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smjera Informaticki menadZment ovime izjavljujem da je ovaj Zavrsni rad rezultat isklju¢ivo mojega
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pokazuju koristene biljeske i bibliografija. Izjavljujem da niti jedan dio ZavrSnog rada nije napisan na
nedozvoljen nacin, odnosno da je prepisan iz kojega necitiranog rada, te da ikoji dio rada krsi bilo ¢ija
autorska prava. Izjavljujem, takoder, da nijedan dio rada nije iskoriSten za koji drugi rad pri bilo kojoj

drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj ili radnoj ustanovi.

Student

U Puli, 09. rujna, 2021. godine



IZJAVA

o koristenju autorskog djela

Ja, Danijela Vrbanec Dedei¢ dajem odobrenje Sveucilistu Jurja Dobrile

u Puli, kao nositelju prava iskoriStavanja, da moj zavrsni rad pod nazivom Mjerenje uspjesnosti mobilne

aplikacije koristi na nacin da gore navedeno autorsko djelo, kao cjeloviti tekst trajno objavi u javnoj
internetskoj bazi SveuciliSne knjiznice SveuciliSta Jurja Dobrile u Puli te kopira u javnu internetsku bazu
zavrsnih radova Nacionalne i sveucilisne knjiznice (stavljanje na raspolaganje javnosti), sve u skladu s
Zakonom o autorskom pravu i drugim srodnim pravima i dobrom akademskom praksom, a radi

promicanja otvorenoga, slobodnoga pristupa znanstvenim informacijama.

Za koristenje autorskog djela na gore navedeni nacin ne potrazujem naknadu.

U Puli, 09.09.2021. (datum)
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1. Uvod

Ovaj zavrsni rad bavi se mjerenjem uspjeSnosti mobilnih aplikacija za pametne
telefone, tablete i slicne mobilne uredaje. Kako je podrucje mobilnih aplikacija jedno
od ekstremno rastu¢ih podrucja tehnologije i podlozno je izrazitom promjenama,
zavrSni rad se temelji na trenutno dostupnim informacijama sakupljenih putem
internetskih pretraZzivaCa do zavrSetka ovog rada. Kako bi bilo moguce utvrditi
relevantne parametre za mjerenje uspjesnosti mobilnih aplikacija, potrebno je i
razumijeti na koji nacin su se mobilne aplikacije razvijale do onih koje danas koristimo,
na koji nacin se izgraduju i razvijaju, a u konacnici koji su to vazniji pokazatelji koji

odreduju da li je neka mobilna aplikacija uspjesna ili nije.

Cilj ovog zavrS$nog rada je istraziti poznate klju¢ne pokazatelje uspjeSnosti mobilnih
aplikacija kako bi se poboljSalo poslovno odlucivanje i mjerenje uspjeSnosti mobilne
aplikacije uz danu pretpostavku da dobro utvrdenim i prilagodenim skupom pokazatelja
moguce je identificirati i unaprijediti performanse mobilne aplikacije. Zaklju¢ak ovog
zavrSnog rada je donesen na temeljem metode usporedivanja razliCitih klju¢nih

pokazatelja uspjesnosti mobilnih aplikacija.

Rad je podijeljen u nekoliko poglavlja. Drugo, trece i Cetvrto poglavlje posvecéeno je
nastanku mobilnih aplikacija i njihovome razvoju. Peto poglavlje odnosi se na proces
izgradnje mobilnih aplikacija. A nakon toga slijedi poglavlje o mjerenju uspjeSnosti

mobilnih aplikacija.



2. Mobilne tehnologije

Mozemo svakako usporediti broj ljudi u svijetu koji ima pristup stolnom racunalu i/ili

prijenosnom racunalu i broju korisnika koji imaju pristup mobilnim uredajima danas.

Prema nedavnom istrazivanju (Petrov, 2021) vecina internetskog prometa
danasnjice je mobilna, vecina B2B upita vrsi se putem mobilnih uredaja, dok je vedi
Internet promet drustvenih medija i obiCno odvija preko mobilnim uredaja tokom
proteklih godinu dana. Statistika upotrebe mobitela i stolnih racunala iz 2021. godine
usporeduje upotrebu mobilnih uredaja s upotrebom racunala, te pokazuje da 58% svih
kupniji se odvija putem mobilnih uredaja iako je pregledavanje weba na ve¢em zaslonu

mnogo lakSe, dok je postotak od 47,59% prometa mobilno, a 48,88% racunalo.

Prema statistiCkim podacima o mobilnom prometu u odnosu na racunalni promet
2021. godine, vecina internetskog prometa i dalje dolazi sa stolnih uredaja u iznosu od
48,88%, a 47,59% dolazi iz pametnih telefona. Tableti trenutno imaju najmanji promet,
i to priblizno 3%.

Na primjeru statistickih podataka sa slike 1 zorno je prikazano kako su korisnici
mobilnih uredaja rasli od pocetka sakupljanja podataka pocCevsi sa 2011.godinom pa
sve do 2021. godine. Kao prijelomnu godinu u rastu korisnika mobilnih aplikacija
mozemo uzeti 2014. godinu gdje se vec¢ vidi vec¢a uporaba korisnika mobilnih aplikacija

od onih korisnika desktop aplikacija, da bi u 2021. postala peterostruko veca.
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Slika 1 Dnevna koli€ina vremena provedenog online, po uredaju

Izvor: Izradeno prema Johnson, J. (2021):Daily internet usage per capita worldwide 2011-2021, by
device (pristupljeno 07. lipnja 2021.)

Samo u toku protekle godine mozemo vidjeti na slici 2 da je broj korisnika mobilnih
uredaja veéi od broja korisnika desktopa sa udjelom od 55.4% u odnosu na desktop
korisnike 41.96%.
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Slika 2 Desktop korisnici naspram mobilnih korisnika

Izvor: Statcounter (2021): Desktop vs Mobile vs Tablet Market Share Worldwide (pristupljeno 21.
srpnja 2021.)

Bilo da se usporeduje broj korisnika mobilnih uredaja u odnosu na broj korisnika
stolnih raCunala ili vrijeme koje korisnici provedu na internetu, mozemo se vidjeti kako
trziSste mobilnih uredaja sve viSe raste, te je svakako isplativo izradivati mobilne

aplikacije.

Na slici 3 je prikazan broj korisnika pametnih telefona u svijetu u od 2016. godine
do 2021.godine u kojoj je ima 3.8 milijarde korisnika pametnih telefona, a isti izvor
navodi da do kraja 2023.godine bi trebalo biti 7.33 milijarde korisnika pametnih telefona
te da c¢e do kraja 2025.godine 72% Internet korisnika koristiti iskljuCivo pametne

telefone za pristup internetu.
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Slika 3 Broj korisnika mobilnih uredaja u svijetu od 2016 -2021 u milijardama

Izvor: Statista (2021): 2016-2021: Number of Smartphone Users Worldwide (pristupljeno 21. srpnja
2021.)

Na statistickom prikazu sa slike 4 se vidi broj korisnika razli€itih operativnih
okruzenja, te se moze isto tako i vidjeti kako Android OS prednjaci po broju
korisnika. lako postoje i drugi operativni sustavi uz Android i iOS, uglavhom ne

zauzimaju veci dio trziSta za razliku od ta dva.
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Slika 4 Operativni sustavi mobilnih uredaja 2012-2021

Izvor: Izradeno prema Statista(2021), Mobile operating systems' market share worldwide from January
2012 to June

2021 (pristupljeno 24. srpnja 2021.)

Tvrtka Huawei (koja nije navedena na slici 4) je izradila svoj operativni sustav
HarmonyOS koji je zasnovan na Android operativhom sustavu i proSle godine je

ostvarila 20 posto ukupne globalne prodaje mobilnih uredaja (Statista,2020).

Na pracenju razvoja mobilnih aplikacija moZemo primijetiti koliko su one danas od
iznimnih vaznosti za sve korisnike mobilnih uredaja, bilo da se radi samo o koristenju

za osobne potrebe ili za potrebe poslovnih korisnika.



3. Povijest razvoja mobilnih uredaja

lako postoji viSe naziva za mobilne uredaje, u svakom slu€aju njihov nastanak se
moze pronaci u izumu prijenosnog telefona koji je koristio radio frekvenciju dok je
korisnik bio u podrucju koje telefonski operater pokriva, te je on zapravo elektronicki
uredaj za komunikaciju, prije svega glasovnu koja mu je bila izvorno i glavna funkcija,
dok u novije vrijeme dodane su mu funkcije kao $to su kratke tekstualne poruke (SMS),
te kratke slikovne poruke (MMS). Danasnji mobilni telefoni se razlikuju od prijenosnih
telefona po veéem dometu i nisu vezani uz jednu baznu stanicu. Za uspostavljanje
govorne veze s drugim mobitelom koristi se bezi¢no spajanje na mrezu baznih stanica.
Prve takve stanice su predstavljene 1980-ih i bile su analogne (1G generacija). Druga
generacija (2G ili u Europi GSM) se koristi digitalnim signalom. Tre¢a generacija (3G)
je omogucila video pozive, a najnovija (4G, ukljuCuje i LTE) vece brzine prijenosa
podataka, dok se trenutno na pojedinim mjestima u svijetu uvodi i peta generacija
(5G).

Mobilni uredaji sadrze razliCite aplikacije za primanje elektroniCke poste putem
interneta, registraciju kontakata, kalkulator, sat, alarm, Stopericu, igre, programe za
reprodukciju glazbe i videa, aplikacije koje koriste senzore blizine, orijentacije u
prostoru i mjerenje razli€itih uvjeta u okoliSu itd. Osnovni koncepti mobilnih telefona
izumljeni su u Bell Labs 1947. godine dok se mobilni telefoni sa zaslonom osjetljivim

na dodir i dodatnim mogucnostima nazivaju se pametnim telefonima.
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Slika 5 Evolucija mobilnih uredaja

Izvor: Deus, F.E.(2011): Cell Phones evolution (pristupljeno 17. srpnja 2021.)

Na slici 5 mozemo vidjeti glavne toCke razvoja od samih poCetaka. Prvi mobilni
uredaj pojavio se na trzistu 1983.godine i bio je to Motorola DynaTAC 8000x, dok prvi
mobilni telefon koji je koristio GSM standard 1992.godine je bio Nokia 1011, zatim
1999.godine Nokia 7110 koja je imala WAP pretrazivac, dok je 2000.godine Nokia
9210 Communicator bio mobitel predviden za spajanje na Internet, 2003.godine na
trziStu se pojavio Blackberry 6210 koji je sposoban za razmjenjivanje elektronicke
poste i Internet pretrazivanje. A svakako moramo spomenuti i IBM-ovog Simona koji
je izaSao na trziSte 1992. godine i taj je telefon bio verzija danasnjeg I-Phonea iz 1992.
godine i imao je dodirni zaslon i kalkulator, e-postu i mogao je raditi na razliCitim

mrezama.

Na povijesnom pregledu moze se vidjeti kako su se mobilni uredaji razvijali i na koji
nacin, te koliko je to vazno razvojnim programerima danas kada izraduju mobilne

aplikacije za razli€ite vrste mobilnih operativnih sustava.



4. Mobilne aplikacije

Mobilne aplikacije predstavljaju donekle odredeni odmak od integriranih softverskih
sustava koji se obiCno nalaze na racunalima. Umjesto toga, svaka aplikacija nudi
ograniene i izolirane posebnosti poput igra, kalkulatora ili pregledavanja weba na

mobilnim uredajima.

Najjednostavnije mobilne aplikacije zasnivaju se na racunalnim softverskim
programima, te ih prenose na mobilni uredaj. Kako su mobilne aplikacije sve veceg
opsega, ova tehnika pomalo pocinje biti manjkava. Sofisticiraniji pristup ukljuuje
razvoj aplikacije posebno za specificno mobilno okruzenje, uz optimalnu upotrebu
njegovih ogranicenja i prednosti. Primjerice, aplikacije koje koriste znaCajke temeljene
na lokaciji u biti se grade s obzirom na mobilni uredaj jer korisnik nije vezan uz mjesto

poput racunala.

4.1. Razvojni programeri

Aplikacije sa stanovista razvojnih programera, kao $to se moze vidjeti na slici 6,
su naj¢escée podijeljene u dvije Siroke kategorije: izvorne aplikacije i web aplikacije, a
uz njih postoji i kategorija hibridnih sustava koji su kombinacija tih dviju glavnih
kategorija. Izvorne aplikacije stvorene su za odredeni mobilni operativni sustav, obi¢no
iOS ili Android. Izvorne aplikacije imaju bolje performanse i finije podesSeno korisni¢ko
sucelje, a prije izdavanja obi¢no je potreban mnogo rigorozniji postupak razvoja i

osiguranja kvalitete.
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Izvor: Devopedia. (2018. ): Types of Mobile Apps (pristupljeno 21. srpnja 2021.)

Web aplikacije koriste se u HTML5 ili CSS i zahtijevaju minimalnu memoriju uredaja

jer se pokrecu kroz preglednik. Korisnik je preusmjeren na odredenu web stranicu i svi

se podaci pohranjuju u bazu podataka posluzitelja, ali pritom web aplikacije zahtijevaju

stabilnu vezu.

lako postoji stanoviti broj razli€itin klasifikacija mobilnih aplikacija sa korisnicke

toCke gledista, mozemo govoriti o nekoliko veéih vrsta aplikacija kao $to su aplikacije

za igre, produktivne aplikacije i aplikacije za zivotni stil i zabavu, te one koje se koriste

kod razliCitih vrsta kupovine kao $to moZemo vidjeti na slici 7.

10
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Slika 7 Pet glavnih tipova mobilnih aplikacija

Izvor: Krify(2019): Top 5 Mobile Apps That Impact the Mobile App Development Company in 2019 —

Weekly Roundup (pristupljeno 27.srpnja 2021.)

Aplikacije za igre, kao i one za racunalne video igre, jesu medu najpopularnijim
vrstama aplikacija. Predstavljaju trecinu svih preuzetih aplikacija i tri Cetvrtine ukupne

potroSnje korisnika mobilnih aplikacija.

Kod produktivnih aplikacija usredoto¢enost je na rezultate i na povecanje poslovne
uCinkovitosti olak8avajuci razne zadatke, skracujuci vrijeme zadataka, poput slanja e-

poste, pra¢enja napretka posla, rezervacije hotela i dr.

Aplikacije za Zivotni stil i zabavu su aplikacije koje su sve popularnije i ukljuuju
mnoge aspekte osobnog nacina Zivota i socijalizacije, poput upoznavanja,

komunikacije na drustvenim mreZzama i dijeljenja videozapisa.

Ostale vrste aplikacija uklju€uju mobilne poslovne aplikacije koje se koriste za
kupnju robe putem Interneta, putni¢ke aplikacije, zdravstvenih aplikacija i skenera
barkoda.

11



5. Razvoj mobilnih aplikacija

Kod procesa izgradnje mobilnih aplikacija za pametne telefone mora se svakako
voditi i brigu o tome koje su veliCine zaslona pametnih telefona, koje su specifikacije
hardvera i moguci oblici operativnih sustava zbog izuzetno ucestalih azuriranja i

izZmjena u programu i izmjena na samim operativnim sustavima .

Danas imamo viSe vrsta vodecih mobilnih operativnih sustava, uz neke manje
upotrebljavane, bez kojih mobilni uredaj ne bi radio. Mobilni sustavi nisu medusobno
zamijenijivi, te tu ve¢ postoji jedan faktor na kojeg se mora obratiti paznju ukoliko se Zeli

da svi korisnici pametnih telefona mogu koristiti neku mobilnu aplikaciju.

lako je potrebno napomenuti kao mobilni operater upravlja mobilnim multimedijskim
funkcijama, mobilnim i internetskim povezivanje, te nije dovoljno da neki mobilni uredaj
je u mogucnosti izvesti navedene radnje vec¢ da je i mobilni operater u moguénosti

osigurati te usluge na svojoj mrezi dostupnosc¢u svojim uslugama.

ﬁ;gg Udjeli na trzistu Sirom svijeta desktop, mobilni i
'73

1 7,48 tablet operativni sustavi
33,69
0 10 20 30 40 50
1
H Drugi 0,96
M Linux 0,87
B Nepoznati 1,73
05 X 7,48
i0S 16,56
H Android 39,72
Windos 33,69

Slika 8 Udjeli na trzistu Sirom svijeta desktop, mobilni i tablet operativni sustavi

Izvor: Izradeno prema Statcounter (2021): Desktop, Mobile & Tablet Operating System Market Share
Worldwide

June 2020 - June 2021 (pristupljeno 27. srpnja2021.)

Na slici 8 na statistiCkom prikazu se vidi broj korisnika desktopa, mobilnih uredaja
i tableta, te Android OS prednjaci po proju korisnika sa postotkom od 41.49% u odnosu
na iOS sa 16.08% od ukupnih brojeva korisnika razli€itih operativnih sistema Sirom

svijeta u lipnju 2021.godine.
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Kada se govori o nadogradnji pametnog telefona ili drugog mobilnog uredaja, zapravo
se govori 0 nadogradnji operativhog sustava koji radi na nekom mobilnome uredaju.
Svakodnevno se generiraju redovite nadogradnje za poboljSanje mogucnosti uredaja,
izvodenja samih aplikacija i zatvaranje sigurnosnih propusta. Stru€njaci iz polja
informacijske sigurnosti svakako preporucuju da svi mobilni uredaji budu nadogradeni

na najnoviju ina€icu operativnih sustava.

5.1. Proces izrade mobilnih aplikacija

Kod izrade mobilnih aplikacija ima niz aktivnosti koje se provode kako bi se
osmislila, izradila, pustila u rad i odrzavala neka mobilna aplikacija. Kao $to se moze
vidjeti na slici 9 kod procesa razvoja mobilnih aplikacija sve zapoc€inje razradom
projektne ideje, nakon koje se definira koje ¢e biti funkcionalnosti same aplikacije, da
bi nakon idejnog razvoja i razrade slijedeci dosli na red dizajn korisnickog iskustva i
korisni¢kog sucelja, koji govori o tome kako ¢e mobilna aplikacija izgledati i na koji
nacin Ce se Koristiti. Zatim se prelazi na iduci vrlo vazan korak, a to je programiranje.
Postupak razvoja mobilnih aplikacija zavrSava njihovim testiranjem i puStanjem u rad.
A nakon $to mobilna aplikacija bude pustena u rad zapocinje nova faza razvoja kod

koriStenja mobilne aplikacije koje podrazumijeva odrzavanje sve do njenog ukidanja.

Nakon Sto se osmisli ideja za mobilnu aplikaciju svakako je potrebno istraziti postoji
li ve¢ slicna aplikacija i kako je konkurencija osmislila poslovni plan za sli¢nu aplikaciju,

dakle govori se o istraZivanju trzista i konkurencije.

Programski dizajner aplikacija ¢e najbolje savjetovati i objasniti sloZenost izrade
takve aplikacije, te Sto je za nju sve potrebno, a zatim tu je dizajn koji je vrlo bitan
aspekt pri kreiranju aplikacije gdje se moze predstaviti nekoliko predloZzaka na temelju

kojih ¢e se kreirati krajnja verzija mobilne aplikacije.

Bitan dio razvoja aplikacije je programiranje. U suradnji s programerima, prolazi se

kroz svaku fazu izrade aplikacije i informira se o napretku.
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Aplikacija se testira i provjerava se njena kvaliteta, te se nakon te analize, Salje na
odobrenje Google Play Store ili na Apple Store , a nakon odobrenja, postavlja se

online.

Nakon Sto je neka aplikacija uspjeSno lansirana i radi, potrebno ju je nadalje

odrzavati i ponuditi korisni¢ku podrsku za istu.

S——
LN

3.PROGRAMIRANJE

2. PRIPREMA 4.Te§tilianje |
l

lansiranije
DIZAIN # )€

Slika 9 Faze u razvoju mobilne aplikacije

5.Podrska i
odrZzavanje

1. IDEJA

Ivor: Izradeno prema Lvivity(2017):How Long Does It Take to Make an App? 5 Phases of Mobile App
Development

Lifecycle (pristupljeno 27. srpnja 2021.).

Jedna od bitnijih faza u izradi mobilnih aplikacija je i odgovarajuca razina testiranja
koji pokriva podatke o izvedbi API korisnickog sucelja tj. sucelja za programiranje
aplikacija koje je skup odredenih pravila i specifikacija koje programeri slijede tako da
se mogu sluziti uslugama ili resursima nekog operativnog sustava. Koristenjem API-ja
omogucava programerima koristiti rad drugih programera Stedeci vrijeme i trud koji je
potreban da se napiSe neki sloZeni program, pri ¢emu svi programeri Koriste iste
standarde, te umjesto da se novi programi piSu iz temelja, programeri se nastavljaju

na radu drugih programera.

Da bi imali brzu automatizaciju i brze pokretanje testova kako bi se otkrile i ispravile

potencijalne pogreske uvodenjem HCI one testa koji podrzava testiranje korisnickog
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sucelja, performansi i APIl-ja tijekom zivotnih ciklusa projekta. Sadrzi okruzenje za
autorsko testiranje bez skripti, uz pomo¢ Carobnjaka, i podrzava vise od 100

tehnologija i protokola.
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6. U€inkoviti rad mobilnih aplikacija
Nakon kreiranja mobilne aplikacije bitno je i izmjeriti njen ucinkoviti rad, koji

¢e se moci izmjeriti nakon $to je mobilna aplikacija dostupna u svijetu i kad se ima
zdravu bazu koju se moze mjeriti. Bez obzira na to da li ciljana publika dobro reagira
na novu mobilnu aplikaciju, mora se procijeniti njen uspjeh. Na slici 10 su prikazani
glavni ciljevi izrade mobilnih aplikacija , te je jedan od vaznijih segmenta u ostvarenju
tih ciljeva i mjerenje ucinkovitosti jer pomaze u pracenju izvedbe, kao i kontinuiranom
poboljSanju korisniCkog iskustva kako bi se stvorio koristan alat i na kraju postigao veci
prihod. Sam postupak zapocinje odredivanjem klju¢nih pokazatelja uspjesSnosti
aplikacije uz koje se moze dodati i ASO (eng. App Store Optimization) kojim se moze
optimizirati pronalazenje i vidljivost u Google Play Store-u ili na Apple Store-u neke

mobilne aplikacije.

GLAVNI CILJEVI PROIZVODNJE MOBILNIH APLIKACIJA

\Viy
1) 2. 5, 4, 5
Povratne
Vidljivost Konverzija Rast informacije Prihod
korisnika

Slika 10 Glavni ciljevi proizvodnje mobilnih aplikacija

Izvor:lzradeno prema Peris, D.(2020):The main goals of Mobile Apps and Games (pristupljeno
27.srpnja

2021.).
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7.Kljuéni pokazatelji uspjesnosti mobilnih aplikacija

Utvrdivanje klju¢nih pokazatelja uspjeSnosti - dalje u tekstu KPI(eng. key
performance indicators) ukljuuje utvrdivanje dobre izvedbe, kao i otkrivanje nacina
mjerenja pokazatelja tijjekom ucinkovitog rada mobilne aplikacije, a u idu¢em koraku
potrebno je pratiti te podatke. Autori razliCitih ¢lanaka na temu KPl-ova uglavnom
govore u 5 do 7 glavnih kategorija KPI koje naj¢eS¢e nastaju nakon $to se odrede

glavni ciljevi koji se Zele posti¢i nekom mobilnom aplikacijom.
Jedna od autorica (Zenn, J. 2017.) navodi podjelu po sljedec¢im kategorijama:
1.Glavni klju€ni pokazatelji uspjesSnosti za mobilne aplikacije
2. Kljuéni pokazatelji uspjeSnosti za angaZiranje korisnika
3. Financijski kljuéni pokazatelji uspjesnosti mobilnih aplikacija
4. Pokazatelji korisni¢kog iskustva
5. Marketin$ki kljuéni pokazatelji uspjeSnosti
6. Optimizacija trgovina mobilnih aplikacija

lako bi se kategorije trebale prilagoditi prema svakoj mobilnoj aplikaciji individualno,
ovih Sest navedenih kategorija svakako mogu biti dobar pocCetak za postavljanje KPI-
jova koje je autorica dobila mjerenjima Google Analyticsom, i daje naglasak na

pracenja nekoliko specificnih KPI-ja za mobilne aplikacije.
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Slika 11 Primjer kontrolne ploce KPI-jeva

Izvor: Clear Pint Strategy (2021):KPI Dashboard Template(pristupljeno 27. srpnja 2021.)

Ukoliko u postupku odredivanja mjernih podataka, koji su vazni kada je rije€ o
mobilnoj aplikaciji, se utvrdi da se Zeli staviti naglasak na prihod, angazman korisnika
i upotrebi razliCitih znacajki, postavlja se okvir za testiranje koji pomaze u pracenju
napretka i prepoznavanju problema, te se na slici 11 mozZe vidjeti jedan od primjera

pracenja takovih pokazatelja.

Medutim ukoliko bi se odluCilo za praéenje uspjeha mobilne aplikacije pomocu
iskoristavanja podataka s uredaja, dobivanje povratnih informacija od stvarnih

korisnika je nezaobilazno, te je stoga vazno odabrati pravu vrstu povratnih informacija.

Informacije koje se mogu pratiti od korisnika su unutarnje i vanjske povratne
informacije, npr. sama izvedba mobilne aplikacije, rad kod osnovnog pokretanja same
mobilne aplikacije, a te usporedba mjernih podataka koja se dobiva od korisnika. U tim
informacijama se moZze pronaci podatke koji mogu pomoci kao kljuéni mjerni podaci
koji su vazni.

Vrsta mjernih podataka koji mogu biti najkorisniji ovisit ¢e o vrsti posla i aplikaciji.
Ukoliko je mobilna aplikacija proizvedena za poslovnu tvrtku, tada bi KPI produktivnosti
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mogli biti vazni za pracenje, ali isto tako ukoliko je aplikaciji glavna ciljna publika
tinejdzeri ili mladi odrasli, bilo bi poZeljno implementirati KPl angazmana kako bi se
izmjerilo koliko puta korisnici koriste neku konkretnu aplikaciju. Medutim za aplikacije
koje pokuSavaju ciljati viSe demografskih podataka odjednom, analitika moze
ukljucivati bihevioralne KPI-je, poput one koju platformu preferiraju i broja pozitivnih i
negativnih recenzija koje ostavljaju u App Store-u. Povratne informacije su uvijek
vazne za bilo koji softverski projekt, pa tako i za mobilne aplikacije pomocu kojih se
moze utvrditi koliko ¢e se ljudima svidjeti aplikacija i koje ¢e znaCajke mozda trebati

kako bi im bila korisnija.

7.1. Glavni kljuéni pokazatelji uspjesnosti za mobilne aplikacije

Koliki je boj preuzimanja neke mobilne aplikacije na mobilne uredaje, je ujedno i
najjednostavniji KPI koji se moze pratiti, te je i jedna od najoCiglednijih KPI kojim se
moze pratiti koliko je neka mobilna aplikacija rasprostranjena medu korisnicima i ono

Sto je jos bitnije jest na se na ovaj KPI-ju nadograduje i vecina ostalih KPI-jeva.

Kao &to je i za pretpostaviti preduvjet za instalaciju mobilne aplikacije je
preuzimanje, no svako preuzimanje nuzno ne rezultira i instalacijom te iste aplikacije
na mobilnom uredaju na kojem je mobilna aplikacija i preuzeta. Te tako broj instalacija
mobilne aplikacije na mobilne uredaje postaje jedan od KPI-jeva pomocéu koijih

mozemo pratiti uspjeSnost neke ciljane mobilne aplikacije.

Prema istrazivanju Statista Research Department iz 2021.godine se navodi ,Kako
globalni broj korisnika mobilnih telefona neprekidno raste, predvida se i porast broja
preuzimanja aplikacija. Od 2019. godine preko 2 milijuna aplikacija dostupno je za
preuzimanje u trgovini Google Play, dok je 1,83 milijuna aplikacija dostupno u trgovini
Apple App Store. Stope zadrzavanja, medutim, nisu zabiljeZile odgovarajuéi trend
rasta. Globalna stopa zadrzZavanja aplikacija nakon 10 sesija iznosila je 32 posto u
2019. godini, sto je pad sa 38 posto u prethodnoj godini. Ukupno je ¢etvrtina mobilnih

aplikacija koriStena samo jednom nakon preuzimanja.”

Jedan od KPI-jeva moze biti i broj deinstaliranja sa mobilnih uredaja. lako razloga

za deinstaliranje moze biti viSe nakon §to korisnik preuzme aplikaciju na svoj mobilni
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uredaj, kao Sto su nedovrsena instalacija mobilne aplikacije ili se korisniku jednostavno
ne svida, problemi tijekom rada ili nadogradnje, viSestruka deinstaliranja u istome
vremenskom razdoblju uz opis ostavljenog razloga za deinstalaciju ili ne. Tako da ovaj
KPI moZe ukazati na neke konkretne probleme koji mogu nastati tijekom zivotnog

ciklusa neke mobilne aplikacije.

Vodece kategorije deinstaliranih
mobilnih aplikacija Sirom svijeta u
travnju 2018

Finacije
DruZenja
Fotografije

Komunikacije

Putovanja

Vodece kategorije deinstaliranih mobilnih...

o
%]
=
=]
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Slika 12 Vodecée kategorije deinstaliranih mobilnih aplikacija Sirom svijeta u travnju 2018
Izvor: Izradeno premaStatista(2018): Mobile app usage - Statistics & Facts (pristupljeno 30. srpnja

2021.)

Na statistickom izvjeS¢u sa slike 12 se navodi kako praéenjem deinstaliranih
mobilnih aplikacija od travnja 2018.godine do dana objave rezultata prikupljenih
podataka pokazuje kako je 32.5 posto mobilnih aplikacija iz kategorije zabave bilo

deinstalirano u periodu unutar 30 dana od dana instaliranja na mobilnim uredajima.

Registracije korisnika isto tako mogu biti jedan dobar KPI. Registracijom korisnik
neke mobilne aplikacije mora dati svoje povjerljive osobne podatke, te time potvrduje
koliko mu je bitno koristenje te iste mobilne aplikacije, te je spreman proci kroz proces
registracije kako bi je i mogao koristiti ili u potpunosti koristiti sve njene mogucnosti.
Povrh osnovne registracije njihovi podaci se mogu koristiti za listu slanja elektroniCke

poste za dodatne pogodnosti, nadogradnje ili nove proizvode.
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Ukoliko mobilna aplikacija nudi moguénost pretplate na nove sadrzaje, svakako bi
te mjeriti i prosjeCno vrijeme na koje su korisnici pretpla¢eni kako bismo bolje mogli
razumjeti ponasanje korisnika mobilne aplikacije za vrijeme kada je koriste i na koji

nacin je koriste.

Procesi koji mogu narusiti ugodno korisnicko iskustvo su definitivno rusenja i
smrzavanja mobilnih aplikacija. U oba slu€aja potrebno je pratiti i broj tih nastalih dvaju
nepoZzeljnih procesa kao i podru€ja na kojima su nastali tokom koristenja mobilne

aplikacije.

Ukoliko mobilna aplikacija nudi opciju nadogradnje na Premium verziju i/ili placenu
verziju, moze se pratiti ne samo broj nadogradnji ve¢ i vrijeme za koliko je potrebno
korisniku koji je instalirao i/ili registrirao aplikaciju nadograditi, zatim koliki postotak
korisnika nadograduje u odnosu na besplatnu ili osnovnu verziju, da li je nadogradena
verzija ocijenjena bolje od osnovne verzije. Svi ovi pokazatelji mogu predociti koja je
razina angazmana korisnika s aplikacijom i koliko su spremni financijski se angazirati
u vezi neke mobilne aplikacije, te time se moze i procijeniti vrijednost mobilnoj
aplikaciji.

Stopa rasta broja korisnika je KPI kojim se moze nagledati broj rasta korisnicke
baze, te pratiti i na koji na€in korisniCka baza raste kako bi se mogla pobolj$ati ukoliko
je to potrebno, da li ta baza korisnika reagira na pojedine poremecaje ili dogadaje, na
nadogradnje ili druge aktivnosti, da li baza korisnika raste sporo ili ima postojanu stopu

rasta.

Nacin na koji se izraCunava stopa rasta broja korisnika jest ((Sadasnji broj

korisnika-Prosli broj korisnika)(Prosli broj korisnika))X100.
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7.2. Kljuéni pokazatelji uspjesnosti za angaziranje korisnika

Kod stope zadrzavanja korisnika se prati koliko korisnika ponovno koristi mobilnu
aplikaciju nakon nekog proteklog vremenskog perioda. ZadrZzavanje broja korisnika
mobilnih aplikacija je pokazatelj koliko je neka mobilna aplikacija vrijedna tim istim
korisnicima zbog ucestalosti dosljednog koriStenja. Ukoliko je stopa zadrZavanja
korisnika viSa, i buducCi pokazatelji zarade su veci. IzraCun se vrSi na sljedeci nacin:
stopa zadrzavanja korisnika=(( Broj korisnika na kraju promatranog vremenskog
razdoblja -Broj svih korisnika tijekom promatranog razdoblja)/Broj korisnika na pocCetku

promatranog razdoblja))X100.

Broj sesija (engl. App Open Rate) je KPI koji govori o tome koliki je broj otvaranja
pojedine mobilne aplikacije i pokazatelj je njene popularnosti medu korisnicima. Prije
pra¢enja ovog KPI-ja potrebno je unaprijed odrediti to€an vremenski okvir za pojedinu
mobilnu aplikaciju koji ¢e se smatrati sesijom, tj. koliko je vremena dovoljno da bi se
otvaranje aplikacije smatralo jednom sesijom. Ovim KPI-jem se moze joS izraunati i
koliko je pojedina aplikacija prijemciva korisnicima tako da se ukupan broj dnevnih
korisnika DAU (eng. Daily Active Users) podijeli sa brojem mjesec¢nih korisnika MAU (
eng. Monthly Active Users )

Duljinom sesije smatra se koli¢ina vremena koji korisnik provede po jednoj sesiji u
nekoj mobilnoj aplikaciji koja se promatra. Ovaj KPI ukoliko je visok pokazuje koliko je
aplikacija dobra, iako se pritom mora sa ovim KPI-jem i promatrati sa KPI koji se
odnose na broj rusenja i broj deinstaliranja, i ne postoji li tu neka znacajnija veza , te

da li utje€u na duljinu sesija.

Intervalima medu sesijama moze se promatrati u€estalost koriStenja neke mobilne
aplikacije. Kraci intervali izmedu sesija svakako su pokazatelji uCestalije koriStenja
mobilne aplikacije. Medutim, ovaj KPI mora se promatrati u odnosu na ucestalost

novog sadrzaja ili nadogradnja na nekoj mobilnoj aplikaciji.

Dubinom sesije moZe se pokazati koliko je korisnik duboko angaziran u koristenju
neke mobilne aplikacije. lako dubina sesije uvelike ovisi kakva je vrsta neke mobilne
aplikacije. Npr. ukoliko se radi o mobilnoj aplikaciji za kupnju, moze se pratiti da li ¢e
korisnik takve mobilne aplikacije samo pregledati je, zapoceti kupnju ili kupnju i dovrsiti.

Ukoliko se pak radi o aplikaciji namijenjene igri, moze se pratiti da li je korisnik je otvorio
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da provjeri ima li novog sadrzaja, da odigra jednom igru ili da napreduje na nekom

nivou.

Kod pracenja prosjecnog broj URL-ova koju korisnik posjeti unutar mobilne
aplikacije mjeri se da li je korisnik posjetio dodatne URL-ove i koliko ih je posjetio, te
je to svakako dobar KPI, pogotovo ako se mobilna aplikacija oslanja na reklame i

monetizaciju.

Kako bi se brojem dnevnih korisnika (DAU) odredila projekcija buducéeg rasta,
uzima se prosje€an broj dnevnih korisnika unutar razdoblja od mjesec dana, ili npr.

godine dana.

Kao Sto se moze pratiti broj dnevnih korisnika tako se moze pratiti i broj mjesec¢nih
korisnika (MAU), te pritom voditi brigu o broju korisnika koji su npr. samo jednom
koristili aplikaciju i broju onih koji su je koristili u viSe navrata tokom perioda od mjesec

dana.

Preko broja dijeljenja preko druStvenih mreza moze se pratiti koliko je neka
promatrana mobilna aplikacija bila preporu¢ena na drustvenim mrezama, te broj

dijeljenja takovih objava posebno ako su drustveni mediji integrirani u aplikaciju.

lako postoji vise razliCitih naCina na koji se mozZe definirati svjesnost o brendu,
poput broja puta koliko se neka promatrana mobilna aplikacija pojavila na internetskim
pretraZzivacima ili na razliitim drustvenim mrezama, svakako je veci broj bolji jer

potvrduje koliko je korisnika svjesno postojanja mobilne aplikacije.

Jedan od relevantniji KPI-jova je broj izgubljenih korisnika (eng. Churn rate) koji
govori koliko je aktivnih korisnika prekinulo pretplatu na neku promatranu aplikaciji ili
koliko je ih je broj aktivnih korisnika deinstaliralo. lako razloga za visku stopu
izgubljenih korisnika moZe biti mnogo, jedni od naj¢es¢ih su nedostatak nadogradnji,

novog sadrzaja ili ukoliko se radi o igri novih nivoa koje je potrebno savladati.

23



7.3. Financijski kljuéni pokazatelji uspjesnosti mobilnih aplikacija

Ukoliko se govori o mobilnim aplikacijama koje su fokusirane na prihod ovi KPI-jevi

Ce biti svakako jedni od bitnijih jer su usmjereni na financijski dobitak i profit.

ARPU (eng. Average Revenue per User) prosje€an prihod po korisniku je KPI kojim
se moze vidjeti koliko prihoda generira neka promatrana mobilna aplikacija ukljuCujuci
tu i broj kupnja unutar aplikacije, impresija po kliku, pretplata, placenih preuzimanja ili
bilo koja vrsta monetizacije koja je dostupna pomocu mobilne aplikacije. Ovaj KPI

racuna se tako da se podijeli ukupan prihod sa brojem korisnika.

Vrijednost Zivotnog ciklusa moze pomoci u praéenju vrijednosti Zivotnog ciklusa
korisnika na nacin da se promatra koliki je prihod neki korisnik do odredenog trenutka
postojanja aplikacije ostvario toj mobilnoj aplikaciji. Ovaj KPI izratunava se na nacin
da se pomnozi prosjecnu vrijednost konverzije sa prosjeCnom vrijedno$c¢u konverzije
u odredenom vremenskom razdoblju i sa prosjeénim trajanjem Zivotnog ciklusa

korisnika.

Vrijeme potrebno za prvu kupnju je KPI kojim se mijeri koliko je vremena proteklo
od preuzimanja mobilne aplikacije do trenutka kada je korisnik te mobilne aplikacije
ostvario kupnju bilo da se radi o kupnji unutar aplikacije, kupniji dobra ili usluga, kupnji

dodatnih premium sadrzaja ili nadogradnji i mjeri se u danima.

Ukoliko neka promatrana mobilna aplikacija na bilo koji na€in nudi opciju kupnje,
ovaj KPI je svakako potrebno promatrati kako bi se imalo informacije o tome $to se

kupuje, koliko se kupuje, kada se kupuje, tko kupuje i sl.

TroSak akvizicije potroSaca - CAC(eng. Customer Acquisition Cost ) je jedan od
KPI-jeva koji pokazuje koliko se nov€anih sredstava utrosi kako bi se pribavilo novog
potrosaca, uklju€ujuci uz novac i utroSeno vrijeme, te ga se moze izraCunati na nacin
da se podijeli ukupan bruto prihod unutar zadatog vremenskog perioda sa troSkovima

prodaje i marketinga koji su nastali tog odabranog vremenskog perioda.

Ukoliko se zeli pratiti bilo koja novu aktivnost, a ne nuzno samo od novih potrosaca,

onda troSak po akviziciji je KPI koji moze pomoci u tome.

Ukoliko se Zeli pratiti vrijednost Zivotnog ciklusa potroSaca (CLV), to je KPI kojim

se promatra vrijednost zivotnog potroSaca koji poCiva na neto prihodima i njime se
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raCuna koliki profit generira potroSac tijekom vremena ukoliko se proporcionalno

usporedi koliko je potroSac ukupno potroSio i koliko je potroSeno na njegovu akviziciju.

Ukoliko se Zeli pratiti efektivan troSak akvizicije potroSaca (CAC), moze se posluZiti
ovim mjerenjima stvarnog troska pribavljanja novih potroSaca, ukljuujuci i sve metode
kojima se moze doci do potroSaca kao $to je placeno oglasavanje, utroSeno vrijeme i
ostali drugi troSkovi koji se mogu pojaviti za vrijeme procesa oglasavanja. Ovaj KPI
racuna se tako da usporedi broj novih potroSa¢a naspram ukupnog broja impresija
koje su nastale tijekom jedne marketinSke kampanje ukljuCujuci sve marketindke

troskove.

CPM (eng. Effective Cost Per Mille) je jedan od KPI-jeva koji mozZze pomodéi kako
bi se izracunao stvaran trosak po 1000 impresija ili korisni¢kih akcija u koji je uklju¢eno
utroSeno vrijeme, troskovi, sav ulozeni marketindki napor te i reklamu koja nije placena,

kao Sto je dijeljenje na drustvenim medijima izmedu korisnika.

Ukoliko se nastoji izraCunati koliko je troSkova nastalo oglasavanjem po klikovima,
oglasima, na drustvenim medijima, sponzoriranim postovima ili kritikama ili bilo kojom
drugom marketinSkom metodom koji uklju€uje direktu izmjenu novca sa spominjanjima

same mobilne aplikacije, pracenje Plaéena konverzijska stopa moze pomoci u tome.

Prirodna konverzijska stopa je KPI kojim se moze izraCunati koliko se novca
zaradilo neplacenim marketingom, bilo da se radi spominjanjima na druStvenim
mrezama, recenzijama influencera, spominjanjima u drustvenim medijima,
spominjanjima u povezanim aplikacijama u trgovinama aplikacijama ili bilo kojem

nacinu oglaSavanja koji ne ukljuCuje direktno placanje.

Povrat ulaganja ROI (eng. Return On Investment ) je KPI kojim se moZe izraCunati
povrat od investicije u neku mobilnu aplikaciju, te je to omjer izmedu neto dobiti i troSka
ulaganja koji proizlazi iz ulaganja odredenih resursa koji smo uloZili u marketing, pritom
uklju€ujuci i vrijeme.

CPI (eng. Cost Per Install) je KPI kojim mozemo mijeriti koliko nam iznosi troSak

po svakom potroSacu kojeg smo stekli preko neke vrste plaéenog oglasavanja.

25



7.4. Pokazatelji korisnickog iskustva

UX (eng. User Experience) tj. pokazatelj korisni¢kog iskustva je jedan od najbitnijih
faktora u mjerenu uspjesnosti mobilnih aplikacija gledajuci bilo koju vrstu mobilnih

aplikacija.

Vrijeme ucitavanja mobilne aplikacije je KPI-jem kojim se mijeri vrijeme koje je
potrebno korisniku od trenutka poCetka pokretanja mobilne aplikacije do trenutka kada
je mobilna aplikacija u€itana i spremna za rad. Njime se mjeri i vrijeme koje je potrebno
da bi korisnik mogao upravljati izmedu jednog okna ekrana do drugog unutar same
aplikacije, a pritom je pozeljno da to mjereno vrijeme bude Sto krace tj. da vrijeme

ucCitavanja mobilne aplikacije u Sto brze.

Potrebno je i pratiti na kojim uredajima korisnici upotrebljavaju mobilnu aplikaciju,

kako bi se moglo ciljati odredene korisnike, te je stoga ovaj KPI od velike vaznosti.

Ukoliko se Zzeli ciljati korisnike odredene regije potrebno je mijeriti i ovaj KPI koji daje

podatke o tome koje mobilne operatere koriste ciljani korisnici.

Operativni sustav je izbor korisnika i mobilna aplikacija bi trebala raditi bez
ometanja nha Android operativnome sustavu kao i na iOS, medutim ukoliko bi bio
prisutan veci broj deinstaliranja ili ruSenja sustava na samo jednome od tih operativnih
sustava, ovaj KPl moze ukazivati na probleme koje bi trebalo otkloniti u radu mobilne

aplikacije.

lako je ovaj KPI kojim se prikupljaju podaci u vezi dimenzije tj. rezolucije ekrana
direktno povezan sa vrstom uredaja koji korisnici mobilnih aplikacija upotrebljavaju,
svakako bi ga trebalo imati na umu kada se razmislja o budu¢im nadogradnjama
mobilnih aplikacija koje bi mogle biti i uvezi sa kvalitetom rada mobilne aplikacije,

rusenjima operativhog sustava i deinstaliranjima.

KPI-jem kojim se prikupljaju podaci u vezi dozvola, mjerimo se koliko dozvola ¢e
korisnici mobilne aplikacije dati mobilnoj aplikaciji kako bi pristupili podacima koji se
Zele mjeriti.

API latencija (eng. Application programming interfaces) je vremenski interval kojim

se mjeri potrebno vrijeme od trenutka kada je je APl posrednicki posluZzitelj pozvan ili
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pokrenut do trenutka njegovog odaziva ili vr.emena ucitavanja i za taj broj je pozZeljno

da je nizak.

7.5. Marketinski kljuéni pokazatelji uspjesnosti

lako postoji pregrst naCina mjerenja koji upu€uju na to koliko uspjeSno baza
korisnika neke mobilne aplikacije raste, ovi KPI-jevi bi isto tako trebali biti prilagodeni

cilju koji se zeli posti¢i nekom odredenom mobilnom aplikacijom.

Preteci izvore instalacije moze se doci do znac€ajnih odgovora na pitanje koja vrsta
marketing koji se koristi najviSe rezultira instalacijama mobilne aplikacije, te ako su
drugi nacini oglasavanja slabiji, sto se tu moZe promijeniti ili prilagoditi kako bi se
imalo bolje rezultate Zeljenim nacinom oglaSavanja, ili u koji naCin oglasavanja bi

trebalo manje ulagati.

Koliko se brzo Siri popularnost mobilne aplikacije moze se odrediti ovim KPI-jem
virilnost i stopa rasti virilnosti. lako postoji viSe moguénosti koji se mogu izabrati kod
ove metrike, vazno je izabrati jednu od pocetka, te se njome i sluziti u €itavom zivotnom
vijeku mobilne aplikacije. Kako bi se izraCunala stopa rasta popularnosti mobilne
aplikacije, mnozi se postotak korisnika koji su imali jedno dijeljenje po posjeti sa brojem
podijeljenih dogadaja po posjeti, pa sa brojem korisnika koji su bili usmjereni sa
druStvenih mreza za svaki podijelijeni dogadaj, te sa postotkom autentificiranih

korisnika koji su bili usmjereni sa drustvenih mreza za svaki podijeljeni dogada.

Kanaliziranjem se moze rasclaniti kanale kojima su korisnici mobilne aplikacije dosli
do nje, te uz to i analizirati vrstu izvora ukoliko je on bitan sa demografske strane, a i
kako se korisnici koji su dosli razli¢itim kanalima do mobilne aplikacije ponasanju

nakon $to su mobilnu aplikaciju i instalirali na mobilni uredaj.

Zemljopisni podaci kao i jezik koji koriste korisnici sa pojedinih podru¢ja moze
uvelike utjecati na smjer kojim ¢e se neka mobilna aplikacija dalje razvijati kao i kakve
Ce biti buduce marketindke kampanje da bi se moglo ciljati korisnike sa odredenih

geografskih podrucja.

Mjereci ovaj demografijski KPI moZe se dobiti uvid u spol, etni¢ku pripadnost i dob
publike, te je usporedivati sa cillanom grupom korisnika kojima je mobilna aplikacija
bila izvorno i namijenjena, a sve sa ciliem da se utvrdi koliko je ulozeni marketing bio

efikasan.
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Ukoliko KPI-jem se Zeli analizirati publiku neke mobilne aplikacije grupirajuci
korisnike u odredene kategorije na temelju zemljopisnog podrucja sa kojeg dolaze,
lokacija, ponaSanja unutar same mobilne aplikacije ili na temelju nekih drugih
zajednickih pokazatelja, korisni¢ku bazu potrebno je i podijeliti u razliCite grupe
korisnika kako bi se to i mogli promatrati. Grupe se mogu temeljiti i na podacima kao
Sto su kanali kojima su korisnici dosli do mobilne aplikacije, koje su druge mobilne
aplikacije preuzeli na svoje uredaje, koje drustvene mreze koriste ili koje internetske
stanice u€estalo posjecuju, a sve u svrhu boljeg razvijanja profila korisnika koje se Zeli
ciljati nekom mobilnom aplikacijom, kako bi se bilo u prednosti kod oglasavanja i

cilianja odredene publike.

Prateci klju¢ne rijeci ili fraze koje su korisnici pretraZivali kako bi dosli do mobilne
aplikacije u trgovinama mobilnih aplikacija, od velike je vaznosti pratiti ovaj KPI, da bi

se saznalo koje od njih zapravo donose prihod.

7.6. Optimizacija trgovina mobilnih aplikacija

Jedan od KPI-jeva koji je pokazatelj vece uspjeSnosti jedne mobilne aplikacije od
nekih drugih sli¢nih njoj u trgovini mobilnih aplikacija je ASO (eng. App Store

Optimization) nacin da se prati i biljeZi zadovoljstvo korisnika.

Rangiranjem se moze saznati koliko je uspjeSna neka mobilna aplikacija

promatrajuci i na kojem se mjestu nalazi u odredenoj kategoriji aplikacija.

Pregledi prije instaliranja pokazuju koliko puta se mobilna aplikacija pregleda u
trgovini prije njenog instaliranja, te manji broj pregleda ukazuje na to kako je aplikacije

dobro opisana i oglaSavana u trgovini mobilnih aplikacija.

Kako i kod svih recenzija, $to su pozitivnije to su bolje, iako bi kod ovog KPI-ja
trebalo i obratiti paznju i na broj ostavljenih recenzija u trgovini mobilnih aplikacija. Dok
su pozitivne recenzije odli¢ne, ali i iz onih negativnih moze se saznati Sto je to potrebno
poboljdati, unaprijediti ili nadograditi kako bi recenzija korisni¢kog iskustva u
buduénosti bila pozitivna. Svaku recenziju je potrebno prouciti jer pisanje recenzije
zahtjeva viSe interesa i vremena korisnika koji je ostavio recenziju nego od

jednostavnijeg ocjenjivanja.
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Ocjenjivanje aplikacije je jedan jednostavan nacin pra¢enja KPI-ja, no medutim
korisniku je puno lakSe ostaviti ocjenu u trgovini mobilne aplikacije nego napisati

recenziju.
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8. Odabir kljuénih pokazatelja uspjesnosti

lako ima zaista puno kljuénih pokazatelja koji se mogu mijeriti odjednom, to svakako
ne znaci da je i potrebno sve njih mjeriti odjednom. Kako je vec¢ i spomenuto u radu,
kljuéne pokazatelje uspjesSnosti potrebno je odabrati na temelju onoga Sto se Zeli
posti¢i nekom konkretnom mobilnom aplikacijom. Prvi korak je postavljanje cilja ili

ciljeva, a zatim i odredivanje koju ¢e se kombinaciju klju€nih pokazatelja mjeriti.

Upravljanje uspjeSnos¢u mobilnih igara ukljuCuje mjerenje i pracenje desetaka
KPIl-jova. Svaka od vrijednosti mozZze pokazati koliko je neka igra uspjeSna u
odredenom podrucju, poput korisnickog iskustva, infrastrukture i financijske dobiti, ali
su zato i neka mjerenja vaznija od drugih u smislu pomo¢i u donosenju poslovnih i

tehniCkih odluka o vasoj igri.

Ukoliko bi se razmatrali klju€ni pokazatelji za mobilnu aplikaciju neke igre kojoj je
cilj financijska dobit, uz o€igledne klju¢ne financijske pokazatelje uspjeSnosti potrebno
bi bilo pratiti i glavne kljuéne pokazatelje uspjeSnosti kao $to su broj instaliranja , te
KPIl-jeve za angaziranje korisnika. Uz pretpostavku da su navedeni KPI-jovi unutar
zadanih ciljeva, ali npr. igra nije popularna medu korisnicima kako neke slicne igre
unutar trgovine mobilnih aplikacija, potrebno bi bilo dodati i pracenje marketinskih KPI-
jova, te KPI-jova za optimizaciju trgovina mobilnih aplikacija. Uz odli¢an rad igre za
mobilne korisnike kao i njihov zadovoljavajuci financijski rezultat, potrebno je u mobilnu
aplikaciju dodati i moguénost dijeljenja na druStvenim mreZzama i poboljSati

pronalazenje u trgovini mobilnih aplikacija.

Jedan od izvrsnih pokazatelja kvalitete rada mobilne aplikacije koja je nova i npr.
popularna na trzistu jesu ve¢ spomenuti glavni KPI-jovi. Ukoliko je mobilna aplikacija
popularna medu korisnicima ali npr. ne daje projicirane financijske rezultate, pratedi
glavne KPI-jove mogu se poboljsati financijski rezultati. Ukoliko je broj instaliranja velik,
ali broj deinstaliranja takoder, zasigurno postoji problem tehniCke prirode koji

programeri moraju otkloniti Sto je moguce prije.

Ako bi pak se Zeljelo povecati stopu zadrzavanja korisnika neke aplikacije za neki
postotak na kraju nekog odredenog razdoblja, skup mjernih podataka za pracenje

moze ukljuCivati mjerenje podataka o korisnickom iskustvu kao Sto je vrijeme
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uCitavanja, stope pogresSaka korisnika i ruSenja, te mjerenje podataka o infrastrukturi
poput kasnjenja i neprekidnog rada koji mogu posluZziti kao vodeci pokazatelji koji se

dovode u vezu sa stopom zadrzavanja.

Jedan od vaznijih alata, uz razliCite vrsta oglasavanja koje mozemo Koristiti na putu
prema uspjesnosti, jest i upotreba trgovina mobilnih aplikacija i optimizacije istih. Dok
je korisnici vide kao mjesto preuzimanja mobilnih aplikacija tj. trgovina, razvojnim

programerima i marketingu mogu biti od ogromne pomoci.

Pracenje uspjesnosti mobilnih aplikacija je od kljuCne vaznosti za svaku mobilnu
aplikaciju. Bilo da se radi o aplikaciji koja cilja mnogobrojne korisnike ili da se radi o
aplikaciji koju koristi samo nekoliko korisnika, povratne korisni¢ke informacije su od
esencijalne vaznosti jer u konacnici one su i stvorene za korisnike, te kroz korisniCka
iskustava dolazimo do odgovora koliko uspjeSno mobilna aplikacija ispunjava svoj cilj

zbog kojeg je i bila stvorena.
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9. Zakljuéak

U danasnje vrijeme viSe nije pitanje da li su mobilne aplikacije za pametne telefone
prisutne i da li one postaju nezaobilazni dio nasSe svakodnevnice, ve¢ je pitanje kako i
na koji nacin ih mozemo uciniti kvalitetnijima i uspjeSnijima. Da bi smo to bili u
mogucnosti i u€initi, svakako nam je potrebno osnovno razumijevanje na koji nacin se

mobilne aplikacije stvaraju i razvijaju.

Cilj ovog zavrSnog radna je bio istraziti poznate kljune pokazatelje uspjeSnosti
mobilnih aplikacija kako bi se poboljSalo poslovno odlucivanje i mjerenje uspjesnosti
mobilne aplikacije. Ukoliko su dobro utvrdeni i skupom prilagodenih pokazatelja

uspjeSnosti moguce je identificirati i unaprijediti performanse mobilne aplikacije.

Razvojni programeri mobilnih aplikacija trebaju voditi brigu ve¢ u fazi izrade
plana projekta mobilne aplikacije na koji nac¢in ¢e moci tu aplikaciju uciniti boljom u
buducnosti, uporabljivijom, dostupnijom Sirem broju korisnika, kako ¢e izmijeniti i/ili
popraviti nedostatke, unaprijediti neku od performansi mobilne aplikacije i odrzavati je,

jer svaka od tih akcija ¢e utjecati na uspjesSnost pojedine mobilne aplikacije.

Svi donositelji odluka koji su vezani uz odluke u vezi mobilnih aplikacija, bilo da se
radi o programskim, marketinskim ili pak menadZzment struCnjacima, ¢e putem
pracenja KPI-jova imati uvid u to koliko je mobilna aplikacija bila uspjesna u odnosu
na zacrtane ciljeve, te na temelju prikupljenih podataka mjerenja, kako gdje i na koji
nacin njezina uspjeSnost se moze unaprijediti, bilo da se radi o kratkoro¢nim ili

dugorocnim planovima.
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Sazetak

Cilj ovog zavrdnog rada je upoznati se s klju¢nim pokazateljima uspjeSnosti
mobilnih aplikacija, pod pretpostavkom da je s dobro utvrdenim i prilagodenim
pokazateljima moguce identificirati i poboljSati performanse mobilne aplikacije,
usporedujuci glavne pokazatelje izvedbe mobilnih aplikacija. Mobilne aplikacije su
aplikacijski softver za pametne telefone koje su se razvile od onih jednostavnih koji
mogu Citati poruke, do onih koji kombiniraju uporabu kamera i senzora blizine,
prostornu orijentaciju i mjerenje razliCitih uvjeta okoliSa. Medu glavne klju¢ne
pokazatelje uspjeSnosti mobilnih aplikacija spadaju klju€ni pokazatelji uspjesSnosti,
zatim pokazatelji za angaziranje korisnika kao i financijski pokazatelji, pokazatelji
korisniCkog iskustva, marketindki pokazatelji uspjeSnosti, te optimizacija trgovina
mobilnih aplikacija koji sluze kako bi se njim izmjerilo koliko je neka mobilna aplikacija
uspjeSna u odnosu na njen zadani cilj. Od izuzetne vaznosti je te kljuCne pokazatelje
uspjesSnosti mobilnih aplikacija planirati jo§ u samome pocCetku nastajanja neke
mobilne aplikacije, prije svega kako bi se neki od njih mogli ugraditi u samu mobilnu
aplikaciju, a zatim kako bi se u fazi rada mobilne aplikacije oni mogli i pratiti, te potom

na temelju prikupljenih kljunih pokazatelja uspjesSnosti osigurati uspjesan daljnji rad.

Abstract

The aim of this final paper is to get acquainted with the key performance indicators
of mobile applications, assuming that with well-established and customized indicators
it is possible to identify and improve the performance of mobile applications, comparing
the main performance indicators of mobile applications. Mobile applications are
application software for smartphones that have evolved from simple ones that can read
messages, to those that combine the use of cameras and proximity sensors, spatial
orientation and measurement of different environmental conditions. The main key
performance indicators of mobile applications include key performance indicators, then
user engagement indicators, as well as financial indicators, user experience indicators,
marketing performance indicators and optimization of mobile application stores that

serve to measure the performance of a mobile application and to measure
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performance against a given goal. It is extremely important to plan these key
performance indicators of mobile applications at the very beginning of the mobile
application, first so that some of them can be built into the mobile application itself and
then so that they can be monitored during the mobile application phases, and then,

based on the collected key performance indicators, ensure successful further work.
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