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PROJEKTIRANJE EKOSUSTAVA INFORMACIJISKO-KOMUNIKACIJSKE USLUGE
EASYHOMEGYM

SAZETAK

Razvoj informacijsko-komunikacijskih usluga postala je jedna od najpopularnijih grana
u ICT sektoru. Sami razvoj usluge nije toliko izazovan koliko je bitan stalan napredak i razvoj
iste te je uz to isto toliko bitno njezino odrzavanje i promoviranje iste prema korisnicima. Kroz
diplomski rad ¢e se prikazati i objasniti nova aplikacija EasyHomeGym koja je namijenjena
fitness korisnicima te je ista razvijena u Appy Pie platformi. Nadalje, kroz vrijednosni lanac
ekosustava ¢e biti prikazani sudionici u omogucéavanju izvodenja nove aplikacije kao 1 moguce
nadogradnje 1 poboljsanja. Isto tako, biti ¢e objasnjena vaznost analitike mobilnih aplikacija te
kako ona moze poboljsati kvalitetu aplikacije. U okviru rada je provedena online anketa
pomocu koje je istrazeno koliko korisnici pametnih mobilnih uredaja koriste fitness aplikacije,

koje su prednosti 1 mane, te kako bi nova aplikacija bila prihvacena na trzistu.

KLJUCNE RIJECI: ekosustav; EasyHomeGym; Appy Pie; fitness; trziste;



DESIGN OF THE ECOSYSTEM OF EASYHOMEGYM INFORMATION AND
COMMUNICATION SERVICE

SUMMARY

Development of information and communication services has become one of the most
popular branches in the ICT sector. The service development itself is not so challenging as the
essential progress and development is essential, and it is equally essential to maintain and
promote it to the users. Through the graduate thesis will be presented and explained the new
application, EasyHomeGym, that will be intended for fitness users and will be developed in the
Appy Pie platform. Furthermore, the ecosystem's value chain will show participants in enabling
new applications to run, as well as possible upgrades and improvements. Likewise, the
importance of mobile apps analytics will be explained and how it can improve the quality of
the app. An online survey was conducted to see how many smartphone users use fitness
applications, which are the advantages and disadvantages, and how the new application is

gooing to be accepted on the market.

KEYWORDS: ecosystem; EasyHomeGym; Appy Pie, fitness; market;
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1. UvOD

Zahvaljujuéi razvoju pametnih mobilnih uredaja, moguénosti njihove uporabe su se
povecale naspram klasi¢nih mobilnih uredaja gdje se izmedu ostaloga, moze koristiti veliki broj
informacijsko-komunikacijskih usluga i aplikacija. Aplikacije su trenutno jedna od
najpopularnijih 1 najraSireniji segmenata pametnih telefona. One su novi nacin
sporazumijevanja, a svakodnevno izlazi mnostvo novih koje Zele pojednostaviti nain Zivota ili
samo zabaviti korisnike na odredeni nacin. Cilj svake kvalitetne i popularne aplikacije je pruziti
pravo korisnicko iskustvo, odnosno u prvi plan stavlja se korisnik s ciljem njegovog lakseg

snalazenja i koriStenja aplikacije.

Karakteristika pametnih telefona je da posjeduju operacijski sustav koji sluzi kao
platforma za razvoj korisni¢kih aplikacija. Trenutno se na trzitu nalazi nekoliko popularnijih
operacijskih sustava koji obuhvacaju najveci dio sveukupnog trzista. Pove¢anje moguénosti
pokretnih uredaja omogucava pisanje sve kompleksnijih aplikacija koje su svojom
funkcionalno$¢u sve viSe priblizavaju aplikacijama na osobnim ra¢unalima. Kroz ovaj rad, koji
je podijeljen na 7 logickih cjelina, govori o sudionicima koji sudjeluju u omogucavanju

izvodljivosti nove aplikacije, EasyHomeGym, namijenjena fitness korisnicima.

Spomenute logicke cjeline su:

Uvod

Ekosustav informacijsko-komunikacijskih usluga
Moguc¢nosti 1 koncept razvoja usluge EasyHomeGym
Analiza ponasanja korisnika usluge EasyHomeGym
Prikaz ekosustava usluge EasyHomeGym

Analiza trziSnog potencijala usluge

Zakljucak

N o~ w Dd e

U drugom poglavlju ¢e se objasniti pojam ekosustav informacijsko-komunikacijskih
usluga te kroz pod poglavlja opéenito o svakom sudioniku te koji su trenutno vodeéi u svojem

podrucdju.

Trece poglavlje donosi ideju 1 sami cilj razvoja usluge EasyHomeGym kao i1 njenu

arhitekturu. Kroz pod poglavlje ¢e biti opisana Appy Pie platforma na kojoj se dizajnira sama



usluga, razlozi odabira upravo navedene, te ¢e kroz niz koraka biti prikazani razvoj same

usluge.

U poglavlju analize ponasanja korisnika usluge je objasnjeno ¢ime bi se trebalo baviti
nakon §to se bilo koja aplikacija ili usluga objavi na trziStima. To je podrucje klju¢no jer se
pomocu toga dolazi do nedostataka i mana aplikacija ili usluga, razlozi zasto korisnici ne koriste

aplikaciju te izvodljivost aplikacije ili usluge na pojedinim uredajima.

Peto poglavlje donosi niz statistika o trenutnom trziSnom potencijalu. Bitno za
napomenuti je da je trziSte ogromno te da je ujedno bitan marketing i promocija same aplikacije
kako bi ista stekla na popularnosti. Takoder ¢e biti prikazano kolika su ulaganja prisutna u
aplikacije te koja su predvidanja za narednih nekoliko godina. Uz sve navedeno, provedena ¢e

biti anketa o koriStenju fitness aplikacija na pametnim mobilnim uredajima.

Pretposljednje poglavlje donosi primjer prikaza usluge EasyHomeGym kroz ekosustav
informacijsko-komunikacijskih usluga. Biti ¢e navedeni primjeri sudionika izvodljivosti
aplikacije, mogucnosti nadogradnje aplikacije te ¢e se kroz SWOT analizu prikazati snage,

slabosti, prilike i prijetnje nove aplikacije.

Na kraju rada ¢e biti navedena zaklju¢na razmatranja na temelju provedene ankete te

mogucénosti proboja aplikacije na trziste.



2. EKOSUSTAV INFORMACIJSKO-KOMUNIKACIJSKIH USLUGA

Pojam ekosustav vrlo ¢esto korisnici tumace kao neki dio okolisa u kojoj zajednicki
funkcioniraju ljudi, biljke 1 Zivotinje gdje svi zajedno €ine jednu vrstu zivotne ravnoteZze.
Integracijom ekosustava zajedno sa informacijsko-komunikacijskom uslugom dobiva se jedno
potpuno novo znacenje. Prema [12] i [13] podrazumijeva se da je ekosustav samoorganizirajuci
sustav trziSta koji se sastoji od proizvodaca mobilnih uredaja, infrastrukturnih proizvodaca,
mreznih operatora, davatelja usluga i aplikacija, davatelja sadrzaja te naravno samih korisnika
(slika 1). Takav sustav razvija se i prilagodava stvarajuc¢i nove zahtjeve za privatne i poslovne

subjekte kao i za vladajuca tijela.

POTRAZNIJA | PONUDA

P |
|
| | |
|
: l |
: | Korisnicki Usluge i :
| Korisnik terminalni Mreza Posluzitelji e Sadrzaj |
| I . aplikacije |
i : uredaji |
|
: : |
|
| | |

Slika 1: Vrijednosni lanac ekosustava, [13]
Prema [13], svaka karika odnosno sudionik vrijednosnog lanca dodaje novu vrijednost

prije predaje rezultata svoje aktivnosti sljedecoj karici lanca. Gore navedeni sudionici mogu

imati jednu ili viSe uloga u istom.

2.1. Uloge pametnih telefona, mreza i posluzitelja u ekosustavu

U narednim pod poglavljima bit ¢e detaljnije opisani pojedini sudionik vrijednosnog
lanca kao 1 primjeri vodecih na danasnjem trziStu. Velika pozornost bit ¢e posvecena davatelju
usluge i aplikacije te davatelju sadrzaja na kojima ¢e se temeljiti ostala poglavlja i pod poglavlja

ovog rada.

2.1.1. Korisnicki terminalni uredaj

Danas korisnici diljem svijeta koriste pametne mobilne uredaje jer oni kao takvi nude
vise mogucnosti naspram klasi¢nih telefona, a jedan od razloga njihove popularnosti je

prosirivanje mogucnosti uredaja dodavanjem novih aplikacija. Pametni telefoni su prisutni na



trziStu ve¢ duze vrijeme, no pravu popularnost stekli su pojavom Appleovog iPhone pametnog

uredaja te Googleovog operacijskog sustava Android.

Kako funkcionalnosti pametnih uredaja nisu strogo definirani 1 mijenjaju se s
vremenom, tako je i teSko definirati sam pojam pametnog uredaja. No, prema [14], [15] odlike

pametnog uredaja ocituju se u sljedecem:

e Operativni sustav (u nastavku rada kratica: OS) — (i0S, Android, Windows Phone,
Symbian...)

e Zaslon osjetljivi na dodir ili touchscreen

e Puna QWERTY tipkovnica

e Mogucnost izvodenja vise aplikacija istovremeno

e Povezanost s Internetom

e Moguénost preuzimanja aplikacija sa trzista®

Razvoj pametnih telefona zapoceo je 1992. godine kada je IBM (engl. International
Business Machines) predstavio prvi pametni telefon imena Simon (slika 2). Simon je krenuo u
prodaju 1993. godine, a objedinjavao je mobilni telefon, PDA (engl. Personal Digital Assistant)
1 faks uredaj. Uz uobic¢ajene mogucnosti zvanja i slanja poruka, sadrzavao je kalendar, adresar,
svjetski sat, kalkulator, blok za biljeske, mogucnost slanja i primanja faksova te igre.
Najnaprednija funkcija ovog pametnog telefona je zaslon na dodir preko kojeg se telefonom
moglo upravljati prstom ili stilusom. Za razliku od danasnjih pametnih telefona, nije imao
kameru i zaslon u boji, ali je u vrijeme izdavanja bio jako napredan pa se zbog toga moze

smatrati prvim pametnim telefonom, [15].

Slika 2: Prvi pametni mobilni uredaj Simon, [15]

! Postoje razli¢ita trZiSta za preuzimanja aplikacija koja ovise o OS samih uredaja. Za Android je to Google Play,
za i0OS je Apple Store, za Windows Phone to je Windows Store
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Godina 2007. je najvaznija godina u povijesti pametnih telefona. Te je godine Apple
objavio izdavanje svog pametnog telefona, danas poznatog pod imenom iPhone. Ovaj uredaj je
imao tada revolucionarni zaslon na dodir koji podrzava multitouch nacin rada, tj. korisnik moze
istovremeno s vise prstiju dodirivati zaslon. Iste godine kada je objavljen iPhone, ulazak u
domenu pametnih telefona najavio je i Google, objavljujuéi svoj OS za pametne telefone danas
poznat kao Android. Tada se nije o¢ekivalo da ¢e se Android uspjeti probiti na trziste pametnih
telefona jer je do tada postojalo nekoliko OS: Apple-ov iOS, Microsoftov Windows Phone,
RIM-ov Blackberry OS te Symbian, [15].

Slika 3: Izgled poznatih pametnih mobilnih uredaja proizvedenih u 2017. godini, [19]

Nakon 2007. godine, odnosno nakon pojave iPhone pametnog telefona i Android,
pametni telefoni preuzimaju veci udio u trzistu mobilnih telefona. Grafikon 1 i grafikon 2 zorno
prikazuju kakvo je bilo stanje na trziStu pojedinih operativnih sustava tokom 2010. godine te
kakvo je stanje 2017. godine.

Grafikon 1: Udio OS u 2010. godini

7% 4% 1%
(/]

44%

15%

19%
m Symbian = BlackBerry ®iPhone OS mAndroid mWindows Phone mLinux # Ostali

Izvor: [16]



Veliki pad dozivio je OS Symbian kojeg u 2017. godini niti nema na listi postojecih
sustava. Isto tako je i BlackBerry OS drasti¢no pao i on prema [17], zauzima otprilike 1% na

cijelome svijetu.

Grafikon 2: Udio OS u 2017. godini

14% 1%

85%
m Android ®=iOS mWindows Phone = Ostali

Izvor: [33]

S druge pak strane, Android te iOS postali su najpopularniji u danasnjem svijetu gdje
posjeduju vise od 95% ukupnog trzista. Isto tako, valja spomenuti i vodeée proizvodace
pametnih telefona (grafikon 3) koji koriste navedene OS. Prema podacima iz 2017.godine,
vodeca petorka u proizvodnji pametnih telefona su Samsung, iPhone, LG, Motorola i HTC,
[18].

Grafikon 3: Udio proizvodac¢a pametnih mobilnih uredaja na trzistu

10% 45%

28%

®iPhone mSamsung ®LG mMotorola mHTC mOstali

Izvor: [17]

Iako Apple nije vode¢i na operativnom sustavu gdje zauzima otprilike 15% trzista,

vidljivo da je ipak vodeéi u zauzimanju trZiSta mobilnih uredaja gdje ima oko 45% trzista.



2.1.2. Informacijsko-komunikacijska mreZa

Sto se ti¢e uloge mreZe u vrijednosnom lancu, prema definiciji Hrvatske regulatorne
agencije za mrezne djelatnosti ili HAKOM-a, elektroni¢ka komunikacijska mreza su prijenosni
sustavi i, prema potrebi, oprema za prospajanje (komutaciju) ili usmjeravanje i druga sredstva,
ukljucujuci dijelove mreze koji nisu aktivni, Sto omogucuju prijenos signala Zi¢nim, radijskim,
svjetlosnim ili drugim elektromagnetskim sustavom, §to ukljucuje satelitske mreze, nepokretne
zemaljske mreze (s prospajanjem kanala 1 prospajanjem paketa, uklju¢ujuci internet), zemaljske
mreze pokretnih komunikacija, elektroenergetske kabelske sustave u mjeri u kojoj se
upotrebljavaju za prijenos signala, radiodifuzijske mreze i mreze kabelske televizije, bez obzira

na vrstu podataka koji se prenose, [18].

Kako bi se ostvarila elektronicka komunikacijska mreza potrebni su mrezni operatori
koji su ujedno i davatelji usluge telekomunikacijske mreze te se prema [13], definiraju kao
pravna ili fizicka osoba koja pruza ili je ovlastena pruzati javnu komunikacijsku uslugu, ili

davati na koriStenje javnu komunikacijsku mrezu ili povezanu opremu.

U Republici Hrvatskoj postoje operatori pokretne i nepokretne mreze. Prema
posljednjim podacima?, broj operatora nepokretne mreze iznosio je 15, dok broj operatora
pokretne mreze iznosi 3. Kada se spomene nepokretna mreza, tu se podrazumijeva na javno

dostupnu telefonsku uslugu.

Sto se ti¢e pokretne mreZe, ona se svrstava po generacijama. Prva generacija mobilnih
mreza NMT (engl. Nordic Mobile Telephony) pojavila se kasnih 1970.-tih godina koja

predstavlja analogne komunikacijske sustave za prijenos govora.

Druga generacija mreze, odnosno GSM (engl. Global System for Mobile
Communications) je generacija mreze koja uvodi veliku promjenu u svijet telekomunikacija.
Naime, NMT mreza je bila analogna mreza koja je omogucavala samo uslugu prijenosa govora,
dok kod GSM-a, ukljuéujuc¢i mreze nadalje, je digitalni sustav koji omogucuje usluge prijenosa
govora i podatka. Na slici 4 prikazana je arhitektura GSM mreze te je moguce zakljuciti da se
mreza sastoji od tri glavna dijela odnosno od pokretne postaje (engl. Mobile Station, MS), od
pristupne i jezgrene mreze. Ovakva mreza ujedno predstavlja i podlogu za razvoj iducih

generacija mreza.

2 Popis operatora pokretne i nepokretne mreZe: https://www.hakom.hr/default.aspx?id=816
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Slika 4: Arhitektura GSM mreze
Izvor: [1]

Pristup Internetu uvelike se poceo Kkoristit pojavom 2.5 generacije mreze odnosno GPRS
(engl. General Packet Radio Service). GPRS je nadogradnja na drugu generaciju mreze koji za
razliku od GSM podrzava komutaciju paketa te omogucuje slanje i primanje informacija
pokretnom mrezom. Dodatni razvoj mreza koji se ujedno naziva i 2.75G je nastajanje EDGE
(engl. Enhanced Data rates for the GSM Evolution). Radi se o promjeni modulacijske tehnike u
GSM mrezi gdje se zahvaljujuci toj promjeni, dolazi do povecanja brzina prijenosa podataka koja

moze iznositi do 384 kbit/s, [3].

Kod 3G mreze je najvise paznje posveceno upravo vecim brzinama prijenosa 1 pristupa
Internetu. Uz to, standardizacija je usredotoCena vise na potrebe nego na tehnologiju (u smislu
povecanja brzine 1 koli¢ine prijenosa podataka), Sto je neizbjezno dovelo do nastanka mnogo
konkurentskih standarda. Dva glavna 3G standarda su WCDMA (engl. Wideband Code
Division Multiple Access ) i CDMA2000, a koji se provodi u dva tijela ITU-a: 3GPP (engl.
Third-Generation Partnership Project) i 3GPP2 (engl. Third-Generation Partnership Project
2). Pojavom WCDMA tehnologije dolazi do znacajnije promjene u arhitekturi samih mreza.
Tako je 3GPP je objavio prvu verziju kombinacije GSM/UMTS (slika 5) koja se zove Release
99 gdje broj oznacava godinu kada je prvi put pusteno u rad. Ostale nadogradnje se nazivaju
Release 4, Release 5, Release 6 i tako dalje sve do Release 10 kad 3GPP kombinira izmedu
GSM, UMTS, LTE i LTE-Advanced, [2].



NODE-B ({{9.’}) “ UTRAN
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Slika 5: Kombinacija GSM/UMTS mreze
Izvor: [2]

Najvaznija nova funkcionalnost koja je uvedena u 3GPP Release 5 je novi prijenos
podataka koji se zove HSPA (engl. High-Speed Packet Access) za povecanje brzine prijenosa
podataka od mreze do korisnika. Dok 384 kbit/s je maksimalna brzina u izdanju 99, HSPA
povecao brzinu po korisniku, pod normalnim uvjetima, na nekoliko megabita u sekundi, [2].

HSPA je poznat pod nazivom 3.5G mreze.

Danas aktualna te najtrazenija mreza je 4G mreZa poznata kao LTE mreza koju je 3GPP
specificira u Release 8 i takva mreZza moZe omoguciti brzine prijenosa od barem 100Mbit/s te
osigurava telefoniju, televiziju visoke rezolucije i Sirokopojasni pristup Internetu u potpuno IP
temeljenoj okolini. Iste bazne stanice 1 stupovi koristeni za 3G mogu se koristiti 1 za LTE uz
prilagodbu opreme i softvera. Glavna razlika izmedu 3G odnosno UMTS-a i LTE-a mreze su
brzina prijenosa podataka, metode prijenosa, pristupna tehnologija za Internet, kompatibilnost

sucelja s okosnicom mreze, kvaliteta usluge i zastita.

5G mreza koja je trenutno u testnoj fazi, ¢e biti kljucna za dio buducega digitalnog
svijeta odnosno sljedeca generacija sveprisutne ultravisoke Sirokopojasne infrastrukture koja ¢e

podrzavati transformaciju procesa u svim gospodarskim sektorima. Osim toga, 5G mreza ¢e



biti kljucna za Internet stvari (engl. Internet of Things, 10T), gdje ¢e pruzati platformu za

povezivanje masivan broj objekata na Internet, [20].

Grafikon 4: Prikaz brzine prijenosa podatka 5SG mreZa u odnosu na ostale mreze
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Izvor: [21]

Grafikon 4 prikazuje odnos izmedu brzina prijenosa podataka 5G mreza i prijasnjih
generacija. Vidljivo je da ¢e se kod pete generacije brzina prijenosa podataka drasticno povecati

te ¢e ona iznositi ¢ak 10 Gbit/s, dok je kod cetvrte generacije to 100-150 Mbit/s.

2.1.3. PosluZitelj

Sto se tice uloge posluzitelja u vrijednosnom lancu, moze se re¢i da vlasnik
posluziteljske infrastrukture raspolaze racunalnim 1 komunikacijskim sustavima s

odgovaraju¢im memorijskim kapacitetom i kapacitetom obrade za potrebe svojih korisnika,

[13].

Prema [22] provedeno je svjetsko istrazivanje o vlasnistvu posluziteljske infrastrukture
u svijetu. Ocekivano, Microsoft je vlasnik najvece posluziteljske infrastrukture koja se sastoji
viSe od milijun posluZitelja prema rije¢ima direktora Steve Ballmer-a. Na slici 7 je prikazan
jedan data centar u Irskoj koje je Microsoft izgradio. Tu su jo$ malo manje poznate kompanije
poput OVH i Akamai Technologies koji posjeduju 150 000, odnosno 127 000 posluzitelja.
Zatim slijedi Facebook (slika 6) koji prema informacijama iz 2013. godine ima vise od 100 000
posluzitelja. Intel je prema podacima iz 2011.godine objavio da ima otprilike 75 000

posluzitelja dok eBay posjeduje tocno 54 011 posluzitelja.
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Slika 6: Unutradnjost Facebook-ovog data centra u Svedskoj, [23]

Valja spomenuti da, prema [22] postoje tvrtke koje nisu dale sluzbenu informaciju o
toénom broju posluzitelja, ali pretpostavlja se da imaju vise od 50 000 posluzitelja svaki. Tu

svrstavamo Google, Amazon, Yahoo, IBM, HP/EDS.

Slika 7: Microsoft-ov data centar u Irskoj, [24]

Osim gore prikazanog data centra u lIrskoj, Microsoft posjeduje data centre jo$ u
Nizozemskoj, Australiji, Brazilu, Kini, Japanu te na nekoliko mjesta u Sjedinjenim ameri¢kim

drzavama.

2.2. Uloga davatelja aplikacije i sadrzaja u ekosustavu

U narednim pod poglavljima bit ¢e rije¢i o davatelju aplikacije, razlika izmedu davatelja

aplikacije 1 razvijatelja aplikacije te o razli¢itim platformama na kojima se razvijaju aplikacije.
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Uz navedeno c¢e biti rije¢ o ulozi davatelju sadrzaja te o vrstama sadrzaja koji se mogu naci U

razli¢itim aplikacijama.

2.2.1. Davatelj aplikacije

Davateljem aplikacije se danas ujedno podrazumijeva i vlasnikom aplikacije koju je
objavio. Prema [13], davatelj aplikacije se brine za upravljanje ponudom aplikacija prema
krajnjem korisniku te prodaje koristenje aplikacija na komercijalnim principima. Dakako,
davatelj aplikacija danas moze biti bilo tko jer davatelj aplikacije ili vlasnikom ne mora nuzno

znaciti da je ujedno i razvijatelj aplikacije.

Razvijatelj aplikacije, prema [13], razvija i testira aplikacije na razne nacine te zatim
prodaje licence za koristenje aplikacija ili jednostavno moze i sam biti davatelj aplikacije ili
vlasnik iste. Razvijatelj aplikacije moze razvijati aplikacije na platformama koje su konkretno

namijenjene operativnim sustavima danas najpoznatijih Android, iOS i Windows Phone.

Aplikacije za Android platformu se danas rade u Android Studiju — IDE-u (engl.
Integrated Development Environment) koji je napravljen striktno za tu zadacu, dok su
razvijatelji prije koristili Eclipse — univerzalni IDE. Sto se programskih jezika tice, aplikacije
se mogu pisati u Javi (najcesci) ili C++, dok se pojedini dijelovi aplikacije mogu pisati u
Clojureu, Scali, LUA-i ili Kotlinu. Najve¢i izazov pri programiranju Android aplikacija
predstavlja velik broj razli¢itih uredaja te je Cesto potrebno pisati zasebni programski kod za

svaku pojedinu verziju sustava kao i prilagoditi animacije, [34].

Najpopularniji IDE za razvoj iOS je Xcode dok mu jedinu alternativnu predstavlja
AppCode. Za razliku od Android operativnog sustava koji ima mnostvo razli¢itih uredaja i to
predstavlja veliki problem, iOS ne sadrzi ovakve probleme jer je poznato na kojima ¢e se
uredajima aplikacija koristiti te nisu potrebne prilagodavanja pojedinoj rezoluciji ili uredaju.
Takoder, i0OS aplikacije su se pokazale daleko najisplativijima za monetizaciju. Kako bi
aplikacija dospjela na App Store mora pro¢i prili€no dugotrajan proces verificiranja i testiranja.
Osnovna developerska licenca iznosi 99$ godisnje, dok licenca koja podrzava naprednije
moguénosti poput sinkronizacije s OS X aplikacijama ili dodatnim moguénostima na iCloudu

kosta 2998 godisnje, [34].

Razvoja nativnih aplikacija za Windows mobilnu platformu je mogu¢ samo na Windows

operativnom sustavu i to u Visual Studio. Prezentacijski dio aplikacije se pisSe u XAML-u —
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modificiranoj verziji XML-a. Ostatak aplikacije se piSe u jednom od .NET jezika: C#, Visual
C++ ili Visual Basicu, [34].

Ukratko, kako bi se moglo razvijati aplikaciju na gore navedenim platformama, vazno
je poznavanje odredenih programskih jezika koji su podosta komplicirani te teSko shvatljivi
covjeku. No, postoje i1 druge platforme gdje razvijatelji aplikacija ne trebaju znati sluziti se

teskim programskim jezicima nego jednostavno razvijati aplikaciju drag and drop metodom.

Drag i drop metoda kreiranja aplikacije je gdje korisnici imaju ponudeno razne
funkcionalnosti koje su danas prisutne u aplikacijama tako da se ne treba pisati programski kod.
Ovom metodom ¢e ujedno biti i razvijena aplikacija EasyHomeGym koja ¢e u kasniji

poglavljima biti detaljno opisana kao i platforma u kojoj ¢e ista biti razvijena.

2.2.2. Davatelj sadriaja

Sadrzaj unutar aplikacije moze se slobodno staviti kao primarno sredstvo za
preuzimanje ili kupnju pojedinih aplikacija. Naime, upravo zbog sadrzaja koji se nude unutar
samih aplikacije se i same aplikacije preuzimaju. Prema [13], postoje nekoliko sudionika kada
je sadrzaj u pitanju. Dakle, postoji vlasnika sadrzaja koji raspolaze informacijom u izvornom
obliku te on kao takav ima komercijalna i autorska prava, ne mora nuzno znaciti da je ujedno i

davatelj sadrzaja. S druge strane imamo davatelja sadrzaja koji je ujedno i vlasnik istoga.

Zatim postoji jos i veletrgovac sadrzajem koji otkupljuje sadrzaje od vlasnika ili
omogucavatelja te ih nudi na trziStu, omogucavatelj sadrzaja koji priprema izvornu informaciju
za daljnje oblikovanje, objavljivanje, obradu, pohranu i pretrazivanje. Jo§ postoji 1 sakupljac
sadrzaja i aplikacija koji osigurava krajnjem korisniku pristup do brojnih usluga s dodanom

vrijednoscu.

Sadrzaji unutar aplikacija mogu biti razno razni. Na primjer, za arkadne igrice to bi bili
novi automobili, nove staze dok za igricu poput Hollywood Story koju je razvila hrvatska tvrtka
Nanobit sadrzaji mogu biti likovi, scenariji i sli¢no. Vrijedi spomenuti i dnevne novine poput
24sata koji su uveli da i korisnici sami mogu stvarati sadrzaj poput slanja slika ili videozapisa
u redakciju te javljati uzivo sa odredenih mjesta u svijetu te bi za takav pothvat dobili nov¢anu
nagradu. Sto se ti¢e sadrzaja koji ¢e se nalaziti unutar aplikacije EasyHomeGym, to ¢e biti

videozapisi koji ¢e za pocetak moci preuzeti i prikazati koriStenjem usluge i aplikacije Youtube.
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3. MOGUCNOSTI I KONCEPT RAZVOJA USLUGE
EASYHOMEGYM

Danas zbog velikog broja mobilnih uredaja koje je prisutno u svijetu kao i niza trzista
gdje bi se aplikacija mogla ponuditi, moguénosti za stvaranje popularnost aplikacije su velike.
No, faktor uspjesnosti aplikacije se oCituje u tome da li ¢e aplikacija biti trziSno prihvatljiva
odnosno da li ¢e postojati korisnici koji ¢e je trebati, da li ¢e tehnologija ili u ovom slucaju

mobilni uredaji, mo¢i izvrSavati funkciju aplikacije 1 sli¢no.

Prema istrazivanju [6], doSlo se do zaklju¢ka 0 prednostima koje pruzaju aplikacije
namijenjene zdravlju 1 fitnessu. Najbitnija od svih je da lijeCnici, zahvaljuju¢i takvim
aplikacijama, imaju uvid u pacijentovo kretanje i1 zdravlje. Zbog funkcionalnosti koje pruzaju
pametni mobilni uredaji, poput kamere, GPS-a, mikrofona, aplikacije mogu prikupljati podatke,

te na taj nacin davati povratne informacije samom korisniku, ali 1 lijjecniku.

Ovo je samo primjer da razvijanje aplikacija ne mora znaciti zaradu preko iste ili
olaksavanje svakodnevnih aktivnosti korisnika, nego da aplikacije ujedno mogu i pomo¢i
korisnicima kako u fizickom, tako i u psihickom smislu. U okviru rada napravljena je aplikacija
EasyHomeGym koja pripada pod kategoriju fitnessa te koja ¢e biti detaljno pojasnjena u

narednim poglavljima.
3.1. Aplikacije kao informacijsko-komunikacijske usluge

Aplikacije i usluge dva su razli¢ita pojma, ali se mogu povezati medusobno. Naime,
usluga kao pojam oznacava nesto Sto privatni ili pravni subjekt nude korisnicima te korisnici

znaju da se za vrijeme koristenja usluge netko o toj istoj usluzi brine.

S druge pak strane, aplikaciju mozemo opisati kao okidacem usluge koje korisnici
koriste kako bi obavili ili pristupili odredenim uslugama. Primjer svega bi bila usluga mobilnog
bankarstva Zagrebacke banke koja se obavlja preko aplikacije m-Zaba. Velika prednost ovakve
usluge je da korisnici preko mobilnog uredaja mogu placati raCune, provjeravati stanje ratuna
1 slicno. Na ovaj nacin usluga u velikoj mjeru ustedi korisnicima na vremenu i na putovanju

prema bankomatu ili mjestima za placanje odredenih racuna.
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3.2. Opis i arhitektura aplikacije

Kroz sljedec¢a poglavlja ¢e biti opisana cilj 1 ideja same aplikacije kao i njena arhitektura.
Za pocetak, aplikacija ¢e se razvijati u Appy Pie platformi. Appy Pie platforma je prema [25],
[26] i [27] jedna od najbrze rastucih platformi za izradu aplikacija bez programiranja.
Porijeklom iz Indije, platforma je cloud bazirana $to znaci da se platforma ne treba preuzeti i
time se same aplikacije mogu dizajnirati online. Appy Pie platforma budu¢im razvojnim
inzenjerima daje uvid da vlastite aplikacije mogu stvoriti u 3 lagana koraka te da se te aplikacije
mogu Kkoristiti na svim operativnim sustavima. Ti koraci redom su selekcija ili klasifikacija

aplikacije, dizajn aplikacije te izrada i objavljivanje same aplikacije na digitalnim trziStima.

Velika prednost Appy Pie platforme naspram ostalih platformi je ta §to nude mogucnost
pradenja napretka aplikacije u stvarnom vremenu kao i monetizacijom® aplikacije pomoéu
oglasa, zatim pracenja putem GPS-a, integraciju aplikacije sa druStvenim mrezama, blogovima,
medijima. Uz sve navedeno, platforma nudi mogucnost povezivanja s bazom podataka,
mogucnost ucitavanja e-knjige, dodavanje in-app purchases gdje se moze kupovati unutar
aplikacije. Za kreiranje aplikacije, razvojni inzenjeri prvo trebaju obaviti registracija na Appy
Pie platformi gdje se registriraju vlastitim Google ra¢unom ili registracijom putem Facebook-

ovog racuna (slika 8).

SignUp/Login x

Create Unlimited Apps

Enter Emai

Sign in with Facebook

Enter Password

Sign in with Google+
Login

Forgot your password?
(New User? Click here to Register)

[N TRUSTe — ) McAfee' MasterCard.
WE Vegurieo

Slika 8: Registracija na Appy Pie platformu

% Pojam monetizacija oznatava moguénost nov¢ane zarade preko aplikacije. Postoje vise nacina zarade preko
aplikacija kao $to su model kupnje, besplatni model, te model poprac¢en oglasima.
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Nakon uspjesno obavljene registracije, pojavi se pocetna strana svakog korisni¢kog

racuna od kuda razvojni inzenjeri mogu Krenuti u ostvarivanje vlastitih ideja za aplikacije.

Uvid u vlastite aplikacije
Razvoj aplikacija

O <<extend>>
=

Razvoj novih ideja

<<extend>> O
I~

ﬂl
A Pie
Korisni¢ka podrska e

Razvojni inzenjer

korisni¢ka podrska

Odabir moderatora

Unajmljeni
moderatori

Slika 9: Slucaj uporabe za platformu Appy Pie
Vidljivo je na slici 9 slucaj uporabe za platformu Appy Pie. Razvojni inZenjeri mogu
stvarati nove aplikacije ili nove igrice, zatim mijenjati odredene podatke korisnickog racuna,
mogu se javiti korisni¢koj podrsci ukoliko im je nesto nejasno ili imaju problem, odabrati
odredenog moderatora koji bi uveo novu ili unaprijedio postojecu funkciju na pojedinoj
aplikaciji ili video igrici.
U sljede¢im poglavljima ¢e biti opisana sama ideja aplikacije kao i njezina razlika

naspram sli¢nih aplikacija, arhitektura iste, dok ¢e u poglavlju 3.2.3. kroz niz koraka opisana

razvoj aplikacije EasyHomeGym u gore ve¢ spomenutoj Appy Pie platformi.
3.2.1. Idejai cilj aplikacije EasyHomeGym

Budu¢i da se danas na digitalnom trziStu moze na¢i mnostvo razlicitih aplikacija koje
se odnose na financije, drustvene mreze, personalizacije aktivnosti, poboljsanja produktivnosti,

zabavne igre, putovanja i sli¢no, tako se mogu pronadi i aplikacije namijenjene sportskim
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aktivnostima. Pod navedenim se ne podrazumijevaju zabavne igre usmjerene sportu, nego

aplikacije koje pridonose zdravijem zivotu ljudi.

Cilj aplikacije EasyHomeGym je da korisnicima pruzi kvalitetne videozapise vjezbi za
onaj dio tijela kojeg korisnici zele vjezbati. Primjer, ukoliko korisnik Zeli ojacati abdominalno
podrucje, odnosno trbusni zid, tada korisnik unutar aplikacije odabere abdominalno podrucje
gdje mi se tada pojavi nekoliko videozapisa koji mu prikazuju kako ojacati to podrucje.
Takoder, cilj aplikacije je da potakne korisnike i da sami sudjeluju u kreiranju i objavljivanju

vlastitih vjezbi te bi se time ujedno i kvaliteta vjezbi, ali i same aplikacije povecalo.

Nadalje, prikupljanjem statistickih podataka o ponasanju korisnika u okviru aplikacije,
dobivanje relevantnih informacija o Zeljama 1 preferencijama korisnika za upotrebom aplikacije
EasyHomeGym te moguénosti udovoljenja njihovim zahtjevima bi se dodatno povecala
kvaliteta aplikacije. Primjer bi bio ubacivanje brojaca pregleda vjezbi, moguénost ocjenjivanja
vjezbi od 1 do 5, gdje bi se na temelju tih podataka doslo do saznanja koje vjezbe korisnici
najceS¢e gledaju, koje su im kvalitetne, ali 1 vjeZzbe koje nisu prihvatljive ili ne koriste

korisnicima.

Sto se ti¢e sigurnosti korisnika od strane aplikacije EasyHomeGym, aplikacija ne bi
trazila nikakav pristup informacijama na korisnickom mobilnom uredaju prilikom preuzimanja

iste te bi korisnici mogli u miru i sa sigurnosc¢u koristiti aplikaciju EasyHomeGym.

3.2.2. Arhitektura aplikacije EasyHomeGym

Slika 10 prikazuje arhitekturu nove aplikacije EasyHomeGym. Razvojni inzenjer
razvija aplikaciju ili video igricu na vlastitom racunalu koriste¢i Appy Pie platformu, koja je
kao $to je vec i prije spomenuto, cloud bazirana te time se aplikacije ili video igrice mogu
razvijati online putem. Zahvaljuju¢i Appy Pie cloud usluzi, aplikacije ili video igrice ostaju
pohranjene u njihovoj bazi te time svaki razvojni inZenjer moze u bilo kojem vremenu pristupiti

istima.
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Slika 10: Arhitektura EasyHomeGym aplikacije

Dodatnu prednost koju pruza Appy Pie platforma je integracija odnosno povezanost s
digitalnim trzi§tima poput Google Play-a, App Store-a i ostalima. Naime, nakon razvoja
aplikacije ili video igrice, Appy Pie platforma razvojnom inzenjeru nudi moguénost direktnog
stavljanja aplikacije na Zeljena trZiSta i time se uvelike olakSava ali i smanjuje vrijeme
objavljivanja aplikacije na istima. Jedini uvjet koji se stavlja pred razvojne inZenjere je da su
obavili registracije na trziStima kako bi imali moguénost objavljivanja vlastitih aplikacija ili

video igrica.

3.2.3. Razvoj aplikacije na Appy Pie platformi

Kao $to je i u prethodnim pod poglavljima bilo navedeno, u ovom pod poglavlju ¢e kroz
niz koraka biti prikazan razvoj aplikacije EasyHomeGym na Appy Pie platformi. Za pocetak,
nakon uspjeSne registracije i prijave na platformu, prvi od 3 spomenuta koraka za izradu
aplikacije je izbor u koju skupinu ¢e biti uvrstena aplikacija. Na slici 11 je vidljivo da platforma
nudi veliki izbor klasifikacije aplikacija te se ujedno i prema tome organiziraju razni izbori teme
na idu¢em koraku odnosno kod dizajniranja. Uza sve navedeno, u ovom koraku se ujedno i

definira naziv same aplikacije kao §to je 1 vidljivo na slici.
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Choose a Category

Slika 11: Klasifikacija aplikacije

Jedna od prednosti Appy Pie platforme je da prilikom stvaranja aplikacije, razvijatelju
aplikacije pruza direktan uvid u izgled same aplikacija na virtualnom uredaju, dok neke
platforme zahtijevaju da se dodatno preuzmu emulatori za prikaz aplikacije. Dodatna prednost
platforme je da razvijatelji aplikacije mogu vidjeti kako aplikacija izgleda na pojedinim
operativnim sustavima (desno od virtualnog uredaja prikazanog na slici 11 i 12). Nakon
uspjesno obavljene klasifikacije aplikacije 1 odabira njenog imena, sljedeci korak je najvazniji
a to je dizajniranje aplikacije. Aplikacija osim zanimljivog sadrzaja, mora privuci korisnike

svojim izgledom i dizajnom.
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Slika 12: Dizajn aplikacije
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Na slici 12 je vidljivo da je aplikacija EasyHomeGym podijeljena na 3 djela te se ti
dijelovi nalaze jedan ispod drugoga. Appy Pie program nudi mogucnost raznih izbora izgleda
templeta. Moguce je dijelove posloziti da se pojavljuju u padajucoj traci, zatim da budu u
matrici, da budu u podnoZju mobilnog uredaja ili slicno, N0 u ovom slucaju, izgleda aplikacije
je definiran slikom iznad. Na lijevoj strani slike 12 je vidljivo moguénost izbora funkcionalnost
ovisno o Zelji razvojnih inzenjera za pojedini dio vlastite aplikacije. Mogu¢nosti su mnoge, ali

u ovom slucaju odabrane su samo 3 funkcionalnosti koje ¢e dolje niZe biti objasnjene.

Pocetni zaslon aplikacije se nalazi na desnoj strani slike 12 te je podijeljeni na 3 djela
gdje svaki dio zauzima cijelu Sirinu mobilnog uredaja. Prvi dio je dio kod kojeg je kratak opis
aplikacije te podrucja vjezbi koje sadrzi, drugi dio su upravo te vjezbe koje su ujedno i glavni
sadrzaj, te tre¢i dio gdje korisnici aplikacije mogu komentirati 1 ostavljati dojmove kao i

ocijeniti samu aplikaciju. Dio o aplikaciji sluzi samo za kratak opis iste aplikacije

., Vjezbe su drugi dio aplikacije te ujedno i glavni jer taj dio je klju¢an da korisnici budu
zadovoljni i da aplikacija dobije na vrijednosti. Ovim se sadrzajem zeli zaintrigirati korisnika
da se posveti vjezbama te ujedno da sudjeluje u stvaranju istih kao i u promicanju kvalitete

aplikacije 1 vjezbi unutar iste.

YouTube

%

traznjica

A) B)

Slika 13: Izgled djela vjezbi unutar aplikacije
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Vjezbe su podijeljene na 7 dijelova tijela a to su vjezbe: ramena, ruku, prsni dio,
abdominalno podrucje, straznjicu, noge 1 leda. Pristup videozapisu vjezbi je jednostavan;
korisnici klikom na vjezbe odabiru dio tijela koje zele vjezbati (slika 13a), te unutar tog
podrucja imaju niz videozapisa (prikazano na slici 13b) koji prikazuju kako poboljsati zeljeni
dio tijela.

| tre¢e podrucje aplikacije je podrucje koje sluzi korisnicima da sudjeluju u unaprjedenju
kvalitete aplikacije odnosno vjezbi unutar iste. Ovim putem korisnici komentiraju i ocjenjuju
aplikaciju gdje se zatim ti isti komentari i ocjene Salju izravno na Appy Pie platformu gdje
razvojni inzenjeri mogu vidjeti iste. Na taj je nacin razvojni inzenjer U interakciji s korisnicima

I unaprjeduje kvalitetu aplikacije.

DIGITALNA R APPY PIE RAZVOINT
TRGOVINA Al i PLATFORMA INZENJER

[Korisnik preuzima aplikaciju E

i na digitalnoj trgovini |

Koriznik komentira 1 ocjenjuje

Aplikacija prosljeduje komentare 1 ogjenu

»
L
|

['1— Pohranivanie i
] spremanje poruke

Proslijedivanje poruke do |
12zV0j1og inZenjera Pregled poruke i
razvoj fjesenja

Povratna informacija o rjedenju

Slika 14: Dijagram medudjelovanja za komentiranje i ocjenjivanje aplikacije
Na slici 14 dan je prikaz dijagrama medudjelovanja za slucaj kada korisnik aplikacije
ostavlja komentar i ocjenjuje aplikaciju. Kako bi korisnici uopée mogli koristiti EasyHomeGym
aplikaciju, istu trebaju preuzeti s digitalnih trzista. Nakon komentiranja i ocjene aplikacije od
strane korisnika, aplikacija prosljeduje te iste na Appy Pie platformu gdje se zatim ti komentari
pohranjuju te prosljeduju razvojnom inZenjeru aplikacije. Razvojni inZenjer, po potrebi, obavi

predlozene izmjene ili unaprijedi kvalitetu aplikacije na predloZeni nacin.
3.3. Usporedba postojecih rjesenja s EasyHomeGym aplikacijom
U ovom poglavlju ¢e biti navedene i opisane aplikacije koje imaju sli¢nosti sa

EasyHomeGym aplikacijom. Naime, na Google Play Store se moze pronaci na tisuce aplikacije

koje su vezane za fitness i kuéno vjezbanje koje koriste korisnicima kako bi poboljsali svoje
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fizicke sposobnosti. Naredne aplikacije koje ¢e biti opisane i prikazane su odabrane prema
ocjeni koje imaju, prema broju korisnika koji su ocijenili tu aplikaciju te prema ukupnom broju
preuzimanja aplikacije. Za pocetak, u tablici 1. su prikazane aplikacije te tvrtke koje se razvili

iste.

Tablica 1: Prikaz aplikacija sli¢nih EasyHomeGym

Naziv aplikacije Razvojni inZenjer aplikacije
30 Day Fit Challenge Leap Fitness Group
MMM Spartan System Diamond App Group LLC
MMM Spartan Home Diamond App Group LLC
BodySpace Bodybuilding.com
Fitness & Bodybuilding VGFIT LLC

Sve navedene aplikacije imaju nesto viSe od 5 milijuna preuzimanja izuzev 30 Day Fit
Challenge Workout aplikacije koja ima nesto vise od 10 milijjuna preuzimanja. Isto tako,

vidljivo je na grafikonu 5 da je ta aplikacija ujedno i najbolje ocijenjena.

Grafikon 5: Prikaz prosjeéne ocjene za navedene aplikacije
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No, 30 Day Fit Challenge Workout aplikacija je ujedno i najbolja medu brojem
korisnika koji su ocijenili istu (grafikon 6).
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Grafikon 6: Broj korisnika koji su ocijenili aplikacije
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Tako prema slikama mozemo zakljuciti da je 30 Day Fit Challenge Workout aplikacija
koja zadovoljava potrebe korisnika 1 da korisnici pomoc¢u nje dolaze do zacrtanih rezultata.
Aplikaciju je inace dizajnirao profesionalni fitness trener koji je pomno isplanirao razlicite

vjezbe za svaki dan u mjesecu.

Aplikacija Fitness & Bodybuilding je aplikacija koja je najvise slicna EasyHomeGym
aplikaciji upravo zbog toga jer korisnici mogu sami sebi izabrati vjezbe, kreirati program i
vjezbati po volji. Sve navedene aplikacije imaju dosta zajednic¢kih funkcionalnosti, no u

jednome se velike razlikuju od EasyHomeGym.

Sve navedene aplikacije, prilikom preuzimanja s Google Play Store, traze od korisnika
da im omoguce pristup pojedinim datotekama ili informacijama preko telefona. Najcesce
trazeno je informacije o mrezi, zatim pristup fotografijama ili GPS lokaciji. Pojedine aplikacije
traze jos$ 1 pristup kontaktima na uredaju, pristup kalendaru, pristup kameri §to moze itekako

narusSiti privatnost korisnika.

Upravo u tome se razlikuje aplikacija EasyHomeGym naspram gore navedenih, ali i
tisu¢e drugih aplikacija na Google Play Store-u. EasyHomeGym aplikacija omogucuje
normalno preuzimanje aplikacije te ne iziskuje od korisnika nikakve privatne informacije koje
bi narusile privatnost korisnika. Nadalje, spomenute aplikacije, za razliku od EasyHomeGym
aplikacije, su razvijene na nacin da korisnici nemaju mogucnost sudjelovanja u razvoju
sadrzaja, kreiranju vjezbi i slicno te nemaju optimizaciju vjezbi pomocu analitike. Pod
analitikom bi se podrazumijevalo da razvojni inZzenjer ima uvid koje vjezbe korisnici najcesce

gledaju, koje su ima najbolje ocijenjene te s druge strane koje uopce nisu dosle do izrazaja.
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4. ANALIZA PONASANJA KORISNIKA USLUGE EASYHOMEGYM

Mnogi razvojni inZenjeri koji razviju aplikaciju te istu objave na digitalnim trziStima,
ne promisle dobro o klju¢nim parametrima performanse aplikacije koje bi trebali mjeriti kako
bi s vremenom pronasli nedostatke i probleme koji se javljaju unutar aplikacije. Proboj
aplikacije na trziste i stjecanje popularnosti kao 1 kvaliteta same je od velike vaznosti jer se
prema [35] procjenjuje da ¢e ekonomska vrijednost trzista aplikacija u 2020. godini iznositi
preko 100 milijardi americ¢kih dolara.

Time se poti¢e na razmis$ljanje da se prije objave aplikacije na trziSte razvije strategija
performanse aplikacije te odrede klju¢ne smjernice kako bi aplikacija dobila na vrijednosti i
stekla popularnost, ali istovremeno obavljala svoju primarnu funkciju te koristila korisnicima

diljem svijeta, [4].

U narednim pod poglavljima ¢e se objasniti kljuéni pojmovi oko kojih bi se strategija
performanse aplikacije trebala razvijati te odrediti koji bi se podaci prikupljati da bi ih kroz

odredene analiti¢ke postupke proveli.

4.1. Stvaranje i razumijevanje analitickog pristupa aplikaciji

Za pocetak, klju¢ni korak za napredak aplikacije je u odredivanju klju¢nih indikatora
performanse aplikacije (engl. Key Performanse Indicator, KP1) te se upravo prema njima dolazi
do zacrtanih ciljeva. Vrijedi spomenuti da se ciljevi ne bi trebali postaviti visoko jer se mozda
oni uopce ne bi mogli dostici, ali i s druge strane treba paziti da se ciljevi ne postave nisko jer
se zatim ne postize nikakav napredak, [5], [35]. Nakon odredivanja ciljeva, bitno je odrediti

koji podaci su klju¢ni za dostizanje istih te zatim provesti aktivnosti prikupljanja podataka.

Provodenjem aktivnosti te prikupljanje odredenih podataka zbog dostizanja ciljeva i isto
tako napretka aplikacije, moze se do¢i do situacije da su neki klju¢ni indikatori vazniji od ostalih
te se upravo zbog njih postize napredak. Ukoliko se fokusira samo na jedan indikator i time se
postize znacajan napredak, dolazimo do pojma jedini vazan mjerni podatak (engl. One Metric
That Matters, OMTM), [35].

Nadalje, prikupljanjem odredenih podataka treba razumjeti nacine na koje se mogu ti
podaci iskoristiti. Prema [35], postoje 3 analize prikupljenih podataka koje sluze kako bi se

doslo do zacrtanih ciljeva a to su deskriptivna, prediktivna i preskriptivna analiza podataka.
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Deskriptivna analiza je analiza kod koje se gleda unatrag odnosno opisuje se ono Sta se
je dogodilo naspram onoga §to je bilo o¢ekivano da se dogodi. Ova analiza istiCe Cinjenice i
stvara sazetak podataka da se vidi da li se je doSlo do zacrtanih ciljeva. Jedna od klju¢nih stavki

kod ovakve analize je segmentacija prikupljenih podataka.

Pod navedenim se odnosi na promijene koje se dogadaju unutar aplikacije, za primjer,
da li se aplikacija jednako izvodi na razli¢itim uredajima ili operativnim sustavima. Kad se
ustanovi koje grupe odnosno na koga se odnose promijene unutar aplikacije, tada je lakse

odrediti rjesenje i ponovno krenuti prema zacrtanom cilju.

Jedna od dijelova segmentacije je kohortna analiza koja usporeduje podatke iste grupe.
Primjer za aplikaciju EasyHomeGym bi bilo broj korisnika koji su preuzeli spomenutu
aplikaciju u mjesecu travnju, pa zatim u idu¢em mjesecu svibnju itd. Time se moze usporediti
te zakljuciti da 1i se je kvaliteta aplikacije unaprijedila naspram prijas$njih mjeseci ili ostala na

istome.

Sljede¢a analiza je prediktivna analiza koja je suprotna deskriptivnoj. Prediktivna
analiza predvida buduénost na temelju prikupljenih podataka. Nadalje, ovakva analiza je proces
predvidanja podataka koje se jos§ ne posjeduju na temelju podataka koji su prikupljeni. Pomoc¢u

ove analize se mogu istraziti dodatne moguénosti kako bi se povecala kvaliteta aplikacije.

Posljednja, treca analiza je preskriptivna koja se smatra pod setom prediktivne analitike
upravo zbog ¢injenice da gleda unaprijed. [35] Osnovno pitanje koje se postavlja u ovoj analizi
su: ,,Kako do¢i do zacrtanog cilja?*, dok kod prediktivne analize postavlja pitanje: ,,Koji je
cilj?*. KoriStenjem navedenih analiza mogu se razviti hipoteze o aplikaciji te kroz niz mjerenja

1 testiranja provesti aplikaciju kako bi se povecala kvaliteta iste.
4.2. Klju¢ni parametri za mjerenje ponasanja korisnika aplikacije

Nakon $to se odrede ciljevi za uspjeh 1 proboj aplikacije na trziste, vrijedi istaknuti
klju¢ne parametre kako bi se vidjelo ponasanje korisnika unutar same aplikacije. Prema [36] ti

parametri su:

e Kkorisnici,
e duljina sesije,
¢ interval sesije,

e vrijeme u aplikaciji,
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e akvizicija,
e protok zaslona,
e zadrzavanje

e cjelozivotna vrijednost aplikacije.

Korisnici aplikacije su kljuéni jer pomocu se dobije uvid koja publika koristi istu te se
prema njima moze stvoriti dodatna povezanost i pratiti gore navedene parametre ponasanja. Isto
tako moze se i dobiti uvid na kojem digitalnom trzistu je aplikacija najzastupljenija te na kojem
nije, [36].

Duljina sesije je period kod kojeg se mjeri vrijeme kada je aplikacija otvorena i kada je
zatvorena. Time se dobiva uvid u to koliko korisnici vremena provode na aplikaciji kada udu u
nju. S druge pak strane imamo interval sesije koji nam pokazuje koliko Cesto korisnici koriste
aplikaciju, odnosno vrijeme koje je potrebno da korisnici ponovno otvore aplikaciju nakon
posljednjeg zatvaranja, [36].

Vrijeme u aplikaciji pokazuje koliko je vremena korisnik proveo u aplikaciji tokom 24
sata. Dosta sli¢an parametar duljini sesije 1 intervalu sesije ali ipak daje vecu tocnost naspram
potonjih. Time dobivamo podatak koliko korisnici cijene aplikaciju te zadovoljstvo njome,
[36].

Akvizicija je pojam koji prikazuje broj korisnika koji je preuzeo aplikaciju sa odredenog
mjesta, preko placenih oglasa ili preko kampanja. Akvizicija takoder prikazuje koliku svotu
novaca tros§imo kako bi privukli korisnike da preuzmu aplikaciju 1 Sta rade kada preuzmu istu,
[36].

Protok zaslona prati izlaz iz odredenih zaslona unutar same aplikacije. Time se dobivaju
informacije o tome na kojim zaslonima se korisnici naj¢es¢e zadrzavaju te na koji zaslon kre¢u
slijedece. Za primjer EasyHomeGym, ovakav podatak obavjeStava razvojnog inZenjera kojim

vjezbama se korisnici najéescée sluze, kojim manje, a kojima se uopée ne sluze, [36].

ZadrZavanje je veli¢ina koja oznacava postotak korisnika koji se vrate u aplikaciju u
odnosu na dan kad su ju prvi put posjetili. Time se dobiva informacija o tome Sto radi a §to ne
radi u aplikaciji kada se naprave odredene nadogradnje te da li su korisnici zadovoljni

nadogradnjom aplikacije, [36].
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Za kraj, cjelozivotna vrijednost aplikacije prikazuje financijsku vrijednost aplikacije i
koliko svaki korisnik vrijedi u njezinom zivotnom ciklusu. Moze biti podijeljena na mjesecna
vrijednost aplikacije ili vrijednost po korisniku. Isto tako, moze prikazati vrijednost aplikacije
preko razli¢itim segmentima. Na primjer, moZe prikazati vrijednost korisnika koji se sluze

mobitelom ili vrijednost korisnika koji se sluze laptopima ili tabletima, [36].

4.3. Alati za analizu aplikacije

S obzirom da se danas trziSte mobilnih aplikacija mijenja iz dana u dan, raste brze nego
proteklih godina, tako imamo mnostvo izbora oko alata za pracenje i analizu aplikacija. Danas
postoje mnogo malih igraca na trziStu koji nude vlastite proizvode odnosno alate kako bi upravo
pomocu njihovog ocijenili i analizirali vlastitu aplikaciju te ujedno i time uzeli odredeni dio
nov¢anog prihoda. Alati se razlikuju pa tako imamo alate za akviziciju i marketing, alate za
analitiku, alate za testiranje i optimizaciju te alate za monitoring i izvodljivost aplikacije, [35].

Tablica 2: Podjela alata prema upotrebi

ALATI ZA AKVIZICIJU | App Annie
MARKETING Tune
Localytics

ALATI ZA ANALITIKU Google Analytics
Flurr

ALATI ZA TESTIRANJE | Optimizely

OPTIMIZACIJU EEEIEE

ALATI ZA MONITORING | New Relic
IZVODLJIVOST APLIKACIJE

Izvor: [35]

Alati za akviziciju i marketing su alati koji sluze za prac¢enje od kuda korisnici aplikacije
dolaze i ujedno pomazu u pronalasku potencijalnih korisnika. Jedna od poznatijih alata u
ovakvom podrucju je App Annie koja povlaci podatke sa App Store-a i Google Play-a te ujedno
povezuje aplikaciju sa Google Analytics kako bi se jo§ dobilo na informacijama. Prati
preuzimanja aplikacije, kupnju dodatnih sadrzaja unutar aplikacije te troSkove na oglase. Isto
tako, ovaj alat prikuplja podatke o aplikacijama koje imate u razli¢itim trziStima tako da vam
svi podaci stoje na jednom mjestu, [35]. Ono $to tvrdi [47] da App Annie ima preko 700 tisuca
mobilni aplikacija a Sto se tiCe cijene je besplatna, ali za ve¢u poslovnu inteligenciju potrebno

je izdvojiti 59%/mjeseéno pa do 599%/ mjeseéno po aplikaciji.



Postoji jo§ Tune koji je najbolji za pracenje aplikacije od pocetka objavljivanja na
digitalna trzista te interakciju korisnika s aplikacijom i Localytics koji se gleda kao platforma
za mobilnu angaZiranost. On prikuplja podatke u cilju automatizacije marketinskih znacajki te
pomocu tih podataka promovira aplikaciju korisnicima koji ju jos nisu preuzeli, [35]. Localytics
ima vise od 37 tisuca aplikacija na viSe od 2.7 milijardi uredaja, [47]. Cijena programa moze
biti besplatna ali moZe iznositi 1 ¢ak 100 tisu¢a americkih dolara mjesecno, ovisno o analitici i

marketingu.

Alati za analitiku mobilnih aplikacija nastali su od web analitike. Naime, alati koji sluze
za prikupljanje podataka na web stranicama ujedno sluze i za prikupljanje podataka na

mobilnim aplikacijama. Medu najpoznatijim alatima za analitiku je Google Analytics.

Google Analytics omogucuje pracenje upotrebe mobilnih web-lokacija, aplikacija i
posjeta s mobilnih uredaja s pristupom internetu, ukljucujuéi i napredne i osnovne mobilne
uredaje te tablete. Oglasava¢ima omogucuje uspjesno oglasavanje na brojnim uredajima
pruzajuci im uvide zahvaljujuci kojima su njihovi oglasi relevantni korisnicima u kljuénim
trenucima, [37]. Ono §to vrijedi spomenuti kod Google Analytics je to da je Urchin razvio ovaj
alat 2005 godine a ne sami Google te da alat pogodan za razvijatelje aplikacija, video igrica,

individualnih razvojnih inzenjera i sli¢no, [47].

Jo§ jedan alat za analitiku je Flurry koji je ve¢ dugo vode¢i na trziStu za analitiku
mobilnih aplikacija. Jedan od razloga je da je besplatan kao i Google Analytics, ali za razliku
od spomenutog, Flurry je dizajniran isklju¢ivo za mobilne aplikacije, tako da nema starih
ogranic¢enja na webu i desktopu. Prema [47] Flurry ima jednu od najvec¢ih mreza s vise od 700

tisuca aplikacija na 1.8 milijardi uredaja.

Sto se tie alata za testiranje i optimizaciju, oni Su prvenstveno stvoreni za web
testiranje, ali se ujedno mogu i koristiti za testiranje mobilnih aplikacija. Tu pripadaju
Optimizely i Apptimize, koji je novopridosli alat. Optimizely je alat koji je ve¢ duzi niz godina
koriSten i ima jednostavno sucelje za kreiranje testova, ali se postavljaju pitanja tocnosti i
vaznosti provedenih testova u navedenom alatu. Apptimize, s druge strane, ima mogucénost
odredivanje grupe korisnika te zatim testiranje na istoj u svrhu prikupljanja podataka i

potvrdivanje OMTM, [35].

Alat za pracenje i performansu aplikacije, medu poznatijima je New Relic. New Relic

je isprva bio dizajniran za pracenje izvedbe aplikacije, ali se je prosirio i sada ujedno prati i
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analitiku aplikacije. Ovaj alat je predviden za one aplikacije koje Se prodaju na trzistima i kod
koje je bitna izvedba, [35].

5. PRIKAZ EKOSUSTAVA APLIKACIJE EASYHOMEGYM

Kao $to je ve¢ 1 u 2. poglavlju rada napisano i objasSnjeno opcenito o ekosustavu
informacijsko-komunikacijskih usluga, tako ¢e se i u ovom 6. poglavlju pobliZze pojasniti
sudionici aplikacije EasyHomeGym. Uz navedeno, aplikacija ¢e se provesti i kroz SWOT

analizu te ¢e se joS opisati i mogucéa unaprjedenja aplikacije u buduénosti
5.1. Elementi aplikacije kao dio vrijednosnog lanca

Kao sto je i na slici 1 prikazano te u poglavljima 2.1. 1 2.2. detaljnije objasnjeno, u ovom
poglavlju ¢e se navesti konkretni sudionici aplikacije EasyHomeGym. Za pocetak, korisnici
aplikacije EasyHomeGym mogu biti mladi, odrasli te osobe 3. Zivotne dobi. lako ne postoji
odredena dob za vjezbanje, kako navodi [11], maloljetnici se ne bi trebali baviti jatanjem misic¢a
prije 15. godine Zivota. Nadalje, prema [ 10] korisnike se uz starosnu dob mozemo i psihografski

segmentirati (slika 15).

Exploration

Pioneers

Sociables

Lasling / Instant
benefits 4 gratification

Stability

Slika 15: Psihografska segmentacija korisnika, [10]
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Postoje 5 segmenata korisnika, prema [10] a to su:

e Pioniri

e Materijalisti

e Drustvenjaci

o Dostizatelji

e Tradicionalisti

Pioniri predstavljaju prve korisnike usluge koji su zainteresirani za sve nove tehnologije
te ¢e eksperimentirati s njom 1 biti inspiracija ostalima. Materijalisti su sebi orijentirani no
manje otvoreni od pionira, ali su rani korisnici usluge. Drustvenjaci imaju pozitivan stav prema
novijim uslugama i tehnologije te su relativno rani korisnici. Dostizatelji su sli¢ni
materijalistima, ali sebi orijentirani. Preferiraju tradicionalne statusne simbole i Koriste
tehnologiju i usluge kako bi impresionirali okolinu. Na kraju imamo tradicionaliste koji medu
zadnjima prihvacaju nove usluge te smatraju da koriStenje novih usluga i tehnologija samo u

onom slucaju kada je to izricito potrebno.

Sljedeci na vrijednosnom lancu je korisni¢ki mobilni uredaj. Naime, kako bi korisnici
mogli koristiti op¢enito aplikaciju, potrebno je posjedovati pametni mobilni uredaj. Razlog
tome je pristup mobilnim mrezama ili Wi-Fi mreZi te zaslon prihvatljive veli€ine jer se u
suprotnome ne¢e moc¢i reproducirati videozapisi vjezbi ili ¢e vjezbe biti slabo vidljive ukoliko
je zaslon mali. S obzirom da u danasnje vrijeme skoro svaka osoba posjeduje pametni mobilni
uredaj te da su zasloni istih prihvatljive veli¢ine, problemi s izvodljivosti aplikacije

EasyHomeGym ne bi trebalo biti.

Uloga mreze i mreznog operatora u vrijednosnom lancu je izrazito bitna jer upravo oni
omogucuju izvodenje glavnog cilja aplikacije. S obzirom da cilj aplikacije prikazivanje vjezbi
i da se vjezbe ne prikazuju ukoliko nije omoguceno pristup mrezi, tada kvaliteta aplikacije i
zadovoljstvo samih korisnika pada. No, prema [44] podatkovni promet raste te prema tome
mozemo zakljuciti da problema s mrezom nema. Dapace, povecanje podatkovnog prometa je
dodatan plus jer se time dolazi do proSirenja novijih tehnologija poput LTE mreze te tako i

povecanog koriStenja podatkovnog prometa.

Nadalje, povezivanjem aplikacije EasyHomeGym s uslugom Stream on* koju nudi

Hrvatski Telekom, pruza se korisnicima koriStenje aplikacije bez ikakve potro$nje podatkovnog

4 Vise na: https://www.hrvatskitelekom.hr/dodatne-usluge/stream-on
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prometa na istu te upravo zahvaljujuéi tome korisnici mogu u neograni¢enoj mjeri koristiti

aplikaciju bilo gdje i bilo kad.

Sto se ti¢e posluZitelja u vrijednosnom lancu, posluZiteljsku infrastrukturu aplikacije
EasyHomeGym sadrzi sama Appy Pie platforma koja je ujedno i vlasnik iste. Time se sve
promijene koje se dogode unutar aplikacije od strane razvojnog inZenjera, ostanu pohranjene

na Appy Pie posluziteljskoj infrastrukturi.

Kao $to je u poglavlju 3.2.3. opisano, aplikacija se razvila na Appy Pie platformi.

Razvijatelj aplikacije je ujedno i vlasnika aplikacije te on kao takav ima sva prava na aplikaciju.

Sto se ti¢e sadrzaja unutar aplikacije, sadrzaj je za po¢etak preuzeti sa raznih Youtube
kanala. U budu¢nosti se moze ugovoriti suradnja s raznim fitness trenerima koji bi snimali
vjezbe te bi bili povezani s aplikacijom EasyHomeGym. Dakako, kao $to je ve¢ i prije

spomenuto, korisnici aplikacije mogu sami kreirati sadrzaj.
5.2. SWOT analiza

Analiza okruzenja ili okoline podrazumijeva istrazivanje svih vaznijih ¢imbenika kako
vanjskog tako i unutarnjeg okruzenja sa svrhom identifikacije strateSkih ¢imbenika koji ¢e
odrediti buduénost poduzeca. Analiza okruzenja i identifikacija strateskih ¢cimbenika mozZe se
sagledati kao potpora odlu¢ivanju u procesu formulacije strategije, [43]. Najjednostavnija
metoda za analizu okruzenja je SWOT (engl. Strenghts, Weakness, Opportunities, Threats)

analiza.

Snaga je neSto u ¢emu je poduzece uspjesno ili neko svojstvo koje pojacava njegovu
konkurentnost dok slabost predstavlja nesto Sto poduzecu nedostaje ili nesto u ¢emu je

neuspjesno (u usporedbi s konkurentima), ili uvjet koji uzrokuje nepovoljan poloZzaj na trzistu.

Prilika je povoljan trend ili dogadaj u okruzenju koji poduzecu otvara prostor za nove
poslovne moguénosti. S druge strane, prijetnja je nepovoljan trend ili dogadaj u okruzenju koji
moze ugroziti poslovanje poduzeca. Svi navedeni ¢imbenici za aplikaciju EasyHomeGym su

prikazani u tablici 3.

Cilj svake SWOT analize je prepoznavanje klju¢nih unutarnjih i vanjskih ¢imbenika
koji su vazni u ostvarenju cilja. Unutarnji ¢imbenici su snage i slabosti dok vanjske ¢imbenike

¢ine prilike 1 prijetnje.
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Tablica 3: SWOT analiza za aplikaciju EasyHomeGym
SNAGE SLABOSTI

e Besplatna aplikacija e Nedovoljno financijskih sredstava za

e Ne iziskuje privatne informacije proboj na trziste
&) prilikom preuzimanja aplikacije e Nepoznato ime
E e Jednostavna za koriStenje e Samo za korisnike pametnih mobilnih
= e Raznolikost ponuda videozapisa uredaja
,% e Potice korisnike na sudjelovanje e Koristenje samo uz Wi-Fi ili mobilnu
= u kreiranju sadrzaja mrezu
E e Fizicko napredovanje korisnika e Ne motiviranost korisnika
ﬁ e Vijezbe prema preporuci fitness
= stru¢njaka ili doktora
- e (Gubitak tezine

PRILIKE PRIJETNJE
e Veliki broj korisnika pametnih e Veliki broj sli¢nih aplikacija
— mobilnih uredaja e Otpornost korisnika na promjene

v E e Veliko potencijalno trziste e Zahtjevnost korisnika
72 g e Veliki potencijal za poboljsanja e Vjerojatnost razvoja novijih aplikacija
<ZE = e U buduénosti koristenje na
>0 novijim tehnologijama

Prednosti SWOT analize, prema [43] jesu:

Kljucni element formulacije strateske opcije je uskladivanje organizacijskih snaga i

slabosti s prilikama i prijetnjama koje postoje na trzistu.

SWOT analiza moze pruziti dobru osnovu za formulaciju strategije.

SWOT analiza je Siroko prepoznata kao sustavan nacin za postizanje cilja.

Nedostaci SWOT analize, takoder prema [43] su:

SWOT je malokad efektivha metoda, jer je ukorijenjena u trenutne percepcije

organizacije. (Ipak, SWOT se jos uvijek zagovara kao snazan alat za planiranje u svim

vrstama poslovnih aktivnosti.).

U praksi je to Cesto aktivnost koja se ne provodi dobro. Nakon identificiranja svih

vaznih tocaka, ne zna se §to u€initi s generiranim podacima.

Sto se ti¢e koristenja informacija generiranih kako bi se donijele strategije, SWOT

analiza nije preskriptivna.
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Kao snage aplikacije EasyHomeGym navedeno je jednostavno koristenje iste, aplikacija
je besplatna svima te veliki broj videozapisa koji se nude korisnicima. Veliki plus koji posjeduje
ova aplikacije je da korisnici takoder mogu sudjelovati u kreiranju sadrzaja. Tako mogu snimiti

vlastiti videozapis ili predloziti sli¢an kako bi se kvaliteta aplikacije povecala.

Nadalje, bitno je spomenuti da na digitalnim trzi$tu ima mnogo aplikacija namijenjenim
za zdravlje i fitness, te se prema [7] navodi Cinjenica da je vecina aplikacija napravljena bez
prethodnog konzultiranja sa stru¢njacima ili lije€nicima, koji su u tom podrucju kompetentni.
Prema tome, postoji opasnosti od niza ozljeda koje bi korisnici mogli dozivjeti. U slucaju
EasyHomeGym aplikacije, vjezbe ¢e biti objavljene prema prethodnom konzultiranju i savjetu
fizioterapeuta, doktora ili stru¢njaka za fitness. Izbacit ¢e se vjezbe odnosno videozapisi koji bi
mogli nastetiti korisnicima. Isto tako, u znanstvenom ¢lanku [9] objavljenom krajem 2013.
godine, govori se o aplikacijama koje su namijenjene gubitku tezine korisnika. Istrazeno je da
aplikacije u sebi sadrze otprilike 20 sli¢nih strategija gubitka tezine te strategije koje pomazu u

motivaciji i smanjenu stresa korisnika.

Kao prilike koje se nude aplikaciji EasyHomeGym je da u svijetu ima veliki broj
korisnika pametnih mobilnih uredaja kao i potencijalno trziste. U znanstvenom c¢lanku [8],
objavljenog krajem 2016. godine, govori se o primjeni pametnih narukvica za pracenje fizicke
aktivnosti korisnika, poput broja prijedenih koraka, intenziteta kretanja te o broja potrosenih
kalorija. Razvojem tehnologije kao Sto je pametna narukvica, povecava se ujedno i
optimisti¢nost za koriStenje aplikacije u doglednoj buduénosti te bi time korisnici uz tréanje,

mogli preko pametnih narukvica gledati videozapise za odredeni dio tijela.

Sto se ti¢e slabosti same aplikacije, ona je namijenjena samo korisnicima pametnih
mobilnih uredaja zato jer klasi¢ni mobilni uredaji ne mogu producirati videozapis kao i
pristupiti mobilnoj ili Wi-Fi mrezi. Nepoznato ime i nedovoljno financijskih sredstava za
marketing aplikacije takoder predstavljaju slabost dok ne motiviranost korisnika sljedeca jer
zahvaljujuéi istrazivanju koje je 2015. godine provela HealthGrove stranica, poznata po
proucavanju zdravlja ljudi diljem svijeta, objavljen je popis pretilih nacija u svijetu. Prema tom
popisu, u Hrvatskoj je ¢ak 23,1% stanovnis$tva pretilo, §to znaci da je prema posljednjem popisu
stanovnistva u Hrvatskoj® vise od 980 000 pretilih osoba te se vidi da osobe nisu sklone

vjezbanju.

SPrema posljednjem popisu stanovnistva u 2011.godini, Republika Hrvatska ima 4 284 889 stanovnika.
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Ono S§to prijeti aplikaciji za proboj na trziste je podosta sli¢nih aplikacija na trziStima
koje su ve¢ stekle popularnost, zatim zahtjevnost korisnika ali i otpornost korisnika ka promjeni

aplikacije. U doglednoj buducnosti se jo§ moZe o€ekivati i razvoj boljih aplikacija.

5.3. Unaprjedenje aplikacije na temelju ponasanja korisnika

Razvojem aplikacije i objavljivanjem iste na trziSte je tek pocetak interakcije razvijatelja
aplikacije i korisnika. Naime, niti jedna aplikacija nema zavr$nu verziju tako da mjesta za

napredak i razvoj uvijek ima. Moguénosti za razvoj aplikacije bi bile sljedece:

e Integracija s druStvenim mreZama

e Povezivanje s fitness trenerima

e Povezivanje na web portale za prehranu
e Povezivanje s nutricionistima

e Sortiranje vjezbi prema naporima 1 intenzitetu

Integracija aplikacije s drustvenim mrezama poput Facebook-a, Instagrama, Pinteresta
1 slicnih gdje bi korisnici preko navedenih druStvenih mreza objavljivali vjezbe koje su im
pomogle i bile korisne. Isto tako, preko Instagrama bi korisnici objavljivali slike prije i slike
nakon $to su poceli koristiti samu aplikaciju. Ovakav nacin unaprjedenja aplikacije ujedno
predstavlja i marketinsku stranu gdje se poti¢u potencijalni korisnici na vjezbanje i koristenje
iste.

Dodatna moguénost za razvoj aplikacije je povezivanje aplikacije prema fitness
trenerima. Time se korisnicima pruzaju dodatne informacije o pojedinim vjezbama za koje ih
savjetuju fitness treneri. Isto tako, fitness treneri bi i sami sudjelovali u kreiranju videozapisa

vjezbi 1 time povecavali kvalitetu aplikacije ali 1 zadovoljstvo samih korisnika.

Povezivanjem aplikacije na razne web portale za prehranu i vjezbanje je joS jedna
dodatna moguénost nadogradnje aplikacije. Naime, kako bi se doslo do zeljenog fizickog stanja,
bitna je i prehrana samih korisnika pa bi korisnici preko navedenih portala dobili informacije o
namirnicama koje je bitno konzumirati. Takoder, povezivanje aplikacije prema nutricionistima

pruza jos$ jednu mogucnost jer tako korisnici mogu dobiti savjete od strucnjaka za prehranu.

Sortiranje vjezbi po naporima i intenzitetu bi takoder bilo jedno od moguénosti
nadogradnje aplikacije. Ovisno o stanju korisnika kojeg korisnici sami procijene ili prethodnim
savjetom fizioterapeuta, korisnici odabiru vjeZzbe prema pocetnickom, srednjem ili teSkom

naporu.
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6. ANALIZA TRZISNOG POTENCIJALA USLUGE

U ovom poglavlju bit ¢e obavljena analiza trZiSnog potencijala aplikacije
EasyHomeGym. Kroz niz statistika i dijagrama prikazati ¢e se na $to je trziSte danas usmjereno
1 koji procesi su nuzni za obavljanje kako bi aplikacija dobila na vrijednosti i na popularnosti.
Za pocetak, grafikon 7 prikazuje koliki je broj aplikacija objavljeno na pojedinim digitalnim

trzistima u 2017. godini.

Grafikon 7: Broj aplikacija na pojedinim digitalnim trzistima
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Izvor: [32]

Vidljivo je da Google Play uvjerljivo vodi ispred Appleovog App storea upravo zbog te
¢injenice da u svijetu postoji vise korisnika Android operativnog sustava nego iOS sustava.
Daleko manji broj aplikacija na svojim trziStima posjeduju Windows Store i Amazon Appstore
koji imaju oko 670 tisuca, odnosno 600 tisuca aplikacija. Posljednje je trziSte BlackBerry

operativnog sustava koji broji oko 235 tisuca aplikacija.
6.1. Analiza trziSta

Na grafikonu 8 prikazano je koliko vremena, na dnevnoj bazi, provedu odrasle osobe na
terminalnim uredajima. Vidljivo je da je do 2012. godine bilo popularno da osobe u prosjeku
provode otprilike 2.5 sati na stolnim ili prijenosnim rac¢unalima dok 2013. godine i dalje postaju

popularni mobilni uredaji gdje u 2015. godine to u prosjeku iznosi 2.8 sati.
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Grafikon 8: Vrijeme provedeno na razli¢itim uredajima na dnevnoj razini
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Izvor: [28]

Takoder, bitna ¢injenica za spomenuti je ta da se od 2008. godine pa do 2015. godine,
prema zadnjim podacima, vrijeme provedeno na terminalnim uredajima na dnevnoj bazi,

udvostrucilo i da se ¢e se sigurno takav trend nastaviti dugi niz godina.

Zanimljiv prikaz je na grafikonu 9 koji prikazuje postotak korisnika prema starosnoj
dobi, gdje se vidi preko ¢ega korisnici najéesce pristupaju odredenim sadrzajima. Vidljivo je
da osobe od 18 do 24 godine najcesce pristupaju preko mobilne aplikacije dok osobe starije
dobne skupine najcesce pristupaju preko desktopa odnosno laptopa ili stolnih racunala.

Grafikon 9: Prikaz koristenja platforme prema starosnoj dobi
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Kako bi se lakse shvatio grafikon iznad, razlika izmedu mobilne aplikacije i mobilnog
weba je ta da je mobilna aplikacija razvijena za odredeni mobilni uredaj (platformu) te se
instalira izravno na uredaj najcesée putem digitalnog trzista. Kada govorimo o mobilnoj web
aplikaciji zapravo mislimo na web stranicu posebno prilagodenu dizajnom i funkcionalnostima

za mobilne uredaje kojoj se pristupa putem mobilnog Internet preglednika.

Nadalje, grafikon 10 prikazuje pod kojim kategorijama korisnici najées¢e preuzimaju
aplikacije. Vidljivo je da druStvene mreze prevladavaju i to zahvaljuju¢i danas najpopularnijim
drustvenim mreZama poput Facebook-a, Instagrama, Snapchat-a, LinkedIn i ostalo. Kada se tu
pridoda postotak kategorija od igara i radija, proizlazi da vise od polovice korisnika koristi sve
ovo kao zabavu.

Grafikon 10: Prikaz kategorija koje korisnici naj¢esc¢e koriste
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Za razvojne inzenjere koji razvijaju aplikacije ili video igrice, grafikon 11 prikazuje
koliki su prihodi u aplikacijama te prema tome mogu itekako biti optimisti¢ni. Naime, prihodi
u 2015. godini su iznosili malo manje od 70 milijarda americkih dolara, dok su 2016. godine
prihodi porasli te su oni iznosili otprilike 88.3 milijarde americkih dolara. Predvidanja za 2020.
godinu govore da ¢e se prihodi u aplikacijama vise nego udvostruciti naspram 2016. godine te

da ¢e oni iznositi oko 189 milijarda americkih dolara.
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Grafikon 11: Prihodi u aplikacijama (u milijardama americkih dolara)
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Razlozi zbog kojih se prihodi u aplikacijama broje u milijardama dolara leZi u nacinu
odnosno kanalima prodaje pojedinih aplikacije (grafikon 12). Ti kanali su oglasavanje (plava
boja), zatim kupovina unutar aplikacije (narancasta boja), te direktna kupovina aplikacije (siva

boja).

Grafikon 12: Prihodi putem razli¢itih kanala
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Vidljivo je da do 2015. godine, direktna kupovina aplikacije bio kanal preko kojeg su
prihodi najvise rasli, upravo zbog toga jer se je vise od 50% zarade bilo preko kupovine. No, u
godinama 2016. i 2017 dolazi do promjene i kupovina unutar aplikacije i oglasavanje poc¢inju
polako smanjivati postotak direktne kupovine aplikacije.

Dok ¢e oglasavanje biti malo viSe objasnjeno u sljede¢em poglavlju, za In-app purchase

ne postoji konkretan prijevod ve¢ se to moze nazvati kupovina unutar same aplikacije. Prema
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[45], [46] izvorima, govori se o tome da ovim na¢inom korisnici povec¢avaju opseg aplikacije
ili video igrice. Vlasnici aplikacije na digitalnim trzistima objave osnovnu aplikaciju ili video
igricu te zatim ovim na¢inom nude korisnicima dodatne ,,pakete‘ koje mogu kupiti za odredenu
novCanu vrijednost. Kao primjer se moze navesti kupovina novih automobila u arkadnim

igricama, kupovina mape unutar strategijskih igrica i sli¢no.

Iako na digitalnim trziStima postoje aplikacije koje su u vecini slucaja besplatne i mogu
se preuzeti, postoje 1 aplikacije koje se kupuju za odredenu nov€anu vrijednost. Vidljivo je
prema samo grafikonu 12 da se direktna kupovina aplikacija smanjuje i da polako gubi na
vrijednosti zbog velikog broja aplikacija koje su sli¢ne, u nekim slucajevima i bolje te uz to su

jos§ 1 besplatne.
6.2. Poveéanje mobilnog videa

Online oglasavanje, prema [38] postaje jedan od najbrze rastu¢ih kanala oglasavanja
gdje se dolazi do velike potraznje tvrtki koje posjeduju poznate robne marke za visokokvalitetan
sadrzaj i promociju vlastitih. Tako se tvrtkama omogucuje koristenje digitalnih tehnologija

kako bi se vise angazirali s potroSacima kao pojedincima.

Ono $to iznosi [39] je da prosjecno vrijeme gledanja na mobilnim uredajima raslo vise
od 200 sati godiSnje od 2012. godine, $to je u konacnici pridonijelo i ve¢em ukupnom gledanju
TV 1 video sadrzaja za dodatnih 1,5 sati tjedno. Veliki val mobilnog gledanja zasjenjen je
padom gledanosti sadrzaja na fiksnim zaslonima od 2,5 sati tjedno, no svejedno ukupna
gledanost TV i video sadrZaja ne opada.

Grafikon 13: Gledanje online videozapisa u minutama po danu
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Grafikon 13 prikazuje rast prikaza videozapisa na mobilnim uredaja naspram ostalih
uredaja u minutama po danu. Pod ostale uredaje pripadaju tableti, stolna racunala i prijenosna
racunala. Vidljivo je da je tek u 2016. godini mobilni uredaji prelaze ostale uredaje u
reproduciranju videozapisa te im se u 2019. godini predvida rast gdje bi se reproduciranje

videozapisa obavljalo otprilike 45 minuta po danu.

Grafikon 14: Ulaganja u mobilne videozapise
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Sto se tice ulaganja u videozapise, grafikon 14 nam prikazuje da se cijene kreéu u
milijardama americkih dolara. Vidljivo je da ulaganja kod ostalih uredaja od 2015 godine
stagniraju dok s druge strane ulaganje u mobilne videozapise rastu te u 2017 godini iznosi
otprilike 18 milijardi americkih dolara za razliku od ostalih uredaja gdje to iznosi nekih 15

milijardi americkih dolara.

Kljuéni faktori koji su zasluzni za porast mobilnog videozapisa, prema [41] su:
e visoka ucestalost gledanja videozapisa
e prisutnost vertikalnog videozapisa

e rast javnog Wi-Fi pristupa i 4G generacije

Zahvaljujuéi velikim zaslonima koje u danasnje vrijeme posjeduju pametni mobilni
uredaji te kvaliteti prikazivanja, popularnosti druStvenih mreza 1 aplikacija, sve vise i viSe ljudi
gleda videozapise na pametnim mobilnim uredajima. Prema istrazivanju koje je proveo [42],
oko 75% osoba starijih izmedu 18 i 20 godina radije gleda videozapise nego da samo slusa

muziku preko njih. Prisutnost vertikalnog videozapisa postaje format sadrzaja koji je viSe
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povecanje mobilnog videozapisa su javne Wi-Fi mreze koje bi, prema [41], trebale doZivjeti
veliki porast do 2021.godine. Predvida se rast na ¢ak 541.6 milijuna pristupnih tocaka na koje

bi se korisnici mogli spojiti.

6.3. Rezultati anketnog upitnika o navikama korisnika

Za potrebe diplomskog rada, koristena je online anketa koja je provedena preko Google
obrasca s ciljem prikupljanja informacija o op¢enitom koristenju fitness aplikacija korisnika na
pametnom mobilnom uredaju. Anketa je provedena u periodu od 28.8.2017. do 31.8.2017. i
ukupno je sudjelovalo 61 ispitanik. Pitanja i ponudeni odgovori ankete prikazani su u prilogu
1. Premavidljivome na grafikonu 15, u anketi je sudjelovalo 53% muske populacije dok ostatak
od 47% pripada Zenskoj populaciji.

Grafikon 15: Prikaz podjele ispitanika prema spolu

48%

53%

W Mugki ™ Zenski

Nadalje, sljedeci grafikon prikazuje dob ispitanika i vidljivo je najvise mladih ispitanika
od 18 do 24 godine sudjelovalo u anketi. Ovim pitanjem Zeli se posti¢i uvid u to koja dob najvise
koristi fitness aplikacije.

Grafikon 16: Dob ispitanika

77%

M18-24 wm25-34 wm35-44

Ono $to je zanimljivo, ¢ak 89% ispitanika su i dalje studenti, dok 9% ispitanika
pripadaju zaposlenom dijelu ispitanika a 2% ispitanika su jo$ ucenici $to je i vidljivo na
grafikonu 17.
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Grafikon 17: Trenutni status zaposlenosti ispitanika
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Kljuéno pitanje u anketi je o koristenju fitness aplikacije na pametnim mobilnim
uredajima. Ono S$to je zanimljivo na grafikonu 18, ¢ak 62% ispitanika ne Koristi fitness

aplikacije na mobilnim uredajima

Grafikon 18: Prikaz koriStenja fitness aplikacija na pametnom mobilnom uredaju

62%

uDA mNE

Ono Sto se ticalo korisnika koji koriste fitness aplikacije na pametnom mobilnom
uredaju je ucestalost koristenja iste na mjesecnoj razini. 48% ispitanika je izjavilo da aplikaciju
koristi 1 do 3 puta, 22% ispitanika je odgovorilo da ju koriste 4 do 8 puta do aplikaciju vise od

10 puta mjesecno koristi 30% ispitanika.
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Grafikon 19: Ucestalost koristenja aplikacije na mjese¢noj razini
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Sljedece pitanje koje je bilo postavljeno ispitanicima koji koriste fitness aplikacije je
bilo da oznace pozitivne karakteristike koje sadrzi aplikacija koju koriste. Prema
odgovorenome, ispitanicima je najbitnije da je aplikacija besplatna te da je jednostavna za

koriStenje kao sto je i vidljivo na grafikonu 20.

Grafikon 20: Pozitivne karakteristike aplikacije koju koriste ispitanici
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zeljama mjeri

Ono $to je nadalje bilo ispitano a to su mane aplikacija koje ispitanici koristi i kao
najveci problem je navedeno brza potrosnja baterije pametnog mobilnog uredaja (grafikon 21).
Isto tako, nedovoljan broj vjezbi je joS jedna mana koju su ispitanici naveli pa tako mozemo
zakljuciti da u aplikaciji EasyHomeGym treba biti prisutno mnostvo vjezbi kako bi se

zadovoljile potrebe korisnika.
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Grafikon 21: Mane aplikacija koje korisnici koriste
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Ono §ta je sljedece ispitano je to da li je prilikom preuzimanja fitness aplikacije koje
ispitanici koriste, aplikacija trazila od njih pristup privatnim informacija o ispitanicima. Kao

Sto je vidljivo na grafikonu 22, vise od polovine ispitanika je odgovorilo potvrdno.

Grafikon 22: Odavanje privatnih informacija
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Potom je bilo ponudeno da ispitanici oznace koje informacije su bile traZzene od
ispitanika te je vidljivo na grafikonu 23 da su to ve¢inom bile informacije o Wi-Fi mreZi i
informacije o lokaciji samih korisnika iste. Time korisnici aplikacije mogu biti praéeni te ih se
moze dovuéi do osjecaja nesigurnosti te na kraju svega i brisanje aplikacije sa pametnog

mobilnog uredaja.
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Grafikon 23: Popis informacija koje su aplikacije zatrazile
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Ono Sta je ispitanicima bilo sljedeée prikazano je bio kratki opis aplikacije
EasyHomeGym te bi li ju koristili s obzirom na prijasnju fitness aplikaciju koju koriste. Veéina
ispitanika (grafikon 24) je u nedoumici s obzirom da je ¢ak 53% ispitanika odgovorilo s moZda,

no vrijedi istaknuti da bi 34% ispitanika ipak koristilo novu aplikaciju.

Grafikon 24: Koristenje nove aplikacije EasyHomeGym

53%
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Ono $§to je ispitanicima bilo nadalje objasnjeno da bi korisnici aplikacije mogli
samostalno sudjelovati u kreiranju vjezbi te time imali ulogu u razvoju 1 stvaranju kvalitete
aplikacije, $to u prijasnjim fitness aplikacijama nije bilo moguce. I u ovom pitanju, korisnici su

i dalje u nedoumici te je ¢ak 54% ispitanika odgovorilo s mozda.
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Grafikon 25: Sudjelovanje u stvaranju vjezbi
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I na kraju svega, korisnicima je bilo objaSnjeno da nova aplikacija EasyHomeGym ne
bi iziskivala nikakve privatne informacije od korisnika za razliku od ostalih aplikacija te im je

bilo postavljeno pitanje bi li koristili i dalje staru ili bi poceli koristiti novu.

Grafikon 26: Koristenje nove ili stare aplikacije s obzirom na odavanje privatnih informacija
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Ono $§to je pozitivno i $to je dobra vijest je ta bi korisnici poceli koristiti novu aplikaciju
i zaboravili na staru te bi time dobili osjecaj sigurnosti odnosno ne bi se brinuli oko toga da ih

netko prati.

Svi odgovori koji su dobiveni ovima anketnim upitnikom daju moguc¢nost da nova
aplikacija EasyHomeGym ima potencijala te da bi lako taj potencijal mogla izvrsiti. Gore vec
spomenutom analitikom aplikacije te najviSe marketingom i promocijom aplikacije, moZe se

ste¢i popularnost aplikacije na digitalnim trziStima.
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7. ZAKLJUCAK

Danas postoji mnostvo razli¢itih programa u kojima bi se mogle razviti informacijsko-
komunikacijske usluge ili aplikacije, bilo direktnim pisanjem programskog koda ili koristenjem
drag and drop metodom. Appy Pie platforma nudi moguénost dizajniranja aplikacije
koriStenjem upravo potonje metode te je osim toga proglasena najboljom platformom u 2017.

godini za razvoj aplikacija.

Upravo pomocu spomenute platforme kreirana je aplikacije za fitness korisnike
imenom EasyHomeGym. Aplikacija bi korisnicima prikazivala vjezbe pomocu videozapisa za
pojedine dijelove tijela poput ramena, ruku, nogu, abdominalnog podrucja i slicno. Time bi

korisnici prema vlastitim zeljama izabirali vjezbe i sluzili se njima.

Ono u ¢emu je ova aplikacija razli¢ita naspram drugi sli¢nih fitness aplikacija je to da
bi korisnici sami mogli sudjelovati u kreiranju vjezbi. Korisnici bi sami mogli snimiti i
predloziti vjezbe kao i prijedloge i izmijene ostalih unutar aplikacije. Ono $to je takoder bitno
je da ova aplikacija ne bi od korisnika iziskivala nikakav pristup privatnim informacijama koje

korisnici posjeduju na pametnom mobilnom uredaju.

Upravo prema zadnjem navedenom, ¢ak 96% ispitanika koji su sudjelovali u anketi s
ciljem dobivanja informacije o koriStenju fitness aplikacija na pametnim mobilnim uredajima,
je odgovorilo kako bi radije koristili EasyHomeGym aplikaciju kojoj se ne bi trebali odavati
nikakve privatne informacije koje ispitanici posjeduju na mobilnom uredaju za razliku od

ostalih.

Ono §to je negativno prema anketi je to da bi samo 34,4% ispitanika koristilo novu
aplikaciju dok je ¢ak 52,5% u nedoumici. No, upravo ovim se bavi analitika samih aplikacija
gdje se koriStenjem razlicitih alata, ovisno o marketingu, optimizaciji same aplikacije, analitici
aplikacije, izvodljivosti aplikacije, moZe ovih 52,5% ispitanika preusmjeriti da koriste novu
aplikaciju. Upravo ovdje je bitno da razvojni inzenjeri bilo kojih aplikacije nastave raditi na
poboljsanju aplikacije, da poblize prikazu aplikaciju 1 njenu svrhu i1 da steknu povjerenje

buducih korisnika diljem svijeta.

Nadalje, $to se tice trziSnog potencijala, prihodi u aplikacija na digitalnim trzistima se
broje u milijardama americkih dolara te se procjenjuje da ¢e u 2020. godini prihodi premasiti
180 milijardi dolara te se time daje veliki optimizam razvojnim inzenjerima. Ono §to je takoder
kljucno a to su nacini monetizacije aplikacija a to je moguce preko 3 ve¢ navedena kanala
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(placanje aplikacije, kupovina dodataka unutar aplikacije te oglasavanje). Bitno za spomenuti
je da se vecina aplikacija na digitalnim trziStima moze besplatno preuzeti te da je sve manje

aplikacija koje se placaju prilikom preuzimanja.

Sto se ti¢e aplikacije EasyHomeGym, koja je trenutno u fazi testiranja, mjesta za
napredak i nove inovacije postoji, no za vece proboje na digitalna trzista i stjecanja velikog

broja korisnika je nuzno investiranje u istu.
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Prilog 1: Popis pitanja i ponudenih odgovora online anketom

. Vas Spol
a. Zensko
b. Musko

. Vasa Dob

a. 18-24
25-34
35-44
45-54
55 <

© o0 o

. Vas trenutni status obrazovanja

a. NKV

SSS

VSS

Sveucilisni/a prvostupnik/ca
Magistar

Doktor znanosti

-~ ® o0 o

. Trenutni status zaposlenosti
a. Nezaposlen/a
Zaposlen/a
Umirovljenik/ca
Student/ica
Ucenik/ica

© oo

. Koristite li fitness aplikacije na vlastitom smartphone uredaju?
a. Da
b. Ne

Navedite naziv aplikacije/a koju/e koristite.

. Koliko Cesto koristite fitness aplikaciju na mjesec¢noj razini?
a. 1-3puta

b. 4-8 puta

c. Viseod 10 puta

. Oznacite neke od karakteristika fitness aplikacije/a koju/e koristite (moguce vise
odgovora)

a. Besplatna

b. Jednostavna za koriStenje
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h D oo

Kvaliteta vjezbi

To¢na mjerenja

Prilagodljiva korisnikovim Zeljama
Korisni¢ko sucelje po mjeri

9. Navedite neke od mana fitness aplikacija/e koje/u koristite!

a.

® oo o

Placanje aplikacije

Nedovoljan broj vjezbi

Lose korisnicko sucelje

Aplikacija blokira prilikom vjezbanja
Brzo se trosi baterija na uredaju

10. Da li Vas je prilikom preuzimanja fitness aplikacije ista zahtijevala pristup Vasim
informacijama na pametnom uredaju?

a.
b.
C.

Da
Ne
Ne sjecam se

11. Molim Vas da oznacite koje informacije su bile od Vas trazene (moguce vise
odgovora)

a.

N SQ o o0

Informacije o Wi-Fi mrezi
Pristup fotografijama
Pristup audio datotekama
Pristup kontaktima
Informacije o lokaciji
Pristup fotoaparatu

Pristup mikrofonu
Informacije o Bluetooth vezi
ID uredaja i informacije o pozivu
Pristup SMS

Ne znam/ne sjeam se

12. Biste li koristili novu aplikaciju koja bi Vam prikazivala vjezbe za odredeni dio tijela
(poput ramena, ruku, nogu, leda i sl.)

a.
b.
C.

Da
Mozda
Ne

13. Nova aplikacija bi ujedno imala moguénost da sami korisnici iste predlazu vjezbe za
odredeni dio tijela. Biste li sudjelovali u pobolj$anju vjezbi unutar aplikacije?

a.
b.
C.

Da
Mozda
Ne
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14. Biste li radije koristili novu aplikaciju kojoj ne biste trebali odavati nikakve
informacije o vama i imali osjecaj sigurnosti ili biste radije koristili istu?
a. Kaoristio/la bih novu
b. Kaoristio/la bih staru
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