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  Wstęp


  Pewnego dnia poproszono mnie o przygotowanie warsztatów zatytułowanych "Jak zarabiać na aplikacjach mobilnych". Podobno wyniki przeprowadzonych ankiet wskazywały, że właśnie ten temat najbardziej przyciąga spragnionych wiedzy młodych i starszych programistów, a także ludzi biznesu.


  Przypomniawszy sobie moje wrodzone zamiłowanie do przekazywania wiedzy, które, można powiedzieć, wyssałem z mlekiem matki (zarówno moja babcia, jak i mama były nauczycielkami), a także wspominając czasy, kiedy udzielałem korepetycji lub występowałem z drobnymi prezentacjami przy różnorakich okazjach, prawie natychmiast się zgodziłem.


  Zdawałem sobie sprawę, że przygotowanie takich warsztatów na parę chwil oderwie mnie od mojej codziennej pracy, która, notabene, jest moją prawdziwą pasją.


  Rzeczywiście, gdy wreszcie udało mi się przygotować konspekt warsztatów, a potem wziąłem się za tworzenie pierwszego slajdu, okazało się, że praktycznie całkowicie zatonąłem w opowiadanej tam historii.


  Oderwany od mojej pasji — tworzenia gier i aplikacji mobilnych — z jeszcze większą wziąłem się za przygotowywanie kilkugodzinnych warsztatów. Wreszcie, zamykając pięćdziesiąty z kolei slajd, a potem próbując przedstawić fragment prezentacji, zdałem sobie sprawę, że historia, którą opowiadam, może się wydać interesująca jeszcze kilku innym osobom. Ba, mam nadzieję, że owa historia, owe przemyślenia, doświadczenia i analizy porwą tysiące osób, którym kiedykolwiek przeszedł przez myśl pomysł tworzenia aplikacji mobilnych w celach zarobkowych.


  Tak zrodziła się idea napisania tej książki. Zebrania wiedzy, którą gromadziłem przez ostatnich pięć lat, poznając ludzi, urządzenia i technologie.


  Nie będzie to zwykła książka o programowaniu, nie spodziewajcie się podręcznika w stylu "jak napisać pierwszą aplikację na telefon". Jak napisałem wyżej: "Poznając ludzi, urządzenia i technologie" — nie przez przypadek ludzi wymieniłem na pierwszym miejscu. Ludzie realizują swoje potrzeby i pomagają realizować potrzeby innym. W tym procesie, gdzieś pomiędzy, pojawiają się pieniądze.


  Właśnie dlatego tyle osób w rynku mobilnym i w aplikacjach mobilnych dopatruje się ogromnego potencjału finansowego. Urządzenia mobilne są znacznie bliżej ludzi niż dawne komputery stacjonarne czy nawet laptopy i notebooki. One są z ludźmi prawie cały czas — dwadzieścia cztery godziny na dobę. Stąd ich ogromny potencjał i olbrzymia szybkość wzrostu ich znaczenia.


  Dla kogo jest ta książka? Dla każdego, kogo ciekawi potencjał finansowy rynku mobilnego, dla każdego, kogo korci, by zbić na nim fortunę, tworząc jedną, przełomową aplikację. Znam wiele takich osób — ja również tak zaczynałem. Wielu z nas myślało o jednej aplikacji, która pozwoli nam zbić fortunę. Czy się udało? Udało się znacznie więcej. Zrozumieliśmy lepiej siebie, innych i świat przedmiotów martwych. Zagłębiliśmy się w psychologię, socjologię, sztukę i masę innych dziedzin nauki i sfer życia. Nasze życie zaczęło kręcić się wokół przygód, emocjonujących spotkań i ekscytujących zdarzeń. Wielokrotnie szybciej biło nam serce, kiedy widzieliśmy rosnące lub spadające słupki.


  Świat aplikacji mobilnych to przygoda. Jeżeli spróbujecie potraktować ją podobnie jak ja — z pokorą, otwartością i wytrwałością — na pewno nie będziecie zawiedzeni.


  Nie musicie umieć programować, nie musicie umieć gotować ani szyć. Możecie mieć dobre pomysły, chęć do działania i marzenia.


  Zapraszam na krótką historię rynku mobilnego, opowieści o zmianach, eksperymentach i badaniach. Zapraszam do poznania wyników analiz i wniosków, jakie ułożyły mi się w głowie po przeczytaniu różnych książek, artykułów, ale przede wszystkim po usłyszeniu historii prawdziwych osób — moich kolegów i koleżanek, a jeszcze bardziej po osobistym przeżyciu ciekawych, mobilnych przygód.


  Rozdział 1.

  Poznajmy się — jak to się stało, że zaprzyjaźniłem się z telefonami


  Pierwszy slajd prezentacji, którą stworzyłem na potrzeby prowadzonych przeze mnie warsztatów, nie zawiera żadnego słowa poza tytułem. Znajduje się na nim sześć obrazków ze strzałkami skierowanymi ku centrum — w stronę dużego zdjęcia telefonu szerzej znanego jako HTC Dream, a w Polsce jako kultowy G1. Tytuł tego slajdu to "Kilka obrazków o mnie".


  Być może na początek wypada się przedstawić, jakoś delikatnie zagaić, byś, drogi Czytelniku, wiedział, kto stoi za tymi literkami.


  Właśnie to ułatwia mi te sześć obrazków, a więc (patrzymy na obrazek z ciemnym monitorem i białymi szlaczkami linii kodu) — jestem absolwentem informatyki na Politechnice Warszawskiej. Nieskromnie przyznam, że byłem całkiem niezłym studentem — lubianym w dziekanacie i przez wykładowców, ale... No właśnie, pomimo ładnych ocen w indeksie, stypendiów i tego całego splendoru czegoś mi brakowało na studiach. Tutaj z pomocą przychodzi drugi obrazek — perkusja i gitara, zaraz pod nimi aparat fotograficzny, a na samym dole stosik książek. Tak, wybierając się na studia, miałem niezły dylemat: zostać psychologiem, artystą czy informatykiem. Moi rodzice — matematycy — na dźwięk pierwszych dwóch z tych słów sinieli i nerwowo potrząsali głowami. Nie miałem jeszcze wtedy tak silnego charakteru, obcy był mi termin "asertywność", a argument, że tylko jako informatyk będę mógł stać się pięknym i bogatym, trafiał do mojego żądnego sukcesów serca. Zostałem więc informatykiem.


  W międzyczasie jednak nie zaniedbywałem sztuki — tworzyłem muzykę, fotografowałem i pasjami pisałem książki.


  W roku 2007 przyszedł mały przełom — udałem się na pół roku studiów do Danii.


  To nizinny kraj z wiecznie uśmiechniętymi ludźmi, szarym niebem i wszechobecnie promowaną równością. Tak się złożyło, że dziwnie podekscytowany wybrałem jako jeden z przedmiotów "Mobile Application Development" — przypominając sobie moją niegdysiejszą sympatię do zegarków z kalkulatorami, powszechnej miniaturyzacji i tworzenia prostych gierek w J2ME.


  Kurs nie był zbyt porywający, można powiedzieć, że był nudny jak flaki z olejem, a wszelkie ćwiczenia — przewidziane na całe 2 godziny zajęć — wykonywaliśmy z moją żoną (wtedy jeszcze narzeczoną) w ciągu kilkunastu minut.


  Szybko jednak okazało się, że równolegle z zajęciami w ciągu całego semestru będziemy tworzyć dwa projekty. Pierwszy z nich był wspólny dla wszystkich zespołów — aplikacja lokacyjna napisana w Pythonie, na świeżutko przysłane przez Nokię prototypy tabletów z systemem Maemo.


  To był rok 2007, czegoś takiego nikt z nas wcześniej nie widział na oczy. Spory ekran dotykowy (obsługiwany co prawda rysikiem), WiFi, GPS i praktycznie normalny Linux.


  To jeszcze nic. Gdy okazało się, że owe urządzenia spokojnie możemy brać sobie po zajęciach do domu i korzystać z nich na co dzień — szeroko otworzyliśmy usta.


  Do zespołu złożonego ze mnie i mojej obecnej żony dokooptowano Duńczyka (notabene przesympatycznego gościa po trzydziestce, który nocami pracował jako ochroniarz, strzegąc siedziby jakiejś dużej firmy) i dziewczynę z Łotwy (która w trakcie powstawania projektu nie napisała ani jednej linii kodu, ale miała świetny PR i drukowała nasze promocyjne plakaty i ulotki).


  W tak powstałej grupie stworzyliśmy najpierw bardzo ładną aplikację śledzącą studentów na kampusie DTU (Denmark University of Technology), a potem obraliśmy sobie znacznie ambitniejszy cel.


  Temat drugiego projektu był zupełnie dowolny, tylko od nas zależało, z czym będziemy chcieli się zmierzyć. Zmierzyliśmy się z Symbianem (który wtedy królował, ale każdy się go bał jak ognia) i z Augmented Reality (które wtedy było istną nowinką i dopiero raczkowało).


  Gdy oddawaliśmy i prezentowaliśmy nasz projekt (który, o dziwo, udało nam się ukończyć i działał praktycznie dokładnie tak, jak chcieliśmy), zostaliśmy poinformowani, że zrobiliśmy naprawdę ciekawą rzecz i tym samym... wygraliśmy konkurs międzyuczelniany na aplikację mobilną w Danii (o którym nie mieliśmy pojęcia — ach, ci skryci Duńczycy)! Po raz kolejny byliśmy co najmniej zaskoczeni. Nasze zaskoczenie przerodziło się w zupełne zszokowanie, gdy okazało się, że w związku ze zwycięstwem polecimy do Budapesztu zaprezentować nasz projekt w finale międzynarodowego konkursu Nokii. Pomyślałem sobie: "Wow" — i poszliśmy na piwo.


  Wróciliśmy z Danii, ukazała się moja powieść Kubuś i templariusze, pojeździłem trochę po Polsce, bywałem na spotkaniach autorskich. Kończyłem studia i pracowałem w firmie informatycznej osadzonej w mocno przemysłowych projektach. Poznałem znakomitych profesjonalistów i piekielnie utalentowane osoby, które nawet w przewozie benzyny czy tachografach potrafiły dostrzec wyrafinowanie, sztukę programowania i miejsce dla optymalizacji. "Tu nie ma żadnej magii" — mówił mój znakomity kolega, rozwiązując kolejny implementacyjny problem w olbrzymim systemie biznesowym, który mnie po dziś dzień wydaje się zagadką.


  Po godzinach pisałem gry i poznawałem kolejne platformy mobilne. Dopiero tam odnajdywałem bezpośrednie połączenie między moimi twórczymi pasjami a informatyką.


  Przyszedł czas kryzysu i czas na zmiany — trafiłem do znakomitej norweskiej firmy Opera Software. Ich flagowym produktem jest przeglądarka — stąd tę firmę kojarzy większość osób — ale tak naprawdę dopiero ich dokonania na rynku mobilnym świadczą o klasie, jaką reprezentują. Znakomita atmosfera, praca z najnowszymi urządzeniami, często prototypami, przeplatała się z dość mozolnym poszukiwaniem i naprawianiem błędów w kolejnych mobilnych wcieleniach przeglądarki czy wprowadzaniem zmian na potrzeby tajwańskich producentów urządzeń mobilnych.


  Dzięki przyzwoitemu wynagrodzeniu doszedłem do wniosku, że czas uczynić kolejny krok, który będzie mnie pchał w tę jakże kuszącą mobilną otchłań. Na Allegro za 800 złotych polskich (pamiętam do dzisiaj) kupiłem rzeczonego wcześniej, nieco sfatygowanego, kultowego G1 (HTC Dream). To był rok 2009, Android dopiero raczkował, a Google ogłosiło drugą edycję swego konkursu Android Developer Challenge 2 (ADC 2).


  Wróciłem do domu, mając w plecaku nowo nabyty telefon, i zapytałem moją cudowną żonę, co myśli o tym, byśmy wycięli sobie kilka miesięcy z życiorysu i wzięli udział w konkursie. To był chyba maj, a aplikację trzeba było zgłosić, zdaje się, do północy 31 sierpnia 2009 — strefy czasowej Pacific Time.


  Faktycznie, wycięliśmy sobie cztery piękne miesiące z życia. Chcieliśmy zrobić innowacyjną platformę społecznościową (w takiej kategorii wystartowaliśmy) połączoną z bardzo rozbudowanym narzędziem do tworzenia animacji bezpośrednio na telefonie komórkowym. Filmy promocyjne wciąż dostępne są na YouTube. Gdy je oglądam, nie mogę uwierzyć, że mieliśmy siłę napisać Cartoon Gang, pracując równolegle na etacie.


  Edytor graficzny, edytor poklatkowy filmów, 50 unikatowych postaci narysowanych przez mojego utalentowanego brata, opcje wysyłania filmów na serwer, oceniania i komentowania, dodawania i wyszukiwania znajomych, oglądania ich na mapie, syntezator mowy, a nawet... wysyłanie linku do stworzonego filmu przez mail wraz z możliwością obejrzenia go na komputerze w przeglądarce — w specjalnie napisanym flashowym odtwarzaczu! Epickie.


  To nie był temat na czteromiesięczny projekt dla dwóch osób po godzinach, a raczej spektakularna wizja innowacyjnego systemu społecznościowego. Cóż, zajęliśmy 9. miejsce na świecie w kategorii Social Networking — ominęło nas co prawda 150 tysięcy dolarów nagrody, ale za to po kolejnych czterech miesiącach Google osobiście przysłało nam — w dowód uznania — świeżutki telefon Nexus One. Jeśli ktoś wątpi, że żyjemy w najlepszym z możliwych światów, to ADC2 jest na to najlepszym dowodem. Przez parę kolejnych miesięcy używałem Nexusa jedynie do szpanowania w tramwajach i metrze — w tamtych czasach jeszcze mało kto miał taki duży, pojemnościowy wyświetlacz i klawiaturę Swype. Dopiero w połowie 2010 roku wróciła tęsknota za tworzeniem aplikacji mobilnych... Poznałem nowych ludzi i nowe historie.


  Niech jedna z nich będzie pobudzającym wyobraźnię pretekstem do bliższego przyjrzenia się metodom spieniężania aplikacji mobilnych.


  Rozdział 2.

  O dwóch grach i dwóch wieczorach przynoszących bogactwo


  Pobudźmy swoją wyobraźnię i przyjrzyjmy się dwóm grom, które faktycznie istnieją, zostały opublikowane w Android Market i zarabiają pieniądze. Na rysunku 2.1 przedstawiam screenshoty tych gier, zamieszczone przez ich twórców w Google Play (dawnym Android Market).


  Jak łatwo się zorientować, obie z gier mają bardzo podobną tematykę — w zasadzie to dokładnie ta sama gra (ta sama mechanika), tylko w różnych odsłonach graficznych i z różnymi tytułami.


  Na moich warsztatach o zarabianiu na aplikacjach mobilnych zadaję takie pytanie: "Która z powyższych gier bardziej wam się podoba, którą uważacie za bardziej dopracowaną, którą byście ściągnęli, widząc ją w sklepie z aplikacjami mobilnymi?". Wiem, że stawiam Was przed trudnym wyborem — widzicie tylko jeden zrzut ekranu.
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  Rysunek 2.1. Screenshoty gier


  Jednakże to sytuacja typowa — użytkownik najczęściej podejmuje decyzję na podstawie właśnie jednego zrzutu ekranu, ikony i opisu.


  Chcę od razu zadać kluczowe pytanie — jak myślicie, która z tych aplikacji zarobiła więcej i ile mogła zarobić każda z nich w Google Play (dawnym Android Market)?


  Gdybym ja miał odpowiedzieć na te pytania, poczułbym się nieco zakłopotany — druga gra wydaje się bardziej dopracowana, jest ciekawsza graficznie, używa specyficznego stylu (stylistyka kosmiczna), wykorzystuje specyficzne, dobrze dobrane czcionki. Gdybym oceniał te gry w jakimś konkursie, drugiej chyba przyznałbym więcej punktów. Pierwsza gra jest, można powiedzieć, ascetyczna, czcionka jest tu systemowa i znajdziemy 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 3.

  Krótka historia rynku mobilnego
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4.

  Przegląd platform dystrybucji aplikacji mobilnych
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5.

  Wstęp do metod spieniężania aplikacji mobilnych
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6.

  Czynniki decydujące o zysku z aplikacji
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7.

  Projektowanie aplikacji generujących zysk
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8.

  Metody zapewniania ogólnodostępności
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 9.

  Metody spieniężania w praktyce
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 10.

  Marketing wbudowany
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 11.

  Marketing ogólny na rynku mobilnym
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 12.

  Podsumowanie
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.

OEBPS/Images/jazaap_m.jpg
Piotr Stalewski

na aplikacjach
i grach mobilnych















OEBPS/Images/Image565_opt.jpeg
‘ Level: 17 >







OEBPS/Images/Image556_opt.jpeg






