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Rozdzia  3.

Czym to si  je?

Zanim wejdziesz w bran  mobile, istotne jest, aby  posiada
przynajmniej podstawow  wiedz  na temat rynku, w którym
b dziesz dzia a , g ównych platform i marketów, skali, na jak
biznes ten si  toczy, i kierunku, w którym pod a. Je li wsi -
k e  ju  nieco w t  bran , informacje, które przedstawi  na
najbli szych stronach, s  ju  Ci najprawdopodobniej dosko-
nale znane. Nie zaszkodzi jednak ich kolejne „przetrawienie”.

Platformy i markety

Aplikacje na iOS i Androida — te dwa poj cia przewin y si
przez pocz tkowe rozdzia y. Pod has ami tymi rozumiem dwie
g ówne platformy, które zdominowa y rynek aplikacji mobilnych
i na których skupia si  zdecydowana wi kszo  developerów.
iOS zosta  stworzony przez dobrze wszystkim znan  firm  Apple.
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46 DOSTOSUJ SI  LUB GI

W potocznym j zyku developerskim sformu owanie, e kto
„robi apki na iOS”, oznacza, i  produkuje aplikacje na urz dzenia
firmy Apple z systemem iOS, takie jak iPhone’y, iPady czy Apple
Watche. Aplikacje te u ytkownicy mog  znale  w markecie
mobilnym zwanym App Store i je stamt d pobra . Platform ,
z której korzystaj  developerzy, aby wprowadzi  swoje aplikacje
na iOS do sprzeda y w App Store, jest iTunes Connect.

Android natomiast nale y do kolejnego wielkiego gracza —
Google. Podobnie, gdy w potocznym j zyku developerskim kto
mówi, e „robi apki na Androida”, oznacza to, i  tworzy apli-
kacje lub gry mobilne na smartfony, tablety lub smartwatche
wyposa one w system Android. Tu ró norodno  marek jest
olbrzymia  od Samsunga, przez Sony, LG i Noki , po Huawei,
HTC i wiele innych. Aplikacje na urz dzenia z systemem
Android u ytkownicy pobieraj  g ównie z mobilnego marketu
zwanego Google Play. Natomiast narz dziem dla developerów
do publikacji aplikacji w Google Play jest platforma Google
Play Developer Console. Istniej  równie  mniejsze, alternatywne
markety do sprzeda y aplikacji androidowych, takie jak Amazon
AppStore czy Samsung Apps. Je li uznasz, e chcesz si  dog b-
niej wdro y  w produkcj  i sprzeda  apek androidowych, nie
zaszkodzi, gdy wyguglujesz „alternatywne markety do Google
Play”, aby poszuka  informacji.

Poza tymi dwoma g ównymi graczami  Apple’em i Google’em
 mamy jeszcze Windowsa z jego urz dzeniami i aplikacjami.

Ze wzgl du jednak na jego znikomy udzia  w rynku i „niszowo ”
u ytkowników oraz brak mojego zainteresowania tematem jako
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Czym to si  je? 47

potencja owym pozwol  sobie nie zape nia  stron tej ksi ki
mniej istotn  z mojego punktu widzenia tre ci .

iOS i Android, App Store i Google Play  mimo e zdomi-
nowa y rynek aplikacji mobilnych i przyci gn y do siebie ol-
brzymie rzesze zarówno producentów, jak i u ytkowników,
bardzo si  mi dzy sob  ró ni . Pierwsz  kwesti  s  zupe nie
odmienne j zyki programowania wykorzystywane do tworzenia
aplikacji na iOS i Androida. W naszym przypadku aplikacje
przeznaczone do sprzeda y w App Store czy Google Play two-
rzone s  w wi kszo ci natywnie. Korzystamy z pracy zupe nie
innych programistów specjalizuj cych si  w kodowaniu aplikacji
na dan  platform . Kwesti  programowania mo na próbowa
sobie upro ci  poprzez korzystanie z ró norodnych framewor-
ków, które umo liwiaj  stworzenie aplikacji na kilka platform
jednocze nie. Ma to jednak zarówno swoje zalety, jak i wady.
Zalet  jest z pewno ci  to, e stworzenie aplikacji na wi cej
ni  jedn  platform  jest w takiej opcji niejednokrotnie szybsze
i ta sze. Wad  za  jest mniejsza dost pno  programistów spe-
cjalizuj cych si  w pracy z frameworkami. Jest to szczególnie
odczuwalne, gdy chcemy zmodyfikowa  lub zaktualizowa  mul-
tiplatformowy produkt stworzony przez programist , z którym
z jakich  powodów zako czyli my wspó prac .

Kolejn  ró nic  jest liczba i ró norodno  urz dze , jakie
powinni my mie  na uwadze, tworz c aplikacje na iOS czy An-
droida. Urz dze  z systemem iOS jest bardzo niewiele w po-
równaniu z liczb  urz dze  z Androidem. Wi e si  to z tym, e
tworz c aplikacje do App Store, mamy u atwion  spraw , je li
chodzi o przetestowanie mobilnego produktu i zadbanie o to,
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48 DOSTOSUJ SI  LUB GI

aby dzia a  poprawnie na ka dym urz dzeniu. W przypadku
aplikacji do Google Play musimy bra  pod uwag  ryzyko, e
na niektórych urz dzeniach nasz produkt mo e nie do ko ca
dzia a  dok adnie tak, jak by my sobie tego yczyli. Szczególnie
e ich liczba jest na tyle du a, i  przetestowanie aplikacji na ka -

dym graniczy z cudem. Korzystanie z symulatorów, w których
testy przebiegaj  poprawnie, równie  nie zawsze daje stuprocen-
tow  gwarancj , e na urz dzeniu nie wyst pi  jakie  b dy.

Ró nice dotycz  równie  kont developerskich, zasad sprze-
da y aplikacji czy te  funkcjonowania platform do dystrybucji
aplikacji. W przypadku Apple’a za za o enie konta developer-
skiego w iTunes Connect musimy zap aci  99 dolarów, op at
t  wnosimy corocznie w celu utrzymania wa no ci konta.
W przypadku Google’a za o enie konta developerskiego wi -
e si  wy cznie z jednorazow  op at  w wysoko ci 25 dolarów.

W zupe nie odmienny sposób rozliczamy si  tak e z Apple’em
i Google’em za sprzeda  aplikacji w ich marketach. Apple
pe ni funkcj  sprzedawcy aplikacji, Google za  pozostaje jedynie
po rednikiem w sprzeda y mi dzy developerem a u ytkownikiem.
Rzutuje to na kwestie rozlicze  ksi gowych. Wprowadzaj c
aplikacj  do sprzeda y w App Store, przechodzimy te  skom-
plikowany proces weryfikacji jej jako ci przez recenzentów
Apple’a, którzy nasz mobilny produkt mog  zaakceptowa  lub
odrzuci . Od momentu wrzucenia apki do marketu do momentu
jej fizycznej dost pno ci dla u ytkowników up ywa zwykle kilka
dób. W przypadku Google Play proces akceptacji wydaje si  za
du o agodniejszy i jest zdecydowanie szybszy, ogranicza si
bowiem zaledwie do kilku godzin. Apple daje nam równie
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zdecydowanie mniejsz  mo liwo  ingerowania w aplikacj  po
jej publikacji ni  Google Play. Zmiana tytu u, s ów kluczowych
czy chocia by kategorii wymaga w przypadku Apple’a przygo-
towania nowej wersji aplikacji, która ponownie podlega spraw-
dzeniu przez recenzentów. W przypadku Google Play modyfi-
kacje takie mo emy wprowadzi  w dowolnym momencie,
a zmiany udost pniane s  w ci gu kilku godzin. App Store
i Google Play istotnie ró ni  si  mi dzy sob  tak e w kwestii
przygotowania materia ów promocyjnych. Ró nice obejmuj  za-
równo ikon  i screeny, jak i d ugo  tytu u czy opisu aplikacji
oraz kwesti  liczby s ów kluczowych i miejsc ich umieszczania.

Bardzo istotn  ró nic  mi dzy obiema platformami jest te
profil ich u ytkowników. W ksi ce Piotra Stalewskiego pod
tytu em Jak zarabia  na aplikacjach i grach mobilnych mo emy
przeczyta , e u ytkownicy App Store s  przyzwyczajeni do
kupowania i ch tnie p ac  za produkty1. Trudno si  z tym nie
zgodzi , cho  na przestrzeni lat obserwuj , e ch ci zakupowe
u ytkowników iOS coraz bardziej malej  i równie  oni coraz
ch tniej si gaj  po bezp atne aplikacje. W porównaniu jednak
z u ytkownikami Androida, którzy bardzo niech tnie wydaj
pieni dze, ci pierwsi nadal pozostawiaj  w markecie istotnie
wi cej. Warto mie  to na uwadze, przygotowuj c polityk  ce-
now . Poza atwo ci  czy te  trudno ci  w wydawaniu pieni -
dzy ró nice mi dzy u ytkownikami dotycz  tak e ich zacho-
wa . U ytkownicy iOS, mimo e wi cej p ac , zdecydowanie

                                   
1 Piotr Stalewski, Jak zarabia  na aplikacjach i grach mobilnych, Helion,

Gliwice 2013, s. 40.
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50 DOSTOSUJ SI  LUB GI

rzadziej sami z siebie pozostawiaj  recenzje produktom, z któ-
rych korzystaj . Tak jest przynajmniej w rodowisku, w które
my celujemy. Cz sto atwiej przychodzi im pozostawienie nega-
tywnego komentarza ni  pozytywnego albo napisanie e-maila
z reklamacj . U ytkownicy Androida s  za  moim zdaniem
du o bardziej wylewni i ch tniej dziel  si  z innymi opini  na
temat u ytkowanego produktu mobilnego. atwiej tu równie
o pozytywne opinie w przypadku dobrej jako ci aplikacji.

A wi c aplikacje na iOS czy na Androida? Od czego zacz ?
Chad Mureta twierdzi, e naj atwiejsz  drog  do zarobienia pie-
ni dzy w bran y aplikacji jest skoncentrowanie si  na aplikacjach na
platform  Apple’a, poniewa  dominuje ona na rynku, a tworzenie apli-
kacji na jego urz dzenia jest najprostsze2. Faktycznie, je li pomy li-
my o olbrzymiej liczbie i ró norodno ci urz dze  z systemem
Android, do których powinni my dostosowa  nasz  aplikacj ,
s owa Chada Murety znajduj  uzasadnienie. Z mojego punktu
widzenia wszystko zale y jednak od sytuacji, w jakiej si  znaj-
dujemy. Je eli jeste  totalnie zielony, b dzie Ci najprawdopo-
dobniej atwiej zacz  od systemu iOS. My obrali my taki kie-
runek. Je eli jednak znasz si  na programowaniu na Androida
lub masz w swoim otoczeniu tak  osob , by by  g upcem,
gdyby  nie zacz  od sprzeda y aplikacji w Google Play. Osobi-
cie znam zarówno developerów, którzy zaczynali od systemu iOS

i wyszli na Androida, jak i takich, którzy startowali z aplikacjami
na Androida i rozszerzyli swoje portfolio o aplikacje na iOS. Nie

                                   
2 Chad Mureta, Imperium aplikacji. Niech technologia pracuje na Twój

sukces, Helion, Gliwice 2013, s. 31.
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brakuje te  producentów, którzy staraj  si  równocze nie two-
rzy  aplikacje na obie platformy. Zarówno w jednym, jak i dru-
gim markecie da si  bowiem zarabia  pieni dze. Najwa niej-
sze to przeanalizowa  mocne i s abe strony ka dej z platform
dok adnie w odniesieniu do naszego indywidualnego przypad-
ku i wybra  t , która na pocz tek b dzie prostsza do zg bienia.
W miar  za  zdobywania do wiadczenia i p ynno ci na jednej
z platform warto rozpocz  zag bianie si  w kolejn , aby nie
stan  w miejscu.

Rynek w liczbach

Na kolejnych stronach zamierzam przedstawi  Ci istotne z mo-
jego punktu widzenia dane i informacje, które powinny intere-
sowa  ka dego, w szczególno ci pocz tkuj cego developera. Mó-
wi  one bowiem bardzo wiele na temat rynku. Je li brakuje Ci
jakich  informacji lub chcia by  bardziej szczegó owo zag bi  si
w najnowsze statystyki, zach cam po raz kolejny do przeszuki-
wania internetu. Sporo warto ciowych informacji znajdziesz mi -
dzy innymi w takich serwisach jak Statista, PocketGamer.biz,
App Annie, comScore, Sensor Tower.

Zacznijmy od tego, jak si  aktualnie miewa korzystanie z urz -
dze  mobilnych i aplikacji. Do tego celu pos u  si  danymi ze-
branymi i opublikowanymi przez comScore3. Dane dotycz  Wiel-
kiej Brytanii i u ytkowników w wieku powy ej 18. roku ycia.

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

Insights/Data-Mine/How-mobile-apps-are-distorting-time
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Wielka Brytania jest jednym z wiod cych cyfrowo krajów, w któ-
rych rynek jest mocno nasycony, da nam wi c ona dobry obraz
tego, czego mo emy spodziewa  si  w krajach rozwini tych.
Na podstawie poni szego wykresu mo na wyra nie zaobser-
wowa , e dominuj ce jeszcze kilka lat temu komputery ust -
pi y spor  cz  miejsca urz dzeniom mobilnym (rysunek 3.1).
Trend ten z pewno ci  b dzie si  pog bia . Dodatkowo, je li
chodzi o korzystanie z urz dze  mobilnych, ich u ytkownicy
zdecydowanie wi cej swojego czasu po wi caj  grom i aplika-
cjom ni  internetowi.

Rysunek 3.1. Czas sp dzony z mediami cyfrowymi, Wielka Brytania,
u ytkownicy powy ej 18. roku ycia, na podstawie danych z comScore

Przyjrzyjmy si  teraz temu, co si  dzieje w krajach dobrze
rozwini tych, je eli chodzi o ilo  ci ganych aplikacji czy gier
mobilnych (rysunek 3.2). W przyk adowym miesi cu wrze-
niu 2016 roku nieco ponad po owa u ytkowników nie pobra a

na swoje urz dzenie mobilne adnej gry ani aplikacji. W ród
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u ytkowników, którzy wzbogacili swoje urz dzenia o nowe pro-
gramy, dominowa y osoby pobieraj ce jedn  lub dwie aplikacje.
Tylko bardzo niewielki odsetek u ytkowników  niespe na
8%  móg  pochwali  si  zasileniem swoich urz dze  mobil-
nych o wi cej ni  pi  gier/aplikacji w tym jednym miesi cu.

Rysunek 3.2. Liczba pobranych aplikacji, Wielka Brytania, wrzesie  2016,
u ytkownicy powy ej 18. roku ycia, na podstawie danych z comScore

Moje wnioski? Nawet w krajach wysoko rozwini tych jest
jeszcze miejsce na wzrost rynku aplikacji mobilnych. Urz dze-
nia przeno ne b d  nadal odbiera y u ytkowników kompute-
rom stacjonarnym, a co za tym idzie, rynek aplikacji mobilnych
b dzie si  dalej rozwija . To dobre wie ci dla wszystkich aktu-
alnych i przysz ych developerów. Trudno ci mo emy mie
jednak z wygenerowaniem pobra  i przychodów na wygl daj -
cych bardzo kusz co, rozwini tych rynkach. Bariera wej cia jest
tu bowiem dosy  wysoka — rynek jest bardzo konkurencyjny
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54 DOSTOSUJ SI  LUB GI

i zdominowany przez du ych graczy, u ytkownicy za  nie s  ju
tak bardzo zafascynowani pobieraniem nowych aplikacji. Od-
bywa si  wi c tu walka o pozyskanie i zatrzymanie u ytkowni-
ków, któr   nie oszukujmy si  — b d  wygrywali giganci.
Powiniene  si  wi c liczy  z tym, e bogate, rozwini te rynki,
które wydaj  si  bardzo kusz ce, wcale nie musz  by  atwym
k skiem dla Twojego biznesu. Niewykluczone, e mniejsze,
wschodz ce rynki mog  wygenerowa  Ci wi ksze pobrania
i przychody. Uwzgl dnij to w swojej strategii i nie ograniczaj
si  wy cznie do najbardziej rozwini tych rynków.

Zobaczmy teraz, jak maj  si  wzgl dem siebie ró ne platfor-
my, je li chodzi o kwesti  liczby dost pnych na nie aplikacji.
Dane przedstawione na kolejnym wykresie pochodz  ze Statista4

i dotycz  czerwca 2016 roku (rysunek 3.3). Oczywi cie w mo-
mencie, gdy czytasz t  ksi k , dane s  ju  przestarza e. Nawet
w chwili, kiedy ja pisz  t  ksi k , aplikacji jest ju  znacznie
wi cej, przybywa ich bowiem w zatrwa aj cej ilo ci ka dego
dnia. S  to jednak jedyne, których si  doszpera am, dane zesta-
wiaj ce liczb  aplikacji w ró nych marketach w tym samym
czasie. Chcia abym, aby  zdawa  sobie spraw  z tego, e zdobycie
naj wie szych danych nie jest atwe, gdy  markety nie udo-
st pniaj  takich informacji, a informacje zamieszczone w ró -
nych statystycznych ród ach potrafi  si  mi dzy sob  ró ni .

                                   
4 Statista, Statistics and facts about App Stores, https://www.statista.com/

topics/1729/app-stores/
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Rysunek 3.3. Liczba aplikacji dost pnych w marketach mobilnych,
czerwiec 2016, na podstawie danych ze Statista

Zale a o mi na takim zestawieniu, poniewa  chcia abym po-
kaza  Ci jedn , bardzo istotn  rzecz. Zwró  uwag , e dwaj
g ówni gracze — Apple i Google  id  praktycznie eb w eb,
odnotowuj c w czerwcu 2016 roku odpowiednio 2 miliony do-
st pnych aplikacji w App Store i 2,2 miliona aplikacji w Google
Play. Windows, o którym wcze niej wspomina am, pozostaje da-
leko w tyle z 669 tysi cami aplikacji w swoim markecie — my-
l , e daje to dobry obraz, dlaczego si  nim nie zainteresowa am.

App Store i Google Play trzymaj  si  pr nie od wielu lat,
a aplikacji stale w nich przybywa. Sam App Store na przestrzeni
1 roku, od czerwca 2015 do czerwca 2016, odnotowa  wzrost
liczby aplikacji o 500 tysi cy. To bardzo du y skok w porów-
naniu z poprzednimi latami, gdzie liczba aplikacji zwi ksza a
si  rednio o 100 tysi cy rocznie. Jak mo na zauwa y , na zara-
bianiu w App Store i Google Play skupia si  zdecydowana wi k-
szo  developerów, co w mojej interpretacji oznacza, e w a nie
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tu s  pieni dze. Oczywi cie nie jest powiedziane, e nie móg by
zarobi  na aplikacjach na Windows, mo e jest tu nisza, któr
móg by  odkry . Osobi cie nie nale  jednak do ryzykantów
i uwa am, e w pewnych sytuacjach powinno si  pod a  za
t umem, a zg bianie mniej znanych platform i marketów po-
zostawi  ewentualnie na pó niej.

Wnikniemy teraz g biej w jeden z marketów, a dok adnie
w App Store, aby zobaczy , jak wygl da on od rodka. Poka-
zanie Ci App Store od podszewki wybra am z dwóch powo-
dów. Po pierwsze, jest on miejscem lepiej mi znanym, gdy  tu
w najwi kszym stopniu koncentruje si  aktualnie nasz biznes.
Po drugie, chcia abym przedstawi  Ci bardzo istotne, szcze-
gó owe dane, które akurat dla tego marketu by am w stanie
wygrzeba . Z pomoc  przyszed  mi PocketGamer.biz5. Bior c
jednak pod uwag  to, e App Store i Google Play id  praktycz-
nie eb w eb, zak adam, i  zbli one do ni ej omówionych zja-
wiska maj  równie  miejsce w androidowym markecie.

Pami tasz, jak wspomnia am, e ka dego dnia przybywa apli-
kacji w zatrwa aj cym tempie? Co powiesz na liczb  2624? Du o
czy ma o? Co powiesz, gdy dodam, e to rednia liczba aplika-
cji wrzucanych do App Store ka dego dnia w listopadzie 2016
roku? 2624 aplikacje dziennie. Daje to 109 aplikacji na go-
dzin  i prawie 2 aplikacje na minut . Dostrzegasz to? Co mi-
nut  w App Store pojawiaj  si  rednio 2 nowe aplikacje. Co
minut . Dwóch potencjalnych nowych konkurentów w czasie,

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

metrics/app-store/
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