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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 ThDouble 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 wyrdznicllwa rodzaje
plikold 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 Mbfirst-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 'y
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-
Swietlen, 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.

Firs:- [ -
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