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6 | Czynniki
decydujace
o zysku

z aplikac

Przebrnawszy przez ostatnie dwa, mocno teoretyczne rozdzialy,
jestes gotowy, drogi Czytelniku, wkroczy¢ do krdlestwa praktyki
zbijania fortuny na aplikacjach mobilnych. W niniejszym roz-
dziale uzmystowimy sobie bardzo istotng kwesti¢, ktérej Swiado-
mos¢ doprowadzi Cig, drogi Czytelniku, do pewnego bogactwa.
Rzecz, o ktorej tak wielu tworcéw aplikacji mobilnych zapomina,
po angielsku mozna by ujaé krotko: Application is not enough.
Przeanalizujmy mozliwosci zarabiania na rynku mobilnym
1 wyjasnijmy, skad si¢ wzi¢lo takie przekorne powiedzenie.
Rozpoczynajac przygode z rynkiem mobilnym, tak naprawde
nie wiedziatem, jakich zarobkéw moge si¢ spodziewaé — poja-
wialy si¢ pytania typu: ile zarabiaja najlepsi, ile zarabiajg $red-
niacy, ile najstabsi, jesli w ogéle? Przeszukiwalem internet
w nadziei znalezienia choéby szczatkowych informacji na temat

spodziewanych zarobkéw, ale wszystko bylo do$¢ rozmyte. Majac
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72 Jak zarabiac na aplikacjach i grach mobilnych

juz ponad 5 lat doSwiadczenia na rynku mobilnym, $ledzac roz-
woj platform dystrybucji w zasadzie od chwili ich powstania,
tworzac, publikujgc, probujac 1 analizujagc mechanizmy rzadzace
tym rynkiem, chce wreszcie zaproponowac jaka$ konkretng infor-
macj¢. Przedstawi¢ Wam, drodzy Czytelnicy, piramide finan-
sowg, ktora powstala w oparciu o moje 1 cudze doswiadczenia.
Piramida owa charakteryzuje dzienne zarobki aplikacji mo-

bilnych albo tez dzienne zarobki twércéw takich aplikacji.

>1000$

/100$—500$\

/ 30$-70$ \

105-17%

015$-5%

Rysunek 6.1. Piramida finansowa

Owa piramida ma pi¢é picter. Spokojnie mozemy polgczyc
pictro 1.1 2. (patrzac od dotu piramidy), nazywajac je etapem 1.
zarabiania na aplikacjach mobilnych. Etap 1. — zarobek do kil-
kunastu dolaréw. Na samym dole piramidy znajduje si¢ poczat-
kujaca osoba, ktéra publikuje swojg pierwszg aplikacje 1 na chybit
trafil integruje ktdra$ z metod spieni¢zania. Tej wielkosci zarobek
uzyska z reklam w niezbyt popularnej aplikacji (od 0,1 dolara)

czy z kilku pobraf dziennie wersji platnej (do 5 dolaréw). Nie jest
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to zatrwazajgca suma. Dla niektorych bedzie to rozczarowaniem,
dla innych motywatorem do rozwoju swojego mobilnego biz-
nesu — ,Jesli na tej aplikacji zarabiam 2 dolary dziennie, wy-
starczy, ze dorobi¢ jeszcze 30 analogicznych aplikacji 1 wtedy
bed¢ zarabial juz catkiem niezle”. Tak, jeden z moich kolegéw
wyszedl wilasnie z takiego zalozenia i masowo zaczal zalewaé
dawny Android Market aplikacjami, ktore mialy stworzyé jego
mobilne krélestwo.

Do pewnego momentu to si¢ skaluje i faktycznie zaczal on
zarabiaé kilkanascie dolaréw dziennie, bo w zasadzie tyle maksy-
malnie mozna uzyskaé z takim lopatologicznym podejsciem, gdy
niezbyt przykladamy si¢ do samej aplikacji czy jej promowania.

Jednak historia mojego kolegi jest duzo ciekawsza i to w za-
sadzie ona odkryla przede mna potencjal finansowy metod Alt
Pay. Ot6z posrdd 40 aplikacji, ktére zrobil w ciggu 2 — 3 miesigcey,
trafif si¢ jeden, powiedzmy szczerze, hit. Prosta, darmowa gierka
o rozplatywaniu polgczen pomi¢dzy wierzchotkami grafu (Untan-
gle Me), stworzona w dwa wieczory zacz¢la przynosi¢ najpierw
20 dolaréw dziennie, potem 40, potem 70, az wreszcie 100! Po
kilku miesigcach méj kolega odnotowatl milion Sciagni¢é owej
dos¢ prymitywnej gry, zyskujac tym samym calkiem niespodzie-
wanie dodatkowe Zr6dlo utrzymania. Pozostale 39 aplikacji i gier
nie generowalo nawet polowy zyskéw tej jednej gry. Mozna
powiedzieé, ze przypadek, a raczej metoda prob i bledéw wrzucita
mojego kolege na 3. pi¢tro pokazanej wyzej piramidy — stworzyl
gre ,hit” 1 wszedl na etap 2. (3.1 4. pi¢gtro piramidy), a wigc etap
$wiadomego zarabiania na aplikacjach. Analogiczne wyniki moga

uzyskac aplikacje 1 gry zaprojektowane pod katem zarabiania,
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a wiec wykorzystujgce mechanizmy, o ktérych bedziemy mowié
w dalszej cz¢sei niniejszej ksigzki. Pietro 4. zatem to goérny pulap
etapu 2., opartego przede wszystkim na zapewnieniu ogélnodo-
stepnosci aplikacji 1 faczeniu wielu metod zarabiania (o wszyst-
kim tym opowiemy sobie dalej).

Moge powiedzieé, ze ze sporg dozg checi, ambicji 1 samoza-
parcia nie trzeba by¢ Billem Gatesem czy Steve’em Jobsem, by
znalez¢ si¢ na pigtrze 4.

Skok na szczyt piramidy, a wicc na pigtro 5. (etap 3.) jest juz
bardziej skomplikowany. Tam zazwyczaj docierajg duze produk-
¢je duzych firm. Gry i aplikacje zorientowane na zysk, dopraco-
wane zarowno koncepcyjnie, graficznie, jak 1 dZzwigckowo, z pew-
nymi nakladami zainwestowanymi w promocjg.

Piszac niniejszg ksigzke, mam na celu ulatwi¢ Wam, dro-
dzy Czytelnicy, pomini¢cie pozioméw 1. 1 2. Mysle, ze wiedza
zawarta w tej publikacji pozwoli Wam zaczaé od poziomu 3.
lub — najlepiej — 4.

Zatem gdy juz wiecie, jak duza jest rozbiezno$¢ w dziennych
zarobkach z aplikacji mobilnych, i chcecie zarabia¢ powyzej
1000 dolaré6w dziennie, warto zadal sobie pytanie: ,,Co tak
naprawde bedzie miato wplyw na to, ile zarobimy?”.

Odpowiedz jest oczywista 1 pewnie ci$nie si¢ na usta kaz-
demu z Was. W przypadku aplikacji platnych o naszym bogac-
twie zadecyduje liczba pobran. W przypadku innych metod zara-
biania — reklam, mikroplatnosci, wirtualnej waluty czy débr
wirtualnych — o tym, jak duzo zarobimy, zadecyduje liczba

aktywnych uzytkownikéw. Nie wystarczy wigc sprawié, by uzyt-

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



(zynniki decydujqce o0 zysku z aplikacji 75

kownicy zainstalowali nasza aplikacj¢, musimy postarac si¢ przy-
wigzac ich do nie;j.

Zatem jako gléwny cel ustalamy sobie zdobycie jak najwick-
szej liczby uzytkownikéw i zachecenie ich do generowania
naszego zyskul!

Optymalng, najbardziej komfortowg sytuacj¢ mamy wtedy,
gdy o generowaniu zysku pomyslimy na samym poczatku —
nawet zanim wyklaruje nam si¢ idea aplikacji, ktérg chcemy
stworzy¢. Jednakze w zasadzie na kazdym etapie tworzenia apli-
kacji mozna poczynié pewne kroki, by zmaksymalizowac jego
prawdopodobiefistwo.

Mozemy tu wyréznié trzy wzorcowe sytuacje:

1. ,,Chce zrobi¢ aplikacje, ktéra bedzie zarabiaé” — w tym
przypadku mamy dostepny pelen wachlarz mechanizméw
1 mozemy przeprowadzi¢ pelng analize, ktdra zaprezentuje
w dalszej cz¢sci ksigzki.

2. ,,Chcg zrobic okreslong aplikacj¢ (gre), a przy tym cheg, by
zarabiala” — w tym przypadku samg tematyke, ogdlny zarys
aplikacji mamy juz narzucony, ale wcigz mozemy postuzy¢
si¢ sporg liczbg przedstawionych dalej trikow.

3. ,Mam juz taka aplikacj¢ (gr¢), czy moge zrobié cos, by zaczela
zarabiaé?” — w tym przypadku oczywiScie mamy najmniejsze
pole do dzialania, ale sytuacja wcale nie jest beznadziejna.
Jak si¢ przekonacie, rowniez w tej sytuacji bedziemy mogli
wykorzystal sporo mechanizméw do optymalizacji naszych

zarobkéw.

Prognozujac zyski danej aplikacji, warto odpowiedziec sobie

na pie¢ pytan. Nazywam je ,pi¢cioma pytaniami do sukcesu”, bo

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



76 Jak zarabia¢ na aplikacjach i grach mobilnych

dobitnie wskazujg na pi¢é istotnych skladowych, z ktérych kazda
dokladnie oméwimy.

Pi¢¢ pytan do sukcesu:

1. Jaka jest aplikacja?

2. Ile 0s6b moze zainstalowac aplikacje?

3. Jak aplikacja zarabia?

4. Jak ludzie postrzegajg aplikacje?

5. Ile 0s6b dowie si¢ o aplikacji?

Kazde z tych pytah wskazuje na inny aspekt procesu two-
rzenia i promocji aplikacji mobilnej. W latwy sposéb mozemy
wigc odkryé pie¢ zagadnien, ktérych dokladna analiza pozwoli
nam czerpac rzeczywiste zyski z aplikacji mobilnych.

Pi¢¢ kluczowych aspektow to: aplikacja, ogélnodostepnosc,
spieni¢zanie, marketing wbudowany, marketing zwykly. Na

rysunku 6.2 przedstawiam ciastko sukcesu aplikacji.

Ogélnodostepnosé Aplikacja

Marketing
wbudowany

Rysunek 6.2. Ciastko sukcesu aplikacji
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Chcialbym, bySmy wiasnie w ten sposéb mysleli o potencjal-
nym sukcesie — jako o pieciu sktadowych, z ktérych zadnej nie
mozna zaniedbac. Jesli po§wigcimy choc trochg czasu na kazda
z nich 1 bedziemy wiedzieli, jak realizuje si¢ ona w naszym przy-
padku, mamy duze szanse, by osiagnaé sukces finansowy.

Kazdy z kolejnych rozdzialéw bedzie omawial kolejne ele-
menty powyzszego ciastka. Zaczniemy od samej aplikacji, a wigc

pomyslimy, jak projektowac aplikacje generujgce zysk.
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