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1. UvOD

Krajem 20. stolje¢a pocinje doba globalne primjene interneta i dostizanja velikih brzina u
razmjeni informacija. Samim time, mnoge aktivnosti koje su stvarale materijalne troSkove,
zahtijevale radnu snagu i ukljudivale faktor ljudske pogreske u provedbi postale su
digitalizirane. Papirnate turisticke karte zamijenili smo s digitalnim kartama, bankovne
transakcije ne zahtijevaju posjet banci, a kupovina ne podrazumijeva vise odlazak u robne kuce.
Ovo su samo neki od primjera $to je digitalizacija donijela, a sve zajedno ih ujedinjuje jedna

reCenica: za sve postoji mobilna aplikacija!

Jos jedna od aktivnosti koja prolazi digitalizaciju je anketiranje. Ono sluzi kako bi osoba koja
postavlja pitanja mogla dobiti povratnu informaciju od svojeg klijenta ili osobe koju anketira.
Ankete mogu sluziti za brojne svrhe: od ispitivanja kvalitete odredenog proizvoda, zadovoljstva
u koriStenju odredene usluge, do ispitivanja potencijalnog novog trzista. lako su i danas
popularni klasi¢ni nacini anketiranja kroz intervju s odredenom skupinom ljudi, digitalizacija

anketiranja moze ubrzati ovaj proces.

Nakon uvoda, drugim poglavljem opisana je primjena aplikacije, princip rada, tehnologije i
alati kori$teni pri izradi aplikacije, struktura aplikacije i baze podataka, te smjernice dizajna
aplikacije. Tre¢e poglavlje opisuje strateSku poziciju aplikacije na trziStu kroz unutarnje i
vanjske faktore, segmente trzista aplikacije, analizira konkurente i mogucnosti monetizacije

aplikacije.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

Ovaj zavrsni rad objasnjava proces i tehnologije izrade aplikacije za anonimno anketiranje
ciljane skupine ljudi, te prezentira analizu trziSta za jednu takvu aplikaciju. Kao rezultat

zavr$nog rada proizlazi aplikacija izradena prema opisanom procesu i tehnologijama.



2. PRIMJENA APLIKACIJE

Aplikacija za anketiranje Wonderly sluzi za anonimno ispitivanje i odgovaranje izmedu
korisnika. Kroz aplikaciju korisnik moze uzeti ulogu ispitivaca ili ulogu ispitanika te tako

upitati, odnosno odgovoriti na upit postavljen u aplikaciji.

Svrha anketiranja korisnika ovisi o korisniku koji Zeli anketirati. Ukoliko se radi o udruzenju
(poput tvrtke ili organizacije), anketiranje se moZze raditi u svrhu ispitivanja ciljane skupine
ljudi oko odredenog proizvoda ili usluge, ili analiziranja poznavanja brenda. Ukoliko je
ispitanik individualna osoba, njegova svrha ispitivanja je znatizelja i interes Sto ljudi misle o

odredenoj temi u odredenoj skupini.

Kako bi se korisnike motiviralo da odgovaraju na pitanja, postoji sustav ocjenjivanja koji
povecava rating korisnika koji daju najbolje odgovore. Takoder, ispitivaci koji ispituju ciljanu

skupinu kroz kampanju (v. 3.4.3 Ispitivacke kampanje) dobivaju nagrade za najbolji odgovor.
2.1. Princip rada aplikacije

Aplikacija zahtjeva registraciju korisnika i autentifikaciju prije pocetka sesije. Kada korisnik
uspjesno prode autentifikaciju (koriste¢i registriranu adresu e-poSte i1 lozinku), pristupa
glavnom sucelju aplikacije gdje moze vidjeti pitanja na koja moze dati odgovor i izbornik do

ostalih aktivnosti.

2.1.1. Uloge korisnika unutar aplikacije

Uloga ispitiva¢a omogucava korisniku da svako pitanje individualno postavi za ciljanu skupinu.
Tu skupinu moze odrediti po spolu, razini obrazovanja i trenutnom radnom statusu. S obzirom
da je anonimnost jedan od stupova koji ¢ini aplikaciju pouzdanijom korisniku i druga¢ijom od
ostalih aplikacija, ovi podaci se ne dobivaju iz drugih izvora (npr. druStvenih mreza), ve¢ se
prikupljaju direktno od strane korisnika. Ispitiva¢ u bilo koje vrijeme mozZe onemoguciti
odgovaranje na pitanja tako Sto odabere najbolji pristigli odgovor. Prilikom odabira odgovora,

ispitivac ne dobiva na uvid nikakve podatke koji mogu otkriti identitet ispitanika.

Uloga ispitanika omogucava korisniku anonimno odgovaranje na pitanja koja odgovaraju
njegovoj ciljanoj skupini. Ispitanik moze napisati odgovor i ispraviti ga do momenta kada
ispitiva¢ odabere najbolji odgovor. Odgovori mogu biti neodluceni, prihvaceni, odbaceni i
oznaceni. Prema zadanom svi su odgovori neodluceni. S odabirom prihva¢enog odgovora ostali

odgovori postaju odbaceni. Ukoliko je odgovor neprimjeren ili ga ispitiva¢ ocijeni kao



neprihvatljiv, onda takav odgovor moze oznaciti. Prihvaceni i oznaceni odgovori utjeCu na

ocjenu korisnika (prihvaceni pozitivno, a oznaceni negativno).

2.1.2. Sustav ocjenjivanja korisnika

Postoje dvije razliCite ocjene korisnika: ocjena kao ispitivaca i ocjena kao ispitanika. Ocjena
kao ispitivaca je nalik razinama: svako postavljeno pitanje povecava ocjenu za jednu jednoliku
razinu. Ocjena se dijeli na nekoliko intervala razina koji prikazuju jedinstvenu poruku s kojom
ispitanik moze zakljuciti je li ispitiva¢ osoba koja pita Cesto ili koja je tek pocela ispitivati unutar

aplikacije (ne daju¢i korisniku to€an broj pitanja koje je ispitivac postavio).

Za razliku od ocjene ispitivaca, ocjena ispitanika moze biti negativna. Svaki korisnik pocinje s
ocjenom 0 1 ona se jednoliko povecava/smanjuje s obzirom na broj to¢nih i oznac¢enih odgovora.
Takoder se dijeli na nekoliko intervala koji daju jedinstvenu poruku ispitivac¢u kako bi on znao

koliko je ispitanik pouzdan.
2.2. Tehnologije koriStene prilikom izrade aplikacije

Prilikom izrade aplikacije planiraju se koristiti suvremene tehnologije koje se primjenjuju u

razvoju aplikacija.
2.2.1. Google Firebase

Za izradu baze podataka i manipulaciju podacima koristi se Google Firebase [1]. To je
platforma za izradu mobilnih aplikacija koja pojednostavljuje nacin pohrane i manipuliranja
podacima nude¢i klijentu (aplikaciji) pristup bazi podataka i manipulaciju u stvarnom vremenu.
Google Firebase kontrolira autentifikaciju korisnika i podatke potrebne za pravilan rad

aplikacije.
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Slika 2.1: Google Firebase Console sucelje s otvorenom

karticom za pregled podataka projekta

2.2.2. Programski jezik Kotlin

S obzirom da je aplikacija prvobitno namijenjena za operacijski sustav Android, programski
jezik u kojem je aplikacija pisana je Kotlin. Ovaj programski jezik postao je preferirani
programski jezik za programiranje Android aplikacija u 2019. godini [2]. Kotlin je izradila
tvrtka JetBrains, poznata po svome sucelju za programiranje Java aplikacija IntelliJ IDEA, na
kojem se temelji i sucelje za programiranje Android aplikacija Android Studio (Slika 2.2).
Jedna od istaknutih znac¢ajki Kotlina je potpuna interoperabilnost s Java programskim jezikom,
Sto omogucava da programer u isto vrijeme koristi elemente pisane u Javi i Kotlinu u istom

projektu bez poteskoca [3].

Slika 2.2: Android Studio sucelje



2.2.3. Sustavi za kontrolu verzije Git

Za kontrolu verzije i izmjena programskog koda koristi se Git (Slika 2.3). Ovaj sustav za
upravljanje izvornim kédom se gotovo uvijek primjenjuje prilikom izrade slozenih projekata,
ukljucujuéi mobilne aplikacije, web stranice i sl.

2 Windows PowerShell
PS C:\Users\Tommy\AndroidStudioProjects\Wonderly> git status
On branch master
our branch is ahead of 'origin/master' by 1 commit.
(use "git push" to publish your local commits)

Changes to be committed:
(use "git reset HEAD <file>..." to unstage)

Changes not staged for commit:
(use "git add <file>..." to update what will be committed)

(use "git checkout -- <file>..." to discard changes in working directory)

Slika 2.3: Windows PowerShell terminal s rezultatom git status naredbe

2.2.4. Programski alati koriSteni za izradu aplikacije

Alati koji ¢e se koristiti prilikom izrade su Visual Paradigm, Adobe XD, Android Studio i

Google Firebase Console.

Visual Paradigm (Slika 2.4) je racunalni program koji omogucéava jednostavnu i brzu izradu

dijagrama klasa. SluZi za projektiranje logike aplikacije.
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Slika 2.4: Visual Paradigm sucelje s otvorenim uredivacem dijagrama klasa

Adobe XD (Slika 2.5) je alat za izradu tzv. laznih (engl. mockup) sucelja koja nam pokuSavaju

dati vizualan izgled aplikacije (raspored aktivnosti, elemenata i sl.)
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Slika 2.5: Adobe XD sucelje
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Android Studio je IDE (engl. Integrated Development Environment) koji je sluzbeni alat za

izradu aplikacija za Android operacijski sustav. On omogucava pisanje, kompajliranje i

testiranje programskog kéda za Android, te kontrolu verzije (Git).



Firebase Console (Slika 2.1) je jedini navedeni alat koji nije standardni racunalni program, veé
je web aplikacija koja sluzi za kontrolu i pregleda podataka kojima aplikacija manipulira, te za

pregled korisnika.
2.3. Struktura aplikacije

2.3.1. Aktivnosti aplikacije

Aktivnost aplikacije podrazumijeva jednu jedinstvenu akciju koju korisnik moze napraviti.
Njihova svrha je omogucavanje interakcije s korisnikom. Koriste se za izradu prozora i
definiciju ponaSanja korisnika (npr. dodir gumba, unos teksta, promjena naslova itd.) [4]

Aktivnosti aplikacije su slijedece:

1. Pozdravni zaslon (engl. splash screen): ova aktivnost nakratko se pojavljuje prilikom
pokretanja aplikacije;

2. Aktivnost ,,Prijava“ vidljiva je na Slici 2.6 i sadrzi obrazac za prijavu Kkorisnika.
Pojavljuje se ukoliko korisnik nije prijavljen;

09:00 LTEA B

Wenderly

REGISTER NEW WONDERER

Slika 2.6: Obrazac za prijavu

3. Registracija je prikazana na Slici 2.7 i sadrzi obrazac za registraciju novog korisnika.
Registracija korisnika ukljucuje podatke poput imena (opcionalno, ukoliko ime nije

navedeno, Koristi se zadano ime), adrese e-poste i lozinke;



09:00 WUEALA R

€  Welcome, new Wonderer!

REGISTER

Slika 2.7: Obrazac za registraciju

4. Glavna aktivnost: otvara se nakon uspjesne prijave korisnika i vidljiva je na Slici 2.8.
Sadrzi sva pitanja na koja korisnik moze dati odgovor i pokretace ostalih aktivnosti
aplikacije (izrada novog pitanja, pregled profila i sl.);

09:00 LTEA B

What type of coffee do you
prefer?

...and why so0?

Slika 2.8: Glavna aktivnost aplikacije

5. Aktivnost ,,Novo pitanje* vidljiva je na Slici 2.9. Sadrzi obrazac za postavljanje pitanja
koji zahtjeva unos upita i (opcionalno) opisa upita. Nakon uspjesnog unosa podataka,

otvara se aktivnost za izradu profila;



09:00 wiEdl
< Write your reply
What type of coffee do you prefer?

and why so?
NEW WONDERER

Mocca. Because it fits perfectly in my
lifestyle|

Slika 2.9: Obrazac za postavljanje novog pitanja

Aktivnost izrade profila sadrzi obrazac koji je potrebno popuniti kako bi se izradio novi
korisnicki profil, kao Sto je vidljivo na Slici 2.10. Izradeni profil se zatim moze koristiti
za filtriranje ciljane skupine (ukoliko se profil dodjeljuje pitanju) ili za odredivanje

pripadnosti korisnika odredenoj skupini. Izradeni profil se prosljeduje roditeljskoj

aktivnosti;
09:00 twLUE4d
User Profile
Gender
UNSPECIFIED =
Educational Level
UNSPECIFIED -
Job Status
UNSPECIFIED ~

Slika 2.10: Obrazac za izradu profila



7. Profil korisnika kao $to je vidljivo na Slici 2.11 sadrzi pregled profila korisnika i akcije
koje vode do aktivnosti vezanih uz profil (postavke profila, pitanja korisnika, odgovori
korisnika);

09:00 A AU |

< User Profile

Tomo

Name

UNSPECIFIED

Gender

UNSPECIFIED

Educational Level

UNSPECIFIED

Job Status

MY QUESTIONS

MY ANSWERS

Slika 2.11: Pregled korisnickog profila

8. Aktivnost ,,Moja pitanja“ prikazana na Slici 2.12 sadrzi popis svih pitanja koje je
korisnik postavio. Omogucava otvaranje pregleda pojedinog pitanja i ocjenjivanje

njegovih odgovora;

09:00 TWLUEAL R

& My Questions

What type of coffee do you
prefer?

and why s0?

Slika 2.12: Pregled svih pitanja koje je korisnik postavio

10



9. Pregled pitanja prikazan je na Slici 2.13. Aktivnost sadrzi upit i opis upita, te sve
odgovore na pitanja. U ovoj aktivnosti korisnik moze ocijeniti kvalitetu dobivenih

odgovora;

09:00 SWLTEL B

< Question Review

What type of coffee do you
prefer?

...and why so?

Mocca. Because it fits perfectly in my lifestyle
WELL BALANCED WONDERER

ACCEPT FLAG

Slika 2.13: Pregled odgovora na pitanje

10. Aktivnost ,,Moji odgovori“ prikazana je na Slici 2.14 i sadrzi popis svih odgovora koje

je korisnik dao.

09:00 TLUEL R

< My Answers

Mocca. Because it fits perfectly in my lifestyle.

Slika 2.14: Pregled svih odgovora koje je korisnik napisao

11



11. Statistika se prikazuje kako je vidljivo na Slici 2.15. Aktivnost prikazuje statisticke

podatke vezane uz korisnika (npr. broj postavljenih pitanja, broj odgovora i sl.)

09:00 TIE4d N
< Statistics
0
Answer Rating

Well balanced Wonderer

Answer Rating Tag

Question Rating

New Wonderer
Question Rating Tag

Slika 2.15: Prikaz statistickih podataka za novog korisnika

12. O aplikaciji sadrzi tehni¢ke podatke o aplikaciji (verzija, izdavac i sl.) na na¢in prikazan
na Slici 2.16.

09:00 L AUV |

< About

Wenderly

1.0

Version Name

Version Code

kaucic.tomislav.wonderly
Application ID

Slika 2.16: Prikaz podataka o aplikaciji

12



2.3.2. Dijagram klasa

Prema [5], dijagram klasa (v. Prilog 1) je vrsta strukturnog dijagrama koja opisuje strukturu
sustava prikazujuci klase, atribute, operacije (ili metode) i odnose izmedu objekata klase.

Izrazen je koriste¢i UML (engl. Universal Model Language) metodologiju.

2.3.3. Struktura baze podataka

Cloud Firestore dio je Google Firebase platforme. Radi se 0 NoSQL! bazi podataka koristi
JSON (engl. JavaScript Object Notation) format za pohranu podataka [7, 8]. Struktura se sastoji
od kolekcija, dokumenata i polja podataka.

Dokumenti se u Cloud Firestoreu mogu smatrati jedinicom za pohranu. Svaki dokument ima
jedinstveni identifikacijski kod (koji se sastoji od alfanumeric¢kih znakova). Sastoji se od polja
pomocu kojih se svaki zapisani podatak mapira. Dokument moZe sadrzavati i kolekcije unutar

sebe (engl. subcollections).

Kolekcije (ili grupe) su skupovi dokumenata. Kolekcija ne propisuje kakva polja dokument
unutar nje mora sadrzavati, tako je moguce staviti dokumente s razli¢itim poljima podataka u

istu kolekciju.

users o userld questionld userld
questions > id authorld
profile authorld questionld
answers > content
gender profile status
ceducationall evel

gender gender

educationalLevel
gender

questionRating
answerRating

quest
description

status

Slika 2.17: Struktura baze podataka

U ovoj aplikaciji, baza podataka sastoji se od viSe podgrupa, kao $to je prikazano na Slici 2.17.
Primjerice, za pristup podacima vezanim uz korisnika (profil i ocjene), potrebno je u kolekciji
,users® dohvatiti dokument s korisni¢kim identifikatorom. Identifikatoru se moze pristupiti

prilikom prijave korisnika s obzirom da svaki korisnik ima jedinstveni korisnicki identifikator.

! Prema [6], NoSQL baza podataka je nerelacijska baza podataka koja koristi jedinstvene kljuéne vrijednosti za
pristup i pohranu podataka umjesto tradicionalne SQL baze podataka koja podatke zapisuje u obliku tablice.
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Istim identifikatorom moze se pristupiti svim pitanjima koje je korisnik postavio jer su pitanja
(engl. questions) spremljena u podgrupu unutar dokumenta korisnika. Isto tako, u podgrupu su
spremljeni svi odgovori na pitanja, ali za pristup odredenom odgovoru potrebno je znati tri
identifikatora: korisnicki identifikator ispitivaca (kako bi se pristupilo njegovim pitanjima),

identifikator pitanja (jedinstveni kdd za pitanje) i korisnicki identifikator.
2.4. Smjernice dizajna

Prema [9], smjernice dizajna omogucavaju dizajnerima razumjeti kako implementirati osnovne
principe dizajna (npr. jednostavno sucelje) bez ograni¢avanja njihove kreativnosti u dizajnu.
Smjernice dizajna ukljucuju dizajn logotipa aplikacije, tipografiju i paletu boja koja se koristi
u aplikaciji.

2.4.1. Logotip aplikacije

Aplikacija ima dva logotipa: veliki i mali. Veliki logotip (Slika 2.18) predstavlja puno ime
aplikacije napisano u obliku potencijalne web stranice (wonder.ly) gdje korisnici mogu vise
saznati o aplikaciji i njenoj primjeni. Primjenjuje se na odredenim mjestima gdje je potrebno
prikazati puno ime aplikacije. U aplikaciji, ovaj logotip moZe se pronaci na aktivnosti za prijavu

korisnika i na aktivnosti s informacijama o aplikaciji.

Wenderly

Slika 2.18: Veliki logotip aplikacije

Mali logotip (Slika 2.19) predstavlja simbol aplikacije. Sastoji se od pocetnog slova ,,W*, a u

aplikaciji se koristi kao ikona aplikacije i na pozdravnom zaslonu.

Slika 2.19: Mali logotip aplikacije
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2.4.2. Tipografija

Prema [10], tipografija podrazumijeva dizajniranje i izbor slovnih oblika od kojih ¢e se

organizirati rijeci i reCenice za odredene potrebe (primjerice, za potrebe aplikacije).

Tipografija aplikacije veoma je bitna. Odabir tipova slova koji ¢e se koristiti u aplikaciji je od
iznimne vaznosti ukoliko aplikaciju zelimo prikazati kao ozbiljnu, a njen sadrzaj jasnim. Za
potrebe logotipa koristen je tip slova ,,Fredoka One* (Slika 2.20) i namijenjen je iskljuc¢ivo

uporabi u logotipu jer njegov dizajn nije primjeren za prikaz bitnih informacija. [10]

Penultimate

The spirit is willing but the flesh is weak

SCHADENFREUDE

3964 Elm Street and 1370 Rt. 21

The left hand does not know what the right hand is doing.

Slika 2.20: ,, Fredoka One* tip slova

Za prikaz podataka koristi se tip slova kojeg propisuje operativni sustav prema zadanom. Taj

tip ovisi o verziji, no najc¢esce se radi o ,,Roboto Sans* tipu (Slika 2.21).

Penultimate

The spirit is willing but the flesh is weak

SCHADENFREUDE

3964 Elm Street and 1370 Rt. 21

The left hand does not know what the right hand is doing.

Slika 2.21: ,,Roboto “ tip slova
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2.4.3. Paleta boja aplikacije

Paleta boja aplikacije koristi sest boja opisanih u Tablici 2.1. Ovakvom jednostavnom paletom
osigurava se konzistentnost korisni¢kog suéelja. Primarna boja i njene dvije nijanse sluze za
isticanje identiteta aplikacije. Primarna i svijetla nijansa nalaze se unutar logotipa aplikacije i
na taj nacin se vezu s dizajnom aplikacije. Boja ikona sluzi i kao boja teksta na odredenim
podruc¢jima gdje je pozadina pretamna za uporabu standardne boje teksta. Pozadinska boja je
neSto tamnija od boje ikona 1 nalazi se u logotipu kao ispuna slova. U aplikaciji, ova boja se

moze naci u pozadinama.

HEX zapis boje Primjena boje
#808080 Boja teksta (siva)
#FFFFFF Boja ikona (bijela)
# FOEFF4 Pozadinska boja
#3A0E49 Tamna primarna boja
#461059 Primarna boja
#673B77 Svijetla primarna boja

Tablica 2.1: Paleta boja koja se koristi u aplikaciji
3. ANALIZA TRZISTA ZA KOMERCIJALIZACIJU APLIKACIJE

Jedna od najvaznijih stavki za poslovni porast je analiza trziSta. Prema [11], vaznost analize

trziSta je u tri stavke:

1. PomazZe pri razumijevanju klijenata;
2. Analizira konkurente;

3. Testira uslugu ili proizvod prije izlaska.
3.1. SWOT analiza

SWOT (hrv. jakosti, slabosti, prilike i prijetnje; engl. Strenghts, Weaknesses, Opportunities,
Threats) analiza je najjednostavnija i najpopularnija analiza strateske pozicije proizvoda/usluge
ili tvrtke koja moze pomod¢i i analizi trziSta za koju se proizvod/usluga priprema. Temelji se na
analiziranju unutarnjih (jakosti 1 slabosti) i vanjskih faktora (prilika i prijetnja) koji utjecu na

aplikaciju.
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3.1.1. Unutarnji faktori

Jakosti aplikacije su:

a) Anonimnost: ne postoje korisnicka imena, ispitanik ne zna tko je ispitiva¢, niti obrnuto.
Podaci koje korisnik unosi ne zahtijevaju potvrdu od trece strane;

b) Mogucénost ispitivanja ciljane skupine: ispitiva¢i mogu odrediti skupinu ljudi od kojih
zele dobiti odgovor. Popularne konkurentske aplikacije ne posjeduju ovakvu znacajku;

€) Sustav ocjenjivanja: ispitanik moze odabrati najbolji odgovor, pohraniti ga i tako osobi
koja je odgovorila povecati reputaciju na aplikaciji (koja je vidljiva idu¢im ispitiva¢ima
kojima korisnik bude ispitanik), a moze i spustiti reputaciju ukoliko je odgovor
neprimjeren. Takoder, postoji i zasebna ocjena za ispitivaca koja se temelji na broju

pitanja koje je korisnik postavio.
Slabosti aplikacije su:

a) Povjerenje pri prikupljanju podataka: korisnik koji odgovara na pitanje unosi podatke
pomocu kojih se odreduje u koju ciljanu skupinu spada te to¢nost tih podataka ovisi o

njegovoj iskrenosti;
3.1.2. Vanjski faktori

Prilike za aplikaciju su:

a) Mogucnost monetizacije: aplikacija moze biti financijski samoodrziva i profitabilna
koristeci razli¢ite na¢ine monetizacije (npr. reklame, prodaja prostora za pitanja...);

b) Kuponi: tvrtka koja provodi ispitivanje moze za zadovoljavajuce odgovore dati kupon
ili nagradu za najbolji odgovor. Takoder, ova znacajka predstavlja jo$ jedan nacin

monetizacije aplikacije.
Prijetnje za aplikaciju su:

a) Jaka konkurencija: iako postoje razli¢itosti, konkurencija je jaka i potrebno je istaknuti
razli¢itosti kako bi se aplikacija izborila za svoj udio u trzistu;

b) Nepoznatost: potrebno je u pocetku uloziti financijska sredstva za promoviranje
aplikacije s obzirom da brand nije poznat trzistu.

C) Malena baza korisnika: uz nepoznatost, postoji prijetnja da ¢e broj korisnika biti
nedovoljan. To bi znacilo male ciljane skupine i nedostatak raznovrsnosti. Ovoj se

prijetnji moZe pristupiti na nekoliko nac¢ina: od marketinSkih poteza s ciljem povecanja
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prepoznatljivosti aplikacije do izrade laznih racuna koji ¢e postavljati i odgovarati na

pitanja.
3.2. Segmentacija trziSta

S obzirom da korisnik moZe zauzeti ulogu ispitivaca i ulogu ispitanika (te moze svoju ulogu u

svakom trenu izmijeniti), potrebno je analizirati profil uloga.

Uloga ispitivaca podrazumijeva da korisnik ima upit ili namjeru ispitati ciljanu skupinu ljudi.
Postoji vjerojatnost da ispitivac zeli ostati anoniman jer je potencijalno pitanje anonimne naravi
ili jednostavno ne Zeli iznositi svoj identitet internetskoj zajednici. U suprotnom, postoji
ispitiva¢ Koji je zapravo tvrtka ili organizacija i koja Zeli provesti ispitivanje odredenog
segmenta svog trziSta u anonimnosti. Isto tako, ispitiva¢ mozda ima namjeru ispitati korisnika

s ciljem promoviranja tvrtke ili usluge te zato ne zeli ostati anoniman.

Uloga ispitanika podrazumijeva da ta osoba odgovara ciljanoj skupini ljudi kojoj se pitanje
postavlja. Ta uloga moze biti odredena spolom, dobi, radnim statusom i obrazovnom razinom,
a istinitost svojstava kojima se odreduje profil osobe koja ispituje ovisi o iskrenosti samog
korisnika. Ispitanik bi trebao ostati anoniman u svakom slucaju, osim u slucaju kada je

odgovorio na nagradno pitanje ispitivaca.

Stoga, korisnike aplikacije mozemo podijeliti na privatne osobe, koje su znatizeljne i Zele znati
odgovor na pitanje koje ne bi Zeljeli postaviti javno, i tvrtke koje anonimno Zele ispitati trziste

na kojem posluju ili na koje se zele prosiriti.
3.3. Konkurenti

Konkurenti aplikacije su platforme koje omogucavaju svojim korisnicima postavljanje i
odgovaranje na pitanja. To ukljucuje razne forume, platforme za anketiranje i drustvene mreze.
Potrebno je navesti da aplikacija nije namijenjena kao supstitut za sve tri konkurencije, ve¢ kao

spoj znacajki koje svaki konkurentski proizvod nudi.
3.3.1. Forumi

Forumi su pocetkom 2010-ih godina izgubili popularnost kakvu su imali od pocéetka novoga
milenija (prema Grafikonu 3.1, pojam ,,forum* je u kolovozu 2019. pao na gotovo % interesa

kakvog je imao u srpnju 2007. godine).
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Napomena

Grafikon 3.1: Interes za pojmom ,, forum* kroz vrijeme (Izvor: Google Trendovi)

Ipak, postoje forumi koji i danas imaju veoma aktivnu i veliku zajednicu korisnika okruZenih
oko zajednicke teme. Postoje i tvrtke, poput Stack Exchange Inc., koje posjeduju nekoliko

najpopularnijih foruma na internetu (npr. Stack Overflow, Ask Ubuntu itd.)

Forumi su konkurencija aplikaciji jer nekoliko njih nudi mogucnost postavljanja pitanja
anonimno, ali ne postoje nacini ciljanja skupine kojoj se postavlja pitanje kao Sto to omogucava
aplikacija. Sustav ocjenjivanja imaju gotovo svi veci forumi i on se temelji na ocjenama
zajednice. S obzirom na anonimnost i diskretnost izmedu korisnika aplikacije, ovakav sustav
ocjenjivanja nije mogu¢ prema trenutnim smjernicama kojima je odredena aplikacija, no sustav

ocjenjivanja postoji koji odgovara smjernicama.

Prednost aplikacije nad forumima je Sto su forumi ve¢inom skupina ljudi odredena po interesu.
Primjerice, Stack Overflow je forum koji okuplja programere s ciljem rjeSavanja odredenih
problema. Postavljanje pitanja nevezanog uz tu temu vjerojatno nece dati kvalitetan odgovor ili

je nedopusteno prema smjernicama foruma.

3.3.2. Online platforme za anketiranje

Tvrtkama i korisnicima su na ponudi mnoge besplatne online platforme za anketiranje poput
Google obrazaca i SurveyMonkeyja. Radi se o platformama koje su namijenjene korisnicima
koji imaju namjeru detaljno ispitati svoje trziste koristeci razlicite oblike pitanja, §to je najveca
prednost ovakvih platformi nasuprot aplikaciji. Za ispitivanje ciljane skupine, korisnik mora

imati vlastitu bazu ispitanika, dok u aplikaciji korisnik mora znati samo na kakvu skupinu cilja.

Aplikacija trenutno nudi isklju¢ivo postavljanje jednog pitanja ciljanoj skupini. lako je moguce
postaviti viSe pitanja, nemogucée ih je povezati u smislenu cjelinu. Kako bi ubuduce ovu
poteskocu uklonili i podigli se na visu konkurentsku razinu, tijekom izrade aplikacije koristile

su se metode koje postizu apstrakciju medu klasama.
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Uz enkapsulaciju 1 nasljedivanje, apstrakcija predstavlja temeljni princip objektno-
orijentiranog programiranja koji omogucava smanjenje kompleksnosti i povecanje efikasnosti
programa tako $to eliminira sve objektu nepotrebne podatke. [12, str.557] Primjerice, u nasoj
aplikaciji, kroz sucelje (engl. interface) ,,dogovoreno je §to objekti koji ga implementiraju
moraju sadrzavati (metode, svojstva i sl.) Na taj nacin, ako zelimo prosiriti znacajke aplikacije
dodavanjem pitanja koje nudi ograni¢en broj odgovora (tzv. ABC pitanja), onda je potrebno

samo da novi oblik pitanja implementira sucelje.

3.3.3. Drustvene mreZe kao konkurencija aplikaciji

Pojam drustvenih mreza relativno je nov (prve definicije nastaju 2004. godine). Prema [13],
druStvene mreZe su oblici elektronicke komunikacije kroz koje korisnici izraduju drustvene

zajednice s ciljem razmjene informacija, ideja, osobnih poruka i ostalog sadrZaja.

Drustvene mreze su konkurentne aplikaciji u smislu zajednica i interesnih skupina. Ova
konkurentna znacajka moze smatrati i prilikom, jer kroz odredene drustvene mreze moguce je

promovirati aplikaciju i tako ju popularizirati.
3.4. Mogucnosti monetizacije

Prema [14], monetizacija je pretvaranje necega (npr. aplikacije) u novac. Kroz aplikaciju je
isplanirano nekoliko nacina monetizacije: koriste¢i reklamne oglase, prodaja istaknutog mjesta

1 pokretanje ispitivackih kampanja.
3.4.1. Reklamni oglasi

Zasigurno najpopularniji i najjednostavniji na¢in monetizacije aplikacije je implementacija
reklamnih oglasa. Reklamni oglasi se mogu ugraditi kroz uporabu jedne od postojecih
oglasivackih platformi (npr. Google Ads) koje posreduju izmedu oglasivaca i reklamnog

prostora unutar aplikacije.

Kroz aplikaciju je moguce ubaciti reklame nakon odredenog broja pitanja u aplikaciji (npr.
nakon svakih pet pitanja prikazat ¢e se identi¢na kartica s reklamnim sadrZajem). Druga opcija
implementacije reklamnih oglasa je kroz posebnu aktivnost koja ¢e se pojavljivati nakon

odredenog broja prihvac¢enih odgovora ili otvorenih pitanja.
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3.4.2. Prodaja istaknutog mjesta

Prilikom poveéanja baze pitanja, kroz aplikaciju je moguce implementirati opciju prodaje
istaknutog mjesta za pitanje. Korisnik ¢e platiti da njegovo pitanje bude medu prvim

postavljenima kada otvore aplikaciju.

Takoder, moze se omoguciti da kroz mjese¢nu nadoplatu korisnik dobije privilegirani racun
koji omogucava da njegova pitanja uvijek budu istaknuta, kao i njegovi odgovori koji ¢e prvi
biti medu prvima vidljivi ispitivacu.

3.4.3. Ispitivacke kampanje

Ispitivaci koji Zele dobiti Sto kvalitetniji odgovor mogu voditi ispitivacke kampanje. Takve
kampanje zapo€inju s osmis$ljavanjem pitanja, a vlasnici aplikacije vode kampanju nudeci
pitanjima vezanim uz kampanju istaknuta mjesta ili tzv. pop-up (pitanje se pojavi razli¢itim
korisnicima prvo i ispred svih pitanja). Nakon zavrsetka kampanje, pokreta¢ kampanje odabire

najbolji odgovor i nagraduje ga odredenom nagradom (kuponom, nagradnim paketom i sl.)

Kroz ispitivacku kampanju naruditelj dobiva ciljanu skupinu i rezultate ispitivanja, a korisnici
priliku za dobivanjem nagrade za uloZen trud. Primjerice, zamislimo da je na$ klijent lokalna
knjizara. Knjizaru zanimaju kakve knjige i zaSto preporucuju muskarci sa srednjoskolskim
obrazovanjem. Oni narufuju kampanju s tim pitanjem. Prije poCetka kampanje, vlasnik
aplikacije omogucava korisniku pregled koliki je postotak korisnika koji odgovara njihovom
profilu kako bi narucitelj znao s kolikim uzorkom ispitanika raspolaze. Ako su narucitelji
zadovoljni, narucitelji propisuju nagradu (npr. jedna besplatna knjiga do 100 kn ili promotivni
kdd za 20% popusta na ukupan racun u knjizari) 1 pokreéu kampanju. Vlasnici aplikacije pitanje
postavljaju pitanja na istaknuta mjesta kako bi $to viSe ispitanika bilo ispitano. Na kraju
kampanje, narucitelj dobiva statistiku s ukupnim brojem ispitanika, statistickim podacima (u
naSem slucaju to moze biti radni status ili dob) 1 popisom svih odgovora. Narucitelj je zatim
duZan odabrati najbolji odgovor koji ¢e biti nagraden. U suprotnom, odgovor se moZe odluciti

nasumic¢no.
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4. ZAKLJUCAK

Svrha izrade aplikacije je ponuda ciljane skupine ispitiva¢ima koji mogu biti tvrtke, koje zele
postaviti pitanje odredenoj grupi ljudi, ili individualni korisnici koji iz znatizelje ili potrebe Zele
ispitati ciljanu skupinu. Ispitanicima se zauzvrat nude nagrade za kvalitetan odgovor na pitanje

i tako ih se potic¢e na sudjelovanje u odgovaranju.

Koriste¢i tehnologije propisane u zavrSnome radu 1 vodeci se zadanom temom rada, kao rezultat
je dobivena aplikacija koja ispunjava sve uvjete propisane u opisu, Sto ukljucuje anonimno
postavljanje i odgovaranje na pitanja, postavljanje pitanja ciljanoj skupini, sustav prihvacéanja i
odbijanja odgovora od strane ispitivaca i Sustav rangiranja ispitivaca s obzirom na ocjenjenu

kvalitetu (prethodnih) odgovora.

Za dovrsenu aplikaciju analizirano je trziste kako bi se odredila strateska pozicija, komercijalni

potencijal i konkurentne usluge.

Prilikom izrade aplikacije ove aplikacije uocene su odredene moguce poteskoce pri stvaranju
sli¢nih proizvoda, kao $to je spoznaja da Cloud Firestore (baza podataka) ne podrzava logicki
operator ILI (engl. OR) i nejednakost. Nedostatak osnovnih operatora Booleove algebre otezalo
je rad na aplikaciji jer je prvobitni raspored podataka u bazi bio namijenjen za SQL bazu

podataka. Poteskoca je uklonjena spajajuci upite koristec¢i logicke operatore na lokalnoj razini.

S obzirom da svaka analiza trzista za odreden proizvod zahtjeva i ispitivanje trziSta, ova
aplikacija rijesit ¢e problem onih tvrtki koje imaju poteSkoc¢a u pronalasku ciljane skupine, ili
baze korisnika koji odgovaraju njihovom profilu. Za individualne korisnike aplikacija nudi
anonimno ispitivanje ciljane skupine ljudi u svrhu stjecanja znanja. Individualni korisnici kao
ispitanici mogu za kvalitetno napisan odgovor na nagradno pitanje dobiti korisnu nagradu u

obliku kupona, poklon-paketa i sl.

Zahvaljujuci apstrakciji u programskom kodu 1 drzanja nacela koja omogucavaju jednostavno
¢itanje 1 nadogradivanje programskog kdda, znacajke aplikacije su prosirive. Tako se ubuduce
planira implementacija svih na¢ina monetizacije aplikacije prije izlaska na trziSte aplikacija i
uvodenje razlicitih oblika pitanja (poput pitanja s ograni¢enim brojem odgovora ili pitanja na
koja se odgovara fotografijom i sl.) S obzirom da se baza podataka koja se trenutno koristi
naplacuje nakon odredenog broja operacija nad bazom, potrebno je prilikom povecanja broja
korisnika pronaéi alternativan nacin implementacije baze podataka kako bi se izbjegli

nepotrebni troskovi odrzavanja aplikacije.
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SAZETAK

Cilj zavr$nog rada je izrada Android aplikacije za anonimno postavljanje pitanja i davanje
odgovora na njih, te analiza trziSta za aplikaciju. Takoder, aplikacija mora imati sustav
ocjenjivanja ispitanika, sustav odredivanja ciljane skupine ispitanika, te sustav prihvacanja i
odbijanja odgovora. Kroz analiziranje trzista odradena je SWOT analiza, segmentacija trzista,
analiza konkurenata i mogucnosti monetizacije aplikacije. Aplikacija je izradena u svrhu
rjeSavanja problema pronalaska ciljane skupine za ispitivanje 1 namijenjena je poslovnim i
privatnim korisnicima. Za manipulaciju podacima, pohranu podataka i autentifikaciju korisnika
koristi se platforma Google Firebase. Aplikacija je programirana koriste¢i programski jezik
Kotlin, a za kontrolu verzije koristi Git. Raspored i izgled korisnickog sucelja opisan je koriste¢i
XML. Integrirano okruzje za razvoj koje je koristeno pri izradi aplikacije je Android Studio. Za
projektiranje aplikacije prije izrade koristeni su Visual Paradigm (za dijagram klasa) i Adobe

XD (za izradu laznog sucelja).

Kljucéne rijeci: Android, ispitivanje, analiza trzista, SWOT analiza, aplikacija
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ABSTRACT

Android Application for Information Gathering in Interaction with Targeted User Group

The goal of this project is the development of an Android app for the anonymous question
asking with the ability to reply to them and market analysis for the same app. Also, this app
must have a rating system for respondents, a system for determining the target group of
respondents for the question, and system for accepting and rejecting answers. Through market
analysis part, the SWOT analysis was done with market segmentation, analysis of competitive
services and monetization possibilities for the app. The app was made to solve the problem of
finding the target group for questioning. It is aimed for individual users and companies. Google
Firebase platform has been used for data storage and manipulation. The app is programmed by
using Kotlin programming language. Git has been used as a version control system. XML has
been used for defining the layout and look of the Ul. Android Studio has been used as an
integrated development environment for the app. For project development purposes, two tools

were used: Visual Paradigm (for class diagram) and Adobe XD (for making the mockup UI).

Keywords: Android, examination, market analysis, SWOT analysis, application
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