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ĮVADAS  

 

Temos aktualumas: mobiliųjų aplikacijų, tiesiogiai susijusių su mobiliu verslu, verslo plėtros 

iššūkių ir perspektyvos tema yra aktuali todėl, kad ji yra neatsiejama nuo mūsų kasdienybės. 

Interaktyvumas žmones supa visur – kasdienis gyvenimas neįsivaizduojamas be išmaniųjų telefonų ir 

juose esančių ikonėlių, kurias paspaudus atliekama tam tikra funkcija, o versle tokios išmaniosios 

programėlės padeda komunikuoti su darbuotojais, kontroliuoti darbų srautą ir t.t. Taigi, galima teigti, 

kad mobiliųjų aplikacijų poreikis niekada neišnyks, priešingai – visuomenei modernėjam ir ieškant naujų 

inovacijų – tik didės. Todėl mobiliųjų aplikacijų verslas, jo iššūkių bei perspektyvų supratimas ir 

išnagrinėjimas yra aktualus ir naudingas.   

Kasdien vis labiau modernėjančioje visuomenėje, esame apsupti informacijos bei galimybių, 

susijusių su interaktyvumu bei išmanumu. Akivaizdu, kad neįtikėtinas mobiliųjų (o vėliau, išmaniųjų) 

telefonų vartotojų skaičiaus augimas bei „wifi“ (bevielio interneto ryšio) atsiradimas ir įgalinimas 

paskatino skaitmeninę revoliuciją, padariusią didelę įtaką verslo plėtrai. Kone kiekvienas sąmoningas 

verslas vienaip ar kitaip buvo paveiktas inovacijų suintensyvėjimo, tačiau didžiausią įtaką interaktyvus 

potencialas turėjo ir turi būtent mobiliajam verslui.  

Mobiliojo verslo, žaidimų, aplikacijų (programėlių) ir kitų priedų išmaniesiems telefonams kūrimas 

šiuo metu išgyvena savotišką „aukso amžių“. Tačiau nepaisant jo funkcionalumo bei spartos, toks 

verslas gali būti negailestingas. Vienas ryškiausių technologijų ir inovacijų kūrėjų Steve Jobs, 

apibendrindamas mobilaus produkto dizaino kūrimo sudėtingumą įvardijo, kad inovacijų verslas yra 

sunkus todėl, kad dažniausiai žmonės net nežino ko jie nori iki tol, kol jiems tai yra parodoma 

(Goodreads, Steve Jobs Quotes). Lietuvoje šio verslo sektoriaus plėtra dar tik įgauna pagreitį. 

Didžiausias dėmesys vis dar skiriamas e-prekybai (e-parduotuvės, e-rinkodara ir t.t.). Visgi pasaulyje 

gausu sėkmės pavyzdžių, apibrėžiančių kokia gali būti mobilaus verslo bei mobiliųjų aplikacijų verslo 

plėtra. 

Mokslinė tyrimo problema – dėl sparčiai kintančių technologijų ir jų taikymo, o taip pat labai 

agresyvios verslo plėtros yra sudėtinga unifikuotai nustatyti iškylančias ir gręsiančias problemas, o šie 

aspektai taip pat nepakankamai išanalizuoti moksliniuose šaltiniuose. 

Tyrimo objektas – mobiliosios aplikacijos, jų samprata, verslo plėtros iššūkiai bei perspektyvos.    

Tyrimo tikslas – išanalizavus mobiliojo verslo ir mobiliųjų aplikacijų plėtros teorinius aspektus 

pasaulio šalių kontekste, pateikti su šia sritimi susijusias rekomendacijas. 
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Darbo tikslų įgyvendinimui iškeliami šie uždaviniai:  

▪ išnagrinėti elektroninio verslo ir mobiliojo verslo sampratas bei svarbą šiandieninėje 

visuomenėje; suprasti verslo ir mobiliųjų technologijų ryšį; 

▪ išnagrinėti mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros iššūkius bei galimybes remiantis pasaulio šalių 

praktika; 

▪ atlikti analizę mobiliojo verslo plėtros perspektyvų ir galimų strategijų įgyvendinimo 

ypatumus pasitelkiant apklausos-interviu tyrimo metodą su šios srities ekspertais; 

Tyrimo metodai ir šaltiniai – šiam darbui pasirinkti du metodai – aprašomasis tyrimo metodas, 

kuris yra atliekamas iškeliant darbo uždavinius, kurie yra sprendžiami remiantis patikimais literatūros 

šaltiniais. Darbo uždaviniams įgyvendinti naudojama lyginamoji analizė. Pasirinktą darbo rengimo 

metodą sudaro mokslinės literatūros analizė, publicistinės literatūros analizė, statistikos duomenų 

tyrimas ir jau realizuotų pavyzdžių tyrimas. Šio darbo metu remiamasi įvairių lietuvių ir užsienio 

ekspertų, mokslinės literatūros rašytojų bei mobiliųjų aplikacijų kūrėjų nuomonėmis. Antras darbo 

metodas – interviu. Šis būdas naudojamas siekiant gauti informaciją apie keliamas galimybes ir 

problemas iš ekspertų, kurie turi patirties šioje sferoje.  

Darbo struktūra. Darbą sudarys 3 dalys. Pirmoje darbo dalyje bus nagrinėjami mobiliojo verslo ir 

mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros teoriniai aspektai, vartotojų ir jų poreikio analizė, verslo aplikacijų 

kūrimo analizė, problematika ir tendencijos. Antroje dalyje bus analizuojama mobiliųjų aplikacijų verslo 

kūrimas ir plėtra pasaulio šalių kontekste: Jungtinių Amerikos Valstijų, Azijos šalyse, Skandinavijos 

šalyse, o taip pat Lietuvoje; Lietuvos vyriausybės vaidmuo versle ir perspektyvos. Trečioje dalyje bus 

nagrinėjamas atliktas tyrimas, kurio tikslas - įvertinti kokie yra esminiai mobiliųjų aplikacijų verslo 

kriterijai, mobiliųjų aplikacijų verslo pranašumai ir perspektyvos, išanalizuoti, kokie didžiausi iššūkiai 

ir pavojai slepiasi šio verslo vystyme. 

Darbo praktinis reikšmingumas. Išnagrinėjus elektroninio verslo ir mobiliojo verslo sampratas 

bei svarbą šiandieninėje visuomenėje, galima suprasti verslo ir mobiliųjų technologijų ryšį. Pateikiant  

mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros iššūkius bei galimybes remiantis pasaulio šalių praktika, taip pat 

atlikus analizę mobiliojo verslo plėtros perspektyvų ir galimų strategijų įgyvendinimo ypatumus 

pasitelkiant apklausos-interviu tyrimo metodą su šios srities ekspertais, bus pateiktos ne tik 

perspektyvos, bet ir iškeltos iškylančios problemos, kurios nėra pakankamai išanalizuotos mokslinėje 

literatūroje. 
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1. MOBILIOJO VERSLO IR MOBILIŲJŲ APLIKACIJŲ VERSLO PLĖTROS 

TEORINIAI ASPEKTAI 
 

Mobilus verslas ir mobiliosios aplikacijos pastaruoju metu sulaukia ypatingai daug dėmesio. 

Galima teigti, kad tokį susidomėjimą sukėlė „grandininė reakcija“, kuomet įvyko staigus technologijų 

šuolis, lėmęs interneto populiarumą, skaitmenizacijos progresą ir, žinoma, intensyvesnį mobiliųjų 

galimybių panaudojimą. Šioje modernizmo eroje mobilusis verslas yra itin perspektyvus, o mobiliosios 

aplikacijos tampa kasdienybę. Tačiau siekiant suprasti, kaip pasiekti sėkmę mobiliųjų aplikacijų kūrime, 

svarbu išanalizuoti kitus, su šiuo procesu susijusius aspektus.  

 

1.1.  Mobiliojo verslo samprata ir mobilaus verslo sąsajos su e-verslu 
  

Dar visai neseniai, dažnai neišvaizdūs, telefonai buvo naudojami tik dvejomis paskirtimis – SMS 

žinučių siuntimui ir gavimui bei skambučiams. Tačiau dabar, kai telefonų galimybės sparčiai šoktelėjo 

į priekį ir pribloškė inovatyvumu, telefonas tapo savotiška individualizmo išraiška, kuriame sutelpa visas 

asmens gyvenimas. Taip nutiko todėl, kad nuolatos gerinami išmanieji telefonai atvėrė duris į naują 

išmaniųjų programėlių, gelbstinčių žmonėms kiekviename žingsnyje, erą. Kasmet vartotojų, turinčių 

išmaniuosius telefonus auga, to pasekmėje mobiliųjų aplikacijų parsisiuntimo skaičius taip pat sparčiai 

didėja.   

Mobiliosios aplikacijos (angl. applications, apps), dar vadinamos mobiliosiomis bei  išmaniosiomis 

programėlėmis) tapo neatsiejama išmaniųjų telefonų dalimi – jos leidžia visapusiškai naudotis telefono 

techninėmis savybėmis. Kasdienybėje, tai – komunikacijos, socialinių tinklų naršymo, GPS ir kt. 

procesų bei veiklų priemonė. Versle – marketingo bei e-komercijos kanalas. Todėl elektroninio verslo 

ir mobiliojo verslo sąvokos yra glaudžiai susijusios.  

Elektroninė komercija yra pasaulinis reiškinys. Tačiau K. Paliulio (2007) teigimu, iš esmės nėra 

vieno unifikuoto ir visuotinai pripažinto elektroninio verslo apibrėžimo. Anot jo, elektroninio verslo 

sąvokos atsiradimas sietinas su pasaulinio tinklo (angl. World Wide Web) atsiradimu, kai vartotojams 

atsivėrė galimybė pasinaudoti internetiniais ištekliais, o organizacijoms internetas tapo papildomu 

kanalu, skirtu komunikuoti su vartotojais. Todėl e-verslas pirmiausia remiasi interneto technologijomis, 

kurios iš esmės pertvarko vidinių ir išorinių sąveikų pobūdį (Paliulis, 2007).  

Kitų autorių nuomone, „e-verslas yra išsamiausia samprata, apimanti e-komerciją ir e-paslaugas [...] 

Elektroninė komercija, tai – prekybinės veiklos būdas, kai sutartys sudaromos, o prireikus ir vykdomos, 

naudojant informacines technologijas bei priemones, kompiuterių tinklais keičiantis elektroniniais 
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duomenų pranešimais“ (cit. plg: L. Sodžiutė, V. Sūdžius, 2003). R. Gataučio teigimu, e-verslas 

neapsiriboja specifinėje srityje, todėl nesudaro atskiros ar izoliuotos funkcijos, tačiau sudaro esminio 

verslo proceso dalį, kitaip tariant, šiandien e-verslas yra tiesiog verslas (Gautaitis, 2011). Toks 

suvokimas yra ypač svarbus, kuriant efektyvų verslo modelį skaitmeninėje erdvėje.  

Tai svarbus todėl, kad įmonės atsižvelgiančios į e-verslo siūlomą naudą tampa konkurencingesnės 

ir pranašesnės, lyginant su konkurentais. E-verslas leidžia įmonėms pasiekti daugiau vartotojų daug 

platesnėje ekonominėje rinkoje. Įmonės gali parduoti prekes ir paslaugas nacionalinėms ir tarptautinėms 

rinkoms naudodamos interneto svetaines ar išmaniąsias aplikacijas. Be to, pardavimai gali vykti 24 

valandas per parą, tai svarbu tiek pasiūlai, tiek paklausai. Įmonės taip pat gali naudoti e-verslą tam 

tikroms verslo išlaidoms sumažinti. Ekonominių išteklių įsigijimas prekėms ir paslaugoms gaminti yra 

daug lengvesnis naudojant e-technologijas (Bizfluent, 2019). Kaip ir minėta anksčiau, rinkodara ir 

reklama yra kita verslo funkcija. Internetas ir išmaniosios technologijos (kompiuteriai, išmanieji 

telefonai, programėlės) turi didelę naudą e-verslui. (Bizfluent, 2019). 

Mobiliojo verslo samprata taip pat yra pakankamai plati, kad ją būtų lengva perteikti vienu 

apibrėžimu. Technologijų galimybės ir mastai nuolatos kinta, todėl sudėtinga sukurti apibrėžimą, pilnai 

apibendrinanti besiplėtojantį m-verslą (Čyras, Uturytės-Vrubliauskienės, 2010). 

Pirmasis mobilusis telefonas buvo aprūpintas tokiomis funkcijomis kaip laikrodis, skaičiuoklė, 

kalendorius ir kontaktų knyga. „Beje, ar prisimenate Snake? Legendinis žaidimas, kuris „Nokia“ tapo 

labai populiarus?“, klausia publicistinio straipsnio autorius. (AndroidPit, 2017). Tuo metu tai buvo 

mobiliųjų telefonų patirties viršūnė. Vėliau, 2002 m. buvo išleistas pirmasis „BlackBerry“ išmanusis 

telefonas. Prietaisas galintis pasigirti funkcija su belaidžiu internetu. Ši naujovė ir paskatino e-verslo 

vystymąsi ir mobiliųjų programų kūrimą (AndroidPit, 2017). 

Pirmojo „iPhone“ paskelbimas buvo milžiniškas šuolis, ypač „app“ programėlių vystymesi. 

Skaitmeninė klaviatūra, liečiamas ekranas ir galiausiai funkcionali žiniatinklio naršyklė tapo revoliucija 

žmonių mobiliųjų programų naudojime. Daugelis ekspertų mano, kad tai buvo naujos eros pradžia visai 

mobiliojo ryšio pramonei. O 2008 m. „Apple“ atidarė „App Store“ aplikacijų parduotuvę. „Apple“ 

išleido daug programų, kurias galima atsisiųsti į savo išmanųjį įrenginį „iPhone“. Vos per savaitę 

„iPhone“ naudotojai parsisiuntė apie 10 000 000 (dešimt milijonų) programų (AndroidPit, 2017 

Arkenea, 2016).  

Pagal statistiką, dar 2017 metais 1 iš 5 žmonių pasaulyje turėjo išmanųjį telefoną. Tai penktadalis 

visų gyventojų. Žmonės praleisdavo daugiau nei 2 valandas per dieną su savo išmaniuoju telefonu. Dar 

svarbiau tai, kad didžiąją laiko dalį jie naudojasi mobiliosiomis programomis (AndroidPit, 2017 

Arkenea, 2016). 
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Taigi kaip, ir skirtingų, ir panašių aspektų turintys modeliai, e-verslas ir m-verslas yra susiję? D. 

Chaffey teigimu, m-verslas yra sudėtinė e-verslo dalis. Didžiausias skirtumas yra tai, jog nors daugelis 

m-verslo procesų vykdymo būdų yra panašūs į e-verslo, mobiliųjų informacinių technologijų ir 

telekomunikacijų dėka atsiranda galimybė tuos verslo procesus vykdyti bet kada ir bet kur (Chaffey, 

2002). Remiantis G. Čyro ir L. Uturytės-Vrubliauskienė, galima teigti, kad mobilioji prekyba yra m-

verslo dalies visuma, paremta bevieliu ryšiu (Čyras, Uturytės-Vrubliauskienės, 2010). 

Apibendrinant galima teigti, kad mobiliosios aplikacijos tampa vis svarbesniu aspektu vystant e-

verslą, o kartais net neatsiejami vienas nuo kito. Įmonės siūlančios tokius sprendimus, įgyja gerokai 

didesnį pranašumą prieš konkurentus, kurie neturi tokių sprendimų, tai įgalina vykdyti 

prekybą/reklamuoti- kitaip tariant pasiekti vartotojus 24val. per parą, vienu metu visame pasaulyje.  

 

1.2. Mobiliųjų aplikacijų vartotojai ir jų poreikių analizė 
 

Vartotojo patirtis, taip pat žinoma kaip „UX“ arba „UXD“, yra vartotojų pasitenkinimo gaminiu 

procesas, pagerinantis sąveikos su produktu naudingumą, prieinamumą ir malonumą 

(Clearbridgemobile, 2017). 

Mobilusis „UX“ apima vartotojo suvokimą ir jausmus prieš jų sąveiką su programa ir jos metu. Tai 

apima visus galutinio vartotojo sąveikos su įmone aspektus ir jo produktus/paslaugas. Terminą 

„vartotojo patirtis“ sukūrė Donas Normanas, pirmasis įvardinęs į vartotoją orientuoto dizaino svarbą, ir 

apibrėžęs, kad projektavimo sprendimai turėtų būti grindžiami naudotojų poreikiais ir norais. Pagrindinis 

„UX Designer“ rūpestis yra tai, kaip produktą priima vartotojas, todėl „UX Designer“ tikslas išnagrinėti 

įvairias galimybes, kaip išspręsti naudotojo specifinius „pažeidžiamumo“ taškus ir suteikti jiems 

vertingą sprendimą. Galų gale produktai, turintys gerą UX, yra paprasti ir patogūs naudoti 

(Clearbridgemobile, 2017). 

Apskritai, mobiliosios programos „UX“ įtakoja naudotojų suvokimą. Vartotojai dažnai klausia 

savęs, ar programa suteikia jiems vertę, ar yra paprasta naudoti, ar padės jiems įgyvendinti konkretų 

tikslą. Atsakymas į šiuos klausimus visada turėtų būti „taip“. Galiausiai „UX“ nustato, ar vartotojas grįš 

prie programos ir toliau ją naudos ar tiesiog ištrins ją iš savo mobiliojo įrenginio (Clearbridgemobile, 

2017)  

Pasak dizainerio Nicko Babicho, „geriausi produktai puikiai derina du dalykus – savybes ir detales. 

Įranga yra tai, kas žmones atkreipia į jūsų produktą. Informatyvumas ir naudingumas – tai, kas juos 

išlaiko“ (Goodreads, Clearbridgemobile, 2017). 
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Tuo tarpu A. Favell, publikacijoje How to Identify your mobile audience and their needs,  pateikia 

svarbiausius poreikių analizės žingsnius (Clickz, 2015). Pasak jo, klientų tyrimo tikslas apima atsakymus 

į svarbiausius klausimus – kas, kur, kaip ir kodėl? 

1. Įrenginio tipas 

Nustatyti: skaičių klientų, besinaudojančių verslu per mobiliuosius įrenginius ir naudojamų įrenginių 

tipus – išmanųjį telefoną, planšetinį kompiuterį, taip pat telefonų prekės ženklą, versiją, modelį ir 

galimybes. 

Kodėl tai svarbu: klientų, naudojančių mobilųjį telefoną, dalis lemia poreikį ne tik mobiliosioms 

interneto svetainėms, bet ir mobiliosioms aplikacijoms. Įrenginių tipas turi įtakos svetainės dizainui ir 

funkcijoms. Tai padeda nustatyti, ar mobilioji programa yra perspektyvi – vietinės programos paprastai 

veikia tik naujesniuose „Android“ ar „iOS“ „smart“ telefonuose. Taip pat įrenginio tipas padeda daryti 

prielaidą apie žmones, kurie prietaisu naudojasi (pvz., brangesnius išmaniuosius telefonus perkantys 

asmenys, bus imlesni pasiūlymams). 

2. Auditorijos demografija 

Nustatyti: demografiją (pagrindinės funkcijos, apibrėžiančios klientų demografinius rodiklius, yra 

šios): 

• Amžius     

• Lytis    

• Užimtumas     

• Pajamos    

• Pomėgiai  

• Vieta   

• Kalba (-os) 

Kodėl tai svarbu: ekspertai linkę teigti, kad demografiniai rodikliai yra mirę (žr. „3.750.000 

paieškos rezultatus„ Google “), tačiau realiame pasaulyje demografiniai duomenys vis dar yra labai 

naudingi. Jei svetainė pritraukia didelę vienos demografinės dalies dalį, galima juos nukreipti arba ištirti, 

kodėl likusi tikslinė auditorija nepakankamai indeksuojama. Pavyzdžiui, didelė ar netikėtai maža ispanų 

lankytojų dalis gali reikšti, kad aplikaciją verta išversti į ispanų kalbą. 

3. Mobilus kontekstas 

Nustatyti: kaip ir kokiais metodais klientai ieško, ko jie ieško, kada ir kokiu laiku jie ieško, kur jie 

yra, kai naudojasi mobiliuoju ryšiu ir analogiškomis (pvz. konkurentų) aplikacijomis.  
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Kodėl tai svarbu: žmonės mobiliuosius įrenginius naudoja skirtingai nei kompiuterius. Paprastai 

kompiuteriai yra naudojami prie stalo, patalpoje, darbe ar namuose, dienos metu. Mobilus naudojimas 

vyksta bet kuriuo paros metu, bet kur, ar vartotojai yra namuose ir gamina maistą, ar žiūri televizorių,  

ar yra mieste, jiems važiuojant, apsiperkant ir pan.  

Be to, išskirtinė išmaniojo telefono savybė, kad net vartotojui judant, jis gali gauti informaciją realiu 

laiku. Judriojo ryšio naudojimas dažnai prilyginamas tiesioginiam naudojimui, nes vartotojai nori rasti 

elementą, vietą ar informaciją, kuri yra svarbi tam, ką jie daro tiesiogiai ar darys artimiausioje ateityje. 

Lyginant mobiliųjų naudotojų elgesį su kompiuterio naudotojais, pateikiama unikali įžvalga apie jų 

įpročius ir kaip geriau juos aptarnauti.  

4. Kokie vartotojų lūkesčiai? 

Nustatyti: ko nori klientai, ko jie tikisi, ir kaip idealiai suderinti klientų tikslus su verslo tikslais? 

Kodėl tai svarbu: naudotojų elgsenos tendencijų analizė, pvz., eismo kilmė, populiariausi transporto 

puslapiai ir išvykimo vieta, padeda nustatyti naudotojo tikslus ir kaip įmanoma juos suderinti su verslo 

(mobiliosios aplikacijos naudingumo) tikslais (Clickz, 2015). 

A. Favell siūlo, klientų tyrimus atlikti pasitelkiant tendencijų tyrimą, el. laiškų apklausas bei 

socialinės žiniasklaidos kampanijas. Analizuojant gautus duomenis gaunama kritinė informacija, 

reikalinga mobiliosios aplikacijos kūrimo projektui (Clickz, 2015).  

 

1.3. Mobiliojo verslo aplikacijų kūrimo ypatumų analizė 
 

Programų kūrimas dabar yra pagrindinė programinės įrangos inžinerijos forma. Kaip ir žiniatinklio 

kūrimo augimas visose organizacijose, kurioms reikėjo savo tinklalapių, šiandien kiekvienai 

organizacijai reikia savo programų. Pagrindinės programinės įrangos kompanijos, tokios kaip IBM, 

„Oracle“ ir „Accenture“, teikia mobiliųjų taikomųjų programų kūrimo paslaugas ir palaikymą. Dar  2013 

m. sausio mėn. „Apple“, „iOS“ (operacinė sistema) „App Store“ turėjo daugiau nei 200 000 programų 

kūrėjų, 700 000 programų ir 1000 naujų programų per dieną (App Promo, 2013). 2018 metais atsisiųstų 

programų skaičius siekė 205,4 milijardus kartų, o iki 2022 metų prognozuojama, kad šis skaičius pasieks 

258,2 ribą (Statista, 2019). 

Esant tokiai konkurencijai, svarbu išvengti ne tik kritinių, bet ir iš pažiūros atrodytų nereikšmingų 

klaidų. Pirmiausia būtina rasti gerą idėją.  

Visos puikios programos prasideda, kaip puikios idėjos. Paul Francis publicistiniame straipsnyje 

rašo, kad „jei neturite programos idėjos, geriausia vieta pradėti mokyti save, kad visada galėtumėte 
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pagalvoti apie problemas ir galimus sprendimus. Norite, kad jūsų smegenys instinktyviai paklaustų 

„Kodėl mes tai darome?“ Arba „Ar yra geresnis būdas išspręsti šią problemą?“ Jei galite nustatyti 

problemą ar rinkos neveiksmingumą, jūs esate pusę savo idėjos“ (Thebhwgroup, 2017). Kitas dalykas 

yra suprasti, kodėl ši problema egzistuoja, ir pagalvoti, kodėl niekas kitas nepadarė programos, kad 

išspręstų šią problemą anksčiau. Išsiaiškinus problemą, reikia pradėti vertinti, kaip mobili programa gali 

ją išspręsti (Thebhwgroup, 2017).  Tai, jog geriausios išmaniosios programėlės yra tos, kurios padeda 

spręsti problemas manė ir technologijų virtuozas Steve Jobs (Mjtsai, 2007). 

Tolesnis žingsnis – strategijos kūrimas. Strategijos kūrimą geriausia pradėti nuo konkurencijos 

indentifikavimo. Verta apžvelgti panašias aplikacijas ir jų diegimų skaičių, reitingus, apžvalgas, istorijos 

kaitą (ar keitėsi laikui bėgant ir pan.) Jei idėja yra visiškai nauja, būtina surasti kitas „pirmąsias rinkos“ 

programas ir ištirti, kaip jie prisijaukino vartotojus apie savo naujo produkto. (Thebhwgroup, 2017). 

Piniginiai aspektai  taip pat svarbus kriterijus. Norint užtikrinti, kad mobili aplikacija atneš pelną, 

būtina ją tikslingai monetizuoti. Yra keletas monetizavimo būdų: pirkimai programoje, prenumeratos 

mokėjimai, priemokų funkcijos, skelbimų pajamos, vartotojų duomenų pardavimas ir kt. tradicinės 

mokamos programos. Norint nustatyti, kuris būdas tinka geriausiai, reikia įvertinti, ką vartotojas tikisi 

mokėti ir moka už panašias paslaugas. Verslas taip pat turi apsvarstyti, kada pradėti generuoti pinigus 

vienu ar kitu būdu – iš karto ar po „bandomojo laikotarpio“ (Chaffey, 2002, Thebhwgroup, 2017). 

Vartotojo pasiekimas – dažnai įvardijamas kaip didžiausias iššūkis, su kuriuo susiduriama 

parduodant programą. Programėlių parduotuvėse yra tūkstančiai gražių ir gana naudingų programų, 

kurios niekada nepasiekia savo vartotojų. Svarbu numatyti tikslus ir biudžetą vartotojui pasiekti. Kai 

kuriais atvejais (pvz., vidaus naudojimo programoms ar B2B programoms) netgi gali prireikti stipraus 

rinkodaros plano. Paskutinis strategijos proceso etapas yra programos plano apibrėžimas (angliškai dar 

vadinamas „road map“). Šio proceso tikslas yra suprasti, kuo programa „turi tapti“, kad būtų sėkminga 

(Thebhwgroup, 2017). 

 

 

 

 

 

(Pav. 1. Šaltinis: https://thebhwgroup.com/blog/mobile-app-development-process)  

https://thebhwgroup.com/blog/mobile-app-development-process
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Analizuojant mobiliojo verslo aplikacijų kūrimo ypatumus, svarbu žinoti jų tipus. Mobiliąsias 

aplikacijas galima suskirstyti į tris tipus (Budiu, 2013): 

• Gimtoji aplikacija (angl. Native application) – gimtoji programa yra programinė įranga, 

sukurta naudoti konkrečioje platformoje ar įrenginyje, ir gali visapusiškai naudotis visomis 

mobiliojo įrenginio funkcijomis: kamera, GPS, kontaktų sąrašu, ir pan.  

• Mobili Web aplikacija (angl. Web application) – nėra tikra mobilioji aplikacija. Tai – 

tinklapis, atrodantis kaip gimtoji aplikacija. Dažniausiai sukurta HTML5 pagrindu, ji 

paleidžiama interneto naršyklėje. Vartotojai ją paleidžia kaip ir lankydamiesi įprastuose 

tinklapiuose – įvesdami tinklapio adresą. Mobilios Web aplikacijos tapo itin populiarios, 

pasirodžius HTML5, tuomet žmonės suprato, galintys naudoti gimtųjų aplikacijų 

funkcionalumą paprastoje interneto naršyklėje.  

• Hibridinės mobiliosios aplikacijos (angl. Hybrid application) – dalinai gimtosios, dalinai 

Web aplikacijos, todėl dažnai klaidingai palaikomos Web aplikacijomis. Kaip ir gimtosios 

aplikacijos, jos yra pasiekiamos aplikacijų parduotuvių tinklapiuose ir gali išnaudoti 

daugumą įrenginio galimybių. Kaip ir Web aplikacijos, jos remiasi HTML standartu su 

įspėjimu, kad naršyklėje yra integruota aplikacija. Hibridinės aplikacijos yra populiarios, 

nes palaiko kryžminės platformos plėtrą – tie patys HTML kodo komponentai gali būti 

naudojami skirtingose mobilių įrenginių operacinėse sistemose taip stipriai mažinant 

išlaidas. 

• Progresyvinės Web aplikacijos ( angl. Progressive Web apps) – iki šių aplikacijų atsiradimo 

žiniatinklio programoms trūko vietinių programų funkcionalumo, pvz., gebėjimo siųsti 

pranešimus, dirbti neprisijungus ir pan. Tačiau keletas patobulinimų naršyklėse ir 

žiniatinklio programose, leido tai pasiekti. Programos, kurios naudoja šias funkcijas, 

vadinamos „Progressive Web Apps“ (PWAs). (Mobiloud, 2018) 

„Greenice“ portalas pernai iškėlė klausimą, ką rinktis – „Native“ ar „Hybrid“ programų kūrimą? 

Anot išvadų, ieškantiems greitesnio ir pigesnio varianto labiau tiks „Hydrid“, nes šių aplikacijų kūrimas 

reikalauja mažesnių resursų ir yra spartesnis. Tačiau nors „Native“ išmaniųjų programėlių plėtojimas 

yra brangesnis, kaštus dažnai atperka geresnė vartotojų integracija ir geresnė vartotojų patirtis, 

naudojantis programėle (Greenice, 2018). 

Apibendrinant galima teigti, kad atlikus mobiliojo verslo poreikio analizės žingsnius, labai svarbu 

susikurti aiškią, suprantamą strategiją, kuri leis nepasiklysti kūrimo procese ir aiškiai žinoti, idėją, tikslą, 

konkurentus, projekto vertinimą ir įgyvendinimą. Taip pat verta paminėti, kad pasirinktas mobiliosios 

aplikacijos tipas, lems jos galimus funkcionalumus ir sąveiką su mobiliais prietaisais. 
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1.3.1. Mobiliojo verslo modelis 

 

Pasak literatūros šaltinių, terminas „verslo modelis“ pirmą kartą buvo panaudotas 1957 metais, 

akademiniame straipsnyje. Tačiau koncepcija didžiausią svarba pasiekė 1990-aisiais, kai buvo 

apibrėžtas mobilaus verslo modelis, reiškiantis perėjimą nuo tradicinio prie skaitmeninio verslo (Morris,  

Schindehutte, Allen, 2005). Nuo to laiko ši koncepcija tapo akademinio ir verslo pasaulio dalimi. 

Nagrinėjant verslo modelius, verta atkreipti dėmesį į M. Morris išskiriamus aspektus. Anot jo, 

verslo modelį sudaro: pagrindiniai komponentai (vertinantys pasiūlymo vertę), klientai, vidinės 

kompetencijos, konkurencinga strategija, biudžetas ir ateities perspektyvos (Morris, 2005). Tuo tarpu 

kiti autoriai taip pat pamini verslo logiką, strateginius sprendimus, vertės kūrimą ir platų vertės tinklą, 

kaip esminius verslo modelio elementus (Shafer, Smith, Linder, 2005). Taigi, galima teigti, kad verslo 

modelis yra savotiška įmonės istorija, paaiškinanti, kaip įmonė veikia. Be to, kadangi verslo modeliai 

gali būti kintantys, įmonės gali verslo modelį adaptuoti prie rinkos tendencijų (Zott, Amit,  Massa, 2011).   

Mobiliojo verslo modelis iš esmės yra pajamų gavimo modelis, užtikrinantis, kad mobilioji 

aplikacija bus sėkmingai integruota į rinką ir neš pelną (Morris, 2005, Gans, 2012). Pajamų gavimas 

tiesiogiai priklauso nuo monetizavimo metodo.  

Norint įgyvendinti verslo modelį, kuris būtų pelningas be tūkstančių vartotojų (tai dažnai nėra 

įmanoma verslo pradžioje), bei būtų pakankamai funkcionalus ir prisitaikantis prie kintančių rinkos 

tendencijų, galima rinktis šiuos monetizavimo modelius: (Thinklions, 2018) 

1. Freemium 

Viena efektyviausių ir dažniausiai taikomų verslo modelių yra „freemium“ programų forma 

(Thinklions, 2018). Tai būdas apie kurį mobiliųjų aplikacijų kūrėjai, turėtų pagalvoti iš karto, rengdami 

verslo ir pajamų planus (Azoft, 2017).  

Naudojant „freemium“ (nemokamai pasiekiama programa ar jos versija) programą, naudotojui 

nemokamai suteikiama ribota programos versija, skatinant juos tapti klientais, pasiūlant pilną programos 

versiją už tam tikrą kainą. Šis modelis veikia, nes pagrindiniai programos kokybės rodikliai rodo 

produkto vertę ir skatina vartotojus investuoti pinigus, norint pasiekti papildomas funkcijas. Svarbu ir 

tai, kad nemokamos programos lengviau pasiekia vartotojus (Thinklions, 2018). 

Vienas iš geriausių „freemium“ modelio pavyzdžių – „Dropbox“. „Dropbox“ programa suteikia 

vartotojams 2 GB laisvos vietos, o prireikus leidžia pirkti daugiau. Nuo to laiko „Dropbox“ tapo viena 

iš pirmaujančių virtualių saugojimo sprendimų teikėjų pasaulyje.  
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Pagrindinė „freemium“ verslo ir pajamų modelio nauda yra ta, kad jiems nereikia tūkstančių 

įdiegimų pajamoms gauti. Yra du pagrindiniai būdai, kaip pinigai gaunami taikant šį metodą, tai – 

vienkartiniai mokėjimai ir abonentiniai mokesčiai (Thinklions, 2018).  

2. „Priklausomybės modelis“ 

Priklausomybę sukeliančios programos kūrimas tapo ypač populiarus mobiliųjų žaidimų tarpe. 

Vienas didžiausių šio modelio privalumų – paprastumas, universalumas ir mastelio keitimas. Kad šis 

modelis būtų sėkmingas reikia, jog priklausomybę sukelianti programa, leistų naudotojams keisti savo 

vertę su tam tikra virtualaus pobūdžio programine įranga. Nors jo modelis puikiai tinka žaidimams, jis 

gali būti taikomas ir kitoms programoms (pvz., ši monetizavimo strategija netgi patenka į taikomąją 

programą, kurioje vartotojai gali įsigyti papildomų funkcijų įsigyjant paskolas). Pagrindinė šio modelio 

koncepcija – virtualios prekės, parduodamos vartotojui ir duodančios jam didelę pridėtinę vertę. Vienas 

pagrindinių trūkumų naudojant pirkimus programoje kaip savarankišką monetizavimo strategiją yra tai, 

kad sėkmei pasiekti yra reikalingas nemažas vartotojų srautas (Thinklions, 2018). 

3. Rėmimas ir reklama 

Ambicingesniems išmaniųjų programėlių verslininkams pelningas „rėmimo“ principas taip pat 

gali būti tikslingas. Tačiau svarbu žinoti, kad ieškant rėmėjų būtina turėti jau veikiančią ir aktyvią 

vartotojų bazę, kurie yra suinteresuoti ir siekia išmaniosios aplikacijos sėkmės (Thinklions, 2018). 

Kitas būdas – reklama. Šiam metodui taip pat reikalinga plati auditorija. Vis dėlto išmaniojoje 

aplikacijoje rodomi reklamos skydeliai, anot ekspertų, nėra tikslingiausias sprendimas. Čia kyla pavojus, 

kad naudotojai bus pervilioti kitur arba, kad skelbimai turės dramatišką  neigiamą poveikį naudotojo 

patirčiai, ypač jei jie rodomi dažnai. Šiuolaikiniai mobiliųjų telefonų naudotojai yra ypač priešiški 

reklaminiams skelbimams. Verslo modelis, įtraukiantis reklamą į savo strategiją, turi būti itin 

sistemingas ir turėti optimalius sprendimus reklamai, kuri netrikdytų vartotojų patirties (Thinklions, 

2018).  Visgi svarbu paminėti, pasak „Medialets“ statistikos, paspaudimų rodikliai programoms 

mobiliajame yra 0,58 proc., o kompiuteryje tik 0,23 proc. (Mobilemarketer, 2018). Tai reiškia, kad 

vartotojai, nepaisant dažno išankstinio priešiškumo, yra linkę paspausti nuo siūlomos reklamos skydelio 

ar nuorodos.  

4. Mokamos programos 

Programos už atsisiuntimą mokestis yra paprasčiausias pinigų įsisavinimo modelis, kurį galima 

pritaikyti programoms, ypač pradedantiesiems. Su mokama programa, pradedantiesiems lengviau 

uždirbti pajamų kiekvieną kartą, kai vartotojas perka aplikaciją. Atlikus vienkartinį mokėjimą, 

naudotojams suteikiama prieiga prie programos visam laikui. Kaip pinigų pervedimo strategija, 
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mokamos programos yra labai skaidrios, o klientų išlaidos yra lengvai stebimos. Su apmokamos 

programos modeliu pajamos yra tiesiogiai susietos su asmenų, kuriuos galite įtikinti mokėti ir atsisiųsti 

programą, skaičiumi (Thinklions, 2018). 

Tačiau nepaisant lengvos strategijos, šiame verslo modelyje slypi daugybė kliūčių. Pirmiausia, 

didelėms pajamoms gauti reikia daug vartotojų, norinčių programėlę įsigyti. Todėl šį modelį galima 

taikyti, kaip „pridėtinį“ modelį, naudojant ir kitus. Taip pat svarbu atsižvelgti ir į konkurencijos faktorių. 

„App Store“ yra labai konkurencinga ir joje nėra nemokamų programų trūkumo. Be stipraus prekių 

ženklo žinomumo, mokamos programos turi tik nedidelę galimybę konkuruoti. Tyrimai rodo, kad 

mokamos programos yra įdiegtos 90% mažiau kartų nei nemokamos programos (Thinklions, 2018). 

Sėkmingai apmokėtos programos dažniausiai remiasi tuo, kad jie turi tvirtą prekės ženklą visuose 

kituose rinkodaros kanaluose (spausdinta, skaitmeninė, socialinė žiniasklaida ir t.t.); arba turi jau 

išvystytą prekės ženklą ir išmanioji programėle yra tik priedas (Hernández, Volter, 2014). Egzistuojantys 

prekių ženklai gali sėkmingai uždirbti pelną iš mokamų programų, nes jie jau yra įrodę savo vertę 

vartotojams. Jauni kūrėjai ar mažiau žinomi verslininkai turi įrodyti savo vertę, net jei atsisiunčiant bus 

išleidžiamas euras ar dveji (Thinklions, 2018).  

5. Alternatyvios ir papildomos pinigų keitimo strategijos 

Sėkmingai veikiančios programos verslininkams suteikia galimybę taikyti ne vieną, o kelis verslo 

modelius. Daugeliu atvejų ir alternatyvias bei papildomas strategijas, didinančias pajamų generavimo 

potencialą (Thinklions, 2018). 

Vienų jų – „Affiliate“ (partnerių) rinkodaros programa. Partnerių rinkodara leidžia reklamuoti ir 

parduoti trečiosios šalies produktus savo auditorijai. Kadangi jau yra sukurta konkreti naudotojų bazė, 

šis metodas leidžia uždirbti komisinius, reklamuojant produktus kitos įmonės vardu. Kai naudotojai iš 

programos kažką perka, uždirbamas komisinis mokestis. Partnerių rinkodara gali būti ideali situacija 

visoms susijusioms šalims – programos kūrėjai gali toliau valdyti savo auditoriją, trečiosios šalies įmonė 

gauna prieigą prie naujų klientų, o naudotojai gauna informaciją apie naujus produktus. Yra daug 

programų, kurios veikia pagal šį modelį, vienos jų – „Podcast Addict“ ir „Clanes of Clans“ (Thinklions, 

2018). 

Apibendrinant galima teigti, kad pateikti monetizavimo pavyzdžiai iliustruoja, poreikį atlikti 

monetizavimo modelių analizę ir nuspręsti, kuris modelis bus pats tinkamiausias vystomai aplikacijai. 

Kadangi modelių veikimo principai iš esmės yra skirtingi, dalis veiksmų susijusių su monetizavimu 

privalo būti atlikti pirmoje aplikacijų kūrimo stadijoje nes vėlesnėse stadijose gali pareikalauti 

papildomai laiko ir finansinių kaštų. 
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1.3.2. Mobiliosios aplikacijos technologija 
 

Mobiliųjų programų kūrimas – tai procesas arba veiksmas, leidžiantis programinei įrangai kurti 

sistemas, atliekančias skaitmeninių asistentų pareigas. Programos yra iš anksto įdiegtos mobiliuosiuose 

įrenginiuose gamybos metu arba pristatomos kaip žiniatinklio programos, naudojant kliento arba 

serverio pusės apdorojimą (Solutionanalysts, 2017). 

Svarbiausia mobiliųjų aplikacijų kūrime – tinkamas programavimo kalbos pasirinkimas. Anot 

specialistų, programos kūrėjo pasirinkta kalba gali sukelti skirtumą tarp didelės sėkmės ir baisaus 

nusivylimo. 

Keturios pagrindinės programavimo kalbos, dažniausiai naudojamos mobiliųjų programų 

kūrimui, yra (Solutionanalysts, 2017): 

1. Swift 

„Swift“ yra tiesioginis, universalus, galingas, daugiaprofilinis, sukomplektuotas programavimas ir 

sparčiausiai auganti „WatchOS“, „iOS“, „MacOS“, „TVOS“ ir „Linux“ kalba. 2014 metais „Apple Inc“ 

išleido šią kalbą su šiuolaikinėmis funkcijomis. „Swift“ yra programavimo kalba, kuria sukuriamos „OS 

X“ ir „iOS“ programos. Kalbos kūrėjai dažniausiai samdomi programuotojai. Dėl savo ekstravagantiškų 

funkcijų ir sparčiai didėjančios paklausos „Java“ buvo pakeista pirmos klasės kalba. Nors ši kalba yra 

prieinama tik „iOS“ programai, dėl jos ryšio su „Linux“ ji yra atvira visiems naudotojams.  

Pagrindiniai bruožai: 

• Kalba yra atviras kodo. 

• Lengva prižiūrėti ir koduoti. 

• Ryški „iOS“ plėtros ateitis. 

• Palyginti su kitomis kodavimo kalbomis, reikia mažiau kodų. 

 

2. C ++ 

„C ++“ yra žemo lygio atminties manipuliavimo programa. Ši programavimo kalba užima daugelyje 

sektorių, pradedant nuo gamybos iki finansų ir kt. Kai kalbama apie mobilias programas, 

C + + yra populiari, nes padeda sukurti galingas „iO“, „Windows“ ir „Android“ programas. Šios 

programavimo kalbos dėka buvo sukurti tokie įrankiai, kaip „Amazon“, „PayPal“, „Google Chrome“ ir 

kt. 

Pagrindiniai bruožai: 
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• Paprasta ir efektyvi 

• Galinga ir modulinė 

• Turi didžiulę funkcijų biblioteką 

• Objektinė 

3. „Java“ 

„Sun Microsystems“ sukurta „Java“ yra vienintelė į objektą orientuota programavimo kalba. Kalba 

yra lanksti ir gali būti rodoma išmaniuosiuose prietaisuose arba naršyklės lange. „Java“ yra oficiali 

„Android“ kūrimo kalba, apimanti didžiausią „Android“ dalį. „Java“ turi sistemas, susijusias su 

„Javascript“ ir „Enterprise“, „Java“ ir „JavaBeans“. Visos šios sistemos reikalingos programinei įrangai 

kurti. „Java“ naudojama „Android“ programų, žiniatinklio programų, serverio programų, įterptųjų 

erdvių, svetainių, žaidimų kūrimui. Šios programavimo kalbos dėka buvo sukurti tokie įrankiai, kaip 

„ThinkFree“, „Blu-ray Disc“ ir kt. 

Pagrindiniai bruožai: 

• Veikia beveik visose platformose 

• Galima pasitelkti API, o tai palengvinama integracija 

• Yra daug atviro kodo bibliotekų 

• Lengva gauti ekspertų pagalbą 

 

4. PHP 

PHP („Hypertext Preprocessor“) kalba buvo sukurta 1995 metais. Šiomis dienomis ji naudojama 

bendrosios paskirties plėtrai. Be serverio pusės scenarijų, PHP taip pat naudojama programoms ir 

komandų eilutėms koduoti. Kalba užima aukščiausią poziciją populiariausių programavimo kalbų tarpe. 

Programuotojai, naudodami PHP, gali sukurti dinamines žiniatinklio programas, svetaines, mobilias 

programas ir kt. Kai kurie šios programavimo kalbos projektų pavyzdžiai yra „eBuddy“, „Family Tree“, 

„Wikipedia“, „Flicker“, „Yahoo“, „Tumblr“ ir „Facebook“ (Solutionanalysts, 2017). 

Tuo tarpu geriausios mobiliųjų programų kūrimo priemonės yra šios (Medium, 2018): 

1. „PhoneGap“ – „Adobe“ įrankis yra prieinamas keliomis platformomis, pvz., „Android“, 

„Windows“ ir „iOS“. Jame yra sistema, kuri talpina HTML5 programas vietinėse talpyklose, 

skirtose taikomosioms programoms, reikalaujančioms mobiliųjų platformų interneto 

programų.  

2.  „Appcelerator“ – platforma, leidžianti kurti vietines mobiliųjų telefonų, planšetinių 

kompiuterių ir stalinių kompiuterių programas, naudojant HTML, PHP ir „JavaScript“.  
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3. „RhoMobile“ – galinga atviro kodo sistema, leidžianti vartotojams lengvai kurti vietines 

programas daugeliui platformų. Galinga ir funkcinė sistema puikiai tinka kuriant išmaniųjų 

telefonų programas. Privalumas – koduoti reikia tik vieną kartą. 

4. „WidgetPad“ – tai konkreti platforma, siūlanti bendradarbiavimo metodą ir naudojanti 

žiniatinklio technologijas, tokias kaip „JavaScript“ ir „HTML5“. Ji siūlo daugybę galimybių – 

nuo pat pradinio kodo redagavimo iki versijos ir platinimo. Kitas šios platformos privalumas 

yra tai, kad ji gali būti naudojama „Android“, „iOS“ ir žiniatinklio programoms kurti. 

5. „MoSync“ – tai dar vienas daugiafunkcinis platformos programinės įrangos kūrimo rinkinys, 

paremtas žiniatinklio programavimu. Jis palaiko „Eclipse“ pagrįstą IDE, skirtą C / C ++ 

programavimui ir kitas programavimo kalbas, tokias kaip „JavaScript“, „PHP“, „Ruby“ ir 

„Python“ (Medium, 2018). 

Apibendrinant galima teigti, kad kalbant apie mobiliųjų programų technologijas ir jų pritaikymo 

ypatumus yra daugybė pasirinkimo galimybių. Svarbu, pasirinkti tinkamiausią ir palankiausią metodą, 

kuris tinka kuriamam produktui, o taip pat sąveikaus su kitomis platformomis, ir bus daugiafunkcinis.   

 

1.3.3. Tikslinės auditorijos nustatymas 

 

Anot statistikos, dabar daugiau žmonių naudojasi „Google“ paieška per mobilųjį įrenginį, nei per 

kompiuterį, tai duomenys paskelbti 2015 m., kurie „interneto metais“ yra beveik „akmens amžius 

(Soomla, 2016). Tačiau šie duomenys tik įrodo, kad mobiliųjų įrenginių ir juose integruotų programėlių 

naudojimas sparčiai auga.  

Manoma, kad 2019 m. pabaigoje pasaulyje bus naudojama daugiau kaip 5,07 mlrd. mobiliųjų 

įrenginių (Soomla, 2016). Tokios žinios yra puikios išmaniųjų programėlių kūrėjams, nes nurodo gausų 

potencialių vartotojų kiekį.  

Vis dėlto, siekiant vartotojams pristatyti aplikaciją, kuri bus sėkminga, svarbu išsianalizuoti rinką 

bei numatyti tikslinę auditoriją.  

Standartinė SSGG analizė (stiprybės, silpnybės, galimybės ir grėsmės) veikia gerai, kai galvojame 

apie programos konkurentus ir jų veiklą (Econsultancy, 2013). Tačiau siekiant suprasti vartotojus reikia 

analizuoti būtent juos.  

Pirmiausia reikia suprasti, kad „stalinių kompiuterių“ ir nešiojamųjų kompiuterių naudotojų 

naudojimo įpročiai visiškai skiriasi nuo mobiliųjų vartotojų, ypač mobiliųjų programų naudotojų 

(Econsultancy, 2013). 
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Jų įpročių analizei taikomi šie pagrindiniai kriterijai: (Soomla, 2016) 

• Geografija – skirtingos šalys, skirtingi gyvenimo būdai ir skirtingi įpročiai, galiausiai skirtingas 

gyvenimo lygis – visa tai daro įtaką programos sėkmei. Pavyzdžiui, jeigu aplikacija populiari 

Šiaurės Amerikoje, tai nereiškia, kad jis bus populiari Lotynų Amerikoje. Tačiau tai reiškia, kad 

galima pasinaudoti šiomis žiniomis regioniniu požiūriu.  

• Demografija – žmonių orientavimas į demografinius rodiklius, pvz., amžių, lytį, šeimyninę 

padėtį ir t.t. 

• Įrenginių modeliai – įrenginių modeliai padeda nustatyti asmens socialinę ir ekonominę būklę 

bei netgi asmenybės bruožus. Tai išryškina potencialius vartotojus, kurie bus linkę išleisti pinigų 

dėl išmaniosios aplikacijos, pagal pasirinktą verslo modelį (pvz., asmuo išleidžiantis daugiau 

nei 700 eurų telefonui, ko gero, ieškos įdomesnių aplikacijų ir bus pasiryžęs už jas susimokėti, 

nei asmuo, kuris turi telefoną, kainuojanti iki 200 eurų). 

• Platforma – „Android“, „iOS“, „BlackBerry“, „Windows Phone“ ir pan. Akivaizdus pavyzdys, 

kada tai gali būti naudinga, kai programa yra prieinama tik konkrečioje platformoje. 

• Vieta – vieta yra vienas iš svarbiausių mobiliojo ryšio naudotojo patyrimo veiksnių. Daugelis 

programų visą savo egzistavimą grindžia vartotojo buvimo vieta (žymūs pavyzdžiai yra „Lyft“ 

arba „Foursquare“). Žinodami, kur yra programos naudotojas, arba žinant sritis visame 

pasaulyje, kur jūsų programa yra (arba nėra) populiari, gali būti labai svarbu kuriant sėkmingą 

reklamos strategiją. Šio tipo taikymas yra itin naudingas tikslinei reklamai.  

• Veikla – ar jūsų tikslinė auditorija yra panardinta į mobilias technologijas, ar dažniausiai tai 

atsitiktiniai vartotojai? Ar jie individualizuoja savo programas, ar jie tiesiog ieško greito 

atnaujinimo? Svarbu žinoti, kiek kartų vartotojas atidaro konkrečią programą (sesijų skaičių) ir 

kiek laiko šis vartotojas lieka programoje (sesijos trukmę).  

• Dienos / valandos – „Soomla“ mobiliųjų įžvalgų ataskaitoje (2016) teigiama, kad vartotojai yra 

aktyviausi savaitgaliais. „Appsflyer“ ataskaita teigia tą patį. Pavyzdžiui, žaidimas King of 

Avalon“, veikiantis tik mobiliuose įrenginiuose, kaip aplikacija, savaitgaliais rengia įvairias 

akcijas ar žaidėjams aktualius turnyrus. Tokiu būdu suaktyvinami vartotojai, kurie vėliau yra 

labiau linkę išleisti tam tikrą pinigų kiekį (Soomla, 2016). 

Papildomi kriterijai: (Soomla, 2016) 

• Įdiegtos programos – „Millennials“ (Y karta) žaidžia daugiau žaidimų nei verslininkai, o jauni 

tėvai labiau linkę sekti finansus arba atsisiųsti tėvų programą. Kiekvienas futbolo gerbėjas turės 

įdiegtą „Live“ balų programą. Taigi, galima nukreipti konkrečias auditorijas pagal programas, 

kurias jie jau įdiegė savo mobiliajame įrenginyje.  
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• Programų žanrai – žaidimai yra populiariausias programų žanras, tačiau verslo, švietimo ar 

gyvenimo būdo programos taip pat turi didelę auditoriją. Kiekvienas programos žanras turi savo 

naudotojus ir jų specifinius įpročius. 

• Įvykiai programoje – yra keletas skirtingų įvykių programoje, kuriuos galite stebėti ir formuoti 

savo rinkodaros strategiją, pvz., kiek kartų programa buvo atidaryta, kiek joje vartotojas užtruko 

ir t.t. Visgi verta paminėti, kad tai yra itin sudėtingas aplikacijų infrastruktūros tyrimas, dažnai 

naudojamas žaidimų kūrėjų ir galimas tik didžiausiems aplikacijų rinkos žaidėjams. Kaip tai 

veikia? Pavyzdžiui, turint CRM, kuris valdo visus žaidimų naudotojus, įmanoma stebėti lygio 

progresavimą, leidžianti atskirti visus žaidėjus, pasiekusius 5 lygį, ir nukreipti tam tikrus 

pasiūlymus tik jiems. 

• Pajamos už programos ribų – „Soomla“ ataskaitoje teigiama, kad žmonės, pirkę vienoje 

programoje, šešis kartus greičiau ir dažniau pirks ir kitoje (šis procentas, beje, auga augant 

naudojamų programų skaičiui). 

• Socialinis grafikas – socialinis grafikas arba socialinis pirštų atspaudas – tai pėdsakai, paliekami 

internete ar socialinės žiniasklaidos kanaluose, pvz., „Facebook“, „Twitter“, „Pinterest“ ar 

„LinkedIn“. Pardavėjai gali stebėti žmones, kurie mėgsta, dalijasi ar komentuoja tam tikrus 

turinio tipus, aptarnaujančius skelbimus ir t.t.  

• Naudotojų sąrašai – „asmeniškiausias“ reklamos būdas vadinamas „vartotojų sąrašais“. Tai – 

skelbimai. Reklamuotojas pateikia tikslų prietaisų sąrašą pagal IDFA (reklamos identifikatorius 

– „Apple“) arba reklamos ID („Android“) ir nurodo tinklą žmonių, atrinktų pagal tam tikrus 

kriterijus, kuriam skelbimas turi būti rodomas. Tai pats tiksliausias reklamos tipas, nes jis veikia 

pagal principą „rodyti šiuos skelbimus tik šiems žmonėms“ (Soomla, 2016). 

Kitame šaltinyje išskiriami tokie tikslinės auditorijos nustatymo būdai: (Mind studios, 2018) 

1 žingsnis – nustatyti tikslinės auditorijos pasirinkimo priežastis. Į tikslinės auditorijos pasirinkimo 

priežastis galėtų būti įtraukta: koks turėtų būti vartotojas ir kodėl?  

2 žingsnis – nustatyti, kuris rinkos segmentas priklauso jūsų įmonei – B2B ar B2C. 

2 žingsnis – nustatyti, kas yra klientai. Šis etapas apima klientų segmentavimą arba klientų 

paskirstymą į grupes. 

Visi mobiliųjų įrenginių ir programų naudotojai gali būti suskirstyti pagal šiuos parametrus: 

• Geografinė padėtis; 

• Įrenginio tipas ir platforma (išmanusis telefonas, planšetinis kompiuteris, „iOS“, 

„Android“); 
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• Demografiniai ir socialiniai kriterijai (lytis, amžius, profesija); 

• Mokumas (ar vartotojas yra pasirengęs mokėti už programos komponentus). 

Norint rasti puikius naudotojus, taip pat būtina atlikti naudotojų segmentavimą.  

• Lytis 

• Amžius 

• Pajamų lygis 

• Švietimas 

• Šeimos statusas 

• Profesija 

• Mokumo lygis 

• Pagrindiniai interesai 

Nustatyti kokios yra pagrindinės tikslinės auditorijos vertybės? 

• Komunikacija 

• Ilgaamžiškumas 

• Pinigai 

• Plėtra 

Numatyti kokie tikslinės auditorijos poreikiai? 

• Produkto kokybė 

• Platus prekių asortimentas 

• Tinkamas kainos ir kokybės santykis (Mind studios, 2018). 

Taigi, pasinaudojus aukščiau išvardintais metodais galima nustatyti tikslinę auditoriją, kuri bus 

sėkminga bei pelninga.  

 

1.3.4. Vaizdiniai aspektai, dizainas 

 

Dizainas ypač svarbus, siekiant sukurti bet kokį produktą, o ypač interaktyvų kūrinį, tokį kaip 

išmanioji aplikacija. 

Kaip tai padaryti pateikiama mobiliųjų aplikacijų kūrėjų tinklapyje (Uxbooth, 2018). 
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Specialistai pirmuoju „iššūkių“ mobiliosios aplikacijos kūrime įvardina „išdėstymą“. Ribota erdvė, 

esanti mobiliajame ekrane, sukuria tam tikrą suvaržymą, todėl išdėstymas turi būti supaprastintas ir itin 

funkcionalus. 

Išdėstymo struktūra – norint sukurti tvirtą pagrindą projektui, svarbu apsvarstyti, kaip geriausiai 

naudoti turimą ekrano erdvę. Tinklinė sistema padeda projektuotojams tai pasiekti: tolygiai išdėstytų 

vertikalių linijų struktūra veikia kaip turinio organizavimo vadovas. Tinklelis identifikuoja įvykių vietas, 

todėl projektuotojams lengviau nustatyti efektyviausią mygtukų, antraščių ar vaizdų vietą. Šių 

sudedamųjų dalių išdėstymas tinkleliu leidžia lankytojams „judėti“, tuo pačiu metu sukuriant švarų ir 

estetinį vaizdą. 

Erdvė, kurią galima slinkti ir vilkti – labai svarbi, kad vartotojai galėtų ištirti turinį, neprisiimdami 

jokių sudėtingų veiksmų. Kitaip tariant, tarpai tarp elementų turi būti pakankami, kad vartotojas galėtų 

lengvai judėti tarp elementų. 

Naudotojų sąveika – jutiklinio ekrano sąsaja mobiliajame įrenginyje taip pat reiškia, kad vizualinis 

dizainas turi sustiprinti sąveiką; kitaip tariant, elementų dydžio nustatymas ir išdėstymas turėtų užtikrinti 

naudojimo paprastumą ir nurodyti veiksmų svarbą ir koreliaciją.  

Mygtukų paspaudimo sritys – sąveikos dizainas, tinkami dydžiai ir tarpai tarp mygtukų užtikrina, 

kad juos galima lengvai įjungti. Idealiu atveju mygtukai turėtų būti tarp 44 ir 57 pikselių standartiniame 

ekrane ir 88 pikselių iki 114 pikselių didelio tankio (tinklainės) ekrane. Tai suteikia pakankamai vietos 

vidutiniam pirštų dydžiui lengvai suaktyvinti mygtuką. Taip pasiekiamas „nepastebimas“ valdymas – 

jei tarpusavyje lengvai pasiekiami susiję interaktyvūs elementai, naudotojas galės greičiau pereiti tarp 

jų.  

Ryšių projektavimas – mobilieji naudotojai turėtų gauti tokią pačią vertę iš svetainių, kaip ir 

stalinių kompiuterių vartotojai. Tam būtinas tikslingas ir efektyvus informacijos šifravimas.  

Vertikalus ritmas – informacinė architektūra sukuria protingo turinio srautą, tačiau vizualinis 

dizainas gali būti naudojamas siekiant sukurti aiškesnį turinį vizualinėje hierarchijoje. Tikslingas 

dydžio naudojimas ir tarpai tarp turinio skyrių sukuria gerą vertikalųjį ritmą, palaikanti turinio 

hierarchijos bendravimą. 

Be anksčiau minėtos vertikalios tinklinės sistemos, bazinis tinklas gali padėti sukurti gerą vertikalų 

ritmą, palengvinantį skaitymo ir supratimo turinį. Konkrečiai, baziniai tinklai sukuria struktūrą, nors ir 

nustato linijos aukštį. Tai suteikia aiškias horizontalias taisykles, leidžiančias nustatyti tipografiją ir 

nustatyti dydį. Laikantis šių taisyklių užtikrinama, kad pastraipa būtų įskaitoma ir kad vartotojas galėtų 
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aiškiai atskirti sekcijas ir funkcijų grupes. Baziniai tinklai gali būti tiksliai įgyvendinti HTML ir CSS 

sistemose. 

Spalvų naudojimas – spalva yra dar viena neįtikėtinai vertinga komunikacijos priemonė ir gali būti 

naudojama įvairiais būdais palaikyti turinį ir sąveiką. 

Perteikti toną ar stilių dizaino spalva yra subjektyvus dalykas. Tačiau, spalvų teoriją padeda 

pasirinkti spalvas, geriausiai atitinkančias dizaino tikslus, ir naudojant tam tikrus tonus ir atspalvius, 

galima sukurti norimą įspūdį. Ryškios ir drąsios spalvos sukuria linksmumo jausmą, tamsesni tonai 

sukuria elegancijos atmosferą ir t.t.  

Skirsnių diferencijavimas – spalvą galima naudoti norint pabrėžti turinio elementus, parodyti, kaip 

elementai yra prijungti, arba palaikyti turinio struktūrą, pvz., kaip atskirtas turinys. 

Būsenos pakeitimas – spalvos gali būti naudojamos komunikacijai. Pavyzdžiui, daugelyje 

aplikacijų pranešimams naudojamos žalios spalvos, o klaidos pranešimams – raudonos (Uxbooth, 2018). 

Kitame šaltinyje, svarbiausiais aspektais UI aplikacijų dizaine įvardijama – spalva, šriftas, ikonėlės, 

iliustracijos, navigacija ir pats prekės ženklas (Appsamurai, 2017). 

Apibendrinant galima teigti, kad mobiliųjų programų kūrimas kupinas iššūkių ir galimybių. 

Tačiau inovatyvus mąstymas ir kūrybiškumas padeda ieškoti naujų būdų, kaip pažvelgti į iššūkius ir 

išnaudoti galimybes, leidžiant toliau ieškoti naujų, gražių ir naudingų sprendimų interaktyviajame 

dizaine. 

 

1.3.5. Vartotojo pasiekimas 
 

2016 m. „Google“ paprašė 999 amerikiečių, išmaniųjų telefonų naudotojų, įvardinti, kaip jie aptinka 

ir kodėl naudoja išmaniąsias aplikacijas – 51 proc. atsakovų teigė, kad juos įtakoja šeima ir draugai 

(Clutch, 2018). Tačiau „žodinė reklama“ arba kitaip, vartotojų pasiekimas per „kitų lupas“ nėra 

vienintelis būdas pasiekti tikslinius vartotojus.  

Tikslingiausiai vartotojų pasiekimo būdais yra laikomi šie: (Clutch, 2018) 

• SEO arba kitaip, ASO – raktažodžių optimizavimas; 

• Gerų recenzijų gavimas; 

• Reklama ir socialiniai kanalai; 
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Mobiliosios programos rinkodara yra reklaminė priemonė (Thinkwithgoogle, 2015), apimanti du 

esminius šios strategijos aspektus – programos žinomumo didinimas ir vartotojų įtraukimas.  

Žmonės sužino apie išmaniąsias aplikacijas įvairiais atvejais, kai naudoja išmaniuosius telefonus – 

žiūrėdami „YouTube“ vaizdo įrašą arba net naršydami mobiliajame tinklapyje. Paieška yra pagrindinis 

programos atradimo šaltinis. Vienas iš keturių programų naudotojų atranda programą per paiešką 

(Thinkwithgoogle, 2015), todėl minėti SEO arba kitaip, ASO metodai ir yra svarbūs (Clutch, 2018).  

Tikslingų vartotojų pasiekimu laikytinas jų išlaikymas, t.y. vartotojas iš tikrųjų yra pasiekiamas ne 

tuomet, kai pamato ar sužino apie programėlės egzistavimą, o tuomet, kai pirmą kartą ją panaudoja. 

Deja, dažnai pirmas panaudojimas būna ir paskutinis. Anot specialistų, tam būtina „užklydusius“ 

vartotojus vėl pasiekti iš naujo. Trisdešimt procentų „Thinkwithgoogle“ tyrime dalyvavusių respondentų 

teigė, kad jie vėl pradėtų naudoti programą, jei jiems būtų pasiūlyta nuolaida pirkimui, o beveik 

ketvirtadalis programų naudotojų sugrįžtų, jeigu gautų išskirtinį ar premijų turinį. Tai ypač aktualu 

kelionių ir mažmeninės prekybos kategorijoms (Thinkwithgoogle, 2015). 

 „Arkenea“ bendra įkūrėjo Rahul Varshneya nuomone, geriausia viešinimo forma, kaip ir bet 

kokiam verslui, mobiliam verslui yra bendradarbiavimas su trečiosiomis šalimis, tai gali būti vadinamieji 

„influenceriai“ (blogeriai ir vlogeriai), taip pat naudingi spaudos pranešimai (nemokamuose arba 

mokamuose kanaluose), aktyvus viešinimas socialinėse medijose (mokamai arba nemokamai) 

(Enterpreneur, 2013).  

Vertėtų pagalvoti ir apie nemokamų renginių, susijusių su mobiliosios aplikacijos pristatymu, bet 

turinčių dar ir kitą pridėtinę vertę, organizavimu (Enterpreneur, 2013, Clutch, 2018) 

Apibendrinant galima teigti, kad vartotojų pasiekimo būdų yra įvairių, tačiau svarbiausia yra tai, 

kaip vartotojai suranda ir sužino apie naujas programas, o tai suteikia galimybę rinkodaros atstovams 

permąstyti savo prekės ženklo kelią nuo aplikacijos sukūrimo iki  galutinio vartotojo. Taip pat padeda 

rasti sprendimus didinti programos žinomumui.  

 

1.3.6. Išliekamasis faktorius 
 

Mobiliosios programėlė kasdien atlieka vis svarbesnį vaidmenį tiek gyvenime, tiek versle. Anot 

statistikos, naudojant mobiliuosius įrenginius 80% laiko praleidžiama naudojant programėles. Šiandien 

mobiliosios programos tapo neatskiriama gyvenimo dalimi, nes sunku įsivaizduoti, kad gyvenimo ritmas 

be įvairų programėlių pagalbos vyktų sklandžiai. Programų naudingumas kasdieniame gyvenime gali 

būti vertinamas atsižvelgiant į tai, kad šiandien mes turime programų, padedančių internetu atsiskaityti, 
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klausytis muzikos, atlikti kasdienes užduotis, pvz. , nustatyti signalus ir priminimus apie įvykius, matyti 

maršruto judėjimą ir t.t. (Anmsoft, 2018). 

Taip pat kitas svarbus aspektas – mobiliųjų programų dizainas tapo pagrindiniu internetinės 

prekybos rinkos įsisavinimu. Su androidų atsiradimu, internetinės rinkos pajamos ir įmonių duomenys 

yra valdomi „Apps“. Gerai žinoma, kad mobiliųjų programų kūrimas tapo šimtmečio menu. Turėdama 

daugiau nei dešimtmetį patirtį, „ANMsoft“ gali lengvai teigti, kad artimiausioje ateityje ši tendencija 

pagreitės. Spartus „Android“ ir „iOS“ platformų mobiliųjų telefonų kainų sumažėjimas tapo dar vienu 

teigiamu mobiliojo skaitmeninio prijungimo veiksniu (Anmsoft, 2018). 

Vienas svarbiausių „apps‘ų“ faktorių – jie apjungia „protingus verslus“ ir yra mobilūs. Didėjant 

būtinybei dalyvauti internete, ar tai būtų prekės ženklo nuosavybė, ar parduodant prekę ar paslaugas, 

reikia, kad įmonės galėtų sutelkti dėmesį į mobiliųjų programų kūrimą. Socialinės žiniasklaidos 

dalyvavimas interneto pardavimo rinkoje yra vienas iš pagrindinių veiksnių, skatinančių mobiliųjų 

programų kūrimo paslaugų svarbą. Tuo pačiu metu kūrėjų atsakomybė yra neatsilikti nuo naujausių 

verslo pasirinkimų ir reikalavimų (Anmsoft, 2018). 

Su dirbtinio intelekto atsiradimu, kuris minimas kaip vienas svarbiausių XXI amžiaus pasiekimų, 

mes galime imtis programų kūrimo aspektų, tokių kaip personalizavimas, įsitraukimas ir lojalumas. 

Tikslus, „aukštas“ etalonas yra skirtas didinti mokslinių tyrimų ir technologijų plėtros pastangas, 

susijusias su technologijų tobulinimo procesu (Anmsoft, 2018). 

Vieną pavyzdį galima įvardinti, vizualiosios komunikacijos studiją „Omolab“ ir jų sukurtą įrankį 

„Omotype“ – šriftą, skirtą padėti disleksijos paveiktiems asmenims. Disleksija, taip pat žinoma kaip 

skaitymo sutrikimas, yra būklė, kai asmuo turi skaitymo sunkumų. Pagrindiniai disleksijos mechanizmai 

yra problemos, susijusios su smegenų kalbos apdorojimu. Disleksija yra labiausiai paplitusi skaitymo 

negalia, kuri paveikia 3–7% gyventojų, tačiau net iki 20% gali turėti tam tikrą disleksijos simptomų. 

„Omotype“ programėlės dėka vartotojai turi galimybę importuoti knygas / failus iš vietos saugojimo / 

debesies į programą. Taip pat galite atsisiųsti knygas iš nemokamos internetinės paslaugos, kurią teikia 

Švietimo ministerija. Internete teikiama daugiau nei 200 knygų, daugiausia sudarytų pradinių ir 

vidurinių mokyklų knygų užduotys (Locastic, 2019). 

Apibendrinant galima teigti, kad atsižvelgiant į pastarojo meto pažangą, būsimos mobiliosios 

programos bus labiau pritaikytos vartotojui ir intuityvios (kokios ir turi būti), todėl mobiliųjų programų 

svarba ir jų išliekamasis faktorius kasdieniniame gyvenime tik didės. 
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1.4. Mobiliojo aplikacijų verslo plėtros problematika 
 

Mobiliųjų programų kūrime šiandien yra daug galimybių. Tačiau yra nuomonių, kad ateityje 

mobiliosios programos neturės reikšmės, tačiau kodėl? Anot „Spice factory“, mes pasiekėme 

„prisisotinimo tašką“, skirtą programoms kasdieniniam naudojimui. Vartotojai patiria nuovargį. 

Dauguma jų dabar naudoja mažiau nei 20 programų per mėnesį (Spicefactory, 2018). 

Be to, vietinėms programoms reikalingas atsisiuntimas, o vartotojai vis labiau nutolsta nuo 

programų parduotuvių. Dauguma amerikiečių vartotojų dabar neatsisiunčia nė vienos programos per 

mėnesį. Vartotojai vis daugiau laiko praleidžia pranešimų platformose, tokiose kaip „Facebook“, 

„Whatsapp“ ir priprato prie paslaugų, teikiamų per bendravimo sąsajas. Geras pavyzdys yra „WeChat“ 

Kinijoje, – vienintelė „App Store“, kurios gali prireikti esant Kinijoje (Spicefactory, 2018). 

Taigi, mobiliųjų programų kūrėjai susiduria su daugybe neišvengiamų iššūkių. Inovacijų 

specialistas, verslininkas Mehul Rajput įvardija didžiausias mobilių aplikacijų verslo problemas 

(Entrepreneur, 2016):  

1. Perpildyta rinka: 

Problema. Tai ne paslaptis, kad yra daugiau nei milijonas mobiliųjų programų. Kūrėjai kasdien 

pateikia naujų programų, o didžiausias iššūkis – sukurti programą, kuri išsiskirtų iš kitų. Žinoma, galima 

sukurti tikrai gerą programą, bet kaip įsiskverbti į rinką, kad būtų pasiektas pelno gavimo lygmuo? 

Sprendimas. Geriausias būdas išspręsti šią problemą – suderinti save su vartotoju. „Ko jiems reikia? 

Kokias problemas jums tenka spręsti? Pasiekus savo tikslinę auditoriją ta kalba, kurią jie geriausiai 

supranta, galėsite įveikti šį iššūkį ir greitai pakilti į viršų“, – teigia M. Rajput. 

2. Finansavimas 

Problema. Tai dar vienas didelis iššūkis, su kuriuo susiduria pradedantieji. „Turėkite omenyje, kad 

tai gali jums kainuoti vidutiniškai 2 000 – 200 000 JAV dolerių, kad iš tikrųjų būtų sukurta tinkama 

programa ir ji būtų perkelta į rinką. Dauguma kūrėjų įstrigę čia, su tikrai puikia idėja programai, bet be 

pinigų, kad katapultuotų svajonę į priekį“, – sako M. Rajput. 

Sprendimas. Turėti savo programos finansavimo strategiją. Kreiptis į draugus, šeimą ar tinkamus 

investuotojus, kad jie suprastų jūsų programos dinamiką ir pranašumą, kurį jie gaus, jei jie su jumis 

bendradarbiaus. Yra internetinių platformų, kurios suteikia galimybę gauti lėšų, pavyzdžiui, programų 

konkursų ir minios finansavimą per forumus, tokius kaip „Appbackr“ arba „Kickstarter“. 

3. Įrenginio suderinamumas 
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Problema. Gyvename pasaulyje, kuriame nauji mobilieji įrenginiai yra išradingi. Kaip galėtumėte 

tenkinti visus įrenginius? Galite susidurti su iššūkiu, kad programa veiks tik išmaniajame telefone, bet 

taip pat ji turėtų veikti planšetiniame kompiuteryje, o net ir televizoriuje ir pan. Pavyzdžiui, „Apple“ ir 

„Android“ produktai turi labai skirtingus OS reikalavimus. 

Sprendimas. „Spręskite šį iššūkį sutelkdami dėmesį į atsakingą projektavimą. Tokiu būdu galėsite 

prisitaikyti prie įvairių platformų, skirtų mobiliesiems įrenginiams. Bandymai yra dar vienas būdas 

užtikrinti, kad jūsų programa pasiekia rinką kuo geriau. Bandymų metu turėsite savo teisėjų žiūri, kad 

ištaisytumėte klaidas ir sukurtumėte puikią programą“, – teigia M. Rajput. 

4. Navigacija 

Problema. Kaip programos kūrėjui, kažkas, kas jums atrodo paprasta, jūsų auditorijai atrodyti visai 

kitaip. 

Sprendimas. Į savo programą įtraukite naudingų vadovėlių ir nurodymų. Galite pasirinkti naudoti 

„Apple“, „Windows“ ir „Android“ gaminiuose jau naudojamus UI modelius, nes naudotojai jau yra 

susipažinę su jais. Nepamirškite pridėti piktogramų ir miniatiūrų, kurios paprastai pagerintų naudotojo 

patirtį ir navigacijos galimybes. 

5. „Mobile App“ rinkodara 

Problema. „Esate nedidelė žuvis tikrai dideliame tvenkinyje, pradedantiesiems tenka didelis iššūkis, 

kai reikia įstumti savo „apps‘ą“ į rinką. Konkurencija yra labai didelė ir sudėtinga, atsižvelgiant į tai, 

kad yra ir kitų programų kūrėjų, turinčių didesnę biudžeto ir rinkos patirtį. Labai lengva pasiklysti 

„apps‘ų“ rinkoje, net ir su tikrai gera programa. Be tinkamos strategijos įsiskverbti į rinką yra itin 

sunku“, – sako M. Rajput. 

Sprendimas. Pasikonsultuokite su profesionalais, kurie anksčiau dalyvavo sėkmingoje mobiliosios 

programėlės rinkodaroje. Kad jūsų programa gautų atsisiuntimus, jūsų pastangos turi būti 10% plėtrą ir 

90% rinkodaros. Taip pat galite naudoti internetines platformas, kuriose prekiaujama programomis. 

Pavyzdžiui, „Appscend“, „Smore“ ir daugelis kitų. 

6. Programos našumas ir baterijos tarnavimo laikas 

Problema. Be to, daugiausia dėmesio skiriama įprastai estetikai, dauguma „app“ pradinių įmonių 

taip pat susiduria su iššūkiu užtikrinti, kad jų sukurta programa gerai veiktų naudotojo naudai. Iššūkis 

yra tai, kad susiduriame su programa, kuri veikia be avarijų ar erzinančių klaidų ir tuo pačiu metu 

suvartoja kuo mažiau prietaiso baterijos. Pradinėse programų kūrimo stadijose reikia sutelkti dėmesį į 

tai, kad dizainas gerai veiktų visus turimus mobiliuosius įrenginius.  
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Sprendimas. „Įsitikinkite, kad nustatėte tinkamą strategiją, kad paleistumėte bandymus su 

paleidimo versijomis, kad galutinis variantas būtų geriausia. Žinoma, yra ir kitų smulkių iššūkių, pvz., 

bandymai. Nors mes jį atskirai paminėjome kaip sprendimą jūsų mobiliosios programos kūrimui, ne 

visada lengva rasti pasiruošusią auditoriją, kuri nori būti jūsų paieškos šaltinių šaltiniu. Kai jūs 

peržengėte šią kliūtį, įgysite vieną vertingiausių turtų kurdami puikią mobiliąją programą. Geriausias 

būdas susidoroti su paleisties iššūkiais yra informuoti apie juos, tada veikti, kad užtikrintumėte, jog esate 

gerai pasirengę juos spręsti. Jūs galite nesusidurti su kiekviena iš minėtų problemų, bet dienos pabaigoje 

ši apps kūrimo kelionė nebus tokia paprasta, kaip pasivaikščiojimas parke. Svarbu žinoti, kad net ir 

didelės įmonės susiduria su daugybe paleidimo problemų, kol pasiekia vartotojus. Tačiau naudodamiesi 

tinkama strategija, gausite patirties, reikalingos tolesniems mobiliųjų programų leidimams“, – įvardina 

M. Rajput (Entrepreneur, 2016). 

„Forte Group“ (2017) ekspertai taip pat pateikia labai panašų sąrašą problemų, kurias mobiliųjų 

aplikacijų kūrėjai turėtų tvarkyti vos pradėję kurti aplikaciją, jeigu siekia verslo sėkmės.  

Patogi vartotojo sąsaja. Programos sąsaja turėtų būti intuityvi kiekvienam vartotojui, kuris ją pirmą 

kartą mato. Dizainas turi būti aiškus ir paprastas. Visos piktogramos turi būti lengvai suprantamos ir 

aiškios. Jei vartotojas nesupranta, kaip naudoti savo programą nuo pat pradžių, labai tikėtina, kad jie 

nesistengs išsiaiškinti, kaip elgtis su juo ir ketina naudoti kitą programą. 

Adaptyvi sąsaja. Be vartotojo sąsajos, sąsaja turėtų būti pritaikoma. Tie patys puslapiai turėtų 

tinkamai atrodyti įvairiuose įrenginiuose: keli išmanieji telefonai ir tabletės su įvairiais ekrano dydžiais. 

Parama peržiūrai skirtingose orientacijose yra ne mažiau svarbi. 

Įvairių platformų suderinamumas. Naudojant technologijas, leidžiančias kurti mobilias programas 

keliose platformose, reikia vengti dubliavimo logikos. Įdėti bendrą kodą į bendrus modulius ir naudoti 

šį kodą programose. Pavyzdžiui, dirbant su mobiliuoju skaičiuotuvu. Jūs galite imtis paprasčiausio kelio 

ir į jį įdėti visų skaičiavimo operacijų logiką. Bet vėliau taip greičiausiai atsiras daug laiko užpildančių 

klaidų. Siekiant išvengti problemų, geriausia rašyti išraiškos logikos, papildymo ir atimties operacijas ir 

pan. atskirame modulyje. Taigi, vėliau dirbant su skaičiuokliais darbalaukyje ir interneto platformoje, 

reikės įdiegti tik GUI logiką (patvirtinimus, dizainą ir tt). Tuo pačiu metu, naudojant aritmetines 

operacijas, bus įgyvendinamas vienas modulis. Pradedant tam tikras pastangas ateityje atsipirks. 

Optimizuotas sklandaus taikymo vykdymo kodas. Žinios apie konkrečias sukurtos platformos 

savybes yra privaloma. Jei kuriama „Android“ programą, svarbu gerai susipažinti su šios operacinės 

sistemos funkcijomis ir galimybėmis. Jei kuriama „iOS“ programą, reikia giliai pažvelgti į jos ypatumus.  

Apibendrinant galima teigti, kad mobiliųjų aplikacijų rinka labai sparčiai auga, bet taip pat 

sparčiai ta rinka ir pilnėja, ir tik laiko klausimas, kada rinka pasieks „prisotinimo tašką“. Kūrėjai vis 
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daugiau laiko praleidžia spręsdami iškylančias problemas, bet su laiku net tų problemų išsprendimas 

nepadeda pasiekti vartotojo, kuris tampa vis labiau išrankus ir reikalaujantis vis daugiau daugiafunkcinių 

sprendimų viename, taip atsiribodamas nuo bereikalingų mobiliųjų aplikacijų. 

 

1.5. Mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros tendencijos 
 

Chad Mureta dar 2012 metais analizavo „Gartner Inc“ įmonės statistiką, kurioje buvo nurodyta 

dešimt „top“ tendencijų, vyraujančių mobiliųjų aplikacijų industrijoje. Knygoje (Mureta, 2012) 

aprašomos šios tendencijos: 

1. Į vietovę orientuotos paslaugos (angl. location-based services) – tai išmaniosios programėlės, 

orientuotos į tam tikrą geografinę vietovę ir vartotojus gyvenančius joje; 

2. Socialinis tinklas (angl. social network) – mobiliosios aplikacijos, gerinančios interaktyviąją 

komunikaciją, leidžiančios žmonėms užmegzti ryšius, bendrauti, dalintis įspūdžiais; 

3. Mobilioji paieška (angl. mobile search) – vietų ir paslaugų paieškos mobiliosios aplikacijos; 

4. Mobilioji komercija (angl. mobile commerce) – produktų ir paslaugų pirkimas, naudojant 

išmaniuosius telefonus; 

5. Mobilusis apmokėjimas (angl. mobile payment) – atsiskaitymas už paslaugas, pramogas ir 

produktus, pasitelkus išmaniuosius telefonus, taip pat prisijungimas prie apmokėjimo sąskaitų, 

naudojant išmaniąsias aplikacijas; 

6. Sąmoninga poreikių paslauga (angl. context-aware service) – individualizuotos išmaniosios 

programos, orientuotos į konkretų vartotoją; 

7. Objektų atpažinimas (angl. object recognition) – vietovių ir aplink esančių objektų atpažinimas, 

galimas pasitelkus aplikacijas ir išmanaus mobiliojo kamerą; 

8. Momentinis pranešimų siuntimas (angl. mobile instant messaging) – greitas, įvairaus pobūdžio 

pranešimų siuntimas (pavyzdžiui, vaizdo įrašai); 

9. Mobilus el. paštas (angl. mobile e-mail) – elektroninių laiškų siuntimas ir gavimas, naudojantis 

išmaniaisiais telefonais; 

10. Vaizdo įrašai (angl. mobile video) – išmanieji telefonai su didesniais ekranais, geresne 

rezoliucija (Mureta, 2012). 
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Praskriejus penkmečiui, mobiliųjų aplikacijų tendencijos iš tiesų keitėsi nedaug. 2017 metais 

pateikiamoje analizėje (Business2community, 2017) įvardijama, kad pasaulinė rinka išgyvena 

milžinišką išmaniųjų telefonų vartotojų skaičių. 

Didėjantis išmaniųjų telefonų vartotojų skaičius pasaulinėje rinkoje lėmė milžinišką programų, 

kurias vartotojai naudoja savo telefonuose, skaičių. „Apple App“ parduotuvė pasižymi beveik 2 

milijonais šių programų, o „Google“ žaidimuose yra daugiau nei 2,2 mln. Programų. Tikimasi, kad šis 

skaičius ateityje padidės (Business2community, 2017). 

„GO-Globe“ išleista infografija taip pat rodo, kad bendras mobiliųjų programų naudojimas didėja. 

Išmaniųjų telefonų vartotojai supranta, kokį svarbų vaidmenį atlieka programos, padedant klientams 

gauti svarbią informaciją. Remiantis šiais statistiniais duomenimis, 52% laiko, praleisto skaitmeninėms 

laikmenoms, yra mobiliosiose programose. Šis aspektas aiškiai rodo, kad įmonės gauna daug pajamų iš 

mobiliųjų programų naudojimo (Business2community, 2017). 

Pagal „comScore“ ataskaitą, 2014 m. judriojo ryšio vartotojų skaičius viršijo stalinių kompiuterių 

vartotojus. „Gartner“ prognozė nurodo, kad 2017 m. daugiau kaip 268 milijardų mobiliųjų atsisiuntimų 

sugeneravo 77 milijardų dolerių pajamų. Numatomos pasaulinės mobiliųjų programų pajamos 2014 m. 

buvo 35 mlrd. 2015 m. 58 milijardai dolerių. Statistiniai duomenys rodo, kad 18–24 m. amžiaus grupėje 

esantys žmonės naudoja daugiau mobiliųjų programų nei bet kuri kita grupė. Juos seka 25–34 metų 

amžiaus grupė, tuomet 35–44 metų amžiaus grupė, 45–54 metų amžiaus grupė, o vėliau – 55 ir daugiau 

metų amžiaus grupė (Business2community, 2017). 

Pagal statistiką moterys daugiau laiko praleidžia mobiliuosiuose internetiniuose ir mobiliuosiuose 

programose nei vyrai. Be to, vidutinis laikas, kurį žmonės praleidžia programoms, padidėjo 20% nuo 

2014 m. iki 2015 m. Statistika atskleidė, kad žmonės praleidžia 43% savo mobiliųjų programų laiko 

žaidimams, 26% – socialiniams tinklams, 10% – pramogoms, 2% naujienų ir našumo, 1% sveikatos 

būklės ir gyvenimo būdo, 5% – kitiems. Nenuostabu, kad galimų mobiliųjų programų žaidimų skaičius 

auga – 85% asmenų pirmenybę teikia vietinėms programoms mobiliojo interneto svetainėse 

(Business2community, 2017). 

Kai kalbama apie mobiliosioms programoms skirtą laiką, muzika siekia 79%, sveikata ir sveika 

gyvensena – 51%, socialiniai tinklai – 49%, kelionės – 28%, pramogos – 22%, sportas – 16%, žaidimai 

–15%, naujienos – 15%. Mobiliųjų programų, kurios buvo naudojamos tik vieną kartą, procentas 

sumažėjo iki 20% 2015 m. 2014 m. daugiau nei 11 kartų naudojamų programų procentinė dalis padidėjo 

39% (Business2community, 2017). 

Mobiliųjų aplikacijų karštinę gali primingi „Pokémon Craze“ žaidimas. Tai leido žmonijai liudyti 

realybės programų galią. Šiuo metu sukuriama vis daugiau panašių programų. Tikimasi, kad šis 
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padidėjimas sukels neįtikėtinus rezultatus 2017 m. – 2020 m. Jie pakeis būdą, kaip mes sąveikaujame su 

programinės įrangos sistemomis ir tarpusavyje (Business2community, 2017). 

Verta paminėti, kad „IoT“ (su internetu sąveikaujančios programos, daiktų internetas) programos 

atlieka svarbų vaidmenį mūsų kasdieniame gyvenime. Šis aspektas ir toliau vaidins svarbų vaidmenį 

plėtojant judriojo ryšio programas. „IoT“ pelnas ir pajamos didėjo, ir tikimasi, kad ši tendencija tęsis. 

Dauguma automobilių, pažangių namų, švietimo, verslo įmonių, saugumas ir sveikatos pramonė 

eksperimentuoja su dirbtiniu intelektu ir mobiliosiomis aplikacijomis ir turėjo labai teigiamų rezultatų 

(Business2community, 2017).  

Pagrindinis mobiliųjų programų kūrimo dėmesys yra naudotojų patirtis. Po 2017 metų ši funkcija 

tobulinama vis naujoviškiau ir praktiškiau. Daug lengviau naudotis mobiliosiomis programomis, o 

žmonės linkę mesti naudoti bet kurią programą, kuri suteikia jiems nemalonų patirtį. Todėl pastaruoju 

metu mobiliųjų programų kūrimas daugiau dėmesio skirs vartotojo požiūriui. Saugumo išpuolių ir 

grėsmių skaičius neišvengiamai smogė mobiliųjų programų pramonei, atsižvelgiant į didžiulį augimą. 

Tačiau tikimasi, kad sustiprės ir „iPhone“, ir „Android“ programų integruotos apsaugos funkcijos. 

Programų kūrėjai sutelkia dėmesį į tai, kad būsimose mobiliosiose programose bus įtvirtintas stiprus 

duomenų šifravimas. Mobiliųjų programų saugumas nuo 2017 m. yra mobiliųjų programų kūrėjų 

dėmesio centre (Business2community, 2017). 

Dauguma mobiliųjų įrenginių šiuo metu turi GPS galimybes. Taip pat plečiasi LBS raida, suteikianti 

vartotojams realaus laiko informaciją. Kai kurios svarbiausios sritys, kurios padidins LBS naudojimą, 

apima turizmą ir keliones, navigaciją, saugumo priemones, mažmeninius pasiūlymus, vietovės 

mokėjimų portalus ir patalpų žemėlapius. Pagrindiniai technologiniai gigantai padarė didelius pirkimus 

LBS erdvėje. Įmonės ir aparatūros kūrėjai taip pat gali klestėti šioje srityje, atsižvelgiant į tai, kad ši 

technologija iškrauna baterijos tarnavimo laiką yra kur tobulėti (Business2community, 2017). Dauguma 

žmonių naudoja pokalbių botus kaip įdomų ir paprastą būdą padėti jiems atlikti skaitmenines užduotis. 

Žinomiausi šiuolaikinės rinkos pokalbiai – Allo, Alexa ir Siri (Business2community, 2017). 

Tikimasi, kad išmaniųjų telefonų vartotojai visame pasaulyje pagal „Statista“ iki 2020 m. palies 4 

mln. ribą. Verta paminėti, kad dirbtinio intelekto rinka taip pat sparčiai auga ir 2025 m. tikimasi, kad ji 

viršys 100 mlrd. JAV dolerių pelną. Pasak „Gartner“, didžiausios 200 didžiausių pasaulio kompanijų 

visapusiškai remsis programomis, pagrįstomis DI ir mašinų mokymosi technologijomis (Mobileaction, 

2018). 

Taigi, pagal statistiką, judriojo ryšio programų naudojimas augo, ypač po 2017. Atsiskleidė „IoT“ 

dominavimas, labiau patenkinama naudotojų patirtis, didesnis mobiliųjų programų saugumas ir 
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privatumas, LBS tobulinimas ir pokalbių programos, programos vis dar sukuria daug pajamų ir pelno 

visame pasaulyje. 

Apibendrinant galima teigti, kad matant mobiliųjų aplikacijų vystymosi tendencijas, įmonės 

didžiąją dali savo energijos skiria aplikacijoms, kurios lengvina vartotojų gyvenimą, jų apsisprendimą 

priimant tam tikrus sprendimus ir yra naudojamos kiekvieną dieną. Žinoma reikia nepamiršti atiduoti 

duoklės žaidimams, kurie užimą nemažą dalį mobiliųjų aplikacijų rinkos.   
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2. MOBILIŲJŲ APLIKACIJŲ VERSLO KŪRIMAS IR PLĖTRA PASAULIO 

ŠALIŲ KONTEKSTE  
 

Iš asmeninės ir verslo perspektyvos skaitmeninimas turi bendrą pagrindą įvairiose geografinėse 

vietovėse. „Millennials“ (tūkstantmečio karta), laikomi pirmąją pasaulio karta, turinčia platesnį 

bendravimo spektrą nei ankstesnės kartos. 

Galime daryti prielaidą, kad visa tūkstantmečio karta (karta „Y“) puoselėja panašius skaitmeninius 

lūkesčius, nepaisant jų šalies ar kultūros. Vis dėlto mobiliųjų aplikacijų kūrimo (o kartais netgi 

pasiekiamumo bei privatumo) aspektai įvairiose šalyse skiriasi, ir tai turi įtakos mobiliųjų aplikacijų 

verslo galimybėms.  

 

2.1. Mobiliųjų aplikacijų verslo kūrimas ir plėtros ypatumai JAV 
 

Mobiliųjų programų kūrimas per pastaruosius metus, ypač Jungtinėse Amerikos Valstijose, 

išsivystė su daugybe reglamentų. Dabar tam, kad bet kuri programinės įrangos kūrimo įmonė įsitvirtintų 

rinkoje, ji turi laikytis tam tikrų taisyklių bei standartų. Vieni jų (Devtechnosys): 

1. Matomumas ir laikas. Mobiliosios programos kūrėjas programos naudotojui turi pateikti 

pasirinkimą – leisti ar neleisti nuskaityti tam tikrą informaciją. Tai kritiškai svarbu prieš prieigą prie 

duomenų rinkimo ir perdavimo. Kūrėjas privalo pateikti naudotojui papildomą įspėjimą, pasirinkimo ar 

sutikimo mechanizmą, kai jo programa pasiekia bet kokią slaptą informaciją arba kai ji faktiškai naudoja 

vartotojo duomenis. Svarbu, kad programos kūrėjas suprastų ir gerbtų atitinkamą kontekstą, kuriame jo 

programa renka ir naudoja informaciją. Ypač, jeigu, pvz., programa apdoroja finansinius duomenis.  

2. Saugumas ir duomenų saugojimas. Programa negali pasiekti ar rinkti naudotojo duomenų, nebent 

to reikia programos veikimui. Jei renkami ar net perduodami duomenis, kurių programai nereikia jokiam 

teisėtam tikslui, rizikuojama vartotojų praradimu ar net legaliu ieškiniu. Reklamos atveju tai gali būti 

teisėtas tikslas, jei tikslinių duomenų perkėlimas ir rinkimas yra ypač skaidrūs, o naudotojams 

suteikiamos galimybės naudotis svarbia informacija tam tikslui. Labai svarbu apriboti bendrą jautrių 

duomenų, susietų su vartotojo identifikatoriumi, kiekį. Konfidencialius duomenis laikyti tik tam tikrą 

laiko tarpą. JAV itin atsakingai žiūrima į vartotojo apsaugą ir įspėjamą, niekada neribotą laiką nesaugoti 

naudotojo duomenų, kurie gali būti vertingi. Tas pats taikoma ir tuo atveju, jei vartotojo duomenis 

saugomi įmonės įrenginiuose, serveriuose ar net debesų platformoje. Būtina ištrinti visus susijusius 

duomenis ar skirtingas kryžmines nuorodas į ištrintus duomenis. Šių praktikų laikymasis iš tikrųjų gerbia 

vartotojo privatumo interesus ir padeda apsaugoti kūrėjo-verslininką ir vartotoją bet kokio duomenų 

pažeidimo atveju. Jei programos saugumas pažeidžiamas, galite būti atsakingas už tai, kad nepavyko 
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įgyvendinti pagrįstų saugumo procedūrų ir informuoti naudotojus, kad jų privatūs duomenys buvo 

pažeisti. 

3. Įgalinti saugumo priemones. Kūrėjai JAV (kaip ir bet kurioje kitoje šalyje) turi suprasti įvairias 

saugumo rizikas, susijusias su programa, pvz., tam tikros informacijos, kuri renkama, jautrumą, taip pat 

saugoti ir naudotojų, naudojančių programą, skaičių. Visos programos, kurios naudoja, pasiekia ar 

perduoda bet kurio asmens duomenis, turi būti griežtai išbandytos skirtingais saugumo tikslais ir taip pat 

turi atitikti įvairias dabartines geriausias saugumo praktikas. Labai svarbu įgyvendinti duomenų 

saugojimo politiką ir saugumo priemones, kurios padės užtikrinti, kad naudotojo duomenys būtų 

teisingai apsaugoti. 

4. Duomenų šifravimas. Reikia užšifruoti visus perduodamus duomenis, kai autentifikuojami 

vartotojus arba net perduodama bet kokia asmeninė informacija. Programai reikia suteikti teisingą 

naudotojo duomenų apsaugą, ypač kai šie duomenys yra seanso duomenys, autentifikavimo duomenys 

ar net asmeninė informacija. Paskutiniai įsilaužimo įrankiai yra labai paprasti, ypač nesaugių „Wi-Fi“ 

tinklų atveju. Naudojant SSL / TLS, reikia vengti skirtingų problemų, visų tipų ryšiams su serveriu, nes 

paskutiniai programinės įrangos teikėjai neturi jokių problemų dėl SSL mastelio keitimo bet kokiam 

skaičiui operacijų. Šifruoti bet kokius duomenis, kuriuos naudojote vartotojų vardu, ypač slaptažodžius 

ir slaptą informaciją. Kai tik įmanoma, turite užtikrinti, kad tinkamai užšifruotumėte naudotojų 

duomenis, ypač svarbią autentifikavimo informaciją, pvz., el. Pašto adresus, naudotojo vardus ir 

slaptažodžius. 

5. Identifikavimas. Naudotojo duomenys turi būti atpažinti, kad nebūtų pasidalyti su trečia šalimi 

(Devtechnosys).  

Užtriktini aukščiau išvardintus reikalavimus būtina todėl, kad būtų išvengti legalių, JAV 

galiojančių, teisinių problemų.  

Mobiliosios programos suteikia naujų būdų pasiekti, apdoroti ir perduoti duomenis, 

palengvinančius įvairias kasdienes bei verslo operacijas. Tačiau šios galimybės taip pat kelia teisinius 

argumentus, įskaitant tuos, kurie susiję su (PracticalLaw, 2014): 

• Galutinio vartotojo privatumas. 

• Intelektinės nuosavybės teisės. 

• Reklama ir rinkodara. 

Siekdamos apsaugoti savo teises ir sumažinti atsakomybės riziką, pažeidžiant kitų teises, įmonės 

turėtų apsvarstyti ir spręsti teisinius klausimus nuo pat pradžių ir visose mobiliųjų programų kūrimo 

srityse. 
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Galutinio vartotojo privatumas. Privatumas yra pagrindinis teisinis aspektas kuriant mobiliąją 

programą. Federalinė prekybos komisija (FTC) nustatė, kad mobilusis privatumas yra pagrindinis 

įgyvendinimo prioritetas, ypač vaikų privatumas. Šioje srityje taip pat aktyviai dalyvavo valstybės 

reguliuotojai, ypač Kalifornijos generalinis prokuroras, ir advokatai. Siekdamos užtikrinti atitikimą ir 

sumažinti atsakomybės bei reputacijos žalos riziką dėl privatumo pažeidimų, įmonės turėtų: 

• Apsvarstyti privatumą nuo mobiliųjų programų kūrimo proceso pradžios. 

• Turėti mobiliosios programos privatumo politiką, kuri tiksliai ir visiškai atskleidžia savo 

informacijos praktiką, įskaitant asmens duomenų rinkimą, naudojimą, atskleidimą, priežiūrą ir 

apsaugą. 

Plėtodamos savo privatumo praktiką, įmonės turėtų atsižvelgti į: 

• Konkrečius teisinius reikalavimus, kurie gali būti taikomi atsižvelgiant į surinktos informacijos 

rūšį, įskaitant konkrečius reikalavimus reguliuojamoms pramonės šakoms arba slaptą 

informaciją. 

• Pramonės rekomendacijos ir geriausia praktika. 

Intelektinės nuosavybės teisės. Plėtodama ir platindama mobiliąją programą, įmonė turi 

apsvarstyti ir spręsti savo intelektinės nuosavybės teisių apsaugą ir sumažinti riziką, kad bus pažeistos 

kitų intelektinės nuosavybės teisės. 

Mobiliosios programos kūrimas paprastai sukelia naujas IP teises. Visų pirma: 

• Programa, įskaitant jos pradinį programinės įrangos kodą ir turinį, gali būti apsaugota nuo autorių 

teisių.  

• Kai kurie programos aspektai, įskaitant jo šaltinį, gali būti apsaugoti kaip komercinės paslaptys. 

• Programoje įdiegtas procesas arba metodas gali būti patentuojamas.    

• Programos pavadinimas gali būti apsaugotas prekių ženklais.  

Vystymosi proceso pradžioje ir per visą laikotarpį bendrovė turėtų imtis tinkamų priemonių savo 

intelektinės nuosavybės teisių apibrėžimui, saugumui ir apsaugai. Įdarbinimo ir intelektinės nuosavybės 

teisių perdavimo susitarimai su savo darbuotojais ir išorės rangovais, dalyvaujančiais kuriant programą. 

Mobiliosios programos kūrimas dažnai apima IP nuosavybės teisę. Todėl bendrovė turėtų: 

• Atlikti tinkamus teisių patikrinimus, kad įvertintų, ar jai reikalinga licencija siūlomam 

naudojimui. 

• Užtikrinti, kad ji užtikrintų visas būtinas teises. 
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Kai bendrovė jau turi licenciją turiniui kitiems tikslams, ji neturėtų prisiimti esamų susitarimų dėl 

naudojimo ar pristatymo per programą. Pavyzdžiui, esamas susitarimas gali būti apribotas: 

• Teritorija. 

• Platinimo platforma ar žiniasklaida. 

• Prietaiso tipas (PracticalLaw, 2014). 

 

Vis dėlto, nepaisant numatymų taisyklių paisymo, JAV reglamentai kelia susirūpinimą programų 

kūrėjams (Guardsquare, FDA). (Svarbu pažymėti, kad išvardyti įstatymai taikomi ne tik amerikiečių 

kūrėjams, bet ir visiems kūrėjams, kurie orientuojasi į amerikiečių auditoriją.) 

Jungtinėse Amerikos Valstijose nėra visuotinio privatumo įstatymo, nes JAV vyriausybė teikia 

pirmenybę konkretiems sektoriams. Todėl programų kūrėjams taikomi įvairūs privatumo įstatymai tiek 

valstybės, tiek federaliniu lygmeniu. Svarbiausias joms taikomas federalinis įstatymas yra Federalinės 

prekybos komisijos (FTC) įstatymo 5 straipsnis, 15 JAV, 45 (a). Šis įstatymas įsigaliojo 2011 m. Ir 

draudžia „nesąžiningus ar apgaulingus veiksmus ar praktiką prekyboje“. FTC baudžia bendroves, kurių 

politinis pareiškimas yra neaiškus, netinkamas arba nesilaiko savo privatumo pažadų. Wyndham bylos 

sprendimas (visiškai „FTC prieš Wyndham Worldwide Corp, palaikantis Federalinės prekybos 

komisijos įgaliojimą prižiūrėti kibernetinio saugumo praktiką“, 2012-2015) patvirtino FTC įgaliojimus 

reguliuoti kibernetinio saugumo praktiką, nes tokia praktika gali būti pagrindas nesąžininga praktika 

pagal 45 straipsnio a punktą (Guardsquare, 2016, FDA). 

Beveik visos Amerikos valstybės išlaikė vadinamuosius „mini-FTC aktus“, suteikiančius jiems 

įgaliojimus imtis vykdymo užtikrinimo veiksmų prieš apgaulingą prekybos praktiką. Jie taip pat priėmė 

įstatymus dėl duomenų apsaugos pažeidimų, kuriais įmonės įpareigojamos pateikti pranešimus asmens 

duomenų pažeidimo atveju. Vartotojų privatumo apsaugos įstatymas, įvestas 2015 m. kovo mėn., yra 

pasiūlymas jį taikyti federaliniu lygmeniu. Įstatyme taip pat yra skyrius, kuriuo siekiama užtikrinti 

techninių ir administracinių apsaugos priemonių rengimo ir įgyvendinimo standartus, kad duomenų 

rinkimo subjektams būtų taikomi vartotojų privatumo reikalavimai (Guardsquare, 2016). 

Per pastaruosius metus buvo pasiūlyti kiti privatumo reglamentai. Pažymėtina tai, kad 2013 m. buvo 

atsisakyta taikomojo privatumo, apsaugos ir saugumo įstatymo, tačiau jis buvo atnaujintas 2016 m. Šis 

aktas konkrečiai skirtas mobiliųjų programų surinktų duomenų apdorojimui ir yra pirmoji tokio 

pobūdžio priemonė pasaulyje. Kitas pasiūlymas – „Studentų skaitmeninio privatumo ir tėvų teisių 

įstatymas“ (2015 m.), kuriuo draudžiama ūkio subjektui naudoti įgytą asmeninę informaciją tikslinei 

reklamai arba parduoti šią informaciją trečiosioms šalims (Guardsquare, 2016). 
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Panašiai kaip Kanada ir ES, Jungtinės Valstijos priėmė papildomas taisykles, skirtas reguliuoti 

judriojo ryšio mokėjimo paraiškas, medicinines programas ir programas, kurios renka duomenis iš vaikų, 

jaunesnių nei 13 metų. m-mokėjimo rinka. Įstatymai apima „Gramm-Leach-Bliley“ aktą (1999 m.), 

Kuriame reikalaujama, kad įmonės, siūlančios finansinius produktus ar paslaugas, klientams paaiškintų 

savo informacijos mainų praktiką ir apsaugotų slaptus duomenis. Aktas dėl skolinimo (1968 m.) Nustato 

vartojimo kredito taisykles ir yra taikomas m-mokėjimo paraiškoms, kai pagrindinė mokėjimo šaltinis 

yra kredito kortelė. Elektroninio parašo įstatymas (2000 m.) reglamentuoja elektroninio privatumo 

atskleidimo laiką ir pristatymą, kai naudojamasi programa. Reguliavimo institucijos yra Federalinių 

rezervų valdyba, Vartotojų finansų apsaugos biuras, Nacionalinė kredito unijos administracija ir 

Federalinė prekybos komisija. Dėl taikytinų įstatymų kiekio bendras teisinis pagrindas nėra nei išsamus, 

nei nuoseklus. Dabartinės taisyklės yra gausios su dviprasmybėmis ir sutapimais, kurie kenkia vartotojų 

apsaugai m-mokėjimo paraiškų srityje (Guardsquare, 2016). 

Vieną sėkmės istorijų galima paminėti – „Uber“. Bendrovė sparčiai augo dėl savo unikalaus požiūrio 

į rinką, nustatydama nepaprastą standartą kitoms besikuriančioms įmonėms, kurios įkūrė naujas 

programas. „Uber“ dabar yra viena didžiausių mobiliųjų programų įmonių pasaulyje. „Uber“ įkurta 2008 

m., kai dabartinis bendrovės vadovas Travis Kalanick susidūrė su sunkumais, bandydamas užsisakyti 

taksi Londono centre. Taksi nuoma nebuvo nauja idėja, bet paprastumas ir patogumas, kad būtų galima 

atlikti užsakymus per mobilųjį app, neatsižvelgiant į buvimo vietą, kuri galėtų būti paimta naudojant 

„smartphonach“ geografinės vietos nustatymo technologiją – buvo kažkas absoliučiai naujo. Po 

paprastos mobiliosios programos kūrimo gimė pirmoji „Uber“ versija. Idėja buvo paprasta, – palieskite 

telefono mygtuką ir gaukite taksi (Eaziappsbusiness, 2017). 

Pradinė programa prasidėjo kaip skaitmeninė siuntimo paslauga, kuri paprasčiausiai leido pažymėti 

taksi. Po daugelio partnerių plėtros „Uber“ išaugo. Dabar ji yra visavertė logistikos įmonė, kurioje dirba 

nepriklausomi vairuotojai. Šiandien verslas generuoja daugiau nei 60 milijardų dolerių ir veikia daugiau 

nei 58 pasaulio šalyse. Per dešimtmetį bendrovė ne tik greitai padidino savo rinkos dalį per pastaruosius 

kelerius metus, bet ir toliau tobulino ir atnaujino „Uber“ sąsają bei jos klientų patirtį, kad taptų kuo 

vientisesnė ir kad konkurentas negalėtų pakartoti (Eaziappsbusiness, 2017). 

Apibendrinant galima teigti, kad JAV kiekvienais metais reglamentai taikomi e-verslui ir 

mobiliosioms aplikacijoms sparčiai griežtėja, bandant apsaugoti galutinį vartotoją ir jo duomenis, bet tai 

netrukdo mobiliųjų aplikacijų ir e-verslo greitai plėtrai ir vystymuisi. 

 

 



39 
 

 
 

2.2. Mobiliųjų aplikacijų verslo kūrimas ir plėtros ypatumai Azijos šalyse 
 

Mobiliųjų programų parsisiuntimai visame pasaulyje sparčiai auga, pavyzdžiui, Kinijoje, 

išmaniaisiais telefonais naudojasi daugiau nei pusė šalies gyventojų. Mobilioji mokslinių tyrimų įmonė 

„App Annie“ prognozuoja, kad šiais metais išmaniųjų telefonų ir planšetinių kompiuterių programoms 

išleisti pinigai išaugs penkis kartus ir viršys 120 mlrd. Ribą. „Žaidimai didins vartotojų išlaidų augimą 

„App Store“ parduotuvėse, nes mobilieji žaidimai ir toliau bus sparčiausiai auganti žaidimų forma“, – 

teigiama „State of Mobile“ ataskaitoje. Kinija išliks didžiausias vartotojų išlaidas generuojanti šalis, net 

ir po pasikeisti ketinančių žaidimo aplikacijų reglamentų. Praėjusiais metais visame pasaulyje buvo 

parsisiųsta apie 194 milijardų mobiliųjų programų, kuriose, kaip teigiama ataskaitoje, žmonės iš viso 

išleido 101 milijardą JAV dolerių. Kinija užėmė beveik 50 proc. visų „Apple“ arba „Android“ mobiliųjų 

įrenginių programų parsisiuntimų (Phys, 2019).  

Penkios daugiausiai naudojamos mobiliosios programos buvo „Facebook“, „WhatsApp“, „Facebook 

Messenger“, „WeChat“ ir „Instagram“. Kinijoje populiariausių išmaniųjų aplikacijų sąrašą papildė – 

„Taobao“, IQIYI, „Baidu“ ir kt. (Expertise.jetruby, 2018). 

UX požiūriu „Taobao“ sąsaja yra beveik identiška tai, ką rasite „eBay“ ar „Amazon“. Rinka leidžia 

parduoti prekes arba už fiksuotą kainą, arba per aukcioną. Jei norite patikrinti šio ar kito pardavėjo 

patikimumą, galite peržiūrėti skyrių su savo reitingu ir kitų klientų atsiliepimais. Taobao naudoja įvairias 

strategijas, kad išlaikytų esamus klientus ir įsigytų naujus. Pavyzdžiui, ji bendradarbiauja su tokiomis 

platformomis kaip „Weibo“ ir „Youku“, kad jos klientams būtų suteiktas aukštos kokybės ir asmeninis 

turinys (Expertise.jetruby, 2018). 

IQIYI dažnai vadinama Kinijos „Netflix“ – viena iš sparčiausiai augančių interneto vaizdo 

transliavimo platformų pasaulyje. Ji orientuotas į aukštos kokybės ir visiškai licencijuotą vaizdo įrašų 

turinį. IQIYI buvo viena iš pirmųjų platformų pasaulyje, turėjusi AI pagrindu atliktą paiešką ir 

naudodama „Big Data“ analizuodama žmogaus elgesį (Expertise.jetruby, 2018). 

„Baidu“ yra Kinijos „Google“. Be to, kad Baidu yra didžiausia Kinijos paieškos sistema (ir antra 

pagal dydį pasaulyje), ji turi labai panašų internetinių įrankių rinkinį, pvz., „Baidu Maps“ arba „Baidu 

NetDisk“ (Expertise.jetruby, 2018). 

Nagrinėjant mobiliųjų aplikacijų kūrimo metodus, Kinija neretai apibūdinama „wild west“ 

(„laukiniai vakarai“) epitetu. Beveik nėra jokios vyriausybės priežiūros ir programos gali būti 

prieinamos internetu be jokių reikalavimų. Programos pramonė sparčiai auga su beveik milijardu 

išmaniųjų telefonų savininkų šalyje. Yra dešimtys Kinijos „Android“ programų parduotuvių, daugelis 

jų infiltruotos virusais ar yra piratinės (Guardsquare, 2016). 
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2012 m. lapkričio mėn. pramonės ir informacinių technologijų ministerija (MIIT) pasiūlė įstatymą, 

skirtą įdiegti išmaniųjų telefonų programų vertinimo sistemą siekiant išspręsti šią problemą. Prieš 

kiekvieną išleidimą kiekviena programa turėjo būti patvirtinta Kinijos vyriausybės. Šis planas sukėlė 

daug protestų dėl cenzūros baimės, favoritizmo ar net didelės korupcijos. Tačiau pagrindinis oponentų 

argumentas buvo tas, kad MIIT reguliavimas atidėliotų išleidimo datą labai ilgai, nes ministerija 

nesugebėjo reguliuoti visų programų. Jų nuomone, tai gali labai pakenkti Kinijos mobiliųjų programų 

ekosistemos plėtrai (Guardsquare, 2016). 

2014 m. Kinijos vyriausybė žengė pirmąjį žingsnį reguliavimo link, kai paskelbė taisykles, 

ribojančias mobiliųjų pranešimų paslaugų vaidmenį skleidžiant žinias. Šis įstatymas buvo taikomos ypač 

mobiliosios pokalbių programos, pvz., labai populiariai „WeChat“ programai. Pagal naujus reglamentus, 

tik naujienų agentūroms ir kitoms oficialaus patvirtinimo grupėms leidžiama skelbti vyriausybės 

leidžiamus politinius pranešimus. Be to, šių mobiliųjų pranešimų paslaugų vartotojai turi užsiregistruoti 

savo oficialiuose ID (Guardsquare, 2016). 

Kitas žingsnis siekiant sustiprinti vyriausybės kontrolę judriojo ryšio programų rinkoje buvo 2015 

m. Pasiūlymas, pavadintas „Mobiliųjų sumaniųjų įrenginių taikomųjų programų diegimui ir platinimui 

reglamento projektas“. Tai buvo orientuota į situacijas, kai mobiliųjų įrenginių gamintojai neįvykdo 

veiksmų, kurie pažeidžia teisėtus naudotojų interesus arba kenkia kibernetiniam saugumui, pvz., 

vartotojo vadove praleidžia esminę informaciją apie iš anksto įdiegtas programas, priverstinai 

pritaikydami programas, nesusijusias su pagrindinėmis įrenginio funkcijomis, arba asmeninės 

informacijos rinkimas ir naudojimas be aiškaus naudotojų pranešimo ir sutikimo (Guardsquare, 2016). 

Apibendrinant galima teigti, kad Kinijos mobiliųjų programų rinkoje yra gana mažai vyriausybės 

kontrolės. Kinijos įstatymų leidėjai ėmėsi pirmųjų žingsnių reguliavimo link, tačiau kinų „Android App“ 

parduotuvės vis dar gausios kenkėjiškų programų ir piratinių aplikacijų. 

Tiesa, labai svarbu paminėti ir kitą Azijos regiono šalį – Japoniją. O tiksliau – sėkmės istoriją 

„Pokemon Go“ išmaniąją aplikaciją. „Pokemon Go“ – nemokamas, išplėstinės realybės atvirojo pasaulio 

mobiliųjų telefonų žaidimas, buvo išleistas 2016 metais. Principas – žaidėjai naudodamiesi telefono GPS 

ir kameros funkcijomis turi pagauti „Pokemon“ serijos personažus, juos plėtoti, atlikti įvairias kitas 

užduotis. Šie personažai atsiranda naudojant išplėstinės realybės pasaulį. Žaidimas yra nemokamas, 

tačiau turi ir papildomų mokamų funkcijų. „Pokemon Go“ buvo įvertintas įvairiais atsiliepimais. Tiek 

girtas už inovatyvų ir tikrovišką realaus pasaulio perteikimą, tiek kritikuotas dėl techninių nesklandumų. 

Žaidimas greitai tapo populiariausiu mobiliuoju žaidimu, JAV rinkoje jis aplenkė iki tol pirmavusį 

„Candy Crush Saga“. Žaidimo išleidimas ženkliai padidino japonų leidėjo „Nintendo“ akcijų vertę. 

Žaidime naudojama išplėstinė realybė profesionalių medikų buvo giriama už galimybę pagerinti žaidėjų 
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psichinę ir fizinę būklę, tačiau tuo pačiu metu buvo kritikuojama dėl kai kurių nelaimingų atsitikimų 

žaidžiant. 

 

2.3. Mobiliųjų aplikacijų verslo kūrimas ir plėtros ypatumai Skandinavijos šalyse 
 

Anot „Criteo“ analizės 2018 m. Švedija, Norvegija ir Japonija buvo išmaniųjų telefonų aplikacijų 

lyderės (Netimperative, 2018). 

Skandinavijos šalyse, kaip sėkmės pavyzdį galima paminėti – VG išmaniąją aplikaciją. 2014 metų 

duomenimis, kiekvieną savaitę 1,1 mln. Norvegų (iš 5 mln. gyventojų) naudojo VG naujienų „apps‘ą“. 

Taip pat „Candy Crush Saga“ žaidimo aplikaciją, kuri dar 2013 metais buvo dažniausiai parsisiunčiama 

aplikacija visame pasaulyje (Thelocal, 2013).  

Skandinavijos šalys vadovaujasi Europos Sąjungoje (ES) galiojančiais nutarimais. Privatumas – 

svarbus Europos teisės aktas. Jau 1995 m. ES priėmė duomenų apsaugos direktyvą (direktyva 

95/46/EB), kad reglamentuotų asmens duomenų rinkimą ir tvarkymą, pvz., vietą, kontaktus, tapatybę, 

nuotraukas ir naršymo istoriją. Organizacijoms neleidžiama tvarkyti asmens duomenų, jei nesilaikoma 

trijų sąlygų. Pirma, paslaugos vartotojas turi teisę būti informuotas, kai tvarkoma jo asmeninė 

informacija. Antra, asmens duomenis galima tvarkyti tik aiškiai apibrėžtais ir teisėtais tikslais ir tik tiek, 

kiek tai susiję su šiais tikslais ir nėra pernelyg dideli. Trečia, duomenys turi būti tikslūs ir, jei reikia, 

atnaujinami. Papildomi apribojimai taikomi, kai tvarkomi slapti asmens duomenys, pvz., religiniai 

įsitikinimai, politinės nuomonės, sveikata ar seksualinė orientacija. Kadangi ES direktyva turi būti 

perkelta į nacionalinius teisės aktus, kad jos būtų veiksmingos, visos valstybės narės priėmė savo 

duomenų apsaugos teisės aktus (Guardsquare, 2016). 

Duomenų apsaugos direktyva taip pat įsteigė darbo grupę (29 straipsnis), nepriklausomą Europos 

duomenų apsaugos ir privatumo patariamąjį organą, kad būtų skatinamas vienodas direktyvos bendrųjų 

principų taikymas visose valstybėse narėse. 2013 m. ji pateikė nuomonę dėl mobiliųjų programų, 

siekdama išspręsti su jais susijusias rizikas. Be to, nuomonėje pateikiamos kai kurios programų kūrėjams 

skirtos gairės, siekiant išspręsti nepakankamą jų tvarkomų asmens duomenų apsaugą (Guardsquare, 

2016). 

2002 m. paskelbta e- privatumo direktyva (2002/58), skirta spręsti kylančių skaitmeninių 

technologijų problemas, taikoma visiems klausimams, kurie nebuvo konkrečiai įtraukti į Duomenų 

apsaugos direktyvą. Jame nustatomas specialus standartas visoms šalims visame pasaulyje, norinčioms 

susipažinti su informacija, saugoma Europos ekonominės erdvės (EEE) naudotojų įrenginiuose. Pirma, 

direktyvoje teigiama, kad prieiga prie informacijos (bet kokio tipo, ne tik asmens duomenų) ar jų 
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saugojimas leidžiama tik tada, kai vartotojas sutinka. Be to, norint įdiegti paraišką, reikalingas ir 

vartotojų sutikimas. Galiausiai organizacijos privalo pranešti Priežiūros institucijai, kai tik sužinojo apie 

duomenų pažeidimą (Guardsquare, 2016). 

2012 m. Europos Komisija pasiūlė išplėsti Duomenų apsaugos direktyvą Europos duomenų 

apsaugos reglamentu, kuris automatiškai taikomas kiekvienam atskiram ES piliečių duomenų 

tvarkymui. Viena iš naujų priemonių reikalauja, kad mobiliųjų programų kūrėjai gautų tėvų sutikimą 

tvarkyti duomenis apie jaunesnius nei 13 metų vaikus. Kita priemonė leidžia duomenų apsaugos 

institucijoms skirti baudą iki 2% bendrovės pasaulinės apyvartos pažeidimo atveju. teisę. Praėjus 

ketveriems metams nuo projekto pakeitimo, valstybės narės 2015 m. gruodžio mėn. susitarė. 

Reglamentas oficialiai priimtas 2016 m. pavasarį, įsigaliojo 2018 m. (Guardsquare, 2016, 2018). 

Taip pat verta paminėti ES ir JAV privatumo skydą, naują transatlantinių duomenų srautų sistemą, 

pasirašytą 2016 m. pradžioje. Įsigaliojus naujam susitarimui, JAV bendrovėms bus suteikti didesni 

įsipareigojimai apsaugoti europiečių ir jų asmens duomenis. Griežtesnė JAV prekybos departamento ir 

Federalinės prekybos komisijos (FTC) stebėsena ir vykdymas. JAV vyriausybė suteikė Europos 

Sąjungai garantiją, kad valdžios institucijoms suteikiama teisė naudotis teisėsauga ir nacionaliniu 

saugumu bus aiškiai apribota ir griežtai prižiūrima (Guardsquare, 2016). 

Panašiai kaip Kanada ir JAV, ES priėmė papildomus įstatymus dėl medicininių duomenų tvarkymo. 

Medicinos prietaisai yra reglamentuojami pagal Medicinos prietaisų direktyvą (93/42 / EEB) ir In vitro 

diagnostikos medicinos prietaisų direktyvą (98/79 / EEB; in vitro prietaisai naudojami tiriant žmogaus 

organizmui paimtus mėginius, pvz., kraujas ir šlapimas). Mobiliosios medicinos programos (arba 

mHealth programos) patenka į direktyvų taikymo sritį, jei jos turi „medicininę paskirtį“. Europos 

Komisija pripažino šio kriterijaus netikrumą ir 2012 m. paskelbė medicinos programinės įrangos 

kvalifikacijos ir klasifikavimo gaires. Tais pačiais metais Komisija pasiūlė persvarstyti dvi medicinos 

prietaisų direktyvas, kad būtų pagerintas medicinos prietaisų saugos lygis.. Nuo to laiko pasiūlymas tapo 

„biurokratiniu Frankenšteinu“, turinčiu daug nukrypimų nuo pradinio teksto, panašus į Europos 

duomenų apsaugos reglamento rengimo procesą (Guardsquare, 2016). 

Galima teigti, kad išanalizavus Europos Sąjungos ir Skandinavijos šalis, pastebėta, kad šalys 

daugeliu būdų nagrinėjo vartotojų duomenų apsaugą. Taip pat naujų technologijų, pvz., mobiliųjų 

programų, įdiegimas, paragino įstatymų leidėjus pakoreguoti galiojančius teisės aktus.  
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2.4. Mobiliųjų aplikacijų verslo kūrimas ir plėtros ypatumai Lietuvoje 
 

Kalbant apie programas, skirtas išmaniesiems telefonams Lietuvoje, pirmas faktorius, kurį būtina 

pabrėžti yra jų pavadinimas lietuvių kalba. Dažnai programos yra vadinamos aplikacijomis. Toks 

terminas kilo dėl anglų kalba įprasto vartoti „mobile application“, (taip pat „mobile apps“) – „termino, 

apibrėžiančio programas, veikiančias išmaniuosiuose telefonuose ir kituose mobiliuose 

kompiuteriniuose prietaisuose“. Kita vertus, programų, įmonių internetinių svetainių aprašymuose 

vartojami terminai „mobiliosios programėlės“, „programos išmaniesiems telefonams“. Lietuvių kalbos 

instituto sudarytame „Lietuvių kalbos nauja žodžių duomenyne“ yra skelbiamas terminas „aplikacija“ – 

jo apibrėžtis: „programėlė (kompiuteriams, mobiliesiems telefonams). Vis dėlto terminas „aplikacija“ 

atskiria šias programas nuo kitų kompiuterinių programų ir suteikia patogumo ir aiškumo analizuojant 

šią temą. Aplikacijos dažniausiai yra skirtos vartotojui tiesiogiai pasiekti tam tikrus puslapius internete 

(pvz.: elektroninį paštą, socialinius tinklalapius) ar tiesiogiai atlikti tam tikras funkcijas (pvz.: kontaktų 

sąrašas, kalendorius, duomenų saugyklos, žaidimai). Aplikacijos įgalina vartotoją savo telefone atlikti 

veiksmus, iki tol buvusius galimais tik kompiuteriuose. Mobilumo ir funkcionalumo derinys greičiausiai 

ir privertė vartotojus įprasti prie išmaniųjų telefonų naudojimo. O verslui tenka ieškoti galimybių 

pasiekti savo klientą greičiausiu ir trumpiausiu keliu- per jo išmanųjį telefoną. Tuo labiau, kad vartotojas, 

atsisiuntęs įmonės aplikaciją, jau turi nuolatinį tiesioginį kontaktą su įmone savo telefone. Todėl 

aplikacijų rinka taip pat auga, formuodama naujas galimybes ne tik vartotojui, bet ir verslui 

komunikacijos su klientu ir marketingo srityse. Akivaizdu, kad verslui ir valstybinėms įstaigoms tenka 

prisitaikyti prie naujų vartotojų įpročių ir pasinaudoti aplikacijų išmaniesiems telefonams galimybėmis 

(Marozas P., 2013). 

Nieko keisto, kad Lietuvoje mobilių aplikacijų rinkoje itin sparčiai auga poreikis kurti naujas 

aplikacijas. Toks spartus rinkos augimas gali būti paaiškinamas itin sparčiai augančiomis aplikacijų 

pritaikymo galimybėmis – tai jau ne tik priemonė klientams naudotis paslaugų teikėjo paslaugomis, 

tačiau vis dažniau jos naudojamos ir vidiniams įmonių procesams tobulinti, efektyvumui didinti. 

Patogumas vartotojui, multiplatformų galimybė yra tie tikslai kurie kelia itin daug reikalavimų šių 

technologijų vystytojams. Platforma kaip paslauga populiarėja ir aplikacijų kūrimo rinkoje 

(Esinvesticijos, 2016). 

Lietuvoje mobiliųjų aplikacijų kūrimas ir tobulinimas yra tiesiogiai susijęs su strateginiais tikslais 

plėsti ir kuruoti e-verslą bei inovatyvias informacines komunikacines technologijas. Pagal statistinius 

duomenis situacija e-paslaugų teikimui per išmaniuosius telefonus Lietuvoje yra palanki. Tyrimų 

bendrovės „GfK Custom Research Baltic“ atstovybė Lietuvoje pateikė duomenis, kad jau 2011 m. kas 

ketvirtas mobilus telefonas buvo išmanusis. Tai sudarė 28% vartotojų Lietuvoje ir šis rodiklis buvo 
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didžiausias Pabaltijo šalyse. Po to, skaičiai tik augo. 2012 metais Lietuvoje atsirado mobiliųjų aplikacijų 

laboratorija. Laboratorija atidaryta keturšalės sutarties, pasirašytos tarp KTU, UAB „Omnitel“, UAB 

„App Camp“ ir „Samsung Electronics Baltics SIA“, pagrindu. „Mobiliųjų aplikacijų laboratorijos 

Lietuvos aukštosiose mokyklose yra puikus pavyzdys, kaip verslas ir mokslas suvienija savo pajėgas ne 

tik generuojant idėjas, bet ir skatinant jaunus žmonės šias idėjas paversti realybe.“, – teigė „Omnitel“ 

prezidentas Antanas Zabulis. Jam pritarė ir „App Camp“ generalinis direktorius Tomas Martūnas – jis 

tikįs, kad laboratorijoje gims nuostabūs sprendimai, kurie garsins ne tik laboratoriją ir universitetą, bet 

ir visą Lietuvą (IVKP, 2014, 15min, 2012). 

Populiariausios platformos ir sistemos aplikacijoms kurti Lietuvoje yra:  

• iOS. Kuriamos aplikacijos „Apple“ gaminiams, tokiems kaip iPhone bei iPad, veikiantiems 

su iOS operacine sistema. 

• Android. Šių programų kūrimas naudoja Android SDK ir platformą, skirtą novatoriškų ir 

dinamiškų programų, skirtų Android mobiliesiems įrenginiams, kūrimui.  

• Windows & BlackBerry. Windows Mobile kūrėjai naudojasi šios programinės sistemos OS 

funkcijomis ir galimybėmis, teikdami klientams pritaikytus Windows Mobile programų 

sprendimus. BlackBerry programų kūrime naudojame Java programavimo technologiją, 

padedančia sukurti paprastas naudoti, tačiau funkcionalias aplikacijas. 

• Cross-platform. Tarp platforminiame mobiliųjų aplikacijų kūrime naudojame atvirų 

technologijų karkasai, tokie kaip AngularJS, Backbone.js, Node.js, Ember.js kartu su 

standartinėmis technologijomis, tokiomis kaip HTML5 bei CSS3 (Thinker, 2017, Diena, 

2018). 

Kalbant apie jau egzistuojančias programėles Lietuvoje – populiariausios visgi išlieka Facebook, 

YouTube ir .t.t. (kaip ir visame pasaulyje). Visgi, geru sėkmės pavyzdžiu galima pavadinti 2012 metų 

pabaigoje pasirodžiusią ir trims platformoms – „Windows Phone“, „Android“ ir „iOS“ – pritaikytą 

„Orai“ mobiliąją aplikaciją, kurią per mėnesį atsisiuntė daugiau nei 23 tūkstančiai lietuvių (15min, 

2013). Vėliau, 2017 metais Užsienio reikalų ministerijoje (URM) pristatė mobiliąją programėlę 

keliaujantiems „Keliauk saugiai“, kurią nepraėjus metams parsisiuntė daugiau kaip 20 tūkstančių 

vartotojų. Tai – viena populiariausių valstybės institucijų sukurtų mobiliųjų programėlių Lietuvoje. 

„Keliauk saugiai“ „Google Play“ programėlių platformoje vertinama palankiai – 4,6 balo iš 5. 

Programėlė sukurta siekiant padidinti konsulinės informacijos prieinamumą keliaujantiems, ypač 

nelaimių atveju. Programėlėje pateikiamos kelionių rekomendacijos kiekvienai pasaulio valstybei ir 

diplomatinių atstovybių kontaktai. Visą programėlėje esančią informaciją galima pasiekti be interneto 

ryšio (Diena, 2018). Taip pat verta paminėti ir Taksi iškvietimo programėlė eTAKSI, kuri yra viena 

populiariausių programėlių Lietuvoje (Play.Google). 
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Vis dėlto ar lietuviški „apps‘ai“ gali pasiekti finansinę sėkmę, peržengdami kalbos ir kitus barjerus? 

„Šiandien, steigiamos įvairios finansavimo priemonės, kuriomis Lietuvos kūrėjams siekiama sukurti 

palankų klimatą: kurti, vystyti, pristatyti ir apsaugoti idėjas, kurios garsintų Lietuvos vardą tarptautiniu 

mastu. Įvairiose mobiliųjų programėlių laboratorijose ir akseleratoriuose augantis jaunimas mėgina tapti 

„startuoliais“. Dėl šios priežasties turime gana platų sąrašą be lietuvių sukurtų programėlių, kurios 

sulaukė pripažinimo tarptautiniu mastu. Besidomintys technologinėmis tendencijomis, turėtų gerai 

žinoti nuotraukų redagavimo ir piešimo programėlę „Pixelmator“, kurią broliai lietuviai pasauliui 

pristatė prieš 11 metų ir per tris savaites ji vaikinams uždirbo daugiau nei 0,5 milijono eurų. Taip pat, 

londoniečiams bei niujorkiečiams pramogas padedantį surasti lietuvių startuolį „Yplan“, kuris pritraukė 

vieną didžiausių Europoje – 12 mln. dolerių – investiciją iš rizikos kapitalo fondo „General Catalyst 

Partners“. O kaip gi nepaminėsi viešojo transporto programėlės „Trafi“, kuri pritraukė 6,5 mln. dolerių 

serijos A investiciją iš „Octopus Investment“. Atsižvelgiant į mobiliųjų programėlių pritaikymo 

galimybes ir jų išaugusį populiarumą tiek kasdienėje, tiek darbo aplinkoje, šis sektorius tampa puikia 

niša realizuoti savo idėjas bei pradėti vystyti jauną verslą“ (cit.plg: TV3, Ūkio ministerija, MITA, 2018).  

Apibendrinant galima teigti, kad Lietuvoje naudojimasis išmaniais mobiliaisiais telefonais neatsilieka nuo 

rinkos tendencijų, o nemažą dalį rinkų ir lenkia. Šis faktorius skatina Lietuvos įmones taikytis prie vartotojų ir 

kurti mobiliąsias aplikacijas, kad atsidurtu kuo arčiau galutinio vartotojo. Tai tik parodo, kad Lietuva tikrai 

neatsilieka e-verslo vystyme, ir vartotojų gyvenimo lengvinime, o taip pat verta pažymėti, kad Lietuvoje dalis 

sukurtų aplikacijų buvo įvertintos pasauliniu mastu, kai buvo parduotos arba pritraukė užsienio investicijų. 

 

2.4.1. Vyriausybes vaidmuo versle 
 

Vyriausybės vaidmuo, išskyrus pavienius skatinimo atvejus, skiria pakankamai mažai dėmesio 

mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros nutarimams, o tuo labiau šio verslo plėtros skatinimui. Mobiliosios 

programėlės vis dar dažnai priskiriamos e-verslui ir elektroninio verslo koncepcijai. (Elektroninio verslo 

koncepcijoje e-verslas apibrėžtas, kaip verslo operacijų atlikimas ir įmonės veiklos organizavimas 

naudojant informacines technologijas duomenų perdavimo tinklų aplinkoje. Čia labiausiai akcentuota 

organizacijos kompiuterių tinklų svarbą e-verslo sąvokoje e-verslu vadinamas bet koks procesas, kurį 

verslo organizacija atlieka naudodama mobiliuosius tinklus.) (LRV, 2001). 

Panašus konceptualus elektroninio verslo apibrėžimas pateikiamas Lietuvos Respublikos ūkio 

ministerijos (2005) parengtame pranešime „Elektroninio verslo plėtra Lietuvoje ir įtaka šalies įmonių 

konkurencingumui“, kuriame teigiama, jog sąvoka „elektroninis verslas“ iš esmės yra bet koks verslas, 

kurį verslo organizacija vykdo naudodama informacinių technologijų infrastruktūrą. Elektroninis verslas 
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apima: elektroninę komerciją, verslo žvalgybą, ryšių su vartotojais valdymą, tiekimo grandinės valdymą, 

įmonės išteklių valdymą ir t.t. (UKMIN, 2005). 

Dar vienas svarbus aspektas – Informacinės Visuomenės Plėtros Komitetas prie Lietuvos 

Respublikos Vyriausybės (IVPK) 2009 m. patvirtino „Elektroninio Verslo Plėtros Skatinimo 2010–2015 

metų programą“. Tai yra įrodymas, jog valstybės politikoje e-verslas iškeliamas kaip vienas iš valstybės 

ekonomikos prioritetų. Europos Sąjungos Komisijoje jau nuo 2008 metų ruošta „Europos informacinių 

ir komunikacinių technologijų mokslinių tyrimų ir inovacijų strategija iki 2020 m.“, o tai rodo, kad visų 

ES šalių politikoje numatoma ne tik e-verslo plėtra, bet ir dėmesio sutelkimas į mokslinius tyrimus ir 

inovacijas šioje srityje. E-verslas yra vystomas ekonominiu, moksliniu, politiniu aspektais. Svarbu 

atsižvelgti į naujas sritis, kuriose pasireiškia e-verslo paslaugų ir produktų plėtra, ypač taikant 

mobiliąsias paslaugas. IVPK užsakymu atliktas tyrimas teigia, kad „per 2012 metus 5 procentiniais 

punktais išaugo dalis Lietuvos gyventojų, kurie bent kartą per mėnesį ar dažniau jungiasi prie interneto 

naudodami mobiliuosius įrenginius – mobiliuoju internetu naudojasi 21,4%“. Tai pagrindžia išmaniųjų 

telefonų ir planšetinių kompiuterių rinkos didėjimo tendencijas Lietuvoje. Norint neatsilikti teorijoje nuo 

e-verslo plėtimosi praktiškai, svarbu sekti ir analizuoti e- verslo paslaugų ir produktų teikimą bei 

valdymą mobiliomis priemonėmis. Todėl išmaniųjų telefonų naudojimas yra aktuali sritis e-verslo 

koncepcijoje, formuojančioje naują vartotojo ir verslo santykį (Marozas P., 2013). 

Visgi svarbu paminėti tai, kad, pavyzdžiui, patentuoti mobiliąsias technologijas, tokias kaip 

„apps‘ai“ Lietuvoje gali būti sudėtinga. Patentas savininkui suteikia itin plačias teises į oficialiai 

patentuotus technikos srities išradimus, jeigu jie yra nauji, atitinka išradimo lygį ir turi pramoninį 

pritaikomumą. Tačiau programos pagal Lietuvos įstatymus apskritai nėra priskiriamos išradimams, 

kurių apsaugai galėtų būti išduodamas patentas. Tik kai kuriose valstybėse, pvz., JAV, yra tam tikrų 

galimybių programai gauti patentą (Technologijos, 2016). 

Apibendrinant galima teigti, kad Lietuvos įstatymai (kaip ir visų ES narių) apibrėžia tam tikras 

mobiliųjų aplikacijų kūrimo ir verslo dalis, tačiau tam tikrų, konkrečiai mūsų šaliai taikomų nutarimų, 

vis dar trūksta.  

 

2.4.2. Perspektyvos 
 

Mobiliosios programos rinka auga itin greitai. Ši „pramonė“ yra tokia didelė ir tokia progresyvi, 

kad sunku rasti priežastis jos pabaigai. Tikėtina, kad mobiliųjų kūrėjų populiacija sparčiai augs ir 

ateityje, o mobiliųjų programų skaičius rinkoje pasieks naujus skaičius. Pasaulinės mobiliųjų programų 

pramonės pajamos išaugs. Hibridiniai monetizavimo modeliai, pvz., reklamos programoje ir pirkimai 

programoje, vis labiau populiarės verslo pasaulyje. Dauguma tyrimų rodo, kad „app-app“ reklama yra 
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pagrindinė judriojo ryšio augimo varomoji jėga 2018 metais ( Statista“, „IHS Markit“ ir „Forbes“ 

ataskaitos). (Smashingmagazine, 2017). 

Žinoma, mobiliųjų programų rinka vis dar turi daug vietos progresui.  Programa „Annie“ pranešė, 

kad 2015 m. mobiliųjų programų pramonė sugeneravo 41,1 mlrd. JAV dolerių. Prognozuojama, kad iki 

2020 m. bendrosios metinės pajamos iš „apps‘ų“ viršys 189 mlrd. JAV dolerių ribą (Smashingmagazine, 

2017).  

Anot statistikos, pasaulio išmaniųjų telefonų rinkoje dominuoja du mobiliųjų programų gigantai – 

„Android“ ir „iOS“. „Gartner“ tyrimas parodė, kad 2016 m. trečiąjį ketvirtį 87,8 proc. pasaulyje 

parduodamų išmaniųjų telefonų buvo „Android“. Šis skaičius yra 3,1% didesnis nei prieš metus. „iOS“ 

rinkos dalis yra 11,5% – 2,5% mažesnė nei 2015 m. Windows, kurie sudarė 0,4 proc. visų parduodamų 

„smart“ mobiliųjų telefonų, buvo trečia vieta judriojo ryšio platformos lenktynėse, kurių dalis per metus 

sumažėjo 2,5 proc. (Smashingmagazine, 2017) 

„Apple“ ir „Google“ turi didžiausias ir populiariausias programų parduotuves. Šiuo metu atrodo, 

kad nė vienas kitas konkurentas negali net svajoti apie savo taikomųjų programų įvairovę ir kūrėjų 

skaičių (Smashingmagazine, 2017) (tiesa, kaip minėta ankstesniuose skyriuose, Azijos šalių apps 

parduotuvės yra didelės, tačiau prastesnės kokybės). 

„InMobi“ vertina, kad 55% programų kūrėjų užsidirba mažiau nei 1000 JAV dolerių. Be to, 

trečdalis programų kūrėjų visame pasaulyje nepavyko pasiekti 10000 produktų atsisiuntimų. Pajamų 

stratifikacija yra ryškesnė tarp „Android“ kūrėjų, o pajamų paskirstymas yra labiau subalansuotas tarp 

„iOS“ kūrėjų (Smashingmagazine, 2017). 

Tiesa, verta paminėti, kad pagal kitą – „Forrester“ – statistiką, yra didžiulis atotrūkis tarp 

pirmaujančių kompanijų, kurios mobiliuosius įrenginius laiko katalizatoriumi savo verslo 

transformavimui ir kompanijoms, kurios mano, kad mobilieji įrenginiai yra tik dar vienas plėtros 

kanalas. 2016 m. pradžioje tik 18% apklaustų įmonių buvo pirmoje kategorijoje. Per ateinančius metus 

planuota, kad skaičius pasieks 25% ir palaipsniui didės (Smashingmagazine, 2017). 

Remiantis kitu šaltiniu (Kitv, 2018), tikėtina, kad pasaulinė mobiliųjų programų kūrimo rinka 2016–

2022 m. laikotarpiu padidės 14 proc. „Global Mobile Application Development Market“ skatina naujų 

technologijų diegimas, besikeičiantis gyvenimo būdas ir įmonių įsisavinimas, siekiant supaprastinti jų 

kasdienes užduotis. Be to, didėjantis kompiuterinio mokymosi įsisavinimas ir mašinų mokymosi 

įtraukimas į mobilias programas taip pat yra atsakingas už mobiliųjų programų kūrimo rinkos augimą. 

Mobilioji taikomųjų programų kūrimo rinka yra labai konkurencinga dėl padidėjusių žiniatinklio 

programų ir vyriausybės finansavimo užtikrinant centralizuotai prijungtas sistemas (Kitv, 2018).  
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Šiaurės Amerika dominuoja didžiausią rinkos dalį turinčioje pasaulinėje mobiliųjų programų 

kūrimo rinkoje ir tikimasi, kad iki 2022 m. ji augs daugiau nei anksčiau. Tikimasi, kad mobiliųjų 

taikomųjų programų kūrimo rinka Azijos ir Ramiojo vandenyno rinkoje 2016–2022 m. taip pat išaugs 

sparčiai, nes dėl sparčios technologinės pažangos ir Kinija yra gamybos centras. Tikimasi, kad Europos 

mobiliųjų aplikacijų kūrimo rinkos rinka išaugs žymiai CAGR (2016-2022). Taip yra dėl IT technologijų 

augimo ir didėjančio gyventojų skaičiaus, kuris didina išmaniųjų telefonų ir planšetinių kompiuterių 

paklausą regione (Kitv, 2018). 

Apibendrinant galima teigti, mobiliųjų programų rinkos augimas, sudaro puikią terpę mobiliųjų 

aplikacijų vystymui ir šio verslo plėtrai, kadangi, remiantis anksčiau pateikta statistika, aplikacijų 

paklausa bei išmaniųjų įrenginių naudojimas pasaulyje tik didės.  

 

2.5 Lyginamoji analizė pasaulio šalių kontekste 
 

Mobiliųjų aplikacijų verslo kūrimo ir plėtros ypatumų lyginamoji analizė pasaulio šalių kontekste. 

Visose analizuojamose šalyse, remiantis  šaltiniais, mobiliųjų aplikacijų verslas kiekvienais metais auga 

dviženkliais procentais (Kitv, 2018). Galima teigti, kad visos šalys susiduria su panašiomis tokio  

spartaus verslo augimo problemomis, kurių viena pagrindinių įvardijama: asmens duomenų saugumas 

ir jų panaudojimas. Tam, kad būtų šis procesas valdomas, kiekvienais metais yra peržiūrimos direktyvos, 

ir jos beveik kiekvienais metais yra griežtinamos, nes šiandieninėje visuomenėje asmens duomenų 

saugumas tampa ypač aktualiu klausimu. Kaip vienas iš skirtumų tarp nagrinėjamų šalių yra Kinijoje 

kurioje yra pasaulinių didžiųjų aplikacijų „klonai“, pritaikyti Azijos rinkoms, pvz.: „Twitter“ – „Weibo“, 

„Facebook“ – „Renren“. Reikėtų dar paminėti, kad Kinijoje beveik nėra jokios vyriausybės priežiūros ir 

programos gali būti prieinamos internetu be jokių reikalavimų. Programos pramonė sparčiai auga su 

beveik milijardu išmaniųjų telefonų savininkų šalyje. Yra dešimtys Kinijos „Android“ programų 

parduotuvių, daugelis jų infiltruotos virusais ar yra piratinės (Guardsquare, 2016) 

Apibendrinant galima teigti, kad įstatyminės bazės pasaulio šalyse skiriasi, ir į tai reikia atkreipti 

dėmesį, vystant globalų verslą, svarbu paminėti, kad visose analizuotose šalyse pastebėta griežtėjančių 

mobiliųjų aplikacijų ir e-verslo teisės aktų tendencija.  
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3. MOBILIOJO VERSLO PLĖTROS PERSPEKTYVŲ VERTINIMAS 
 

Siekiant ištirti mobiliojo verslo plėtros perspektyvas ir galimų strategijų įgyvendinimo ypatumus, 

be literatūros šaltinių analizavimo, taip pat pasitelktas apklausos-interviu tyrimo metodas. 

Atlikus teorinę analizę, pasirengta tyrimui: numatyti kriterijai, kuriais remiantis sudaryti punktai ir 

suformuoti interviu klausimai, atlikta kokybinė ekspertų apklausa. Tyrimo pabaigoje atlikta gautų 

duomenų analizė ir interpretavimas, pateiktos apibendrinančios išvados ir pasiūlymai. 

 

3.1 Tyrimo metodologija 
 

Tyrimo tikslas – mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros iššūkių ir perspektyvos numatymas.  

Tyrimo uždavimai: 

• Įvertinti kokie yra esminiai mobiliųjų aplikacijų verslo kriterijai; 

• Numatyti, kokie yra mobiliųjų aplikacijų verslo pranašumai ir perspektyvos; 

• Išanalizuoti, kokie didžiausi iššūkiai ir pavojai slepiasi šio verslo vystyme; 

• Suprasti, ar Lietuvoje palanku vystyti mobilųjį verslą 

• Įvertinti, kaip atrodo tikslingas mobiliųjų aplikacijų verslo modelis ir sėkmingai į rinką 

įvestas „app‘sas“. 

Tyrimo uždaviniams išsiaiškinti pasirinktas kokybinis tyrimas. Kokybinis tyrimas apibrėžiamas 

kaip sistemingas situacijos ar individų grupės tyrimas natūralioje aplinkoje, stengiantis išsiaiškinti 

tiriamuosius reiškinius bei pateikti interpretacinį jų paaiškinimą (Kardelis, 2002).  

Kadangi yra orientuoti į interpretaciją, o ne į matavimus ir sutelkia dėmesį į situacijos ir elgesio 

ryšį, kokybinių tyrimų metodai yra lankstūs (Kardelis, 2002). Kokybinį tyrimą rekomenduojama rinktis, 

kai norima sužinoti žmonių nuomonę ar suprasti jų patirtį tam tikros temos atžvilgiu, dėl kokių priežasčių 

yra elgiamasi vienaip ar kitaip, atskleisti respondentų vertybinį paveikslą, išsiaiškinti poreikius 

(Libermanaitė, 2013). Renkantis kokybinio tyrimo strategiją, pasirinktas faktais grįstos (teorijos 

metodas, kuriuo dažnai remiamasi atliekant kokybinius tyrimus (Bitinas, 2008). Šios teorijos ypatumas 

yra tas, kad prieš tyrimą nėra suformuota jokių išankstinių teiginių ar hipotezių. Faktais grįstos teorijos 

metodas leidžia pirminėje informacijoje rasti teoriškai reikšmingus teiginius ir jais remiantis kurti 

empirinius modelius (Bitinas, 2008). Šio empirinio tyrimo tikslams pasiekti, kaip duomenų rinkimo 

metodas, buvo pasirinktas – giluminis interviu. 
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Kokybinėje ekspertų apklausoje dalyvavo specialistai iš UAB „Furniture“, UAB „Kesko Senukai 

Lithuania“, UAB „Eurovaistinė“, UAB „Gera dovana“, UAB „Felit Ikea Lietuva“ bei UAB „Pigu.lt“.  

 

3.2. Tyrimo duomenų analize 
 

Iš visų ekspertų apklausoje dalyvavusių specialistų, visi 6 asmenys turi „5 ar didesnę“ metų darbo 

patirtį.  

Specialistų, atsakiusių į klausimus, pareigos – direktorius, programuotojas, el. prekybos vadovas.  

 

1 lentelė. Esminiai mobiliųjų aplikacijų verslo kūrimo kriterijai 

Esminiai mobiliųjų aplikacijų verslo kūrimo kriterijai 

(atsako 6 specialistai) 

Tikslinės 

auditorijos 

dydis ir 

įpročiai, 

rinkos 

potencialas, 

konkurencinė 

aplinka, tinklo 

efekto 

galimybės, 

greitis 

įgyvendinant 

sprendimus. 

 

Aplikacijos 

reikalingumas, 

praktiškumas, 

galimas 

potencialių 

naudotojų 

kiekis, 

monetizavimo 

strategija, 

galimybė 

neriboti 

augimo. 

 

Tinkamas 

idėjos 

pasirinkimas 

- ne visi 

projektai gali 

būti gerai 

įgyvendinti 

mobiliojoje 

aplikacijoje. 

 

Būti arčiau 

kliento, 

kliento 

patirties 

gerinimas, 

verslo 

auginimas. 

 

Mobiliųjų aplikacijų teikiama 

nauda elektroninėms 

paslaugoms yra didinanti 

patogumą vartotojui, tačiau 

nėra esminis konkurencinis 

pranašumas. Kaip pavyzdį 

galima būtų paimti keletą 

skirtingų elektronines paslaugas 

teikiančių verslų: 

• Mokymosi 

paslaugos 

• Naujienų/pramogų 

portalai 

• Finansų paslaugos 

• Prekybos įmonės 

• Muzikos 

transliavimas 

• Kt. 

Visos aukščiau išvardintos 

paslaugų rūšys nėra apribotos 

vien mobiliosiomis 

aplikacijomis, tačiau dalis šių 

paslaugų gali būti teikiamos 

gerokai patogiau vartotojui, jei 

1.Suteikti 

vartotojams 

galimybę 

spręsti poreikį 

greitesniu ir 

operatyvesniu 

būdu nei 

naudojantis 

standartinėmis 

desktop ar 

mobile 

versijomis 

2.Sparčiai 

auganti 

aplikacijų 

naudojimo 

įprotis- 

didėjanti rinka 

3.Galimybė 

sparčiai 

„scalinti“ 

aplikaciją 

pasauliniu 

mastu. 
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tokios aplikacijos yra. Taigi, 

mobilios aplikacijos tam tikrais 

atvejais yra svarbus, tačiau ne 

esminis konkurencinis 

pranašumas. 

 

 

Taigi apibendrinant galima teigti, kad svarbiausi verslo kriterijai, kuriant mobiliąsias aplikacijas 

yra šie:  aplikacijos praktiškumas ir reikalingumas, kitaip tariant, nauda; tikslinės auditorijos 

numatymas; gera vartotojo patirtis; lengvas naudojimas. 

Vienas iš atsakovų taip pat įvardino, kad mobiliųjų aplikacijų verslo segmento neišskirtų kaip 

atskiro nuo kitų paslaugų sektoriaus verslų, kurie teikia paslaugas elektroniniu būdu, todėl jam galioja 

tie patys kriterijai kaip ir el. versle.  

 

2 lentelė. Mobiliųjų aplikacijų verslo pranašumai ir trūkumai 

Mobiliųjų aplikacijų verslo pranašumai ir trūkumai  

(atsako 6 specialistai) 

Trūkumai - gali 

būti brangu įeiti į 

rinką, sunku 

pavyti 

technologiškai 

nutolusius 

konkurentus, 

pradinėje 

stadijoje gali būti 

sunku rinkti 

vartotojus. 

Pranašumai – 

augantis 

aplikacijų 

vartojimas, 

patogumas 

klientui, 

pranašumas 

verslui, nes 

aplikaciją 

klientas turi 

Pranašumai – 

auganti rinka, vis 

didėjanti 

mobiliųjų 

įrenginių dalis 

bendroje 

įrenginių rinkoje, 

sąlyginai 

nesudėtingas 

kūrimo procesas 

bei 

pritaikomumas 

įvairiems 

įrenginiams. 

Pranašumai: 

Patrauklu 

jaunimui. 

Mobiliosios 

aplikacijos vis 

dar populiarios. 

Tam tikri 

sprendimai 

mobiliojoje 

aplikacijoje 

lengviau 

įgyvendinami. 

Trūkumai: Ne 

visada užtenka 

tik mobiliosios 

aplikacijos. 

Mobiliųjų 

aplikacijų verslo 

pranašumai ir 

trūkumai visų 

pirma kyla iš 

pačios verslo 

idėjos ir 

pasirinktos 

strategijos tai 

veiklai vystyti. 

Trūkumai: 

Reikalingos 

specifinės žinios, 

produkto 

sukūrimas 

reikalauja 

sąlyginai didelių 

investicijų; 

Pranašumai: 

Auganti rinka, 

galimybė 

praktiškai 

neribotai augti - 

pasiekti visą 

pasaulį 

Trūkumas yra IT 

specialistų 

trūkumas ir 

kompetencijų 

nebūvimas. 
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telefone, tada 

gali siųsti push 

notifications ir 

pan. 

komunikaciją. 

 

Apibendrinant galima teigti, kad didžiausias šio verslo pranašumas yra jo galimybės – plati rinka, 

lengvas vartotojų pasiekiamumas, neribotos augimo galimybės. Tuo tarpu trūkumai apima blogai 

pasirinktą verslo idėją ir modelį, specialistų trūkumą bei finansinius aspektus.  

 

3 lentelė. Didžiausi iššūkiai ir pavojai mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros kontekste 

Didžiausi iššūkiai ir pavojai mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros kontekste 

(atsako 6 specialistai) 

Technologiniai, 

nes klaidos 

kainuoja 

brangiai. Vystyti 

aplikaciją yra 

brangu. 

Žmogiškųjų 

išteklių pavojus, 

nes yra ribotas 

talentų kiekis. 

Kompleksiškum

as, nes yra daug 

dedamųjų – 

aplikacijos 

patogumas, 

vartotojų 

pritraukimas ir 

t.t. 

Konkurencija, 

dažnai didelis 

rinkoje esantis 

alternatyvų 

pasirinkimas, 

sudėtingos 

vertinimo 

studijos 

galimybės prieš 

kuriant 

produktą. 

Gal kiek 

sunkiau rasti 

tinkamus 

ekspertus 

pačiam 

produkto 

vystymui. 

Kaip vieną iš pagrindinių 

iššūkių įvardinčiau mobiliųjų 

aplikacijų rinkos persotinimą. 

Šiuo metu Google Play Store 

(aplikacijos Android 

platformai) yra per 2,7 mln. 

aplikacijų, o App Store 

(aplikacijos iOS platformai) yra 

apie 2,2 mln. aplikacijų. 

Vertinant absoliučiais skaičiais 

toks kiekis įvairaus pobūdžio 

aplikacijų rodo, kad rinka yra 

ypatingai konkurencinga, todėl 

atrasti joje savo nišą ir įtikinti 

pirkėją, kad jam yra reikalinga 

dar viena aplikacija, mano 

nuomone, yra esminis iššūkis. 

Be to, didelės tarptautinės 

technologinės kompanijos kaip 

Google, Microsoft, Facebook, 

Apple ir kt. į jau turimas 

aplikacijas stengiasi įdiegti vis 

daugiau funkcijų, kad 

vartotojui nereikėtų išeiti iš 

aplikacijos norint atlikti tam 

tikrus veiksmus, pvz., padaryti 

Nesupratimas 

ko iš tikrųjų 

nori vartotojai. 

GDPR, 

IT 
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pavedimą, užsisakyti paslaugą 

ir kt. (geras to pavyzdys yra 

Kinijoje populiariausia 

aplikacija WeChat). Dėl šios 

priežasties, antras pagal 

svarbumą iššūkis vystant 

mobiliųjų aplikacijų verslą yra 

konkuravimas su kitomis 

aplikacijomis praleistu laiku. 

 

Apibendrinant galima teigti, kad specialistai didžiausiai iššūkiais nurodo – netinkamą produktą ir 

neprofesionalius kūrėjus, sudėtingą vartotojų pritraukimą bei konkurenciją. Ekspertai įvardina, jog 

rinkos persotinimas (vadinamasis „market saturation“ efektas) yra didžiausias iššūkis, su kokiu gali 

susidurti mobiliųjų aplikacijų verslo kūrėjai.  

 

4 lentelė. Pagrindinių kriterijų sąranką diegiant perspektyvų mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros 

modelį 

Pagrindinių kriterijų sąranką diegiant perspektyvų mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros 

modelį 

(atsako 6 specialistai) 

Stipri 

technologija, 

rimta 

komanda, 

patogumas 

klientui, 

problemos 

sprendimas 

klientui, 

greitis vystant 

sprendimą. 

 

Aplikacijos 

reikalingumas, 

praktiškumas, 

galimas 

potencialių 

naudotojų 

kiekis, 

monetizavimo 

strategija, 

galimybė 

neriboti 

augimo. 

 

Tinkamas 

laikas, greitas 

sprendimo 

pateikimas į 

rinką, greitas 

prisitaikymas 

prie 

besikeičiančių 

klientų 

lūkesčių. 

 

Teikiamos paslaugos 

konkurencinio pranašumo 

užtikrinimas ilgoje 

perspektyvoje 

Potencialių klientų 

pritraukimo (acquisition) 

sąnaudų įvertinimas 

Kliento vertės verslui 

(customer life-time value) 

įvertinimas skirtingais 

scenarijais 

Klientų tikslinės auditorijos 

pažinimas ir mobiliųjų 

aplikacijų technologinio plano 

susikūrimas 

Jei mobilioji aplikacija yra 

pagrindinis kliento 

aptarnavimo kanalas - 

Unikali idėja 

Galimybė idėją 

vystyti plačiame 

regione (ne tik LT) 

Kompetentingi 

žmogiškieji resursai 

(programavimas, 

produkto vystymas, 

e-rinkodara) 

Pakankami 

finansiniai šaltiniai 

augti sprogstamu 

greičiu ir dirbti 

nuostolingai 3-4 

metus 

 

Rinka 

ir 

poreikis 

rinkoje. 
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technologijų vystymo resursų 

pritraukimas į organizaciją, o 

ne programavimo paslaugų 

pirkimas iš išorės tiekėjų. 

 

Apibendrinant galima teigti, jog svarbiausi kriterijai kuriant perspektyvų mobiliųjų aplikacijų 

verslo plėtros modelį yra stipri komanda, aiški vizija, sistemingas planas integruotis į rinką ir pasiekti 

vartotoją (iš pradžių numatant rinkos galimybes ir ar rinka perspektyvi), resursų numatymas ir 

finansavimas bei prisitaikymas prie besikeičiančių klientų poreikių.  

Taip pat svarbu paminėti, jog ekspertai Lietuvoje sudarytas sąlygos kurti ir plėtoti mobiliųjų 

aplikacijų verslą vertina įvairiapusiškai. Jų nuomone, yra daugybė specialistų bei įmonių, kurie dirba 

šioje srityje. Daugeliu atveju geografinė vieta nėra tokia svarbi. Tačiau nors žmogiškųjų resursų, kuriuos 

galima tam panaudoti yra nemažai, galimybių finansuoti tokius startupus vis dar trūksta.  

Tikslingais sėkmės pavyzdžiais specialistai įvardijo šias įmones: Uber, Wolt, Barbora, Line, 

Snapchat, Spotify, Bolt, My Talking Tom, Trafi, TransferGo, NordVPN, Netflix, Pixelmator, Vinted, 

Revolut. 
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IŠVADOS IR REKOMENDACIJOS 
 

1. Elektroninio verslo ir mobiliojo verslo samprata bei svarbą šiandieninėje visuomenėje leidžia 

suprasti neatsiejamą verslo ir mobiliųjų technologijų ryšį – šios sritys yra neišskiriamai 

susijusios. M-verslas yra sudėtinė E-verslo dalis. Didžiausias skirtumas yra tai, jog nors daugelis 

m-verslo procesų vykdymo būdų yra panašūs į E-verslo, mobiliųjų informacinių technologijų ir 

telekomunikacijų dėka atsiranda galimybė tuos verslo procesus vykdyti bet kada ir bet kur. Kaip 

ir išanalizuota literatūros šaltiniuose, mobilioji prekyba yra M-verslo dalies visuma, paremta 

bevieliu ryšiu. 

2. Mobiliųjų aplikacijų vartotojai ieško išmaniųjų programėlių, kurios joms yra naudingos ar 

kažkokiu būdu palengvina jų kasdienybę („Uber“ ir pan), arba suteikia geresnį pramogų 

pasiekiamumą, pvz., „Spotify“, „Netflix“. Vartotojai nori programėlės naudingumo, lengvo 

valdymo ir nuosaikaus dizaino. Efektyviausios mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros perspektyvos 

apima „atsakymą“ į rinkoje esantį, bet dar nerealizuotą, poreikį. Sėkminga plėtra, finansuotojų 

pritraukimas – esminiai kriterijai. Pavyzdžiui, „Trafi“, „TransferGo“ sėkmę nulėmė tinkamas 

atėjimo į rinką laikas ir tai kad sprendimas pritaikomas globaliai. Kitas pavyzdys – muzikos 

transliavimo programėlė „Spotify“ ir filmų bei serialų transliavimo programėlė 

„Netflix“.„Spotify“ įsikūrusi 2006 metais dar prieš išmaniųjų įrenginių ir termino „mobiliosios 

aplikacijos“ atsiradimą siekė sukurti platformą, kuria naudojantis klientai galėtų legaliai 

klausytis muzikos ir už tai atlyginti autoriams. Tačiau tikras proveržis įvyko po to, kai 2009 

metais pasirodė „Spotify“ mobilioji aplikacija išmaniesiems įrenginiams. Tai ženkliai pagelbėjo 

verslui pasiekti daug didesnę potencialių vartotojų auditoriją ir smarkiai išplėsti verslą. Panaši 

sėkmės istorija yra „Netflix“. Pirminė verslo idėja buvo pardavinėti ir nuomoti filmus DVD 

formatu ir siųsti juos paštu. Tačiau išmaniųjų įrenginių plėtros ir interneto greičio augimo dėka 

verslą buvo galima transformuoti į tik elektroniniu būdu teikiamas paslaugas, kas ženkliai 

praplėtė klientų ratą. 

3. Remiantis atliktu kokybiniu ekspertų tyrimu darytina išvada, kad mobilaus verslo bei mobiliųjų 

aplikacijų verslo plėtra ir galimybės yra neribotos, tačiau svarbu tikslingai įvertinti visus 

faktorius, tiek teigiamai, tiek neigiamai veikiančius šią veiklą. Žinoma, mobiliųjų aplikacijų 

kūrėjai susiduria ir su daugiau iššūkių nei tik programėlės įvedimas į rinką, jos naudingumas bei 

efektyvus išpildymas. Nors pilnas galimybių ir potencialo, šis verslas taip pat kelia nemažai 

iššūkių. Pavyzdžiui, mobiliųjų aplikacijų verslo vystymas, panašiai kaip ir bet koks kitas 

elektroninių paslaugų verslas nėra apribotas politiškai apibrėžtomis sienomis ir tai yra vienas iš 

pagrindinių tokio verslo pranašumų prieš kitus. Tačiau kaip ir kituose verslo srityse, būtina gerai 

įvertinti mokestinę aplinką ir kitus su verslo administravimu susijusius veiksnius. 



56 
 

 
 

Rekomendacijos: 

▪ Prieš bandant vystyti mobiliųjų aplikacijų verslą, rekomenduojama atsakyti į kelis esminius 

klausimus: kokią problemą padės išspęsti vartotojui aplikacija ( kokia vartotojui yra nauda), 

ar problema aktuali ir problemos sprendimo įgyvendinimo greitį. Šie keli aspektai yra 

kertiniai prieš startą mobiliųjų aplikacijų versle; 

▪ Mobiliųjų aplikacijų kūrimo (o kartais netgi pasiekiamumo bei privatumo) aspektai įvairiose 

šalyse skiriasi, todėl rekomenduotina atlikti įstatyminės bazės analizę rinkų kurios yra 

galimai perspektyvios kuriamai aplikacijai. Taip pat derėtų pagalvoti apie aplikacijos 

universalumą mobiliųjų platformų atžvilgiu; 

▪ Atlikus kokybinį ekspertų tyrimą, rekomenduotina atsižvelgti į pagrindines grėsmes :  

o Rinkos persotinimas (vadinamasis „market saturation“ efektas); 

o Kompetentingi žmogiškieji resursai (programavimas, produkto vystymas, e-

rinkodara); 

o Pakankami finansiniai šaltiniai augti sprogstamu greičiu ir dirbti nuostolingai 3-4 

metus; 

o Rinkos kurioje norima vystyti e-verslą dydis  ir rinkos poreikis vystomam produktui. 
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ANOTACIJA 
 

Modernioje visuomenėje esame apsupti informacijos bei galimybių, susijusių su interaktyvumu 

bei išmanumu. Todėl kiekvienas sąmoningas asmuo ar verslas vienaip ar kitaip yra paveiktas inovacijų 

suintensyvėjimo. Mobiliojo verslo, žaidimų, aplikacijų (programėlių) ir kitų priedų išmaniesiems 

telefonams kūrimas šiuo metu išgyvena savotišką „aukso amžių“. Vienas ryškiausių technologijų ir 

inovacijų kūrėjų Steve Jobs, apibendrindamas mobilaus produkto dizaino kūrimo sudėtingumą įvardijo, 

kad inovacijų verslas yra sunkus todėl, kad dažniausiai žmonės net nežino ko jie nori iki tol, kol jiems 

tai yra parodoma. Lietuvoje šio verslo sektoriaus plėtra dar tik įgauna pagreitį. Didžiausias dėmesys vis 

dar skiriamas e-prekybai (e-parduotuvės, e-rinkodara ir t.t.). Visgi pasaulyje gausu sėkmės pavyzdžių, 

apibrėžiančių kokia gali būti mobilaus verslo bei mobiliųjų aplikacijų verslo plėtra. 

Šio darbo tikslas yra išnagrinėti mobiliųjų aplikacijų evoliuciją, verslo plėtros galimybes 

šiandienos visuomenėje bei ateities perspektyvas. Darbo tyrimo rezultatai padės išanalizuoti elektroninio 

verslo ir mobiliojo verslo sampratas bei svarbą šiandieninėje visuomenėje; suprasti verslo ir mobiliųjų 

technologijų ryšį. Numatyti efektyviausias mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros perspektyvas, remiantis 

pasaulio praktika 
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ANOTATION 
 

In modern society, we are surrounded by information and opportunities related to interactivity 

and artificial intelligence. Therefore, every conscious person or business is somehow affected by all 

innovations that are happening in the digital world. The development of mobile business, games, 

applications (apps) and other accessories for smart phones is currently experiencing a 'golden age'. Steve 

Jobs, one of the most prominent creators of technology and innovation, has summarized the complexity 

of creating a mobile product design, saying that innovation business is difficult because most people do 

not even know what they want until they get it. In Lithuania, the development of this business sector is 

only gaining the momentum. The focus is still on e-commerce (e-shops, e-marketing, etc.). However, 

there are many examples of success in the world defining the potential for mobile business and mobile 

application development. 

The aim of this work is to analyze the evolution of mobile applications, business development 

opportunities in today's society and future prospects. The results of the research will help to analyze the 

concepts and importance of e-business and mobile business in today's society; to understand the 

relationship between business and mobile technology. Provide the most effective mobile application 

business development prospects based on global practice. 

  



64 
 

 
 

Skardžius M. Mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros iššūkiai ir perspektyva / Elektroninio verslo 

vadybos magistro baigiamasis darbas. Vadovas prof. dr. T. Limba. – Vilnius: Mykolo Romerio 

universitetas, Ekonomikos ir verslo fakultetas, 2020. –  66 p. 

 

SANTRAUKA 
 

Magistro baigiamojo darbo tikslas - išnagrinėti mobiliųjų aplikacijų evoliuciją, verslo plėtros 

galimybes šiandienos visuomenėje bei ateities perspektyvas. Mobiliojo verslo, žaidimų, aplikacijų 

(programėlių) ir kitų priedų išmaniesiems telefonams kūrimas šiuo metu išgyvena savotišką „aukso 

amžių“. 

Darbo tyrimo rezultatai padės išanalizuoti elektroninio verslo ir mobiliojo verslo sampratas bei 

svarbą šiandieninėje visuomenėje, suprasti verslo ir mobiliųjų technologijų ryšį, numatyti efektyviausias 

mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros perspektyvas, remiantis pasaulio praktika 

Darbe naudoti du metodai. Pirmasis – aprašomasis tyrimo metodas, kuris yra atliekamas iškeliant 

darbo uždavinius, kurie yra sprendžiami remiantis patikimais literatūros šaltiniais. Darbo uždaviniams 

įgyvendinti naudojama lyginamoji analizė. Pasirinktą darbo rengimo metodą sudaro mokslinės 

literatūros analizė, publicistinės literatūros analizė, statistikos duomenų tyrimas ir jau realizuotų 

pavyzdžių tyrimas. Šio darbo metu remiamasi įvairių lietuvių ir užsienio ekspertų, mokslinės literatūros 

rašytojų bei mobiliųjų aplikacijų kūrėjų nuomonėmis. Antrasis darbo metodas – interviu. Šis būdas 

naudojamas siekiant gauti informaciją apie keliamas galimybes ir problemas iš ekspertų, kurie turi 

patirties šioje sferoje. Atlikus teorinę analizę, pasirengta tyrimui: numatyti kriterijai, kuriais remiantis 

sudaryti punktai ir suformuoti interviu klausimai, atlikta kokybinė ekspertų apklausa. Tyrimo pabaigoje 

atlikta gautų duomenų analizė ir interpretavimas, pateiktos apibendrinančios išvados ir pasiūlymai 

Darbą sudaro 3 dalys. Pirmoje darbo dalyje nagrinėjami mobiliojo verslo ir mobiliųjų aplikacijų 

verslo plėtros teoriniai aspektai, vartotojų ir jų poreikio analizė, verslo aplikacijų kūrimo analizė, 

problematika ir tendencijos. Antroje dalyje analizuojama mobiliųjų aplikacijų verslo kūrimas ir plėtra 

pasaulio šalių kontekste: Jungtinių Amerikos Valstijų, Azijos šalyse, Skandinavijos šalyse, o taip pat 

Lietuvoje; Lietuvos vyriausybės vaidmuo versle ir, žinoma, perspektyvos. Trečioje dalyje nagrinėjamas 

atliktas tyrimas, kurio tikslas - įvertinti kokie yra esminiai mobiliųjų aplikacijų verslo kriterijai, 

mobiliųjų aplikacijų verslo pranašumai ir perspektyvos, išanalizuoti, kokie didžiausi iššūkiai ir pavojai 

slepiasi šio verslo vystyme. 
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SUMMARY 
 

The aim of this final master‘s thesis is to analyse the evolution of mobile applications, business 

development opportunities and their future prospects in the current society. The development of mobile 

business, games, applications and other accessories for smartphones is seeing the so-called “golden age”.  

The research results of this paper will assist in analysing the concepts and importance of electronic 

business and mobile business in the modern society, realising the relationship between business and 

mobile technologies, estimating and evaluating the most valuable prospects of mobile application 

business development on the basis of best practices used worldwide. 

The thesis utilises two methods. The first one is the method of descriptive research, which is carried 

out by setting objectives that are solved relying on credible and reliable sources of information. 

Comparative analysis is used to implement the objectives and aims of this work. The selected method 

of the thesis implementation comprises the analysis of scientific and journalistic materials, study of 

statistical data and research on the examples that have already been implemented or realised. During this 

work, the opinions of various experts from Lithuania and abroad, writers of scientific studies as well as 

developers of mobile applications were taken into account. The second method deployed was an 

interview. This was used in order to obtain information from experts with extensive experience in the 

area under question regarding arising opportunities and problems. Having performed the theoretical 

analysis, the research preparatory phase consisted of the set criteria to identify points and form interview 

questions as well as to carry out the quantitative survey of the experts.  At the end of the research the 

analysis and interpretation of the data obtained was performed; generalised conclusions, outcomes and 

suggestions were provided. 

The thesis consists of 3 parts. The first part analyses theoretical aspects of the development of 

mobile business and mobile application business, analysis of users and their needs, analysis of 

problemics and trends in developing mobile applications. The second part deals with the development 

and expansion of mobile application business in the global context, namely, in the United States of 

America, Asia, Scandinavia, as well as in Lithuania, paying attention to the role of the Lithuanian 

government in business, and, obviously, trends. Finally, the third part analyses the research carried out, 

whose aim is to assess the essential criteria for mobile application business and its advantages and 
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prospects as well as to analyse what major challenges, pitfalls and hazards sleep in the development of 

such business.  
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PRIEDAI 
 

1 Priedas. Tyrime panaudotas klausimynas 

 

Mobiliųjų aplikacijų verslo plėtros iššūkiai ir perspektyva interviu klausimai: 

 

1. Kokie yra esminiai mobiliųjų aplikacijų verslo kriterijai? Ką svarbu žinoti prieš pradedant kurti 

mobiliąsias aplikacijas? 

2. Kokie yra mobiliųjų aplikacijų verslo pranašumai šiandien? Kokios numatomos ateities perspektyvos? 

3. Kokie didžiausi iššūkiai ir pavojai slepiasi šio verslo vystyme?  

4. Ar Lietuvoje palanku vystyti mobilųjį verslą? Kaip tai padaryti? 

5. Kaip atrodo tikslingas mobiliųjų aplikacijų verslo modelis ir sėkmingai į rinką įvestas „app‘sas“? 
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