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Streszczenie: Celem niniejszego artykulu jest analiza porownawcza sklepow
internetowych dostarczajacych aplikacje mobilne z punktu widzenia klienta. Analizy tej
dokonano dwustopniowo. W pierwszym etapie przeprowadzono analiz¢ mozliwosci i
uwarunkowan wykorzystania urzadzen mobilnych, w drugim - poréwnanie serwisow
internetowych rozprowadzajacych aplikacje mobilne. Artykutl koncentruje si¢ na drugim
etapie badan. To spowodowato, ze struktura artykutu sktada si¢ z przedstawienia zatozen
badania i pytan badawczych, opisu metodologii i proby badawczej oraz analizy
porownawczej uzyskanych wynikow i ich dyskusji. Badanie majace charakter jakosciowy
przeprowadzono na wyselekcjonowanie probie studentéw uczelni wyzszych stosujac
standaryzowang metod¢ punktowa do oceny wyrdznionych cech charakterystycznych
Serwisow.
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1. Wstep

Zasadniczym celem niniejszych badan jest analiza poréwnawcza sklepow
internetowych dostarczajacych tresci elektroniczne na urzadzenia mobilne. Przedmiotem
badan sg wigc — z jednej strony réznego rodzaju uzytkownicy i media stuzace do ich
dystrybucji, z drugiej oprogramowanie, zarowno systemowe, jak i aplikacyjne.

Rynek dystrybucji aplikacji mobilnych jest rynkiem nadal nowym, bardzo dynamicznie
si¢ rozwijajacym, ktérego strategie rozwojowe nadal pozostajg niesprecyzowane, a
ostateczny rozmiar i zakres wykorzystania jest wielkg niewiadomg. Kilkumilionowa juz
ilos¢ aplikacji, ktore sg dostepne na platformy mobilne tworzy obecnie zaawansowany i
btyskawicznie rozwijajacy si¢ rynek, skupiajacych si¢ na trzech najwigkszych sklepach.
Sklepy te ze sobg co prawda konkuruja, ale jednoczes$nie duza ilo$¢ aplikacji jest tworzona
na wszystkie istniejace platformy, co powoduje jego swoistg unifikacje.

Na rozwoj rynku aplikacji mobilnych wplywa:

—  marketing, skupiajacy si¢ na aplikacji, a nie platformie, na ktorg jest

przeznaczona,

—  wchodzenie na ten rynek znanych, wielkich marek, bez wzgledu na branze

dziatania (w tym banki, Allegro, CocaCola, Ikea itp.),

—  rozpoczynajacy si¢ proces inwestowania w ten rynek wielkich studiow

produkujacych gry wideo (Electronic Arts, czy 2K Games),

—  powstanie na platformach mobilnych ogdélnie rozpoznawalnych marek np. Angry

Birds, gry stworzonej na iPhona przez firm¢ Rovio Entertainment. Obecnie pod

234



ta marka sg sprzedawane zabawki, gry planszowe czy nawet woda w
opakowaniach nawigzujacych do marki.

Rynek aplikacji mobilnych bedzie si¢ nadal rozwijat. W najblizszych latach, bedzie on
coraz silniej napedzany przez kraje takie jak Chiny, Indie czy Brazylia, ktorych
mieszkancy kupuja coraz wigcej smartfonow, a wiec zapewne i coraz czesciej korzystac ze
sklepow internetowych z aplikacjami mobilnymi. Nadal ogromne jest réwniez tempo
powstawania nowych aplikacji na wszystkie trzy ptaszczyzny.

Firma Google ze swoim systemem Androidem wyszta szybko i wcigz pozostaje na
pozycji lidera rynku urzadzen mobilnych. System Android stat si¢ najpopularniejszy dzieki
otwartej polityce tworzenia oraz wykorzystania aplikacji mobilnych i bardzo duzej
elastycznoéci w podejsciu do ich rozpowszechniania. Producenci sprzetu moga
wprowadza¢ swoje autorskie naktadki, ktore wyrézniaja ich produkty na rynku.
Architektura Androida pozwala z jednej strony na stosowanie go w bardzo
zaawansowanych smartfonach, ale jednoczesnie z drugiej — na bardzo prostych i tanich,
stanowigcych — ze wzgledu na swag dostepnos¢ cenowag - wigkszos¢ sprzedawanych
urzadzen. Ponadto firma caly czas inwestuje w ciggte udoskonalanie swojego systemu, pod
katem rozwoju jego funkcjonalnosci, interfejsu i bezpieczenstwa. Rownolegle z rozwojem
samego systemu rozwijana jest rowniez dystrybucja aplikacji mobilnych poprzez sklep
Google Play. Oprocz dystrybucji aplikacji rozwinigto sprzedaz muzyki i filmow.
Udoskonalany jest rowniez system komunikacji z uzytkownikiem w kierunku polepszenia
jakosci i1 utatwienia klientowi poszukiwanie i pobranie lub sprzedaz wszelkiego rodzaju
tresci elektronicznych. Jednocze$nie caty czas rosnie ilo§¢ dostepnych aplikacji. Ich jakosé¢
jest rézna ze wzgledu na fakt, ze czg$¢ jest tworzona przez amatorow lub matych
producentow, takze wynika to z duzej réznorodnosci sprzetu i utrzymywania caty czas
aplikacji na starsze urzadzenia o niskiej jakosci.

Przewaga sklepu firmy Google nad konkurencja mozliwos¢ zwrotu zakupionej
aplikacji w przeciggu dwoch godzin od dokonania zakupu. Jest to na tym rynku unikalna
funkcja, bardzo przyjazna dla uzytkownikdéw i w znaczacym stopniu rozwigzuje problem
nizszej jakosci aplikacji. Jesli juz po realizacji aplikacja okaze si¢ gorsza niz wczesniej
wynikalo to z jej charakterystyki, to mozna ja przekaza¢ z powrotem do sklepu, nie
ponoszac zadnych kosztow. Istotng wadg systemu z punktu widzenia uzytkownika jest
brak mozliwosci decydowania o zakresie uprawnien z jakich moze korzysta¢ aplikacja.
Jest dostepna tylko w urzadzeniach z systemem iOS, ale — jak si¢ wydaje - dla wielu
uzytkownikdéw innych systemow tez bytaby bardzo przydatna.

W rankingu najwigkszych sprzedawcow smartfonéow Apple znajduje si¢ obecnie na
drugiej pozycji, na pierwszym miejscu znajduje si¢ Samsung ze swoimi urzgdzeniami
opartymi o system Android (24,9%). W drugim kwartale 2014 r. iPhony stanowity tylko
11,7% sprzedanych smartfonéw [1]. Premiera iPhone 6 z wigkszym ekranem troche
poprawila ta sytuacjg, ale biorgc pod uwage jak duzy jest wybor urzadzen z Androidem,
raczej nie ma szans, zeby Apple przetamato dominacj¢ Googla na rynku producenckim.
Trzeba tez wzigé pod uwagg, ze urzadzenia firmy Apple sa nadal najdrozsze, a jako takie
najbardziej dochodowe. Z drugiej strony fakt ten sprawia, ze grupa klientow z nich
korzystajacych ma wigkszy potencjal zakupowy niz klienci korzystajacy z ustug
konkurencji. Ma to ogromne znaczenie, gdy wezmiemy pod uwagg, ze duza czesé
dochodow bedzie w przysztosci pochodzi¢ z aplikacji i innych produktow zakupionych w
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sklepie App Store. Z tego powodu aplikacje pisane przez profesjonalistow dla urzadzen
dziatajacych w systemie 10S, sa przewaznie najlepszej jakosci 1 sg najbardziej
zaawansowane i nowoczesne. To zapewne te wszystkie czynniki sprawiaja, ze przychody z
App Store sa nadal znacznie wyzsze, niz ze sklepu Google Play. Biorgc pod uwage
techniczne mozliwosci i1 opinie uzytkownikoéw App Store jest najlepszym i najpelniejszym
systemem sprzedazy aplikacji. Jedynym elementem ktorym wyraznie odstaje od
konkurencji jest brak webowej wersji sklepu z aplikacjami mobilnymi (muzyke i filmy
mozna pobra¢ via iTunes). Jednak wersja mobilna jest widocznie na tyle wygodna, ze
firma Apple najwyrazniej uwaza, ze wersja na komputery personalne nie jest ona
potrzebna, albo jest to polityka firmy, ktéra w ten sposob chce zwickszy¢ sprzedaz
smartfonow.

Sklep Windows Phone powstat najp6zniej i to zapewne sprawia, ze jego dotychczasowe
wyniki nie sg jeszcze najlepsze. Po pierwsze ma zdecydowanie najmniejszy wybor
aplikacji mobilnych o obiegowo przypisywanej im najnizszej jakosci. Po drugie — system
Windows Phone ma opini¢ systemu zamknigtego, w ktorym sam uzytkownik niewiele
moze zmieni¢. System jest caly czas rozwijany i udoskonalany, jednak obecnie szybkos¢
zmian wydaje si¢ nadal zbyt mata aby dogoni¢ konkurencje. Po trzecie — firma Microsoft
dhugi czas borykata si¢ z produkcjg sprzetu z wlasnym systemem. Dhluzszy czas firma ta
bazowata gtownie na sprzedazy smartfonéw produkowanych przez Nokie, poniewaz inni
producenci uwazali, ze $cista wspolpraca z Microsoftem i systemem Microsoft Phone jest
zbyt malo optacalna. Aktualnie kiedy Microsoft przejat dziat Nokii odpowiedzialny za
produkcje smartfondéw, bedzie musial sam kierowac jej rozwojem, begdac jednoczes$nie
konkurentem, dla innych producentéw smartfondw z wtasnym systemem. Taka sytuacja
nie wystepuje ani w firmie Google ani w Apple. Dla sukcesu sklepu Windows Phone
potrzeba powigkszenia bazy klientow oraz statego rozwoju systemu. Moze przyczynic si¢
do tego zdecydowana strategia rynkowa, zmiana wizerunku oraz zwigkszenie tak
dynamiki, jak i jakoSci produkcji i sprzedazy aplikacji mobilnych dla wlasnego systemu.

2. Zalozenia metodyki badawczej

W tak dynamicznym i ztozonym $rodowisku rynkowym oraz wysokiej innowacyjnosci i
konkurencyjnosci rozwigzan, przy rosnacej jakosci aplikacji powstajg pytania:
—  jakie cechy charakterystyczne i forme¢ powinna przyjaé mobilna aplikacja aby
zwigkszy¢ jej atrakcyjnosc¢ dla klienta?
—  jakie preferencje komunikacyjne i sposobu platnosci wykazuja klienci aplikacji
mobilnych?
—  ktory z zestawdw atrybutow i funkcjonalnosci wydaje im si¢ najwazniejszy?
Odpowiedzi na te pytania moze przynies¢ gruntowna analiza wymagan
uzytkownikéw aplikacji mobilnych. Nie wystarczy tez juz tu prosta analiza danych
statystycznych przedstawiona w poprzednich cz¢Sciach pracy, a badania iloSciowe i
jakosciowe uzytkownikow ze wzgledu na wykorzystanie urzadzen i aplikacji oraz — z
drugiej strony — zrodet ich pozyskania — witryn internetowych. Ze wzgledu na nieliczne i
wyrywkowe badania dotyczace tej sfery zarowno w literaturze krajowej [np. 2, 3], jak i
zagranicznej [4, 5], oparto si¢ na wlasnym podejéciu sktadajagcym si¢ z ponizszych
etapow:
— analiza wybranej grupy uzytkownikow smartfonéw, pod wzgledem
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charakterystyki dlugosci i sposobu uzytkowania oraz opinii na temat aplikacji
mobilnych oraz ich Zrodet,

— identyfikacja na podstawie wypowiedzi ankietowych najistotniejszych kryteriow
oceny serwisow internetowych dystrybuujacych aplikacje mobilne i ich
rozwinigcie na subkryteria,

— analiza poréwnawcza serwisoOw internetowych z aplikacjami mobilnymi za
pomocg metody punktowej oraz analiza wykorzystanych wynikow.

Procedura badawcza byla nastgpujaca:

—  wybor i uzasadnienie proby badawcze;j,

—  skonstruowanie ankiety na temat uzytkowania smartfonow oraz uzywanych
aplikacji mobilnych i1 ich zrdodet (serwisow internetowych z aplikacjami
mobilnymi oraz przekazanie ich do wypetnienia i zebranie danych,

—  opracowanie i dyskusja wynikéw (ilosciowych i strukturalnych) oraz sporzadzenie
na tej podstawie listy kryteriow oceny sklepow internetowych z aplikacjami
mobilnymi,

—  sporzadzenie ankiety oceniajgcej witryny internetowe z aplikacjami mobilnymi w
Polsce w czwartym kwartale 2014 r.,

—  wykorzystanie dla analizy poréwnawczej standaryzowanej metody punktowej [6],

— analiza i dyskusja wynikow oraz konsekwencje wynikajace z badan.

Badania pierwszego etapu zostaly przeprowadzone w koncowce listopada 2014 r., na
probce badawczej przekraczajacej trzysta osob [7]. Byly one oparte na ankiecie
zawierajacej pytania z jednej strony dotyczace wykorzystania smartfonéw, z drugiej
wykorzystywanych na nich aplikacji mobilnych z punktu widzenia uzytkownikéw. Do
pierwszej grupy nalezg pytania o: system operacyjny uzywanego smartfonu, okres
uzytkowania smartfonu z ekranem dotykowym, ich wilasnosci (stuzbowa v. prywatna),
iloéci uzytkowanych aplikacji (wplywajaca na intensywnos¢ pobierania i zakupow nowych
aplikacji), czestotliwosci instalowania aplikacji w posiadanym smartfonie, Pierwsza grupa
pytan dotyczy wiec popularnosci tego typu urzadzen i potencjalnych mozliwosci rozwoju
rynku w zakresie sprzedazy smartfonéw oraz wykorzystania aplikacji mobilnych. Tylko w
sposob posredni jest to zwigzane z serwisami dystrybuujacymi aplikacje mobilne.

Do grupy drugiej nalezaly pytania o: dostepnosci (zakresie wyboru, ilos¢) aplikacji w
serwisach internetowych w odczuciach uzytkownikoéw, ocena jakosci aplikacji
wykorzystywanych w smartfonie - zakupionych lub pobranych z witryn sklepow z
aplikacjami mobilnymi, wygoda obstugi sklepu z aplikacjami, wysokosci 1 sposobu
ptatnosci za aplikacje mobilne (darmowe, kupowane, abonament) w ciggu ostatnich
szesSciu miesigcy oraz sugestic w stosunku do oceny witryn. Odpowiedzi na czgsé
zamieszczonych w ankiecie pytan oraz podpowiedzi respondentéw umozliwity
sporzadzenie poglegbionej listy kryteriow oceny serwisow internetowych.

Pelna lista kryteriéw i opracowanych na tej podstawie subkryteriow zamieszczona jest
ponizej:

— dostepnos¢ — dostep na wielu urzadzeniach (komputer, urzgdzenia mobilne); zakres

sprzedazy; ilos¢ dystrybuowanych produktow;

— ocena jakosci aplikacji — funkcjonalnos¢; przyjaznosc¢, intuicyjnosé; wizualizacja -

ekran dotykowy (obracania, rozwijanie), grafika i audio-video; kolorystyka,
zrozumialo$¢ tekstu, (atrakcyjno$¢ informacji, styl tekstu), informacja o
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uprawnieniach i zarzadzanie aplikacjami, informacja o reklamacjach i zwrot
zakupionej aplikacji;

— wygoda obstugi sklepu z aplikacjami — komfort uzytkowania; dostgpno$¢ tresci,
istnienie i ilo§¢ kategorii aplikacji, tatwos¢ korzystania z kategorii (formy
prezentacji produktow); tatwos¢ nawigacji (tatwos¢ poruszania si¢ i znajdowania
funkcji); budowa menu gtéwnego (prawidtowy rozklad na stronie, tatwos¢ odczytu
tresci), system ocen i komentarzy, filtrowanie jezyka polskiego dla aplikacji,
automatyczne aktualizacje aplikacji,

— pozadany sposob platnosci za aplikacje mobilne — platno$¢ za pomoca karty
kredytowej, ewentualna platno§¢ za pomoca karty debetowej lub przelewem,
ptatnos¢ karta podarunkowa, abonament, ptatnos¢ przy pomocy PayPal,

— pozostate informacje: poziom wydatkéw, szybko$¢ dokonywania transakcii,
dostepnos¢ cenowa z punktu widzenia uzytkownika.

Powyzsza lista zostala wykorzystana do sporzadzenia ankiety shuzacej analizie
uzyteczno$ci witryn internetowych rozprowadzajacych aplikacje mobilne. Analizie
poddano najpopularniejsze serwisy internetowe rozprowadzajace oprogramowanie tej
klasy:

—  Google Play (wczes$niej Android Market),

—  App Store (iTunes App Store),

—  Serwis Win Phone.

Dwa pierwsze sklepy maja bardzo silng pozycje na rynku, trzeci jest stosunkowo
mtodym konkurentem. Jego potencjalna sita rynkowa wynika z faktu, ze jest on
komponentem firmy Microsoft, ktora ma bardzo ambitne plany zwigzane z rozwojem tej
platformy. Ilo$¢ aplikacji dostgpnych zaréwno w App Store, jak i Google Play znaczaco
przekroczyta milion 1 w listopadzie 2014 r. wynosi odpowiednio 1 mln 380 tys. i 1 min
350 tys. aplikacji [8]. Wzrost ilosci aplikacji jest mniej wigcej liniowy dla obydwu
platform. Sklep Microsoftu znajdujacy si¢ na trzeciej pozycji bowiem wystartowat
znacznie pdézniej niz konkurencja i tempo wzrostu bazy sprzedawanych przez niego
aplikacji jest nieco nizsze niz w pozostatych sklepach (ilo§¢ aplikacji nie przekraczata w
tym samym czasie 350 tys.).

Ankieta zostala rozprowadzona w postaci internetowej (poprzez serwery Wydziatu
Zarzadzania UW) oraz w sposob reczny w grudniu 2014 r. Grupa badawcza nalezata do
kategorii wygodnych, byly to wybrane grupy studenckie, na wybranych latach dwoch
uczelni: Uniwersytetu Warszawskiego i Akademii Finansow i Biznesu Vistula ze studiow
licencjackich, inzynierskich, magisterskich i podyplomowych, stacjonarnych i
niestacjonarnych oraz pracownikéw administracyjnych tych szkét. Byly to te same grupy
wybrane dwa tygodnie wczesniej do pierwszej czgéci badania. Wystapity niewielkie
roznice, spowodowane wyzsza frekwencjg, mieszczace si¢ w granicach bledu
statystycznego (1,91%).

Ankiete wypetnito 321 oséb, tylko dla tych serwiséw internetowych, ktore byly im
znane. Sposrod uzytkownikow smartfondw posiadajacych trzy analizowane systemy
60,21% posiadato urzadzenia z systemem Android, 23,94% z systemem i0OS, a 15,85% z
systemem Windows. Tylko 6 0sob posiadato smartfon z innym systemem i tylko 9,7% nie
posiadato i nie uzywalo smartfonu w ogoéle. Stuzbowych smartfonéw byto tylko 4,8%.
Prawie 73% ankietowanych uzywato smartfonu przez ponad 2 lata. Wérdd ankietowanych
bylo 62,6% kobiet i 37,4% megzczyzn. Najwiccej os6b - ponad 68,2% bylo z grupy
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wiekowej 18-25 lat — typowej dla studentéw studiow licencjackich i inzynierskich, gtownie
z wyksztalceniem $rednim (67,3%) oraz 16,5% z grupy wiekowej 26-35 lat
charakterystycznej dla studentow studidéw magisterskich stacjonarnych oraz wieczorowych
i zaocznych studiow licencjackich, inzynierskich i magisterskich. 15,3% ankietowanych
bylo z grupy wiekowej ponad 35 lat (wigkszos$¢ ze studiow licencjackich, podyplomowych
oraz pracownikow administracyjnych). Wyksztatcenie licencjackie posiadato 8,7%, a
wyzsze 24% respondentow (studia podyplomowe i pracownicy administracyjni). 45%
ankietowanych deklarowato pochodzenie z miasta o ilosci ponad 500 tys. mieszkancow,
prawie 15% z miast 100-500 tys. mieszkancow, ponad 22% z miast 10-100 tys.
mieszkancow, prawie 3% z miast do 10 tys. mieszkancow, a 15,3% ze wsi. Prostota
ankiety oraz zalaczone wyjasnienia nie spowodowaly specjalnych przektaman w jej
wypelnieniu — odrzucono tylko 6 ankiet. Wystgpity nieznaczne trudnosci w okresleniu
ewentualnych preferencji w stosunku do ptatnosci — $rednio 82% klientow uzywa tylko
aplikacji darmowych, nieptatnych.

3. Analiza uzyskanych wynikéw
Dla analizy uzyskanych danych zastosowano metode¢ prostej analizy punktowej. Do

oceny kazdego wyszczegdlnionego kryterium stosowano uproszczona, standaryzowang
skale punktowa R. Likerta [9].Wedlug tej skali kazde kryterium bylo oceniane w sposob

nastepujacy:
- 0,00 — kryterium nie jest realizowane, najwyzsze koszty w kryteriach
ekonomicznych,

- 0,25 — kryterium jest realizowane na poziomie minimalnym, dostatecznym,

- 0,50 — kryterium jest realizowane na poziomie $rednim,

- 0,75 — poziom realizacji kryterium jest dobry,

- 1,00 — pelna realizacja kryterium, najnizsze koszty w kryteriach ekonomicznych.

Kazdy z ankietowanych ocenial subiektywnie poszczegdlne kryteria. Oceny byly
nastepnie sumowane, dokonywana byla ich strukturyzacja i ocena bezwzgledna oraz
wskaznikowa. Metoda punktowa krytykowana jest za subiektywizm ocen lecz jednocze$nie
uwaza si¢, ze masowos$¢ badan usrednia subiektywizm ocen. Prostota dokonywanych ocen
sprawia, ze respondenci popelniaja stosunkowo malo bledow i1 uczestniczg w takich
ankietach chetniej niz w ankietach dostosowanych do innych rodzajéw metod. Stosunkowo
fatwa jest takze interpretacja uzyskanych wynikow. Z doswiadczen autora wynika zas$, ze
w przypadku analizy poréwnawczej witryn internetowych uzyskuje si¢ za jej pomoca
wyniki nie gorsze niz za pomocg innych, bardziej wyrafinowanych metod (AHP/ANP,
Electre, Promethee i inne) [6].

Analiza dostgpnosci wykazata, ze klienci sklepow z aplikacjami mobilnymi generalnie
rzecz ujmujac maja Swiadomos¢ dostepnosci — dzigki witrynom sklepow - réwniez do
innych tresci elektronicznych niz tylko aplikacje usprawniajgce prace ich urzadzenia oraz
gry. Tym niemniej zapewne z tego powodu, ze w przewazajacej ilosci nie pobieraja
aplikacji ptatnych, nie sa w blisko potowie przypadkow ($rednio dla wszystkich rodzajow
medidow oprocz aplikacji - 55,44%) z tego rodzaju ustug zadowoleni, ani — jak si¢ wydaje
— zainteresowani. Najwicksza ilo§¢ uzytkownikow, dla ktérych jest to sprawa istotna
(79,29% muzyka; 55,05% filmy, 58,33% ksigzki z iBooks) korzysta z ustug App Store.
Wplyw na to mialo zapewne wczesniejsze korzystanie z serwisu iTunes, dostgpnego
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rowniez z poziomu sklepu. iBooks mozna pobra¢ jako dodatkowa, bezptatng aplikacje. Co
ciekawe, bardzo wygodny dostep do wszystkich kategorii tresci elektronicznych w Google
Play nie daje réwnie dobrych opinii ($rednio 48,45% jest zadowolonych z dostepu do
roznych tresci elektronicznych). Nieco wyzej (Srednio na poziomie 53,65%) ksztaltujg si¢
opinie uzytkownikéw Windows Phone. Zwracaja oni jednak uwage na bardzo niska jakos¢
oferty i nadmiar reklam. Relatywnie najwyzsze wyniki dla tresci muzycznych (Srednio
64,35%) jest spowodowane faktem, ze moga by¢ one bezposrednio odtwarzane w kazdych
warunkach na dost¢pnych urzadzeniach mobilnych. Mniejsze zainteresowanie filmami i
ksigzkami warunkujg charakterystyki techniczne smartfonow oraz pobieranie filmow i
wideo z innych darmowych zrodet legalnych (np. iTube) i nielegalnych.

W  ocenie jakosci serwisow mobilnych dostarczanych przez aplikacje dla
poszczegodlnych typdw systeméw operacyjnych na pierwszym miejscu we wszystkich
sklepach znalazta si¢ funkcjonalno$¢ (spetnia 83,36% maksymalnie osiggalnych
mozliwych punktéw). Najlepiej oceniano witryng App Store - przecigtny klient tego
sklepu uznat, ze speinia one 86,11% maksymalnej wysoko$ci dostepnej punktacji i jest to
jedyna witryna przewyzszajaca Srednig o prawie 5%. Dla pordwnania klienci Google Play
oceniajg funkcjonalnos¢ aplikacji nizej o niemal 3 punkty procentowe, a Windows Phone
o prawie dwanascie. Jako$¢ witryny App Store jest najwyzej oceniana (Srednio 76,54%) w
wiekszosci ocenianych kryteriow. Najlepiej — wymieniona wczesniej funkcjonalnos¢ oraz
wizualizacja, niewiele nizej przyjaznos¢ i intuicyjnos$¢. Najgorzej — dostepnos¢ informacji
o reklamacjach 1 zwrocie (53,28%) i zrozumiatos¢ tekstu (67,17%). Dostepnosc
informacji o reklamacjach i zwrotach jest cecha najgorzej oceniang we wszystkich
witrynach (53,14%), ale i tak az o ponad 15 punktéw procentowych gorzej niz nastgpne w
kolejnosci kryterium - informacji o uprawnieniach i zarzadzaniu aplikacja. Najlepiej
dostepno$¢ informacji o reklamacjach i zwrotach oceniajg klienci Windows Phone, o 10
punktéw procentowych lepiej niz Google Play i 5 — niz App Strore, ale i tak — podobnie
jak w innych witrynach — jest to najnizej oceniana ich cecha charakterystyczna.

Na drugim miejscu pod wzgledem jakosci plasuje si¢ serwis Google Play ($rednio
71,82%). Najlepiej oceniano funkcjonalnos¢ (83,47%) oraz przyjaznos¢ (79,51%).
Ponizej $redniej (77,36%) kryterium przyjaznosci jest nizej tylko oceniane w Windows
Phone (67,97%). Ciekawe, ze oprocz App Store, bardzo nisko w pozostatych sklepach jest
oceniana wizualizacja - $rednio na poziomie 66,82% (tzn. o $rednio 18 punktow
procentowych nizej niz w Google Play i Windows Phone). Nie jest wykluczone, ze jest to
przyzwyczajenie do innej wizualizacji na laptopach zdominowanych przez stylistyke
Windows oraz procedury postugiwania si¢ tradycyjnymi sklepami internetowymi. Na
najwyzszym poziomie wsrdd wszystkich ksztaltuje si¢ w serwisie Google Play
zrozumialo$¢ tekstu (75,96%), co $wiadczy o — wynikajacej z dlugoletniej wspotpracy z
uzytkownikiem — dopasowaniu do jego wymagan w tym zakresie, niemal 10% wyzej niz
w pozostatych serwisach.

Najgorzej w ocenie uzytkownikéw pod wzgledem jakosci wypadta witryna Windows
Phone ze $rednim wynikiem 66,89%. Wsrdd najlepiej punktowanych kryteriow znalazta
si¢ funkcjonalno$¢ witryny oraz kolorystyka, ale i tak byly to warto$ci nizsze niz w
serwisach konkurencyjnych.

Usrednione oceny jakosci serwisoOw dostarczajagcych mobilne aplikacje i inne treSci
elektroniczne przedstawia Rys. 1.
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Rys. 1. Usrednione oceny kryteriow jakos$ci serwisow dostarczajacych aplikacje
mobilne i inne tresci elektroniczne
Zrédto: opracowanie wlasne

Pod wzgledem wygody korzystania ze sklepu z aplikacjami mobilnymi podobnie jak w
poprzedniej grupie wskaznikéw dominuje serwis App Store (75,79%). O ile jednak w
stosunku do sklepu Google Play rdoznica ta staje si¢ minimalna (4%), to w stosunku do
Windows Phone wynosi juz blisko 17 punktow procentowych. Jest to réznica pokazna
wskazujgca na nadal istniejagcy powazny dystans dzielagcy wymienione serwisy. W tej
grupie kryteriow najbardziej ceniona jest we wszystkich sklepach dostepnos¢ do szerokiej
gamy produktow (Srednio 82,48%), najnizej w Windows Phone (66,42%), co si¢ wydaje
zrozumiale wobec blisko pigciokrotnie nizszej iloSci aplikacji dostgpnej w tym systemie.
Roznica - jak si¢ wydaje nie do nadrobienia wobec 25% przewagi punktowej w stosunku
do lidera . W App Store uzytkownicy wyjatkowo wysoko cenig sobie wygodg postugiwanie
si¢ serwisem (89,65%) 1 latwos$¢ korzystania z poszczegdlnych kategorii produktow
(80,30%). W Google Play tatwos¢ korzystania jest rownie wysoko ceniona, jak tatwosc
nawigacji (oba kryteria okoto 76%). W App Store najnizej oceniono tatwos¢ nawigacji
(62,63%), co dziwi wobec stosunkowo wysokich ocen innych kryteriow oraz
automatyczng aktualizacje aplikacji wraz z systemem ocen i komentarzy (na poziomie
73%). To ostatnie kryterium jest bardzo nisko oceniane rowniez w obu pozostatych
witrynach. Jedyng powazng cechg, w ktorej przoduje w tej grupie kryteriow Windows
Phone jest filtrowanie jezyka polskiego dla aplikacji, w tym serwisie najlepiej
dopracowane, cho¢ jakos$¢ tej funkcji jest oceniana przez klientéw tylko na 55,47%.
Natomiast stosunkowo najlepiej oceniane sg takie cechy jak: dostepnosc tresci, tatwosé
nawigacji oraz rozktad informacji i funkcji w ramach strony gltéwnej (na poziomie 68%).

Usrednione oceny wygody korzystania ze sklepu z aplikacjami mobilnymi i innymi
treSciami elektronicznymi przedstawia Rys. 2.
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Rys. 2. Usrednione oceny wygody korzystania ze sklepu z aplikacjami mobilnymi i
innymi tresciami elektronicznymi
Zrodto: opracowanie wlasne

Najwigksze kontrowersje wsrod uzytkownikéw smartfonoéw, korzystajacych ze
sklepéw z aplikacjami mobilnymi budzity kwestie ptatnosci za pobierane aplikacje. Z
badan poprzedzajacych obecnie analizowane wynika, ze 81,4% uzytkownikow nie pobiera
w ogoéle aplikacji ptatnych, najwigcej uzytkownikdéw systemu Android (89,7%). W tej
sytuacji $wiadomo$¢ klientow dotyczaca ptatnosci wydaje si¢ by¢ stosunkowo niska. Tym
niemniej respondenci, ktorzy korzystali z zakupow w sklepach z aplikacjami mobilnymi
najbardziej byli niezadowoleni z dostgpnych przy tym systemoéw platnosci. Szczegdlnie,
ze nie wszyscy studenci dysponuja wlasnym kontem z karta kredytowa. Stad sugestie
rozszerzenia mozliwosci platnosci dla wszystkich sklepéw o ptatnosci dowolng kartg
rowniez debetowy, czy przelewem. Klienci Windows Phone nisko ocenili system
elektronicznych ptatnosci Pay Pal (38%). Nisko zostala tez oceniona mozliwos¢
wykorzystania wszelkich kart upominkowych, czy podarunkowych (srednio okoto 26%),
ze wzgledu na ich okreslong kwotowos¢ (np. 50, 75 1 150 zt).

Ci co nie korzystali dotad z aplikacji ptatnych, poproszeni o wyrazenie swojej opinii w
przypadku, gdyby chcieli skorzysta¢ w tym przypadku z platnosci, tez chetnie wyrazali
swoje zdanie, przeniesione w wielu przypadkach (co zaznaczono) z doswiadczen z
zakupow w sklepach internetowych. Wsrod klientow App Store najwigksza popularnoscia
cieszyly si¢ mozliwosci dokonywania zaptaty karta kredytowag (24%) i1 debetowa
(19.66%). Wsrod klientow Google Play — ptatnosci kartg kredytowg 17,96% i przelewem
17,69%. Klienci Windows Phone preferujg — ptatnos¢ przelewem (18,32%) i karta
debetowsg (17,95%). Klienci wszystkich sklepéw najbardziej niechetnie podchodza do kart
podarunkowych, podkreslajac wyjatkowos¢ okazji zastosowan i systemow platnosci
elektronicznych. Struktura preferencji przedstawiona jest na Rys. 3.
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Rys. 3. Struktura preferencji ptatniczych wsrod klientow sklepow z aplikacjami
mobilnymi
Zrodto: opracowanie whasne

Klienci wszystkich sklepow z aplikacjami mobilnymi narzekali na szybkos¢
przeprowadzania transakcji (Srednio na 47% mozliwosci), najlepiej oceniali klienci App
Store (59,60%), najgorzej Windows Phone (39,06%). Jeszcze gorzej szacowano
dostgpnos¢ cenowa produktow przeznaczonych do sprzedazy (Srednio na 39,33%).
Najlepiej, oceniali to kryterium uzytkownicy iPhonow (41,92%), najgorzej sklepu z
najwigksza iloscia darmowych aplikacji - Google Play (37,57%).

4. Whioski koncowe

Po podsumowaniu wynikéw oceny punktowej uzyskano s$rednig dla kazdego z
serwisoOw dystrybuujacych aplikacje mobilne i inne tresci elektroniczne. Na pierwszym
miejscu w opinii uzytkownikow znalazta si¢ witryna App Store z przewaga 1,87 punktow
nad Google Play oraz 3,11 punktéw nad Windows Phone.

Ostateczne wyniki rankingu przedstawia Rys. 4.

Na uzyskane wyniki wptyw miat dobor proby badawczej oraz uwarunkowania jej
funkcjonowania. Studenci - to grupa, ktora posiada relatywnie najwiecej smartfondw i
najwiecej korzysta z aplikacji mobilnych. Z tego punktu widzenia wydaje si¢ byc
najlepsza do przeprowadzenia badan. A roéwniez posiada szeroka i kto wie czy nie
najwigksza w spoleczenstwie wiedz¢ na temat najnowszych technologii i ich
wykorzystania. Sam wybor grup studenckich byl juz doborem losowym, moze dlatego
przypadkowa przewaga wsrod badanych kobiet i studentow z wezesnych lat studiow. Jest
to jednak grupa, ktora nie dysponuje nadmiarem wolnych $rodkow finansowych 1 nie jest
wykluczone, ze jest to powodem, Ze jest grupa stosunkowo mato kupujaca aplikacje
mobilne. I jest to tez grupa, ktora stosunkowo mato posiada smartfonow stuzbowych (co z
kolei powinno sprzyja¢ wzrostowi zakupdéw). Jednocze$nie $wiadomo$¢ wysokiej
uzyteczno$ci technologii informacyjnych sprawia, ze jest to grupa potrafigca rozpoznac
warto$¢ praktyczng (lub rozrywkowa) oferowanych aplikacji mobilnych i gier. Grupa,
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ktora — po kilku juz latach uzytkowania smartfonow i aplikacji na nie przeznaczonych -
trudno juz zadowoli¢ produktem, czy ustuga niskiej jakosci.

cooglerlay ([ s
Windows Phone (Spotify) _ 16,84

15,00 15,50 16,00 16,50 17,00 17,50 18.00 18.50 19,00 19,50 20.00 20,50

Rys. 4. Ranking sklepow dostarczajacych aplikacje mobilne
Zrodto: opracowanie wiasne

Stad zapewne najlepsze opinie dotyczace sklepu App Store, o najwigkszej ilosci
profesjonalnie napisanych aplikacji na sprzedaz. Ale rowniez jest to grupa chetnie
eksperymentujgca i siggajaca po nowe osiggnigcia w tym zakresie. Stad tez mozliwe, ze
sukces firmy Microsoft polegajacy na péznym wejsciu na rynek opanowany przez dwie
konkurujace firmy w ogole si¢ udat, a ilo$¢ 0so6b postugujacych si¢ smartfonami opartymi
o system Windows Phone jednak stale rosnie. Nawet jesli nie sg jeszcze zadowoleni z
jakosci oprogramowania oraz wygody postugiwania si¢ sklepami z aplikacjami
mobilnymi, to przyzwyczajenia z pracy na laptopach moga wpltyna¢ na dalszy wzrost
klienteli systemu Windows.

Niewatpliwym potentatem ilosciowym na rynku sa urzadzenia oparte o system
Android i tworzone na nie oprogramowanie. Zaleta strategii przyjetej przez firme Google
jest natomiast wierno$¢ statej klienteli i zwigzane z tym utrzymywanie oprogramowania
rowniez na starsze typy urzadzen. By¢ moze nie jest to dziatanie obliczone na
ksztaltowanie strategii jakoSciowej, ale pozytywnie wpltywa na rozwdj iloSciowy rynku.
Natomiast oparcie oprogramowania o system Linux powoduje konieczno$¢ stalego
monitorowania jakoSci tworzonego oprogramowania tworzonego dla urzadzen z
systemem Android. To co daje Google Play przewage rynkowa, jest wigc jednoczesnie
jego staboscia, wysoka jako$¢ urzadzen i aplikacji Appl Store przyciaga klientow z
wyzszej potki cenowej. Uzytkownicy wszystkich typow urzadzen najchegtniej pobieraja
aplikacje darmowe, rzadko decyduja si¢ na zakup aplikacji mobilnych. Jednym z
powodow niecheci do takich zakupow jest — jak wynika z ankiet — niedostatek sposobow
ptatnosci. Czgs$¢ uzytkownikdw nie jest w ogdle zainteresowana ani pobieraniem
aplikacji, ani uzywaniem smartfona w inny sposob niz zwyktego telefonu, narzekajac na
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rozdrobnienie aplikacji mobilnych i konieczno$¢ uruchamiania wielu z nich do obstugi
prostego ciggu funkcji. Do pobierania innych tresci elektronicznych niz aplikacje na
urzadzenia mobile wolg oni uzywac laptopy, ze wzgledu na wickszag wygode oraz
stosowanie nieokrojonych wersji interfejsow i oprogramowania komunikacyjnego. Jest to
tez spowodowane faktem, ze sklepy z aplikacjami mobilnymi nie s3 jak na razie dobrze
przystosowane do sprzedazy filmow, ksiazek i muzyki.

Roznorodnos¢ pogladow na urzadzenia mobilne, ich wykorzystanie oraz aplikacje
mobilne w nich wykorzystywane powoduje trudno$¢ generalizacji trendow wystepujacych
na rynku aplikacji mobilnych. Dynamika zmian na tym rynku jest obecnie tak duza, ze
wymaga ciggtych badan monitorujacych kierunki jego rozwoju, zwlaszcza w zakresie
obstugi finansowej dokonywanych na nim transakcji. Rozwigzanie probleméw ptatnosci
na rynku mobilnym bedzie tematem dalszych badan prowadzonych w tym zakresie.
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