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SUMMARY

We live in technology age. Interned and personal computers changed the way we live and work.
This even got further when mobile phones arrived. We all have a mobile phone nowadays, most of
them become big part of our lives. Mobiles also evolved and nowadays we have smartphones with
ability to do most of our daily task. This changed the way we live, we are now connected all the time
to mobile and internet networks, we are able to be reached anywhere and anytime. This change and
increased use of mobile devices forced business to adapt to change and use it to gain advantages. This
is the reason more and more business try to make all their service available for mobile device users. It
is easy to create a mobile app however it is hard to make it profitable. This problem is one of the
problems many business face today. This master thesis is dedicated to finding the factors that influence
app success and check if they really work in practice. This work goal is to help business to create
successful application and to be better at commercialization. In the first part of this work mobile
application successful commercialization problems will be analyzed. Then the success factors of
innovation and product commercialization will be determined. In the final part the structured interview
will be conducted on the companies respondents that will provide the information that will help to
confirm or reject the success factors found in theory. The result of this work will be confirmed or

rejected mobile application commercialization factors.
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TERMINU IR SANTRUMPU ZODYNAS

Aplikacija — tai standartizuota programiné jranga, kuri gali buti paleista daugelyje kompiuteriy.
Aplikacijos dazniausiai biina parsisiun¢iamos internetu ir jkeliamos, saugomos tam tikruose
centralizuotuose portaluose (platformose), kai platformy valdytojai ima tam tikrg mokest] uz
tarpininkavima.

CAGR (angl. compound annual growth rate) — vidutinis investicijos metinis augimo tempas per tam
tikrg laikotarpj, ilgesnj nei vieneri metai. (pagal Investopedia)

Informacinés technologijos (angl. information technology) — tai kompiuteriy ir jy sistemy, talpykly,
tinkly naudojimas siekiant kurti, saugoti, keisti, dalintis informacija jvairiomis elektroninémis duomeny
formomis. (pagal searchdatacenter)

Komercinimas (angl. commercialization) — tai procesas, kurio metu naujas produktas arba paslauga yra
pateikiami j rinkg siekiant gauti pelno. Daug kompanijy sukuria puikius produktus bet tik kai kurie yra
naudojami. Dauguma auksty technologijy jmoniy turi daug gebéjimy sukurti gerus produktus bet ne
visada pavyksta i$ jy uzdirbti. (pagal Cetindamar et al. (2010))

Mobilioji aplikacija (angl. mobile application)— tai aplikacija, kuri yra specializuota biiti naudojama
mobiliuosiuose jrenginiuose. (pagal Cambridge dictionary)

Sékmés veiksniai (angl. success factors) - tai veiksniai, aprasyti ir istirti teorijoje, kuriy taikymas
padidina tikimybe pasiekti geresniy rezultaty.

Vidiniai aplikacijy pardavimai (angl. in-app purchase) — tai pardavimai, kuriy metu aplikacijos kiiréjai
siiilo atrakinti papildomas mobiliosios aplikacijos funkcijas ar suteikti papildomas paslaugas mobiliosios

aplikacijos viduje.



IVADAS

Gyvename technologijy amziuje, kai nuolatos esame apkrauti informacija ir stebime naujoves.
Viena labiausiai miisy gyvenima pakeitusiy technologijy yra mobilieji telefonai — jie mums suteiké
galimybe susisiekti su draugais ir Seima. Laikui bégant mobilieji telefonai tapo iSmaniaisiais ir mes
nejsivaizduojame nei vienos dienos be jy. D¢l Siy priezasCiy verslas didel; démes] skiria mobiliyjy
programéliy kiirimui. Deja, vien tik sukurti mobiligja aplikacija neuztenka. D¢l didelés konkurencijos ir
kity panaSiy programéliy kiekio yra sunku jsitvirtinti rinkoje. D¢l Sios priezasties daug versly net ir
sukiire puikias programéles neuzdirba is jy tiek pajamy, kiek noréty. Iki Siol néra aiskiy priezasc¢iy, kodél
vienos programélés yra sekmingos, o kitos ne. Sio tiriamojo darbo tikslas yra issiaiskinti mobiliyjy
aplikacijy komercinimo sékmés veiksnius ir iStirti, kokj poveikj jie turi mobiliyjy aplikacijy
komercinimo sé¢kmei. Tai leisty verslams efektyviau investuoti j Sias technologijas ir kurti jas taip, jog
biity galima gauti maksimalig nauda ir suteikti klientams biitent tas paslaugas, kuriy jie pageidauja.

Problema — mobiliyjy aplikacijy karimas ir komercinimas sulaukia daug investicijy, bet
dazniausiai biina nesékmingas. Taip pat, néra Zinoma ir tyrinéta, ar inovacijy bei produkty komercinimo
s¢kmés veiksniai veikia ir mobiliyjy aplikacijy komercinime.

Tyrimo objektas — mobiliyjy aplikacijy komercinimas.

Darbo tikslas — pagrjsti mobiliyjy aplikacijy komercinimo sékmés veiksnius.

Darbo uzdaviniai:

1. Istirti teorines ir praktines mobiliyjy aplikacijy komercinimo sékmés veiksniy tyrimo
prielaidas

2. Parengti empirinio tyrimo metodologija.

3. Atlikti empirinj tyrima pagrindZiant mobiliyjy aplikacijy komercinimo sékmeés veiksnius.

Tyrimo metodai: Mokslinés literatiiros analizé, interviu, struktirizuotas interviu, antriniy
duomeny analizeé.

Darbo struktura:

Pirmoje dalyje atlickama mobiliyjy aplikacijy komercinimo problemy analizé. Tuomet, antroje
dalyje, iStiriama teorinés ir praktinés mobiliyjy aplikacijy komercinimo prielaidos, inovacijy bei
produkty komercinimo sékmés veiksniai. Atlikus probleming ir teoring analizg atlickamas tyrimas, kurio
tikslas patvirtinti arba paneigti mobilijy aplikacijy komercinimo sékmés veiksnius. Patikrinti ar

inovacijy bei produkty komercinimo sékmés veiksniai veikia ir mobiliyjy aplikacijy komercinime.



1. MOBILIUJU APLIKACIJU KOMERCINIMO PROBLEMATIKA

Gyvename technologijy amziuje, kai dauguma pasaulio vartotojy jau yra priprate prie naujoviy ir
mielai jomis naudojasi. Viena didziausiy naujoviy pakeitusiy zmoniy gyvenimus yra iSmanieji telefonai,
kurie padeda Zmonéms atlikti praktiskai visus kasdienius smulkius darbus, kuriuos galima atlikti
naudojantis kompiuteriu. Tai leido formuotis mobiliyjy aplikacijy verslams, kuriy tikslas kurti
programéles, padedancias Zzmonéms patogiau gyventi.

Pagal oficialia www.statista.com statistikag prognozuojama, kad 2020 metais iSmaniuosius
telefonus naudos beveik 3 milijardai vartotojy (zr. 1 pav.). Toks didelis vartotojy, turin¢iy iSmaniuosius
telefonus, skai¢iaus didéjimas rodo, kad Zmoniy jprociai keiéiasi ir jie vis daugiau laiko leidzia ne prie
kompiuterio, 0 prie mobiliyjy ekrany. Tai Iémé ir tai, kad telefonai Siais laikais tapo mini kompiuteriais,
kuriuose galima atlikti praktiskai visus norimus veiksmus — ne tik susisiekti su Seima, draugais ar
kolegomis, bet kartu $is jrenginys pakeité ir muzikos klausymo, fotografavimo, gyvenimo biido jpro¢ius.

ISmanieji telefonai leidZia uzfiksuoti svarbias gyvenimo akimirkas.
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1. pav. Telefony vartotoju skaifiaus augimas milijardais 2014-2020 metais (pagal Statista 2017)

Vartotojy mobiliyjy naudojimo daznuma jrodo telefono naudojimo statistika. Pagal Statista
duomenis galime matyti, kad valandy skaicius, kurj praleidziame prie mobiliyjy jrenginiy auga nuolatos
(zr. 2 pav.). Nuo 2012 iki 2015 mety Sis laikas padvigubéjo. Tai tik jrodo, kiek mobilis jrenginiai mums

visiems yra svarbiis — mes juos naudojame visur, kur tik galime.


http://www.statista.com/
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2. pav. Paprastos dienos vartotojo vidutini§kai praleidZziamas laikas prie mobilaus jrenginio 2012-2015
metais (pagal Statista 2015)

Si tendencija neliko pastebéta ir versly. Didéjantis mobiliyjy telefony naudojimas 1émé vis didesnij
pinigy kiekj, investuojama j skaitmeninj marketingg, nutaikyta j mobiliuosius jrenginius. Pagal PWC
kasmetinés ataskaitos duomenis, 2016 metais net 51% visy skaitmeninio marketingo biudzety buvo

skirta mobiliy jrenginiy vartotojams pasiekti. Tai yra apie 37 milijardus JAV doleriy (zr. 3 pav.).
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3. pav. I mobilius jrenginius nutaikyto internetinio marketingo islaidy sumos augimas milijardais JAV
doleriy 2006-2016 metais. (sudaryta pagal PWC Annual Repport 2016)

Did¢jantis iSmaniyjy jrenginiy skai¢ius lemia ir mobiliyjy aplikacijy kiirimo tempy didéjima,
kadangi verslas mato puikig galimybe suteikti vartotojams paslaugas biitent ten, kur jie leidzia
daugiausiai laiko. Prie to prisideda ir programavimo technologijy pritaikymas mobiliems telefonams —
vis daugiau programuotojy bei jrangos kiiréjy orientuojasi j programinés jrangos pritaikyma mobiliems

jrenginiams. Tai suteikia daugiau galimybiy programuotojams kurti mobiligsias aplikacijas, todél vis
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didéja jy skaicius. Aplikacijy skai¢iaus augimas taip pat rodo, kokia milziniska konkurencija yra Sioje

srityje.
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4. pav. Android aplikacijy augimas Google Play aplikacijy parduotuvéje 2009-2017 metais (parengta
pagal Statista 2017)

Remiantis Statista duomenimis, mobiliyjy aplikacijy skaicius spar¢iai auga (zr. 4 pav.). Android
operacinei sistemai skirty aplikacijy skai¢ius 2017 metais pasieké 3,5 milijono (taciau 13% i§ jy yra
prastos kokybés). Pagal AppBrain tinklarastj, per dieng j Google Play aplikacijy parduotuve yra jkeliama
apie 1300 naujy aplikacijy ir $is skai¢ius nuolat auga.

Penktame paveiksle matoma aplikacijy parduotuvés Google Play parsisiuntimy statistika.
Didéjantis aplikacijy skaicius parduotuveje lemia ir didéjantj aplikacijy parsisiuntimg — vien 2016 mety
liepg Google Play parduotuvéje buvo uzfiksuoti 65 milijardai programéliy parsisiuntimy (Saltinis
www.statista.com). Tai puikiai parodo vartotojy susidoméjimg mobiliosiomis aplikacijomis ir verslo

galimybes $ioje srityje.
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5. pav. Google Play aplikacijy parduotuvés programéliy parsisiuntimy milijardais statistika 2010-2016
metais (parengta pagal Statista 2016)

Didg¢jantis aplikacijy skaicius ir didéjantys parsisiuntimai kartu reiskia ir didé¢jancias pajamas is jy
pardavimy ir vidiniy aplikacijy pardavimy bei marketingo. Tai skatina verslus kurti dar daugiau
mobiliyjy aplikacijy ir i§ to uzdirbti. Pagal Gartner, statistiskai 46% mobiliyjy programéliy vartotojy
pasinaudojo mokamomis paslaugomis. Visa tai leido iki 2017 mety sugeneruoti 77 milijardy JAV
doleriy pajamy programeliy kiir¢jams (zr. 6 pav.). Tai yra milziniSka suma, tik ji pasidalina per didel;

kiekj aplikacijy — kai kurios i$ jy sékmingesnés, kai kurios ne.

Mokami parsisiuntimai . Pirkimai programélés viduje . Reklamos
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6. pav. Mobiliyjy aplikacijy parduotuvés pajamos milijonais deloeriy pasaulio mastu 2011-2017 metais

(parengta pagal Gartner 2017)
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Augantis programeliy, parsisiuntimy ir pajamy i$ aplikacijy skaicius, mobiliyjy aplikacijy kiirimo
atzvilgiu, nuteikia visus optimistiskai. Deja, visa §i statistika neatvaizduoja realybés.

IS tiesy, pagal Localytics tinklarastj, vidutiniSkai net 63% vartotojy nustoja naudotis savo
parsisiystomis programelémis jau per 1 meénesj nuo jy parsisiuntimo ir net 75% per 3 ménesius nuo
programélés parsisiuntimo. Tai reiSkia, kad per 3 ménesius i$ visy parsisiuntusiy programele vartotojy
vis dar ja naudoja tik 25% jei ne maziau.

Taip pat, pagal Forester UK ir US vartotojy atlikta tyrimg galime matyti, kad vartotojai naudoja
vidutiniSkai 25 aplikacijas per ménesj, bet praleidzia daugiau nei 80% viso aplikacijy naudojimo laiko
naudojant 5 aplikacijas. Tai reiSkia, kad vartotojai beveik visg savo laikg skiria kelioms pacioms
mégstamiausioms aplikacijoms ir kitos aplikacijos to laiko negauna. Todé¢l yra labai sunku sukurti
aplikacija, kuri vartotojui patikty labiau nei pacios populiariausios jo naudojamos aplikacijos.

Vienos zymiausiy pasaulio apzvalgy ir rinkos tyrimy jmoné Gartner savo straipsnyje teige, jog tik
0,01% visy vartotojam skirty mobiliyjy aplikacijy bus laikomos finansiskai sékmingomis 2018 metais.
Ir tai tik pagrindzia visg apibendrintg statistikg. Taigi, iskyla klausimas — o kaip reikia elgtis kiiréjams
norint sukurti ir sé¢kmingai komercializuoti mobilig aplikacija? Moksliniy tyrimy $ioje srityje smarkiai
triksta. D¢l Sios srities maZzo i$tyrimo, teorija nepasitilo sprendimy verslui, nors poreikis yra didelis.

Apibendrinant galima teigti, kad informacijos apie tai, kaip reikia sékmingai sukurti ir
komercializuoti mobilias aplikacijas beveik néra. Yra sékmingy mobiliy aplikacijy jmoniy ir startuoliy,
bet néra i$skirta, kurie praktiniai veiksniai jiems padéjo sékmingai komercinti aplikacijas. Todél §i sritis

yra aktuali i§samesniam tyrimui.
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2. TEORINES IR PRAKTINES MOBILIUJU APLIKACIJU KOMERCINIMO
TYRIMO PRIELAIDOS

2.1. IT rinka ir mobiliosios aplikacijos
2.1.1. IT poveikis visuomenei

Informacinés technologijos (IT) nepazjstamai pakeité pasaulj, kuriame gyvename Siandien. Nuo

pat kompiuteriy ir interneto atsiradimo Zmoniy gyvenimas pasikeité i§ pagrindy. Sioje darbo dalyje

apzvelgiami duomenys ir tendencijos susijusios su internetu, mobiliaisiais jrenginiais ir verslo

investicijomis. Analizuojama IT technologijy terpé, Kurioje yra mobiliyjy aplikacijy karéjai.

Pasak Meadowcroft (2010), IT technologijos prisidéjo prie spartaus Zzmonijos tobuléjimo Siose

srityse:

Tradicijose — Zzmonés papraséiau galéjo kurti, saugoti ir lengviau pasiekti informacija apie jy
paprocius. Ji buvo labiau pasiekiama ir leido uztikrinti dar geresnj tradicijy testinuma.

Valstybinés institucijose — informacinés technologijos leido pagerinti valdzios darbo efektyvuma ir
kokybe, kadangi technologijos suteiké galimybe rinkti informacijg ir statistika apie jmoniy veikla,
nusikalstamumag ir vykdomas apgavystes. Tai suteikia valstybei galig kovoti su SeS¢line ekonomika
ir geriau priimti sprendimus remiantis patikima informacija. Taip pat informacinés technologijos
suteiké galimybe Salims saugoti slapta informacijg ja uzsifruojant ir dalinantis tik su tais asmenimis,
kurie turi ja gauti. Tai leido valstybéms kurti ir saugoti informacija bei Zinias, nekartoti savo
pirmtaky padaryty klaidy.

Komerciniuose versluose — informacinés technologijos turéjo labai didelj poveikj verslo veiklai.
Pagrindinis jy panaudojimas buvo jgauti konkurencinj pranasumg rinkoje. Kompiuteriai, ofisy
programiné jranga padéjo automatizuoti verslo procesus ir efektyviau kurti, saugoti ir dalintis
informacija verslo viduje. Tai padéjo jmonéms padidinti veiklos produktyvumg. Dauguma jmoniy
panaudodamos informacines technologijas automatizavo savo veikla ir darbuotojus pakeité robotais
valdomais IT sistemy.

Informacinés sklaidos organizacijose — interneto atsiradimas, internetinés televizijos, internetiniai
puslapiai suteiké naujas reklamos ir turinio kiirimo galimybes verslams ir informacinés sklaidos
organizacijoms. Tai suteikeé galimybe lengviau pasiekti dideles auditorijas su daug maZesniais
kastais. Taip pat suteiké galimybes praktiSkai bet kam vieSinti savo informacijg ir dalintis ja su visais

interneto lankytojais.
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e Mokslo organizacijose — informacinés technologijos suteiké galimybe daug papraséiau Kurti,
saugoti informacijg, kurios pagalba Zzmonés tobuléja. Atsirado interneto kursai ir suteiké galimybes
tobuléti visiems interneto vartotojams. Dauguma informacijos yra pasiekiama internete, tai leidzia
visuomenei lengviau tobuléti ir kelti zmoniy i$silavinimo lygj. Mokymo efektyvumas kilo, kadangi
buvo galima panaudoti interaktyvias priemones, vaizdo medziaga, skaidres, suteikti galimybes
studentams patiems kurti turinj naudojantis kompiuteriais. Taip pat dauguma knygy buvo jkeltos |
interneta, jas galima parsisiysti ir skaityti, 0 tai dar labiau padidino informacijos prieinamuma.
Informacijos sklaida dar pagreitéjo, universitetai pradé¢jo dalintis turimomis Zziniomis ir
bendradarbiauti, o tai leido pasiekti aukstesnius mokslo tyrimy rezultatus.

e Darbo procesuose — i§ pradziy organizacijos galédavo sau leisti turéti tik vieng didelj kompiuterj,
kai kompiuteriai vis mazéjo ir jy kainos tapo mazesnés, organizacijos sugebéjo jpirkti ir naudoti
didesnj jy kiekj. Taip pat atsiradusi grafiné¢ vartotojo sgsaja palengvino darbg ir pad¢jo verslo
darbuotojams efektyviau vykdyti reikiamas uzduotis.

e Socialinéje srityje — buvo sukurti nauji biidai komunikuoti. I§ pradZiy internetas buvo gana mazas
ir kiekvienas vartotojas jame galéjo bendrauti pagal elektroninio pasto adresg. Po to, kai prasidéjo
interneto modemy ir kompiuteriy plétra, vis daugiau vartotojy prisijungé i tinka, kuris tapo
pavadintas internetu. Atsirado pokalbiy kambariai, kuriuose zmonés galéjo bendrauti vieni su kitais.
Sios technologijos taip pat padéjo Zzmonéms, kurie negali judéti arba negali matyti, naudotis $iais

kanalais suteikiant jiems daugiau galimybiy.

Informaciniy technologijy plétra nebiity jmanoma be interneto — batent jis ir pakeité misy
gyvenimus. Per zmonijos istorija tik keletas technologijy turéjo tokj didelj socialinj ir ekonominj poveikj
bei sklaidg. Pagal ITU statistinius duomenis, interneto vartotojai augo sparciai nuo 400 milijony
vartotojy 2000 metais iki 3,5 milijardo vartotojy Siandien (Zr. 7 pav.). Internetas turé¢jo milziniska poveikj

ekonomikai ir zmonéms visame pasaulyje.
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The Boston Consulting Group jmoné parengé ataskaitg apie tai, kaip internetas 1émé G-20 Saliy

ekonomikos augima (zr. 1 lentele.). Internetas pasieké tokj dydj, kad jo poveikis jauciamas visiems

pasaulio verslams ir industrijoms. Jis suteikia visiems vartotojams labai placias galimybes. Biitent tai

dauguma versly ir iSnaudojo — Siais laikais praktiskai didzioji dalis jmoniy ir organizacijy kasdieningje

savo veikloje naudoja IT technologijas, verslo valdymo sistemas, kadangi jos ne tik taupo laikg ir padeda

darbuotojams efektyviau dirbti, bet kartu leidZia jmonei pléstis be didesniy sunkumy.

1 lentelé Interneto sukeliamas prieaugis prie BVP G-20 salyse 2010 (parengta pagal Boston Consulting Group

Salis BVP (mlrd.) BVP prieaugis dél interneto
DidZioji Britanija 2.3 8.3%
Piety kor¢ja 1 7.3%
Kinija 59 5.5%
Japonija 55 4.7%
Amerika 145 4.7%
G-20 54.9 4.1%
Indija 1.7 4.1%
EU-27 16.2 3.8%
Austracija 1.2 3.3%
Vokietija 3.3 3.0%
Kanada 1.6 3.0%
Pranciizija 2.6 2.9%
Meksika 1 2.5%

2010)
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Salis BVP (mlrd.) BVP prieaugis dél interneto
Brazilija 2.1 2.2%
Saudo Arabija 0.4 2.2%
Italija 2.1 2.1%
Argentina 0.4 2.0%
Piety Afrika 0.4 1.9%
Rusija 1.5 1.9%
Turkija 0.7 1.7%
Indonezija 0.7 1.3%

I$ 1 lentelés, kuriame pateikiama Boston Consulting Group ataskaita, galima matyti, kokj poveikj
BVP daro internetas. Vien dél jo atsiradimo $aliy ekonominis efektyvumas smarkiai kilo, nes tai yra
pigus ir greitas buidas dalintis ir keistis informacija. Tai leidzia ne tik sutaupyti pinigy, bet ir
automatizuoti visus verslo procesus. Kaip matoma, didziausig poveikj internetas turéjo didZiosioms
technologijy valstybéms. Interneto paslaugos didZiausig dalj BVP sudaro Jungtinéje Karalystéje — net
8.3% nuo 2.3 trilijony doleriy. Antroje vietoje rikiuojasi Piety Koréja su 7.3% BVP nuo 1 trilijono
doleriy. Po to eina Kinija, Japonija, JAV. Sie skai¢iai puikiai iliustruoja, Kaip internetas prisidéjo prie

ekonomikos augimo pasaulyje.

2 lentelé Interneto poveikis komercijai JAV 2010, 2016 metais (parengta pagal Boston Consulting Group 2010)

Interneto poveikis komercijai Jungtinése Amerikos Valstijose

Pirkimai \ Metai 2010 2016
Pirkimy suma (mlrd.) 252 456
Pirkimy internetu suma (mlrd.) 125 32.4
Pirkimy internetu procentiné dalis 5% 7.1%

Procentiné marketingo islaidy dalis pagal marketingo tipa 2010 metais

Televizijoje 40%
Internete 18%
Laikrasciuose 16%
Zurnaluose 11%
Radijuje 11%
Lauko reklamose 4%

Internetinés reklamos prieaugis

Internetinés reklamos prieaugis (mlrd.) 26 47

Internetinés reklamos prieaugis procentais 18.20% 25.6%
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2 Lentel¢je galima matyti interneto poveikj Amerikos komercijai. Vis daugiau apsipirkimy yra
vykdoma internetu — galima matyti, koks augimas jauc¢iamas nuo 2010 iki 2016 mety. Pati pardavimy
apimtis per analizuojama laikotarpj padidéjo beveik dvigubai, 0 internetiniai pirkimai apie 2%. Taip
pat tai labai paveiké ir reklamos agentiiras, jos po truputj nusigrezia nuo standartiniy reklamos kanaly
tokiy kaip televizija, laikra$¢iai, naujienos, radijas ir eina j interneto erdve — vis daugiau reklamuojama
internetiniuose puslapiuose arba paieskos sistemose. Populiaréja inovatyvis marketingo sprendimai, vis
daugiau internetiniy rinkodaros jrankiy kuriama su tikslu pasiekti didesn¢ klienty dalj. Tai galima spresti
ir i§ marketingo iSlaidy augimo nuo 2010 iki 2016 mety — jos padidéjo nuo 26 milijardy doleriy iki 47
milijardy doleriy ir $i tendencija tesiasi. Panasios tendencijos pastebimos ir Europos sajungos Salyse (Zr.

lentelé 3).

3 lentelé Interneto poveikis komercijai Europos sajunga (parengta pagal Boston Consulting Group 2010)

Interneto poveikis komercijai Europos EU-27 salyse

Pirkimai \ Metai 2010 | 2016
Pirkimy suma (mlrd.) 289 650
Pirkimy internetu suma (mlrd.) 16.5 70.2
Pirkimy internetu procentiné dalis 5.7% | 10.8%

Procentiné marketingo iSlaidy dalis pagal marketingo tipa 2010 metais

Televizija 33.3%
Laiksras¢iai 23.9%
Internetiné reklama 19.1%

Zurnalai 11.5%

Lauko reklamos 6.8%

Radio 5.4%
Internetinés reklamos prieaugis (mlrd) 20 34
Internetinés reklamos prieaugis procentais 19.1% | 27.1%

Kadangi vis daugiau pinigy reklamai buvo skiriama internetu, verslai pradéjo ieSkoti kity budy
pasiekti savo tikslines rinkas ir geresnius rezultatus. Taip pat buvo pastebéta tendencija, kad sparciai
augo naudojimas mobiliaisiais jrenginiais, 0 tai Iémé verslo koncentracijg biitent j Sig srit].

Pagal Boston Consulting Group duomenis, Europoje internetinés komercijos augimas matomas net
spartesnis nei Amerikoje, jis padidéjo net 5.1%. Bet Europoje léCiau auga iSlaidos internetinei
rinkodarai, jos padidéjo nuo 20 milijardy doleriy 2010 metais iki 34 milijardy doleriy 2016 metais (Zr.
10 pav.).
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Verslas itin mégsta interneto komunikacijos sritj dél to, kad Sioje srityje pajamos palyginti su
investicijomis yra gana didelés, tai parodo ir OECD Technology Outlook 2017 statistika. Investavimas
] 8ig sritj daznai lemia sékme daugumai versly. I$ diagramos galima matyti, kad verslui vidutiniskai
investuojant 200 milijardy doleriy i IT ir technologiju sritj investiciju graza yra net 6 kartus
didesné ir 2015 metais ji sieké net 1200 milijardy doleriy (Zr. 8 pav.). Todél dauguma versly ir vysto
inovatyvius sprendimus naudojancius pazangiausias IT technologijas, nes zino, kad $ioje srityje didelés

investicijos puikiai atsiperka.

I Pajamos [ Investicijos

Mird. 5
1600

1400

byt m “ “l \

8. pav. Investavimo ir pajamy tendencijos telekomunikacijy srityje (parengta pagal OECD Technology
Outlook 2017)

Telekomunikacijy sritis yra viena perspektyviausiy sri¢iy investuotojams. Didziausig augima
investicijy grazai §i sritis generavo 2008 metais, kadangi tuo metu vis triiko tokiy paslaugy ir nebuvo
didelés konkurencijos. Konkurencijai padidéjus galima pastebéti investicijy grazos mazéjima lyginant
su investuoty pinigy kiekiu. Tai tik gerino situacija klientams, kadangi jie tur¢jo didesnj pasirinkima,

bet verslams pasiekti klientus ir sukurti kazkg naujo tapo dar sunkiau.
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9. pav. Internetiniy puslapiy aplankymy statistika naudojantis mobiliaisiais jrenginiais procentais

(parengta pagal Statista 2016)

Devintame paveiksle matoma, kad 2017 metais apie 50% internetiniy puslapiy vartotojy sudaré
naudotojai, naudojantys mobiliuosius jrenginius. Tendencija ir toliau iSlieka tokia — tai kelia optimistiniy
minciy, kad mobiliy telefony naudojimas tik didés. Todél didZioji dauguma versly pritaiko internetinius
puslapius mobiliems jrenginiams arba kuria mobilias aplikacijas. Tai lemia ir tai, jog vis daugiau viety
pasaulyje turi jrengtus bevielio interneto taskus ne vien tik kavinése, bet ir vieSose vietose. Zmonés
mégsta naudotis mobiliais jrenginiais nuolatos, todél pleiamas bevielio interneto tinklas prisideda prie
didesnio mobiliyjy jrenginiy naudojimo narSant. Taip pat sparciai did¢janti 3G/4G rySio plétra visame
pasaulyje suteikia didelio grei¢io internetg aprépiantj didele dalj teritorijos. Tai leidZia naudotojams ne
tik narSyti internete, bet ir dalyvauti pokalbiuose bei perzitréti aukstos kokybés vaizdo jrasus.

Verslas, jvertings telekomunikacijy atsipirkimo statistika ir didéjantj mobiliyjy jrenginiy
populiarumg, daznai renkasi butent $ig sritj. Visas pasaulis tobulina technologijas tam, kad mobilis
jrenginiai galéty veikti greitai ir uztikrintai — turéty interneto rys;j ir susisiekimag su visu pasauliu. Tai

puiki galimybé verslui, kurig jis ir stengiasi iSnaudoti.

2.1.2. Mobiliyjy aplikacijy svarba ir galimybés verslui

Daznai verslai prie§ investuodami j kokig nors sritj daro rinkos, klienty ir potencialo toje srityje
tyrimus. Siame skyriuje apzvelgiamos verslo galimybés, kurios egzistuoja bitent mobiliyjy aplikacijy
kiirimo rinkoje ir domina versla.

Amerikoje 2017 metais Comscore kompanija atliko tyrima apie mobiliyjy aplikacijy naudojima
internete. Tyrimo rezultatai parodé, kad net 50% viso laiko praleisto prie skaitmeninio turinio yra
naudojantis mobiligja programéle ir tik 34% naudojantis kompiuteriu (zr. 10 pav.). Verslai dél Sios

priezasties kreipia didelj démesj mobiliyjy programéliy kiirimui. Aiskiai pastebimas laiko, praleidziamo
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prie kompiuterio ekrano, mazéjimas, nes mobilieji telefonai gali atlikti praktiskai visas funkcijas, kurias
gali atlikti kompiuteriai. Naudotojams zymiai patogiau bet kuriuo metu pasiekti turinj i§ savo mobilaus

jrenginio negu visg laikg biiti prie kompiuterio, kuris dazniausiai néra patogiai neSiojamas.

Plancetés aplikacija

Nariymas telefonu _ 7%
7%

Nariymas planfete _
2%

Kempiuteris
3%

Mobilioji aplikadija

50%

10. pav. Laikas praleistas perzZiairint skaitmeninj turinj (parengta pagal Comscore 2017)

Tyrimo metu taip pat buvo pastebéta, kad naudotojai apie 87% laiko praleidzia naudodami
mobiligsias programéles (zr. lentelé 4.). D¢l Sios priezasties verslui apsimoka jas kurti, nes vartotojali
linke leisti didele dalj savo laiko. Mobiliosios programélés yra patogus biidas pasiekti vartotoja, nes jis
visada su savimi turi mobily jrenginj ir juo naudojasi kai tik turi laiko. Jos suteikia galimybe verslui
interaktyviai pateikti savo paslaugas, jtraukti naudotoja ir pateikti reklamg biitent ten kur naudotojui

patogu.

4 lentelé Zmoniy leidziamas laikas mobiliuose jrenginiuose (parengta pagal Comscore 2017)

Laiko praleidimo vieta Procentai
telefone
Mobili aplikacija 87%
Mobilus internetas 13%

Laiko praleidimo vieta plansetéje

Plansetés aplikacija 82%

Plansetés mobilus internetas 18%
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11. pav. Vartotojy poZiiiris ieSkant naujy aplikacijy pagal vartotojy amziy (parengta pagal Comscore
2017)

Taip pat galima pastebéti, kad naudotojai mégsta ieSkoti naujy programéliy arba labiau i§naudoti
savo esamas programéles. Todél potencialas Sioje srityje verslui yra labai didelis. Kuo jaunesni
vartotojai, tuo labiau jie iesko naujy programéliy. Tai yra vienas i§ laisvalaikio praleidimo budy. Visi
nori palengvinti savo gyvenimg ir surasti programéliy, kuriy pagalba galéty gerai praleisti laikg arba
patenkinti vienokj ar kitokj savo poreikj, galbiit ka nors nusipirkti ar pabendrauti su draugais, iSmokti

kazka naujo.

App Purchases in the Past Year by Age Segment

Source: comScore Custom Survey, U.S., Age 18+, 2017 Wave
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12. pav. Mobiliyjy aplikaciju pirkimai pagal amziy (parengta pagal Comscore 2017)

Taip pat pastebéta, kad jaunesni zmonés atlieka daug pirkimy mobiliose aplikacijose (Zr. 12 pav.).
Verslas gali tai naudoti savo paslaugy pardavimams padidinti. Tai tik jrodo augancig tendencija, kad
jaunoji karta visai kitaip zitiri j} mobiliyjy aplikacijy pirkimus ir mokéjimus jy viduje. Jei ta aplikacija
suteikia jiems verte, jie yra pasiryZe uz tai sumokéti. Si tendencija puikiai pastebima zaidimuose, kai
vartotojai tingédami daryti vienokj ar kitokj veiksma nusiperka papildymy, kurie padeda palengvinti

7aidima. Sis tingumo jausmas daznai skatina pirkimy didinima. Verslas turi puikias galimybes uzdirbti
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1§ pardavimy biitent ten, kur vartotojai praleidzia daug laiko. Taip pat Siais laikais yra daug jvairiy
mokeéjimy ir atsiskaitymy platformy, kas palengvina visus atsiskaitymus aplikacijy viduje.

Viena i$ svarbiy verslo savybiy yra marketingas — nuolatinis klienty gundymas pirkti prekes ir
paslaugas. Bitent tai daryti yra paprasta naudojantis mobiliosiomis aplikacijomis, kadangi vartotojai yra

linke sutikti gauti praneSimus i§ mobiliyjy programéliy (Zr. 13 pav.).

Kaip dainai Jus leidZiate mobiliosioms aplikacijoms rodyti iS3okancgius pranedimus?
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13. pav. Sutikimai gauti pranesimus mobiliosiose programélése (parengta pagal Comscore 2017)

Tokiy vartotojy skaicius vis didéja ir tai verslui leidzia pasiekti savo klientus tiesiai, 0 ne naudoti
tarpininkus. Tai ne tik padeda verslui sutaupyti didel¢ dalj pinigy, kadangi marketingas biity nukreiptas
tik ] tuos vartotojus, kuriems tai aktualu ir nebtity jokiy vartotojy pasiekiamumy ribojimy. Jiems tereikia
motyvuoti vartotojus laikyti jsirasius programélg ir uz tai suteikti kokia nors naudg — pavyzdziui nuolaida
prekéms ar paslaugoms. Pagal Comscore duomenis, §i sritis verslui labai patinka ir dél to mobiligsias
aplikacijas ir marketingg jose renkasi vis daugiau jmoniy.

Kiekvienam verslui norint kurti mobiligsias aplikacijas pirmiausiai reikia puikiai pazinoti, kaip
veikia jy ekosistema. Verslai dazniausiai nelinke investuoti j produktus ar sistemas, kuriy jie nesupranta,
nes visada yra rizika prarasti esamus pinigus. Tad visiems verslams aktualu suzinoti tai, kaip veikia
mobiliyjy aplikacijy ekosistema pries investuojant j jy kirima. Todél apzvelgiama pagrindiné mobiliyjy

aplikacijy sistema ir jos elementai.
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Mobiliyjy aplikacijy ekosistema yra labai patogi ir naudinga tiek verslui, tiek vartotojams, tiek

ekosistemos valdytojams. Visg ekosistemos veikimg galime matyti 14 Pav.

Operatoriai h
Garantuoja interneto rysj
Suteikia geresnius vartotoju planus
J
Programuotojai ( Platformos ( Vartotojai
Mobiliujy aplikacijy karimas Prigiga prie didelio klienty skaitiaus Nauju aplikaciju, paslaugy paklausa
Rinkos tyrimai Vartotojai sudaro tam tikry programéliy paklausa Paklausa geresnio ir [perkamesnio interneto rysio
Darbo viety kirimas Daugiau vartotojy privilioja daugiau programuaotojy Paklausa iSmaniyjy irenginiy, pagerinanéiy vartotojo patirtj
|gudZiy gerinimo programos ir atvirkséiai. Privatumo ir duomeny apsaugos paklausa
| |
v Mobiliosios aplikacijos
Mobiliosios aplikacijos
Reklamos agentiiros, ) Mobiliy_jrenginiy_gamintojai
_hrekés zenklai
Pasidlo mobilius jrenginius tam
Vartotojuy pasiekimo paklausa tikroms platformoms,
Noras iSplésti Zinomuma, reklamuotis tam tikromis kainomis.
v

14. pav. Mobiliuyju aplikacijy ekonomika (parengta pagal OECD 2013)

Keturioliktame paveiksle galime matyti visg mobiliyjy aplikacijy ekonomika, kuri sudaryta i§ 6
pagrindiniy dalyviy:

e Programuotojai ir kiiréjai — tai jmonés, kurios kuria mobiligsias aplikacijas, kuria darbo vietas
ir siekia uzdirbti i§ savo kurty mobiliyjy programeliy. Tai daZniausiai jmonés, kurios
specializuojasi Sioje srityje, pavieniai aplikacijy programuotojai arba didelés korporacijos, kurios
nori praplésti savo veiklg ; mobiliyjy aplikacijy sritj.

¢ Kilientai — tai naudotojai, kurie turi mobiliyjy aplikacijy bei paslaugy poreikj. Jie nori patogumo
ir galimybiy paversti savo gyvenima geresniu. Klienty kiekis Sioje ekonomikoje yra labai didelis,
nes nusipirkus iSmany telefong jis i§ karto gauna prieiga prie vienos ar kitos mobiliyjy aplikacijy
parduotuvés ir tampa jos ekonomikos dalimi. Klientai jverting paslaugy kaing bei gaunama nauda
priima sprendimus pirkti, naudotis ar ne. Juos nuspéti ir suprasti yra gana sunku. Biitent tai ir
bando daryti kiir¢jai, kad pritraukty kuo didesn;j klienty kiekj.

e Prietaisy gamintojai — tai mobiliyjy jrenginiy gamintojai, kuriems aktualu, kad klientai pirkty
Ju prietaisus. Jie stengiasi pateikti geriausias kainas ir suderinamuma su platformomis. DidZiausi
prietaisy gamintojai Siuo metu yra Apple, Samsung, Huawei bei Kiti. Jie glaudziai
bendradarbiauja su mobiliyjy aplikacijy parduotuvemis ir aplikacijy kiiréjais, kadangi stengiasi
iSleisti telefonus, kurie turéty kuo didesnj funkcionaluma, kurj kartu gali iSnaudoti ir programéliy
programuotojai.
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e Operatoriai — tai mobiliyjy paslaugy operatoriai, kuriy tikslas yra pritraukti kuo daugiau klienty
ir suteikti jiems mobilaus rySio ir interneto paslaugas. Tai yra svarbi ekosistemos dalis, nes
dauguma naudotojy nusipirke jrenginius nori biiti nuolatos pasiekiami ir turéti galimybe¢ naudotis
internetu. Operatoriai daznai uzdirba i§ fiksuoty ménesiniy paslaugy mokesciy uz rysj ir
interneta. Jie dalyvauja ekosistemoje daugiau i$ Salies.

o Prekés Zenkly, paslaugy ir reklamos fmonés — jos siekia prieiti prie tikslinés klienty auditorijos,
bendradarbiauti su programuotojais, didinti savo prekés zenkly Zinomumg ir skleisti reklamag. Jie
tai daro pirkdami reklamas, kurias j savo programéles prideda mobiliyjy aplikacijy
programuotojai. Kadangi tai yra vienas i$ biuity uzdirbti pinigus demonstruojant kity reklamas
savo aplikacijoje. Visi jrankiai tam sukurti ir jie leidzia puikiai matyti kiek Zmoniy perziiiréjo
reklama, jg taikyti tikslinei auditorijai. Bitent jie padeda aplikacijy kuréjams uzdirbti daugiau
pinigy i§ programeéliy nei vien pirkimai viduje.

e Platforma — tai vieta, kurioje programuotojai iSleidzia savo programéles ir pasiekia naudotojus,
kurie ieSko programéliy ir renkasi i§ daug varianty. Kuo daugiau naudotojy bus platformoje, tuo
daugiau programuotojy bus priviliota programuoti bitent jai ir atvirk$¢iai — kuo daugiau
programuotojy ir programéliy bus platformoje, tuo daugiau klienty prisijungs, nes norés visas
iSbandyti ir rasti sau tinkamiausias programéles. Platforma yra jungiamoji grandis, pavyzdziui
tokios mobiliyjy aplikacijy parduotuvés kaip Google Play, Apple App store, Windows store ir
kitos. Sios platformos yra priklausomos ir nuo operaciniy sistemy, Google play — Android OS,
App store — 10S, Windows Store - Windows. Biitent mobiliosios programélés yra kuriamos
dazniausiai vienai i§ §iy operaciniy sistemy ir, priklausomai nuo sistemos, jkeliamos j tos
sistemos platforma, mobiliyjy aplikacijy parduotuve. Bet Siais laikais yra vystoma daug
technologijy, kurios leidzia programuotojams palengvinti savo gyvenima ir kurti programeéles,
kurios daugiau ar maZziau pakeitus gali veikti visose parduotuvése vienu metu. Tai yra viena
populiariausiy programuotojus dominanéiy sri¢iy, nes taip minimaliomis pastangomis galima

iSleisti programele keletui parduotuviy is karto.

Verslui labai svarbu ir galimybés surinkti pajamas, kuriant mobiligsias aplikacijas, todél
apzvelgiami pajamy surinkimo biidai jose. Itin svarbu skirtingi pajamy surinkimo btidai, kadangi kuo
lankstesni jie yra tuo daugiau pinigy uzdirbti i$ klienty verslas gali. Patys daZniausi pajamy gavimo

budai i§ mobiliyjy aplikacijy yra:
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e Mokami parsiuntimai — tai mokestis uz mobiliosios programélés parsiuntimg. Dauguma
mobiliyjy aplikacijy yra nemokamos (74% Android ir 50% IOS). Didzioji dalis mokamy
aplikacijy yra pigios, tiek I0S tiek Android tai sudaro aplikacijos, kuriy kaina iki 1$. Kaina maza,
nes ji neatbaido vartotojy nusipirkti ir iSbandyti programélg.

¢ Reklamos mobiliosiose aplikacijose — tai reklamos jdedamos j mobiligsias programéles ir jy
kiiréjai uz reklamy perziiiras bei paspaudimus gauna tam tikrg mokestj. Tai itin populiarus biidas
uzdirbti pinigus, nes vartotojui nereikia mokéti uz programéle, bet jis generuoja pinigus kiiré¢jams
perzitirédamas reklamas bei paspausdamas ant jy. Tai yra vienas populiariausiy budy kaip
mobiliyjy aplikacijy kiiréjai uzdirba.

e Pirkimai aplikacijos viduje — tai pirkimai atlieckami aplikacijos viduje norint gauti tam tikra
papildoma funkcionalumg. Tai yra pagrindinis programeliy pajamy Saltinis. Kiiréjai daznai turi
strategija, kad mobiliojoje programéléje buty labai norimy funkcijy, kurios duodamos tik
sumokéjus mokesc¢ius. Pavyzdziui Zaidimai suteikia papildomy gyvybiy arba privalumy
palengvinanciy naudojimasi programéle.

¢ Nemokamas mokamuy funkcijy iSbandymas — tai strategija, kai programéliy kiir¢jai i§ pradziy
leidZia vartotojams naudoti visas funkcijas, o po to bandomojo laikotarpio palieka tik pagrindines
funkecijas, o tam tikras uzrakina. Kadangi vartotojas biina prie jy priprates daznai sumoka mokestj
ir vél naudojasi visomis funkcijomis. Tai suteikia vartotojui galimybe¢ iSbandyti produkty ir
apsispresti ar jis jo tikrai nori.

e Duomeny apie vartotojus pardavimas — kai kurios programeélés biina nemokamos bet uzdirba
i§ vartotojy suvesty duomeny pardavimo. Sio biido vartotojai nemégsta, nes jy kontaktai atsiduria
kokios nors marketingo jmonés rankose be jo leidimo. Bet tai yra jprasta verslo praktika, tai
daZnai atlieka programéliy kiir¢jai, kurie tik to ir siekia, neatsizvelgdami j vartotojy norus.

Verslui taip pat yra svarbu pasirinkti j kuria mobiliyjy aplikacijy parduotuve reikia ikelti

programéle. Jos veikia panasiai bet yra ir nemazai skirtumy, kurie akcentuojami sekancioje dalyje.
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Yra 3 didziausios mobiliyjy aplikacijy platformos. Google play, Apple store ir Windows store.
Kiekviena Siy platformy turi esminius skirtumus. Platformos turimi naudotojai priklauso nuo to kokj
iSmany jrenginj turi, t.y. pats svarbiausias dalykas jrenginyje yra operaciné sistema. Pagal turimg
operacing sistemg klientas i§ karto gauna prieigg prie atitinkamos mobiliyjy aplikacijy parduotuvés.
Android — Google Play, 10S — App store, Windows — Windows store. Todél verslui svarbu tinkamai
pasirinkti mobiliyjy aplikacijy parduotuve pagal tai kiek ji turi naudotojy. Pasaulio iSmaniyjy telefony
operacings sistemos pasiskirstymg rinkoje galime matyti i§ 15 Pav. Jis puikiai parodo, jog 85% visy
mobiliyjy jrenginiy turi Android operacing sistemg ir naudoja Google Play parduotuve. Bet vien pagal
tai spresti, kad Google play yra geresné uz kitas parduotuves negalime, kadangi nuo vartotojy daznai
priklauso jy iSlaidos. Yra pastebéta, kad Apple vartotojai dazniau linke daryti pirkimus aplikacijy ir jy
siilomy paslaugy, tuo tarpu Android naudotojai dazniau linke¢ taupyti, kadangi didzioji dalis Android

telefony yra gana pigis ir pritaikyti mazesnes pajamas turintiems vartotojams.

Tech . Chart of the Day

Smartphone Platform Market Share

Market share based on werldwide smartphone sales to end users
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15. pav. Statistika apie iSmaniyjy telefony platformy rinkos dalj (parengta pagal Statista 2015)

I$ mobiliyjy jrenginiy statistikos negalime spresti apie aplikacijy parduotuvés programeéliy skaiciy.
Nepaisant to, kad Android jrenginiai sudaro 85% rinkos Apple mobiliyjy aplikacijy parduotuvés

programeliy skaiéius ne per daugiausiai atsiliecka nuo Google Play.
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DidZiausios mobiliyjy aplikacijy parduotuvés
Mobiliuju aplikacijy skai€ius kiekvienoje parduotuvéje

Google Play

2,800,000
Apple App Store
2,200,000
Windows Store
669,000
. Amazon Appstore
@ 600,000
BlackBerry World
234,500
O@®Q@ *aorvacnaom
@StatistaCharts Sources: Res| tive | viders, Appbral statlsta E

16. pav. Aplikaciju kiekis pagal platformg (parengta pagal Statista 2017)
Kita svarbi aplikacijy parduotuviy palyginimo savybé yra pagal tai Kiek jose yra aplikacijy. Dvi d
pacios didziausios aplikacijy parduotuvés yra Google Play ir Apple, jose aplikacijy skai¢ius jau perkopé
2 min. Tai tik parodo, koks yra programuotojy ir kiiréjy susidoméjimas $ia sritimi, nes aplikacijy kiekis

parduotuvése ir toliau sparciai auga. Tai lemia milziniska konkurencija ir apsunkina galimybes verslui.

5 lentelé Mobiliyjy aplikacijy parduotuviy palyginimas (Pagal Microsoft ir Flatworldsolutions)

Google Play Apple app store Windows Store
Gaunama pajamy 70% 70% 70% uZz pirmus
dalis $25,000 USD
pajamy, véliau 80%
Maziausia aplikacijos |$0.99 (USD) $0.99 (USD) $1.49 (USD)
kaina
Didziausia galima  |$200 (USD) $999.99 (USD) $999.99 (USD)
aplikacijos kaina
Programuotojo $25 vienkartiné $99 metiné $49 programuotojui
registracijos kaina arba $99 jmonei,
metiné
Programavimo Nemokama Nemokama Nemokama
jrankiy kaina
Rinkos dalis 84.1% 14.8% 0.7%
Pinigy grazinimas Galima susigrazinti  [Néra grazinimo Yra bet kiekviena
per 15min nuo atvejj atskirai tikrina
mokéjimo.
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I8 5 lentelés galima matyti, kad pagal gaunamas pajamas i$ pardavimy labiausiai apsimoka kurti ir
ikelti mobiligja aplikacija ;] Windows Store parduotuve. Bet vien pagal §j rodiklj apie tai spresti
sudétinga, nes Windows Store uzimama rinkos dalis yra 0,7% todél ir pasiekiamy vartotojy skai¢ius bty
Zymiai mazesnis.

Taip pat galime pastebéti, kad visos parduotuvés turi nusistatg minimalig aplikacijos kaing, kuria
galima sitlyti pardavinéti. Ji yra uzdéta tam, kad nebiity aplikacijos pardavinéjamos uz centus ir
aplikacijy parduotuvé galéty i$ to uzdirbti.

Kitas jdomus aspektas lyginant parduotuves yra programavimo licencijos kaina, Google Play
parduotuvé labiausiai vilioja programuotojus, nes programuotojo licencijos mokestis yra vienkartinis,
tuo tarpu Apple ir Microsoft praSo juos susimokéti metinj mokestj. Programuotojams yra naudinga tai,
kad visos platformos suteikia nemokamus programavimo jrankius.

Dar vienas i$skirtinumas lyginant aplikacijy parduotuves yra jy pinigy grazinimo politika. Google
Play leidzia susigrazinti sumokétus pinigus per 15min nuo pirkimo, tuo tarpu Apple neleidzia atlikti
jokiy grazinimy, o Microsoft kiekvieng grazinimg aiskinasi atskirai su klientu ir programuotoju.

Pagal rinkos pasidalinimg lyderé yra Google Play parduotuvé, tai lemia didelis jrenginiy kiekis,
bet pagal programéliy skaiciy App Store nenusileidzia, tai tik parodo, kad Sios abi parduotuvés yra
meégstamos programuotojy ir kiiréjy.,

Kol kas daugiausiai informacija buvo aptarta i§ verslo ir jmoniy pusiy, bet taip pat labai svarbi

informacija yra apie tai kaip klientai iesko informacijos ir jg pasiekia.

leSkojo mobiliyjy aplikacijy parduotuvéje 20%2]%

Rekomenduojamy, populiariausiy sarase 13%
aplikacijy parduotuvéje 14%

15%

Draugy, seimos rekomendacija
16%

10%

Komentarai, vertinimai socialiniuose tinkluose o

88

Naujienose, spaudos apivalgose, TV laidose

Int T taingj 1%
nterneto svetainégje 11%

£ 8

Reklamoje programéléje ar internete

Reklamoje televizijoje L

0% 2.5% 5% 7.5% 10%  12.5% 15% 17.5% 20%  22.5% 25%

® Liepa'lc @Liepa'l?

17. pav. DaZniausiai naudojami klienty kanalai susirasti mobiliaja aplikacija Amerikoje (parengta pagal
Statista 2017)
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Pagal Statista Amerikoje pats populiariausias aplikacijy radimo biidas yra ieSkant aplikacijos
parduotuvés paieskoje — antras pagal populiaruma yra is$skirtos aplikacijos ir geriausiyjy sarase esancios.
Toliau eina draugy, Seimos rekomendacijos ir nuomonés formuotojy, o taip pats programélés internetinis
puslapis.

Si informacija irgi itin svarbi verslui, nes pagal ja galima matyti klienty jprodius ir atitinkamai
reklamuoti savo aplikacija.

Kitas aspektas, kuris itin aktualus verslui yra mobiliyjy aplikacijy paleidimo j rinka eiga. Google
yra atvira ir leidzia visoms aplikacijoms biti pavieSintoms Play Store. Tuo tarpu Apple yra uzdara
ekosistema, kuri leidzia paleisti ir naudoti tik jy paciy patvirtintas mobiligsias programéles. Apple
programuotojai pries patvirtinant aplikacija ja patikrina ir perziiri, tik tuomet ji atsiranda visy sarasuose.
Tai leidzia iSlaikyti auksStesne aplikacijy kokybe ir neleisti programuotojams piktnaudziauti kuriant
aplikacijas neetiskais tikslais.

Programéliy iSdéstymas ir rikiavimas — taip pat labai svarbu. Programélés rikiavimg atlieka pati
platforma. Tai itin sudétingas procesas kontroliuojamas platformy kiiréjy. Pavyzdziui Apple rikiuoja
aplikacijas pagal daugiausiai parsisiysty aplikacijy tipg ir pagal kategorijg, taip pat suteikia vartotojui
galimybe ieSkoti paieSkoje. Aplikacijy rikiavimas gali skirtis priklausomai nuo $alies. Tuo tarpu Google
Play parduotuvéje mobiliosios aplikacijos pats svarbiausias rodiklis yra jos klienty atsiliepimai, kurie
daznai iSkelia naujas mobiligsias programéles j virSy. Taip pat augantys parsisiuntimai. Daugiau
informacijos apie tai kaip Google atlicka mobiliyjy programéliy rikiavimg Play Store néra pateikta, tai
komerciné Google paslaptis.

Abi aplikacijy parduotuvés slepia savo algoritmus ir visi programuotojai bando juos nuspéti arba

suprasti, nes nuspéjus ir supratus algoritmg galima iSkelti savo aplikacijg Zymiai auk$¢iau uz konkurenty.

2.2.Technologiniy inovaciju komercinimas ir jji itakojantys veiksniai

Mobiligja aplikacija galima prilyginti technologiniam produktui. Todél Zvelgiant j aplikacija kaip
naujai vystomg produkta, galima daryti teorin¢ prielaida, kad aplikacijy komercinimui 1§ esmeés tikty
tradiciniai inovacijy, produkty komercinimo btidai ir sprendimai. Biitent dél tos prieZasties tikslinga
nagrinéti, ar tradiciniai inovacijy komercinimo buidai ir sprendimai veiksmingi ir mobiliyjy aplikacijy

komercinime.
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6 lentelé inovacijos apibrézimai (sudaryta autoriaus)

Joseph Schumpeter (1930)

Nauji produktai arba pakeitimai pritaikyti egzistuojan¢iam produktui.
Naujas inovatyvus procesas industrijoje.

Naujy rinky atradimas

Naujy medziagy pasiiilos sukiirimas

Kiti poky¢iai organizacijoje.

Peter Druker (1954)

Tai yra viena i§ pagrindiniy organizacijos funkcijy.

Henderson and Lentz (1995)

Inovatyviy idéjy jgyvendinimas.

Kenneth Simmonds (1986).

Inovacijos yra naujos idéjos sudarytos i$ naujy produkty ar paslaugy,
nauji  egzistuojan¢iy produkty panaudojimai, naujos rinkos
egzistuojantiems produktams arba nauji marketingo metodai.

Arminas Ragauskas

Parduota idéja kai vartotojas moka.

Prie§ nagrinéjant veiksnius reikia daugiau pasigilinti ir suprasti kaip veikia visas komercinimo

procesas, zinoti inovacijy tipus, jy korimo ir marketingo veiksnius. Inovacija yra tiesiogiai susijusi su

komercinimu, kadangi inovacija tai yra sékmingai komercializuotas produktas ar paslauga. Jei produktas

ar paslauga néra sékmingai komercinami jie nebiina inovacijomis. Toliau nagriné¢jama, technologijy

komercinimo procesas. Pasak Dhewanto ir Sohal (2015) technologijy komercinimo procesas yra

sudarytas 1S trijy pagrindiniy faziy:

1. Tyrimas (angl. Research) — tai fazé, kurios metu tiriama rinka, rinkos galimybés, idéjos

perspektyvos ir techniniai aspektai.

2. Kirimas (angl. Development) — tai fazé, kai yra suraSoma veiksmy seka, kurig reikia atlikti

norint sukurti §ig technologija, vykdymo planas, reikalingi resursai. Visas §is planas tuomet biina

ivykdomas ir technologija sukuriama.

3. Vertés kiirimas (angl. Value creation) — tai fazé, kai produktas paleidziamas j rinka, vykdomas

aktyvus marketingas licencijavimas ir produkto pardavimai.

Dhewanto ir Sohal (2015) taip pat pabrézia, jog prie komercializavimo sékmés prisideda ir

kompanijos komercinimo gebéjimai:

e Komercializacijos greitis — laikas iki kol produktas, paslauga pasiekia rinka.

¢ Rinkos dydis, pasiekiamumas — jmonés, turin¢ios patirties i$ praeities technologijy kiirimo jas

gali perpanaudoti ir pasiekti didesne rinkos dalj.

e Technologijuy panaudojimo platumas — jmonéms, kurios moka pritaikyti ir panaudoti daugiau

technologijy daZnai pasiekia rinkoje daug geresnius rezultatus.
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Pagal Anot Schilling (2016) yra 2 pagrindiniai inovacijy tipai:

e Produkto inovacijos — tai organizacijos veiklos rezultatas paslaugy arba produkty forma.

e Procesy inovacijos — tai inovacijos, kurios kyla i$ to kaip verslo organizacija vykdo savo verslo
veikla pavyzdziui marketingas, gamybos technologijos ir darby organizavimas.

Sie abu inovacijy tipai yra artimai susije, pavyzdziui jmonei jdiegus procesy inovacija galima
pagerinti jos produkty gamybos efektyvuma.

Kalbant apie mobiligja aplikacijg ji gali buti produkto inovacijg. Puikus pavyzdys mobiliyjy
aplikacijy atveju yra ,,Angry birds“ zaidimas. Tai realiai yra produktas (Zaidimas), kurj klientas
nusiperka ir naudoja pramogaudamas.

Anot Schilling (2016) inovacijos taip pat skirstomos pagal poveikj j radikalias inovacijas ir
inkrementines:

e Radikalios inovacijos — tai inovacijos, kurios i§ esmés pakeicia vieng ar kita Zzmoniy gyvenimo
aspekta ar naudojama technologija. Radikalios inovacijos pavyzdys yra kompiuterio atsiradimas.

e Inkrementinés inovacijos — tai inovacijos, kurios patobulina jau egzistuojantj procesa, produkta
ar technologija. Pavyzdziui iSmanusis telefonas, jis pakeité ir patobulino iki tol naudotus
paprastus mobiliuosius telefonus.

Komercinimas — tai procesas, kurio metu naujas produktas arba paslauga yra pateikiami j rinka ir
sékmingai generuoja pajamas, uzdirba jmonei pelna.

Didel¢ dalis kompanijy sukuria puikius produktus bet tik kai kurie i§ jy yra naudojami. Imonés
susiduria su problema, kad jy auksti techniniai gebéjimai ne visada padeda leisti generuoti pelna,
sukurtas aukStos kokybés produktas ne visada s€kmingai komercinamas ir pritmamas rinkoje.
Cetindamar et al. (2010) teigia, kad technologijy komercinimas gali vykti vienu i$ 3 budy:

e Vidinis kiirimas — tai yra komercializavimo biidas kai produktas yra kuriamas jmonés viduje ir
uz viska yra atsakinga pati jmoné. Tai reiSkia, kad jmoné pati savo viduje susiplanuoja darbus,
paskiria atsakingus Zmones ir resursus, nesamdo iSoriniy specialisty ir viskg daro pati su turimais
iStekliais.

e Jungtinis komercializavimas — tai yra biidas, kuriuo metu produktas arba paslauga yra
reklamuojama ir paleidZiama ] rinkg bendradarbiaujant su kitomis organizacijomis ar kuriant
aliansus. Tai yra vienas i8 biity kai jmoné pati sukuria produktg bet jo marketingu rtipinasi kita
imoné. Arba kai jmoné nusamdo kitg jmonge sukurti produkta bet ji komercializuoja pati.

e Technologijos pardavimas — tai budas, kuriuo metu produktas ar paslauga yra sukuriama ir

parduodama kitai jmonei t.y. idéja, technologija, prototipas, patentas arba licencija.

Imon¢ dazniausiai renkasi vieng i§ Siy biidy priklausomai nuo jos turimy savybiy ir strategijos.
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Sékminga inovacijos komercinimg lemia ne tik techninés zinios bet ir Kiti itin svarbis gebéjimai,
toki kaip - marketingas, konkurencingumas ir rysio su klientu palaikymas po pirkimo. Dazniausiai
komercinimo sékmé yra tiesiogiai susijusi su jmonés gaunamomis pajamomis i§ pardavimy, kadangi
sékmingas produkto pristatymas j rinkg daZnai priklauso nuo tikslingo marketingo, paskirstymo ir
pardavimy. Sias Zinias jmoné daZniausia arba turi savo viduje arba samdo kitas jmones. Komercinimo
s¢kmé¢ yra priklausoma nuo produkto kiirimo sékmés, sékmingi produktai yra lengviau
komercializuojami. Joe Tid ir John Bessant (2009) knygoje ,,Managing innovation integrating
technological, market and organizational change* produkto kiirimo sékmés ir nesékmés veiksniams tirti
jau yra atlikta daugiau nei 200 tyrimy, nurodoma pacios pagrindinés produkto sékmés dedamosios:

e Produkto isskirtinumas — produkto isskirtinés savybés, kurios padeda klientams iSaukstinti
produkta lyginant su kitais. Tikri skirtumai, privalumai, didelis efektyvumo lyginant su kaina
santykis, pasitilomi unikaltis privalumai vartotojui. Tai yra pagrindinis faktorius iSskiriantis
laiminc€ias jmones nuo pralaiminciy.

e Rinkos Zinios — tai yra visos zinios apie rinka, pasiruoSimas, iSankstin¢ verslo ir finansy analizé.
Vartotojy poreikiy analize ir aiSkus supratimas yra kritiSkai svarbus. Konkurenty analiz¢ taip pat
yra svarbi rinkos analizés dalis. Kuo daugiau imon¢ yra pasiruoSus tuo jai lengviau sukurti gera
produkta.

e Aiskus produkto zinojimas — aiSkus produkto apibidinimas ir privalumai, kuriuos jis suteiks
klientams. Aiski pozicionavimo strategija, produkto reikalavimai, savybés. Viskas, kas yra
svarbu zinoti apie produkta prie$ pradedant jo kiirima.

e Rizikos vertinimas — rinkos, technologijy, gamybos, dizaino riziky nustatymas ir jvertinimas,
planai, kuriais jos planuojamos jveikti. Tai yra svarbi dalis, kurios metu jmoné turi pasiruosti
planus kaip jveiks galima rizikas.

e Projekto organizacija — komandos, sudarytos i$ skirtingy sri¢iy specialisty, kurios atsakingos uz
projekto jgyvendinima nuo jo pradZios iki galo.

e Projekto iStekliai — pakankami finansiniai ir materialiis iStekliai, zmogiskieji iStekliai reikalingi
sukurti naujam produktui.

e Vykdymo efektyvumas — tai technologijy ir gamybos veikly jgyvendinimo efektyvumas. Visi
pasiruo§imai komercinimui, marketingo testavimas, detalus rinkos tyrimas norint paleisti
produktg s€kmingai.

Visi Sie faktoriai buvo nustatyti kaip pagrindiniai turintys didziausig reikSme¢ naujo produkto

sékmei.
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Joe Tid (2009) sias savybes iSskyré pagal svarba:

Produkto privalumai — unikalumas, savybés, auksta kokybé.

Rinkos tyrimo kokyb¢ — pasirinkti rinkos segmentai, tendencijos ir konkurenty produktai.
Prototipo kiirimas ir tikrinimas — kiirimas ir tikrinimas rinkoje.

Rinkos potencialas — didelio potencialo auganti rinka.

Rinkos informacija — kliento poreikiai ir konkurenty turimos Zinios.

Technologijy sinergija — jmoné turi reikiamus sugeb¢jimus, technologijas ir isteklius.
Marketingo sinergija — imoné turi reikiamus sugebéjimus ir isteklius.

Rinkos testavimas — vartotojy griztamasis rysys, tyrimai ir mokymasis.

Pasiruo$imas produkto kiirimui ir planavimas — produkto apras§ymas, funkcionalumai,
integracijos ir aiSkus darby planas, kuriuos reikia atlikti.

Paleidimas j rinkg — reklama, paskirstymas ir pardavimo iniciatyva.

Technologiniy veiksmy efektyvumas — projektavimas ir testavimas.

Visos aprasytos savybés lemia sékmingg produkto komercinimg. Tac¢iau néra nustatyta ar jos taip

pat veikia ir mobiliyjy aplikacijy komercinimo srityje.

Pagal Cetindamar et al. (2010) technologiniai produktai turi tam tikras savybes kurios apsunkina

visg komercinima:

Produktai daznai yra sudaryti i§ didelio kiekio bendraujanciy komponenty ir posistemiy, kas
apsunkina programavimg ir marketingg.

Techningés klienty Zinios ne visada biina tokio lygio, kurio reikia, norint suprasti produktg todél
nemazai laiko reikia skirti klienty §vietimui. Tai kainuoja nemazai 1éSy, nes papasakoti
sudétingg sistemy veikima reikia gana paprastai o tam pasiruosti uZtrunka laiko. Taip pat tokio
tipo §vietimas uZtrunka.

Technologijy paleidimas daznai lemia didelj jsipareigojima, nes iSleidus produkta reikia taisyti
jo klaidas, ji tobulinti, kad daznai lemia didesne rizikg nesékmei, kadangi tokio tipo produkto
klaidy iSvengti pavyksta labai retai dél sudétingumo.

Pirkimo procesas daznai biina ilgas, technologijos priémimas gali atsilikti metus po produkto

iSleidimo.

Vienas svarbiausiy veiksniy veikiantis produkto komercinimo sékme yra marketingo procesai.

Nuo jy priklauso jmonés sékmé, nes biitent jy metu klientas yra supazindinamas su technologija, jei ji

bus pateikta netinkamai jis gali jg i§ karto atmesti todél Siam etapui turi buti skiriamas iSskirtinis

démesys. Svarbiausi marketingo procesai pagal Cetindamar et al. (2010):
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Rinkos paruosimas — tai procesas, kurio metu jmoné paruosia rinkg savo paslaugai ar produktui. Tali

dazniausiai yra klienty apmokymas ir supazindinimas su technologija. Sj Zingsnj jmoné gali pradéti

vykdyti tuomet kai produktas vis dar kuriamas, kadangi tai trunka gana ilgai. | §j procesa jeina ne tik

rinkos paruoSimas ir supazindinimas su technologija bet ir rySiy uZmezgimas su potencialiais klientais

ir tiekéjais. Kadangi technologiniai produktai daznai yra brangiis ir sudétingi klientus reikia Sviesti

paprastai pateikta informacija, kad jie neiSsigasty technologijos ir Zinoty kaip ji veikia.

Rinkos taikymasis — tai procesas, kuriuo metu jmoné suranda tikslinj savo vartotojg ir apraso jo

charakteristikas. Kadangi vartotojai yra apkraunami dideliu kiekiu informacijos ir marketingo kastai yra

gana dideli jmonei labiausiai apsimoka nusitaikyti tik j potencialius vartotojus, kuriems bus aktuali §i

paslauga ir visg marketinga bei rinkos paruoSima taikyti biitent pasirinktam vartotojy segmentui.

Vartotojai priima naujus produktus skirtingai ir yra skirstomi j kategorijas:

Inovatorius (Innovators) — yra pirmieji vartotojai, kurie pirmieji iSbando naujoves ir nori
pasinaudoti jy teikiamais privalumais.

Ankstyvuosius pasekéjus (Early adopters) — tai vartotojai, kurie lengvai priima naujoves.
Ankstyvaja daugumg (Early majority) — tai didelé dalis vartotojy, kurie bando produktus tik
tuomet kai juos iStestuoja pakankama vartotojy dalis (Ankstyvieji pasekéjai).

Vélyvaja dauguma (Late majority) — tai vartotojy dalis, kurie naujas idéjas naudos tik tada kai
matys jog dauguma kity vartotojy naudoja.

Véluojancius (Laggards) — tai konservatyvis vartotojai, kurie naudos technologijas tik tuomet

kai visi jas naudos arba taps jprastu reiskiniu.

2.5% ' 34% 4% \  16%
Inovatoriai Ankstyvieji 2 Ankstyvoji Velyvoji ' Véluojantys
pasekéjai dauguma dauguma

18. pav Naujy technologiju priémimo kreivé (Cetindamar et al. 2010)
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I$ Sios technologijy priémimo kreivés galime matyti, kad néra tikslo i§ karto bandyti parduoti
technologija daugumai. Daug labiau apsimoka nusitaikyti | inovatorius ir ankstyvuosius pasekéjus,
kadangi jei jie priims technologija ir pradés aktyviai naudoti tai pradés technologija naudoti ir ankstyvoji
dauguma, tuomet turéty prasidéti technologijos pardavimy augimas ir sékmé.

Pozicionavimas — tai yra jmonés iSskirtinumo komunikavimas, kuris padeda vartotojams atpazinti
jmong ir atskirti nuo konkurenty. DaZniausiai pozicionavimo reikia norint didinti prekés Zenklo
zinomuma ir sukelti klientams pasitikéjimg. Vienas i§ veiksmy yra standarto kiirimas, tai leidzia
klientams zinoti, kad Sis produktas yra suderinamas su jau esanciais arba ateityje kiti produktai naudos
ta patj standartg, tada klientas jauciasi ramesnis pirkdamas §j produktg ar technologija.
Technologijy marketingas dazniausiai yra tikslinis ir nutaikytas pagal vartotojy tipa, nes kiekvienam
tipui svarbus skirtingi dalykai. Pavyzdziui inovatoriams bus jdomu technologijos naujumas ir
i§skirtinumas tuo tarpu ankstyvajai daugumai yra daug svarbiau funkcionalumas ir kaina. Pats
sunkiausias marketingo etapas yra tuomet, kai pereinama nuo ankstyvyjy pasekéjy prie ankstyvosios
daugumos, bitent §is etapas dar daznai vadinamas ,,perzengimu per bedugne* (angl. crossing the chasm).
Sis etapas reikalauja geros marketingo strategijos ir susitelkimo. Iki §ios vietos jmoné turi jau biiti
iStestavus savo produktg ar paslaugg ir uztikrinus, kad viskas veikia tinkamai, kai viskas veikia tinkamai
jau galima taikyti Siuos marketingo bidus:

e Dalyvauti Sio produkto, paslaugos nisinése konferencijose.

e Daznai biiti minimi produkto srities zurnaluose.

e Kaurti partnerystes su Kitais rinkos dalyviais.
Plano vykdymas - tai yra marketingo plano sékmingas vykdymas. DaZnai jis pasireiskia tuo, kad jmoné
pasirenka tam tikras rinkos nisas, kuriose ji gali buti sékminga ir daugiausiai dominuoti biitent ten, todeél
klientai tai pastebés ir labiau pasitikés jmone ir tai lems jmonés sékme ir kitose niSose. Norint sumaZzinti
rizikg klientams jmonés daznai taiko laikino pabandymo licencijos strategija, leidzia ribotg laikotarpj

iSbandyti produkta nemokamai.

Vienas i§ svarbiy faktoriy yra jéjimo ] rinkg pirmumas. Biiti pirmu rinkoje ne visada yra gerai, tai
turi ir privalumy ir trikumy. Buvimo pirmu rinkoje didziausias privalumas yra - prekés zenklo lojalumas
ir technologiné lyderysté. Kompanija, kuri j rinkg atneSa nauja technologija gali uZsitarnauti ilgalaike

lyderés reputacijg. Tai leidzia jmonei taikyti atitinkamas kainodaros strategijas.
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Informaciniy technologiju srities specifika komercializuojant produktus yra itin svarbi ir
turi didelj poveikj mobiliyjy aplikacijy kiirime. Pagal John M. (Jordan 2012) kuriamy technologijy
kokybé priklauso nuo jmonés patirties Sioje srityje. IT jmonés daznai turi patirties praeity produkty
kiirime ir i$ to gali naudoti visas jgautas Zinias, O tai suteikia jmonei pranaSuma, kadangi ji naudojasi
savo patirtimi. Esminiai It sektoriaus iSskirtinumai yra pasiekiami programavimo pagalba.
Programuojant visa programiné jranga yra tarsi zinios, viskas kas sukuriama anksciau, gali buti
perpanaudota ateityje. Tai vadinama pirmos kopijos kaina — tai savybé budinga It produktams. Visa
produkto kaina yra jo suktrimo kaina, po to ji galima kopijuoti ir pardavinéti minimaliai kastais, todél
salyginai mazomis investicijomis galima gauti didel¢ graza. Bet yra ir tam tikry trikumy - pavyzdziui It
saugumo klausimas. Dauguma IT produkty ir sistemy ne visada atsizvelgia | sauguma, todél daznai
nutinka, kad tam tikri vartotojy duomenys pavieSinami jsilauzus j sistemg. Tai kelia vartotojy
nepasitikéjimg IT produktais ir sistemomis.

Apibendrinant, visi surasti inovacijy bei produkty komercinimo sé¢kmés veiksniai apraSyti teorijoje
remiasi mokslo prielaidomis. Taciau vien tik teorinémis Ziniomis remtis negalima, todél kitame skyriuje

bus apzvelgta praktiniai tyrimai inovacijy, produkty komercinimo srityje.
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2.3.Inovacijuy ir produkty komercinimo tyrimy apzvalga

Mepealzikymas i€ anksDyegjy veriaolojy

Mekakybifkas produkias
Menusilakymas | spedfin] segmeniy [ ) X ) .
1 MNezékmeés veikzniai
Meilleisti daug nevekiandio funkbdonalume (geriau madiau bet vekiant)

Melagingas markelingas

Mabiliosics programélés parsisiunlimai
Mobiliosios programéiés vertinimai
Kienly aplarnavimeas } Mobiliyjy aplikacijy parductuvé ——

Programélés kokybé

Produkias
Faskirslymas

Reklamavimasirrémimas |20 Taktiniai kintamieji F———1~ __

Kmincdars
Greiis I
Tiksin rinks ir pazciznavimas Inovatyviy produkty komercinimas
_| Strateginiai kintamiegji | ——

Bardradarfisvimas, parireris

Verslo canvas
Ji= Curi b keifiamas kas (am Gkra laika priklausomai nuo apinkysiy

lo=ratyvus wersio modelio keitimas buve sékmingesnis negu laikymasis anksfiay

o Verslo models | —
suraiyla planc ’

Epecifinés wilies linics
Industrija

|mionés dyiis

= Technologijy kemerdalizavimao Zinios -
Procedfrinds Snios (cansiglas) L

Bendros rinkos Snios (cansiglas)

Ovienlavimasis | Kienlus

Orimnlavimass jinovacky

{ Technologijy komercializavimo geb&jimai |— il
Orientavimasis | Konkurenlus (pansigias) 3 )

19. pav. Literatiiros Saltiniy tyrima apibaidinantis Zemélapis

Apie mobiliyjy aplikacijy bei technologijy komercinimo sékmés faktoriy sritj néra atlikta daug
tyrimy. Dauguma atlikty tyrimy specializuojasi j tam tikras sritis. Yra atlikta tyrimy susijusiy su
Technologijy komercinimo gebéjimy, technologijy komercinimo ziniy, verslo modelio, strateginiy
kintamyjy, taktiniy kintamyjy, mobiliyjy aplikacijy ir nes¢ékmés veiksniy poveikj imonei norinciai
sekmingai komercinti savo idéja. Sie tyrimai daugiau susije su inovacijomis, daroma prielaida, kad §ie

veiksniai veikia ir mobiliyjy aplikacijy komercinimo sékme.
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7 lentelé atlikty tyrimy apie inovacijy komercinimo sékmés veiksnius rezultatai

Tyrimo pavadinimas

Rezultatai

Tyrimas apie tai kaip organizacijos orientacija
veikia technologijy komercinimo efektyvuma.
(Dhewanto Sohal, 2015)

Jmonés technologijy komercinimo gebéjimai turi
didelj poveikj komercinimo sékmei.

Orientacija j klientg didina jmonés komercinimo
gebéjimus.

Orientacija j inovacijg didina jmonés
komercinimo gebéjimus.

Orientacija | konkurentus neturi rysio su
technologijy komercinimo sékme.

Tyrimas apie tai kaip komercinimo Zzinios lemia
produkty komercinimo sékme. (Frishammar,
Lichtenthaler, Rundquist, 2012)

Imonés produkto srities zinios turi poveikj
produkto komercinimo sékmei.

Imonés procediirinés Zinios ir bendros srities
zinios turi tik labai silpng poveikj komercinimo
s¢kmei.

Verslo modelio svarba inovacijy komercinime.
(Dmitriev, Simmons, Truong, Palmer,
Schneckenberg, 2014)

Sékmingai inovacijas komercializavo jmonés,
kurios pakeité verslo modelj atsizvelgiant j rinkos
poky¢ius ir gauta informacija.

Cikliskai kei¢iamas verslo modelis prisidéjo prie
s¢kmingo inovacijy komercinimo labiau nei
apibrézto verslo modelio laikymasis.

Technologiniy inovacijy komercinimas: Pamokos i$
klaidy aukstyjy technologijy rinkose
(Chiesa, V. and Frattini, F. (2011))

Inovacijos komercinimo yra Kritikai svarbu
sulaukti palaikymo i$ inovatoriy ir ankstyvyjy
pasekéjy vartotojy.

Iséjimo ] rinka greitis yra vienas i§ svarbiausiy
veiksniy.

Produkto kokybé yra svarbus veiksnys inovacijy
komercinime. Geriau produktas veikiantis su
maziau funkcionalumo negu neveikiantis su daug
funkcionalumo.

Dauguma jmoniy patyré nesékme  dél
nesusikoncentravimo j specifinj rinkos segmenta.
Prie produkto komercinimo nesékmés prisideda
klaidinantis marketingas apie produkto funkcijas
ir kainas.

I§ tyrimy matome, kad daugiausiai buvo tyrinéta inovacijy komercinimo sékmés veiksniai. Bet

nebuvo rasta nei vieno tyrimo, kuris nagrinéty mobiliyjy aplikacijy sékmés veiksnius. Problema yra ta,

kad mobiliosios aplikacijos sékmés veiksniai yra panasiis su inovacijy komercinimo sékmés veiksnius

bet jie néra istirti praktiSkai. Taip pat §i sritis yra takoskyroje tarp dviejy moksly sri¢iy - socialiniy ir

fiziniy moksly, dazniausiai specialistai turi ziniy vienoje srityje arba kitoje, bet retai pasitaiko

specialisty, kurie nusimano abejose srityse. Todél tyrimy Sioje srityje yra mazai ir todél Sis darbas

galimai prisidés prie tyrimy spragos mazinimo.
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2.4. Prielaidos mobiliyjuy aplikaciju komercinimo sékmés veiksniy tyrimui atlikti

ISnagrinéjus teorinius ir praktinius aspektus galime i$skirti Sias esmines prielaidas, suponuojancias
pagrindg tyrinéti mobiliyjy aplikacijy komercinimo s€¢kmés veiksnius:

e Auganti rinka. Didéjantis mobiliy jrenginiy skaiCius, su jais praleidziamas vartotojy laikas,
augancios ] mobiliyjy jrenginiy ekranus nutaikyto marketingo iSlaidos nuteikia optimistiskai, nes
tai yra did¢janti rinka, kas daznai lemia daug galimybiy atsiradima.

e Augantis mobiliyjy aplikacijy skaicius ir i$ jy uzdirbamos pajamos i$ jy labai domina versla.

e Mobiliyjy aplikacijy sritis vilioja verslg ir dél to, kad tai yra sritis d¢l didelés grazos lyginant su
reikalingomis investicijomis.

e Dar vienas veiksnys lemiantis mobiliyjy aplikacijy sékmingumg yra — vartotojo jprociai.
Vartotojai yra daug lengviau pasiekiami mobiliuose jrenginiuose ir labiau linke leisti pinigus bei
jsiraSyti naujas programéles, todél aplinka i§ naudotojo pusés irgi yra puiki.

Visi $ie i$vardinti veiksniai daugiau lemia sékme, bet néra kontroliuojami jmonés viduje. Jie yra
svarbis, bet jy negalima paveikti, o sickiama surasti veiksnius, kurie lemia sékmingg komercinimg ir
kuriuos jmoné gali kontroliuoti ir naudoti.

ISnagrinéjus teoring medziaga galima iSskirti pagrindinius sé¢kmingg komercinimg lemiancius
veiksnius: produkto i$skirtinumas, rinkos tyrimo kokybé, produkto kiirimas ir testavimas, rinkos
potencialas, rinkos informacija, technologiju sinergija, marketingo sinergija, rinkos testavimas,
pasiruoSimas produkto kiirimui ir paleidimas j rinka.

Visi §ie veiksniai yra nurodyti kaip pagrindiniai sékmés veiksniai inovacijai, bet mobiliyjy
aplikacijy ir IT rinkoje galimai jie néra pagrindiniai. Mobiliajai aplikacijai taip pat kritiSkai svarbu yra
Jmoneés patirties Sioje srityje, aplikacijos kokybé, parsisiuntimy skaicius aplikacijy parduotuvéje,
vartotojy vertinimai.

Taigi, atlikus visg teoriniy Saltiniy analiz¢ galime iSkelti hipoteze, kad norint sékmingai
komercializuoti mobiligjag programéle reikia kurti kuo labiau iSskirting mobiligja aplikacija
tenkinancia kuo didesnj iStirta rinkos poreiki, turétiaiSky produkto kiirimo plana ir Zino rinka ir
jos potencialg bei pasirinkti tinkama marketingo strategija ir paleidimo j rinka plana. Taip pat didelj
démes; reikia kreipti aplikacijos kokybei.

Sias prielaidas bus bandoma patikrinti tyrimo metu.
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3. MOBILIUJU APLIKACIJU KOMERCINIMO SEKMES VEIKSNIU
EMPIRINIO TYRIMO METODOLOGIJA

Inovacijy bei produkto komercinimas turi nemazai sékmés veiksniy, jais bus remiamasi atliekant
mokslinj tyrima, kadangi inovacijy bei produkto komercinimas yra labiausiai panasus j mobiliyjy
aplikacijy komercinimg. Esminis klausimas yra ar Sie veiksniai veikia ir mobiliyjy aplikacijy
komercinime, ar mobiliyjy aplikacijy rinka yra visiskai i§skirtiné ir joje Sios savybés negalioja. Jei Sie
veiksniai negalioja tai kokie veiksniai galioja? Jau zinoma, kad verslui §i sritis yra labai patraukli dél
savo savybiy. Todél Sio tyrimo rezultatai turéty didel¢ naudg imonéms, kurios nori kurti sékmingas
mobiligsias aplikacijas. Norint atsakyti i Siuos klausimus ir suzinoti kaip 18§ tiesy viskas vyksta mobiliyjy

aplikacijy ekonomikoje atliekamas §is tyrimas.

Empirinio darbo tikslas: Pagristi mobiliyjy aplikacijuy sékmés veiksnius Zaidimy atveju

Tyrimo

Problemos
apibrézimas

Sékmingy jmoniy
aplikacijy
pasirinkimas

Struktdrizuotas
interviu su jmoniy
respondentais

Mokslinés
literatdros analizé

Sékmingy jmoniy
ERIINES

Ekspertinis interviu
su mobiliyjy
aplikacijy srities
Zinovu

20. pav. Empirinio tyrimo schema

metodologijos
formavimas

Struktdrizuoto
interviu
SEININES

Rezultaty analizé ir
sisteminimas

ISvady ir rezultaty
pristatymas
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3.1.Tyrimo dizainas

Tyrimo dizainas: Kokybinis tyrimas.

Kokybinis tyrimo dizainas pasirinktas norint gauti tikslesnius atsakymus ir prieZastis lémusias
mobiliyjy aplikacijy sékmingg komercinimg. Sis dizainas pasirinktas dél to, kad mobiliyjy Zaidimy
kiréjy Lietuvoje néra daug, yra keletas jmoniy, kurios tai daro todél didelio masto tyrimas néra
Jmanomas. Taip pat kiekviena jmoné kuria zaidimus skirtingai, turi skirtingg patirtj ir sugeb&jimus, todél
tai atskleisti padéti gali tik interviu ir pokalbis su jmonés marketingo specialistais, vadovais. Kiekybing
apklausa §iuo atveju atlikti yra netikslinga, nes ji daugiau taikoma kai norima pasitikrinti nivansus. Siuo
atveju reiSkinys yra menkai istirtas todél tikslingiau naudoti kokybinj tyrima.

Struktiirizuotas interviu — tai viena i§ dazniausiai naudojamy interviu tyrimo formy moksliniuose
tyrimuose. Jam budinga standartizavimas, siekiant sumazinti atsakymy interpretavimo skirtumus tarp
skirtingy interviu, kad visi atsakymai buty suvienodinti ir tinkamai suprasti skirtingy interviu dalyviy.

Pagal Alan Bryman (2012) dazniausios interviu tyrimy klaidos:

e Netinkamai suformuluotas klausimas.

e Bidas, kaip uzduotas klausimas interviu émeéjo.

e Netinkamas apklausiamojo interviu daliy supratimas.

e Apklausiamojo atminties problemos

e Netinkamas biidas, kuriuo informacija i§saugoma interviu émeéjo.

e Netinkamas budas, kuriuo informacija yra apdorojama.

Siekiant uztikrinti auks$ta kokybe struktiirizuotas interviu dazniausiai atliekamas su vienu zmogumi

vienu metu, todel kad viena nuomoné pilnai reprezentuoja situacijg jmongje.

Struktiirizuotas interviu gali buti atliktas telefonu arba gyvai. Alan Bryman (2012) teigia, kadgyvai
atlikto interviu kokybé yra aukstesné, todél tai yra dazniausiai pasirenkama interviu forma, bet yra
nemazai pliusy ir telefonu atliekamy interviu:
e Jie yra pigesni ir greitesni. Nes nereikia leisti laiko keliaujant nuo vieno apklausiamojo prie
kito.
e Juos lengviau priziiiréti, nes dazniausiai automatiskai yra jraSomi pokalbiai ir galima juos
perklausyti.
e Daznai atsakymai biina tikslesni dél to, kad interviu dalyv} daznai veikia interviu éméjo
1Svaizda, kalbos manieros, kiino kalba ir tai kartais lemia atsakymy pasikeitima.
e Sie interviu dazniausiai trunka trumpiau 20-25 min kai tuo tarpu asmeninis interviu gali trukti
Zymiai ilgiau.
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Interviu atliekamas kompiuterio pagalba — tai interviu, kuris atliekamas kompiuteriu ir asmuo i$ kurio
ima interviu pats suveda atsakymus arba pasirenka tinkamus. Sis biidas yra patogus, kadangi galima
neuzduoti netinkamy klausimy ir pateikti klausimus pagal pries tai atsakytus klausimus. Taip pat i§
karto po interviu analizuoti surinktus duomenis.

Pagal Alan Bryman (2012) Struktarizuotam interviu itin svarbu:

e Klausimy uzdavimas. Jie visi privalo biiti uzduodami taip, kad kiekvienas interviu dalyvis juos
suprasty vienodai. Taip pat svarbi ir intonacija, kadangi nuo jos priklauso kaip zmogus supras
klausima ir kaip ] ji atsakinés.

e Atsakymy i$saugojimas. Interviu éméjas privalo kuo tiksliau nurasyti interviu dalyvio
atsakymus jy neiskreipiant. Daznai kyla problemy dél atsakymy interpretavimo bet dél
struktiirinio interviu tipo Siy problemy daugiau ar maziau pavyksta iSvengti.

e Klausimy eiliSkumas. Svarbu paklausti pirma tokius, klausimus kuriy atsakymy eiga galéty
keisti kiti klausimai. Taip daroma norint i§gauti kuo daugiau informacijos, o jei bty uzduoti tie
klausimai jie galéty paveikti tolimesniy klausimy atsakymy eigg ir taip sumazéty kokybé.

Struktiirizuoty interviu problemos:

e Interviu éméjo asmenyb¢ ir charakteristikos. Kartais interviu atsakymai priklauso nuo
apklausiamojo asmeninés nuomonés apie interviu émejo rase, kultiira, i$silavinima ir poziiirj.
Pagal tai apklausiamasis daznai keicia savo nuomong ir atsakingja ne taip kaip atsakinéty jei
biity kitas interviu émejas.

e Pritarimo problema. Kai kurie Zmonés yra labiau linke pritarti ar nepritarti klausimams. Si jy
savybé gali lemti interviu kokybe, kadangi Zmogus vien dél to daugiau pritars, neturés
nuomongs.

e Atsakymas pagal tai kaip noréty biti o ne pagal tai kaip yra. Kai kuria apklausiamieji linke
atsakyti j klausimg tokiu atsakymu, kurie jie tiki kad turéty bati, o ne kaip realiai yra. Tai
i8kreipia duomeny kokybe, kadangi jie nesako realios situacijos, o tik norima.

Interviu klausimai bus i$délioti tokia tvarka (Interviu klausimai nurodyti 1 Priede).
1. Klausimai apie jmong.
2. Klausimai apie kiekvieng aplikacija
a. Pateikimo j rinka.
b. Bendri aplikacijos bruozy klausimai.
c. Seékmes rodikliai, parametrai.
Klausimai iSskirstyti tokia tvarka, kad biity galima matyti ar jmon¢ ir jos darbuotojy patirtis turi
didel; poveikj mobiliyjy alikacijy komercinimui.
Taip pat planuojamas atlikti ekspertinis interviu su TinyLab vadovu, kuris dirba zaidimy srityje

jau daugiau nei 15 mety. Tai padés labiau suprasti $ig sritj ir patvirtinti gautus struktiirizuoto interviu
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rezultatus aptariant juos su $ios srities profesionalu. Sis ekspertinis interviu leis iStirti Sig srit] ir gauti

tikslesnius rezultatus.

3.2.Imtis

Mobiliyjy aplikacijy sritis yra labai plati ir visos jos apimti $iuo darbu nejmanoma dél laiko
triikumo. Todél apZvelgiamos mobiliyjy aplikacijy kategorijas ir bus pasirenkama biitent ta, kurios tipo
mobiliyjy aplikacijy sukurta daugiausiai. Ji galéty reprezentuoti visg mobiliyjy aplikacijy rinkg
geriausiai.

Mobiliyjy aplikacijy kategorijos: zaidimai, verslo, mokymosi, pramogy, gyvenimo budo, knygy,
jrankiy, kelioniy, muzikos, suasmeninimo ir socialinés programeélés.

Visos Sios kategorijos padalina visg mobiliyjy aplikacijy parduotuve. Nuo aplikacijos kategorijos
i§ esmés priklauso ir sékmés veiksniai, nes kiekvienos mobiliyjy aplikacijy kategorijos naudotojai yra

specifiski ir skiriasi vieni nuo kity.

Zaidimai 25.02%
Verslo
Mokomosios
Gyvenimo budo
Pramogy
Pagalbinés
Kelioniy
Sveikatos ir sporto
Knygy

Maisto ir gérimy
Produktyvumo
Muzikos

Finansy

Foto ir video
Turinio

Sporto

Socialiniy tinkly
Naujieny
Medicinos

Apsipirkingjimo

21. pav. Mobiliyjy aplikacijy populiarumas pagal kategorijas (pagal Statista 2018)
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I§ 21 pav. diagramos matyti, kad pati populiariausia kategorija yra zaidimai, jy aplikacijy.

»Nielsen® tyrimas parodé¢, kad 64%visy parsisiysty programeliy per paskutines 30 dieny yra Zaidimai,

po jy eina ory 60%, socialiniy tinkly 56%, navigacijos, zemélapiy 51%, muzikos 44% ir naujieny 39%

programélés. IS to galime spresti, kad vartotojus labiausiai domina mobilieji zaidimai. Jie puikiai padeda

praleisti laika, kai reikia laukti taip pat tai jie dazniausiai kuriami taip, jog jtraukty vartotojg ir versty vis

sugrizti.

D¢l Sios priezasties Siame tyrime bus ieSkoma sékmés veiksniy zaidimy mobiliyjy aplikacijy

komercinimui. Si sritis reprezentuoja net ketvirtadalj visy mobiliyjy aplikacijy aprépties ir du kartus

lenkia antrg pagal populiarumg verslo aplikacijy kategorija.

Taigi zaidimy kategorija pasirinkta empiriniam tyrimui dél Siy priezasciy:

Zaidimai yra pati populiariausia mobiliyjy aplikacijy kategorija tiek parsisiuntimy
skai¢iumi tiek sukurty aplikacijy. Todél Sioje kategorijoje yra didziausia konkurencija.
Zaidimai dazniausiai yra kuriame ne tik dideliy jmoniy bet ir smulkiy. Sékmé nepriklauso
nuo jmonés dydzio. Tiek didelé tiek maza jmon¢ turi galimybe sékmingai komercializuoti
zaidima.

Sukurti Zaidimag nereikalingi labai dideli iStekliai ar Zinomumas.

Aplikacijos paleidimas } rinkg yra vienas i§ s¢ékme lemianciy veiksniy.

Planuojama apklausti 3 jmones, kurian¢ias sékmingas aplikacijas bei pakalbéti apie jy sukurtas 1-

2 sékmingas aplikacijas. Sios jmonés yra Tag of joy, TinyLab Productions ir startuolis TwoCanPlay.

Pirmoji imon¢ yra Vilniuje, kitos dvi Kaune.

Apklausiamy jmoniy pristatymais:

Tag of Joy — tai jmoné, kurianti jvairius zaidimus daugeliui populiariausiy platformy. Jie
specializuojasi | zaidimy su papildyta realybe ir interaktyviais sprendimais kiirimu. Tag of
Joy suorganizavo 3 Game Jam renginius Vilniuje 2012, 2013 ir 2014 metais. Siuo metu jie
prisideda prie Zaidimy kiirimo kursy Vilniaus Universistete. Sékmingiausi Zaidimai
,»Monster buster* ir ,,Fidget Spinner*

Tiny Lab Productions — tai jmoné jkurta 2010 metais zaidimy kiirimo entuziasty, kuri i$
pradziy buvo sukiirusi zaidima ,,Nebula 44* ir surinkusi nemaZza vartotojy rata ir po to
nusprendusi eiti ] mobiliyjy zaidimy rinkg ir dabar daugiau specializuojasi | vaZiavimo
mobiliyjy zaidimy kiirimg. Sékmingiausi zaidimai: ,,Fun Kid Racing — Motocross* ir "
Linksmos Vaiky Lenktynés

TwoCanPlay — tai yra startuolis $§iuo metu neturintis juridinio statuso. Jis susikiiré po 2017
metais vykusio ,,Hacker Games* renginio. Pats sékmingiausias zaidimas yra ,,Superior

trial
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Zaidimy bendruomené Lietuvoje yra gana maZa, todél Sios jmonés turéty reprezentuoti
pagrindinius mobiliyjy zaidimy kiirimo aspektus. Su kiekviena bendrove bus atliktas struktiirizuotas
interviu. Pirmi klausimai bus skirti susipazinti su jmone ir jos darbuotojy patirtimi, kiti klausimai bus

apie kiekvieng s€kmingg jmonés sukurtg mobiligja aplikacija.
3.3.Laukiami rezultatai

Laukiamas rezultatas: Mobiliyjuy Zaidimo aplikacijy komercinimo sékmés veiksniy savitumo
iSrySkinimas bei suformuotos rekomendacijos.

Tyrimo metu bus tiriama ar mobiliosioms Zaidimy aplikacijoms galioja inovacijy, produkty
komercinimo sékmés veiksniai:

e Produkto privalumai — unikalumas, savybés, auksta kokybé.

e Rinkos tyrimo kokybé — pasirinkti rinkos segmentai, tendencijos ir konkurenty produktai.

e Prototipo kiirimas ir tikrinimas — kiirimas ir tikrinimas rinkoje.

¢ Rinkos potencialas — didelio potencialo auganti rinka.

e Rinkos informacija — kliento poreikiai ir konkurenty turimos zinios.

e Technologijy sinergija — jimoné turi reikiamus sugebé¢jimus, technologijas ir iSteklius.

e Marketingo sinergija — jmoné turi reikiamus sugebéjimus ir isteklius.

e Rinkos testavimas — vartotojy grjztamasis rysys, tyrimai ir mokymasis.

e PasiruoSimas produkto kiirimui ir planavimas — produkto apraSymas, funkcionalumai,
integracijos ir aiSkus darby planas, kuriuos reikia atlikti.

e Paleidimas | rinkg — reklama, paskirstymas ir pardavimo iniciatyva.

e Technologiniy veiksmy efektyvumas — projektavimas ir testavimas.

Sie veiksniai gali veikti inovacijy ir produkty komercinimo sékme bet nebiitinai jie gali lemti
mobiliyjy aplikacijy sékme. Kadangi aplikacijos yra daugiau IT produktas ir jy komercinime galioja
daug IT désniy, taip pat didele reik§me tam turi ir bendros didelés mobiliyjy aplikacijy platformos. Sio
tyrimo rezultatai turéty padéti iSaiSkinti kiek Sie veiksniai prisideda prie sékmingo mobiliosios
aplikacijos komercinimo ir galblit surasti kiti veiksniai, kurie yra saviti bltent mobiliosioms
aplikacijoms.

Gavus rezultatus planuojama pateikti apibendrinimus ir rekomendacijas, kurie sékmés veiksniai
yra saviti mobiliosioms aplikacijoms bei kokie rinkoje egzistuojantys désniai lemia mobiliyjy aplikacijy

sekme.
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4. MOBILIUJU ZAIDIMU APLIKACLJU SEKMES VEIKSNIU
PAGRINDIMAS

Tyrimo metu buvo apklaustos trys jmonés TinyLab Productions, Tag of Joy ir Two Can Play.

4.1.Empirinio tyrimo rezultatai

Apklausti respondentai — visy $iy jmoniy vadovai:

e Tag of Joy vadovas Zilvinas Ledas.

e TinyLab Productions vadovas Artiiras Slajus.

e Two Can Play vadovas Eimantas Butkus.

Tikslinga palyginti gauta informacijg apie jmones pagal tuos pacius kriterijus ir pagal tai

pazitrésime kiek panaSios Sios jmonés yra.

8 lentelé Apklausty jmoniy palyginimas

imone¢ dirba pelningai

Pavadinimas Tiny Lab Production Tag of Joy Two Can Play
Ikiirimo metai 2010 2012 2016
Darbuotojy skaicius 9 5 4
Metin¢ apyvarta 50 000 — 100 000 20 000 — 30 000 Iki 10000
Imonés mobiliyjy 100% 50% 100%
zaidimy kiirimo dalis
% lyginant su visa
jmonés veikla
Sukurta aplikacijy per 30 5 1
paskutinius metus
Zaidimy kiirimo 8 5 4
patirtis metais
Vidutiné darbuotojy 6 8 3
zaidimy kiirimo
patirtis metais
Vidutiné marketingo 1 2 0
darbuotojy patirtis
metais
Paskutinius 3 metus Taip Taip Taip
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Kuriamy zaidimy

kategorijos

Veiksmo, lenktyniy

RPG, mokomieji

zaidimai

Veiksmo

Imonés zaidimy

kiirimo procesas

Neéra apibrézto

1. Projektavimas
2. Dizaino kiirimas

3. Programavimas

Néra apibrézto

Imonés zaidimo

kiirimo veiksniy

Rinkos tyrimas 3.

Id¢jos galvojimas 3.

Rinkos tyrimas 3.

Idéjos galvojimas 4.

Rinkos tyrimas 2.

Id¢jos galvojimas 3.

svarba: Projektavimas 2. Projektavimas 3. Projektavimas 2.
Programavimas 4. Programavimas 4. Programavimas 5.
Testavimas 2, Testavimas 3, Testavimas 3,
Prototipo testavimas su | Prototipo testavimas su | Prototipo testavimas su
rinka 4. rinka 4. rinka 4.
Paleidimas j rinkg 2. Paleidimas j rinka 4. Paleidimas j rinka 1.
Marketingas 3. Marketingas 4. Marketingas 1.

Testavimas Testuoja su realiais Testuoja su realiais Testuoja su realiais

vartotojais

vartotojais

vartotojais

Pajamy gavimo biidai Daugiausiai i8 Reklamos ir Reklamos
reklamy. mokéjimai
programéliy viduje.
Rinka. Jos Specifiné mazy vaiky | Specifiné papildytos | Vaiky zaidimy rinka,
apibudinimas masiny¢iy Zaidimy realybés zaidimuy, kurie gali biti

rinka. Ji yra auganti ir

sunkiai nuspéjama.

paremty realia vietove

rinka. Vis labiau

zaidZiami daug karty ir

be interneto rysio.

auganti ir
populiar¢janti.
Rinkos tiksliné 6-10 amZiaus vaikai Aktyvy gyvenimo 6-12m amZiaus vaikai
auditorija blida mégstantys

paaugliai ir jauni tévai.

Sékme lémé (anot

respondenty)

Tikslinés niSos
radimas, turima

patirtis

I$skirtinumas,
papildytos realybés
zaidimy sprendimai,

tendencijy
1Snaudojimas.

Inovatyviis sprendimai

I$skirtiné zaidimo
mechanika ir

valdymas
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Visos §ios jmonés pagal jkiirimo trukme skiriasi keletu mety, ilgiausiai vyraujanti ir daugiausiai
patirties $ioje srityje turi TinyLabs Productions jie dirba jau nuo 2010 mety i pradziy kiiré kitokio tipo
zaidimus bet galutinai peréjo prie mobiliyjy zaidimy ktirimo. Tag of Joy oficialiai jmong jktiré¢ 2012 nors
abu broliai Sioje srityje dirbo jau daug anks¢iau. Kalbant apie paskutinj startuolj Two Can Play jis savo
veikla pradéjo 2016 metais vykusiame Kauno Hacker games metu, per savaitalj buvo sugalvota idéja ir
sukurtas prototipas. Sios visos jmonés yra gana skirtingos.

Pagal darbuotojy skaiciy pirmauja TinyLab Productions biitent dél to jog ji dirba Sioje srityje
ilgiausiai. Bet jie minéjo, jog sunku rasti darbuotojy su reikiama patirtimi, kadangi Zaidimy rinka yra
jauna Lietuvoje ir specialisty néra daug, visus reikia apsimokyti praktiskai nuo pradziy.

Sios jmonés 100% savo veiklos kuria zaidimus i$skyrus Tag of Joy, jie taip pat kuria edukacines
programéles ir zaidimus ne vien mobiliyjy aplikacijy platformoms todé¢l zaidimy kiirimas sudaro apie
50% visos imonés vykdomos veiklos. Tai jiems padeda generuoti pajamy i$ kity Saltiniy tam kad galéty
efektyviau vykdyti savo veiklg ir kurti zaidimus.

Kalbant apie sukuriamy zaidimy kiekj tai lyderiauja TinyLab Productions sukurdami po 20-30
zaidimy per metus bitent dél jy specifinés niSos iSnaudojimo, kadangi jie naudoja savo variklj kurti
visoms mobiliosioms aplikacijoms todél tai gali daryti zymiai grei¢iau. Kitos jmonés kaip Tag of Joy ir
Two Can Play kuria kiekvieng kartg daugiau ar maziau skirtingus zaidimus ir ieSko savo niSos. Tag of
Joy 1§ esmés daugiau specializuojasi j vietove paremtus papildytos realybés zaidimus.

Pagal darbuotojy patirtj Tag of Joy ir TinyLab Productions turi darbuotojy, kurie dirba $ioje srityje
jau pakankamai ilgai 10-15 mety ir tai leidZia Sioms jmonéms labiau Zinoti biitent zaidimy kiirimo srity.
Tuo tarpu Two Can Play turi tik 4 mety patirt] Sioje srityje ir yra vis dar augantis startuolis.

Marketingo specialisty patirtimi negali pasigirti nei viena jmoné, visos daugiau ar maziau vykdo
marketingg patys bet neturi dedikuoto tam skirto Zzmogaus. TinyLab Productions minéjo, kad turi vieng
marketingo Zmogy, kuris daugiau ar maziau dirba ties mobiliyjy aplikacijy parduotuvés optimizavimo,
o Tag of Joy turi marketingo darbuotoja, kuri dirba ne pilnu etatu, dél to, kad jie nekuria nuolatinio
zaidimy srauto, kuriam reikéty daryti marketingg.

Visos Sios jmonés veikia sékmingai per pastaruosius 3 metus. Sékminga veikla apibiidinama
veikla, kurios metu jmoné generuoja pelna (uzdirba daugiau pinigy nei iSleidZia Zaidimy kiirimui ir
kitoms reikméms).

Kalbant apie zaidimy tipus ] kuriuos specializuojasi §ios jmonés tai jie yra daugiau ar maziau
panasiis, jos visos kuria veiksmo Zzaidimus, tik Tag Of Joy papildomai savo veikloje kuria ir
mokomuosius bei RPG tipo zaidimus. Biitent dé¢l Sio panasumo galime lyginti jmones tarpusavyje, nes

jos kuria panasaus tipo produktus.
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Visos jmonés neturi apibrézti zaidimy kiirimo proceso ir kiekvienu atveju kuria skirtingai. Pats
Tag of Joy jvardino pagrindinius etapus, kuriuos jie vykdo bet min¢jo, kad jie irgi priklauso nuo to kokj
zaidimg paleidzia j rinka.

Apklausti respondentai nurodé, kad rinkos tyrimas yra tik vidutini$kai svarbus arba nesvarbus. Tai
lemia mobiliyjy Zzaidimy ktrimo specifika. Tag of Joy nurodé, kad rinkos tyrimg kartais daro kartais ne,
tiesiog labai sunku prognozuoti kaip ji reaguos ar priims zaidima ar ne, todél rinkos tyrimas néra visada
efektyviausias btidas. Jmoné TinyLab Productions minéjo, kad pazinojo savo rinkg tik tuo metu kai
atrado nisa, po to rinka smarkiai keitési ir jie dabar patys tiksliai nezino kaip kas joje vyksta. Two Can
Play neturi resursy ir rinkos tyrimo nedaro tiesiog iSleidzia ir zitiri pasiseks ar ne.

Id¢jos sugalvojimas visoms jmonéms atrodo vidutiniskai svarbus zingsnis. TinyLab Productions
jmoné mano, kad $is zingsnis neprisideda prie mobiliosios zaidimo aplikacijos komercinimo sékmés,
nes sugalvota id¢ja niekada negarantuoja, kad vartotojas ja taip pat priims ir jam ji patiks. Vartotojus
nuspéti labai sunku ir suprasti kas jiems idomu kas ne. Tuo tarpu Tag of Joy mano jog id¢jos galvojimas
yra vienas i§ svarbiy zingsniy, nes jie bando isleisti kazka inovatyvaus, to ko dar néra. Two Can Play
teigia, jog idéjos galvojimas yra vidutiniskai svarbus.

Visoms kompanijoms projektavimas pasirodé nereikalingas, jis galbtt daugiau naudojamas
jmonés viduje, nes nuo projektavimo sékmés priklauso kaip lengva bus programuoti ir kokia bus
produkto kokybé. Kaip Tag of Joy teigé — ,,Klientams néra svarbu kas yra po kapotu, svarbu kad veikia
kokybiskai ir nestringa® i§ to galima spresti, kad projektavimo zingsnis prie aplikacijos sékmingumo
neprisideda, nes nepriklausomai ar mobilusis Zaidimas bus gerai suprojektuotas ar ne jis gali kuo
puikiausiai buiti sékmingas.

Visi respondentai nurod¢ programavima kaip vieng svarbiausiy veiksniy. Kadangi nuo jo priklauso
visas mobiliosios Zaidimo aplikacijos iSpildymas, kaip greitai ji veiks, ar bus joje klaidy ar ne, kokiose
platformose veiks. Nuo $io zingsnio priklauso ir klienty potyriai, jei aplikacija veiks sklandziai ir nestrigs
vartotojai geriau joje jausis, daugiau zais bei rekomenduos vieni kitiems.

Imonés nurodé, kad testavimas yra maziau svarbus zingsnis ir labiau atlickamas kiekvieno
programuotojo asmeniskai. Kiekvienas yra atsakingas uz savo kurty daliy kokybg ir privalo iStestuoti ar
viskas veikia pats.

Prototipo testavimas su rinka jmonés nurodé kaip gana svarby veiksnj. Dél to, kad ne visada aisku
ar kiekvienas mobilaus zaidimo logikos sprendimas yra suprantamas klientui. Ne visi masto taip pat
intuityviai ir sunku pasverti ar tai kas kiiréjui yra intuityvu bus intuityvu ir vartotojui. Tag of Joy daznai
taiko strategija kai zaidimga paleidzia | mazesn¢ aplikacijy parduotuve, pavyzdziui Windows Store, renka
atsiliepimus ir taiso programele. Po to tik pataisius esmines klaidas iSleidZia aplikacija j didesng
parduotuve. Kitos dvi jmonés daugiau testuoja su Zmonémis ir stebi kaip jie elgiasi kas jiems patinka
kas ne, kaip jie zaidZia ir 18 karto paleidzia j vieng 1§ didziyjy parduotuviy.
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Dél zaidimo paleidimo j rinkg sékmés veiksmo jmonés nesutaré. TinyLabs Productions bei Two
Can Play teigia, kad paleidimas j rinka néra sékmés veiksnys ir nesvarbu kaip paleisi visai ne nuo to
priklauso programéle siys klientai ar ne. Tuo tarpu Tag of Joy daro Siek tiek kitaip. Jie uzsako marketingo
jmones, susidélioja paleidimo plang ir jj vykdo, laiko §j zingsnj svarbiu etapu ir bando kuo geriau
padaryti. Aisku visi klientai prie§ paleisdami j rinkg sudélioja raktinius Zodzius ir padaro App Store
optimizacija, kad jy aplikacijos buty kuo auksc¢iau. Paleidimo j rinkg daznai nedaro d¢l to jog tai yra
gana brangus procesas ir ne visada garantuojantis sékme.

Kalbant apie marketingg, Vvisos sutinka dél jo efektyvumo, bet ne visi jj naudoja. TinyLab
Productions nuomone, marketingas veikia bet tik tuomet kai turi pakankamai resursy ir Zinai kur jj
naudoji. Bitent tai daryti galima tik turint patirties ir zinant savo rinka, taip pat ieSkant nuomonés
formuotojy, nes jie yra vienas geriausiy marketingo biidy mobiliesiems Zaidimams. Tuo tarpu Tag of
Joy mano, kad marketingas yra svarbus zingsnis dél to samdo Zaidimy marketingu uzsiimanc¢ias jmones
ir stengiasi efektyviai panaudoti marketingg mobiliyjy aplikacijy sékmei pasiekti. Visi sutinka kad
reklamos yra naudingos ir visi organiniai klientai yra sékmingo marketingo rezultatas. Two Can Play
minéjo, kad marketingo nevykdo, i§skyrus sukurtg facebook puslapj ir Zinutes jame, nepaisant to jiems
visai gerai sekasi su isleista aplikacija.

Testavimas yra svarbi mobilaus Zaidimo kiirimo dalis. Jg atlieka visos jmonés, vienos labiau kitos
maziau, bet tai yra svarbus zingsnis. Pavyzdziui Tag Of Joy pries paleisdamas kai kuriuos zaidimus juos
paleidzia | mazesne mobiliyjy aplikacijy parduotuve ir pagal vartotojy atsiliepimus patobulina viskg ir
tik tuomet paleidzia j didzigsias Google Play arba App store parduoves.

Pajamy gavimo biidai visose jmonése naudojami daugiau ar maziau panasiis, visos Jmone€s savo
programélése demonstruoja reklamas ir jvardino kad tai yra pagrindinis pajamy Saltinis. Kalbant apie
reklamas Tag of Joy ivardino, kad reklamos turi biiti vietoje ir laiku ir neerzinti klienty, nes nuo to
priklauso ar klientui patiks tas Zaidimas. Jie tai pat atrado ir taiko inovatyvy reklamy sprendima, kai
sitilo vartotojams perziiréti reklamg ir uz tai gauti kokj nors priza.

Visos jmonés nurodé, kad rinkos Zinojimas yra ypatingai svarbus. TinyLab Production minéjo, kad
rinkos niSos atradimas ir iSnaudojimas buvo pagrindinis jmonés s¢kmés veiksnys. Kadangi mobiliyjy
aplikacijy parduotuvéje yra milZiniski kiekiai Zaidimy surasti savo rinkos niSos dalj yra gana sudétinga.
Biitent tai atsitiktinai padaré TinyLab Production ir tai leido jiems uzdirbti nemazg dalj pajamy. Kalbant
apie Tag of Joy jie atrado, kad zmonéms patinka vaiksc¢ioti ir matyti realybe papildyta vaizdais. Biitent
dél to jie kuria zaidimus ir orientuojasi j tokius zmones, nes tai skatina judéti ir yra jdomu. Jy kuriami
zaidimai ypac panasiis | Pokemon Go (kuris atsirado véliau nei jy zaidimai) bet buvo sékmingesnis dél
to jog zmonges jauté nostalgijg ir prisiminimus savo vaikystés laiky. Kalbant apie komanda Two Can

Play ji orientuojasi j paprastus vaiky zaidimus kurie yra trumpi ir Zaidziami daug karty norint pagerinti
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taskus, jie taip pat atkreipé démesj, kad vaikai ne visada turi interneto rysj, todél tai zaidimo galéjimas
zaisti be interneto jiems suteiké konkurencinj pranaSuma ir prisidéjo prie s€kmés.

Apklausti respondentai nurodé, kad labai svarbu zinoti tiksling auditorijg, nes nuo to priklauso
zaidimo kiirimo specifika. TinyLab Productions ir Two Can Play specializuojasi j vaiky zaidimy kiirima.
Jiems zaidimus dazniausiai nuperka tévai ir galima rodyti reklamas, kas yra jdomu, nes tokio amziaus
vaikai daznai sunkiau biina paveikiami reklamy nes jy nesupranta bet vis vien gauna pinigus uz reklamy
perziiiras mobiliyjy zaidimy aplikacijy kuré¢jai. Tuo tarpu Tag of Joy specializuojasi | paaugliy ir jauny
tévy tiksling auditorijg, kadangi jy zaidimai daznai vercia judéti. Tikslinés auditorijos zinojimas leidzia
lengviau pritaikyti zaidimus biitent jai ir pasiekti geresnius rezultatus.

Kalbant apie kiekvienos imonés sékmeés veiksnius jvardintus vadovy ir bendrus jmonéms tai
kiekviena jmoné juos turi skirtingus:

e TinyLab Productions kaip esminj savo sékmés veiksnj iSskiria rinkos niSos pastebéjimg ir
iSnaudojimg. Bitent specializavimasi | vaiky maSiny¢iy vairavimo Zzaidimus, kuriy rinkoje
nebuvo daug bet buvo paklausa.

e Tag of Joy isskiria savo zaidimo tipa, kadangi jie kuria zaidimus kurie yra paremti vietove,
papildo virtualig realybe ir turi i$skirtinius grafikos sprendimus. Jie turi nemazai patirties Sioje
srityje ir jvardina savo iSskirtinumg ir eksperimentavimg kaip veiksnius stipriai lemiancius jy
sékmingumg. Taip pat vienas veiksnys nuo jy nepriklausomas bet padedantis jiems sékmingai
kurti aplikacijas yra pataikymas j madoje esancius dalykus.

e Two Can Play i$siskiria savo pagrindinio Zaidimo mechanikos elementais. Jy Zaidimas unikalus
tuo kad jj galima zaisti vienu pirStu ir jis nereikalauja interneto rySio, kurio kiti Zaidimai
reikalauja. Vaikai ne visada turi mobilaus interneto tai jie apsunkina jiems Zaidima.

Tyrimo metu buvo istirtos visy jmoniy sékmingiausios mobiliosios aplikacijos, Tag of Joy jas
pateiké net 2. Imoniy s€kmingy aplikacijy trumpi apraSymai pateikti Zemiau:

e TinyLabProduction ,,Fun Kid Racing* (Linksmosios vaiky lenktynés) — tai lenktyninis
zaidimas vaikams, kurio metu jie vaziuoja su zaislinémis masSinytémis.

e Tag of Joy — ,,Monster Buster (Monstry kolekcionavimas) - tai papildytosios realybés
monstry kolekcionavimo ir kovy zaidimas, kuris privers iSeiti } laukg. Jo esmé rinkti
monstrus, kovoti, kolekcionuoti jvairius randamus daiktus.

e Tag of Joy — ,,Fidger spinner” - tai zaidimas, kurio esmé sukti sukamg zaislg ir atrakinti
skirtingas iS§vaizdas, rinkti taskus.

e Two Can Play — ,,Supperior trial“ — tai zaidimas kurio esmé vienu pirstu valdyti kovotoja

ir kartu judeti ir Saudyti j prieSininkus bei iSvengti jy ataky.
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9 lentelé Tirty mobiliyjy aplikacijy zaidimy palyginimas

Savybé Fun Kid Racing Monster Fidger spinner Supperior trial
Buster
Kiréjas Tiny Lab Productions | Tag of Joy Tag of Joy Two Can Play
Zaidimo tipas Veiksmo RPG Veiksmo Veiksmo
Parsisiuntimy 10 000 000+ 1 000 000 + 10 000 + 500
skaicius
Vertinimai 4 (ivertino 77000 4.6 (jvertino 4.5 (jvertino 20
vartotojy) 2100 vartotojy)
vartotojy)
Zaidimo kirimo | 6 mén 3 metai 3 savaités 3 metai
trukmeé
Pajamy gavimo | Reklama aplikacijoje | Reklama Reklama Reklama
budai aplikacijoje, aplikacijoje aplikacijoje
vidiniai
pirkimai
Vartotojai 6-10 mety vaikai Aktyvy 15-30m amziaus | 6-12m vaikai
gyvenima Jprasty  zaidimy
mégstantys mégejai
studentai  ir
jaunos Seimos

Daugiau informacijos apie mobiligsias aplikacijas galima rasti 3 Priede.

Remiantis §io empirinio tyrimo rezultatais galima jzvelgti Siuos esminius skirtumus tarp
technologinés produkto inovacijos komercinimo sékmés veiksniy ir mobiliyjy aplikacijy atvejo (zr. 10
lentele).

Tirti mobiliyjy aplikacijy komercinimo sékmés veiksnius yra sudétinga, kadangi respondentai
kuria gana skirtingo pobiidZio mobiligsias aplikacijas. Jas lyginti tarpusavyje reikia pagal bendrus
kriterijus, bet tai apsunkina ir tai, kad jos taikosi j skirtingus vartotojus, o skirtingi vartotojai siunciasi ir
naudoja aplikacija dél skirtingy prieZasCiy. Taip pat tirti Zaidimai skiriasi ir savo tipu, dauguma jy yra
veiksmo, bet vienas yra RPG (rolémis paremtas zaidimas). Lietuvos zaidimy industrija yra auganti ir
kiekviena jmon¢ taiko j savo nisa, todé¢l sunku rasti keleta sekmingy jmoniy, kurios kurty tokio pat tipo

zaidimus. Tai apsunkina tyrima.
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Tirty sékmés veiksniy poveikio apzvalga

10 lentelé Produkty komercinimo sékmés veiksniy veikimo mobiliyjy zaidimy atveju rezultatai

Savybé

Rezultatai

Produkto privalumai
(vidutiniSkai prisideda

prie sékmés)

Atlikus tyrima galima teigti, kad produkto i$skirtinumo savybé mobiliyjy Zaidimy
aplikacijy kontekste yra vidutiniskai svarbus veiksnys, kuris priklauso daugiausiai
nuo padio zaidimo. Zaidimy kiiréjai kurdami i$skirtinj produkta dazniausiai nezino
ar jo iSskirtinumas atne$ jam sékme, tai yra prilyginama loterijai, nes Zmonéms arba
patiks ir jie ji naudos arba nepatiks ir bus tik prarasta didelé dalis investicijy.
Mobiliyjy zaidimy rinkoje produkto i$skirtinumg pasiekti yra gana sudétinga, nes
paleidus i$skirtinj sékminga zaidima visi pradeda kopijuoti i§ paskos ir jis praranda
savo iSskirtinuma. Taip pat kalbant apie produkto privalumus juos yra labai sunku
i8skirti nes tai yra pramogy industrija, Zmonés ateina suvartoti zaidimy ir labai
sunku nuspéti kuri Zaidimo vieta vartotojui bus privalumas, o kuri trikumas. Visi
vartotojai skirtingi ir kas yra vienam privalumas, kitam gali bati trikumas. Dél Siy

priezasciy produkto privalumai tik vidutiniskai prisideda prie sékmés.

Rinkos tyrimo
kokybé
(Stipriai prisideda prie
sékmés)

Sis technologinio produkto sékmés veiksnys yra labai svarbus ir mobiliyjy
aplikacijy zaidimy srityje. Tyrimo metu paaiskéjo, kad zaidimy kuréjams pavyko
pasiekti gery rezultaty tik dél to, kadjie zinojo savo rinkg j kurig taiko. Pavyzdziui
TinyLab Productions pastebéjo, kad rinkoje néra zaidimy vaikams su masinytémis
ir jie pasinaudojo $ia rinkos niSa, kurios dauguma kity kiiréjy nepamate ir sukure
daug zaidimy biitent jai, 0 tai lémé jy sékme. Tuo tarpu Tag of Joy irgi pasinaudojo
rinkos tyrimo Ziniomis, kadangi maté jog yra didelis susidoméjimas Fidget Spinner
(suktukais) ir jie déjo dideles pastangas ir greitai sukareé, paleido Zaidima j rinka, tai
lémée s¢kme, nes jie iSnaudojo $ig rinkos tendencija. Jie buvo sekmingi net ir dél to
jog kopijavo kitus panaSaus tipo Zaidimus. Sis Zingsnis ypa¢ svarbus mobiliyjy
zaidimy kiirime dél to jog konkurencija yra didelé ir vienintelis biidas sékmingai
iSleisti ir komercinti zaidima yra zinoti rinkg j kurig taikoma. Visos jmonés yra
susidare savo zaidimy tikslinés auditorijos profilj, jie zino j kurig auditorija taikyti
savo reklamas ir tai sékmingai daro. Butent Sie visi veiksniai prisideda prie jy

mobiliyjy aplikacijy komercinimo sékmés.
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Savybé

Rezultatai

Prototipo kiirimas ir

tikrinimas

(vidutiniskai prisideda

prie sekmés)

I$ tirty aplikacijy pastebéta, kad Sis sékmés veiksnys tik vidutinis$kai prisideda prie
mobilaus zaidimo sékmingumo rinkoje. Prototipo testavimas ir tikrinimas
dazniausiai naudojamas tuomet kai kuriamas zaidimas yra visiSkai naujo tipo arba
i8skirtinis. Tai aktualu Tag of Joy imonei, kadangi jie prie§ paleisdami zaidima
»Monster Buster” j Google Play ir App Store parduotuves paleido ji | Windows
store parduotuve su maziau vartotojy. Joje jie gavo labai didelj kiekj grjztamojo
rysio, iStaisé Zaidimo klaidas ir tai 1émé jy sékminga zaidimo paleidimg j didZigsias
parduotuves. Kiti Siame tyrime dalyvave zaidimy kuiréjai prototipg testavo tik su
maza draugy ir pazjstamy grupe. Sis Zingsnis vidutiniskai prisideda prie jmonés
zaidimo komercinimo sékmés, kadangi priklauso nuo kity faktoriy. Tokiy kaip

zaidimo iSskirtinumas ir panasiy zaidimy kiekis.

Rinkos potencialas

(Labai

stipriai

prisideda prie sékmés)

Rinkos potencialg visos jmonés jvardino kaip vieng svarbiausiy sékmés veiksniy.
Tai yra dél Siy priezas¢iy, visos imonés savo s€kme nurodé kaip pataikyma j tiksling
rinkos nisa, taip pat visos tirtos jmonés Zino, kad pataikyta rinkos nisa turi didelj
potencialg augti. Pavyzdziui Tag of Joy zaidimas Monster Buster yra vietove
paremtas papildytos realybés zaidimas, toki zaidimai ypa¢ populiaréja Siuo metu,
vienas geriausiy to pavyzdziy yra Zaidimas Pokemon Go Kuris tapo vienu
populiariausiy praeity mety zaidimy vien dél to, kad Zzmonés zinojo §j prekés Zenkla.
Realiai Monster Buster ir Pokemon Go yra labai panasiis tiek mechanika tiek visa
7aidimo logika, skirtumas tik i§vaizda ir pobudis, kad ¢ia renkami monstrai ir
kovojama su jais 0 Pokemon Go renkami pokemonai ir kovojama su jais. Kitos
Imonés irgi pastebéjo rinkos potenciala, TinyLab Productions pamaté ne tik Sig nisa
bet ir pastebéjo, kad tokio tipo Zaidimy yra didelis trikumas, jie pradéjo kurti
zaidimus ir tai daro sékmingai, $i rinkos niSa auganti ir pleciasi, jie stengiasi uzimti
kuo didesng jos dalj kurdami panaSaus pobiidzio bet skirtingos i§vaizdos ir logikos
zaidimus. Two Can Play komanda pastebéjo, kad daug vaiky mégsta rungtyniauti
tarpusavyje ir néra daug paprasty ir gery zaidimy $ioje srityje, todél jie sukiiré savo
zaidima, tokio tipo zaidimy su jy mechanika daug néra, o §ios niSos vartotojai vis
mégsta iSbandyti kazkg naujo. Taip pat jie sukiré zaidimg taip, kad jj galéty zaisti
vartotojai be interneto rysio ir kovoti tarpusavyje. Tai suteikia galimybe varzytis su
savo draugais ir gerai praleisti laikg. Tokio tipo paprasty zaidimy rinka irgi yra
auganti. Rinkos potencialo ir augimo veiksnj visos jmonés jvardino kaip labai

svarby prisidedantj prie Zaidimo komercinimo sékmés.
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Savybé

Rezultatai

Rinkos informacija
(Labai stipriai
prisideda prie s€ékmés)

Visos apklaustos jmonés minéjo, kad rinkos informacija yra labai svarbi norint
s¢kmingai komercinti mobiligja aplikacija, bet ja gauti ir Zinoti yra labai sunku.
Dauguma jmoniy iSleisdamos Zaidimg nezino ar rinka jj priims ar ne, nes tai
priklauso nuo zmoniy, nuo to ar jie supras, kg kiiré¢jas padaré, kad jam biity smagu
ar zmonéms bus smagu visai kitos vietos. Atliekant ekspertinj interviu buvo
paminéti keli atvejai kai vartotojai uzsikabino uZz visai kitos vietos negu zaidimo
kiiréjas tikéjosi ir tai lémé sékme. Bet nuspéti vartotojus ar kodél jiems patinka
minéjo, kad jie visais blidais bando paZinti vartotojg ir rinkg, bet tai jiems sunkiai
sekasi nes parduotuvés nenurodo i$ kur vartotojai ateina ar jie suveda raktazodZzius
paieskoje, ar ateina i§ rekomenduojamy programéliy ar populiariy programéliy
saraso ar jiems programéle rekomendavo draugas, tai praktiSkai sudétinga nustatyti.
Dél Sios priezasties jie nezino kodél vieni jy zaidimai sé¢kmingi kiti ne. Rinkos
informacija jiems padéty leisti kokybiskus Zzaidimus pritaikytus vartotojy
poreikiams. Rinkos informacija yra vienas i§ svarbiausiy veiksniy norint s€kmingai

paleisti ir komercinti mobilyjj Zaidima.

Technologiju
sinergija
(vidutiniskai prisideda

prie sekmés)

Sis s¢kmés veiksnys visoms jmonéms buvo vidutiniskai svarbus. Pagrindiné to
priezastis, kad technologijos, kuriomis kuriama mobilioji zaidimo aplikacija
nelemia sékmés. Programélé gali buti prastai suprogramuota bet jei veikia ja
klientas vis vien Zais, svarbu, kad nebtty daug klaidy joje. Tag of Joy vadovas
Zilvinas mingjo jog ,,Vartotojui visiskai nesvarbu yra kas po kapoto, svarbu kad
veikty tinkamai ir nestrigty“. Tuo tarpu TinyLab Productions vadovas taip pat
pritaré, kad technologija, kurig jie naudoja nelemia jy mobiliyjy aplikacijy
sékmingumo, galbiit daugiau leidzia sukurti didelj kiekj mobiliyjy aplikacijy
naudojant tg patj variklj ir skirtingg i$vaizda ir taip bandyti surasti tai kas
vartotojams patinka. Tuo tarpu Two Can Play komanda neturi daug patirties
zaidimy srityje ir kuriant Zzaidimg nenaudojo jokiy rimtesniy programavimo
technologijy, nepaisant to jiems puikiai pasiseké paleisti mobiliaja aplikacija ir
sékmingai i§ jos uzdirbti. Visos Sios jmonés turi patirties zaidimy rinkoje ir

nejvardina technologijos naudojamos kaip smarkiai s¢kme lemiancio veiksnio.
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Savybé

Rezultatai

Marketingo sinergija
(vidutiniSkai prisideda

prie sekmés)

Marketingas ir mobiliyjy aplikacijy zaidimy komercinime atlicka svarby vaidmen;.
Visos jmonés mingjo jog investavimas ] marketingg atsiperka tik yra didele
problema, kad sunku zinoti j kokj marketingg investuoti. Vien reklama
parduotuvéje neuztikrina sékmés, nes néra aisSku kokia logika ja mato vartotojai ir
kurie vartotojai atéjo butent pamate reklamg. Tokiy rodikliy neturéjimas daznai
imones atbaido nuo tokios marketingo investicijos. Tik Zaidimo industrijoje
marketingas néra svarbiausias veiksnys, yra aplikacijy, kurios visiSkai be
marketingo yra sékmingos vien dél zaidimo tipo ar didéjanc¢io populiarumo ar
tendencijos. Marketingo veiksniy darna nelemia sékmingo mobiliyjy aplikacijy
komercinimo. Tai rodo ir realiis TinyLab Productions ir Tag of Joy pavyzdziai,
pirmieji visiSkai sékmingai kuria ir paleidZzia mobiliuosius zaidimus be didesnio
marketingo, tuo tarpu Tag of Joy kartais samdo Zaidimy marketingo jmones, kad
jos sukurty marketingo kompanija ir jos laikytysi. Bet visy jmoniy zaidimai yra
sékmingi ir tai tik jrodo, kad Sis veiksnys yra vidutiniSkai svarbus kalbant apie

zaidimo sékminga komercinima.

Rinkos testavimas
(vidutiniskai prisideda

prie sekmés)

Rinkos testavimg daré tik viena i§ apklausty 3 jmoniy. Tag of Joy pries paleisdami
savo zaidima Monster Buster j didzigja parduotuve pries tai iStestavo rinka
mazesngje Windows Store parduotuvéje. Tai leido jiems pataisyti aplikacijos
klaidas ir istirti ar yra potencialas. Tuo tarpu Two Can Play ir TinyLab Productions
dazniausiai netestuoja rinkos ir i§ karto paleidzia savo zaidimus. Bet rinkos
testavimo trilkumas netrukdé jy aplikacijoms bati sekmingomis. Sj Zingsnj visos
imonés nurodé kaip vidutiniskai svarby ir prisidedant] prie s€kmingo aplikacijos

komercinimo. Daug labiau prisideda rinkos Zinojimo ir potencialo veiksniai.

PasiruoSimas
produkto kiirimui ir
planavimas

(mazai prisideda prie

sekmés)

Sis veiksnys visiskai nelémé mobiliosios aplikacijos s¢kmés. Apklausty jmoniy
vienos aplikacijy buvo planuojamos, kuriamos pagal procesa, kitos visiskai greitai
ir nepriklausomai nuo to jos visos buvo sékmingos. Visos jmonés nurodé, kad neturi
apibrézty kiirimo procesy, jie tiesiog viska daro ta tvarka, kuria jmonei patogu. Jie
nemano, kad $is procesas paveikia jy s€kme aplikacijy, kadangi tai daugiau jmonés
vidiniai procesai ir nuo jy sékmé priklauso tik i§ dalies. Taip pat visi respondentai
nurodé, jog produkto kiirimo pasiruoSimas ir planavimas yra svarbus tik jmonei
pasiekus tam tikrg dydj ir kol kas jos nemano jog Sie veiksmai padéty jai dirbti

efektyviau todél daro viska i$ patirties.
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Savybé

Rezultatai

Paleidimas j rinka
(vidutiniSkai prisideda

prie sekmés)

Kalbant apie paleidimo j rinkg momentg jis yra tik vidutiniskai svarbus kalbant apie
mobiliasias zaidimy aplikacijas. Tai yra dél keleto priezaséiy. Pirma, j aplikacijy
parduotuve nuolatos yra jkeliami dideli kiekiai zaidimy todél iSsiskirti i§ kity savo
paleidimu néra didelés prasmés, Zzmonés neseka tokiy dalyky nebent maza dalis
entuziasty. Antra, paleidimas j rinkg biina kai kuriems zaidimams svarbus, kai
kuriems ne, pavyzdziui TinyLab Productions savo zaidimus leidZia nuolatos ir jie
vieni blina sékmingi kiti ne, tuo tarpu Tag of Joy paleisdami zaidimg Monster
Buster daug investavo j marketingg ir paleidimg ir taip pat buvo sékmingi. Taip pat
paleidimas j rinkg yra sudétingas procesas, nes niekas nezino ar klientams patiks §is
zaidimas ar ne. Taip pat visos jmonés nurodo, kad nevykdo tiesioginiy pardavimy,
visus pardavimus atlicka mobiliyjy aplikacijy parduotuvése. Jei kalbant vien tik
apie paleidimg ir jo laika, jis yra vidutiniSkai svarbus Sioje srityje. Tokia jau yra

mobiliyjy aplikacijy platforma.

Technologiniy
veiksmy efektyvumas
(vidutiniskai prisideda

prie sekmés)

Visi respondentai apklausti ar projektuoja ir testuoja savo kuriamus zaidimus
sutiko, kad tai daro bet visi skirtingai. Nei viena jmoné neturi apsibrézusi savo
zaidimo kiirimo proceso ir Zingsniy, pas vienas jie yra aiSkesni pas kitas labai
nenuoseklis ir priklausomi nuo zaidimo ir turimo laiko. Dauguma nurodé bendra
procesa kad galvoja id¢ja, kuria grafika, garsus, programuoja ir i$leidzia zaidimus.
Bet paklausti ar §is veiksnys prisideda prie jy sékmés visi atsaké kad vidutiniskai,
dél to, kad tai daugiau yra dél jmonés patogumo patiems kuriant mobiligsias
aplikacijas. Programuotojai patys testuoja savo koda ir bando tai daryti kokybiskai.
Minégjo, kad pasieke didesnj imonés dydj jie planuoja $j procesa aprasyti, bet kol
kas efektyviausia yra kurti taip kaip jie daro dabar. Dél §iy veiksniy technologiniy

veiksmy efektyvumas yra tik vidutiniskai svarbus sékmés veiksnys.

Atliekant tyrimg i§ respondenty atsakymy buvo nustatyta dar daugiau sékmés veiksniy, kurie

nebuvo apibrézti pirminiame tyrimo dizaine. Sie veikiantys sékme veiksniai egzistuoja dél mobiliyjy

aplikacijy platformos specifikos ir Zaidimy industrijos. Ji skiriasi nuo standartiniy verslo industrijy,

kadangi yra pramogy industrija. Zmonés Zaidzia zaidimus dél noro gerai praleisti laika. Visi paminéti

naujai aptikti veiksniai apzvelgti 11 lenteléje.
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11 lentelé¢ Tyrimo metu atrasti komercinimo s¢kmés veiksniai

Rezultatai

Si savybé buvo viena svarbiausiy i§ atrasty sekmés veiksniy. Visos tyrimo metu
apklaustos jmonés buvo sékmingos dél to, kad atrado neuzpildytg niSag mobiliyjy
zaidimy aplikacijy parduotuvéje ir ja uzpildé. Artiiras Slajus interviu metu teigé, kad
zaidimy industrijoje yra tick daug ty paciy zaidimy, kad vartotojams sunku issirinkti,
bet nepaisant didelio zaidimy kiekio vis dar yra viety, kurias galima uzpildyti ir i$ jy
uzdirbti. Visos jmonés kartu pritaria, kad Sis veiksnys stipriai prisidéjo prie jy zaidimy

komercinimo sékmés.

Savybé

Aptikta tuscia
neuzpildyta  rinkos
nisa

Zinomy nuomonés

formuotoju poveikis

Zaidziant Zaidimg ir

Apklaustos jmonés paklaustos apie efektyvius marketingo veiksnius visada
pirmiausia jvardindavo nuomongés formuotojus. Jie ypac¢ galioja Zaidimy industrijoje,
kadangi zaidéjai turi tokj platy Zaidimy pasirinkima, kad neZino kg zaisti todél daznai
susiranda daug sekéjy turintj nuomonés formuotoja ir Zifiri jo zaidimy jvertinimus, tai
padeda vartotojui iSsirinkti kokius Zaidimus zaisti paciam neatliekant jokio tyrimo.
Biitent nuomonés formuotojai yra vienas efektyviausiy biidy paleisti zaidimg j rinka,
tai puikiai jrodo ir Artiiro Slajaus komentaras apie Human fall flat Zaidima. Jo
autorius sukuiré jj per labai trumpg laikg ir buvo sékmingas butent dél to, kad jo
Zaidima pazaidé vienas i§ Zymiy nuomonés formuotojy, i$ karto po to seké 2 milijonai
zaidimo pardavimy, tai padéjo zaidimo kiiréjui uzdirbti didelius kiekius pajamy ir

s¢kmingai komercinti zaidima, kurj suktiré per keleta savaiciy.

demonstruojant
vaizdo jrasa ju
sekéjams

Visiskas turinio
iSskirtinumas,

gebéjimas sukurti tai

ko dar néra

Apklaustos jmonés kalbédamos apie isskirtinuma tik patvirtino Artiro Slajaus
nuomong apie zaidimy komercinima, yra keli buidai tai daryti. Vienas i§ budy
paleidziant visi$kai unikaly Zaidima ir rizikuoti bei tikétis, kad visiems jis patiks ir
tuo atveju patirti sékme dél iSskirtinumo. Kitas biidas sukurti standartinj zaidimg ir
zinoti jo nisy, auditorijg ir vykdyti marketingg pasirenkant nuomonés formuotojus ir
aplikacijy parduotuvés reklamg. Dél visisko i$skirtinumo zaidimy sékmés pritaré visi
apklaustieji, bet mingjo, kad Siais laikais labai sunku i$leisti kazkg i$skirtino, kadangi
visi visus kopijuoja ir jau daug jvairiy mechanikos elementy yra sukurta, kad sunku
sugalvoti kazka naujo su mobilaus jrenginio galimybémis. Sis veiksnys prisideda prie

s¢kmés bet tik tuo atveju jei rinka priima zaidima.

Tendenciju

iSnaudojimas

Tendencijy iSnaudojimas yra vienas daZniausiai programuotojy naudojamy taktiky,
bet ne visiems pasiseka jas iSnaudoti. Pavyzdziui tai puikiai pavyko padaryti imonei
Tag of Joy su savo zaidimu Fidget Spinner. Jie ji kiiré praktiSkai 3 savaites ir bandé
spéti | Fidger Spinner mégimo banga. Tuo metu visi apie juos kalbéjo ir domégjosi
viskuo todél buvo poreikis ieskoti ir tokio tipo zaidimy, biitent dél Sios tendencijos
Tag of Joy pavyko sékmingai paleisti savo Zaidima, nepaisant to, kad panasiy zaidimy

buvo daug ir jis buvo kurtas gana trumpa laikg be rinkos testavimo.
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Savybé

Rezultatai

Pasinaudojimas

Zinomu prekés Zenklu

Sis i§skirtinumas nestebina, kadangi jis veikia visose verslo srityse. Zmonés visada
linke naudoti zinomo prekés zenklo produkta, taip yra ir su Zaidimais. Tai puikiai
irodo Tag of Joy zaidimas Monster Buster. Nors pagal zaidimo logika jis yra
praktiSkai toks pats kaip Pokemon Go skiriasi tik iSvaizda ir buvo iSleistas 2 metus
prie§ Pokemon Go Tag of Joy nebuvo toki sékmingi kaip jie. Tai yra dél paprastos
priezasties, visi zino i§ vaikystés kas yra pokemonai ir zaidéjai tuo pasinaudojo, visi
noréjo iSbandyti ir prisiminti senus gerus laikus ir dél to tas zaidimas tapo

populiariausiu pasaulio Zaidimu 2017 metais.

Atradimas kas i§ tiesy

patinka vartotojams

Kiréjai daznai kurdami zaidimus apgalvoja vietas, kurios turéty patikti vartotojams
bet realybéje viskas daznai biina kitaip. Vartotojai daznai uzsikabina ir pradeda
mégautis visai kitomis vietomis apie, kurias kiiréjai nepagalvoja. Sj veiksnj galime
patvirtinti Human fall flat atveju, kuri papasakojo Artiiras Slajus. Kiiréjas sukarée
zaidima ir tikéjosi, kad vartotojams patiks vykdyti uzduotis ir pereiti j kitus lygmenis
bet visiskai atsitiktinai pastebéjo jog vartotojams labiausiai patinka Zzaisti su fizika,
métyti visokius daiktus ir spresti uzduotis pasiremiant fizikos désniais. Biitent j tai
kiiréjas koncentravosi ir sulauké didelés sekmés. Sis veiksnys daznai pasireiskia
zaidimy industrijoje, nes kas atrodo kuiréjui intuityvu ne visada biina intuityvu
naudotojui ir kas atrodo kairéjui smagu nebitinai biina smagu naudotojui. Todél itin

svarbu atrasti kas i§ tiesy patinka naudotojams ir vystyti biitent tg vieta.

Apibendrinant, tyrimo metu siekta patvirtinti arba paneigti inovacijy bei produkty komercinimo

sekmés veiksnius. Bet atlikus strukturizuota ir ekspertinj interviu pastebéta, kad tik kai kurie tirti

mobiliyjy aplikacijy komercinimo sékmés veiksniai veikia praktikoje. Taip pat buvo atrasta nemazai

veiksniy, kurie yra specifiski ir bidingi mobiliyjy aplikacijy zaidimy srityje.

4.2 Diskusija ir tolimesnés tyrimo kryptys

Tyrimo metu gauti rezultatai rodo, kad ne visi inovacijy ir produkty sékmés veiksniai taip pat

veikia ir mobiliyjy zaidimy aplikacijy srityje.

Sekmes veiksniai, kuriy poveikis nepasitvirtino:

e PasiruoSimas produkto kiirimui ir planavimas
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Vidutiniskai veikiantys s¢kmés veiksniai:
e Produkto privalumai
e Prototipo kiirimas ir tikrinimas
e Technologijy sinergija
e Marketingo sinergija
¢ Rinkos testavimas
e Paleidimas j rinka
e Technologiniy veiksmy efektyvumas
Veiksniai, kuriy poveikis mobiliyjy aplikacijy zaidimy komercinimo srityje pasitvirtino:
¢ Rinkos tyrimo kokybé
¢ Rinkos potencialas
¢ Rinkos informacija
Tyrimo metu atrasti sékmés veiksniai, saviti zaidimy mobiliyjy aplikacijy rinkai:
e Aptikta tus¢ia neuzpildyta rinkos nisa
e Zinomy nuomonés formuotojy poveikis Zaidziant zaidima ir demonstruojant vaizdo jrasa
ju sekéjams.
e Visiskas turinio iSskirtinumas, gebéjimas sukurti tai ko dar néra.
e Tendencijy iSnaudojimas
e Pasinaudojimas zZinomu prekés Zenklu.
e Atradimas kas 1§ tiesy patinka vartotojams.

Paaiskéjo, kad mobiliyjy aplikacijy Zaidimy komercinimo atveju produkty privalumai, kaip
seékmeés veiksnys, veikia tik i§ dalies, nes zaidimy pasirinkimas toks didelis, kad i$skirtinumus pastebéti
yra gana sudétinga. Prototipo kiirimas ir tikrinimas taip pat tik vidutiniSkai prisideda prie sekmes,
kadangi ne visi zaidimai to reikalauja ir $io zingsnio jmonés tiesiog nedaro.

Technologijuy sinergija taip pat buvo pazyméta, kaip vidutiniSkai sekme lemiantis veiksnys dél
to, kad tai daugiau yra jmonés vidinis reikalas ir nebiitinai turi buti harmonija technologijy naudojime,
kad mobilioji Zaidimo aplikacija buity sékminga.

Marketingo sinergijos veiksnys taip pat buvo nurodytas tik kaip vidutini§kg poveikj turintis,
kadangi nuo marketingo s¢kmé daZznai nepriklauso ir jj labai sunku naudoti, kadangi jmoné neZino kokig
tikslig verte jis atneSa (néra galimybés suzinoti i§ kur klientas atéjo ir parsisiunté Zaidima). Vienintelis
marketingo veikimo aspektas yra nuomonés formuotojai.

Rinkos testavimas buvo nurodytas kaip nesvarbus Zingsnis nes vieniems zaidimams jo reikia,

kitiems ne, taip pat $is zingsnis priklauso nuo to ar jmon¢ zino savo rinkos nisg ar jos iesko, jei jos iesko
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tai daznai testuoja rinkg, bet jei jau zino savo nisg kaip pavyzdziui TinyLab Productions jmoné¢ tai ji
netestuoja o i$ karto paleidzia.

Kitas veiksnys — pasiruoSimas produkto kuirimui ir planavimas visy jmoniy kartu buvo
nurodytas kaip mazai lemiantis aplikacijos sékme ir daugiau nurodantis jmonés viding zaidimy kiirimo
tvarka. Nei viena jmoné neturé¢jo apsirasiusi proceso, kurj atlieka kuriant zaidimg, bet nepaisant to jos
puikiai i rinkg paleido savo zaidimus todé¢l nurode §j veiksnj kaip visiSkai nesvarby. Paleidimo j rinka
zingsnis tik vidutiniSkai prisideda prie s¢kmés, kadangi mobiliyjy aplikacijy yra paleidziama daug ir
néra tokio kaip ir naujy zaidimy laukimo 1§ klienty pusés.

Kalbant apie technologiniy veiksniy efektyvuma jie buvo taip pat nurodyti kaip veiksniai
vidutinisSkai prisidedantys prie kiirimo, daugiau tvarka jmonés kiirimo procese jai padeda efektyviau
organizuoti savo veiklg ir pasiekti geresniy rezultaty.

Mobiliyjy aplikacijy Zaidimy komercinime veikia keletas inovacijy ir produkty s¢kmés veiksniy,
kuriy dauguma yra susij¢ su rinka. Pirma, rinkos tyrimo kokybé — tai yra vienas i§ labiausiai
prisidedanciy veiksniy prie mobiliosios aplikacijos sekmés, kadangi zaidimo sé¢kmé visiSkai priklauso
nuo to ar zinoma j kokius vartotojus bus taikomasi ir ar tas zaidimas yra pritaikytas jiems. Rinkos
potencialas yra kitas veiksnys, kuris labai stipriai prisideda prie sékmés, nes jéjus j rinka, galima didinti
pardavimus tik augancios rinkos atveju, zaidimy rinka yra labai dinamiska bei kintanti dél §iy priezasCiy
reikia taikytis ] augancig rinka, nes nickada nezinoma, kaip bus toliau. Rinkos informacija buvo
nurodyta kaip svarbiausias veiksnys, kadangi visos jmonés pasieké sé¢kme tik dél to, kad atrado savo
niSa Siame mobiliyjy aplikacijy zaidimy parduotuvéje. Atrastos vietos buvo neuzpildytos zaidimais ir
jmonés sékmingai tai padar¢, tai lémé augancius pardavimus ir pajamas, kurios leido jmonéms
sékmingai augti.

Tuo tarpu naujai atrasti veiksniai labai smarkiai prisidéjo prie s€ékmés. Rinkos niSos radimas ir
iSnaudojimas, Zinomy nuomonés formuotojuy vertinimai yra vienos svarbiausiy sé¢kmés faktoriy
komercinant mobiligja Zaidimo aplikacija. Jie daugiau galioja zaidimy industrijai, kadangi mobilieji
zaidimai irgi jai priklauso tai veikia ir juos. Tendencijy iSnaudojimas bei visisko i§skirtinumo ieskojimas
irgi yra du budai kaip pasiekti sekme tik tendencijas iSnaudoti néra lengva o visiSkas iSskirtinumo
sickimas daugiau ar maziau yra loterija, kuri negarantuoja visiskos sékmés. Zinomo prekés Zenklo
naudojimas yra standartinis veiksnys, kuris automatiskai padidina sékmés tikimybe, kai kurie kairéjai
juo naudojasi. Tuo tarpu vienas svarbesniy veiksniy yra i§ tiesy atrasti kas Zmonéms patinka ir jiems tai
sukurti, bet norint tai atrasti reikia dirbti ir eksperimentuoti, nuolat bandyti naujoves, tai sunkus ir laika

uzimantis procesas.
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Apibendrintai galima teigti, jog iSskirti sékmés veiksnius, - veikiancius mobiliyjy aplikacijy
rinkoje, yra labai sudétinga. IStirta zaidimy aplikacijy sritis parodé, kad turi daug niuvansy, kurie yra
industrijg, kas yra atskira didelé mokslo tyrimais beveik neistirta sritis. Tod¢l sudétinga spresti ar Sie
atrasti veiksniai veikia ir kitoms mobiliosioms aplikacijoms. Tg patj galima pasakyti ir apie mobiliyjy
aplikacijy parduotuve, dél jos specifikos mobiliyjy aplikacijy iSleidimai ir kiirimai turi savo niuansy.
Pavyzdziui yra didelé galimybé pasiekti klientus bet tai padaryti yra sudétinga dél to, kad yra daug
pakaitaly ir milZiniska kiiréjy konkurencija tarpusavyje. Zmonés turi problemy renkantis programéles,
nes kuo daugiau apsisprendimo varianty yra tuo Zmonéms sunkiau.

Sis tyrimas galéty pasiekti nuodugnesniy rezultaty $ioje Zaidimy industrijoje jei j Zaidimy
industrijos specifikg biity pazvelgta ir i§ vartotojo perspektyvos, atliktas zaidéjy tyrimas, kuris padéty
i§siaidkinti kaip zaidéjai randa mobilias Zzaidimy aplikacijas. Siuo metu atlikta tyrimo dalis yra i§ Zaidimy
kiiréjy perspektyvos, taciau zaidimy naudotojy nuomoné yra taip pat labai svarbi perspektyva zaidimy
sékmés priezastims tirti. Taip pat dar vertéty nuodugniau istyrinéti zaidimy specifika, kategorijas,
kiekvienas zaidimas turi savitg zaidéjy auditorija, kuri irgi turi savo niuansus. Kiekvieno zaidimo tipo
zaidéjai yra jtraukiami naudojant vis kitokius jrankius. Todél psichologiniai tyrimai apie veiksmingus
zaidéjy jsitraukimus j Zaidimus irgi yra galima §io tyrimo tolimesn¢ kryptis.

Kalbant apie platy mobiliyjy aplikacijy spektra, joms galioja skirtingi désniai nei zaidimams, nors
Ju yra daugiausiai sukuriama, todél teigti, kad Sie veiksniai veikia visoms mobiliosioms aplikacijoms
biity per drasu. Norint SUZinoti ar jie veikia ir kitoms mobiliosioms aplikacijoms reikéty surasti daugiau
jmoniy, kurian¢iy mobiligsias aplikacijas kitose kategorijose, pavyzdziui kurian¢iy mokomasias
aplikacijas, verslo aplikacijas, pramogy aplikacijas. Tai padéty giliau paZinti mobiliyjy aplikacijy rinka
ir spresti, kurie veiksniai 18 tiesy veikia.

Apibendrinant, galima teigti, kad sio tyrimo atskleisti s¢kmés veiksniai veikia mobiliyjy aplikacijy
komercinime. Ta¢iau norint gauti dar tikslesnius ir geresnius rezultatus reikéty atlikti tyrimus susijusius
su zaidimy industrija, zaidimy kategorijomis, Zaidéjy jtraukimui naudojamais psichologiniais jrankiais,
kity tipy mobiliosiomis aplikacijomis, zaid€jy motyvacija zaisti, zaid€jy elgsena. Visa §i informacija
padéty atskleisti dar daugiau informacijos apie sékmés veiksnius, veikianc¢ius mobiliyjy aplikacijy
industrijoje. Tyrimas atskleidé mobiliyjy aplikacijy komercinimo reiskinio kompleksiskuma, problemos

jvairiapusiSkumag ir iSkelé klausimus, kurie ateities tyrimuose ir teorijoje turés biiti atsakyti.

62



5. ISVADOS

Apibendrinant teoring analiz¢ ir empirinj tyrimg buvo prieita prie $iy iSvady:

1. Atlikus literatiiros analiz¢ paaiskéjo, kad apie mobiliyjy aplikacijy komercinimo sékmg tyrimy
praktiskai néra dél to, kad $i sritis yra socialiniy ir fiziniy moksly sankirtoje. Literatiiroje aptikti
kokybiniai bei Kkiekybiniai tyrimai neatskleidé, kurie veiksniai lemia mobiliyjy aplikacijy
komercinimo sékme. Verslo potencialo analizé parodé, kad §i sritis yra ypatingai aktuali $iuo
metu ir sulaukia vis daugiau investicijy. Atsizvelgiant j verslo poreikius, didelj rinkos potenciala,
didele nesékmés tikimybe Siame sektoriuje yra tikslinga atlikti nuodugnesnius tyrimus,
leidziancCius istirti, kurie veiksniai lemia mobiliyjy aplikacijy komercinimo sékmeg. Imongs,
planuojancios komercinti savo mobiligsias aplikacijas, galéty remtis tokiy tyrimy rezultatais ir
sékmingiau vystyti versla mobiliyjy aplikacijy industrijoje.

2. Sudaryta tyrimo metodologija mobiliyjy aplikacijy komercinimo sékmés veiksniams tirti buvo
paremta dviem tyrimy metodais: interviu ir struktiirizuotu interviu. Sie metodai leidzia geriausiai
atskleisti mobiliyjy aplikacijy komercinimo, specifika, kadangi siekiama suzinoti jmoniy
praktikoje jgyta patirtj ir veiksnius, kurie lemia sékm¢ daugumai jmoniy. Interviu pagalba galima
gauti daug tikslesnius rezultatus ir suzinoti apie faktorius, kurie veikia praktikoje, nors néra
anksCiau tyrinéti teorijoje. Struktiirizuoto interviu pagalba visi atsakymai yra orientuoti
patvirtinti arba paneigti teorijoje rasty sékmés veiksniy veikimg ir duoti papildomos
informacijos, kaip tai veikia kiekvienos jmonés atveju. Visy $iy rezultaty apdorojimas turéty
patvirtinti bei paneigti tipiniy komercinimo sékmés veiksniy poveikj mobiliyjy aplikacijy
komercinimo atvejui.

3. Atliktas tyrimas leido identifikuoti pagrindinius mobiliyjy aplikacijy komercinimo sékmés
veiksnius, tarp kuriy i$skiriama: rinkos tyrimo kokybé, rinkos potencialas ir rinkos informacija.
Taip pat paaiskéjo, kad mobiliyjy aplikacijy komercinimas turi savitg specifikg kuri iSryskéja dél
mobiliyjy aplikacijy parduotuviy, vartotojy iproCiy bei tirty mobiliyjy Zaidimy aplikacijy
iSskirtinumo lyginant su Kitais inovaciniais produktais. Taip pat buvo atrasta tai, kad mobiliyjy
zaidimy aplikacijy komercinimo sékmg tik vidutiniskai veikia tokie veiksniai, kaip: produkto
privalumai, prototipo kiirimas ir tikrinimas, technologijy sinergija, marketingo sinergija, rinkos
testavimas, paleidimas j rinkg, technologiniy veiksmy efektyvumas. Atliekant tyrimg buvo atrasti
kiti veiksniai, kurie veikia specifiSkai mobiliosioms Zaidimo aplikacijoms, t.y.: atrasta tuscia
neuzpildyta rinkos nisa, zinomy nuomonés formuotojy poveikis vartotojams, visiskas aplikacijos
i§skirtinumas, tendencijy iSnaudojimas, naudojimasis gerai zinomu prekés zenklu, atradimas kas
i§ tiesy patinka vartotojams. Kadangi buvo tirta mobiliyjy aplikacijy zaidimy kategorija, kurios

aplikacijy kiekis mobiliyjy aplikacijy industrijoje yra didZiausias galima daryti pirming prielaida,
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kad sie sékmés veiksniai galioja ir mobiliyjy aplikacijy komercinime. Visgi siekiant patikslinti
Siuos sekmes veiksnius rekomenduojama atlikti i§samesnj tyrimg apimantj daugiau mobiliyjy
aplikacijy tipy ir jtraukiant nuodugnesnius vartotojo pazinimo bei mobiliyjy aplikacijy
parduotuviy veikimo tyrimy aspektus. Tyrimas atskleidé mobiliyjy aplikacijy komercinimo
sekmés veiksniy kompleksiSkuma, problematikos jvairiapusiskuma ir iSkél¢ klausimus, kurie

ateities tyrimuose ir teorijoje turés biiti atsakyti.
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1. PRIEDAS. Interviu klausimai pagal sékmés veiksnius

Klausimy L.
Klausimai Klausimy tikslas
grupé
Produkto o Ar Jusy aplikacija turéjo aiSky i§skirtinumg rinkoje?  [Suzinoti produkto
privalumai | Kokj? Koks i$skirtinumas suteikia pranasuma? isskirtinumg, tipg.

. Koks pagrindinis veiksnys, kuris 1émé Sios mobiliosios

aplikacijos sékme?

Pagrindinius veiksnius
lémusius s€kme.

Monetizavimo

. Kokiais biidais yra uzdirbami pinigai i$ Jiisy sukurtos
aplikacijos? Ar tokiu biidu ateina pinigy srautas? sprendimus.
. Koks yra Jiisy sukurto zaidimo tipas?
Rinkos tyrimo _ . ) _ o Suzinoti kaip gerai jmoné
J I kokius vartotojy segmentus taikéte su Sia aplikacija? o o
kokybé pazinojo savo tiksling
Pagal pomégius, pagal amziy, pagal lytj, pagal Salj? Ar ) o
rinka, ar §ios Zinios jiems
segmentavimas prisidéjo prie Jusy sékmés? .
padéjo.
Prototipo [Stirti kokius sprendimus

kiirimas ir

. Ar Jasy mobili aplikacija jtraukia vartotojus ilgesniam

laikotarpiui (vartotojai naudoja aplikacija pakartotinai)?

imoné naudoja vartotojy

tikrinimas ) o o o jitraukimui. Suzinoti kiek
Kokie sprendimai? Kuriuos i$ jy naudotuméte ateityje? ] o
) ) T o laiko aplikacija jau yra
. Kiek laiko mobilioji aplikacija yra rinkoje? o
rinkoje.
Rinkos o o ) o ) Patikrinti rinkos
. . Ar tokio tipo zaidimy rinka prisotinta ar auganti? _
potencialas potencialg.
Rinkos . Kaip gerai zinote rinkg prie§ paleisdami Zaidimag? Suzinoti jmonés rinkos
informacija | e Kiek mety kuriate Zaidimus? Zinojima ir patirtj. Kas
o Kokie kriterijai 1émé Jaisy mobiliyjy aplikacijy sékme ~ [€me jmonés kurty
rinkoje? Kaip manote kurie kriterijai bus svarbiis ateityje? aplikacijy sekme.
Technologiju | e Kiek mobiliyjy aplikacijy jmoné yra sukiirusi per Suzinoti jmonés
sinergija paskutinius metus? Kiek i3 jy yra zaidimai? technologing Zaidimy

. Kiek mety vidutiniskai Jusy darbuotojai turi patirties
zaidimy kiirimo rinkoje?

. Kiek laiko mobilioji aplikacija buvo kuriama?

[ktirimo patirt] taip pat
kiek laiko trunka sukurti

sékmingg aplikacijg.
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Klausimy

Klausimai Klausimy tikslas
grupé
Marketingo . Kiek mety vidutiniskai Jasy marketingo darbuotojai [SsiaiSkinti jmonés
sinergija turi patirties dirbant $ioje srityje? marketingo patirtj bei
. Ar vykdote tiesioginius pardavimo veiksmus? kanalus, kuriais
. Kokius marketingo sprendimus naudojote paleidziant ~ [1audojantis pasiekiamas
mobiliaja aplikacija? Pasirinkti kg naudoja. Ar pasiteisino. Ka Klientas.
keistuméte ateityje norint pasiekti geresniy rezultaty?
Rinkos ) o o ' [Ssiaiskinti ar jmoné
) . Ar testuojate mobiliosios aplikacijos prototipa su maza _
testavimas testuoja produkta su
vartotojy grupe? Ar remiatés griztamuoju rySiu? Ar manote o o
vartotojais prie$ galutinj
jog tai yra svarbus zingsnis? o
paleidima j rinka.
PasiruoSimas | e Kokius veiksmus Jisy jmoné atlieka kuriant mobiliajg [Siekiama iSsiaiSkinti ar
produkto aplikacija? Procesas pazingsniui: Rinkos tyrimas, Idéjos jmon¢ turi planavimo,

kiirimui ir

planavimas

iSgryninimas, projektavimas, programavimas, testavimas,
prototipo testavimas, paleidimas j rinkg, marketingas.

Ivardinkite kiekvieno proceso svarba skaléje 1-5.

aplikacijos kiirimo,
testavimo, marketingo,

paleidimo j rinkg procesa.

Paleidimas i

. Ar turéjote mobiliosios aplikacijos paleidimo j rinka

Suzinoti ar jmoné turéjo

rinka plang? Koks jis buvo? Kokj plang taikytuméte ateityje? j¢jimo j rinkg strategijg.
. Ar §i aplikacija sékminga Jiisy nuomone? Kaip
vertinate aplikacijos sékmg¢ nuo 1-5?
Technologiniy | Ar turite susikiire sisteminj naujy produkty ktirimo Ar jmoné turi vidinj
veiksmuy procesg? Kiek démesio skiriate tam? Kiek tai prisideda prie ~ jpaujy produkty ktirimo
efektyvumas | sekmeés? procesg ir ar jis svarbus.
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2. PRIEDAS. Eksperto interviu

Klausimas: Kokig dalj jmonés produkty krepselio sudaro jmonés mobiliyjy aplikacijy kiirimas?
Atsakymas: 100%.
Klausimas: Kokias aplikacijas kuria Jis jmoné?
Atsakymas: Tik Zaidimai.
Klausimas: Kiek darbuotojy dirba Jisy jmonéje?.
Atsakymas: 9
Klausimas: Ar Jasy jmoné dirbo pelningai paskutinius 3 metus?
Atsakymas: Taip
Klausimas: Koki veiksniai 1émé sé¢kmingg jmonés darbg?
Atsakymas: Isleidom maziau pinigy negu gavom. Jmoné turi dirbti pelningai, ji gali dirbti nepelningali
tik tuo metu jei ji augimo stadijoje ir degina investuotojy pinigus, kad galéty generuoti pelng ateityje.
Jei ji nei auga nei generuoja pelng tai jai Sakes.
Klausimas: Kiek mobiliyjy aplikacijy sukiiré per paskutinius 1 metus?
Atsakymas: Bus 20-30
Klausimas: Kokie kriterijai 1émé Jiisy mobiliyjy aplikacijy sékmg rinkoje?
Atsakymas: Buvimas geru laiku, geroje vietoje, mes atradome ni$a, kur buvo didelé paklausa ir nebuvo
pasiiilos.
Klausimas: Daugiau taikote j trendus? Ar bandote jais pasinaudoti?
Atsakymas: Dabar nebelabai, anks¢iau bandéme bet nesékmingai daugiau.
Klausimas: Kokius veiksmus Jasy jmoné atlieka kuriant aplikacijg i§ eilés?
Atsakymas: Néra bendro recepto, i$ esmés mes ka darome tai turime savo kaip ir variklj tokj, jei mes
darome zaidima tai kartais prireikia variklj praplésti, kartais nereikia, visuomet reikia lygius sukurti,
nupiesti grafika, padaryti garsus, tada viska apjungti, rinkos tyrimus kartais darom kartais nedarom,
kartais uZzsakom, mums atrodo kad taip bus gerai, kartais tai biina koki nors request i§ publisheriy su
kuriais dirbame, jvairiai, tas procesas néra fiksuotas, mes ne fabrikas.
Klausimas: Kiek procenty Jusy kuriamy aplikacijy yra sékmingos?
Atsakymas: Ka vadini sékminga aplikacija?
Klausimas: Tai yra aplikacija, kurios pajamos yra didesnés nei kiirimo islaidos.
Atsakymas: Tuomet misy 80% aplikacijy yra nesékmingos.
Zaidimy kiirime yra keli biidai paleisti sékminga produkta.
1. Padaryti kazkokj zaidima, kuris bty iSskirtinis ir jstabus, Zmonés ji nusipirkty ir paleisty j steam
ar kokig kitg platformg. AS j tai Zitriu kaip ] loterijos bilieto pirkima, gali pasisekti, gali

nepasisekti.

70



2. Sukuri zaidima, perki reklamg, reklama atsiperka ir taip kartoji.
Klausimas: Kokia Jisy nuomong yra zaidimy industrija?
Atsakymas: Zaidimy industrija ir aplikacijy industrija yra visiskai skirtingos. Tai buvo miisy kaip jauno
startupo problema, kai dalyvaudavome renginiuose ir mentoriai, kurie turi patirties mobiliyjy aplikacijy
kiirime bandé ateiti ir dalintis savo Ziniomis, tik jos neveikia visiskai Zaidimy kirime. Zaidimai yra
pasilinksminimo forma, tai tas pats kas knygos, filmai, serialai, spektakliai ar dar kazkas. Tai i§ esmés,
kai $nekama yra apie sékminga Zaidima. Kas lemia kad Zmonés jj ZaidZia? Zaidimas gali bati koks nors
sakykim naujoviskas ar seng gerg pamir$tg perkurti arba uztaikyti ant trendo, ar baiti gerai psichologiskai
iSgreziantis kaip ,,Clash of Titans“ ir ,,Candy Crush®. Tai i§ esmés skirtingi produktai su skirtingais
paleidimo procesais ir produktais ir skirtingais zmonémis, kurie yra reikalingi. Tarkim vienas i$
pavyzdziy yra toks ,,Human fall flat” ir jo pavyzdziui istorija yra tokia. Jis sékmingas zaidimas parduoda
2mln kopijy vidutinikai po 10€. Zinai kaip jisai buvo padarytas? Nety&iomis. Du broliai bandé daryti
zaidimus, beveik subankrutavo, saké paskutinj karta pabando, padaré paskutinj, Zmonés pradéjo
kabintis, pats kiir¢jas mané kad bus smagi viena vieta, bet 1§ tiesy Zmones uzkabino kita vieta, zaidimo
fizika. Tuomet kuiréjas persiorientavo j §ig sritj ir paleidus boom, kriva pardavimy, jokios komandos,
jokiy analitiky, vieno zmogaus projektas. Jokiy kontroliuojamy procesy. Kitas pavyzdys yra tarkim tuos
pacius Angry Girds, zaidimai turi tokig problematika, net jei kompanija padaro vieng zaidima, kuris
einasi, jai labai sunku yra testi tai. Kalbant apie procesus tai jie dazniausiai biina didesnése kompanijose,
kurios jau yra i$sigryninusios kaip biitent atlikti kazka, kad sékmingai ir pakartojamai. Na pavyzdziui
Rovio, jie paleido Angry Birds ir pasibaigé jy pajamos i$ Zaidimy, dabar jie uzdirba apie 80% i$
francizes, filmai, pakabukai ir pan. Na kalbant apie mus mes pataikéme reikiamoje vietoje reikiamu laiku
ir i§ esmés mes vystome ta patj produktg. Mes turime lenktyninj zaidima vaikams ir turime 87 jo versijas,
vaziavimas Egipte, kosmose, vikingais, robotais ir taip toliau.
Klausimas: Tai skiriasi i§vaizda tik?
Atsakymas: Skiriasi i$vaizda, turinys ir gameplay, bet viskas susiveda j tai kad tai yra vaziavimas.
Klausimas: O kaip su marketingu ar jis padeda biiti sékmingiems?
Atsakymas: Marketingas veikia bet viskas priklauso nuo to kokj zaidima darai, jei darai zaidima steamui
tai taip veikia, daugiausiai influenceriai, na pavyzdZziui ,,Human fall flat* pazaidé vienas influenceris ir
gavo daug pirkimy i$ karto. Jei kalbant apie ,,Clash of clans* tai jie leisdavo po 4mln doleriy per dieng
ant reklamos. Tai truputj kitoks verslo projektas, kitokia specifika ir jai tai puikiai tiko
Klausimas: O Jusy jmoné leidzia pinigus ant marketingo?
Atsakymas: Na kaip ¢ia pasakius, techniSskai mes leidziame ant marketingo tik mes leidziam
paskai¢iuodami alternatyvius kastus. Tai mes i§ esmés reklamuojam savo useriams savo kitus apsus, pas
mus verslo modelis néra tradicinis industrijoje. Nes paprastai zmoneés daro game tada eina j parodas ir

dalyvauja visur, raSo straipsnius apie juos.
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Klausimas: Kiek vidutiniskai darbuotojai turi patirties zaidimy rinkoje?

Atsakymas: IS esmés su darbuotojais turin¢iy zaidimy kairimo patirties Lietuvos rinkoje yra labai kadai.
Mes buvome antroji pionieriy karta, pradéjome 2010 daryt. Mes kai pradéjom nebuvo nieko absoliuciai,
nebuvo jokios game industrijos. Kai mes imame zmones, mes juos apmokiname. Néra kaip patirties
jgauti, na yra jmoniy, bet nedaug dabar. Prie$ 5 beveik niekas neturéjo tokios patirties. Lygiai taip pat
mes neturime patirties ir esame lygiai toki patys ziopliai kaip ir visi Kiti ir kai palyginam JAV kur game
industrijag 50 mety gyvuoja ir yra zmonés kurie dirb¢ prie daug zaidimy ir uzdirbg milijony ar
keliasdesimt per metus tai turbiit Lietuvoje rim¢iausi kurie yra Gameinsight komanda. Bet jie ne lietuviai
o Svedai jsikele.

Klausimas: O kaip su marketingo specialistais?

Atsakymas: Na mes turime zmogy, kuris daro App Store optimization daugiausiai.

Klausimas: Ar App Store optimizacija jums svarbus?

Atsakymas: Na svarbu.

Klausimas: Kaip paleidZiate naujus zaidimus? Ar paZjstate savo rinkg?

Atsakymas: A$ nezinau ar mes jg pazjstame. Mes Zinome pacioje pradzioje kas buvo, kas dabar yra
nezinome. Kalbant apie App Store optimization ir zaidimy leidimas yra guessing game, tiesiog spélioji
Google ir Apple variklius. Pavyzdziui ateina pas tave useris tai google nepasako, pasako kada atéjo, o
kaip nesako, ar jvedé keywords, ar pamaté similar app, ar pamaté prie populiariy ar draugas
parekomendavo ar dar kur pamaté. Tai spélioji, bandai atspéti tai kad ateity, dél to ir sakau.

Klausimas: Ar reikia dideliy resursy paleidziant mobilyjj Zaidimg?

Atsakymas: Ne tiek didelius resursus kaip turédi didelj know how kaip tai daryti ir nebijoti to daryti, nes
yra rizika.

Klausimas: Kiek vidutini$kai trunka laiko vieno Zaidimo kiirimas?

Atsakymas: Priklauso Kiek Zmoniy. Galbiit pora ménesiy.

Klausimas: Kokiais buidais uzdirbate i§ aplikacijy?

Atsakymas: Naudojam visus 3 bet pagrinde pinigus uzdirbame i§ reklamy.

Klausimas: Ar testuojate su maza grupe vartotojy?

Atsakymas: Dazniausiai testuojame. Esmé yra kaip zmonés zaidzia ir reaguoja j tam tikrus dalykus. Ar
zmongs supranta. Tie dalykai, kurie tau atrodo intuityvis kitam Zmogui gal néra intuityviis.

Klausimas: Kuo Jisy aplikacijos yra i$skirtinés rinkoje?

Atsakymas: Durnas klausimas, vienas dalykas, kad pramogos yra sunaudojamos. Jis atsibosta, to pacio
filmo nezitreési ilgai, taip pat ir zaidimai atsibosta. Zaidimai néra isskirtiniai, biina labai retai koks
18skirtinis zaidimas bet i§ esmés jie visi susiveda j. Nes pavyzdziui i§ 5 paskutiniy veiksmo filmy kurie

filmai iSsiskyré? Kad ir Zitrétum 5 veiksmo filmus 1§ esmés siuZetas skiriasi, aktoriai skiriasi, kokybe
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skiriasi. Net jeigu kuris bus vienas labai geras filmas bet ar galima pasakyti kad jis iSskirtinis?
Isskirtinumas toks competitive advantage biina dazniausiai ne enternainment industrijoje, joje
dazniausiai nebiina iSskirtiniy potyriy kazkokiy, pavyzdziui gali biiti iSskirtiné technologija ,,mes
sugebame padaryti paSto zemélapj per 2ms* va i8skirtinumas, pas mus zombiai sprogsta su 20% daugiau
kraujo, iSskirtinumas ar ne?

Klausimas: Kaip Jusy zaidimai jtraukia vartotojus?

Atsakymas: Misy béda yra kad misy zaidimai nejtraukia ilgesniam laikui. Misy zaidimai yra
suvartojami daugiau. Ne visi Zaidimai gali jtraukti ilgesniam laikui, yra zaidimai kurie yra interaktyviis,
kaip filmai. Tiesiog peréjai jj ir viskas, bet jau nejdomu, kaip knyga skaityti antrg karta. Miisy Zaidimai
néra toki kad yra replayable, kita vertus yra daug zaidimy kur Zzmonés zaidzia ir zaidzia ir praleidzia
nemazai laiko. Pavyzdziui mes irgi kiekvieng dieng zaidziame ta patj seng zaidimg su tais paciais
ginklais, Zzemélapiais bet zaidziam. Kas daro zaidimus zaidziamus tai Zmonés kurie zaidzia. Pavyzdziui
kaip ir krepsinis ar futbolas i§ esmés kamuolys ir aiksté tas pats bet kodél Zzmonéms yra jdomu Zitiréti
vienokius futbolo matSus ar krepSinio varzybas, kas skiriasi?

Klausimas: Koki veiksniai 1émé aplikacijos s¢kme?

Atsakymas: Mes papuolém j tuscig nisg ir uzpildéme ja. Visiskai nety¢iom taip gavosi, kad tiesiog prié¢jo
vaikas ir sako nori masinyte pazaisti,pazitir¢jo ir nebuvo vaikam zaidimy, tai padarém, paaiskéjo kad
daug kas tokiy masiny¢iy zaidimy iesko ir uzpildéme nisg. IS esmés tai ir buvo musy sékmé.

Mes pataikéme j nisg racing games, Tutotoons pataiké j niSg mergaitisky Zaidimy, Sneaky Box niekur
nepataiké jie outsourcina, Tag of Joy pataiké j ni$g europiniy pinigy, human fall flat paleido vieng game
ir boom belekiek pinigy, dabar turi pinigy, gali daryti ka nori. Game loftas, tie Gameinsight didelé
kompanija turi didelg patirt], kuria zaidimus, daro klienty pirkimus, jie jau daro verslg i$ to kuris jau yra
normalus Zaidimy industrijos. Tarkim charlie oscar games, ten kiir¢jai pardave savo turimg zaidimy
portala Rusijoje atsikrausté j Vilniy, investavo pusé milijono eury ] Zaidima ir Zaidimas yra
kompiuterizuotas stalo Zaidimas ir jis atsiperka. Dabar jie daro antrg zaidima. Sitie kiiréjai Zino ka daro.

Mes palyginus su jais esame mégeéjai.
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3 Priedas Apklausty jmoniy sékmingy mobiliy aplikacijy duomenys

Fun Kid Racing

lentelé 12 Zaidimo Fun Kid Racing apklausos rezultatai

Savybé

ApraSymas

Kiréjas

Tiny Lab Productions

Parsisiuntimy skaicius

10 000 000 +

Vertinimai

4 (jvertino 77 000 vartotojy)

Paleidziant aplikacija buvo naudojama

App store optimizacija

Paleidimo j rinkg planas

Plano nebuvo, tiesiog mokama reklama buvo taikomasi j kity
imonés sukurty aplikacijy vartotojus skatinant juos iSbandyti §j

zaidima.

Rinkos zinomumas

Rinka buvo Zinoma gerai i§ anks¢iau leisty zaidimy patirties. Si

rinka smarkiai keiciasi todél jos zinojimas dabartinis gali bti

netikslus.

Rinka Auganti rinka, nes §i rinkos ni$a yra neuzpildyta Zaidimais,
TinyLab Production kuria Zaidimus biitent norédami uzpildyti
Sig nisy.

Zaidimo kiirimo trukmé 6 mén

Kokiais biidais uzdirbami pinigai

Reklama aplikacijoje

Zaidimo tipas

Veiksmo

Testavimas

Buvo testuotas su darbuotojy vaikais ir pazjstamy vaikais

Sékmés rodikliai

Pasisekimg lémé pazjstama tiksliné ni$a ir marketingas mobiliyjy

aplikacijy parduotuvéje

Vartotojy segmentas

6-10 mety amziaus vaikai norintys zaisti masSiny vaziavimo

Zaidimus.

Vartotojy itraukimas

Neéra, zaidimas perzaidziamas ir atsibosta. (suvartojamas)

Monster buster

lentelé 13 Zaidimo Monster Buster apklausos rezultatai

Savybé AprasSymas
Kiréjas Tag of Joy
Parsisiuntimy skai¢ius 1 000 000 +

Vertinimai

4.6 (jvertino 2100 vartotojy)
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Savybé

AprasSymas

PaleidZiant aplikacija buvo naudojama

App store optimizacija.
Aplikacijy parduotuvés marketingas.
Vykdyta marketingo kompanija

Bendradarbiauta su nuomonés formuotojais.

Paleidimo j rinkg planas

Imoné samdé marketingo kompanijas vykdancig imong ir rémési

jos sukurtu planu.

Rinkos zinomumas

Gerai zinoma rinka, nes buvo iStestuota maZesnéje rinkoje

(windows store)

Rinka

Papildytos realybés, vietove paremti zaidimai. Siuo metu

populiaréjantis Zanras ir auganti rinka.

Zaidimo kiirimo trukmé

3 metai.

Kokiais biidais uzdirbami pinigai

Reklama aplikacijoje ( reklama kurig perzitréti pasirenka pats
klientas uz tam tikrg apdovanojimg zaidimo viduje)

Pardavimai aplikacijos viduje.

Zaidimo tipas

RPG

Testavimas

Buvo vykdomas 1 mety trukmés testavimas windows store
aplikacijy parduotuvéje. Taip pat testuota su draugais ir stebéta

kaip jie zaidzia.

Sékmés rodikliai

Aplikacijos iSskirtinumas. Inovatyvumas.

Vietove paremti papildytos realybés Zaidimai Siuo metu yra gana
populiarts.

Geras aplikacijos jgyvendinimas, néra dirbtiniy funkcijy, viskas
subalansuota taip, kad bty jdomu zaisti.

Panasus | Pokemon Go Zaidima.

Balansas visy cikly ir detaliy, néra nei per lengva nei per sunku,
zaidimas nekelia neigiamy emocijy.

Tinkamas progresavimo greitis.

Neijkyrios reklamos.

Vartotojy segmentas

Aktyvesn] gyvenimg mégstantys zmongs, pagal amziy studentai

ir jaunos Seimos.

Vartotojy jtraukimas

Zaidimas vyksta ciklais. Laimimama kovos, atrakinami
personazai, po to vél kg nors atrakinama.

Kovos sunkéja, Zaidimas progresuoja.

Yra kolekcionavimo ir rinkimo galimybés (Tai mégsta zaidéjai)

Kovos zaidime, zaidéjai jas ypa¢ mégsta.
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Fidget Spinner

lentelé 14 Zaidimo Fidget Spinner apklausos rezultatai

Savybé AprasSymas

Kiréjas Tag of Joy

Parsisiuntimy skaicius 10 000 +

Vertinimai 4.5 (jvertino 20 vartotojy)

Paleidziant aplikacija buvo naudojama App store optimizacija.

Tuo metu esanti Fidger Spinner populiarumo banga ir tendencija.

Paleidimo j rinkg planas Nebuvo plano tiesiog buvo siekiama kuo greiciau paleisti §j
zaidima
Rinkos Zinomumas Rinkos Zinomumo nebuvo, nes ¢ia atskiro tipo zaidimas buvo

zinomumas tik tas kad visiems buvo jdomu fidger spinner dél

tendencijos ir mados.

Rinka Paprasty vienkartiniy zaidimy rinka. Perpildyta.
Zaidimo kiirimo trukmé 3 savaites.
Kokiais budais uzdirbami pinigai Reklama aplikacijoje. Ji buvo jdéta visur kur jmanoma, net

i$Sokantys langai ant ekrano

Zaidimo tipas Veiksmo

Testavimas Testavimo nebuvo, nes buvo planuojama paleisti kuo greiciau ir

spéti i tendencija.

Sékmés rodikliai Populiarios tendencijos iSnaudojimas.

Grazi grafika ir progresavimo zaidime galimybés.

Vartotojy segmentas 15-30m amziaus zmonés, paaugliai, jauni tévai, kurie parsiuncia
vaikams tokius zaidimus. Iprasti zaidimy Zzaidéjai (cassual

gamers)

Vartotojy jtraukimas Yra progresavimo galimybés.

Atrakinamos suktuko i§vaizdos.
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Supperior trial

lentelé 15 Zaidimo Supperior trial apklausos rezultatai

Savybé AprasSymas
Kiréjas Two Can Play
Parsisiuntimy skaicius 500

Paleidziant aplikacija buvo naudojama

App store optimizacija.
Facebook puslapio reklama

Paleidimo j rinkg planas

Nebuvo plano tiesiog buvo siekiama paleisti j rinkg ir testuotis

joje atsizvelgiant  vartotojy komentarus.

Rinkos zinomumas

Rinka nebuvo zinoma, nes pats zaidimas yra gana iSskirtinis ir

panasiy néra daug.

Rinka

Paprasty vaiky zaidimy rinka su iSskirtine zaidimo mechanika.

Rinka auganti.

Zaidimo kairimo trukmé

3 metai

Kokiais budais uzdirbami pinigai

Reklama aplikacijoje.

Zaidimo tipas

Veiksmo

Testavimas

Testavimas buvo ,,Game on“ renginio metu, jo metu Zaidimg

suzaidé apie 7000 Zmoniy.

Sékmés rodikliai

I8skirtiné mechanika.
Galimyb¢ zaisti be interneto.

Galimybé musti naujus rekordus.

Vartotojy segmentas

6-12m vaikai

Vartotojy jtraukimas

Galimybés varzytis su draugais.
ISskirtinis valdymas.

Galimybé zaisti be interneto
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