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Rozdziat 3.
Czym to sie je?

Zanim wejdziesz w branze mobile, istotne jest, aby$ posiadal
przynajmniej podstawowa wiedz¢ na temat rynku, w ktérym
bedziesz dziatal, gléwnych platform i marketéw, skali, na jaka
biznes ten si¢ toczy, i kierunku, w ktérym podaza. Jesli wsia-
kles juz nieco w te branze, informacje, ktére przedstawie na
najblizszych stronach, sa juz Ci najprawdopodobniej dosko-

nale znane. Nie zaszkodzi jednak ich kolejne , przetrawienie”.

Platformy i markety

Aplikacje na iOS i Androida — te dwa pojecia przewinely sie
przez poczatkowe rozdzialy. Pod hastami tymi rozumiem dwie
gléwne platformy, ktére zdominowaly rynek aplikacji mobilnych
i na ktérych skupia si¢ zdecydowana wickszos¢ developerdw.

iOS zostal stworzony przez dobrze wszystkim znana firme¢ Apple.
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W potocznym jezyku developerskim sformulowanie, ze ktos
robi apki na iOS”, oznacza, iz produkuje aplikacje na urzadzenia
firmy Apple z systemem iOS, takie jak iPhone’y, iPady czy Apple
Watche. Aplikacje te uzytkownicy moga znalez¢ w markecie
mobilnym zwanym App Store i je stamtad pobra¢. Platforma,
z ktérej korzystaja developerzy, aby wprowadzi¢ swoje aplikacje
na iOS do sprzedazy w App Store, jest iTunes Connect.

Android natomiast nalezy do kolejnego wielkiego gracza —
Google. Podobnie, gdy w potocznym jezyku developerskim ktos
méwi, ze ,robi apki na Androida”, oznacza to, iz tworzy apli-
kacje lub gry mobilne na smartfony, tablety lub smartwatche
wyposazone w system Android. Tu r6znorodno$¢ marek jest
olbrzymia — od Samsunga, przez Sony, LG i Nokie, po Huawei,
HTC i wiele innych. Aplikacje na urzadzenia z systemem
Android uzytkownicy pobieraja gléwnie z mobilnego marketu
zwanego Google Play. Natomiast narzedziem dla developeréw
do publikacji aplikacji w Google Play jest platforma Google
Play Developer Console. Istnieja réwniez mniejsze, alternatywne
markety do sprzedazy aplikacji androidowych, takie jak Amazon
AppStore czy Samsung Apps. Jesli uznasz, ze chcesz sie dogleb-
niej wdrozy¢ w produkcje i sprzedaz apek androidowych, nie
zaszkodzi, gdy wyguglujesz ,alternatywne markety do Google
Play”, aby poszuka¢ informacji.

Poza tymi dwoma gléwnymi graczami — Apple’em i Google’em
— mamy jeszcze Windowsa z jego urzadzeniami i aplikacjami.
Ze wzgledu jednak na jego znikomy udzial w rynku i ,,niszowos¢”

uzytkownikéw oraz brak mojego zainteresowania tematem jako
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potencjalowym pozwole sobie nie zapelnia¢ stron tej ksigzki
mniej istotna z mojego punktu widzenia trescia.

iOS i Android, App Store i Google Play — mimo ze zdomi-
nowaly rynek aplikacji mobilnych i przyciagnely do siebie ol-
brzymie rzesze zaréwno producentéw, jak i uzytkownikéw,
bardzo si¢ miedzy soba r6znig. Pierwsza kwestia sa zupelnie
odmienne jezyki programowania wykorzystywane do tworzenia
aplikacji na iOS i Androida. W naszym przypadku aplikacje
przeznaczone do sprzedazy w App Store czy Google Play two-
rzone sa w wickszosci natywnie. Korzystamy z pracy zupelnie
innych programistéw specjalizujacych si¢ w kodowaniu aplikacji
na dang platforme. Kwesti¢ programowania mozna probowac
sobie upro$ci¢ poprzez korzystanie z réznorodnych framewor-
kéw, ktére umozliwiaja stworzenie aplikacji na kilka platform
jednoczesnie. Ma to jednak zar6wno swoje zalety, jak i wady.
Zaleta jest z pewnoScia to, ze stworzenie aplikacji na wiecej
niz jedna platforme jest w takiej opcji niejednokrotnie szybsze
i tanisze. Wada za$ jest mniejsza dostepnos$¢ programistow spe-
gjalizujacych si¢ w pracy z frameworkami. Jest to szczegdlnie
odczuwalne, gdy chcemy zmodyfikowa¢ lub zaktualizowa¢ mul-
tiplatformowy produkt stworzony przez programiste, z ktérym
z jakich$ powodow zakonczylismy wspolprace.

Kolejna réznica jest liczba i r6znorodno$¢ urzadzen, jakie
powinni$my mie¢ na uwadze, tworzac aplikacje na iOS czy An-
droida. Urzadzen z systemem iOS jest bardzo niewiele w po-
rownaniu z liczba urzadzef z Androidem. Wiaze sie to z tym, ze
tworzac aplikacje do App Store, mamy ulatwiong sprawe, jesli

chodzi o przetestowanie mobilnego produktu i zadbanie o to,

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/dosgin
http://helion.pl/page354U~rt/dosgin

48 DOSTOSU]J SIE LUB GIN

aby dziatal poprawnie na kazdym urzadzeniu. W przypadku
aplikacji do Google Play musimy bra¢ pod uwage ryzyko, ze
na niektérych urzadzeniach nasz produkt moze nie do kofica
dziata¢ doktadnie tak, jak bySmy sobie tego zyczyli. Szczegélnie
ze ich liczba jest na tyle duza, iz przetestowanie aplikacji na kaz-
dym graniczy z cudem. Korzystanie z symulatoréw, w ktérych
testy przebiegaja poprawnie, rOwniez nie zawsze daje stuprocen-
towa gwarancje, ze na urzadzeniu nie wystapia jakie$ bledy.
Réznice dotycza réwniez kont developerskich, zasad sprze-
dazy aplikacji czy tez funkcjonowania platform do dystrybucji
aplikacji. W przypadku Apple’a za zalozenie konta developer-
skiego w iTunes Connect musimy zaplaci¢ 99 dolaréw, oplate
te wnosimy corocznie w celu utrzymania wazno$ci konta.
W przypadku Google’a zalozenie konta developerskiego wia-
ze sie wylacznie z jednorazowa oplata w wysokosci 25 dolaréw.
W zupetnie odmienny sposéb rozliczamy si¢ takze z Apple’em
i Google’em za sprzedaz aplikacji w ich marketach. Apple
petni funkgje sprzedawcy aplikacji, Google za$ pozostaje jedynie
posrednikiem w sprzedazy miedzy developerem a uzytkownikiem.
Rzutuje to na kwestie rozliczen ksiggowych. Wprowadzajac
aplikacje do sprzedazy w App Store, przechodzimy tez skom-
plikowany proces weryfikacji jej jakosci przez recenzentéw
Apple’a, ktorzy nasz mobilny produkt moga zaakceptowaé lub
odrzuci¢. Od momentu wrzucenia apki do marketu do momentu
jej fizycznej dostepnosci dla uzytkownikéw uptywa zwykle kilka
déb. W przypadku Google Play proces akceptacji wydaje si¢ zas
duzo tagodniejszy i jest zdecydowanie szybszy, ogranicza si¢

bowiem zaledwie do kilku godzin. Apple daje nam réwniez
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zdecydowanie mniejszg mozliwos$¢ ingerowania w aplikacje po
jej publikacji niz Google Play. Zmiana tytulu, stéw kluczowych
czy chociazby kategorii wymaga w przypadku Apple’a przygo-
towania nowej wersji aplikacji, ktéra ponownie podlega spraw-
dzeniu przez recenzentéw. W przypadku Google Play modyfi-
kacje takie mozemy wprowadzi¢ w dowolnym momencie,
a zmiany udostepniane sg w ciggu kilku godzin. App Store
i Google Play istotnie rdznig sic miedzy soba takze w kwestii
przygotowania materialéw promocyjnych. Réznice obejmuja za-
réwno ikong i screeny, jak i dlugos¢ tytulu czy opisu aplikacji
oraz kwesti¢ liczby stéw kluczowych i miejsc ich umieszczania.

Bardzo istotna r6znica miedzy obiema platformami jest tez
profil ich uzytkownikéw. W ksigzce Piotra Stalewskiego pod
tytulem Jak zarabiac na aplikacjach i grach mobilnych mozemy
przeczytaé, ze uzytkownicy App Store sa przyzwyczajeni do
kupowania i chetnie placg za produktyl. Trudno si¢ z tym nie
zgodzi¢, cho¢ na przestrzeni lat obserwuje, ze checi zakupowe
uzytkownikéw iOS coraz bardziej maleja i réwniez oni coraz
chetniej siegaja po bezptatne aplikacje. W poréwnaniu jednak
z uzytkownikami Androida, ktérzy bardzo niechetnie wydaja
pieniadze, ci pierwsi nadal pozostawiaja w markecie istotnie
wiecej. Warto mie¢ to na uwadze, przygotowujac polityke ce-
nowa. Poza fatwoscia czy tez trudnosciag w wydawaniu pienie-
dzy réznice migdzy uzytkownikami dotycza takze ich zacho-

wan. Uzytkownicy i0S, mimo ze wiecej placa, zdecydowanie

! Piotr Stalewski, Jak zarabiad na aplikacjach i grach mobilnych, Helion,
Gliwice 2013, s. 40.
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rzadziej sami z siebie pozostawiaja recenzje produktom, z kté-
rych korzystaja. Tak jest przynajmniej w Srodowisku, w ktére
my celujemy. Czgsto latwiej przychodzi im pozostawienie nega-
tywnego komentarza niz pozytywnego albo napisanie e-maila
z reklamacja. Uzytkownicy Androida sg za§ moim zdaniem
duzo bardziej wylewni i chetniej dzielg si¢ z innymi opinig na
temat uzytkowanego produktu mobilnego. Latwiej tu réwniez
o pozytywne opinie w przypadku dobrej jakosci aplikacji.

A wiec aplikacje na iOS czy na Androida? Od czego zaczaé?
Chad Mureta twierdzi, ze najlatwiefszq droga do zarobienia pie-
nigdzy w branzy aplikacji jest skoncentrowanie si¢ na aplikacjach na
Platformg Apple'a, poniewaz dominuje ona na rynku, a tworzenie apli-
kacji na jego urzqdzenta jest nﬂ]pmmzez. Faktycznie, jesli pomysli-
my o olbrzymiej liczbie i réznorodno$ci urzadzen z systemem
Android, do ktérych powinniSmy dostosowac nasza aplikacje,
stowa Chada Murety znajduja uzasadnienie. Z mojego punktu
widzenia wszystko zalezy jednak od sytuacji, w jakiej si¢ znaj-
dujemy. Jezeli jeste$ totalnie zielony, bedzie Ci najprawdopo-
dobniej tatwiej zacza¢ od systemu iOS. My obrali$my taki kie-
runek. Jezeli jednak znasz si¢ na programowaniu na Androida
lub masz w swoim otoczeniu taka osobe, bylbys glupcem,
gdybys nie zaczal od sprzedazy aplikacji w Google Play. Osobi-
$cie znam zar6wno developeréw, ktorzy zaczynali od systemu iOS
i wyszli na Androida, jak i takich, kt6rzy startowali z aplikacjami

na Androida i rozszerzyli swoje portfolio o aplikacje na iOS. Nie

% Chad Mureta, Imperium aplikacyi. Niech technologia pracuje na Twij
sukces, Helion, Gliwice 2013, s. 31.
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brakuje tez producentéw, ktorzy staraja sie réwnocze$nie two-
rzy¢ aplikacje na obie platformy. Zaréwno w jednym, jak i dru-
gim markecie da si¢ bowiem zarabia¢ pieniadze. Najwazniej-
sze to przeanalizowaé mocne i stabe strony kazdej z platform
dokladnie w odniesieniu do naszego indywidualnego przypad-
ku i wybra¢ te, ktéra na poczatek bedzie prostsza do zglebienia.
W miare za$ zdobywania do§wiadczenia i plynnosci na jednej
z platform warto rozpoczal zaglebianie si¢ w kolejna, aby nie

stana¢ w miejscu.

Rynek w liczbach

Na kolejnych stronach zamierzam przedstawi¢ Ci istotne z mo-
jego punktu widzenia dane i informacje, ktére powinny intere-
sowal kazdego, w szczegdlnosci poczatkujacego developera. M6-
wig one bowiem bardzo wiele na temat rynku. Jesli brakuje Ci
jakich$ informacji lub chcialby$ bardziej szczegélowo zaglebi¢ sie
w najnowsze statystyki, zachecam po raz kolejny do przeszuki-
wania internetu. Sporo warto$ciowych informacji znajdziesz mie-
dzy innymi w takich serwisach jak Statista, PocketGamer.biz,
App Annie, comScore, Sensor Tower.

Zacznijmy od tego, jak sie aktualnie miewa korzystanie z urza-
dzeti mobilnych i aplikacji. Do tego celu postuze si¢ danymi ze-
branymi i opublikowanymi przez comScore’. Dane dotycza Wiel-

kiej Brytanii i uzytkownikéw w wieku powyzej 18. roku zycia.

3 . S
comScore, How mobile apps are distorting time, hitp://www.comscore.com/

Insights/Data-Mine/How-mobile-apps-are-distorting-time
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Wielka Brytania jest jednym z wiodacych cyfrowo krajow, w kto-
rych rynek jest mocno nasycony, da nam wigc ona dobry obraz
tego, czego mozemy spodziewal si¢ w krajach rozwinietych.
Na podstawie ponizszego wykresu mozna wyraznie zaobser-
wowa(l, ze dominujgce jeszcze kilka lat temu komputery usta-
pily spora cze$¢ miejsca urzadzeniom mobilnym (rysunek 3.1).
Trend ten z pewnoscia bedzie si¢ poglebial. Dodatkowo, jesli
chodzi o korzystanie z urzadzen mobilnych, ich uzytkownicy
zdecydowanie wiecej swojego czasu poswiecaja grom i aplika-

cjom niz internetowi.

100% — — ——
0% — — —
80% —— 1 —
70% 1T— ——— F———=
60% +— [—
50% +—— ] —
40% —

30%

wrzesien 2015 wrzesien 2016

M komputery  aplikacje mobilne © internet mobilny

Rysunek 3.1. Czas spedzony z mediami cyfrowymi, Wielka Brytania,
uzytkownicy powyzej 18. roku zycia, na podstawie danych z comScore

Przyjrzyjmy si¢ teraz temu, co si¢ dzieje w krajach dobrze
rozwinietych, jezeli chodzi o ilo$¢ Sciaganych aplikacji czy gier
mobilnych (rysunek 3.2). W przykladowym miesiacu wrze-
$niu 2016 roku nieco ponad polowa uzytkownikéw nie pobrata

na swoje urzadzenie mobilne zadnej gry ani aplikacji. Wsréd
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uzytkownikéw, ktérzy wzbogacili swoje urzadzenia o nowe pro-
gramy, dominowaly osoby pobierajace jedng lub dwie aplikacje.
Tylko bardzo niewielki odsetek uzytkownikéw — niespelna
8% — mbgl pochwali¢ si¢ zasileniem swoich urzadzefi mobil-

nych o wigcej niz pig¢ gier/aplikacji w tym jednym miesiacu.

B0 apps 1+ apps M5+ apps

Rysunek 3.2. Liczba pobranych aplikacji, Wielka Brytania, wrzesien 2016,
uzytkownicy powyzej 18. roku zycia, na podstawie danych z comScore

Moje wnioski? Nawet w krajach wysoko rozwinietych jest
jeszcze miejsce na wzrost rynku aplikacji mobilnych. Urzadze-
nia przeno$ne beda nadal odbieraly uzytkownikéw kompute-
rom stacjonarnym, a co za tym idzie, rynek aplikacji mobilnych
bedzie si¢ dalej rozwijal. To dobre wiesci dla wszystkich aktu-
alnych i przyszlych developeréw. Trudno$ci mozemy mieé
jednak z wygenerowaniem pobran i przychodéw na wygladaja-
cych bardzo kuszgco, rozwinigtych rynkach. Bariera wejscia jest

tu bowiem dosy¢ wysoka — rynek jest bardzo konkurencyjny
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i zdominowany przez duzych graczy, uzytkownicy zas nie sg juz
tak bardzo zafascynowani pobieraniem nowych aplikacji. Od-
bywa si¢ wiec tu walka o pozyskanie i zatrzymanie uzytkowni-
kéw, ktéra — nie oszukujmy si¢ — beda wygrywali giganci.
Powiniene$ si¢ wiec liczy¢ z tym, ze bogate, rozwiniete rynki,
ktore wydaja sie bardzo kuszace, wcale nie musza by¢ latwym
kaskiem dla Twojego biznesu. Niewykluczone, ze mniejsze,
wschodzace rynki moga wygenerowaé Ci wigksze pobrania
i przychody. Uwzglednij to w swojej strategii i nie ograniczaj
sie wylacznie do najbardziej rozwinietych rynkow.

Zobaczmy teraz, jak maja si¢ wzgledem siebie rézne platfor-
my, jesli chodzi o kwestie liczby dostepnych na nie aplikacji.
Dane przedstawione na kolejnym wykresie pochodza ze Statista”
i dotycza czerwca 2016 roku (rysunek 3.3). OczywiScie w mo-
mencie, gdy czytasz te ksiazke, dane sg juz przestarzale. Nawet
w chwili, kiedy ja pisz¢ t¢ ksiazke, aplikacji jest juz znacznie
wigcej, przybywa ich bowiem w zatrwazajacej ilosci kazdego
dnia. Sa to jednak jedyne, ktorych si¢ doszperalam, dane zesta-
wiajace liczbe aplikacji w réznych marketach w tym samym
czasie. Chcialabym, abys$ zdawat sobie sprawe z tego, ze zdobycie
naj$wiezszych danych nie jest tatwe, gdyz markety nie udo-
stepniaja takich informacji, a informacje zamieszczone w r6z-

nych statystycznych Zrédtach potrafia si¢ miedzy sobg réznic.

4 Statista, Statistics and facts abour App Stores, bttps:/fwww.statisia.com/
topics/1729/app-stores/

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/dosgin
http://helion.pl/page354U~rt/dosgin

Czym to sie je? 55

250 000
220 000

200 000 4—— 200000

150 000 +— —

100 000 +—— —

669 000
50000 T— — — —

Apple App Store  Google Play Store Windows Store

Rysunek 3.3. Liczba aplikacji dostepnych w marketach mobilnych,
czerwiec 2016, na podstawie danych ze Statista

Zalezalo mi na takim zestawieniu, poniewaz chcialabym po-
kaza¢ Ci jedna, bardzo istotna rzecz. Zwr6¢ uwage, ze dwaj
gléwni gracze — Apple i Google — ida praktycznie teb w leb,
odnotowujac w czerwcu 2016 roku odpowiednio 2 miliony do-
stepnych aplikacji w App Store i 2,2 miliona aplikacji w Google
Play. Windows, o ktérym wczesniej wspominatam, pozostaje da-
leko w tyle z 669 tysiacami aplikacji w swoim markecie — my-
$le, ze daje to dobry obraz, dlaczego si¢ nim nie zainteresowatam.
App Store i Google Play trzymaja sie preznie od wielu lat,
a aplikacji stale w nich przybywa. Sam App Store na przestrzeni
1 roku, od czerwca 2015 do czerwca 2016, odnotowal wzrost
liczby aplikacji o 500 tysiecy. To bardzo duzy skok w porow-
naniu z poprzednimi latami, gdzie liczba aplikacji zwiekszata
si¢ §rednio o 100 tysiecy rocznie. Jak mozna zauwazy¢, na zara-
bianiu w App Store i Google Play skupia si¢ zdecydowana wiek-

sz0$¢ developeréw, co w mojej interpretacji oznacza, ze wlasnie
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tu sa pienigdze. Oczywiscie nie jest powiedziane, ze nie mogltby$
zarobi¢ na aplikacjach na Windows, moze jest tu nisza, ktdra
moglbys odkry¢. Osobiscie nie nalezg¢ jednak do ryzykantéw
i uwazam, ze w pewnych sytuacjach powinno sie podaza¢ za
tlumem, a zglebianie mniej znanych platform i marketéw po-
zostawi¢ ewentualnie na p6znie;j.

Whikniemy teraz glebiej w jeden z marketéw, a dokladnie
w App Store, aby zobaczy¢, jak wyglada on od srodka. Poka-
zanie Ci App Store od podszewki wybralam z dwéch powo-
déw. Po pierwsze, jest on miejscem lepiej mi znanym, gdyz tu
w najwiekszym stopniu koncentruje si¢ aktualnie nasz biznes.
Po drugie, chciatabym przedstawi¢ Ci bardzo istotne, szcze-
gbélowe dane, ktore akurat dla tego marketu bytam w stanie
wygrzebal. Z pomoca przyszedl mi PocketGamer.biz>. Biorac
jednak pod uwage to, ze App Store i Google Play ida praktycz-
nie teb w teb, zakladam, iz zblizone do nizej oméwionych zja-
wiska maja réwniez miejsce w androidowym markecie.

Pamigtasz, jak wspomniatam, ze kazdego dnia przybywa apli-
kacji w zatrwazajacym tempie? Co powiesz na liczbe 2624? Duzo
czy malo? Co powiesz, gdy dodam, Ze to $rednia liczba aplika-
¢ji wrzucanych do App Store kazdego dnia w listopadzie 2016
roku? 2624 aplikacje dziennie. Daje to 109 aplikacji na go-
dzine i prawie 2 aplikacje na minute. Dostrzegasz to? Co mi-
nute w App Store pojawiaja sie Srednio 2 nowe aplikacje. Co

minute. Dwéch potencjalnych nowych konkurentéw w czasie,

> PocketGamer.biz, App Store Metrics, http://www.pocketgamer.biz/

metrics/app-store/
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Zaprojektuj swoj mobilny biznes

Jak kazdy inny rynek, takze rynek aplikacji mobilnych wymaga od
uczestnika zrozumienia, odpowiedniego nastawienia, strategii i planu
dziatania. Mozna na nim zarobic fortune, ale mozna tez straci¢ mnostwo
pieniedzy. Aby unikna¢ porazki, trzeba opanowac tajniki tworzenia
kodu, nauczyc sie projektowania grafiki, poznac specyfike i techniczne
wymagania sklepow sprzedajacych aplikacje i gry mobilne...

A przynajmniej tak sie wydaje teoretykom.

Tylko ze tej ksiazki nie napisat teoretyk.

Po pierwsze, jej autorka nie jest programistka ani graficzka, lecz
przedsiebiorca. | odnosi sukcesy w branzy technologicznej. Zarabia

na produkgji i udostepnianiu gier oraz aplikacji na urzadzenia mobilne,
jednak sama ich nie projektuje. Jej zadaniem jest zadbac o to, aby
podwykonawcy zrealizowali jej wizje i pomysty. Po drugie, napisata

te ksiazke, zeby nauczyc Cie czerpania zyskow z produktow, ktore juz
tworzysz, zamierzasz stworzyc albo ktorych stworzenie planujesz zlecic
— aby dla Ciebie, podobnie jak dla niej, ten biznes stat sie rentownym
przedsiewzieciem i zrodtem statych przychodow.

Ta ksigzka to niezbednik mobilnego przedsiebiorcy!

Luiza Bachérzewska — przedsiebiorca z wieloletnim doSwiadczeniem

w branzy internetowej i technologicznej. Wspéttworczyni m.in. dwéch
firm o zasiegu globalnym, skoncentrowanych na produkcji i sprzedazy
wtasnych gier na urzadzenia mobilne. O jej grach i aplikacjach mobilnych
pisano m.in. w ,,Huffington Post” czy ,,Guardianie”. Wielokrotnie byty one
promowane przez firme Apple oraz nagradzane. Sposéb, w jaki autorka
prowadzi swoj biznes, daje jej catkowita wolnos¢ i niezaleznos¢ oraz
umozliwia zycie wytacznie wedtug wtasnych zasad.
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