ILE W 2026 BEDZIE KOSZTOWAC
APLIKACJA MOBILNA?

Wyobraz sobie, ze Twoj zespdt przy porannej kawie rzuca hasto: ,Potrzebujemy wtasnej
aplikacji mobilnej - najlepiej na wczoraj’. Pierwsze pytanie, ktére natychmiast pada ze
strony dzialu finansowego, brzmi nie ,jak jg zbudowac”, lecz ,ile to nas bedzie
kosztowac?”. W swiecie, w ktorym koszty energii i wynagrodzen rosng szybciej niz
inflacja, a z drugiej strony co kwartat stychaé o ,rewolucji Al”, ktéra sprawi, ze tworzenie
software’'u bedzie kosztowac¢ grosze, to pytanie nie jest takie proste. W tym artykule
rozbieram budzet aplikacji na czynniki pierwsze - od wyboru freelancera po zespot
in-house - aby$ mogt podjg¢ decyzje Swiadomie, bez niechcianych niespodzianek na
fakturze.

Najbardziej podstawowym rozréznieniem jest wielkosS¢ i poziom skomplikowania aplikaciji.
Tutaj nalezy dokonac¢ rozdzielenia na kolejne czesci aplikacji i po kolei koszty kazdej
czesci.

5:%%°, WARSZTATY DISCOVERY

Rzadko kiedy wystepujg u poczgtkujgcych firm oraz freelanceréw. Tam zazwyczaj odbywa
sie w mocno okrojonej formie i jest darmowe. Brak warsztatow to czesto redflag,
niezaleznie od wykonawcy - im mniej omdwiono, tym mniej wie wykonawca. Jako
wykonawca powiem wprost - wszystkie rzeczy niejasne sg wyceniane na niekorzysc
klienta, zaktadajgc najbardziej pesymistyczny scenariusz.

Na dobrg sprawe, jest to przedtuzenie procesu sprzedazy. Zeby méc sprzedaé wykonanie
ustugi - stworzenia aplikacji mobilnej, wykonawca potrzebuje wiedzy co wiasciwie musi
wykona¢. Dodatkowo, dla wiekszych firm jest to sposéb odsiania zapytan
niekwalifikowanych, czyli najczesciej klientow bez budzetu lub chcacych realizacji projektu
w ramach za udziaty. Wielko$¢ warsztatbw mocno zalezy od wielkosci planowanej
aplikacji. Zazwyczaj warsztaty stuzg ustaleniu tego z czego sktada sie aplikacja.
Wybierane sg technologie i narzedzia, ktére bedg uzyte. Czesto ustalany jest wstepnie
wyglad aplikacji. W bardziej rozbudowanych warsztatach moze zawiera¢ sie zbudowanie
wszystkich makiet ekrandw aplikaciji i/lub branding w postaci logo, kolorystyki aplikacji itd.

Zazwyczaj zatozenie jest takie, ze po wykonaniu warsztatéw klient dostaje estymacje
kosztéw (przy rozliczeniu Time&Material), wycene do umowy (przy rozliczeniu fixed price)
lub jakgs forme posrednig, przy roznych innych formach rozliczen lub hybrydzie.
Dodatkowo, po warsztatach, otrzymuje réwniez raport przedstawiajgcy plan wykonania
aplikacji, opis kazdego ekranu, planowany stack technologiczny, sposob dziatania
aplikacji, potencjalnie makiety wygladu. Taki raport moze by¢é uzyty u dowolnego
2000 wykonawcy, zeby dostat plan i zaczat od razu dziatac.
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Cena warsztatow zaczyna sie od okoto 4-8 tysiecy ziotych. Wtedy jest to albo dosc
okrojone, albo polityka firmy jest taka, ze mogtaby to wykona¢ nawet za darmo, a cena
ma odstraszy¢ najbardziej niezdecydowanych klientdow, ktdrzy na pewno nie bedg miel
budzetu. Przy duzych Software House’ach ceny mogg oscylowa¢ pomiedzy 10 a 30
tysiecy. Zwtaszcza w przypadku amerykanhskich lub zachodnioeuropejskich firm to mogag
by¢ ceny z zakresu 4-15 tysiecy dolarow. Jezeli warsztaty prowadzone sg przez firme
consultingowg, a nie wykonawce i poza planem technologicznym sg powigzane z
warsztatami  biznesowymi, budowaniem strategii produktu, planu pozyskania
uzytkownikéw czy pomocg ze znalezieniem wykonawcy, to zazwyczaj obowigzujg stawki
godzinowe lub dzienne. Przy 250-500 funtach za dzien pracy i tygodniowej debacie z 4
konsultantami fatwo wydac kilkadziesiat tysiecy.

MAKIETY APLIKACJI

Makiety to wyglad kazdego ekranu aplikacji. Stuzy to programistom, zeby miec
jednoznaczny plan, co jak wyglgda. Najczesciej jest to projekt w Figmie skfadajacy sie z
ekranow oraz mozliwosci odpalenia prototypu, zeby przejs¢ przez wszystkie ekrany i
zobaczy¢ ,flow” uzytkownika po aplikacji.

2.0 0@ W zalezno$ci od liczby ekrandéw, cena moze byé bardzo rézna. Freelancerzy to czesto
O ) wydatek od okoto 4 do kilkunastu tysiecy przy wiekszej liczbie ekranéw. Agencje lub
software house’y to okoto 10-30 tysiecy, czasami wigcej przy bardzo duzych projektach.

Tutaj warto zauwazy¢, ze jezeli po stronie klienta wystepuje osoba techniczna i ma sie
odpowiednio duzo czasu, to wykonanie makiet i przygotowanie planu wykonania aplikaciji
dla wykonawcy moze sie odby¢ w petni po stronie klienta. Wtedy idgc do software house’u
pokazuje sie Figme, plan i prosi sie o wycene. Zdarza sie to rzadko, ale widziatem tez
takie projekty i uwazam, ze byly dobrze zaplanowane. Majgc kompetencje, czas
poswiecony przez przysztego witasciciela projektu daje bardzo dobre efekty i pozwala
zaoszczedzi¢ znaczne sumy. Zwlaszcza, ze wyglad aplikacji czesto prowadzi do réznych
dyskusji na etapie wykonania - jezeli wyglad projektowat wtasciciel projektu, to sytuacja
jest jednoznaczna.

FRONTEND

To co sie dzieje po stronie aplikacji. Tutaj ceny wyraznie rosng, bo jest to zazwyczaj
najwieksza czes$¢ pracy. Trzeba zamieni¢ projekt z Figmy na kod odpowiadajgcy za
wyglad, stworzy¢ logike dziatania, potgczy¢ sie za pomocg API z backendem i obstuzyé
wszelkie wyjatki jakie moga sie pojawic.

Istotng sktadowg ceny w tym miejscu jest architektura aplikacji. Tak samo wygladajaca i
dziatajgca aplikacja moze by¢ napisana na bardzo rézne sposoby. Czy wiec jest to zbedny
wydatek? W zadnym wypadku. Przy tworzeniu prototypu MVP lub POC (proof of concept)
2. 0. 0.0 kod moze byc¢ gorszej jakosci, bo i tak pewnie z czasem sie zmieni jeszcze wiele razy,
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jezeli projekt bedzie rozwijany. Natomiast, przy wiekszym, bardziej dojrzatym projekcie,
dobry kod to inwestycja o doskonatym zwrocie. Jasne rozdzielenie logiki dziatania
aplikacji, elementéw wygladu lub operacji na danych pozwala potem na wigkszg
‘reuzywalnos¢” elementéw, czyli mozna wielokrotnie wykorzystac przycisk o tym samym
wygladzie lub te samg funkcje z réznigcymi sie parametrami.

Wzgledem naiwnej implementacji, przejscie na MVVM lub BLoC (w przypadku Fluttera),
to okoto 20% wieksza cena. Idealnie skomentowany kod, z doskonatg dokumentacjg to
kolejne 10%. Natomiast te 30% (lub wiecej) wyzszej ceny bardzo mocno obniza koszt
kolejnych zmian. Przy projektach majgcych setki tysiecy linii kodu sensowna architektura i
czysty kod sg koniecznosciag, a nie fanaberia.

Duzy wptyw na koszt produkcji aplikacji ma tez wybrany jezyk/framework. Najbardziej
klasycznym, ale tez najdrozszym rozwigzaniem jest aplikacja natywna - osobno napisana
na iOS i osobno na Android. Wtedy kod na iOS jest pisany w Swifcie, a kod na Android w
Javie lub Kotlinie.

Koszt wytworzenia frontendu moze spasc o okoto 15-30% w przypadku tworzenia aplikacji
cross-platform. Wtedy do wyboru sg trzy opcje: React Native, Dart Flutter lub Kotlin Multi
Platform. Pierwsze dwie wyraznie dominujg. Flutter ma bardziej rozbudowany rynek
%% % matych agenc;ji i freelanceréw, natomiast React Native, ze wzgledu na wysokg zblizonos¢
0000’0 z czolowym frameworkiem aplikacji webowych - Reactem, jest o wiele popularniejszy w
wiekszych agencjach, poniewaz tatwiej znalez¢é odpowiednich programistow na rynku
pracy.

Ta czesc¢ projektu, to wszystko to co sie dzieje w komunikacji pomiedzy uzytkownikami
aplikacji miedzy sobg oraz wszystko to co sie dzieje tgczac sie z jakas ogdlng bazg
danych. Najprostszy backend zawiera podstawowe operacje na bazie danych - CRUD
(Create - stwérz, Read - odczytaj, Update - zmien, Delete - usun). Natomiast, nawet w
niewielkiej, pod wzgledem liczby ekrandw, aplikacji koszt backendu moze z tatwoscig byc¢
najwiekszym wydatkiem. Aplikacja moze wydawac¢ sie niewielka (kilka ekranéw), a
kosztowa¢ fortune, poniewaz opierataby sie na rozbudowanych algorytmach uczenia
maszynowego i przetwarzata w zoptymalizowany sposéb wielkie zbiory danych - nie
wida¢ tego, a potencjalnie to najbardziej skomplikowana czesé projektu. Dodatkowe
nietypowe integracje zwiekszajg koszt.

INTEGRACJE

Prawie kazda aplikacja potrzebuje réznych integracji. Czasami jest to wyswietlanie
punktdw na mapie, czasami ptatnosci, czasami optaty za subskrypcje, czasami dopiecie
do CRM lub ERP. Cena integracji jest mocno uzalezniona od kazdego dostawcy. Dopigcie
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sie jednym zapytaniem po APl do doskonale udokumentowanego systemu jest o wiele
tansze niz rozbudowana integracja do starego, stabo udokumentowanego projektu.

Tutaj przedstawie kilka typowych integracji wraz z informacja, ile one mogg zazwyczaj
kosztowac:

[.Piatnos’ci w aplikacji (pomiedzy uzytkownikami, ptatnosé +
generowanie paragonu/faktury)
zazwyczaj 8 - 15 000 zt.

E Ptatnosci subskrypcyjne (za pomoca na przyktad Revenue Cat)
5-12 000 zi.

Mapy Google (wyswietlanie mapy, punkty na mapie, wytyczanie trasy)
7 -20 000 zt.

E. Mata integracja (kilka zapytan po API)
3 -6 000 zt.

M ) Otestowanie kodu jest absolutnie kluczowym elementem. Najbardziej podstawowg opcja
) jest sytuacja, kiedy klient sam sobie testuje i tyle. Natomiast to wariant wysoce
niebezpieczny - bardzo tatwo o pomyiki.

Dedykowany tester manualny to minimum, Zzeby sie w miare bezpiecznie czu¢. Duzo
lepszym zabezpieczeniem sg testy manualne QA + testy automatyczne + CI/CD (system
automatycznego testowania i wdrazania kodu). Jest to relatywnie drogi wydatek. Czesto
to kilka procent wartosci projektu, w wiekszym projekcie nietrudno, zeby to byto wyzsze
kilkadziesiat tysiecy.

Jest to jednak duzo tansza opcja w stosunku do naprawiania wychodzacych w
pozniejszym czasie btedéw. Uzytkownicy majg to do siebie, ze takie btedy bardzo szybko
znajdg przez przypadek.

SECURITY AND COMPLIANCE

Bardzo czesto zaniedbywany element projektu. Sg dwa typy wielkoskalowych projektéw:
te ktore dbajg o bezpieczenstwo i te ktdére zaczng po bolesnym doswiadczeniu.

Regularnie styszymy o wyciekach danych i atakach na projekty. Trzeba by¢ na to
przygotowanym, poniewaz kazdemu moze sie to zdarzy¢. Podstawowe koszty jakie warto
rozwazyc:

mThreat modelling - wspdlne warsztaty architekta oprogramowania,
konsultantéw biznesowych i stakeholderow w celu wyznaczenia potencjalnych
mozliwosci ataku. Gdzie moze by¢ zaatakowana, w jaki sposob, przez kogo, w






jakim celu, kto moze na tym zyskac. Podstawowy krok, zeby podjgé odpowiednie
Srodki. Zazwyczaj to kilka spotkan. Koszt to okoto 3-12 tysiecy.

E Secure coding + SAST - wdrozenie automatycznego kodu w celu sprawdzania
potencjalnych podatnosci. Nalezy wliczy¢ tutaj koszt wdrozenia (okoto kilka
tysiecy) + koszt licencji odpowiedniego oprogramowania (od okoto kilkuset zt
miesiecznie).

Pentest - polega to na symulowanym ataku na aplikacje. Atakuje sie backend,
prébuje sie dokonac ‘reverse engineeringu” aplikacji, atakuje sie infrastrukture.
Robi to zewnetrzna firma bez wgladu w kod. Po naprawieniu krytycznych btedow,
przeprowadza sie retest by oceni¢, czy zmiany poprawity sytuacje. Cena to
zazwyczaj od kilkunastu do 20-30 tysiecy.

m Regulaminy, Polityki Prywatnosci, RODO - ocenienie aplikacji pod
wzgledem prywatnosci danych oraz przygotowanie odpowiednich dokumentow
prawnych. Mozna to robi¢ za pomocg Al, na przyktad Chatem GPT, jednakze przy
cenie projektu oszczednos¢ jest niewielka, a potencjalne ryzyko ogromne. W
zaleznosci od wybranej kancelarii cena mozna sie rézni¢, zazwyczaj to okolice
kilku tysiecy.

Oczywiscie, nie w kazdej aplikacji trzeba ponosi¢ te koszty w takiej skali - w mniejszych
2.0 0@ projektach pewne kompromisy sg niezbedne. Warto wtedy pamietaé, ze to kompromis i ze
. 0.0.0 zawsze jest to nieco ryzykowniejsze wyjscie.

UTRZYMANIE

Po stworzeniu aplikacji nalezy jg utrzymaé. Sprowadza sie to do naprawiania powstatych
btedéw, aktualizowaniu paczek, monitorowaniu Crashlytics (systemu do wykrywania
btedéw w aplikacji). W zaleznosci od czestotliwosci monitoringu i czasu reakcji na wykryte
btedy cena moze zaczynac sie od 500 zt do okoto 3-5 tysiecy miesiecznie.

Utrzymanie moze by¢ o wiele bardziej zaawansowane i sprowadzac¢ sie do dalszej
rozbudowy. Wtedy jednak ceny mogq sie bardzo mocno rézni¢, kazdy projekt jest inny i
kazdy pocigga za sobg kompletnie inny zakres prac.

Do kosztéw utrzymania nalezy doliczy¢ koszty uzytych licencji (czasem to kilka licencji po
kilkadziesiat, kilkaset ztotych miesiecznie), konto w Sklepie Play (25$ dozywotnio), konto
w App Store (99% rocznie).

Istotnym kosztem jest utrzymanie backendu. W systemie serverless jak Firebase lub
Supabase koszt jest zwigzany z liczbg dziatan wynikajgcych z aktywnosci uzytkownikéw.
Do okoto 10 tysiecy aktywnych uzytkownikéw koszt czesto jest pomijalny, na poziomie
kilkuset ztotych rocznie, czasami kilka tysiecy (zwtaszcza storage multimediéw moze
mocno podnies¢ te cene). Przy okoto 50 tysigcach uzytkownikéw cena wyniostaby pewnie
okoto kilka tysiecy rocznie Ilub wiecej. Najprostszym szybkim sposobem na
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“‘napompowanie” kosztu jest przechowywanie i przetwarzanie ciezkich danych, takich jak

filmy, ogromne zbiory zdjec¢ itd - koszty ,storage’u” mogg gwattownie wzrosngc.

DOKUMENTACJA | TRANSFER WIEDZY

Kazdy wiekszy projekt potrzebuje dokumentacji. Bez niej koszt wdrozenia nowego
zespotu jest ogromny. Mozna jednak zaryzykowac stwierdzenie, ze to przeciez nie jest tak
niezbedny wydatek, skoro wykonawca ma przejg¢ utrzymanie projektu. Jest to wysoce
niebezpieczne i prowadzi do tak zwanego ,vendor lock-in”, czyli uzaleznienia od jednego
dostawcy. Nie mamy pewnosci, ze przez najblizsze 10 lat wszystko bedzie w porzgdku w
naszym projekcie oraz prowadzgcym go software housie. Czasami zmiana dostawcy jest
niezbedna, a czasami projekt idzie na tyle dobrze, ze zaczynamy budowaé nasz wtasny
zespot in-house. Wtedy dokumentacja wyraznie skraca okres wdrozenia. Jezeli dzieki
temu zaoszczedzimy miesigc pensji programisty, ktory krécej sie wdrazat, to inwestycja
moze okazac sie bardzo uzasadniona.

PANEL ADMINA + ANALITYKA

W aplikacji prawie na pewno bedzie trzeba zarzgdzac¢ uzytkownikami - akceptowac¢ nowe
konta, wysyla¢ ostrzezenia lub blokowa¢ konta, wysyta¢ powiadomienia, obstugiwac
zgtoszenia btedow od uzytkownikdw. Czasami mozna znaczng cze$¢ tych rzeczy
wykona¢ w partyzancki sposéb podmieniajgc cos bezposrednio w bazie danych,
natomiast nie jest to rozwigzanie wystarczajgce w aplikacjach produkcyjnych, z wieloma
uzytkownikami.

Panel administratora, jako gtowne miejsce zarzadzania aplikacjg, jest podstawowym
narzedziem wiasciciela i administratora aplikacji. Warto, zeby panel zawierat rowniez
informacje  statystyczne: liczbe uzytkownikéw, czas spedzany w aplikacji,
najpopularniejsze funkcjonalnosci, aktywnos$¢ uzytkownikéw z podziatem na rézne grupy
itd. Liczba danych jakie mozemy gromadzi¢ jest praktycznie nieograniczona, jest to
decyzja przede wszystkim biznesowa - jakie informacje sg przydatne z perspektywy
wzrostu aplikacji.

Panel administratora zazwyczaj jest aplikacja webowg. W zaleznosci od stopnia
rozbudowania kosztuje od okoto 10 (pare podstawowych ekrandw) przez kilkanascie
(bardziej rozbudowane narzedzie z wigkszg liczbg funkcjonalnosci) po nizsze kilkadziesiagt
(narzedzie rozbudowane i dopracowane pod wzgledem UI/UX) tysiecy ziotych. W
zaleznosci od liczby zbieranych danych, patrzymy na kilka-kilkanascie tysiecy zt.

BUFOR






W projektach fixed-price do kazdej wyceny dotgczany jest bufor. Sprowadza sie on do
zabezpieczenia na ciezko idgcg wspéiprace z klientem, zmiany w zakresie,
nieprzewidziane problemy itd. W zaleznosci od projektu, typu klienta, nietypowosci
planowanych rozwigzan doliczany bufor miesci sie¢ w zakresie 10-30% catej wartosci
projektu.

MARKETING

Nie zawsze jest to niezbedne. Niektére aplikacje sg tworzone na potrzeby wewnetrzne
jednej firmy. Wtedy pozyskanie uzytkownikdw sprowadza sie do wdrozenia narzedzia
wewngtrz organizacji. Natomiast komercyjne aplikacje, zwlaszcza w B2C zawsze
potrzebujg systemu pozyskania klientéw.

Pomimo tego, ze regularnie stycha¢ w mediach o genialnej aplikacji, ktéra sama sie
wypromowata za pomocg poleceh pierwszych uzytkownikow, takie historie sg wybitnie
rzadkie. W dominujgcej wiekszosci przypadkow pozyskanie klientdw nie tylko jest
trudniejsze, ale tez jest kosztowne. Che¢ zrobienia najlepszego produktu na $wiecie, ktéry
nie potrzebuje marketingu, zeby sie sprzedawaé jest kuszgca, ale moze zabié¢ projekt,
jezeli nie bedzie przygotowanych srodkow na pozyskanie uzytkownikéw.

2.0 0@ Koszty dziatan marketingowych sg bardzo zréznicowane, a ja nie czuje sie kompetentny,
O ) zeby z petnym przekonaniem podaé konkretne liczby. Najlepiej, zebys sam, Drogi
Czytelniku, zgtosit sie do zaufanej agencji marketingowej lub CMO w Twojej firmie i
omoéwit to zagadnienie.

FREELANCERZY | BARDZO MALE FIRMY

W branzy aplikacji mobilnych przez ostatnie kilka lat pojawito sie wielu freelancerow i firm
bedacych freelancerami+ (dwie-trzy osoby pracujgce razem na zasadzie pary wolnych
strzelcéw). Ceny aplikacji w takich firmach zaczynajg sie od nawet kilku tysiecy, przy
nieco wiekszych projektach to okoto 10-20 tysiecy. Takie wyceny wigzg sie z zazwyczaj
niewielkim doswiadczeniem lub niewielkim zaangazowaniem. W erze Lovable, Copilota,
Chata GPT i innych genialnych narzedzi jest bardzo wiele oséb, ktére sg w stanie ,cos”
zrobié.

Osobiscie, nie uwazam, ze to dobre wyjscie. Cena zaoszczedzona na projekcie odbije sie
na jego jakosci. W przypadku duzego niechlujstwa w wykonaniu projektu dochodzi
jeszcze kwestia wydatkow w przysztosci. Tak zwany ,dtug technologiczny” jest realnym
diugiem. Lata zaniedbah trzeba kiedys sptaci¢.

Czy jest to jednoznacznie zte wyj$cie? W zadnym wypadku. Kiedy chcemy przetestowac
jak najtaniej, jak cos mogtoby dziata¢ i mie¢ co$ do pokazania swojemu zespotowi, to jest
2 0. 0 0 to dobra opcja. Wspétczesnie mozna samemu sprobowac stworzy¢ takie POC za pomoca
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na przyktad Cursora czy Lovable. Jako$¢ takiego projektu moze okazac sie nie az tak zta,
a jest to ogromng oszczednoscig. Natomiast wtedy trzeba albo dobrze zna¢ sie na
promptowaniu, albo mieé nieco wieksze pojecie o IT. No i wymaga to poswiecenia czasu.

MAtE SOFTWARE HOUSE’Y

Mam tutaj na mysli juz normalnie dziatajgce spotki ustugowe. Majace kilku-kilkunastu
pracownikéw i przychody w okolicach kilku milionéw. Takie firmy majg juz kompletne
zespoly i zauwazalnie wieksze doswiadczenie. W projekcie jest Project Manager, Tech
Lead, kilku programistow (na przyktad backend developer i dwdch mobile/frontend
developeréw), QA odpowiadajgcy za testy aplikacji, makiety zostaly stworzone przez
grafika. Bardziej profesjonalny zespét przektada sie na lepiej wykonany projekt.

Cena projektu w takiej firmie zaczyna sie od okoto 30-60 tysiecy za relatywnie maly
projekt. Takim projektem mogtaby byé¢ aplikacja fithess grupujgca uzytkownikéw po ich
ulubionym sporcie. Miataby kilkanascie ekranéw, logowanie i rejestracje, filtrowanie i
sortowanie uzytkownikow, dodawanie sie do znajomych, chat stuzagcy umawianiu sie na
wspolne wyjscie na boisko.

Mozemy cene oszacowaé nastepujgcymi zatozeniami:

[. Warsztaty - 5 000 zt netto.

VI Projekt makiet - 10 000 zt netto.

Wykonanie backendu - 15 000 zt netto.

E! Wykonanie frontendu - 25 000 zt netto.

E Dodatkowe koszty (wdrozenie do dystrybucji, dokumentacja, testy itd)
- 5000 zt netto.

[ Lacznie wychodzi 60 000 zt netto.

Projekty bardziej rozbudowane to koszt wyzszych kilkudziesieciu tysiecy lub okoto
100-250 tysiecy. Firmy takiej wielkosci rzadko realizujg zlecenia duzo wiekszej wartosci,
chyba, ze operujg w specyficznej niszy, w ktérej sg liderem.

Duzg przewagg takich firm wzgledem freelanceréw jest duzo wigksze bezpieczenstwo
projektu. Firma nie jest juz ,spotka-krzak®, zatrudnia pracownikéw, podpisuje umowy,
mozna jg obtozy¢ karami, jest powaznym bytem. Szansa, Zze zniknie po przyjeciu zaliczki
jest o wiele mniejsza. Ostatnio styszatem historie freelancera, ktory porzucit projekt, gdy
dostat sie do pracy do wiekszej firmy. Przy wiekszej firmie ustugowej nie styszatem o
podobnych przypadkach.

Takie firmy najlepiej radzg sobie witasnie w mniejszych projektach w zakresie od
kilkudziesieciu do stu kilkudziesieciu tysiecy ziotych. Oferujg o wiele wyzszy poziom
wykonania ustugi niz mniejsze podmioty, natomiast w wiekszych firmach bardzo czesto
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taki budzet jest niewystarczajgcy. Przy projektach takiej skali mniejsze doswiadczenie
nieduzej firmy nie rzutuje w wiekszy sposéb na wykonanie projektu.

Zeby nie trafi¢ na niesolidnego dostawce, kluczowe bedzie doktadne sprawdzenie
potencjalnego wykonawcy, poréwnanie ofert i dopytanie sie o jak najwiecej szczegdtow.
Rzeczowe odpowiedzi i che¢ wspétpracy juz na etapie wstepnych negocjacji sg bardzo
dobrg prognoza.

WIEKSZE SOFTWARE HOUSE’Y

W tym artykule za wieksze software house’y wzigtem firmy z dtuzszym doswiadczeniem
(czesto 10+ lat), 10+ min zt rocznego przychodu z kilkudziesiecioma pracownikami (kilka
réznych zespotéw programistycznych). Nie bede osobno omawiat firm okoto 15-20 min
przychodu, a osobno 200 min, poniewaz jest to relatywnie zblizona grupa ustugodawcow -
wysoce sprofesjonalizowane firmy.

Ogromng zaletg tych firm jest ich doswiadczenie - z duzym prawdopodobienistwem robili
cos$ bardzo podobnego. Wielu pracownikow to tez duzy atut - jezeli wybrany grafik nie
bedzie nam pasowat, to zawsze jest jaki$ inny do dyspozycji. Od strony jakosci wykonania
istnieje jedynie ryzyko, ze gdyby spotka bardzo szybko rosta, to czes¢ zespotu firmy moze
2.0 0@ nie by¢ na oczekiwanym poziomie ze wzgledu na szybkg rekrutacje zwigzang ze
O ) wzrostem.

Projekty w zakresie 30-60 tysiecy w takiej firmie praktycznie nie istniejg - nie bylyby
wystarczajgco rentowne. Bardzo mate projekty mogg sie udaé w takim budzecie,
natomiast to nie jest wykonawca na taki budzet. Mniejsze firmy wtedy sie sprawdzg o
wiele lepiej. Od okoto 80-90 tysiecy zaczynajg sie ceny nieztych MVP.

Idealnym polem do popisu takich firm sg duze projekty za kilkaset tysiecy lub kilka
milionéw. Wtedy jest to doskonaty partner w tworzeniu aplikacji. Te firmy realizowaty tak
duze projekty i majg odpowiednio know-how, zeby nie popetni¢ btedéw nowicjuszy.
Przedsiewziecie tej skali wymaga dbatosci o jako$¢ kodu, poniewaz przy
kilkudziesieciu-kilkuset tysigcach linii kodu diug technologiczny jest szczegdlnie bolesny.
Freelancer moze sobie radzi¢ do pewnego momentu, ale kiedy trzeba go bedzie zmieni¢
w tak duzym projekcie, to moze okazac sie, ze kod nadaje sie wytgcznie do przepisania
od zera.

Istotnym problemem wigkszych firm jest system rozliczen. Na rynku dominuje system
Time&Material, czyli stawka godzinowa. Polega to na tym, ze godzina kosztuje
powiedzmy 200 zt netto. W danym miesigcu wyszto 300 godzin pracy programistow, czyli
60 000 zt netto. Czasami firma oddelegowuje caty zespo6t na miesigce i ustala, ze miesigc
kosztuje na przyktad 170 000 zt netto pracy zespotu. Takie wyjscie pozwala dynamicznie
zmieniaé zakres prac, nie ma sztywnych zobowigzan i ustalonego planu dziatania.
Ogromnym problemem jest niejednoznaczno$¢ kosztu. Projekt moze kosztowac¢ 50 a
moze 150 000 zi. Firmy przedstawiajg estymacje kosztowe, ale nie jesteSmy w stanie
miec¢ jasnego i pewnego budzetu.
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Co najwazniejsze, wartoscig dla nas jest aplikacja, a nie liczba przepracowanych godzin,
wiec zawsze pozostaje pytanie, czy na pewno przepracowano tyle godzin, dlaczego tak
mate zmiany to tyle godzin itd.

Stawki godzinowe tez bardzo mocno sie réznig w zaleznosci od firmy, kraju w ktérym
dziata, poziomu do$wiadczenia specjalistéw, sity marki itd. Wedtug artykutu Cleveroad z
2024 roku, zakres cen zaczyna od 20-30$% za godzine w Indiach, przez okoto 50-80$ w
Europie wschodniej po okoto 100-175$ w Stanach Zjednoczonych i Europie Zachodnie;.

IN-HOUSE

Software house’y majg duzy narzut na swojej pracy. Wyobrazmy sobie bardzo zdrowg
agencje. 20% jej przychoddéw to zysk, 15% kosztuje pozyskanie klientow (dziat sprzedazy
i dziat marketingu), 5% to koszty na zasadzie ksiegowosc, sekretariat, ustugi prawne, 5%
to szkolenia zespotu, zostaje okoto 55% na dziat wytwarzania ustugi, czyli programistow,
grafikow, managerow. Powiedzmy, ze 50%, bo jeszcze 5% moze by¢ pochtoniete przez
pensje wyzszego managementu, dziatania charytatywne itd. Czyli z kazdych wydanych
100 zt przez nas, tylko 50 idzie do programistow. Dodajmy jeszcze, ze nie majg idealnego
100% obtozenia, to mozemy dojs¢ do wniosku, ze o wiele taniej bytoby stworzy¢ witasny
2.0 0@ zespot.

2. 0 00

Jest to potencjalnie jedna z najgorszych finansowo decyzji. Wyobrazmy sobie takag
sytuacje. Tworzymy aplikacje relatywnie rozbudowang. Zostata wyceniona na p6t miliona
w software housie, i okoto 5-6 miesiecy pracy. Zeby zrealizowaé jg samemu potrzebujemy
3 deweloperéw na peten etat, grafika, testera/QA i project managera na pét etatu, pewnie
DevOps jako freelancer on-call by sie przydat (liczmy tez jako pét etatu). Ustalmy dosé
niski usredniony koszt pracodawcy na poziomie 15 000 zt od osoby. Miesiecznie wyjdzie
75 000 zt. Mnozgc przez 6 miesiecy, wychodzi okoto 450 000 zt. Zostaje tylko 50 000 zt
zeby wyjs¢ korzystniej. Doliczmy jeszcze koszty rekrutacji na poziomie 15% rocznych
zarobkéw i mamy dodatkowe 135 000. Nie wliczajgc sprzetu, przestojow wynikajgcych z
koniecznosci zgrania sie zespotu, dodatkowego miesigca lub dwdch na rekrutacje.
Bardzo szybko zblizymy sie do miliona, gdy wydarzy sie co$ niespodziewanego i wydtuzy
proces tworzenia. A to tylko poczatek, nie wliczytem urlopéw, benefitdw, sprzetu i biura.

Czy natomiast nigdy sie to nie optaca? Oczywiscie, sg wyjatki. Gdy tworzymy projekt,
ktéry bedzie rozwijany stale przez lata, to wlasny zespdt jest niezbedny. Po pierwsze, tak
bedzie taniej w perspektywie kilku lat. Po drugie, niebezpiecznym jest petne
outsourcowanie tworzenia tak duzej aplikacji, bo zazwyczaj oznacza to, ze jest to
fundament jakiego$ biznesu.

Gdy aplikacja chce rozwija¢ sie drogg normalnego start-upu (czyli takiego, ktéry wspiera
sie zewnetrznym finansowaniem), to tez lepiej tworzy¢é samemu. Fundusze VC wolg
wiedzie¢, ze zespot jest w stanie samodzielnie dowiez¢ produkt. Kluczowa wtedy jest
zdolnos¢ “pivotowania”, czyli szybkich szeroko zakrojonych zmian, czasami kompletnie
zmieniajgcych strategie projektu.






Jezeli firma posiada rozbudowany dziat IT, a czas nie nagli, to da sie wykonac projekt
zdolnymi programistami na zasadzie zapetniania wolnych przebiegow. Warto jednak
wtedy pamietaé, ze to jest pewna forma kompromisu.

Teraz na Linkedinie radzi sie “vibe-codowac”, czyli tworzy¢ aplikacje za pomocg narzedzi
Al: Lovable, Cursor, Copilot, ChatGPT czy Gemini. Czasami wymaga to pewnej
umiejetnosci kodowania (wklejanie plikbw do ChataGPT i dopasowywanie wyniku pod
siebie), a czasami to czyste promptowanie. | czy to naprawde takie proste?

Niestety nie, wieksze aplikacje dalej wychodzg dos¢ stabo, zwtaszcza pod wzgledem
tego, czego nie wida¢. Design moze by¢ niezty, niby dzieje sie co ma sie dziagé, ale jest to
nieoptymalne, niezabezpieczone, a kod jest stabej jakosci. To moze przynosi¢ catkiem
zadowalajgce efekty, ale wymaga statego nadzoru kompetentnej osoby.

Natomiast, w przypadku prostych aplikacji - POC lub MVP w prostej wersiji, to tak, jest to
wykonalne. Moze by¢ nawet bardzo pomocne. Marginalnym kosztem mozemy stworzy¢
cos co juz jakos dziata i nawet niezle wyglagda. Mozemy to nawet pokaza¢ znajomym i da¢
2.0 0@ im do testowania. Majgc tak wartosciowg wiedze mozna wykonaé projekt od zera,
5. 0 0.0 Zlecajgc go odpowiedniemu wykonawcy. Z pozyskanymi informacjami z pierwszej wersji z
Al aplikacja powinna wyjs¢ o wiele lepiej biznesowo niz poczgtkowo mozna by zaktadac.

CZAS TWORZENIA

Czas to tez pienigdz. Przesledzmy przyktadowy timeline projektu, zeby mie¢ rozeznanie
ile czasu co moze zajgc.

Projekt: aplikacja mobilna tgczgca dostawcow drewna z tartakami. Sktada sie z mapy,
filtrowania oferty, sktadania zamowienia, chatéw, zarzgdzania swojg oferta. Integruje sie z
kilkoma systemami. Do aplikaciji istnieje relatywnie rozbudowany panel administratora.

Stack technologiczny:

Frontend - Dart Flutter

Backend - Supabase

Docelowe platformy - iOS i Android
Panel admina - React

Wybrany dostawca:

12 osobowy software house, kilka lat na rynku, 4-5 min obrotu. W naszej nomenklaturze
jest to maty software house.

. 0. 0.0 Szacunkowy koszt: 120-150 000 zt
. 0. 0.0
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Timeline:

[. Ustalenie potrzeb projektu wewnatrz firmy - 2 tygodnie.

B Wstepne rozmowy, przeglad ofert, wybranie dostawcy - 2-3 tygodnie.

Warsztaty projektowe - 2 tygodnie.

E. Kwestie prawne, przygotowanie umowy - 1-2 tygodnie.

B Realizacja projektu (16-18 sprintow tygodniowych) - 4-5 miesiecy.

m Ostateczne zmiany + testy bezpieczenstwa - 2-3 tygodnie.

Wdrozenie aplikacji do dystrybucii - 1-2 tygodnie.

m Suma: 6-8 miesiecy.

Kluczowg rzeczg, ktérg chciatbym tutaj Pahstwu przekazac jest czas niezwigzany z
samym developmentem aplikacji. Okoto ‘s czasu jest poswiecana na ustalenia z
handlowcem, warsztaty projektowe, wewnetrzne spotkania, kwestie prawne, wdrozenie
aplikacji. Czes¢ rzeczy da sie przyspieszy¢, ale czesto jest to kosztem jakosci, albo jest to
niemozliwe, poniewaz czeka sie na odpowiedz z dziatu prawnego itd.

Wiele firm podaje sam czas poswiecany na development, zeby uatrakcyjni¢ swojg oferte.
Tutaj zawsze nalezy doliczy¢ duzy bufor czasowy na wszystkie towarzyszace elementy
tworzenia softwaru.

Bardzo niekomfortowg sytuacjg dla obu stron jest sytuacja, kiedy klient wybiera dostawce
przez 2 miesigce, kolejne dwa miesigce ustala zakres prac i negocjuje cene matej
aplikacji i potem stara sie przyspieszy¢ development z 3 do 2 miesiecy, poniewaz stara sie
nadrobi¢ wczes$niej stracone 4 miesigce.

W takim projekcie zaktada sig, ze projekt realizuje jeden zespdt, natomiast nie jest to
jedyny projekt realizowany w tym momencie, tylko jeden z kilku.

Gdyby bylo to realizowane u nas, w naszym systemie rozliczen etapowych, to pewnie
koszt wygladatby mniej wiecej tak.

[ Warsztaty - 10 000 zt
Pl Makiety - 10 000 zt

KM Frontend+Backend - 10 etapow po 7-10 000 z (oddawanych co
tydzieh-dwa-trzy w zaleznosci od okolicznoéci i wielkosci etapéw).

P8 Panel admina - 10 000-15 000 zt

E Bezpieczenstwo aplikaciji - 15 000 z

9. 0. 0.0 m Pomoc we wdrozeniu - w cenie
.00 0






Frontend i backend bylyby realizowane symultanicznie. Wedlug nas, jest to system
najwygodniejszy, poniewaz projekt oddawany jest po funkcjonalnosciach (ktére mozna
zobaczyC jak i czy dziatajg), co dla mniej technicznych komitetow zakupowych jest
wygodniejszym rozwigzaniem. Projekt podzielony na etapy w zakresie 5-15 000 zi
pozwala na ograniczenie ryzyka, poniewaz po kazdym etapie mozna zatrzymac
wspotprace lub jg zerwac. Dodatkowo oferuje to naturalny system ratalny, zeby minimalnie
naruszy¢ miesieczny cashflow po stronie firmy klienta.

KROTKIE PYTANIA | CALKIEM KROTKIE ODPOWIEDZI

[. Czy caly projekt aplikacji mobilnej zamkne w 100 tysigcach?

Zalezy, rozpatrzmy dwa przypadki.

Przypadek pierwszy: do zrobienia jest sama czes¢ techniczna. Aplikacja jest albo
do uzytku wewnetrznego, albo jest dodatkiem do juz istniejgcej linii biznesowej
(mobilna wersja serwisu webowego), albo juz wszystko inne jest gotowe
(influencer majgcy zasiegi, know-how biznesowy wdrazajgcy aplikacje dla swoich
fanow).

2. 0.0 0
2.0°0°0 Wtedy da sie wszystko zrobi¢ (od A do Z) za 100, 80, czy nawet 50 tysiecy. Kiedy$

realizowaliSmy aplikacje na uzytek wewnetrzny klienta za o wiele mniejszg sume
(od strony technicznej byta bardzo prosta). Zrealizowata wszystkie postawione
przed sobg cele za wrecz symboliczny koszt.

Przypadek drugi: chce zatozy¢ start-up opierajgcy sie na apce mobilnej. To jest o
wiele trudniejszy przypadek. To juz jest na dobrg sprawe zatozenie firmy od zera.
Wtedy nie mamy tylko aplikacji - jest jeszcze marketing, sprzedaz, obstuga klienta,
ksiegowos$¢, kadry itd. Sama aplikacja moze powsta¢ za okoto 100 tysiecy i by¢
wystarczajgca by przekona¢ do siebie rynek. Natomiast pozostate koszty - z
pewnoscig przekroczg ten prég. Oczywiscie, czasem aplikacja od razu wystrzeli,
ale na poziomie strategii nie mozna opierac sie na takim zyczeniu.

Poza kosztami, ktére ponosi sie na start, nalezy pamieta¢ tez o tak zwanym
runwayu. Jest to okres, w ktorym firma ma jeszcze gotdwke na dziatanie.
Brakujgca gotowka najtatwiej zabije start-up. Bezpiecznym zatozeniem jest, ze
przez pierwszy rok mozna nic nie zarobic i tylko dorzuca¢ do przedsiewziecia.

E Jak otrzymacé najnizsza cene za te sama jakos¢?
Tutaj wazne jest kilka kwestii:
- dobdr wykonawcy - im wiekszy projekt, tym wieksza firma. 3 freelancerow

chetnie wezmie projekt za milion, ale szansa, ze go nie dowiozg jest ogromna.
Duza firma moze zrobi¢ mikroapke bedacg rozbudowanym kalkulatorem dla jakiej$
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branzy, ale bedzie kosztowa¢ duzo wiecej niz u freelancera, a nie zobaczy sie
roznicy w jakosci.

- zaangazowanie w projekt - niezaangazowany klient daje ogromne pole do
naduzyé, niedbalstwa, niezrozumienie ustalen. Btedy wynikajg wtedy ze zbyt
niskiego zaangazowania wykonawcy, ale tez z problemow z ustaleniem zakresu
pracy.

- zgranie z wykonawcg - szukajgc wykonawcy dobrze jest sie cho¢ troche polubic i
traktowac sie partnersko. To nie jest zakup na zasadzie kupna 10 ton stali, tylko
projekt kreatywny wymagajagcy zaangazowania dwdch stron. Szukajgc wykonawcy
nalezy dobra¢ kogos, z kim bedzie nam sie chciato rozmawia¢ co kilka dni, lub
nawet codziennie przez najblizsze kilka miesiecy/lat.

Szanowny Czytelniku!

Razem dobrneliSmy do konca raportu o cenach realizowania projektéw w branzy aplikacji
mobilnych. Mam nadzieje, ze moje spostrzezenia przydadzg Ci sie¢ w realizowaniu
Twojego projektu!

Jezeli chcialbys omowi¢ swéj projekt, to napisz prosze do mnie na mail
5. 0.0 0 . . : . - - . . .
0000’0 mikolaj.mezyk@mpitsol.com. Z przyjemnoscig umoéwie sie z Tobg na poditgodzinne
spotkanie online, zeby omowi¢ jak mozemy Ci poméc. Jezeli masz jakiekolwiek inne
pytania dotyczgce aplikacji mobilnych, a zwtaszcza aplikacji we Flutterze - jestem do
Twojej dyspozycji! Mam nadzieje, ze bede mogt Ci poméc.

Serdecznie Cie pozdrawiam i zycze wielu udanych projektéw.

Mikotaj Mezyk

CEO M&P IT Solutions






