WEB.GOV.PL

WSPIERAMY E-BIZNES

Aplikacje mobilne - sposob na

biznes

Pawet Zebrowski
Artur KoSmider

INNOWACYINA UNIA EUROPEJSKA :* * *,;
GOSPODARKA PARP ﬂ T -

* Kk
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI




Wspétpraca merytoryczna:
Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci (PARP)
Platforma - Wspieramy e-biznes - www.web.gov.pl

Autorzy:

Pawet Zebrowski,

Artur Ko$mider

Instytut Logistyki i Magazynowania (ILiM)

http//www.ilim.poznan.pl/

Wydawca:

Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci (PARP)
ul. Pariska 81/83

00-834 Warszawa

wWww.parp.gov.pl
Wydanie |

Publikacja bezpfatna

Projekt wspdtfinansowany przez Unie Europejska w ramach
Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego

Wspieramy e-biznes www.web.gov.pl

Copyright © by Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci
Warszawa 2012. Wszelkie prawa zastrzezone. Zaden fragment nie
moze by¢ wykorzystywany w jakiejkolwiek formie ani przektadany
na jezyk mechaniczny bez zgody PARP.


http://www.web.gov.pl/
http://www.ilim.poznan.pl/
http://www.parp.gov.pl/
http://www.web.gov.pl/

Spis tresci

1 Wprowadzenie
2 Rynek aplikacji mobilnych
2.1 Przychody deweloperéw
2.2 Dochodowos¢ aplikadji
3 Modele monetyzadji
4 Marketing aplikacji mobilnych
5 Podsumowanie
6 Stownik

Zarabianie na aplikacjach mobilnych

3

www.parp.gov.pl
www.web.gov.pl



1 Wprowadzenie

Przez ostatnie kilka lat jestesmy $wiadkami rewoludji, jaka nastapita w naszym sposobie wykorzystania
urzadzert mobilnych do komunikowania sie, pozyskiwania informacji, konsumowania rozrywki czy tez
prowadzenia biznesu. Rok 2007 to niepodzielne panowanie Nokii na rynku telefonéw komaorkowych.
Urzadzenia oferujace wiecej mozliwosci, zaliczane do klasy smartfondw, bardzo powoli zyskiwaty na
popularnosci - i to przede wszystkim w $rodowisku biznesowym. Jednakze w ciggu zaledwie kilku lat
sytuacja zmienifa sie diametralnie. Pierwszy iPhone, smartfon opracowany przez Apple natychmiast
zyskat ogromng popularnos¢ i to nie tylko w Srodowisku biznesowym, ale przede wszystkim wsréd
ogromnej rzeszy zwyktych ludzi. W duzym stopniu przyczynit sie do tego caty ekosystem zbudowany
przez Apple, tacznie z uruchomieniem w 2008 roku sklepu App Store z aplikacjami dla systemu iOS.
Znamienne s3 stowa éwczesnego prezesa Apple, Steva Jobsa uwazajacego, ze jestesmy Swiadkami
jednej z najwiekszych rewolugji technologicznych obecnych czaséw'. Firma Nokia, mimo wprowadzania
kolejnych innowacji w zakresie telefonii komdrkowej stracita jednak monopol, dochodzac do sytuacji
podpisania strategicznego sojuszu z Microsoft, by ocali¢ kilkanascie procent rozwijajacego sie rynku
inteligentnych telefonéw komaoérkowych.

Ta rewolucja przejawia sie miedzy innymi tym, ze dzieki popularnosci urzadzert mobilnych
z zaawansowanymi funkcjami, duzymi dotykowymi wyswietlaczami, modutami GPS, akcelometrami,
wysokiej jakosci kamerami, wiekszg iloscig pamieci czy tez wydajniejszymi procesorami, pojawifa sie chec¢
i potrzeba tworzenia nowych aplikacji na urzadzenia mobilne na niespotykang wczedniej skale. Dzieki
przyjaznym rozwigzaniom przeznaczonym dla deweloperdw, przy wiozeniu w to pewnego wysitku,
niemal kazdy moze stac sie tworca aplikacji na urzadzenia mobilne. Czy fatwo jest jednak osiggnac
sukces na tym, co raz bardziej wymagajacym, rynku? Co zatem zrobi¢, aby zwiekszy¢ swoje szanse?
Zadaniem tej publikacji jest pomoc w odpowiedzi na powyzsze pytania.

2 Rynek aplikacji mobilnych

Wzgledem poprzedniego roku (2011) palme pierwszenstwa pod wzgledem sprzedanych urzadzen
mobilnych stracita Nokia (jej udziat w rynku spadt ponizej 20%) na rzecz Samsunga (wzrost do prawie
22%)%. Na trzecim miejscu znalazt sie Apple z prawie 7% udziatem w rynku. Jest on jednak
bezkonkurencyjny pod wzgledem osigganych przychodéw. Pod wzgledem sprzedazy urzadzen
z poszczegdlnymi systemami operacyjnymi na pierwszym miejscu umacnia sie Android (zdobyt 64%
rynku). Swdj udziat w rynku utrzymuje system iOS (okoto 18% sprzedawanych urzadzen wyposazonych
jest w ten system operacyjny). Zauwazalny jest dramatyczny spadek sprzedazy urzadzer z systemami
Symbian (z 22% do niecatych 6%) oraz BlackBerry (z 12% do okoto 5%). Przektada sie to oczywiscie na
popularnos¢ i w efekcie dostepnos¢ aplikacji na urzadzenia mobilne.

Nie mozna zapomnie¢ o tym, ze wczesniej rowniez dostepne byly aplikacje na zwykte telefony
komorkowe czy tez smartfony z systemami operacyjnymi Symbian, Windows CE itd. Jednakze dopiero
wypuszczenie na rynek nowych smartfonéw (a teraz takze tabletéw) o niespotykanych wczesniej
mozliwosciach oraz umozliwienie znacznie wiekszej liczbie developeréw budowanie i zarabianie na
aplikacjach, stworzyto wystarczajacy bodziec do wywotania lawiny zwigzanej z powstawaniem nowych
aplikacji. Niedtugo po tym jak Apple uruchomit swoj sklep z aplikacjami (App Store), zaczety pojawiac sie
sklepy z aplikacjami dedykowanymi na inne systemy mobilne, z ktérych najwazniejsze to Android Market
(obecnie Google Play) dla Androida, BlackBerry App World dla BlackBerry, Ovi Store (obecnie Nokia Store)

' Przemystaw Pajak, Newsweek: App Store — zloto dla zuchwatych, Spider’s Web,01.2009.

2 Gartner Inc, Gartner Says Worldwide Sales of Mobile Phones Declined 2.3 Percent in Second Quarter of 2012,
08.2012.
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dla telefondéw z systemem Symbian oraz Windows Phone Marketplace (obecnie Windows Phone Store)
dla systeméw Windows Phone.

Cho¢ poczatkowa liczba aplikacji mobilnych w sklepach byfa niewielka, to coroczne przyrosty liczby
aplikagji i ich pobrari sa imponujace. Najwiekszym w 2012 roku sklepem z aplikacjami jest ciagle App
Store firmy Apple, w ktérym w sierpniu 2012 roku znajdowato sie okoto 700 tys. aplikacji. Liczba
pobranych aplikacji przekroczyta w czerwcu 2012 poziom 30 miliardéw? (liczac kumulatywnie od
poczatku istnienia sklepu). Najwiekszy obecnie konkurent Apple i jego systemu iOS, Google, swietowat
we wrze$niu osiggniecie poziomu 675 tys. aplikacji dostepnych w sklepie Google Play i pobrania do tej
pory z niego 25 miliardéw aplikacji’. Pozostatym sklepom z aplikacjami wiedzie sie znacznie gorzej. Sklep
dla aplikacji na Blackberry w sierpniu 2012 liczyt 105 tys. pozycji®, natomiast liczba pobran osiagneta
w lipcu 2012 poziom 3 miliardéw aplikacji®. W przypadku nowego systemu Windows Phone liczba
aplikacji w sklepie w czerwcu 2012 oceniana byta na 100 tys., przy czym tempo przyrostu liczby aplikacji
jest nizsze od tempa dla iOS, jednak wyzsze niz dla Androida. Ponadto, mechanizmy znajdujace sie
w sklepie Windows Phone w duzym stopniu eliminuja dublowanie sie aplikacji w wersji ptatnej i testowej
co, niestety, jest przypadtoscia pozostatych sklepdw z aplikacjami’. Dla telefondw Nokia z systemem
Symbian dostepnych w lipcu 2012 byto 120 tys. aplikadji, a liczba pobran ze sklepu wyniosta 6 miliardow
aplikagji.

Wyniki dla catego rynku aplikacji mobilnych sa imponujace. Wedtug raportu z wrzesnia 2012, Gartner
przewiduje, ze w 2016 roku liczba pobieranych aplikacji bedzie wynosita okoto 310 miliardéw rocznie,
przy czym platne aplikacje beda stanowity zaledwie 7% (przy 11% obecnie)°.

Nalezy w koncu wspomnie¢ o zjawisku, ktére od niedawana widoczne jest w sklepach powigzanych
z poszczegdlnymi platformami, a ktére, z duzym prawdopodobieristwem, bedzie wyznaczato kierunek
rozwoju sklepéw z aplikacjami mobilnymi. Polega ono generalnie na rozszerzaniu oferty sklepdw o nowe
rodzaje zawartosci. Obecnie, procz samych aplikacji mobilnych, sklepy co raz czesciej dodatkowo oferuja
tre$ci multimedialne w postaci muzyki, ksigzek, filméw, czasopism, itd. Pierwszg platforma, dla ktérej
dostepna byta dodatkowa zawarto$¢, dzieki powiazaniu z iTunes, byt oczywiscie iOS. Od kilkunastu
miesiecy réwniez Google Play oferuje ksiazki, muzyke, tresci wideo. Z kolei sklep Amazonu rozpoczynat
dziafalnos¢ gtownie z tresciami multimedialnymi, a od pewnego czasu oferuje réwniez aplikacje mobilne
na zmodyfikowang przez siebie wersje systemu Android.

2.1  Przychody deweloperéow

Wydawatoby sie, ze przy tak znacznej liczbie pobieranych aplikacji, tworzenie aplikacji na urzadzenia
mobilne jest pewnym interesem i przystowiowa zytg ztota. Niestety, okazuje sie, ze prowadzenie biznesu
zwigzanego z tworzeniem aplikacji mobilnych jest ciggle bardzo ryzykowne.

Wedtug badan przeprowadzonych przez GigaOM, ponad potowa developeréw aplikacji mobilnych
uczestniczacych w badaniu, uzyskuje dochéd ze swoich ptatnych aplikacji w wysokosci ponizej
500 dolaréw miesiecznie. Jeszcze gorzej sytuacja wyglada w przypadku aplikagji, ktérych dochodowos¢

*Darrel Etherington, iOS App Store Boasts 700K Apps, 90% Downloaded Every Month, TechCrucnh, 09.2012.

* Scott Lowe, Google Play celebrates 25 billion downloads with 25 cent apps, discounted books, music, and movies,
The Verge, 09.2012.

® James Edward, BBJam: BlackBerry App World now has over 105,000 apps, Mobilenewspedia, 09.2012.

® Jerome Yates, BlackBerry App World Hits Landmark, AdamPhones, 07.2012.

7 Ewan Spence, Windows Phone Reaches The 100,000 Application Milestone, The Forbes, 05.2012.

8 Nokia, Global reach statistics, 10.2012.

¢ Sath Fiegerman, Mobile App Market to Almost Double This Year to 45 Billion, Mashable, 09.2012.
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uzalezniona jest od wyswietlanych w nich reklam — jedna trzecia deweloperéw zarabia mniej niz 100
dolaréw. Z drugiej strony jednak okoto 15% twdércéw aplikacji uzyskuje miesieczny dochdd powyzej
5 tys. dolaréw (a okoto 5% z tej grupy powyzej 20 tys. dolaréw). Nic dziwnego, ze zgodnie z badaniami
dla okoto 75% deweloperéw tworzenie aplikacji na urzadzenia mobilne nie stanowi gtéwnego Zrédta
dochodow.

Podobne wyniki przytaczaja badania przeprowadzone przez Evans Data Corp. Zgodnie z nimi zaledwie
okoto 26% deweloperdw aplikacji mobilnych dystrybuowanych poprzez sklepy z aplikacjami utrzymuje
sie z tego zajecia. Najwieksza grupe (41%) stanowig osoby, ktére pracuja jako programisci na pefen etat,
a na prace nad wiasnymi aplikacjami mobilnymi poswiecaja godziny nocne. Kolejna grupe 22%
badanych okresla sie jako zaawansowanych hobbystow, ktérzy nie zajmuja sie programowaniem
w pracy, ale posiadaja wystarczajaca wiedze i umiejetnosci, aby robi¢ to po godzinach. Do ostatniej
grupy (11%) zaliczono studentéw i niedawnych absolwentéw uczelni tworzacych aplikacje w wolnym
czasie'®. Oczekuje sie jednak, ze rynek stopniowo bedzie dojrzewat i co raz wieksza czes$¢ beda stanowili
deweloperzy utrzymujacy sie w petni z tworzenia aplikacji mobilnych.

2.2 Dochodowosc aplikacji

Badania dotyczace ekonomii tworzenia aplikacji mobilnych przeprowadzone w | potowie 2012 roku
przez Vision Mobile'" wskazuja, ze az 25% aplikacji nie wygenerowato zadnych przychodoéw (z tym, ze
wtej grupie uwzgledniono réwniez tworcow aplikacji mobilnych, ktérzy nie mieli zamiaru na nich
zarabiac). W przypadku grupy 35% deweloperdw osiagniety przychdd na aplikacje wynosit od 1 do 500
dolaréw. Dla grupy 14% deweloperéw, przychdd wynosit od 500 do 1 tys. dolardw na aplikacje, podczas
gdy okoto 13% uzyskato dochdd od 1 tys. do 5 tys. dolaréw. Jedynie okoto 7% twdércow aplikacji
mobilnych byto w stanie wygenerowac przychdd na poziomie powyzej 10 tys. dolaréw miesiecznie.

Zgodnie z badaniami Vision Mobile $rednia dochodowos¢ aplikacji wynosi od okoto 1200 do 3900
dolaréw — w zaleznosci od platformy i od przyjetego modelu monetyzadji (ktére zostang przedstawione
w dalszej czesci publikadji). Najbardziej zyskowne jest ciagte tworzenie aplikacji na urzadzenia BlackBerry.
Sredni przychéd na aplikacje wynosi prawie 3900 dolaréw. Pomimo tego, az 40% deweloperéw
tworzacych aplikacje na BlackBerry rozwaza w najblizszym czasie rezygnacje z pisania aplikacji dla tej
platformy. Nieco mniej przychodu (0 4%) uzyskuje sie na tworzeniu aplikacji na platforme iOS. Tworcy
aplikacji mobilnych dla systemu Android generujg przychdd w wysokosci okoto 2700 dolaréw. Stawke
zamyka Windows Phone, ktéry pozwala na uzyskanie przychodu w wysokosci okoto 1200 dolaréw na
aplikacje.

W najlepszej sytuadji s sie deweloperzy aplikacji dla systemu iOS. Wéréd nich znajduje sie najmniejszy
odsetek uzyskujacych przychdd na aplikacji ponizej 500 dolaréw miesiecznie (34%) i najwiekszy odsetek
deweloperéw generujacych na aplikacjach przychdd powyzej 5 tys. dolaréw miesiecznie.

Eksperci wskazujg na nastepujace przyczyny wiekszej dochodowosci tworzenia aplikacji mobilnych na
system iOS'

= Lepsze wskazniki demograficzne. Uwaza sie, ze osoby korzystajace z rozwigzan firmy Apple sa
bardziej zamozni od 0séb korzystajacych z urzadzen z innymi systemami operacyjnymi. Moga
one przeznaczy¢ wieksza czes¢ wolnego dochodu na aplikacje i inne ustugi Apple. Ponadto sa

19 Peggy Albright, Making money in mobile apps isn't easy: Majority of app developers are moonlighters

FierceDeveloper, 04.2012.
" VisonMobile, Developer Economics 2012. The new mobile app economy. 06.2012.

12 |bidem
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oni réwniez mniej podatni na zmiany cen. Urzagdzenia mobilne wyposazone w inne systemy
operacyjne sa duzo tarisze od iPhone i na rynku dostepne jest cate ich spektrum — od tzw.
high-endéw o najwyzszych parametrach technicznych (czesto  przewyzszajacych
specyfikacjami iPhone) po bardzo tanie, masowo produkowane stabsze technicznie smartfony,
tzw. low-endy.

= Wyzej oceniania zawarto$¢ sklepu z aplikacjami. Sklep z aplikacjami dla systemu Apple ma
lepszy stosunek ptatnych aplikacji do darmowych. Ponadto w najwiekszym konkurencyjnym
sklepie, Google Play, znajduje sie wiecej aplikacji, ktére uwazane sg za malware lub po prostu
stanowia nieprzydatne i proste aplikacje —$mieci.

= Dominacja tabletéw. Na rynku tabletow, na ktérym dochodowos¢ aplikacji jest wieksza
zdecydowanie dominuje iOS.

= Wygodniejszy system ptatnosci. Apple umozliwia bezproblemowe i bardzo szybkie ptatnosci za
dodatkowe tresci czy aplikacje. W przypadku systemu Android integracja ze sklepem
z aplikacjami poprzez ptatnosci Google dziata sprawnie dopiero od niedawna. Z drugiej strony,
Apple jeszcze niedawno spotykato sie z intensywng krytyka uzytkownikéw - rodzicéw, ktérych
dzieci przez zbyt prosty sposéb kupowania dodatkéw w grach (np. ,Wioska Smerféw”)
generowaty dodatkowe pfatnosci w wysokosci nawet kilkuset dolaréw'®. Na fali krytyki Apple
umozliwit  zwiekszenie zabezpieczert przed niechcianym wydatkami. Niemniej, wielu
deweloperéw (i oczywiscie samo Apple) w znacznym stopniu korzystato z takiego modelu
monetyzadji.

= Przychody z reklam. iOS ma najlepszy wskaznik eCPM' ze wszystkich systemdw mobilnych
i dzieki temu jest w stanie generowac najwieksze $rednie przychody z reklam. Wedtug badan
z potowy 2012 r. ten wskaznik szacowany byt na $2,85 dla iPhonéw, natomiast dla iPaddw
wynosit az $3,96. Urzadzenia z systemem Android osiggnety wskaznik $2,10. Pozostate systemy
operacyjne znalazty sie daleko za czotéwka uzyskujac odpowiednio: $1,01 (J2ME), $0,64
(BlackBerry), $0,59 (Symbian) oraz $0,20 (Windows Phone)™.

Nalezy podkresli¢, ze zgodnie z badaniami VisionMobile, gtéwnym powodem wyboru poszczegdlnych
platform nie jest mozliwo$¢ jak najwiekszego generowania przychodu (stanowi on czynnik wyboru dla
zaledwie 30% deweloperéw). Najwazniejsza okazuje sie szeroka baza potencjalnych uzytkownikéw (dla
54% badanych stanowito to kluczowy aspekt) oraz niski koszt tworzenia aplikacji (istotne dla 43%
deweloperéw).

Powszechne staje sie rowniez tworzenie aplikacji na wiele platform réwnoczesnie. Jednakze wymaga to
zwiekszonego naktadu pracy i kosztéw. Z tego wzgledu, coraz czesciej wykorzystuje sie silniki takie jak
np. Unity'é, ktére pozwalaja na tworzenie aplikacji na wiele platform réwnoczesnie (np. Android i iOS).

3 Modele monetyzacji

Sposoby zarabiania na aplikacjach mobilnych ewoluowaty na przestrzeni kilku lat i do podstawowych
modeli monetyzacji, takich jak ptacenie za pobranie aplikacji czy tez kupowanie dodatkéw do aplikacji

"* Dave Greenbaum, In-App Purchases and The Smurfberry Affair, GigaOM, 02.2011

'*eCPM - (ang. effective cost per thousand impressions) - wskaznik uzywany do oceny przychoddw z kampanii
reklamowych w odniesieniu do tysigca odston reklamy.

'* Opera Software ASA, The State of Mobile Advertising, 06.2012.
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doszty nowe modele, jak np. lokowanie w aplikacjach produktéw firm trzecich. Obecnie mozna wyréznic
nastepujace najpopularniejsze modele uzyskiwania dochoddw z aplikacji mobilnych:

= Platnosci za mozliwos¢ pobrania aplikacji (lub dowolnej innej zawartosci sklepu). Pfatnosc
dokonywana jest jednorazowo. Niekiedy, jak np. w Google Play, istnieje mozliwos¢ pobrania
i zaptacenia za aplikacje, a nastepnie jej sprawdzenia w ciaggu kilku minut. W przypadku
rezygnadji z aplikadji, jej warto$c jest zwracana na konto uzytkownika.

= Platnosci wewnatrz aplikacji. Ptatnosci dokonywane za mozliwos¢ odblokowania dodatkowych
funkgji, poziomdw czy tez zakup wirtualnej gotowki lub przedmiotéw w grach.

= Subskrypcje. Platnosci dokonywane regularnie, najczesciej w miesiecznych lub rocznych
okresach.

= Freemium. Model monetyzacji, w ktérym nie wnosi sie optaty za pobranie aplikacji, a dopiero
za jej uaktualnienie do wersji z dodatkowymi funkcjonalnosciami.

= Przychody z reklam pojawiajacych sie wewnatrz (najczesciej darmowych) aplikagji.
= Uzyskiwanie przychoddw z aplikacji wykonanych na zamdéwienie biznesu.

= Lokowanie produktéw. Analogicznie jak wykorzystywane jest to w produkgcjach filmowych, np.
lokowanie popularnych napojéw w grach.

= Platnosci od producentéw urzadzerh mobilnych za aplikacje dedykowane, ktére wstepnie s
instalowane na tych urzadzeniach.

= Przychody z tytutu wytacznosci aplikacji na poszczegdline platformy systemowe.
= Finansowanie ze strony inwestoréw wspierajacych obiecujace start-upy.

Wedtug badan', najczesciej wybieranym modelem monetyzacji byto uzyskiwanie przychodu z tytutu
optat za mozliwo$¢ pobrania aplikacji. Ten model byt wybierany przez okoto 34% deweloperéw. Na
podobnym poziomie (okoto 33%) byto uzyskiwanie dochoddw z reklam. W przypadku modeli opartych
na zakupach wewnatrz aplikagji i tzw. freemium popularnos¢ wykorzystania poszczegélnych modeli
wynosita odpowiednio 19% i 18%. Model zwigzany z subskrypcjami réwniez byt w duzym stopniu
popularny — wykorzystywato go okoto 13% deweloperéw.

Co ciekawe, modele, ktére generujg najwiecej przychodéw na aplikacje, nie sg tymi statystycznie
najczesciej wybieranymi. W tym aspekcie na pierwsze miejsce wysuwa sie tworzenie aplikagji
preinstalowanych na urzadzeniach mobilnych, dla ktérych sredni dochdd wynosi okoto 6 tys. dolarow
miesiecznie. Jednakze model ten wykorzystywany jest zaledwie przez okoto 4% deweloperdw. Jest to
naturalng konsekwencja tego, ze bardzo trudno dostac sie do grona deweloperéw wspdtpracujacych
bezposrednio z dostawcami urzadzen.

Z pozostatych modeli monetyzacji najwiekszym miesiecznym przychodem charakteryzujg sie
subskrypcje, ktére generuja okoto 3700 dolaréw na aplikacje miesiecznie. Kolejnym modelem
monetyzacji z najwiekszym przychodem na aplikacje jest mozliwos¢ dokonywania ptatnosci wewnatrz
aplikacji. Sredni przychéd w tym modelu wynosi okoto 3 tys. dolaréw miesiecznie na aplikacje ijest to
jeden z modeli najbardziej zyskujacych na popularmosci. Zreszta nic dziwnego - zaszywajac mozliwosc¢
wykonania prostych ptatnosci wewnatrz aplikacji najtatwiej jest przekona¢, czasem nieSwiadomego,
uzytkownika do dokonania zakupu (wspomniany wczesniej przyktad gry ,Wioska Smerféw"). Wedtug
Piotra Stalewskiego, do$wiadczonego dewelopera aplikacji mobilnych, w grach sprawdza sie mozliwos¢
kupowania wirtualnej gotéwki, za ktérg mozna nabyc¢ unikatowe przedmioty lub nowe poziomy.

17 VisionMobile

Zarabianie na aplikacjach mobilnych 8

www.parp.gov.pl
www.web.gov.pl



Dodatkowo mozna stosowac zabieg z umieszczeniem w interfejsie uzytkownika caty czas aktywnego
przycisku do kupowania przedmiotéw z gry bez wzgledu na ilo$¢ posiadanej wirtualnej gotowki'®.

Najpopularniejszy z modeli monetyzacji — ptacenie za mozliwos¢ pobrania aplikacji — generuje okoto
2500 tys. dolaréw na aplikacje miesiecznie. Model blisko z nim zwiazany, umozliwiajacy pobranie
darmowych aplikacji i ptacenie dopiero za rozszerzong jej wersje (model freemium) generuje juz tylko
okoto 1900 dolaréw miesiecznie za aplikacje.

Najnizsze dochody zapewnia model oparty o wyswietlanie reklam w aplikacjach mobilnych. Model ten
dawat w 2012 roku jedynie okoto 1500 dolaréw za aplikacje miesiecznie. Pomimo najnizszych
przychodéw model ten jest jednym z najpopularniejszych i ciagle sie rozwija. Procz tradycyjnych sieci
reklamowych dedykowanych dla poszczegdlnych platform (np. AdMob, InMobi) na rynek zaczynaja
wchodzi¢ np. sieci promocyjne aplikacji (np. Flurry, Appboost) czy tez sieci reklamowe bazujace na
zachowaniu sie uzytkownikéw (np. TapJoy).

Bardzo popularne staje sie mieszanie modeli monetyzadji i oferowanie kilku wersji aplikacji jednoczesnie.
Najczesciej wystepuja pofaczenia aplikacji darmowej z reklamami z aplikacjg ptatna, bez
przeszkadzajgcych reklam lub tez darmowej aplikacji z podstawowg funkcjonalnoscig wraz z aplikacja
bardziej rozbudowang dostarczajacej dodatkowej wartosci uzytkownikowi.

4 Marketing aplikacji mobilnych

Wedtug Piotra Stalewskiego, jeszcze w 2009 i 2010 roku nie byto takiej konkurencji na rynku i nawet
proste aplikacje byty w stanie wygenerowac znaczacy przychdd'. Obecnie, przy setkach tysiecy aplikagji
trzeba sie o wiele bardziej postarac, aby aplikacja znalazla sie na szczycie listy popularnosci i mogta by¢
zauwazona przez potencjalnych uzytkownikdw. Problem zwigzany ze skutecznoscig wyszukiwania
w sklepach z aplikacjami ma coraz wieksze znaczenie. Z jednej strony wptywa to na mozliwos¢
znalezienia przez uzytkownikéw sklepédw wiasciwych aplikacji w odpowiedzi na zadane zapytanie,
a z drugiej strony determinuje szanse deweloperéw na uczynienie ich aplikacji bardziej widocznymi. Bez
tego aplikacje maja mate szanse trafi¢ do rankingéw popularnosci i kiedykolwiek zosta¢ pobrane przez
uzytkownikéw. Takie aplikacje stajg sie tzw. ,aplikacjami zombie”, ktére, owszem, znajduja sie w sklepie
i maja znaczenie marketingowe przyczyniajac sie do zwiekszania liczby dostepnych aplikacji, natomiast
nie maja zadnej wymiernej wartosci dla twoércy aplikacji i generujg wytacznie koszty. Wedtug badan firmy
Adeven®, wykonanych w | potowie 2012 roku w najwiekszym sklepie z aplikacjami mobilnymi, Apple
App Store, znajdowato sie az okoto 400 tys. ,aplikacji zombie”, - nigdy niepobranych przez uzytkownikdw.
Sytuacja w niewiele mniejszym sklepie Google Play moze by¢ bardzo podobna. Z tego wzgledu
powstaja specjalne serwisy pozwalajgce w prostszy iskuteczniejszy sposob odnalez¢ aplikacje (np.
AppBrain dla systemu Android) czy tez dodatkowo wspierajace deweloperéw w promowaniu aplikacji
w sklepie (np. appsfire dla systemu iOS).

W takiej sytuacji kluczowe staje sie przeprowadzenie skutecznych dziatann marketingowych w celu
wypromowania stworzonych aplikacji. W zwiazku z t3 potrzeba pojawity sie profesjonalne ustugi
optymalizacyjne widocznos¢ aplikacji w sklepie (ASO — App Store Optimization), analogicznie do ustug
pozycjonowania stron internetowych.

Jednakze podstawowym kanatem promocji dla tworcow aplikacji jest ciagle Facebook, z ktérego
korzysta okoto 47% deweloperéw. Zgodnie z danymi przedstawianymi przez portal, przekierowat on
jedynie w marcu 2012 roku okoto 160 milionéw odwiedzajacych na mobilne strony aplikacji. Drugim

'8 pPiotr Stalewski, Na jakich aplikacjach zarobisz najwiecej?, GoMobi, 02.2012.

19 Piotr Stalewski, Mobilni szejkowie — jak sta¢ sie pieknym i bogatym dzieki aplikacjom mobilnym, GoMobi, 02.2012.
2 Stephanie Mlot, New Apptrace tool finds 400,000 'zombie' iOS apps, ITProPOrtal, 08.2012.
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najczesciej stosowanym sposobem promogji aplikacji  (28%) jest wykorzystanie mechanizmdw
wyszukiwania na podstawie stow kluczowych, w tym z uwzglednieniem ptatnych ustug. Okoto 25%
deweloperéow  udostepniato  darmowe  aplikacie demo (na zasadzie aplikacji  freemium).
Z profesjonalnych ustug marketingowych i PR korzystato prawie 19% deweloperéw. Na samym koncu
pod wzgledem popularnosci byto wykorzystanie do promodji aplikagji sieci reklamy mobilnej, z ktérej
korzystato okoto 17% deweloperdw.

W celu zwiekszenia skutecznosdci promocji aplikacji mobilnych i zwiekszenia jej pozycji w rankingach
sklepow zaleca sie dodatkowo szereg dobrych praktyk przedstawionych ponizej?':

= Odpowiednie nazwanie aplikacji zgodnie z jej gtéwna funkcjonalnoscia, zamiast stosowania
oryginalnej nazwy. Pomoze to w wyszukiwaniu aplikacji na podstawie stéw kluczowych.

= Wykorzystanie wyrdzniajacych sie ikon, ktére zwieksza widocznosc wsréd innych aplikadji.

= Stosowanie zwiezlych, ale wystarczajacych opiséw aplikacji, ktére pozwolg w krétkim czasie
zapoznac sie potencjalnym uzytkownikom z jej przeznaczeniem.

= Przygotowanie stron www dedykowanych wytacznie aplikacji. Na stronie powinny zosta¢
przedstawione zrzuty ekranéw z aplikacji wraz z dobrym opisem aplikacji. Strona powinna
rowniez umozliwia¢ pobieranie aplikacji ze sklepu. Zwiekszy to réwniez jej pozycje w rankingu
sklepu.

= Umieszczenie krétkich, ale interesujacych filmikow dotyczacych aplikacji na portalu YouTube.
= Wbudowanie w aplikacje mechanizmdw umozliwiajacych wspotdzielenie informacji o aplikacji.

= Zgtoszenie aplikacji do recenzji na réznych stronach oceniajacych aplikacje (np. AppBrain,
AppAdvice).

= W przypadky, jedli aplikacja ma by¢ ptatna, warto w poczatkowym okresie udostepniac ja za
darmo. Da to z jednej strony czas na zwiekszenie jej funkcjonalnosci, poprawienie
potencjalnych btedéw, a z drugiej stworzy szanse na zaistnienie aplikacji w $wiadomosci
uzytkownikéw.

5 Podsumowanie

Na rynku aplikacji mobilnych mozna zauwazy¢ kilka czynnikéw, ktére bedy determinowaty przyszty
kierunek rozwoju. Przede wszystkim bardzo wyrazna jest konsolidacja twércéw aplikacji wokoét dwaéch
najwazniejszych platform: iOS i Android — wszystko wskazuje na to, ze ten trend bedzie sie umacniat.
Kolejnym waznym graczem na rynku aplikacji mobilnych jest Microsoft z systemem Windows Phone.
Co prawda, wyniki sprzedazy urzadzen z tym systemem ciggle rozczarowuja, niemniej, duza grupa
deweloperéw deklaruje, ze zaczynajg uwzglednia¢ Windows Phone w swoich planach tworzenia
aplikacji. Zauwazalny jest tez masowy odwrét deweloperéw od mniej popularnych platform (BREW,
J2ME, BlackBerry).

Deweloperzy w wyborze docelowej platformy dla budowania aplikacji kieruja sie przede wszystkim duza
baza potencjalnych uzytkownikéw. Na tym polu kroluja systemy iOS oraz Android. Dodatkowy wptyw na
wzrost popularnosci tych systeméw ma fakt, iz coraz wiecej deweloperéw interesuje sie nowg klasg
urzadzert mobilnych — tabletami. Przy czym przewaga wsrdd tych urzadzen wykorzystania systemu iOS
jest ogromna i ciggle jeszcze niezagrozona.

2! LunarAds, How to promote your app for free, 08.2012.
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Najpopulariejszymi obecnie modelami monetyzacji s3 dokonywanie pfatnosci za aplikacje przy jej
pobieraniu oraz wyswietlanie w nich reklam. Z drugiej strony jednak, ten ostatni model monetyzacji jest
najmniej dochodowy. Coraz czesciej stosowany jest natomiast model oparty o mozliwos¢ dokonywania
ptatnosci wewnatrz aplikacji. Jest on réwniez jednym z modeli dostarczajacych najwiekszy dochod na
aplikacje.

Tworzenie aplikacji mobilnych stalo sie zardéwno istotnym elementem portfolio wielu firm
informatycznych, jak i bardzo populame wsréd deweloperdw pracujgcych na wiasny rachunek.
W efekcie w ciggu kilku lat powstaty setki tysiecy mniej lub bardziej udanych aplikacji. Niestety, jedynie
niewielka ich liczba odniosta sukces, przebita sie do czotéwek rankingdw i utrzymata sie w nich przez
dhuzszy okres. Z tego wzgledu niezwykle istotne jest zapewnienie dla aplikacji odpowiedniego wsparcia
marketingowego. Zastosowanie szeregu prostych zasad wsparte dodatkowo profesjonalnymi
dziataniami marketingowymi i PR daje szanse kazdemu deweloperowi na zwiekszenie popularnosci
swoich aplikacji i uczynienie z nich istotnego Zrodta swoich dochoddw.
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6 Stownik

Android?? - system operacyjny bazujacy na
Linuksie, ktérego gtéwnym celem jest obstuga
urzadzert mobilnych wyposazonych w ekrany
dotykowe (takie jak smartfony i tablety). System
zostat upubliczniony przez Google w 2007 roku
i obecnie jest jednym z najpopularniejszych
systeméw dla urzadzenn mobilnych. Wazna
cechg systemu jest jego udostepnianie na
zasadzie open source. Dodatkowo, dzieki
brakowi opfat licencyjnych mozliwe jest
dostarczanie urzadzen z tym systemem przez
najwieksza liczbe producentéw. Ponadto
dziataja bardzo liczne grupy niezaleznych
deweloperéw modyfikujg system do swoich
potrzeb, a nastepnie udostepniajac
go spotecznosci.

Bada - system operacyjny na urzadzenia
mobilne opracowany przez Samsunga.

BlackBerry — system operacyjny na urzadzenia
BlackBerry opracowany przez firme Research In
Motion (RIM). We wczesnych latach, dzieki
wielu narzedziom
i komunikacyjnym stanowit on standard dla
urzadzen przeznaczonych dla biznesu.

integracyjnym

BREW - platforma deweloperska stworzona
przez  Qualcomm  ufatwiajgca  tworzenie
aplikacji mobilnych na telefony komdrkowe,
tzw. feature phones.

Jfeature phone” - telefony komodrkowe
starego typu nieposiadajace cech smartfondow
(np. dotykowego wyswietlacza).

Freemium - jeden z modeli biznesowych,
w ktérym oprogramowanie (moze réwniez
dotyczy¢ innych produktéw czy ustug)
dostepne jest w podstawowej wersji za darmo.
Korzystanie  z  zaawansowanych  funkgji
irozszerze wymaga jednak  wykupienia
petniejszej wersji.

eCPM - powszechnie wykorzystywana miara
do oceny przychodéw z  kampanii
marketingowych.  Oparta jest o relagje

2 Definicje przygotowane na podstawie Wikipedii

pomiedzy przychodami z reklamy, a liczbe
odston wykonanych przez odbiorcéw.

Malware - ztosliwe oprogramowanie majace
szkodliwe, przestepcze lub ztosliwe dziatanie
w stosunku do uzytkownikéw urzadzen.

Model monetyzacji - model biznesowy
przedstawiajacy sposob i zrodto uzyskiwania
przychoddéw z danej dziatalnosci.

iOS - system operacyjny Apple bazujacy na
systemie Mac OS X dla urzadzert mobilnych tej
firmy. Dzieki temu, Zze cechuje go znaczna
prostota obstugi, a z drugiej strony, wysoka
jako$¢ wykonania, system ten jest obecnie
jednym z najpopularniejszych systeméw na
urzadzenia mobilne.

SDK - zestaw narzedzi programistycznych
(biblioteki, kody Zrédtowe, dokumentacja itd.)
utatwiajacych tworzenie aplikacji dla danej
platformy.

Smartfon - urzadzenie mobilne wyposazone
najczesciej w ekran dotykowy, 13czace w sobie
funkcjonalnosci telefonu i komputera
kieszonkowego (PDA). Urzadzenia te pozwalaja
w wygodny, jak na swoje rozmiary, sposéb
wykonywac telefoniczne,
sprawdza¢ poczte e-mail, przegladac strony
internetowe, korzysta¢ z map i nawigadji,
korzysta¢ z tresci multimedialnych (muzyka,
filmy, ksigzki) oraz przeglada¢ dokumenty
biznesowe.

potaczenia

Subskrypcja — model biznesowy, w ktérym
wnoszone sg okresowe (np. comiesieczne)
optaty za mozliwos¢ korzystania z aplikadji (lub
ustugi) czy tez za dostarczanie nowych tresci
uzytkownikom.

Symbian - system operacyjny opracowany
przez konsorcjum Symbian dla urzadzen

przenos$nych (zarbwno telefondéw
komorkowych, jak i smartfonéw). Przed
pojawieniem sie i dominacja systemdw

Android i iOS stanowit standard systemu dla
smartfondw.
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Tablet - urzadzenie mobilne posiadajace Niektére modele tabletéw moga miec

niemal wszystkie funkcje smartfondw, ale dotaczang  klawiature, przez co oferujg

charakteryzujace sie za to wiekszym ekranem. uzyteczno$¢ zblizona do netbookodw.
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