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Advergaming — narzedzie marketingowe polegajgce na two-
rzeniu gier i nastepnie ich wykorzystywaniu jako nosnika re-
klam dla wybranej marki.

Affinity Index — wskaznik stosowany do okreslenia stopnia do-
pasowania danego nosnika reklamy (np. strony internetowej,
aplikacji mobilnej) do grupy docelowej. Wartos¢ wspotczynnika
dopasowania powyzej 100 oznacza nadreprezentacje grupy ce-
lowej wsrod odbiorcéw danego medium, a wartos¢ ponizej 100
oznacza nizsze dopasowanie niz w catej badanej populagji.

Agregator SMS — program do automatycznego zarzadzania
wysytkami i odbiorem wiadomosci SMS, integrujacy ustugi
SMS z komputerem lub innym systemem (strong internetowa,
aplikacja).

Android — system operacyjny z jadrem Linux dla urzadzen mo-
bilnych, takich jak telefony komérkowe, smartfony, tablety (ta-
blety PC) i netbooki. Jadro oraz niektére inne komponenty, ktére
zaadaptowano do Androida, opublikowane sg na licencji GNU
GPL. Android nie zawiera natomiast kodu pochodzacego z pro-
jektu GNU, co odréznia go od wielu innych istniejacych obecnie
dystrybugji Linuksa (okreslanych zbiorczo mianem GNU/Linux).
System poczatkowo byt rozwijany przez firme Android Inc. (ku-
piona w 2005 r. przez Google), a nastepnie — od 2007 w ramach
konsorcjum Open Handset Alliance (OHA), w ktérego sktad
oprocz Google wchodza m.in. HTC, Intel, Motorola, T-Mobile,
Sprint Nextel, Qualcomm oraz NVIDIA. Wraz z ogtoszeniem po-
wstania OHA zaprezentowano platforme Android.

Aplikacja hybrydowa — aplikagia mobilna korzystajaca
z technologii uzywanych do budowania aplikacji webowych,
a jednoczeSnie majaca dostep do natywnych funkcji urzadzen
mobilnych. Buduje sie je za pomoca réznych narzedzi (np. Pho-
neGap lub lonic).

Aplikacja mobilna — ogélna nazwa dla oprogramowania dzia-
fajacego na urzadzeniach przenosnych, takich jak telefony ko-
morkowe, smartfony, palmtopy czy tablety. Ze wzgledu na je-
zyk programowania aplikacje mobilne dzielimy na aplikacje na-
tywne, aplikacje webowe oraz aplikacje hybrydowe.

Aplikacja natywna — aplikacja mobilna napisana od podstaw
w jezyku programowania odpowiednim dla danego systemu
operacyjnego (np. dla i0S — Objective C, dla Androida — Java,
dla WindowsPhone — C#). Jest ona zintegrowana z telefonem
oraz 5ciSle powigzana z mozliwoSciami systemu operacyjnego
i funkcjami urzadzenia. Moze pracowac w dowolnej architektu-
rze (online, offline lub mieszanej). Dziata szybciej od aplikacji
webowych i hybrydowych oraz optymalnie gospodaruje zaso-
bami urzadzenia, na ktérym pracuje. Mozliwosci jej dalszego
rozwoju sg ograniczone jedynie mozliwoSciami samego
sprzetu oraz systemu operacyjnego.

Aplikacja webowa — aplikacja mobilna przystosowane do
pracy w przegladarce internetowej. W odréznieniu od aplikagji
natywnych, nie moze korzystac w petni z mozliwosci sprzetu
i systemu operacyjnego, na jakim jest uruchomiona. Wymaga
ciagtego potaczenia z internetem (pracuje online). Aplikacje we-
bowe dziatajg wolno, a ich mozliwosci rozbudowy s3 ograni-
czone. Moga jednak pracowat na wielu urzadzeniach, w wielu
przegladarkach, pod kontrolg wielu systeméw operacyjnych.

Aplikacja preinstalowana — aplikacja zainstalowana na urza-
dzeniu mobilnym przez jego producenta lub sie¢ komérkowa.

App Store — sklep z aplikacjami dedykowanymi na iPada,
iPhone'a oraz iPoda touch, stworzony przez Apple Inc.

ARPPU (Average Revenue Per Paying User) — Sredni do-
chéd na uzytkownika ptacacego w danym okresie czasu. Ponie-
waz mierzy dochéd osiggniety jedynie w stosunku do uzytkow-
nikéw ptacacych, umozliwia marketerom lepszg ocene sku-
tecznoSci monetyzagji.

ARPU (Average Revenue Per User) — Sredni dochéd na uzyt-
kownika w danym okresie czasu. Wskaznik stuzy do pomiaru
dochodéw osiggnietych w stosunku do catkowitej liczby uzyt-
kownikéw, ktérzy pobrali aplikacje.

ASO (App Store Optimization) — zespét praktyk stuzacych
podniesieniu widocznosci aplikacji w App Store.

Augmented Reality (AR) — tzw. rozszerzona rzeczywistos¢,
system taczacy Swiat rzeczywisty z generowanym kompute-
rowo. Zazwyczaj wykorzystuje sie obraz z kamery, na ktéry na-
tozona jest generowana w czasie rzeczywistym grafika 3D.
Istniejg tez zastosowania wspomagajace jedynie dzwiek (jak
np. aplikacja RjDj na iPhone).

B

Badanie panelowe — rodzaj analizy trendu polegajacy na
zbieraniu danych od tej samej grupy ludzi (panelu) w kilku punk-
tach czasowych w celu okreélenia dynamiki zmian badanych
cech oraz ich wyjasnienia.

Badanie Mobience — badanie korzystania z aplikacji mobil-
nych oraz ogladalnosci stron poprzez urzadzenia mobilne
z systemem Android — telefony i tablety. Jest to badanie pa-
sywne, Co 0znacza, ze pomiar aktywnosci uzytkownikéw jest
dokonywany automatycznie przez zainstalowany na urzadze-
niach program monitorujacy, bez koniecznosci wykonywania
aktywnych dziatan ze strony osoby badanej. Wszystkie wskaz-
niki dotycza populacji oséb korzystajacych z internetu za po-
Srednictwem urzadzef mobilnych. Dane o populacji mobinau-
téw, czyli internautéw korzystajacych z internetu przez urza-
dzenia mobilne, sg dostarczane przez instytut Millward Brown.

Badanie pasywne — badanie, w ktérym aktywnos¢ uzytkow-
nikow jest mierzona automatycznie za pomocg dedykowanego
programu monitorujgcego. Przyktadem badania pasywnego
jest badanie korzystania z urzadzed mobilnych realizowane
przez firme Spicy Mobile (badanie Mobience).

Beacon — mate urzadzenie korzystajace z Bluetooth niskiej
energii (Bluetooth Low Energy, BLE), ktére komunikuje sie z in-
nymi beaconami lub z aplikacja mobilna. Dzieki instalacji
w sklepach stacjonarnych moga wspierac sprzedaz i dokony-
wanie transakgji mobilnych. Dostarczajg takze firmom infor-
macji o konsumentach, ich preferencjach i zachowaniu.

Bid requests — zdarzenie pojawiajace sie w czasie transakgji
w systemach RTB, polegajacej na komunikacji pomiedzy uzyt-
kownikami a powierzchnig, na ktérej ma by¢ wyemitowana re-
klama. Zapytanie to zwykle zawiera r6zne dane dotyczace pota-
czenia i samego uzytkownika, takie jak np. demografie, historig
odwiedzania stron, lokalizacje, adres wyswietlanej strony itp. Za-
pytanie wedruje od wydawcy do platformy wymiany reklam (Ad
Exchange), ktora kontaktujac sie z dostawcami reklam w utam-
kach sekund podejmuje decyzje, jaka reklame wyswietlic.
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Blind network — siec reklamowa, ktéra oferuje realizacje
kampanii bez mozliwosci kontroli ze strony reklamodawcy
miejsc emisji reklam (stron, aplikacji).

Bluetooth — technologia bezprzewodowej komunikacji krot-
kiego zasiegu pomiedzy réznymi urzadzeniami elektronicz-
nymi. Jest to otwarty standard opisany w specyfikacji IEEE
802.15.1. Jego specyfikacja techniczna obejmuje trzy klasy
mocy nadawczej 1-3 o zasiegu 100, 10 oraz 1 metra w otwartej
przestrzeni. Najczesciej spotykana klasa jest klasa druga. Tech-
nologia korzysta z fal radiowych w pasmie ISM 2,4 GHz.

Bot farm — praktyka polegajaca na wykorzystaniu fatszywych
kont mobilnych do pobierania danej aplikacji w duzych ilosciach
w celu podniesienia jej pozycji w rankingu.

C

Click2Calendar — funkcja wykorzystywana w kampaniach
mobilnych, po kliknieciu w reklame nastepuje automatyczne
dodanie wydarzenia do kalendarza.

Click2Call — funkcja wykorzystywana w kampaniach mobil-
nych przy akcjach sprzedazowych, po kliknieciu w reklame na-
stepuje automatyczne potaczenie z numerem telefonu, ktéry
zostat zaszyty w kreagji.

ClickzMap — funkcja wykorzystywana w kampaniach mobil-
nych przy promocji punktéw sprzedazy, po kliknieciu w reklame
nastepuje otwarcie Google Maps z promowanym miejscem.

Click2SMS — funkcja wykorzystywana w kampaniach mobil-
nych przy akgach sprzedazowych, po kliknieciu w reklame
uzytkownik przechodzi automatycznie do edycji SMS'a (zwykle
reklamodawca przedstawia uzytkownikowi gotowg do wysta-
nia tre5¢ wiadomosci).

Confirmed Opt-in — model zapisu do listy subskrybentéw,
identyczny jak single opt-in (osoba zapisujaca sie dobrowolnie
i Swiadomie wyraza zgode na otrzymywanie informacji, jednak
nie jest wymagane dodatkowe potwierdzenie tego faktu), z ta
réznica, ze subskrybentowi natychmiast po zapisaniu wysy-
fana jest wiadomosé email, zawierajaca informacje o rodzaju
subskrypcji z wyraznie zaznaczong mozliwos¢ cofniecia zgody.
To podejscie nie weryfikuje, ze do listy zapisat sie faktyczny
wiasciciel adresu email. Zobacz tez - Double Opt-in.

Cookie (plik cookie lub ciasteczko) — maty fragment tekstu,
ktéry serwis internetowy wysyta do przegladarki i ktéry prze-
gladarka wysyta z powrotem przy nastepnych wejsciach na wi-
tryne. Pliki cookie moga zawierat ustawienia witryn lub by¢
uzywane do Sledzenia interakcji uzytkownikéw z witryna.
Kazdy plik cookie ma swojg okreslong zywotnos¢. Powstaje on
z chwilg zapisania (najczesciej na twardym dysku urzadzenia
uzytkownika) i pozostaje w pamieci podrecznej przegladarki az
do wygasniecia badz usuniecia pliku przez uzytkownika. Wi-
tryna ustawiajaca ,ciasteczko” moze okreslic m.in. kiedy ono
wygasnie (np. po zamknieciu przegladarki lub o okreslonej go-
dzinie, okreSlonego dnia), czy jest dostepne tylko poprzez za-
bezpieczony protokét (HTTPS) oraz czy ma byé dostepne dla
skryptéw uruchamianych w przegladarce (typowo JavaScript).
Ze wzgledu na czas dziatania mozemy wyrézni¢ dwa rodzaje
plikow cookies: (1) sesyjne — sa kasowane automatycznie po
zamknieciu sesji przegladarki, za sesje uwaza sie okres od
otwarcia przegladarki do jej zamkniecia; (2) stafe — nie wyga-
saja po zamknigciu sesji przegladarki, pozostajg w urzadzeniu
uzytkownika przez okreSlony w skrypcie okres czasu. Zobacz
tez - first-party cookie i third-party cookie.

CPA (Cost Per Action) — model rozliczeniowy zakupu reklamy
w internecie, w ktérym reklamodawca ptaci za dokonang, zde-
finiowang przez siebie akcje. Akcja moze byc wypetnienie for-
mularza, sprzedaz, pobranie pliku, obejrzenie spotu reklamo-
wego iinne.

CPC (Cost Per Click) — model rozliczeniowy zakupu reklamy
w internecie, w ktérym reklamodawca ptaci za kazde kliknigcie
w swojg reklame.

CPI (Cost Per Install) — model rozliczeniowy zakupu reklamy
w internecie, w ktérym reklamodawca ptaci za pobranie aplika-
¢ji za poSrednictwem kampanii reklamowej.

CPL (Cost Per Lead) — model rozliczeniowy zakupu reklamy
w internecie, w ktérym reklamodawca pfaci tylko za efekt w po-
staci wypetnionego formularza, rejestradji w bazie reklamodawcy
lub innego dziatania, ktére zbliza potencjalnego klienta do zakupu.

CPM (Cost Per Mille) — model rozliczeniowy zakupu reklamy
w internecie, w ktorym reklamodawca ptaci za kazde wySwietlenie
reklamy bez wzgledu na to, czy jej odbiorca w nig kliknie, czy nie
(w praktyce jako jednostke miary przyjmuje sie 1000 odston).

Cross-platform — cecha aplikagji, a takze jezykéw programo-
wania, systemow operacyjnych oraz innego oprogramowania
ijego implementacji, pracujacych na réznych platformach
sprzetowych.

CTR (Click Through Rate) — wspétczynnik klikalnosci, okresla
stosunek liczby kliknie€ w reklame do liczby jej wySwietled.

Custom publishing — kanat marketingowy pozwalajacy do-
trze€ z komunikatem marketingowym lub PR-owym do 5ciSle
okreslonej grupy odbiorcéw, a takze zbudowac z nimi relacje.

Czas spedzony w aplikacji — czas dziatania aplikagji liczony
po czasie trwania wywotania danej aplikacji na pierwszy ekran
telefonu/tabletu.

Czas spedzony na stronie — czas, jaki uzytkownicy nalezacy
do danej grupy celowej spedzili na wybranej domenie, w okre-
Slonym przedziale czasowym (np. w ciagu miesiaca).

D

Data Management Platform (DMP) — platforma do zarza-
dzania danymi z r6znych zrédet, w celu przetworzenia ich i udo-
stepnienia dla platform zakupowych (DSP) i sprzedazowych
(SSP). Wykorzystanie DMP umozliwia kontrole nad procesami
przetwarzania danych oraz optymalizuje dziatania marketin-
gowe i sprzedazowe poprzez ukierunkowanie ich do wyodreb-
nionych grup odbiorcow.

Device ID — krétki ciag liter i/lub cyfr, ktéry jednoznacznie
identyfikuje konkretne urzadzenie mobilne.

Display — reklama graficzna emitowana na powierzchni wi-
tryny lub w aplikagji. Formatami reklamowymi dominujacymi
w kampaniach display w kanale mobile sg bannery o wymiarze
320x50 px (takze jego nieco wieksze warianty dopasowane do
ekranéw w rozdzielczosci HD) oraz mobile rectangle 300x250
px. Popularnoscig ciesza sie takze kreacje petnoekranowe,
okreslane jako interstitial, overlay czy full-screen ads. W przy-
padku reklamy na tabletach mozna wykorzystac m.in. billboard
(750%100 px) czy skyscraper (120x600 px).
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Do Not Track (DNT) — ustawienia przegladarki lub telefonu,
ktére zapobiegaja Sledzeniu uzytkownikow przez reklamodawcow.

Double Opt-in — dodanie odbiorcy do bazy danych i mozli-
wos5¢€ wysytania do niego informacji komercyjnych po dodatko-
wym potwierdzeniu przez niego wyrazonej wczesniej, dobro-
wolnie i Swiadomie, zgody na to dziatanie; dodatkowe potwier-
dzenie uzyskiwane jest np. poprzez przestanie na podany adres
email wiadomosci potwierdzajacej chet subskrypcji i zawiera-
jacej link potwierdzajacy. Metoda Double Opt-in jest zgodna
z wymaganiami stawianymi przez polskie prawo. Zobacz tez >
Confirmed Opt-in.

DSP (Demand Side Platform) — systemy wykorzystywane do
kupowania powierzchni reklamowych w modelu RTB.

Dynamic Ad Delivery — proces, w ktérym reklama mobilna
jest dostarczana wydawcy za posrednictwem platformy do za-
rzadzania kampaniami.

E

eCPM (Effective Cost-per-Mille) — przychéd wydawcy ze
sprzedazy tysigca odston. WartoS¢ wskaznika jest obliczana
wedtug wzoru: przychéd z reklamy podzielony przez liczbe wy-
Swietle, a nastepnie pomnozony przez 1000.

-

FF (flat fee) — model zakupu powierzchni reklamowej, w kt6-
rym optata pobierana jest za okres czasu, w jakim reklama be-
dzie widoczna na danej stronie lub aplikacji.

First-party cookies i third-party cookies — zabezpieczenia
przegladarek pozwalajg na odczyt cookie jedynie z domeny, na
ktoérej zostaty utworzone, lub z domen nizszego poziomu. Co
oznacza, ze plik cookie ustawiony na witrynie w domenie
Jwikipedia.org” nie zostanie wystany do .przyklad.org”, ale
moze zostat wystany do ,pl.wikipedia.org”. Witryna, ktéra jest
wywotywana, sama moze nadawact pliki cookies (wtedy pocho-
dza one z jej domeny i moga by¢ odczytywane tylko przez te
domeng) — sa to first-party cookies. Witryna, ktora jest wy-
wotywana, moze tez korzystac ze skryptow firmy badawczej,
nadajacej pliki cookies we wtasnej domenie lub subdomenie,
np. w domenie hit.gemius.pl. Pliki cookie, ktére s3 nadawane
z domeny innej niz domena witryny, nazywane sg third-party
cookies. Third-party cookies moga by¢ odczytywane zdomeny,
z ktorej zostaty nadane. W przypadku, gdy nadajaca pliki
cookies domena ,trzecia” obstuguje wiele stron www osadzo-
nych na réznych domenach, wszystkie informacje o zachowa-
niu uzytkownikéw na tych domenach moga byé odczytywane
i faczone w ciagi zachowan uzytkownika na réznych stronach
www. W przypadku first-party cookies dostepne sg informacje
tylko o zachowaniu uzytkownika na stronach nalezacych do tej
jednej domeny, stad sa to dane znacznie ubozsze.

First-party data — dane wiasne, w zaleznosci od sytuacji —
dane klienta lub wydawcy. Dane tego typu pochodza z aktyw-
nosci uzytkownikéw (np. odwiedzone sekcje na stronie, wyko-
nane akcje) lub danych zebranych w CRM (np. w przypadku
sklepu — wczesniejsze zakupy danego uzytkownika). Stanowig
podstawe do realizowania dziatan retargetingowych.

Freemium — metoda monetyzacji aplikacji, aplikacja jest udo-
stepniana bezpfatnie w ograniczonej formie, dostep do rozsze-
rzonych funkgji jest ptatny.

Full-screen ad (in. interstitial) — reklama, ktéra pojawia sie
w osobnym okienku przegladarki o wielko5ci catego ekranu
przed zatadowaniem wtasciwej strony WWW. Jest postrze-
gana jako jedna z najbardziej inwazyjnych form reklamy.

G

Google Advertising Identifier (Google AID) — identyfikator
wySwietlania reklam. Unikalny, mozliwy do zresetowania przez
uzytkownika ciag liter i cyfr przypisywany przez ustugi Google
Play. Kazdy uzytkownik moze zresetowat swéj identyfikator
lub zrezygnowat z ogladania spersonalizowanych reklam
(wczesniej nazywanych reklamami opartymi na zainteresowa-
niach) w aplikacjach pobranych w Google Play.

Geofencing — technologia, ktéra wykorzystuje globalny sys-
tem pozycjonowania (GPS) lub identyfikacji radiowej (RFID)
w celu ustalenia wirtualnego obwodu lub fizycznej bariery wo-
kot obszaru geograficznego. Administrator obszaru otoczo-
nego ,wirtualng granicg” moze wygenerowac powiadomienie
na urzadzenie mobilne wchodzace lub wychodzace z okreslo-
nego terenu.

Geolokalizacja — wykorzystanie funkcji GPS w urzadzeniu
mobilnym do identyfikacji potozenia uzytkownika.

Geotargetowanie — precyzyjne dotarcie do odbiorcéw znaj-
dujacych sie w okreslonym czasie w danej lokalizacji.

Geotrapping — metoda wyboru uzytkownikéw docelowych na
bazie ich potozenia w przestrzeni oraz czasie. W przeciwien-
stwie do geolokalizacji umozliwia targetowania reklamy na ba-
zie potozenia uzytkownika w przesztosci.

GPRS (General Packet Radio Service) — ustuga pakietowej
wymiany danych w sieciach GSM. W praktyce pozwala na szyb-
kie pobieranie i wysytanie informacji na potrzeby WAP czy
MMS. W zwigzku z tym, ze korzystajac z GPRS abonent ptaci za
iloS¢ przestanych danych, a nie za czas potaczenia, GPRS nazy-
wany jest bezprzewodowym tgczem statym.

Grywalizacja — uzycie rozwigzan charakterystycznych dla gier
w celu zwiekszenia zaangazowania uzytkownikéw aplikagji.
Zaliczaja sie do nich: mechanizmy zbierania (np. punktow),
przechodzenie na kolejne poziomy, zadania do rozwigzania, za
ktore otrzymuje sie nagrode, rywalizacja z innymi uzytkowni-
kami, rankingi.

ID For Advertisers (IDFA) — unikatowy identyfikator dla kaz-
dego urzadzenia firmy Apple, ktory jest uzywany do Sledzenia
konwers;jii lojalnosci. W celu ochrony prywatnosci mozliwe jest
jego zresetowanie.

In-App Messages — wiadomosci, ktore uzytkownik otrzy-
muje wewnatrz aplikagji, z ktérej korzysta.

Incentivized Acquisition — pozyskanie uzytkownika aplikagji
w drodze ptatnej kampanii, uzytkownik jest wynagradzany za
instalacje aplikacji za pomoca bonuséw — np. wirtualnej waluty
lub elementéw gry.

Incentivized App Marketing Programs — dziatania marketin-

gowe, ktére przewidujg nagrody za instalacje i uzywanie no-
wych aplikacji.
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Internet rzeczy — koncepcja sformutowana po raz pierwszy
w 1999 r. przez brytyjskiego przedsiebiorce i twoérce start-
up6w Kevina Ashtona dla okreslenia ekosystemu, w ktérym
podtaczone do sieci i wyposazone w sensory przedmioty ko-
munikujg sie miedzy soba. Obecnie skala zastosowania takich
urzadzen jest ogromna. Nalezg do nich m.in. urzadzenia no-
szone (wearables), sterowane poprzez aplikacje urzadzenia go-
spodarstwa domowego czy inteligentne domy.

Interstitial (in. full-screen ad) — reklama, ktéra pojawia sie w
osobnym okienku przegladarki o wielkosci catego ekranu przed
zatadowaniem witasciwej strony WWW. Jest postrzegana jako
jedna z najbardziej inwazyjnych form reklamy.

IVR (Interactive Voice Response) — system telekomunika-
cyjny umozliwiajgcego interaktywng obstuge klienta. Osoba
dzwonigca po wystuchaniu nagranych wczesniej komunikatow
za pomocg aparatu z wybieraniem tonowym lub za pomocg
gtosu wybiera poszczegoélne pozycje z menu.

J2METM (The JavaTM 2 Platform, Micro Edition) — uprosz-
czona wersja platformy Java, opracowana przez firme Sun
Microsystems specjalnie dla potrzeb programowania urzadzen
przenosnych, takich jak telefony komérkowe czy palmtopy.

K

Kod QR — dwuwymiarowy kod sktadajacy sie z czarno-biatych
kwadratéw. Stuzy do zapisywania informacji w postaci znakéw al-
fanumerycznych. W QR kodzie mozna zaszy¢ numer telefonu, tres¢
SMS'a czy link do strony internetowej. Akronim QR pochodzi od
terminu ,quick response”, ktéry oznacza szybka odpowiedz.

Konwersja — aktywno5¢ uzytkownika polegajaca na wykonaniu
okreslonej czynnosci na stronie docelowej kampanii reklamowej,
np. dokonania zakupu online, rejestracji lub pozostawienia swoich
danych kontaktowych. Wskaznik konwersji informuje, jaki procent
uzytkownikéw, ktérzy odwiedzili strone/aplikacje, wykonat poza-
dang przez reklamodawce aktywnos¢.

KPI (Key Performance Indicators) — kluczowe wskazniki
efektywnosci, ktére mierza realizacje zatozonych celow.

L

Landing page — pierwsza strona, na ktorg trafia uzytkownik
pozyskany wskutek podejmowanych przez firme dziatan rekla-
mowych. Jej gtéwnym celem jest konwersja. Moze by¢ samo-
dzielng strong lub elementem wiekszej witryny.

Lead — jednostka lub firma potencjalnie zainteresowana da-
nym produktem badz ustuga.

M

M-commerce — dziat e-commerce obejmujacy sprzedaz za
posrednictwem urzadzeA mobilnych.

Metody liczenia zasiegu — w badaniach korzystania z aplika-
¢ji mobilnych wyrézniamy trzy metody liczenia zasiegu.
(1) Wywotanie na pierwszy ekran — osoba jest liczona jako uzyt-
kownik danej aplikacji dopiero, gdy w badanym okresie wywota
ja na pierwszy ekran telefonu, nie uwzglednia sie 0séb, ktére

majg dang aplikacje dziatajaca w tle. Jest to najbardziej restryk-
cyjna i najblizsza rzeczywistemu kontaktowi uzytkownika
z obiektem metoda liczenia zasiegu. (2) Uruchomione procesy na
danym telefonie — osoba jest liczona jako uzytkownik danej
aplikacji, gdy w badanym okresie na jej telefonie zostat urucho-
miony proces danej aplikacji. Nie jest to tozsame z wywotaniem
na pierwszy ekran, gdyz aplikacja moze dziatac w tle (wéwczas
uruchomiony jest proces). Czes¢ aplikacji uruchamia swéj pro-
ces automatycznie, nawet wowczas, gdy nie zostaty wywotane
przez uzytkownika. (3) Po zainstalowaniu — osoba jest liczona
jako uzytkownik danej aplikacji, gdy w badanym okresie posia-
data jg zainstalowana. Jest to najmniej restrykcyjny wskaznik
metody badania zasiegu aplikacji mobilnych.

Mid-Roll Ad — forma reklamy w postaci krétkiego, kilkunasto-
sekundowego materiatu filmowego wySwietlana w playerze
wideo w trakcie emis;ji filmu.

Mikroptatnosci — ptatnosci w niewielkich kwotach. Sg stoso-
wane np. w optatach za dostep do wybranych serwiséw, ustug
internatowych, aplikacji oraz gier mobilnych (lub ich dodatko-
wych funkdji). Moga by€ realizowane przez stworzenie wirtual-
nego portfela lub za pomocg wiadomosci typu premium SMS.

M-kupon — specjalnie przygotowana informacja promocyjna,
przesytana w formie SMS'a lub MMS'a do wyselekcjonowanej
grupy odbiorcéw. Wyrézni€ mozna dwa typy m-kuponéw: push
(wysytane przez reklamodawcéw) i pull (samodzielnie pobie-
rane przez konsumentow).

MMS — wiadomos¢ multimedialna, moze zawierat tekst, obraz,
animacje wideo oraz dzwiek. Od strony technicznej jest realizo-
wana w zupetnie inny sposéb niz SMS. MMS polega na technologii
pakietowej transmisji danych GPRS. Pakiety danych s3 transmito-
wane do centrum wiadomosci multimedialnych, a stamtad, dzieki
ustugom pochodnym od WAP Push, do telefonu odbiorcy.

Mobinauta — internauta, ktéry korzysta z internetu przez
urzadzenia mobilne.

Mobile marketing automation — rozwigzania dedykowane
automatycznej i spersonalizowanej komunikacji poprzez wia-
domosci SMS, wiadomosci e-mail, in-app messages oraz po-
wiadomienia push.

MSISDN (Mobile Station International Subscriber Directory
Number) — unikatowy numer przyporzadkowany do kazdej
karty SIM (pot. numer telefonu).

Multiscreening — zjawisko réwnoczesnego korzystania
z wielu ekranéw (np. telefonu, tabletu, komputera, telewizora).

N

Nadpis — tres¢, ktéra pojawia sie jako nadawca wiadomosci
w SMS czy MMS. Maksymalna ilo5¢ znakéw w nadpisie to 11.

Non-incentivized Acquisition — pozyskanie uzytkownika

aplikacji w drodze ptatnej kampanii reklamowej, w ktérym
uzytkownik nie jest wynagradzany za instalacje aplikacji.

O

Odstona — zdarzenie polegajace na wyswietleniu strony przez
uzytkownika nalezacego do danej grupy celowej w okreslonym
przedziale czasowym. Odstona strony to wskaznik pokazujacy,
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ile razy odwiedzajacy obejrzat wszystkie podstrony serwisu. Za
kazdym razem, kiedy odwiedzajacy strone gtéwng przejdzie do
innej podstrony serwisu, liczona jest kolejna odstona. Na przy-
ktad, gdy internauta zajrzy na strone gtéwng serwisu, a na-
stepnie na strone z kontaktem i opusci serwis, oznacza to, ze
podczas jednej wizyty nastapity dwie odstony serwisu.

Organic Acquisition — organiczne pozyskanie uzytkownika.

»

Paid Acquisition — pozyskanie uzytkownika w drodze ptatnej
kampanii reklamowej.

Post-Roll Ad — forma reklamy wideo emitowana po filmie
w playerze wideo.

Powiadomienia push (in. notyfikacje push) — powiadomie-
nia, ktére aplikacja wysyta bezposrednio na ekran uzytkownika
danego urzadzenia mobilnego. Moga miec charakter masowy
(wysytane do wszystkich uzytkownikow albo do jakiegos seg-
mentu) lub indywidualny (wysytane do konkretnego uzytkow-
nika w odpowiedzi na jego dziatanie lub jego brak).

PPA (Pay Per Acquisition) — reklama ptatna za dziatanie
(PPA), model cenowy, w ktérym optata naliczana jest nie za
wyswietlenie lub klikniecie reklamy, tylko za okreSlone przez
reklamodawce dziatania wykonane przez uzytkownika (np. za-
kup, wypetnienie formularza).

Pre-Roll Ad — forma reklamy w postaci krotkiego, kilkunasto-
sekundowego materiatu filmowego, poprzedzajaca w playerze
wideo bezposredni film.

Profil behawioralny — profil uzytkownika strony www lub
aplikacji mobilnej stworzony na podstawie jego zachowania
online.

Profil Mobigate — profil mobinauty, jest tworzony na podsta-
wie zachowania w Srodowisku mobilnym (serwisy oraz aplika-
cje mobilne).

Programmatic — automatyczny proces zakupu reklamy. Zakup
powierzchni jest prowadzony i optymalizowany przez specjalne
algorytmy, z niewielkim udziatem cztowieka lub w ogble bez
niego. W odrdznieniu od RTB, programmatic umozliwia zakup
powierzchni nie tylko z wykorzystaniem mechanizmu aukgji.

R

Real-Time Bidding (RTB) — nowoczesna metoda sprzedazy
i zakupu powierzchni reklamowej w internecie, odbywajaca sie
w czasie rzeczywistym w modelu aukcyjnym. Rynek RTB two-
rzony jest przez trzy typu podmiotéw: strone podazy, strone
popytu oraz gietdy reklamowe, ktére posrednicza w transakgji.

Reklama mobilna — reklama wySwietlana na urzadzeniach
mobilnych. Moze przyjac rézne formy: display, rich media,
wideo, wiadomosci SMS i MMS, powiadomienia push.

Reklama w aplikacji — reklama wySwietlana wewnatrz aplikacji.

Retargeting — forma reklamy internetowej polegajaca na do-
cieraniu z przekazem reklamowym do internautéw, ktérzy juz
wczesniej odwiedzili witryne. Dzieki retargetingowi mozna do-
trze¢ do uzytkownikéw, ktérzy podczas ostatniej wizyty na

stronie nie dokonali zakupu lub innej pozadanej przez wiasci-
ciela strony akgji.

Retencja aplikacji — wskaznik, ktéry méwi jak wielu uzytkow-
nikéw kontynuuje aktywne uzytkowanie aplikacji w okreSlonym
czasie (najczesciej w ciggu miesigca). Retencje oblicza sie dzielac
liczbe miesiecznych uzytkownikéw (MAU) przez iloS¢ instalacji
aplikagji w ciggu miesigca. Dla innego okresu czasowego retencje
liczy sie poprzez podzielenie aktywnych w jego trakcie uzytkow-
nikéw, przez liczbe dokonanych w tym czasie instalacji.

Rich media — najbardziej innowacyjny format reklamy mobilnej,
ktory wykorzystuje mechanizmy interaktywne oraz natywne funk-
cje smartfonéw, np. dotyk, akcelerometr czy geolokalizacje.

ROAS — docelowy zwrot z naktadéw na reklame.

ROI (Return On Investment) — zwrot z inwestycji wyrazany
poprzez stosunek zyskow netto do kosztow.

RWD (Responsive Web Design) — technika projektowania,
tak aby wyglad i uktad strony dostosowywat sie automatycznie
do rozmiaru okna urzadzenia, na ktérym jest wySwietlany.
Strona tworzona w takiej technice jest uniwersalna i wySwietla
sie dobrze zaréwno na duzych ekranach, jak i na smartfonach
czy tabletach.

S

Serwis SMS — ustuga wykorzystywana przez systemy ban-
kowe stuzaca do informowania klientéw o stanie ich konta po-
przez wiadomosci SMS.

Short Code — krétki numer stuzacy jednoczeSnie do wysyia-
nia i odbierania wiadomosci SMS wykorzystywany w konkur-
sach, loteriach, badaniach opinii.

Skippable Pre-Roll — format bedacy potaczeniem reklamy
wideo i display. Pozwala pomingc tres¢ spotu reklamowego
przy uzyciu slidera znajdujacego sie na warstwie wideo.

SMS — ustuga krétkich wiadomosci tekstowych wysytanych
pomiedzy telefonami komérkowymi (dostepna takze na nie-
ktorych telefonach stacjonarnych). Maksymalna dtugos¢ poje-
dynczej wiadomosci wynosi 160 znakéw 7-bitowych, 140 zna-
kéw 8-bitowych lub 70 znakéw 16-bitowych). W przypadku
niektorych telefonéw moga byt one dtuzsze dzieki technologii
CSMS — do ponad 900 znakéw (przed wystaniem zostaja po-
dzielone na kilka krétszych wiadomosci, a telefon odbiorcy po-
winien je z powrotem scali¢ w jedng wiadomo5c).

Software Development Kit (SDK) — zestaw narzedzi dla pro-
gramistéw niezbedny w tworzeniu aplikacji korzystajacych
z danej biblioteki, pod dany system lub sprzet. SDK zawiera
czesto przyktadowe fragmenty kodéw i gotowe aplikacje zbu-
dowane w oparciu o dokumentacje i pliki nagtéwkowe bibliotek
dostepnych w SDK.

SSP (Supply Side Platforms) — platforma technologiczna,
ktéra umozliwia wydawcom sprzedaz powierzchni reklamowych
na AdExchange oraz optymalizacje zyskéw i kosztow sprzedazy.

T

Targetowanie — sposéb emisji przekazu reklamowego do wy-
branych uzytkownikéw, ktérzy spetniaja zdefiniowane kryteria.
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Najpopularniejsze typy targetowania to geotargetowanie (kie-
rowanie reklamy wedtug lokalizacji geograficznej), targetowa-
nie demograficzne (targetowanie wedtug wybranych cech de-
mograficznych) oraz targetowanie behawioralne (targetowanie
pod katem dotychczasowej aktywnosci online).

Targetowanie behawioralne — odmiana targetowania pole-
gajaca na segmentowaniu grupy odbiorcow reklamy w zwigzku
zich zachowaniem. Na podstawie historii aktywnosci uzytkow-
nika online tworzony jest jego profil, a nastepnie, zgodnie z nim,
wyswietlane sg dopasowane reklamy.

Third-party data — dane gromadzone i udostepniane przez
firmy zewnetrzne.

Trading Desk — agencja lub dziat domu mediowego zajmujgce
sie zakupem reklam w imieniu reklamodawcy, oferujaca dodat-
kowo w ramach pakietu ustug opcje RTB.

U

Unique User — termin okreslajacy liczbe pojedynczych nume-
réw komputeréw IP |ub liczbe pojedynczych programéw cookie
identyfikujacych uzytkownika.

Urzadzenie mobilne (przenosne) — urzadzenie elektroniczne
pozwalajace na przetwarzanie, odbieranie oraz wysytanie danych
bez koniecznosci utrzymywania przewodowego potaczenia z sie-
cia. Poczatkowo pojecie to ograniczato sie do telefonéw komérko-
wych z dostepem do internetu, ale z czasem oprécz smartfonéw
do grona urzadzef mobilnych dotaczyty: tablety, phablety (urza-
dzenia mobilne wyposazone w ekran dotykowy o przekatnej wigk-
szej niz 5, ale mnigjszej niz 7 cali, zwane réwniez tabletofonami),
smartwatche oraz inne urzadzenia zaliczane do grupy technologii
ubieralnych, tzw. wearables. Zobacz tez - Wearable Devices.

V

View-through attribution — liczba wySwietlen reklamy, kto-
rych efektem byta instalacja aplikacji, mimo braku klikniecia
uzytkownika w reklame.

VMS (Voice Mail Service) — gotowe wiadomoéci gtosowe wy-
sytane do zdefiniowanej bazy odbiorcéw. W wiadomosciach
VMS istnieje takze mozliwo5¢ komunikacji dwustronnej. Adre-
sat wiadomosci moze na polecenie lektora wcisnaé na klawia-
turze numerycznej odpowiednie klawisze, co zostaje odnoto-
wane przez system.

W

WAP (Wireless Application Protocol) — zbiér otwartych, mie-
dzynarodowych standardéw definiujgcych protokét aplikagji
bezprzewodowych. Powstaty dwie generacje WAP. W pierwszej

(1x) do opisu stron byt wykorzystywany jezyk WML (ang.
Wireless Markup Language). Druga (2.0) zostata przystosowana
do obstugi protokotow uzywanych w Internecie (IP, TCP, TLS,
HTTP), co uproscito architekture systemu oraz umozliwito uzyt-
kownikom dostep do wiekszej ilosci ustug. WAP 2.0 postuguje sie
nowym jezykiem opisu — XHTML-MP, czyli XHTML Mobile
Profile.

WAP Push — SMS, w ktérego nagtéwku umieszczony jest link
do adresu WAP-owego. Po otrzymaniu wiadomosci typu WAP
Push kompatybilne urzadzenie przenosne (telefon komoér-
kowy, PDA) automatycznie daje uzytkownikowi mozliwos¢ do-
stepu do zawartosci pod tym adresem. Aplikacje wykorzystu-
jace technologie WAP Push uzywane s3 do dostarczania uzyt-
kownikom urzadzen przenosnych m.in. wiadomosci MMS.

Wearable Devices — og6t urzadzen i akcesoriow kompatybil-
nych ze smartfonami, korzystajacych z aplikacji mobilnych, ktére
cztowiek moze nosic na sobie. Do grona wearable devices mozna
zaliczy€ smartwatche (zegarki z funkcjami smartfona), smartbandy
(opaski na reke), Google Glass. Zobacz tez > Internet rzeczy.

/

Zasieg — wskaznik informujacy, ile widzéw z grupy celowej lub
jaki procent grupy celowej miato kontakt z badanym obiektem
przynajmniej raz w badanym okresie. Badanym obiektem moze
by¢ aplikacja mobilna, strona www, kampania reklamowa. Za-
sieg analizuje sie przy roznej ilosci kontaktéw z reklama, np.
przynajmniej jeden raz (1+), trzy razy (3+), piec razy (5+) itd.
W szczegdlnych przypadkach na wskaznik ten mozna naktadaé
dodatkowe ograniczenia, np. mierzac dtugos¢ kontaktu
z obiektem lub czestotliwo5¢ kontaktu z obiektem. Uzyskujemy
wtedy np. zasieg x-minutowy (liczba lub odsetek oséb, ktore
miaty kontakt przynajmniej raz w badanym okresie) lub zasieg
3+ (liczba 0s6b lub odsetek 0séb, ktére zetknety sie z obiektem
3 lub wiecej razy w badanym okresie). W przypadku zasiegu ob-
liczanego w procentach, wazna jest podstawa procentowania.
Na przyktad w badaniu Mobience podstawe procentowania
stanowig Mobinauci 15+, a w badaniu PBI/Gemius s3 to inter-
nauci 7+ (szersza grupa). W badaniu ogladalnosci TV podstawe
procentowania stanowig uzytkownicy telewizorow (jeszcze
szersza grupa). Zobacz tez - Metody liczenia zasiegu.
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