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Eine Mac-App launchen —
in 2017!?

Daniel Alm (@daniel_a_a)



Ziel des Vortrags

Tipps und Inspirationen zu vermitteln,  
damit der Launch eurer eigenen App ein Erfolg wird…

…und ihr es überhaupt bis dahin schafft.





Die Motivation für Timing 2:
Mir fiel nichts Besseres ein…



#1:  Validiert den Markt,  
bevor ihr ein Produkt entwickelt.

• „Customer Development“

• Besser, als später viel Entwicklungsarbeit in die Tonne zu kloppen

• Faustregel: ~100 potenzielle Kunden

• Im Fall von Timing 2:  Validierung durch Timing 1



#2: Konzentriert euch auf 
professionelle Nutzer.

Die zahlen nämlich mehr!



#3:  Verlangt angemessene Preise.

• Meistens höher als ihr denkt…

• “Value-Based Pricing”

• Viel Experimentieren notwendig

• Updates:  “Sketch-Modell” oder Abo

• Gestaffeltes Preismodell



(timingapp.com/pricing)



Expert

Professional

Productivity
Umsatzverteilung:



Wie sahen eigentlich die ersten 
Prototypen aus?







#4: Nutzer-Feedback ist  
Gold wert…

…aber baut nicht alles ein, was eure Nutzer verlangen!



#5: Findet so viele Tester  
wie möglich…

…aber verpulvert nicht alle auf einmal!

(Tester finden: betalist.com)



#6: Der erste Eindruck zählt.

Ihr habt nur diese eine Chance!







(Kurs erstellt mit drip.co. Die fertigen Mails gibt’s unter timingapp.com/course.)





(Artikel über die Design-Evolution der App: timingapp.com/v2history)



#7: Investiert in Marketing 
und gutes Design.

Ihr glaubt gar nicht, wie lange ich das versäumt habe…

(Designer finden: dribbble.com)



#8: Blog-Sponsorships 
lohnen sich.

• Spielen häufig die Kosten wieder ein

• Und wenn nicht: Helfen immer noch beim Google-Ranking

• Gute Optionen:

• Daring Fireball (John Gruber)

• MacSparky (David Sparks) — weit im Voraus buchen!

• Brett Terpstra (schreibt auch für MacStories)



#9: Hakt nach, wenn ihr 
jemanden anschreibt. Mehrmals.



#9: Hakt nach, wenn ihr 
jemanden anschreibt. Mehrmals.



#10: Ein Presse-Kit lohnt sich.

• Screenshots einrahmen: Scenery von Florian Kugler (getscenery.com)

• Erzählt eine gute Story!

• Tool: presskit(), dopresskit.com



(timingapp.com/presskit)



#11: Ein guter Launch wird über 
Monate hinweg vorbereitet.

• Landing Page

• Vorankündigungen

• Presse-Outreach

• E-Mail-Liste



Der Launch-Tag
12:00:  “Ein Chat-Widget wäre nicht schlecht… 🤔”

16:00:  🚀 🎉
16:30:  Vielleicht keine so gute Idee…

17:00:  Ich muss mal…

17:30:  Wirklich…

18:00:  🚽😅



#12: Support ist  
verdammt viel Arbeit…

…deshalb ist gute Dokumentation extrem wichtig!

• Beispiel Tutorial-Video: timingapp.com/tutorial





#13: Lasst euch nicht von 
Gimmicks ablenken.

 
 
 

Das gilt auch für das meiste “virale Marketing”:



#14: Reduziert den Umfang von 
Version 1.0 so weit wie möglich.

Ihr habt später noch mehr als genug Zeit!



#15: Existenzängste 
sind nicht ungewöhnlich.



#16: Der Mac App Store hilft,  
ist aber kein Muss.

• Umsatzverteilung von Timing 1:  Zum Schluss 80% direkt, 20% MAS

• Geht unter iOS natürlich nicht —  der Markt ist aber eh besonders 
schwierig



Und Apple ist da keine Ausnahme!

(Für Zahlungen: paddle.com, fastspring.com)

#17: Macht euch so wenig wie 
möglich von Dritten abhängig.



#18: Mit dem Launch ist die 
Arbeit nicht getan.

Im Gegenteil!



#19: Tut Gutes und redet darüber.

Was für coole Sachen können eure Nutzer neuerdings machen,  
und wieso ist das wertvoll?



#20: Es ist  
verdammt viel Arbeit…

…aber es kann sich lohnen!



Zusammenfassung
1. Validiert den Markt, bevor ihr ein Produkt entwickelt.
2. Konzentriert euch auf professionelle Nutzer.
3. Verlangt angemessene Preise.
4. Nutzer-Feedback ist Gold wert.
5. Findet so viele Tester wie möglich… aber verpulvert nicht alle auf einmal!
6. Der erste Eindruck zählt.
7. Investiert in Marketing und gutes Design.
8. Blog-Sponsorships lohnen sich.
9. Hakt nach, wenn ihr jemanden anschreibt. Mehrmals.
10. Ein Presse-Kit lohnt sich.



Zusammenfassung
11. Ein guter Launch wird über Monate hinweg vorbereitet.
12. Support ist verdammt viel Arbeit.
13. Lasst euch nicht von Gimmicks ablenken.
14. Reduziert den Umfang von Version 1.0 so weit wie möglich.
15. Existenzängste sind nicht ungewöhnlich.
16. Der Mac App Store hilft, ist aber kein Muss.
17. Macht euch so wenig wie möglich von Dritten abhängig.
18. Mit dem Launch ist die Arbeit nicht getan.
19. Tut Gutes und redet darüber.
20. Es ist verdammt viel Arbeit… aber es kann sich lohnen!



Fragen?



Ressourcen / Literatur
• Kontakt: @daniel_a_a,  daniel@danielalm.de (Slides auf Anfrage)

• Beispiele von mir: timingapp.com/explainer, /tutorial, /presskit, /course, /pricing

• Liste anderer Entwickler, mit nützlichen Tipps: timingapp.com/founderstories

• Justin Jackson:  “Marketing for Developers”, devmarketing.xyz

• Rob Walling:  “Start Small, Stay Small”, startupbook.net

• Beta-Nutzer: betalist.com

• Designer finden: dribbble.com

• Email-Marketing: drip.co

• Zahlungen: paddle.com, fastspring.com



Vielen Dank
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