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Jeszcze niedawno tworzenie aplikacji mobilnych bylo zarezerwowane
dla duzych firm i znanych marek.

Obecnie takze mniejsze firmy chca wykorzysta¢ potencjat mobil-
nych technologii i znalez¢ sie tam, gdzie juz sa ich klienci.

Dzieki ksiazce, ktora trzymasz w reku, dowiesz sie, jak zaprojek-
towac aplikacje skrojong na miare potrzeb twojego biznesu. Poznasz
najnowsze trendy, technologie, metody oraz inspirujace przyklady
sukcesow polskich i zagranicznych aplikacji i gier mobilnych.

Zorientujesz sie, ile czasu trwa caly proces, jakich zasobéw potrze-
bujesz i ile to wszystko kosztuje. Jesli masz motywacje, podstawowa
wiedze i odrobine cierpliwos$ci, nauczysz sie, jak wykonac¢ aplikacje lub
gre mobilng samodzielnie, niskim kosztem, z wykorzystaniem serwisu
do tworzenia aplikacji, ktéry nie wymaga umiejetno$ci programowania.

Poznasz praktyczne metody projektowania i tworzenia innowacyj-
nych ushug opartych na technologii mobilnej. Dowiesz sie, jak wpro-
wadzi¢ na rynek gotowgq aplikacje i jak nig zarzadza¢, rozbudowywac
ja i rozwijac.

Zapraszamy do $Swiata mobile.



Jak zaprojektowac
aplikacje mobilna

Wiele os6b sadzi, ze pomysty na odnoszace sukces innowacyjne ustugi
powstaja w sposob niemal magiczny, jako przebtysk geniuszu w glo-
wach wielkich projektantow. Tak nie jest (a jesli tak sie zdarza, to bardzo
rzadko). Oczywiscie dobra znajomo$¢ zagadnien zwigzanych z tworze-
niem rozwigzan na urzadzenia mobilne i doSwiadczenie w projektowa-
niu sa wazne, ale nie znaczy to, ze odnoszace sukces aplikacje moga
by¢ dzietem wyltacznie wybranych szczesliwcéw. Jezeli odpowiednio
sie przygotujesz, mozesz stworzy¢ dobra koncepcje aplikacji mobilnej.
Do jej opracowania potrzebujesz:
® czasu
otwartego umystu (by wzia¢ pod uwage wszystkie istotne aspekty)
odwagi, by sprawdzi¢ ja z potencjalnymi uzytkownikami

Wystrzegaj sie mysli:

1. Mé6j pomyst jest dobry, bo jest mdj i mi sie podoba.

2. Uzytkownicy nie wiedza, czego chca, wiec lepiej nie pytac ich
o0 zdanie.

3. Pokazywanie niedokoriczonego rozwigzania uzytkownikom nie
ma sensu — jesli zobacza niedopracowany pomyst, na pewno im
sie nie spodoba.

4. Lepiej nie traci¢ czasu na siedzenie i my$lenie — zrobie to, co mam
w glowie, a potem ewentualnie poprawie.

5. Nie bede myslec o zagrozeniach, bo i tak wszystkiego nie zdotam
przewidzie¢, a poza tym nie bede sam siebie straszyc¢.
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Zdecyduj, ktére persony sq najwazniejsze. Wybierz jedna lub kilka
kluczowych dla twojego projektu (najlepiej nie wiecej niz dwie—trzy).
Jesli masz z tym klopot i nie wiesz, ktore persony majg najwieksze zna-
czenie, lub obawiasz sie odrzuci¢ jedng z nich, by nie poming¢ waznej
perspektywy, wykonaj kolejny krok.

Stwérz mapy empatii dla wiekszej liczby person i poréwnaj ich mo-
tywacje oraz potrzeby. Czesto okazuje sie wtedy, ze kilka person ma
zblizone postawy, potrzeby lub leki, dzieki czemu projektujac szczegoly
rozwigzania, mozesz oprzec sie na perspektywie gléwnej persony.

3. Zrozum potrzeby

Tworzenie person jest wstepem do glebokiego zrozumienia odbiorcy.
Przydatnym narzedziem jest na przykltad mapa empatii.

Mapa empatii jest technika wykorzystywang do profilowania uzyt-
kownikéw. Pomaga lepiej zrozumieé, co ludzie mys$la i czuja, skupic¢
sie na ich doswiadczeniach i potrzebach. Pozwala wyjs¢ poza typowe,
demograficzne charakteryzowanie odbiorcow.

MYSLI | CZUJE?

Co uzytkownik Co uzytkownik

SEYSZY? WIDZI?

Co uzytkownik

BOLACZKI KORZzYSCI

obawy, frustracje pragnienia, potrzeby

Mapa empatii
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Mapa empatii to prosty szablon podzielony na sze$¢ obszaréw oraz
zestaw pytan pomocniczych. Obszary odnosza sie do interakcji uzyt-
kownika ze $wiatem i jego wewnetrznych odczud.

O ile uzupemhienie gérnych pél zwykle nie sprawia probleméw, to
niekiedy pojawiaja sie trudnosSci w wyobrazeniu sobie potrzeb i barier
person. Wazne jest, by tak rozumiec¢ pojecia ,,potrzeby” i ,,bariery”, aby
utatwi¢ sobie empatyzacje. Potrzeby w tym rozumieniu sq wspolne dla
wszystkich, sg Zrodtem zachowan, a nie odwrotnie, i nie moga by¢ ne-
gatywne. Przykladem moga by¢ potrzeby bezpieczenstwa, akceptacji,
samorealizacji®.

4, Wykreuj warto$¢

Jesli chcesz stworzy¢ aplikacje, ktéra ma budowac pozytywne doswiad-
czenie, musisz przemysle¢ kwestie wartosci dla uzytkownikéw. Jest
to tym wazniejsze, gdy planujesz stworzy¢ aplikacje komercyjna, bo
model biznesowy, ktéry wybierzesz, musi korespondowac z propozycja
warto$ci. Najwazniejszym pytaniem jest: co w twojej aplikacji mobilnej
bedzie tak atrakcyjne dla uzytkownikow, ze zdecydujq sie ja pobrac,
a moze nawet za nig zaplaci¢?

Przyjrzyj sie koncepcji aplikacji, jej elementom i funkcjom, a potem
wybierz te, ktére sa wyjatkowe, odrézniaja twoja aplikacje od in-
nych i tworza wyrézniajace ja doswiadczenie odbiorcy.

Mozesz poglebi¢ rozwazania na temat wartosci, korzystajac z narze-
dzia Value Proposition Canvas.

Wzér ten sklada sie z dwoch pol. Jedno z nich — Segment klientow
— dotyczy twoich odbiorcéw, wybranej persony i zadan, ktére aplikacja
ma do wykonania w konteks$cie wyzwania. Z tymi zadaniami wiazq sie
bolaczki, czyli trudnosci i frustracje, oraz korzysci, czyli pozytywne
emocje lub inne benefity (te pola sa zblizone do dolnych pdél z mapy
empatii). Po drugiej stronie jest pole Propozycja wartosci, czyli to,
w jaki sposob aplikacja odpowie na bolaczki i marzenia odbiorcy.

5 Jedli kwestia potrzeb jest dla ciebie niejasna, mozesz skorzysta¢ na przyktad z defi-
nicji wykorzystywanych w NVC (Non Violence Communication — Porozumienie Bez
Przemocy) Jezyk Zyrafy-Jezyk Serca, https://projektzyrafa.wordpress.com/2013/09/01/
czy-znasz-swoje-potrzeby, dostep 2.02.2018.

44



Sylwia Z6tkiewska, Matgorzata Rycharska, Noemi Gryczko Rozdziat 4. Jak zaprojektowac aplikacje mobilng

Propozycja wartosci Segment klientow

Tworzenie ~_ -4 Korzysci
korzysci I_I_I_“_
Produkt

lub ustuga Zadania

Bolaczki
USmierzanie
bolaczek

Value Proposition Canvas

Zatézmy, ze chcesz zbudowac aplikacje umozliwiajaca sledzenie
przesytek. Twoimi odbiorcami sa osoby oczekujace na dostarczenie
paczki. Ich zadania to oczekiwanie na dostawe, odbidr, potwierdzenie
odbioru, niekiedy platnos¢. Bolaczkami w tej sytuacji moga by¢: ko-
niecznos¢ dhugiego oczekiwania, brak precyzyjnej informacji o czasie
dostarczenia, niemozno$¢ zmiany terminu dostarczenia. Korzyscia mo-
globy by¢ dopasowanie czasu dostawy do zmiennego planu dnia, bie-
zaca informacja o lokalizacji przesytki itd. Po wypekieniu p6l z prawej
strony spéjrz na elementy po lewej. W polu Produkt lub ushuga znaj-
dzie sie twoja aplikacja (i ewentualnie inne twoje ushugi, ktére sa z niq
powiazane). Kluczowe sa dwa ostatnie pola, czyli USmierzanie bola-
czek i Tworzenie korzysci. Zastanow sie, w jaki sposéb twoja aplikacja
moze uSmierzy¢ bolaczki klientéw. Jakie funkcje i elementy stworza
korzys¢, na ktérej zalezy uzytkownikom? Pomysty, ktore opracujesz,
beda kluczem do propozycji wartosci.

Zastanow sie, jaki model biznesowy najlepiej odpowiada tej pro-
pozycji i potrzebom uzytkownikéw? Czy aplikacja bedzie ptatna dla
wszystkich, czy tylko dla uzytkownikéw, ktoérzy zechca kupi¢ opcje
premium? Czy zastosujesz model bezplatny z reklamami w aplikacji,
freemium, czy mieszany? Jesli na rynku sq podobne aplikacje, przeana-
lizuj, jaki model jest w nich zastosowany i co otrzymuje uzytkownik,
ktory placi.
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Na tym etapie nie musisz jeszcze podejmowac decyzji dotyczacych
cen i konkretnych sposob6w pobierania ptatnosci — mozesz to dopraco-
wac podczas etapu wytwarzania, ale koniecznie powiniene$ wiedziec,
co jest wartos$cia dla uzytkownika, i jakie funkcje lub cechy aplikacji
zapewnia te wartosc.

Wazne jest takze to, ze potencjalni uzytkownicy bardzo czesto
obawiaja sie, ze aplikacja bedzie zbiera¢ ich dane, ktére bedq pézniej
przetwarzane przez jej tworcow. Jesli wiec funkcje, ktére planujesz,
wymagaja dostepu do lokalizacji, ksigzki adresowej, albumu zdjec itd.,
musisz zadba¢ o to, zeby odbiorca wiedzial, dlaczego tak jest i jaka
dodatkowa wartos$¢ dzieki temu otrzyma.

Pamietaj, ze model biznesowy, tak samo jak inne elementy koncep-
cji, mozesz testowa¢ z uzytkownikami. Podczas badania prototypow
mozesz zapytac, ile i w jaki sposéb byliby sktonni zaptaci¢ za propono-
wane przez ciebie funkcje. A wdrozony model mozesz testowac pozniej
podczas beta testow czy nawet po publikacji.

Wiecej na temat projektowania wartosci i modeli biznesowych znaj-
dziesz w rozdziale 6smym — Sukces i modele biznesowe.

5. Generuj pomysty

Stworzenie person i map empatii pomoze ci zrozumie¢ odbiorcow apli-
kacji. Cwiczenia te s3 wstepem do generowania pomystéw na rozwia-
zania. Twoje wyzwanie oraz potrzeby i bariery odbiorcéw pomoga ci
wybiera¢ najlepsze pomysty na funkcje czy elementy aplikacji.

Myslenie projektowe nazywa te faze ideacjq, czyli tworzeniem kon-
cepcji, wymys$laniem. To etap, w ktorym liczy sie kreatywnos¢. Mozesz
sobie poméc, stosujac sprawdzone techniki.

Podziel czas wymyslania na dwie fazy. Pierwsza z nich bedzie faza
Swiatla zielonego. Jej cel to wygenerowanie jak najwiekszej liczby po-
mystéw, rowniez tak zwanych ,,ghupich”. Wazne jest, zeby na tym etapie
nie blokowac¢ kreatywnoSci (ani swojej, ani innych oséb) poprzez kry-
tykowanie i odrzucanie pomystéw. Powstrzymaj sie od oceniania. Nie
jest teraz wazne, czy ,,to za trudne”, czy ,.to sie nie uda” albo czy ,,zbyt
kosztowne” lub ,,bez sensu”. Kazdy pomyst zastuguje na odnotowanie
— im ich wiecej, tym lepiej, bo latwiej p6zniej wylowi¢ te naprawde
trafione.
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Wymyslajac rozwigzania, korzystaj ze sformutowanego wczesniej
wyzwania. Jakie funkcje umozliwig sprzedawcom wprowadzanie da-
nych na biezaco? Jakie wymagania techniczne powinna spetniac aplika-
cja? Co zacheci sprzedawcéw, by z niej korzystali? Staraj sie wzig¢ pod
uwage rozne aspekty: funkcjonalne, techniczne, proceduralne, komuni-
kacyjne. Jesli kazdy pomyst zapiszesz na oddzielnej kartce samoprzy-
lepnej, bedzie ci tatwiej wykona¢ kolejne ¢wiczenie.

W fazie $wiatla czerwonego przychodzi czas na przyjrzenie sie po-
mystom i skonfrontowanie ich z rzeczywistoscia (reality check). Moz-
na zastosowac rozne techniki oceny wartosci wymyslonych rozwiazan,
na przyktad macierz wysitku i wpltywu (Impact-Effort Matrix). Jest to
narzedzie, ktére pomoze ci oceni¢ pomysty, biorac pod uwage obiek-
tywne przestanki.

Macierz sktada sie z dwoch osi. Pionowa odnosi sie do wplywu roz-
wigzan na osiggniecie celu. Na dole powinny znalez¢ sie te pomysty,
ktére majq na nie maty wptyw, a na gorze te, ktore realizujq cel w naj-
wiekszym stopniu. O$ pozioma dotyczy wysitku potrzebnego do zre-
alizowania pomystu — chodzi zaréwno o czas, jak i koszty oraz inne
zasoby. Im mniejszy wysitek jest potrzebny, tym bardziej na lewo znaj-
duje sie dane rozwiazanie.

I

Maty wptyw

Maty wysitek Duzy wysitek

Macierz wysitku i wplywu (Impact-Effort Matrix)
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0 autorkach

Sylwia Zotkiewska

Projektantka, entuzjastka nowych technologii, propaguje wiedze na temat
kreatywnego wykorzystania aplikacji mobilnych w edukacji, kulturze i bizne-
sie. Autorka publikacji APPetyt na APPlikacje (red. N Gryczko, wyd. Fundacja
Orange 2016), wspotautorka raportu Kultura, Biznes, Aplikacje. Historie
sukcesu polskich twércow aplikacji i gier mobilnych (wyd. Fundacja Culture
Shock 2017). Kuratorka FAM - Forum Aplikacji i Gier Mobilnych (www.fam.cul-
tureshock.pl). Ponad dziesie¢ lat projektowata multimedia dla duzych firm

i marek, wspottworzyta kilkanascie gier i aplikacji mobilnych.

Zajmuje sie:
® tworzeniem koncepcji aplikacji i gier mobilnych (z wykorzystaniem metody design
thinking), prototypowaniem, projektowaniem doswiadczenia uzytkownika (UX)

® prowadzeniem szkolen i wyktadoéw dotyczacych zastosowania aplikacji mobilnych
w kulturze, edukacji i biznesie

e prowadzeniem warsztatow szybkiego tworzenia multimediow na smartfonie i tablecie oraz
tworzenia aplikacji mobilnych bez programowania

e tworzeniem materiatow edukacyjnych i scenariuszy zaje¢ z wykorzystaniem aplikacji i gier
mobilnych

Wiecej: www.zolkiewska.pl, www.aplikacjewkulturze.pl
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Matgorzata Rycharska

Ekspertka z dziedziny projektowania ustug, projektowania zorientowanego
na uzytkownika, entuzjastka i praktyk design thinking. Posiada kilkanascie
lat doswiadczenia w projektowaniu e-ustug, gier i ustug spotecznosciowych,
tworzeniu skutecznych modeli biznesowych | wprowadzaniu ustug na rynek
oraz zarzadzaniu projektami informatycznymi, produktami i spotecznoscia-
mi. Wspiera firmy i organizacje pozarzagdowe przy tworzeniu koncepcji
produktow i ustug.

Zajmuje sie:

® tworzeniem koncepcji ustug, e-ustug i aplikacji mobilnych z wykorzystaniem metody design
thinking

® doradztwem w zakresie zarzadzania procesem kreatywnym i zaszczepiania w organizacji
technik design thinking, user centered design i customer experience

e szkoleniami z zakresu design thinking, projektowania i zarzadzania doswiadczeniem, metod
zarzadzania procesem kreatywnym, projektowania ustug, aplikacji mobilnych, gier i praktycz-
nego zastosowania gamifikacji

Wiecej: www.rycharska.pl
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Noemi Gryczko

Zacheca firmy i instytucje do eksperymentowania z nowymi rozwigzaniami.
Ma ponad dziesie¢ lat doswiadczenia w projektowaniu i wdrazaniu innowa-
cyjnych produktow i ustug z wykorzystaniem metody myslenia projektowego
(design thinking). Dzigki praktycznej znajomosci mobile learning w organi-
zacjach uczy, jak wykorzystywac aplikacje mobilne, aby lepiej angazowac
pracownikow, studentow i uczestnikoéw konferencji.

Zajmuje sie:

e tworzeniem koncepgcji aplikacji mobilnych metoda design thinking
zarzadzaniem innowacyjnymi projektami edukacyjnymi

szkoleniami dotyczacymi wykorzystywania i wdrazania istniejacych aplikacji mobilnych
dla przedsiebiorcow, wyktadowcow i treneréw

® opracowywaniem programow edukacyjnych na smartfon (mobile learning) dla pracowni-
kéw firm, instytucji i organizacji

Wigcej: www.noemigryczko.com




Nowe technologie = Biznes

Prowadzisz juz mata firme albo chcesz wystartowac z wtasnym biznesem?

Widzisz, ze twoi klienci coraz czg$ciej korzystaja z urzadzen
mobilnych, chcg kupowac i zamawia¢ ustugi w tym kanale?

Zastanawiasz sig, czy nie warto opracowaé
aplikacji lub gry mobilnej, ktora odpowie na potrzeby klientow
i zapewni ci korzysci finansowe i wizerunkowe?

ROZWIN SWOJ BIZNES, KORZYSTAJAC Z TECHNOLOGII MOBILNYCH.

Biznes w Swiecie mobile to poradnik, ktory przedstawia krok po kroku, jak zabrac
sie za stworzenie wtasnej aplikacji lub gry mobilnej na platforme Android lub i0S.
W przystepny sposob ttumaczy, jak wyglada proces projektowania, realizacji i pro-
mocji aplikacji. Autorki przytaczaja przyktady najlepszych polskich aplikacji mobil-
nych i opisuja, co zrobili ich twarcy, aby odniosty sukces.

= model biznesowy = czego oczekuja klienci i jakie s3
prototyp aplikacji najnowsze trendy w Swiecie mobile
strategie wejscia na rynek = do czego w biznesie przydaje sig
i plan promocji wirtualna i rozszerzona rzeczywi-
stosC i co oznaczaja pojecia: agile,

churn, ASO czy user experience
ile trwa i ile kosztuje produkcja
aplikacji mobilnej w polskich
warunkach
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