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Quiznomical — sustav za ponavljanje gradiva temeljen na

korisnickoj mobilnoj aplikaciji i administratorskoj web aplikaciji

za nastavnike

Sazetak

Cilj ovog rada je predloziti prototip programskog sustava za ponavljanje gradiva uz pomo¢
kvizova koji ¢e se sastojati od korisnicke aplikacije za mobilne uredaje s Android operativnim
sustavom za studente i web administratorske aplikacije za nastavnike. Sustav se sastoji od
spomenute dvije korisnicke aplikacije 1 posluziteljske aplikacije s centralnom SQL bazom

podataka.

Osim tehni¢kog rjeSenja napravljena je i poslovna analiza projekta te predlozen poslovni

model s kojim bi rjeSenje moglo biti konkurentno na trzistu.

Misljenje autora je da predlozeno rjeSenje zadovoljava tehnicke i poslovne uvjete kako bi se

mogao smatrati minimalnim odrzivim proizvodom (engl. MVP — minimum viable product).

Kljuéne rijeci

Quiznomical, gemifikacija, minimalni odrzivi proizvod, EdTech



Summary

The objective of this thesis is to propose a prototype of a computer system based on quizzes
that will be used to enhance learning. The system consists of the user app for mobile phones
with Android operating system designed for students and the web admin app for teachers.

Besides those two user apps, the system also has a server with the central SQL database.

To complement the technical solution of this prototype, business analysis of the project has
been conducted and the potential business model has been proposed that will make the

solution competitive on the market.

It is the author's opinion that proposed solution checks all the marks needed to be considered

an MVP — minimum viable product.

Keywords

Quiznomical, gamification, MVP, EdTech
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1. Uvod

U danasnje vrijeme moderna tehnologija je postala svakodnevni dio ¢ovjekova zivota te je
usla u razlicite domene ljudskog djelovanja pa tako i u obrazovanje. Uz ulogu tehnologije u
obrazovanja vezu se dva pojma sa slicnim znacenjem, e-ucenje (engl. e-learning) i EdTech.
E-ucCenje se definira kao wuporaba elektronickih medija, edukacijske tehnologije te
informacijskih 1 komunikacijskih tehnologija u obrazovanju dok je EdTech pojam koji je
uveden kako bi definirala povezanost tehnologije i u¢enja, a danas se taj pojam ¢esto veze i uz
kompanije koja djeluju u toj domeni. Razvoj tehnologije i njen proboj u sferu obrazovanja
omogucio je i primjenu raznih novih opcija prilikom nastave. Jedna od tih opcija je i primjena
gemifikacije, koncepta ¢iji je cilj prilagodba nacina interakcije kako bi se postiglo iskustvo
sliéno onome igranja s ciljem motiviranja i angaziranja studenata'. Provedene su mnoge
studije s ciljem ispitivanja utjecaja gemifikacije na ucenje, te je vecina njih pokazala da
gemifikacija ima pozitivan utjecaj na intrinzicnu motivaciju ispitanika te pobolj$anje rezultata
ucenja’.

Zadatak ovog Diplomskog rada bio je razviti prototip platforme koja ¢e omoguditi
nastavnicima i1 studentima da uz pomo¢ kvizova za ponavljanje gradiva i elemenata
gemifikacije ostvare viSu razinu znanja i bolje rezultate na raznim kolegijima. Predlozeno
rjeSenje trebalo je implementirati tako da se aplikacija za studente razvije za mobilne uredaje
s Android operativnim sustavom, a da aplikacija za nastavnike bude dostupna putem

internetskog preglednika.

Cilj rada je napraviti funkcionalan prototip aplikacije s elementima gemifikacije kojeg mogu
koristiti prvenstveno studenti za brzo ponavljanje gradiva kroz kviz pitanja. Namjera je
stvoriti kompetitivno okruzenje gdje ¢e se studenti natjecati medusobno i na taj nacin

iskoristiti efekt gemifikacije za ubrzano ucenje.

Quiznomical — sustav za ponavljanje gradiva temelji se na korisnic¢koj aplikaciji za studente

koja je razvijena za mobilne uredaje s Android operativnim sustavom te web aplikacije za

! Hamari, J., (2019.), Gamification. Blackwell Pub, Blackwell Encyclopedia of Sociology, Malden. pp. 1-3.

2 Wang, A. L, Tahir, R. (2020.), The effect of using Kahoot! for learning — A literature review., Computers &
Education, Volume 149.



nastavnike. Studenti u aplikaciji mogu rjesavati kvizove za ponavljanje te se natjecu protiv
svojih kolega na kolegijima kako bi ostvarili §to bolji rezultat i osvojili nagrade, a kao
posljedica toga i bolje usvojili gradivo. U web aplikaciji za studente, nastavnici mogu pratiti
rang ljestvice na kolegijima i pojedinacnim kvizovima te tako imati bolji uvid u usvojenost
gradiva na kolegiju. Osim pregleda rezultata, unutar aplikacije nastavnici kreiraju kolegije,

kvizove, pitanja i odgovore te ih mogu uredivati i brisati iz centralne baze podataka.

Rad je strukturiran tako da je na pocetku, u drugom poglavlju definiran pojam EdTech te je
opisan povijesni razvoj tehnologije u uc¢enju. Osim toga, opisan je pojam gemifikacije te je
dan pregled konkurentskih aplikacija sli¢cnog tipa na trziStu. U treCem poglavlju opisuje se
popis alata i tehnologija u kojima je razvijeno predlozeno rjesenje te je opisana vodopadna
metodologija za razvoj softvera te na¢in njene primjene prilikom rada na projektu. Cetvrto
poglavlje definira konceptualni model sustava Quiznomical te su opisani korisnicki zahtjevi i
funkcionalnosti sustava. U petom poglavlju je opisana konkretna tehnicka implementacija
sustava te su opisani svi dijelovi sustava i nacini na koji su razvijeni. U posljednjem, Sestom
poglavlju opisan je poslovni model Quiznomicala te je autor ovog rada dao svoj kriti¢ki osvrt

na tehnicko rjesenje 1 poslovni model predlozenog rjeSenja.



2. Pregled softvera za edukaciju i gemifikacija

U ovom poglavlju definirani su softveri za edukaciju te je dana kratka povijest razvoja
softvera tog tipa. Osim toga definirana je gemifikacija te je opisana njena primjena i efekti u

softverima za edukaciju.

2.1. Definicija i kratka povijest razvoja softvera za edukaciju

Softver za edukaciju (najcesce skra¢eno EduTech ili EdTech) je veoma Sirok pojam, stoga
postoji viSe razli¢itih definicija koje su primjenjive za njega. Prema AECT-u, americkoj
profesionalnoj udruzi koja promovira upotrebu tehnologije za obrazovne svrhe EdTech, moze
se definirati kao ucenje i etiCka primjena prakse za olakSavanje ucenja kreiranjem,
koristenjem i upravljanjem primjenjivih tehnoloskih procesa i resursa’. Druga definicija
govori da se EdTech moze definirati kao kombinacija upotrebe hardvera i softvera te
obrazovne teorije i prakse s ciljem olakSavanja ucenja*. Iz ove dvije definicije moZe se
zakljuciti kako je naglasak prilikom definiranja stavljen na olakSavanje ucenja primjenom
tehnologije te kad bi se ove dvije definicije pojednostavile mogle bi se svesti na premisu kako
je EdTech ustvari upotreba tehnologije s ciljem olakSavanja ucenja. S obzirom na Sirinu
pojma i primjenu moze se re¢i da se EdTech temelji na teorijskim znanjima iz razli¢itih
podrucja poput komunikacije, obrazovanja, psihologije, sociologije, umjetne inteligencije i

rac¢unarstva.

Povijesno gledano, primjena tehnologije kao sredstva za olakSavanje ucenja seze daleko u
pocetke Covjekova razvoja te se upotreba jednostavnih alata i slika u pe¢inama moze smatrati
vrstom primjene tehnologije za ucenje. Ipak, primjena moderne tehnologije, poput medija, u
obrazovne svrhe seze u prvo desetljece 20. stoljeca uvodenjem edukacijskih filmova.

Americki psiholog Sidney Pressey 1920-ih je godina razvio prvi stroj za ucenje, koji je

3 Richey, R.C., (2008.), Reflections on the 2008 AECT Definitions of the Field, TechTrends. 52 (1): 24-25.

4 Robinson, R., Molenda, M., Rezabek, L., (2013.), Facilitating Learning, Association for Educational

Communications and Technology



omoguc¢avao provjeru to¢nosti visestrukih odgovora na pitanja® $to se na neki nad¢in moze
smatrati 1 prototipom za danaSnje aplikacije koje koriste kvizove s pitanjima koja nude
viSestruke odgovore, kao §to je i Quiznomical. Pojavom projektora i racunala ucenje unutar
ucionice dobilo je dodatan nastavni materijal koji pridonosi razumijevanju gradiva, ali veci
iskorak nastao je razvojem Interneta te multimedije koji je omogucéio primjenu nastave na
daljinu te je tako 1994. godine u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama osnovana prva srednja
Skola koja nudi nastavu u potpunosti putem Interneta. Pojavom YouTube platforme 2005.
godine pojavila se nova moguénost primjene videa u obrazovne svrhe; jednostavni video
uradci koji objasnjavaju osnovne koncepte pokazali su se veoma uspjesnima’. Osim upotrebe
videa, u novije vrijeme sve je veca i upotreba druStvenih mreza za ucenje; studija koja je
analizirala objave srednjih Skola na Facebook platformi pokazala je da Skole objavljuju sve

¢elce te da je sadrzaj koji objavljuju sve raznovrsniji’.

Takoder pojavljuje se i sve veéi broj startupova koji su fokusirani na EdTech, $to potvrduju i
brojke, s obzirom na to da su u 2020. godini startupi u EdTech domeni prikupili 1,78 milijardi
dolara investicija od fondova rizi¢nog kapitala u usporedbi s 1,32 milijarde u godini ranije®.
Upravo iz ovog trenda moze se zakljuciti kako ¢e primjena tehnologije prilikom ucenja i dalje

napredovati te da ¢e njen utjecaj na ucenje u godinama koje dolaze postati sve izrazeniji.

2.2. Gemifikacija i njena primjena u softverima za edukaciju

Pojam gemifikacije Cesto se pojednostavljeno definira kao upotreba elemenata igre u

okruzenjima nevezanima uz igru. ProSirena verzija definicije pojma gemifikacije glasi da je

5 Pressey, S. L., (1950.), Development and appraisal of devices providing immediate automatic scoring of

objective tests and concomitant self-instruction, The Journal of Psychology. 29 (2): 417447
® Weller, M., (2018.), Twenty Years of Edtech., Educause Review Online, 53(4), 3448

7 Kimmons, R., Rosenberg, J. i Allman, B., (2021.), Trends in Educational Technology: What Facebook,
Twitter, and Scopus Can Tell us about Current Research and Practice. TechTrends 65, 125-136

8 Mascarenhas, N. (2021.), 13 investors say lifelong learning is taking edtech mainstream (zadnje

pristupljeno:  12.8.2021. na https://techcrunch.com/2021/01/28/12-investors-say-lifelong-learning-is-taking-

edtech-mainstream/)




gemifikacija strateski pokusaj poboljSanja sustava, usluge, organizacije i aktivnosti kako bi se

stvorilo iskustvo sli¢no onome igranja s ciljem motiviranja i aktiviranja korisnika’.

Postoji mnogo elemenata igre koji se mogu primijeniti na ucenje i razvrstavaju se u pet veéih
kategorija, a to su: osobnost igraca, mehanika igara, gemifikacijski pristup interakciji, sadrzaj

koji se moze prilagoditi i potvrdno pracenje napretka!'®,

Osobnost igrata odnosi se na crtu osobnosti koja se veze uz poriv za konstantnim
poboljsanjem vjestine i svladavanja igre koje je nuzno kako bi igrac¢ bio uspjesan u igranju.
Jedan od primjera kako potaknuti igrace na usavrSavanje vjestine je dodavanje sadrzaja koji se

mora ,,otkljucati* svladavanjem nekog zadataka.

Mehanika igara je zajednicki naziv za pravila i akcije koje igraci smiju napraviti prilikom
igranja, a neki od primjera su: igranje naizmjence u potezima, osvajanje bodova, bacanje
kockica 1 slicno. Postoje brojne prednosti ovog pristupa ucenju poput nelinearnog dolaska do

uspjeha te medusobno poticanje i motivacija (ako je rije¢ o timskom okuzenju).

Gemifikacijski pristup interakciji je skup elemenata definiranih s ciljem da se igraci
konstantno vracaju i ponovno igraju. Primjeri su nagrade koje treba ,otkljucati®, razni
drustveni poticaji poput formiranja lige i natjecanja te nagrade i pogodnosti koje igrac¢i mogu

ostvariti ako dodu do odredene razine vjestine.

Sadrzaj koji se moze prilagoditi je jedna od popularnih karakteristika video igara koja okuplja
velike zajednice prvenstveno zbog mogucénosti personaliziranja sadrzaja unutar igre. Jedan od
primjera predstavlja i Kahoot! — aplikacija koja omogucava igrac¢ima da sami kreiraju svoje
izazove 1 sadrzaj koji ¢e potaknuti igrace na interakciju, a koja je detaljnija opisana u
sljede¢em poglavlju.

U tradicionalnim modelima obrazovanja, uloga nastavnika je da prati i ocjenjuje napredak

ucenika. S druge strane, jedna od prednosti gemifikacije je da igra¢i sami mogu pratiti svoj

napredak te se na taj nac¢in moze podi¢i motivacija te se potice igraca na daljnje ucenje.

° Hamari, J., (2019)., 1-3

10 McNulty, N. (2021.), 5 elements of gamified approach to use in education, (zadnje pristupljeno

17.10.2021. na https://www.niallmcnulty.com/2017/05/5-elements-of-a-gamified-approach-to-use-in-education/)
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Primjena gemifikacije moguéa je u razliCitim aspektima zivota pa tako i u ucenju te
formalnom obrazovanju. U danasnje vrijeme ucenici su okruzeni tehnologijom u svim
aspektima zivota te je nuzno da se i obrazovni sustav prilagodi i uklju¢i dodatnu uporabu
informacijske tehnologije u uc¢enje. Upravo je to prilika da se uvodenjem gemifikacije i njenih

elemenata poveca interes djece i studenata te da se time poboljSaju rezultati u¢enja'!.

Studija provedena na ucenicima drugog i tre¢eg razreda osnovne Skole pokazala je da su
ucenici, koji su rjeSavali zadatke s elementima gemifikacije, postigli bolje rezultate prilikom
svladavanja gradiva matematike od grupe koja je ucila na klasi¢an nalin!?. Nazalost,
istrazivanje provedeno na 124 ucitelja iz srednjih i osnovnih $kola pokazalo je da je manje od
polovice ispitanih upoznato s konceptima gemifikacije, dok se oni koji su upoznati s
konceptom, slazu s pozitivnim uéincima na motivaciju i angazman ucenika!’. Primjer
istrazivanja koje je doSlo do drugacijeg zakljucka je ono iz 2013. godine provedeno na
studentima tijekom jednog semestra koje je pokazalo da je skupina koja je ucila na klasi¢an
nacin pokazala vec¢u razinu intrinzi¢ne motivacije, a i zavrSni rezultati na ispitima korelirali su

s razinom motivacije'?.

Iz ovoga mozemo zakljuciti da iako su elementi gemifikacije privlacni i imaju utjecaj na
ucenje kod ucenika na osnovnoskolskoj i srednjoskolskoj razini, isto nuzno ne mora vrijediti i

za studente na fakultetima.

' Medica Ruzié, I, i Dumanéié, M., (2015.), GAMIFICATION IN EDUCATION., Informatologia, 48(3-4),
198-204

12 Jagust, T., Boti¢ki, 1., So, H. (2018.), Examining competitive, collaborative and adaptive gamification in

young learners' math learning,, Computers & Education, Volume 125, 444-457

13 Plantak Vukovac, D., Skara, M., i Hajdin, G., (2018.), KORISTENJE I STAVOVI NASTAVNIKA O
IGRIFIKACIJT U OSNOVNIM I SREDNJIM SKOLAMA., Zbornik Veleucilista u Rijeci, 6(1), 181-196

4 Hanus, M. D., Fox, J., (2015.), Assessing the effects of gamification in the classroom: A longitudinal study
on intrinsic motivation, social comparison, satisfaction, effort, and academic performance., Computers &

Education, Volume 80, 152-161



2.3. Pregled aplikacija za u¢enje baziranih na kviz pitanjima
dostupnih na trziStu

Aplikacije opisane u ovom poglavlju identificirane su kao najbliza konkurencija
Quiznomicalu zbog svoje funkcionalnosti — primjene kvizova za ucenje, ali i upotrebe
gemifikacije kao dodatan poticaj u¢enju. Osim toga, ove aplikacije prepoznate su na trziStu
kao lideri u svojim podrucjima te imaju znacajan broj korisnika i koli¢inu ulozenog kapitala

za razvoj te su i u akademskoj zajednici predmet brojnih istrazivanja i radova.

2.3.1. Kahoot!

Kahoot! je platforma za ucenje bazirana na igrama koja se koristi u obrazovnim institucijama
i izvan njih diljem svijeta. Osnova platforme su ,.kahoots* — kvizovi s pitanjima visestrukog

odgovora koje stvaraju korisnici.

Kahoot! je nastao 2012. godine kao zajednicki projekt suosnivaca Johana Branda, Jamieja
Brookera i Mortena Versvika s NTNU (Norvesko sveuciliSte znanosti i tehnologije). Kasnije
se ovaj projekt razvio u startup u pravom smislu te rije¢i - 2017. prikupio je 26,5 milijuna
americkih dolara investicije te je u lipnju 2020. godine firma prikupila novu rundu investicije

s trzisSnom procjenom od 1,5 milijardi ameri¢kih dolara'>.

Rjesavanju kvizova moze se pristupiti iz bilo kojeg internetskog preglednika, ali su dostupne i
aplikacije za operativne sustave Android i 10S. U ozujku 2017. godine tvrtka je objavila da je

platformi pristupilo preko milijardu igraca te da ima 50 milijuna mjesec¢no aktivnih korisnika.

Osim popularnosti medu korisnicima Kahoot! je zanimljiv i akademskoj zajednici zbog svoje
primjene gemifikacije na ucenje pa je tako izvrSeno viSe istrazivanja na tu temu. Sustavan
pregled znanstvene literature proveden u prosincu 2019. godine u sebi navodi 93 provedene

studije na tu temu'.

Vecina rezultata navodi da je Kahoot! imao pozitivan utjecaj na motivaciju, performanse

ucenja te ponasanje ucenika i nastavnika, iako se pojavljuju i neke studije koje iskazuju da

15 Wuaters, R., (2020.), Norwegian! edtech! unicorn! Kahoot! secures! $28 million! in! new! equity!, (zadnje

pristupljeno: 12.8.2021. na https://tech.eu/brief/kahoot-funding-2/)

16 Wang, A. 1., Tahir, R., (2020.)



nije zamijecen nikakav pozitivan pomak te se navode najc¢es¢i problemi s kojima se susrecu
korisnici kao §to su nestabilna internetska veza, premalo vremena za odgovor, nemoguénost

promjene odgovora i drugi sli¢ni problemi!”.

Jedna od studija s pozitivnim rezultatima provedena je na sveucilistu u Novom Zelandu te je
jedan od primjera pozitivnih studija provedenih o utjecaju gemifikacije na visokoskolskoj
razini. Studija je provedena na temelju polustrukturiranih intervjua sa studentima te su oni
iskazali pozitivne utjecaje na motivaciju, dinamiku unutar ucionice, ali i smanjenje distrakcija

za vrijeme predavanja'®.

2.3.2. Quizlet

Quizlet je americka kompanija koja posjeduju istoimenu platformu kojoj je cilj izrada raznih

tehnoloskih rjeSenja s ciljem pobolj$anja ucenja.

Osnivac Quizleta je Andrew Sutherland, a kompaniju je osnovao 2005. godine kao posljedicu
alata za ucenje kojeg je dizajnirao kako bi polozio ispit iz Francuskog jezika. Tvrtka je

objavila da je u 2010. godini dosla do brojke od milijun registriranih igraca'®.

Quizlet, osim kvizova, u svojoj ponudi nudi i razne druge alate koji pomazu u ucenju poput

izrade memorijskih kartica, sparivanja parova i ostalih sli¢nih igara.

Platforma je dostupna putem internetskih preglednika, ali i aplikacija izradenih za operativne

sustave Android 1 10S.

S obzirom na to da je aplikacija nastala kao alat za ucenje jezika i da je trenuta¢no popularan
upravo u tu svrhu i u akademskoj zajednici su pojavile razne studije vezanu uz primjenu
Quizleta za ucenje jezika. Studija provedena na 65 ucenika srednje Skole u Indoneziji o

svladavanju engleskog rjecnika pokazala je da su ucenici u grupi koja je koristila Quizlet

17 Wang, A. 1., Tahir, R., (2020.)

18 Bicen, H., Kocakoyun, S., (2018.) Perceptions of Students for Gamification Approach: Kahoot! as a Case
Study, International Journal Of Emerging Technologies In Learning (IJET), 13(02), 72-93

19 Sutherland, A., (2017.), Celebrating 10 years of Quizlet.com, (zadnje pristupljeno: 13.8.2021. na

https://quizlet.com/blog/celebrating-10-years-of-quizletcom)




pokazali veé¢i entuzijazam i bolje rezultate nego u kontrolnoj grupi?’, a sli¢ne rezultate
pokazala je i studija provedena na 42 ucenika na sveucilistu u Saudijskoj Arabiji*!. Iz ove
dvije studije mozemo zakljuciti da je Quizlet zaista efektivan alat za svladavanje vokabulara

prilikom ucenja novog jezika.

2.3.3. Socrative

Socrative je platforma za ucenje koja se bazira na interakciji uenika i nastavnika u stvarnom
vremenu tijekom nastave. Platforma je nastala 2010. godine, a njihova je misija povezivanje
nastavnika 1 ucenika u stvarnom vremenu i pruzanje alata nastavnicima da procijene

razumijevanje u¢enika u stvarnom vremenu?2,

Prema sluzbenoj web stranici Socrative trenutac¢no broji 3 milijuna korisnika diljem svijeta te

je platforma dostupna na 14 jezika.

Platforma se sastoji od dvije aplikacije, jedne za nastavnike i jedne za ucenike. Obje
aplikacije dostupne su za mobilne uredaje s operativnim sustavima Android i i0S. Osim toga,

aplikacije su dostupne i kao dodatak za Chrome internetski preglednik.

S obzirom na drugaciji fokus i primjenu gemifikacije od Kahoot!-a i Quizleta, Socrative je
takoder platforma koja je bila predmet velikog broja studija i istrazivanja unutar akademske

zajednice.

Studija provedena na studentima inzZenjerstva na jednom od sveuciliSta u Velikoj Britaniji
pokazala je da je 53% studenata pokazala napredak u ucenju kada se tijekom predavanja

koristio Socrative??. Sli¢ne, pozitivne rezultate pokazala je i studija®* provedena u Saudijskoj

20 Setiawan, M. R., Wiedarti, P. (2020.), The effectiveness of Quizlet application towards students’

motivation in learning vocabulary. Studies in English Language and Education, 7(1), 83-95

2l Sanosi, A.B., (2018.), The Effect of Quizlet on Vocabulary Acquisition., Asian Journal of Education and
e-Learning (ISSN: 2321 — 2454) Volume 06— Issue 04, 71-77

22 Socrative — sluzbena web stranica, About Us, (zadnje pristupljeno: 13.8.2021. na

https://www.socrative.com/about-us/)

2 Dakka, S.M, (2015.), Using Socrative to enhance in-class student engagement and collaboration. Int. J.

Integr. Technol. Educ. 2015,4, 13-19.



Arabiji gdje su istrazivaci provodili ankete odmah nakon predavanja te su iz analiziranih
odgovora zakljucili da bi definitivno preporucili upotrebu Socrativea i sli¢nih alata tijekom

nastavnih aktivnosti.

24 Awedh, M., Mueen, A., Zafar, B. i Manzoor, U. (2014.), Using Socrative and Smartphones for the
support of collaborative learning., International Journal on Integrating Technology in Education (IJITE) Vol.3,
No.4, 17-24
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3. Sustavi, alati i postupak KoriSteni prilikom razvoja
aplikacije

U tre¢em poglavlju opisani su razni sustavi, platforme i alati koji su koriSteni prilikom rada i
razvoja na Quiznomical aplikaciji. Osim toga, opisana je vodopadna metodologija razvoja
softvera koristena za razvoj Quiznomicala te je opisan i nacin njene primjene konkretno na

ovom projektu.

3.1. Sustavi i alati koriSteni u razvoju aplikacije

3.1.1. Operativni sustav Android

Android je otvoreni operativni sustav za mobilne uredaje, kao Sto su pametni telefoni i tablet
racunala. Temeljen je na jezgri Linuxa i drugom softveru otvorenog koda. Android je isprva
razvijala tvrtka Android Inc. koju je Google kupio 2005. godine?>. Prvi je puta predstavljen
javnosti 2007. godine, a prvi uredaji temeljeni na Androidu pojavili su se u rujnu 2008.

godine?S.

Tvrtku Android Inc. osnovali su Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears i Chris White 2003.
godine. Isprva su htjeli razvijati napredni operacijski sustav za digitalne kamere, no zbog
premalog trziSta promijenili su cilj i pocCeli oglasavati Android kao suparnika tadas$njim

operacijskim sustavima za pametne mobilne telefone Symbian i Windows Mobile?” 28,

%5 German, K., (2011.), A brief history of Android phones, (zadnje pristupljeno: 13.8. 2021. na

https://www.cnet.com/tech/mobile/a-brief-history-of-android-phones/)

26 Reardon, M., (2007.), Google unveils cell phone software and alliance, (zadnje pristupljeno: 13.8. 2021.

na https://www.cnet.com/tech/mobile/google-unveils-cell-phone-software-and-alliance-1/)

27 Alabaster, J. (2013.), Android founder: We aimed to make a camera OS., (zadnje pristupljeno: 13.8. 2021.

na https://www.computerworld.com/article/2496711/android-founder--we-aimed-to-make-a-camera-os.html)

28 Welch, C., (2013.), Before it took over smartphones, Android was originally destined for cameras., (zadnje

pristupljeno: 13.8. 2021. na https://www.theverge.com/2013/4/16/4230468/android-originally-designed-for-

cameras-before-smartphones)
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Nakon dvije godine rada u tajnosti Google je kupio Android Inc. nakon ¢ega su zajednickim
snagama trziStu predstavili mobilnu platformu potpuno prilagodljivu zahtjevima korisnika.
Prvi komercijalan uredaj u kojeg je bio ugraden Android operacijski sustav bio je T-Mobile
G1 tajvanskog proizvodaca HTC. Proizvodac¢ima uredaja nije dozvoljeno upotrebljavati ime
»Android“ ako Google ne certificira uredaj kao kompatibilan te ako uredaj ne zadovoljava

Googleove kriterije?’.

Jedna od osnovnih karakteristika sustava koje ¢ine Android prepoznatljivim je samo
korisni¢ko sucelje koje reagira na razne geste koje korisnike izvodi prilikom interakcije s
ekranom poput dodira, dugog dodira, povlacenja i drugih. Osim korisni¢kog sucelja,
prepoznatljiva je i statusna traka koja se nalazi na vrhu ekrana i u kojoj se korisniku prikazuju
razna ocitanja i trenutacno stanje uredaja poput napunjenosti baterije, povezanosti na WI-FI
mrezu i sli¢no. Aplikacije koje korisnici instaliraju na uredaj nalazi se u posebnom izborniku
s popisom aplikacija, ali se mogu dodati i precice na pocetni ekran koje su onda lako dostupne

korisnicima te sluze za jo$ brze otvaranje omiljenih aplikacija.

Za odredene aplikacije dostupne su i notifikacije, koje predstavljaju kratke i sazete
informacije o nekoj aplikaciji koje se prikazuju korisniku na pocetnom ekranu i s kojima
korisnik moze imati interakciju. Najbolji i najées¢i primjer notifikacija predstavljaju poruke
koje dolaze za razne chat aplikacije u kojima se moze vidjeti tekst poruke sugovornika. Ono
§to Android ¢ini tako moénim sustavom je upravo taj meduovisan sustav izmedu operativnog
sustava i korisnickih aplikacija koje mogu razvijati ljudi diljem svijeta i kasnije ih distribuirati

korisnicima putem specijaliziranih trgovina kao $to su Google Play ili Amazon Appstore.

Za razvoj aplikacija programeri moraju instalirati set alata (Android SDK) koji im omogucéuju
kompilaciju programskog koda prilagodenog za izvodenje na Android operativnom sustavu.
lako se programski kod teoretski moze pisati u bilo kojem razvojnom okruzenju, standardno
razvojno okruzenje za razvoj je Android Studio razvijen od tvrtke JetBrains prilagoden
specificno za razvoj aplikacija za Android te je isto razvojno okruzenje i koriSteno za razvoj

Quiznomical mobilne aplikacije za studente.

2 Beavis, G., (2008.), A complete history of Android, (zadnje pristupljeno: 13.8.2021. na
https://www.techradar.com/news/phone-and-communications/mobile-phones/a-complete-history-of-android-

470327)
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3.1.2. Programski jezik Kotlin i RxJava

Kotlin® je programski jezik koji je u pocetku bio osmisljen za JVM (Java Virtual Machine) i

Android te kombinira objektno orijentirane i funkcionalne znacajke programiranja.

On je moderan, pragmatiCan i staticki programski jezik, a takoder je bitno napomenuti i da je
besplatan te otvorenog koda (engl. open source). Nastao je u tvrtki JetBrains 2010., a open
source je od 2012. godine. Najveca prekretnica za programski jezik Kotlin dogodila se u
svibnju 2017. kada je Google objavio sluzbenu potporu za Kotlin na Androidu te je on
ugraden u skup razvojnih alata za Android. Do tada su sluzbeni jezici podrzani od strane
Googla bili samo Java i C++. Jedna od poznatijih aplikacija koja se medu prvima prebacila na

Kotlin je Pinterest — ve¢ krajem 2016.

Neke od prednosti Kotlina nad Javom, u kojoj se do pojave Kotlina programirala veéina

Android aplikacija, nabrojane su u nastavku:
e Sigurniji kod
e Koncizniji kod
e Oko 40% krac¢i kod
e Lakse citljiv kod

Jedini argument za koriStenje Jave naspram Kotlina bio bi u slucaju potpunih pocetnika u
razvoju Android aplikacija — s obzirom na to da je i dalje dosta primjera i dokumentacije
napisano u Javi, a i da su neki stariji projekti napisani kombinacijom oba jezika, preporuka bi
bila da se prvo stekne iskustvo i svlada Java, a zatim prijede na Kotlin®*'. Osim toga
istrazivanjem je zakljueno da je prilikom razvoja mobilnih aplikacija koriste¢i Kotlin

zamije¢eno manje loSe napisanog programskog koda nego pisanjem koda u Javi*?.

30 Kotlin — sluzbena web stranica, (zadnje pristupljeno: 13.8.2021. na https:/kotlinlang.org/docs/home.html)

31 Heller, M., (2020.), What is Kotlin? The Java alternative explained, (zadnje pristupljeno: 13.8.2021. na
https://www.infoworld.com/article/3224868/what-is-kotlin-the-java-alternative-explained.html)

32 Gois Mateus, B., Martinez, M., (2019.), An empirical study on quality of Android applications written in
Kotlin language., Empir Software Eng 24, 3356-3393
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Reaktivno programiranje predstavlja paradigmu koja se temelji na dogadajima i njihovim

emitiranjem, tokovima podataka i propagaciji tih dogadaja odnosno promjena*?.

RxJava je jedna naj¢es¢e spominjanih biblioteka za omoguéavanje reaktivnog programiranja
u Android developmentu. RxJava je razvojni okvir (framework) koji pojednostavljuje
konkurentne (asinkrone) zadatke svojstvene mobilnom programiranju. On pomaze
developerima jer podiZe razinu apstrakcije oko rada s dretvama, a posebno je interesantan
stoga Sto je rad s dretvama i inaCe vrlo izazovan te moze uzrokovati neke od najtezih greSaka

za pronalaZenje i ispravljanje, ako se krivo implementira.

Iz navedenih razloga u sklopu ovog projekta koristit ¢e se RxJava u dijelu razvoja Android

aplikacije za studente.

3.1.3. Tehnologije i formati podataka koriSteni za razvoj posluziteljskog
dijela aplikacije (PHP, MySQL i JSON)

PHP je skriptni jezik koji se izvrSava na posluZzitelju, a glavna mu je namjena dinamicko
stvaranje web stranica. Nastao je 1994. kao osobni projekt jednog entuzijasta, a kasnije se u
njegov razvoj ukljucio veliki broj programera koji su svi doprinijeli razvoju jezika PHP.
Originalno je skra¢enica PHP znacila Personal Home Page Tools, a kasnije je znacenje
promijenjeno u PHP: hipertekstualni pretprocesor (engl. PHP: Hypertext Preprocessor), Sto
opisuje glavnu funkciju jezika PHP - da na temelju PHP naredbi generira HTML, jezik kojim

se opisuje hipertekst®.

MySQL je sustav za upravljanje relacijskim bazama podataka, i zajedno s programskim
jezikom PHP predstavlja jedno od najpopularnijih rjeSenja za izradu dinamickih web stranica

1 web aplikacija temeljenih na bazama podataka.

3 Klang, V., B., Bonér, J., (2016.), Reactive programming vs. Reactive systems, (zadnje pristupljeno:

14.8.2021. na https://www.oreilly.com/radar/reactive-programming-vs-reactive-systems/)

34 Arriola, C., (2016.), Meet RxJava: The Missing Reactive Programming Library for Android, (zadnje
pristupljeno: 14.8.2021. na https://www.toptal.com/android/functional-reactive-android-rxjava)

35 Mujadzevi¢, E., (2007.), Uvod u PHP i MySQL, Te&ajevi Srca, Sveuciliste u Zagrebu, Zagreb
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Jedna od najvecéih prednosti baze podataka MySQL je open source licenca Sto znaci da je
besplatna za uporabu te je stoga izabrana kao pogodna za ovaj projekt. Osim toga, baza
podataka MySQL kompatibilna je s brojnim operacijskim sustavima i programskim jezicima
poput PHP-a, Jave, C++ i C-a. Za komuniciranje s bazom podataka koriste se standardni SQL
upiti te je na taj naCin pojednostavljeno koristenje baze podataka koja moze biti iznimno
velika te se sastojati i od nekoliko desetaka milijuna zapisa. MySQL koristi razne mehanizme

kako bi osigurao integritet i zastitu podataka spremljenih u bazu podataka®®.

JSON (JavaScript Object Notation) je otvoreni standardni format datoteke i format za
razmjenu podataka koji koristi tekst Citljiv ljudima za pohranu i prijenos podatkovnih
objekata. JSON format odredio je Douglas Crockford pocetkom 2000-ih*’. JSON objekti
sastoje se od parova kljuceva i vrijednosti (engl. key/value pairs). To je uobicajeni format
podataka s raznolikim rasponom funkcionalnosti u razmjeni podataka, ukljucujuéi
komunikaciju web aplikacija s posluziteljima. JSON je format podataka neovisan o jeziku.
Izveden je iz JavaScripta, ali mnogi moderni programski jezici ukljucuju kod za generiranje i

parsiranje podataka u JSON formatu.

3.2. Vodopadna metoda za razvoj softvera

Vodopadna metodologija tradicionalna je, linearna i jedna od najstarijih metodologija za
razvoj softvera. Naziva se jo$ i kaskadna metodologija. Ona podrazumijeva da svaka od faza
razvoja softvera mora zavrsSiti prije nego zapocne sljedeca faza te su doseg, rokovi i budzet

vrlo dobro definirani na pocetku, a gotov proizvod predaje se na kraju projekta.

Vodopadna metodologija ima strogo odredene ciljeve za svaku fazu. Ciljevi svake faze, kao i
konacan cilj cijeloga projekta mora biti jasno definiran odmah na pocetku projekta. Stoga nije
moguce vracati se u prethodne faze, tako da je jako vazno svaku fazu pomno isplanirati’®,

Vodopadna metodologija sastoji se od pet faza:

36 MySQL - sluzbena web stranica, zadnje pristupljeno: 14.8.2021. na https://www.mysgl.com/

37 Ecma techical comitee, (2017.), The JSON Dana Interchange Syntax, Standard ECMA-404 2™ edition

38 Adetokubo, A., Basirat, A., (2013.), Software Engineering Methodologies: A Review of the Waterfall
Model and ObjectOriented Approach, International Journal of Scientific & Engineering Research, Volume 4,
Issue 7, pp. 427-434
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1. Prikupljanje zahtjeva i planiranje
2. Dizajn

3. Implementacija

4. Verifikacija

5. Odrzavanje®

Za potrebe izrade prototipa koristit ¢e se upravo ova metodologija s obzirom da je rezultat
diplomskog rada minimalni odrzivi proizvod (engl. MVP — minimum viable product)
aplikacije Quiznomical spremne za testiranje trziSta. Dodatno, kako su unaprijed dobro
definirani funkcionalni zahtjevi i rokovi vodopadna metodologija je idealan pristup za ovu

fazu projekta.

3.3. Primjena vodopadne metode prilikom razvoja aplikacije

Prilikom razvoja sustava primijenjeni su principi vodopadnog modela razvoja aplikacije. Za
pocetak je potrebno istraziti i definirati zahtjeve aplikacije. Nakon prikupljanja zahtjeva
osmisljen je plan rada odnosno razvoja pojedinih komponenti sustava. U pocetku je naglasak
stavljen na razvoj mobilne aplikacije za studente s laznom (engl. mock) implementacijom
posluzitelja. Nakon toga je plan bio razvoj posluziteljskog dijela sustava i u konacnici

povezivanje ta dva dijela sustava.

Prilikom razvoja mobilne aplikacije u pocetku je definiran dizajn. U razvoju aplikacija za
Android platformu dizajn se definira u XML-u. Na slici 1 je primjer dizajna ekrana za unos
verifikacijskog koda. Na lijevoj strani slike je vidljivo gdje se definiraju elementi ekrana u
XML-u koje Android Studio automatski prikazuje s desne strane kako bi osoba koja radi na

izradi dizajna mogla vidjeti pretpregled (engl. preview) ekrana kojeg izraduje.

3 McCormick, M., (2012.), Waterfall vs. Agile Methodology, (zadnje pristupljeno: 15.8.2021. na

http://www.mccormickpcs.com/images/Waterfall vs Agile Methodology.pdf)
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Slika 1. Primjer dizajna ekrana u razvojnom okruZenju Android Studio

<?xal version encoding 2 Qe #30v (©Quiznomical v @ Default (en-us)
<androidx.coordinatorlayout.widget.CoordinatorLayout xmlns:
xmlns:
xmns:
:layout_width
:layout_height
:background
:fitsSystemWindows
:context

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
:layout_width
:layout_height
:background

<include
:id
layout

:layout_width

:layout_height
:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_constraintStart_toStart0f
:layout_constraintTop_toTopOf

<TextView
:id
style
:layout_width
:layout_height
:layout_marginStart
:layout_marginTop

:layout_marginEnd

:layout_marginBottom
itext
:textAlignment
:textColor
textSize
:layout_constraintBottom_toTopOf

Izvor; izrada autora

U sljedecoj fazi implementirana je poslovna logika za mobilnu aplikaciju. Nakon
implementacije poslovne logike na posluziteljskoj strani, napravljena je verifikacija
ostvarivanja svih zahtjeva zajedni¢kim testiranjem mobilne i posluZziteljske aplikacije, a

samim time i cijelog sustava.
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4. Konceptualni model i opis sustava Quiznomical

U cetvrtom poglavlju opisan je konceptualni model Quiznomical sustava te je objaSnjena
arhitektura samog sustava. Takoder, identificirani su korisni¢ki zahtjevi te je uz pomoc¢
dijagrama koriStenja objasnjeno ocekivano ponasanje svih dionika sustava. Osim toga,
dijagramom toka je prikazan jedan od najvaznijih procesa unutar sustava, a to je postupak

kreiranja novog kviza.

4.1. Konceptualni model i arhitektura sustava

Quiznomical sustav sastoji se od Cetiri dijela, a to su:
1. Android aplikacija za studente
2. Web aplikacija za nastavnike
3. Posluziteljska aplikacija s REST API suceljem

4. SQL baza podataka

Na slici 2 nalazi se konceptualni prikaz Quiznomical sustava sa svim njegovim dijelovima.

Android aplikacija namijenjena je za studente i omogucéava svojim korisnicima da pristupaju
kvizovima za ponavljanje iz razlicitih kolegija kako bi testirali svoje znanje, ali se i natjecali
sa svojim kolegama u znanju. Aplikacija komunicira s REST API-jem kako bi pristupala i
azurirala podatke u centralnoj bazi podataka. Android aplikacija za studente i njena

komunikacija s REST API-jem je prikazana u donjem desnom dijelu slike 2.

Web aplikacija za nastavnike sluzi kako bi nastavnici iz pojedinih kolegija mogli kreirati
kvizove, unositi pitanja i odgovore za iste te vidjeti poredak i rezultate studentskih rjeSenja
kvizova. Ova web aplikacija, za razliku od studentske Android aplikacije, direktno
komunicira s centralnom bazom podataka kako bi pristupila, azurirala i brisala odgovarajuce

podatke iz baze. Web aplikacija za nastavnike prikazana je u donjem lijevom dijelu slike 2.

Posluziteljska aplikacija napravljena je tako da otvara REST API sucelje koje sluzi Android
aplikaciji za komunikaciju s centralnom bazom podataka. Uloga posluziteljske aplikacije je da
transformira podatke iz baze podataka u primjeren oblik kojeg ¢e mobilna aplikacija

prikazivati korisniku.
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SQL baza podataka predstavlja centralnu bazu podataka sustava i sluzi za pohranu podataka i

sinkroniziranje stanja izmedu aplikacije za nastavnike i aplikacije za studente.

Posluziteljska aplikacija i SQL baza podataka zajedno Cine dio sustava koji se nalazi u

racunalnom oblaku te su prikazane u gornjem dijelu slike 2.

Slika 2. Konceptualni prikaz Quiznomical sustava

. o
RACUNALNI — REST
GWELAK sQL API
WEB APLIKACIJA MOBILNA APLIKACIJA

ZA NASTAVNIKE ZA STUDENTE

Izvor; izrada autora

4.2. Korisnicki zahtjevi sustava

U ovom poglavlju opisani su sudionici sustava (engl. actors), identificirani su njihovi zahtjevi
u sustavu te je kroz dijagram koriStenja (engl. use case diagram) opisano ocekivano
korisnicko ponasanje svih sudionika sustava. Osim toga, prikazan je i dijagram toka za proces

kreiranja kviza za nastavnike te dijagram toka rjeSavanja kviza za studente.
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4.2.1. Sudionici

Prepoznate su tri vrste sudionika:
1. Studenti
2. Nastavnici
3. Administrator

Korisni¢ki zahtjevi za studente i nastavnike opisani su u sljedeCem poglavlju. Uloga
administratora je, osim brige o toc¢nosti i azurnosti podataka unutar baze, dodjeljivanje
pripadajucih prava korisnicima koji se identificiraju kao nastavnici. Takoder, administrator je
zaduzen za unoSenje dopustenih domena e-mail adresa s kojima se ostali sudionici mogu

prijaviti u sustav.

4.2.2. Prepoznati korisnicki zahtjevi

S obzirom na to da postoje dva glavna sudionika u sustavu aplikacije (student i nastavnik)

korisnicke zahtjeve mozemo razloziti na dva dijela koji su prikazani u tablici 1.
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Tablica 1. Prepoznati korisni¢ki zahtjevi

Korisnicki zahtjevi za studente

Korisnicki zahtjevi za nastavnike

Sigurna prijava u sustav

Sigurna prijava u sustav

Pregled kolegija na koje su prijavljeni

Pregled kolegija koje moderiraju

Prijava na kolegij

Pregled proslih kvizova i onih koji se tek

trebaju rijesiti na kolegiju

Pregled rijeSenih kvizova i onih koji se tek

trebaju rijesiti za odredeni kolegij

Kreiranje novog kviza

Ucitavanje pitanja s kviza

Unos pitanja 1 ponudenih odgovora,

oznacavanje tocnih odgovora

Prijava odabranog odgovora na pitanje

Uredivanje ve¢ postojeceg kviza

Prikaz povratne informacije o uspje$nosti na

kvizu

Brisanje kviza

Prikaz rang ljestvice za kviz

Pregled rijeSenih kvizova od strane studenta

Prikaz rang ljestvice za kolegij

Pregled pojedinog rijeSenog kviza od strane

studenta

Moguénost odjave iz sustava

Pregled rang ljestvice za pojedini kolegij

Pregled rang ljestvice za pojedini kviz

Moguénost odjave iz sustava

Izvor; izrada autora

Prilikom analize prepoznatih korisnickih zahtjeva mogu se prepoznati neki zahtjevi koji su

zajedniCki za studente i1 nastavnike, a to su: sigurna prijava i odjava iz sustava, pregled

rijeSenog kviza te pregledi rang ljestvica za pojedini kviz i kolegij.

Osim toga, studenti moraju mo¢i vidjeti kolegije na koje su prijavljeni te se prijaviti na nove

kolegije. Vezano uz kvizove, studenti moraju moc¢i pregledati dostupne kvizove, ucitati

pitanja s njih te predati odgovore. Nakon rjeSavanja kviza, studenti moraju mo¢i vidjeti svoj

rezultat rjeSavanja istog kviza.
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Nastavnici u sustavu moraju mo¢i kreirati, uredivati i brisati kvizove za one kolegije za koje
su zaduzeni. Takoder, mora postojati opcija unosa pitanja i odgovora za kvizove. Osim
korisnickih zahtjeva vezanih uz kvizove, nastavnici moraju mo¢i pristupiti svim kolegijima za

koje su moderatori.

4.2.3. Dijagram koriStenja

U ovom odlomku opisano je o¢ekivano ponasanje svih vrsta sudionika aplikacije, kao Sto je i

prikazano na dijagramu koriStenja (slika 3)
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Slika 3. Dijagram koriStenja za sudionike sustava Quiznomical

OZNACI TOCNOST

ODGOVORA

<<include>>
PRIDRUZI SE KREIRAJ
RolEaiy KREIRAJ PITANJE OLeVO UREDI IME KVIZA UREDI PITANJE
3 7 v 2
<<include>> <<include>> <<extend>> <<extend>>

.. <<extend>> -»|UREDI ODGOVORE

<<extend>>

<<éxrend>>

PREGLEDAJ
REZULTATE KVIZA

UREDI TOCNOST
ODGOVORA

POGLEDAJ RANG

Student JESTVICU ZA KVIZ, Nastavnik

<<extend>>

POGLEDAJ RANG
LJESTVICU ZA
KOLEGIJ

KREIRAJ KOLEGIJ 1ZBRISI KOLEGI UREDI PRISTUONI

KOD

Izvor; izrada autora

U tablici 2 su prikazane dostupne funkcionalnosti sustava koje studenti i nastavnici mogu
koristiti. Studentima su navedene funkcionalnosti dostupne putem mobilne aplikacije, dok

nastavnici koriste administratorsku web aplikaciju.
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Tablica 2. Prikaz dostupnih funkcionalnosti za studente i nastavnike

Funkcionalnosti dostupne studentima

Funkcionalnosti dostupne nastavnicima

Prijava u sustav sa sluzbenom e-mail adresom

Prijava u sustav sa sluzbenom e-mail adresom

Pregled popisa kolegija na koje je prijavljen

Pregled popisa kolegija za koje je nastavnik

moderator

Pregled popisa kvizova za svaki kolegij

Kreiranje, brisanje i uredivanje kolegija

Rjesavanje kviza

Kreiranje, brisanje i uredivanje kviza

Pregled to¢nih i vlastitih odgovora za neki

kviz

Kreiranje, brisanje i uredivanje pitanja za

kviz

Pregled to¢nih odgovora za kviz koji nije

rijesio i kojem je istekao rok za rjeSavanje

Kreiranje, brisanje i uredivanje odgovora na

pitanja

Pregled rang ljestvice s rezultatima za

pojedini kviz

Pregled rang ljestvice za pojedini kviz

Pregled kvizova iz svih kolegija kojima ¢e

ubrzo isteci rok za rjeSavanje

Pregled rang ljestvice za pojedini kolegij

Pregled pozicije na rang listi za sve kolegije

Odjava iz sustava

Pregled cijele rang liste za svaki kolegij

Odjava iz sustava

Izvor; izrada autora

Pregledom dostupnih funkcionalnosti prikazanih u tablici 2 i usporedbom s tablicom

prepoznatih korisnickih zahtjeva (Tablica 1) iz poglavlja 4.2.2. mozemo zakljuciti da su svi

prepoznati korisni¢ki zahtjevi implementirani te ih je mogucée ispuniti koriStenjem

Quiznomicala.

4.2.4. Dijagrami toka

U ovom poglavlju bit ¢e opisani dijagram toka za jedan od klju¢nih procesa sustava, a to je

kreiranje kviza od strane nastavnika.
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Slika 4. Dijagram toka za proces kreiranja kviza

NE

DODAJ
PITANJE?

UNESENA 4
ODGOVORA?,

PRIJAVA

USPJESNA
PRIJAVA?

NE

OZNACI TOCNOST
ODGOVORA

UNESI PODATKE O
KOLEGIJU HKREIRAJ KOLEGIJ

NE

DA

A4 Y

ODABERI KOLEGIJ :(?SLTE(()SJIIJ'; DA- KREIRAJ KVIZ KREIRAJ PITANJE KREIRAJ ODGOVOR

Izvor; izrada autora

Na dijagramu prikazanom na slici 4 vidljive su aktivnosti koje se izvrSavaju prilikom

kreiranja kviza.

Na pocetku nastavnik se pokusava prijaviti u sustav sa svojom e-mail adresom i lozinkom.
Ukoliko su uneseni podaci to¢ni, proces se nastavlja, a ako nisu nastavnik mora ponovno

unijeti svoje podatke.

Sljede¢i korak je odabir kolegija ili kreiranje novog kolegija. Nakon odabira kolegija
nastavnik mora kreirati kviz $to ¢ini tako da unosi naziv kviza i datum koji predstavlja rok do

kad se kviz moze rijesiti.

Poslije unosenja osnovnih podataka o kviz nastavnik kreira pitanje i to na na¢in da unosi tekst
pitanja. U sljede¢em koraku nastavnik unosi odgovore za pitanje te oznacuje za svaki od njih
da li predstavlja to¢an odgovor. Nakon §to je unio Cetiri odgovora, nastavnik moze kreirati jo$

pitanja ili moze zavrsiti s procesom.
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5. Opis implementacije sustava Quiznomical

Peto poglavlje opisuje implementaciju sustava te analizira arhitektura i postupak razvoja
aplikacija. Opisane su koriStene arhitekture i oblikovni obrasci koriSteni prilikom razvoja

aplikacije.

5.1. Posluziteljski dio sustava

Posluziteljski dio sustava mozemo podijeliti na dva osnovna dijela: SQL bazu podataka i
posluziteljsku aplikaciju s REST API suceljem. Prvo je opisana arhitektura posluziteljske

aplikacije, a kasnije je opisana centralna SQL baza podataka.

Na primjeru upita mobilne aplikacije za dohvaéanje svih kolegija u koje je student upisan bit
¢e objasnjena arhitektura aplikacije 1 nacin kako podaci teku kroz aplikaciju, pocevsi od upita
pa sve do generiranja odgovora koji posluzitelj vraca aplikaciji.

Da bi korisnicka aplikacija uopée mogla napraviti upit, moraju se definirati poveznice
odnosno rute koje se mogu pozivati zajedno s parametrima koji se predaju unutar URL-a i

odredene metode u Controller klasi koja ¢e preuzeti zahtjev i dalje ga obraditi. Na slici 5

prikazan je izgled URL sheme za API Quiznomical aplikacije.
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Slika 5. URL shema za API Quiznomical aplikacije

Route: :middleware( 'auth:sanctum')->group(
() {
te::get('/user',function (Request $request) {
return $request->user();
H;
Route::prefix('courses')->group(
u ion () {
Route::get('/’, E[,UJ;U:UHU;,‘,ur:: L2 ,,'index‘m);
Route::prefix('{course}')->group(
uncti 0 A{
R post('/enroll’, [Course )Ller:: ,'enroll']);
post('/disenroll’, [CourseController:: , 'disenroll'])

Route::prefix('quizzes"')->group(

tion () {
oute::get('/', [Qui 1troller:: , 'index']1);

Route::prefix('{quiz}')->group(
() {
te::get('/", [Q C e ,'show'l);
post('/", [Qu , 'finishQuiz']);
get('/results', [QuizController:: , 'calculateQuizGrade']);

Izvor; izrada autora

Ruta za upit o dohvacanju kolegija za studenta poziva metodu indeks u CourseController
klasi. U CourseControlleru definiran je tip podataka koji ¢e se vratiti korisniku te je on
definiran kao JSON niz podataka. U metodi indeks poziva se metoda klase CourseService
koja ¢e dohvatiti sve kolegije iz baze podataka i vratiti korisniku. Ova metoda prikazana je na
slici 6. Klasa CourseService obavlja interakciju s modelima koji predstavljaju entitete u bazi

podataka.
Slika 6. Metoda koja vraca popis svih kolegija iz baze podataka

ic function createCoursesQuery(){

$currentUser = auth()->user();

if($currentUser—>hasRole(R ::Admin) ) {
return Course::query();

b

$query = Course::whereHas('users', function ($queryB) use ($currentUser){
$queryB—>where('users.id', '=',$currentUser—>id);
});

return $query;

Izvor: izrada autora
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Vazno je napomenuti da je povezivanje s bazom podataka definirano u klasi Course koja
predstavlja model kolegija u bazi podataka. U toj je klasi definirano da se za metodu users,
koja vraca kolegije za odredenog korisnika, podaci koji povezuju korisnika i kolegije nalazi u
tablici user courses. Izvorni kod je prikazan na slici 7, a model baze podataka je opisan u

nastavku.

Slika 7. Definiranje koja tablica povezuje korisnike i kolegije

$fillable
'name’,
‘enrollment_code"

function quizzes(){
return $this—>hasMany(Quiz::cl ,'course_id"', 'id"');

users(): \Illuminate\Database\Eloquent\Relations\BelongsToMany

return $this—->belongsToMany (

User::class,
‘user_courses',
‘course_id"',
‘user_id"

e

Izvor; izrada autora
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5.1.1. SQL baza podataka

Slika 8. ER dijagram centralne baze podataka

TENT

@ iz idINT

@ quedtion idINT
 ceded at TMESTAMP
U pdaed atTIMESTAMP

TENT

© wd VARCHAR(255)

v oeded at TMESTAMP
U pdaed atTIMESTAMP

T ENT
O VARCHAR 255)

Y _comact_anawer TINYINT(1)
@ Qquadtion idINT

O ceded at TMESTAMP
U updaad atTIMESTAMP

TENT

O mame VARCHAR2SS)

@ course idINT

O axgraten daatime DATETME
O oeded at TMESTAMP

U updatad at TIMESTAMP

;

TRNT

s idINT

@ anawar it NT
[rap—a L

& soone NT

U ceded at TMESTAMP
U updated atTIMESTAMP

TENT
o mame VARCHARIZSS)
@ anrclmant code VARCHAR(255)

 cedtad_at TMESTAMP
O updaad atTIMESTAMP

2 ame VARCHARZSS)

O amadl VAARCHAR(X5)

o amdl wrified at TIMEST a8
 pasaword VARCHARZSS)

o ramambar tokan VARCHAR(100)
o amal wrification cote SMALLINT
v oeded at TMESTAMP

U updaad atTIMESTAMP

- o e e ]

TENT

P Ea idINT

@ quiz_idINT

U grade INT

O shart datatime DATETIME
O oeded at TMESTAMP
7 pdaed atTIMESTAMP

TENT

P Ee idINT

5 cedtad_at TMESTAMP
O updatad atTIMESTAMP

TENT
& avmain VARCHAR(255)

 oeded at TMESTAMP
U pdaad atTIMESTAMP
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Izvor; izrada autora

Na slici 8 nalazi se dijagram entitet — veza (ER dijagram) na kojem je prikazan odnos izmedu

entiteta u bazi podataka.

U bazi podataka postoji devet tablica klju¢no vezanih uz osnovnu funkcionalnost aplikacije
od kojih su pet entiteti, a to su: users, answers, courses, quizzes, questions. U tablici users
spremaju se podaci o korisniku poput njegovog imena, e-mail adrese, lozinke i vremena kad

je potvrdio e-mail adresu.

U tablici answers nalaze se odgovori na pitanja te se sprema tekst, referenca na id od pitanja

za koje je vezan odgovor i zastavica da li odgovor predstavlja to¢an odgovor na pitanje.

Tablica courses pohranjuje podatke o kolegijima, a to su: naziv kolegija, jedinstveni

identifikacijski kod koji studenti mogu upisati kako bi se pridruzili kolegiju.

Quizzes tablica pohranjuje podatke o kvizovima poput naziva kviza te reference na id od

kolegija za koji je kviz vezan.
U tablici questions nalaze se podaci o pitanjima poput teksta pitanja.
Od relacijskih tablica kao one kljuc¢ne identificirane su:

e quiz questions — povezuje pitanja 1 kvizove, odnosno sluzi kako bi se identificiralo

koja pitanja pripadaju u koji kviz
e user _answers — biljezi odgovore za studente na pojedinom kvizu te koliko je bodova
student ostvario birajuci taj odgovor

e user courses — ova tablica biljezi koji studenti su pridruzeni odredenom kolegiju

5.1.2. Posluziteljska aplikacija s REST API suceljem

Posluziteljska aplikacija s REST API suceljem razvijena je koriste¢i PHP programski jezik,
odnosno Laravel softverski okvir i sluzi za komunikaciju izmedu mobilne aplikacije za

studente i centralne SQL baze podataka.

Aplikacija funkcionira na na¢in da mobilna aplikacija koriste¢i HTTP protokol pristupa i
ureduje entitete u centralnoj bazi podataka. Za komunikaciju izmedu aplikacija koriste se
standardni GET i POST upiti, a parametri koje Salje mobilna aplikacija 1 odgovori

posluziteljske aplikacije se Salju u JSON formatu Sto je opceprihvacéeni standard. Detalji o
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konkretnom nacinu na koji aplikacije komuniciraju i kako se konkretno obraduje upit nalazi

se u poglavlju 5.1.

5.2. Mobilna aplikacija za korisnike

Mobilna aplikacija za korisnike (studente) implementirana je za mobilne uredaje s
operacijskim sustavom Android te je razvijena koristeéi razvojno okruzenje Android Studio i

Kotlin programski jezik.

Ona omogucuje studentima da brzo i jednostavno pristupaju kvizovima iz pojedinih kolegija u

svakom slobodnom trenutku bez potrebe da imaju racunalo sa sobom.

5.2.1. Arhitektura mobilne aplikacije

Aplikacija je razvijena koriste¢i MVVM (engl. Model—View-ViewModel) oblikovni obrazac
za dizajniranje arhitekture aplikacije. Upravo ta arhitektura uz MVC (engl. Model-View —
Controller) 1 MVP (engl. Model-View-Presenter) Cine najreprezentativnije i najpopularnije
oblike MV+X arhitekture*. Povecanjem kompleksnosti i veli¢ine softverskih projekata,
pojavila se potreba za modularnim principom dizajna ,,velike kohezije i male povezanosti“4!.
Ovaj princip nam govori da komponente koda koje se odnose na razli€itim znacajke sustava
ne bi trebale biti medusobno ovisne, a da bi se klase koje su bitne za neku znacajku koda
trebale drzati zajedno prilikom organizacije strukture klasa unutar modula. MVVM
predstavlja jednu od najmladih iteracija MV+X arhitektura te je taj pojam prvi puta nastao

2005. godine kada ga je predlozio John Gossman, inzenjer u Microsoftu. Osnovni tok

podataka prikazan je na slici 9 i odvija se po sljede¢em principu:
e Korisnik vrsi interakciju sa suceljem (engl. View)
e View prosljeduje obavijest o interakciji ViewModelu

e ViewModel izvrSava poslovnu logiku s dijelom aplikacije koja predstavlja Model

40 Chen. H., Wei. S., Wen. Yu, (2016.), The Exploration and Practice of MVVM Pattern on Android

Platform, Advances in Computer Science Research, volume 71

4 Booch, G., et al (2006.), Object-Oriented Analysis and Design with Applications, Addison-Wesley
Professional, Reading MA
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e Nakon S$to je obrada podataka zavrsila, pripremljeni podaci se preko ViewModel-a
prosljeduju Viewu 1 prezentiraju korisniku (ovaj postupak odvija se uz pomoc
bindinga, odnosno povezivanja podataka direktno s prikazom na ekranu; u Androidu

za to sluzi Googleov tip podataka LiveData)

Slika 7. Prikaz MVVM arhitekture

dvosmijerni
VIEW %}
VIEW
MODEL

manipulira

Salje
dogadaje

MODEL

Izvor; izrada autora

lako vrlo prakti¢an i modularan, ovakav pristup ima odredenih mana, poput ¢injenice da, ako
je logika kompleksna za jedan ekran (engl. screen), moze do¢i do gomilanja logike u
ViewModel klasama te one mogu postati neodrzive, nepregledne i teske za kvalitetno
testiranje. Upravo je zato prilikom razvoja Quiznomical mobilne aplikacije koristena
modificirana MV VM arhitektura koja logiku transformiranja i dohvaéanja podataka prebacuje

na dodatne UseCase klase. Prikaz ovakve arhitekture prikazan je na slici 10.
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Slika 8. Prikaz prilagodene MVVM arhitekture

dvosmijerni
binding
< 5 VIEW
VIEW < > MODEL
A
. transformira
manipulira i Salje
dogadaje
manipulira Y
< USE
MODEL CASE
Salje
dogadaje

Izvor; izrada autora

Arhitekturu ¢emo opisati na slucaju ekrana za pregled svih kolegija upisanih za studenta.
Studentu se na ovom ekranu prikazuju svi kolegiji u kojima sudjeluje, a osim toga moze

dodati i nove kolegije unosenjem jedinstvenog koda za taj kolegij.

Prilikom dolaska na ekran, klasa CourseListFragment koja predstavlja View komponentu
MVVM arhitekture obavjesStava CourseListViewModel klasu (predstavlja ViewModel iz
MVVM arhitekture) da je korisnik otvorio ekran pozivaju¢i metodu onViewCreated()

(prikazano na slici 11).

Slika 9. CourseListFragment obavjestava ViewModel da je korisnik otvorio ekran

onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {
.onViewCreated(view, savedInstanceState)
setupUI()

setupListeners()
.onViewCreated()

Izvor; izrada autora

U toj metodi se izvrSava GetCoursesForUserUseCase na Ciji se rezultat preplacujemo
koriste¢i paradigmu reaktivnog programiranja $to je prikazano na slici 12. A prikaz UseCase-

a je prikazan na slici 13.
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Slika 10. CourseListViewModel poziva i pretplaéuje se na rezultat izvrSavanja

GetCoursesForUserUseCase-a

@HiltViewModel
CourseListViewModel
@Inject (
: GetCoursesForUserUseCase
: AddCourseWithCodeUseCase
: SharedPreferencesHelper
: RxViewModel<CourseListViewState>() {

onViewCreated() {
getCoursesForUser()

onCourseCodeEntered(code: String) {
.execute( .getUserEmail(), code)
.doOnSubscribe {
.postValue(CourseListViewState.Loading)

}
.subscribe({

getCoursesForUser()
P

onError(it)
})
.bindToLifecycle()

getCoursesForUser() {
.execute( .getUserEmail())

.doOnSubscribe {
.postValue(CourseListViewState.Loading)

}

.subscribe({
.postValue(CourseListViewState.Success(it))

Ly ol

onError(it)
|9
.bindToLifecycle()

Izvor; izrada autora
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Slika 11. Prikaz izvornog koda za GetCoursesForUserUseCase

fpetCoursesForUserUseCase
@Inject (
CourseRepository
SingleUseCase<String, List<Course>>() {
build(param: String): Single<List<Course>> {

.getCoursesForUser(param)

Izvor; izrada autora

Ovaj UseCase komunicira s klasom CourseRepository koja predstavlja apstrakciju Course
modela te se brine o dohvadanju, modificiranju i brisanju podataka vezanih uz kolegije.
Unutar ove klase izvrSava se poslovna logika vezana uz biranje iz kojeg se izvora dohvacaju
podaci. Nakon S§to se izvr§io poziv na posluZzitelj podaci se paradigmom reaktivnog
programiranja vracaju u UseCase gdje se vrsi transformacija i, ako je potrebna, obrada u oblik
podataka za prikaz korisniku te se rezultat vrac¢a u ViewModel klasu gdje se preko LiveData
klase vrsi azuriranje korisnickog sucelja s novim podacima odnosno s popisom kolegija.
Prikaz izvornog koda za CourseRepository i metode za dohvat podataka s posluzitelja su

prikazani na slikama 141 15.
Slika 12. Prikaz izvornog koda za CourseRepository

CourseRepository
@Inject (
: QuiznomicalAPIService
: SharedPreferencesHelper

) A

lpetCoursesForUser(userEmail: String): Single<List<Course>> {
body = GetCoursesForUserBody(userEmail)
.getCoursesForUser(body)

Izvor; izrada autora
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Slika 13. Prikaz metode koja dohvaca kolegije s posluZitelja

@POST(
@Headers(

getCoursesForUser(
@Body getCoursesForUserBody: GetCoursesForUserBody
): Single<List<Course>>

Izvor; izrada autora

5.3. Administratorska web aplikacija za nastavnike

Administratorska web aplikacija je bazirana na dodatku Nova za Laravel koji sluzi kao
gotovo rjeSenje za implementiranje administratorskog pristupa bazi podataka, a u ovom

slucaju sluzi nastavnicima kako bi mogli kreirati kvizove.

Nova je izrazito moéno rjeSenje koje dolazi s jako puno gotovih funkcionalnosti. Opcije
dodavanja, brisanja i uredivanja modela iz baze su ve¢ predefinirane te jedino treba definirati

za koje modele koje opcije se Zele koristiti.

Unutar Nova direktorija definiramo koji su Zeljeni modeli. Klase koje su definirane su istog
naziva kao i modeli koji reprezentiraju entitete, ali bitno je naglasiti da modeli koje koristimo
kao reprezentaciju entiteta iz baze podataka moraju naslijediti klasu Model, a modeli koje

sluze kao resursi za Novu nasljeduju klasu Resource.

Bitnu funkciju unutar klase predstavlja funkcija fields u kojoj definiramo polja prilikom unosa

nove instance modela. Na slici 11 je prikazan primjer definiranja polja za Quiz.
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Slika 14. Primjer definiranja polja za model Quiz

fields(Request $request)

return [
::make(__('ID'), 'id')->sortable(),
: :make( 'Name')->sortable(),
oMany: :make( 'Questions')->sortable(),
: :make('Quiz Grades', 'quizGrades')->sortable()

Izvor; izrada autora

Polje id je automatski generirano prilikom kreacije objekta unutar baze podatka. Name
predstavlja naziv kviza i njega nastavnik unosi. Oznaka BelongsToMany definira N-N vezu i
oznacava da kviz moze imati viSe pitanja te da isto pitanje moze biti u viSe kvizova. Oznaka
HasMany oznacava 1-N vezu i u ovom slucaju znaci da kviz moze imati viSe rezultata koje
su studenti rijesili, ali taj rezultat moze pripadati samo jednom kvizu. Atributom sortable

oznacava se da li se model moze sortirati po tom polju.
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6. Analiza konkurentnosti Quiznomicala

U ovom poglavlju opisan je primjer koriStenja aplikacije za studente i1 aplikacije za
nastavnike. Nakon toga napravljena je usporedba s konkurentskim aplikacijama Sto se tice

funkcionalnosti i dizajna te je naposljetku opisan poslovni model Quiznomicala.

6.1. Primjer koriStenja Quiznomicala

U ovom poglavlju bit ¢e opisano koriStenje aplikacije. Prvo ¢e biti opisano koristenje

aplikacije za nastavnike, a zatim aplikacije za studente.

U prvom koraku nastavnici se moraju prijaviti uz pomo¢ svoje sluzbene email adrese (za koju
je administrator aplikacije kreirao korisnicko ime i lozinku u sustavu) i lozinke. Ovaj ekran

prikazan je na slici 12.

Slika 15. Prikaz forme za prijavu web aplikacije za nastavnike

Welcome Back!

Email Address
Password

Remember Me Forgot Your Password?

Izvor; izrada autora

Nakon uspjesne prijave, nastavnik moze kreirati novi kolegij odabirom opcije Courses u
bo¢nom izborniku i klikom na gumb Create Course. Zatim mora unijeti ime kolegija i
jedinstveni kod kojeg ¢e studenti morati unijeti kako bi mogli pristupiti kolegiju. Ekranski

prikaz ovog obrasca nalazi se na slici 13.
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Slika 16. Prikaz forme za kreiranje kolegija

Create Course

Name

Enrollment code *

Cancel Create & Add Another

Izvor; izrada autora

Sljedeci korak predstavlja kreiranje novog kviza. Nastavnik mora unijeti naziv i rok do kada

se kviz mora rijesiti. Ova forma je prikazana na slici 14.

Slika 17. Prikaz forme za kreiranje kviza

Create Quiz
Name Test za ponavljanje
expiration_datetime 2021-08-30 12:00:00 (Europe/Zagreb)

Cancel Create & Add Another

Izvor; izrada autora

Nadalje, nastavnik mora kreirati pitanja za kviz. Odabire opciju Questions u izborniku, unosi

tekst pitanja te klikom na gumb Create Question kreira pitanje.

Klikom na gumb Attach Quiz pridodaje pitanje odgovarajuéem kvizu te klikom na gumb
Create Answer moze dodati novo pitanje. Slika s prikazom ekrana za pridruzivanje kviza i

dodavanjem odgovora nalazi se na slici 15.

39



Slika 18. Ekran za dodavanje odgovora pitanju

99 Resource Question Details: Kako se zove programski jezik za dizajniranje web stranica? Ty
oo Re ces
D 1
Courses
Questions Text Kako se zove programski jezik za dizajniranje web stranica?
Users
Quizzes
Allowed Mail
Les
v
1D NAME
1 Ponavljanje za kolokvij
1-1of
Answers
v
1> TEXT CORRECT ANSWER
1 Scala @

Izvor: izrada autora
Obrazac za unoSenje odgovora i odabira da li je odgovor tocan nalazi se na slici 16.

Slika 19. Obrazac za unosSenje odgovora

Create Answer

Text HTML
Correct answer
Question * ove | M k za di ica? v

Cancel Create & Add Another

Izvor: izrada autora

Odabirom opcije Create & Add Another nastavnik vrlo jednostavno moze dodati novi

odgovor.

Ponavljajuci korake dodavanja pitanja i odgovora nastavnik kreira kviz. U svakom trenutku
za kolegij, kviz, pitanje ili odgovor, nastavnik moze odabrani entitet izbrisati ili urediti
odabirom ikonice za brisanje ili uredivanje. Na slici 17 su prikazane ikonice u sklopu liste

koja prikazuje odgovore.



Slika 20. Ikonice koje predstavljaju akcije za brisanje i uredivanje
2 HTML ©

Izvor; izrada autora

Prilikom koriStenja studentske aplikacije, studentima se prikazuje pozdravni ekran te je
sljedec¢i korak unoSenje sluzbene e-mail adrese fakultete. Ekran za unos e-mail adrese

prikazan je na slici 18.

Slika 21. EKran za unos e-mail adrese

2247 M ¥ O

Icindric1 @net.efzg.hr

CONTINUE

Izvor; izrada autora

Studentu se Salje verifikacijski kod na sluzbenu e-mail adresu te ga student mora unijeti.

Forma za unos verifikacijskog koda prikazana je na slici 19.
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Slika 22. Ekran za unos verifikacijskog koda

2247 M ¥ O

Verify Code

Enter the verification code we sent to
Icindric1 @net.efzg.hr

2
SIGN IN

Resend code

Izvor; izrada autora

Ukoliko je uneseni kod ispravan, utoliko se studentu prikazuje glavni dio aplikacije. Donji
izbornik sastoji se od Cetiri ekrana. Prva opcija prikazuje listu kvizova kojima ubrzo istjece

rok za rjeSavanje (prikazano na slici 20).
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Slika 23. Ekran s listom kvizova kojima se priblizava rok za rjeSavanje

N @

Upcoming quizzes

Thu, 11.11.2021 17:00
KRATKA PROVJERA ZNANJA
Osnove ekonomije 2021/2022

Izvor; izrada autora

Druga opcija u izborniku predstavlja popis kolegija. Na tom ekranu se klikom na neku od
opcija prikazuju svi kvizovi za taj kolegij, a klikom na gumb + studentu se otvara opcija za

unos jedinstvenog koda koji identificira neki kolegij. Ovi ekrani su prikazani na slici 21.
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Slika 24. Ekran s popisom kolegija s formom za unos koda za dodavanje kolegija

(NI 4 91%  10:00 ¥

Your courses

OSNOVE EKONOMIJE 2021/2022

prof. Fran Galeti¢

RAZVOJ POSLOVNIH APLIKACIJA 2021/2022
prof. Nikola Vlahovi¢

Enter Course code:

CANCEL

Izvor; izrada autora

Treca opcija u izborniku predstavlja listu trenutacnih pozicija na rang ljestvicama za sve

kolegije s indikatorom koliko je kvizova od ukupnog broja kvizova na kolegiju student rijesio

do sada. Ovaj ekran prikazan je na slici 22.
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Slika 25. Prikaz ekrana s pregledom ranga po kolegijima

Rankings
Osnove ekonomije 2021/2022

#1 Icindric1@net.efzg.hr
3000 pts

Razvoj poslovnih aplikacija 2021/2022

#- Icindric1@net.efzg.hr

- pts

Izvor; izrada autora

Klikom na jednu od opcija iz liste, studentu se prikazuje cijela rang ljestvica za sve studente

na tom kolegiju. Na slici 26 se nalazi prikaz ovog ekrana.
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Slika 26. Prikaz ekrana s rang ljestvicom svih studenata na kolegiju

N e

Osnove ekonomije 2021/2022

lara@firefly.agency
14450 pts

Icindric1@net.efzg.hr
3000 pts

Izvor; izrada autora

Posljednja opcija predstavlja postavke te student ovdje moze vidjeti op¢e informacije o

aplikaciji te se odjaviti iz svojeg prijavljenog profila.

Ako student odabere neki od kvizova koje jo$ nije rjeSavao i kojemu jos nije istekao rok,

pokrece se ekran za rjeSavanje kviza koji je prikazan na slici 27.
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Slika 27. Prikaz ekrana s aktivnim rjeSavanjem kviza

Izvor; izrada autora

N e

Kratka provjera znanja

2700

Ako se cijena avionskih karata poveca,

—_—

‘ Potraznja za njima ce se povecati

|

—_—

‘ Ponuda avionskih karata ¢e se smanjiti

I ———

e\

‘ Koli¢ina trazenih avionskih karata ¢e se smanijiti

-

—_—

‘ Koli¢ina ponudenih avionskih karata ¢e se smanjiti ‘

-

Na polovici odgovorenih pitanja studentu se uz pomo¢ animacije prikazuje uspjesnost do sada

te ga se poziva na dodatnu koncentraciju. Ovaj ekran prikazan je na slici 28.
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Slika 28. Prikaz ekrana koji se prikazuje na polovici kviza

Not bad, but not perfect.

Let's go!

OK

Izvor; izrada autora

Na kraju kviza studentu se prikazuje pozdravna poruka te student moze pogledati svoje
rezultat na kvizu. Osim toga, svoje odgovore i tocna rjeSenja student moze vidjeti i za sve
kvizove koje je rijesio do sada ili kojima je istekao rok za rjeSavanje. Primjer jednog pitanja u

takvom obliku pregleda kviza prikazan je na slici 29.
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Slika 29. Prikaz ekrana koji prikazuju pregled ranije rijeSenog kviza

N e N e

® Kratka provjera znanja ‘Q’ ® Kratka provjera znanja
0 2900

Neprisvojivi resursi su oni koji su: Najpoznatije djelo Adama Smitha zove se:

—

Slobodni pojednicima, a skupi drustvu ‘ Kapital

I EEEEEEEE——————

Slobodni pojednicima i drustvu ‘ Ekonomske posljedice mira
- 00000000000

‘ Skupi pojedincima, a slobodni drustvu | Osnove ekonomske analize

Bogatstvo naroda

Izvor; izrada autora

Student za svaki kviz moze vidjeti i rang ljestvicu samo za taj kviz kako bi vidio svoj rezultat

i rezultat svojih kolega na kolegiju. Ovaj ekran je prikazan na slici 30.
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Slika 30. Prikaz ekrana s rang ljestvicom za pojedini kviz

(NI 4 91%

Kratka provjera znanja

Icindric1@net.efzg.hr
13300 pts

lara@firefly.agency
11500 pts

Izvor; izrada autora

6.2. Usporedba s postojecim slicnim aplikacijama na trziStu

Prilikom analize trzista glavni fokus je stavljen na aplikacije Kahoot!, Quizlet i Socrative koje
su identificirane kao glavna konkurencija Quiznomicala. U ovom poglavlju je analizirana
svaka od aplikacija s tehnic¢ke strane i iz pogleda krajnjeg korisnika. Nadalje, napravljena je

SWOT analiza za svaku od aplikacija te za Quiznomical.

6.2.1. Kahoot!

Aplikacija se bazira na konceptu gemifikacije ucenja po principu rjeSavanja kvizova i
natjecanja sa svojim kolegama. Aplikacija je vrlo Siroke primjene te se ve¢inom koristi za

zabavu i natjecanja na kvizovima opceg znanja.

Na slici 28 prikazan je primjer pitanja iz oglednog kviza i prikaz rezultata za pitanje.
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Slika 31. Prikaz pitanja i rezultata odgovora u aplikaciji Kahoot!

B Quiz Correct

+720

kahoot!

Otac ekonomije je: Otac ekonomije je:
. Q 1 ©

Paul Samuelson Milton Friedman

Paul Samuelson Milton Friedman

4 ,

= Y x]
John Maynard Keynes Adam Smith John Maynard Keynes.

Izvor: Snimka ekrana Kahoot! mobilne aplikacije

Dizajn 1 korisnicko iskustvo viSe su primjereni tipu zabavne aplikacije nego ozbiljnom
softveru za uc¢enje. Kahoot! nudi i opciju kreiranja kvizova zatvorenih tipova kojima se moze
pristupiti samo uz pristupni kod. Takoder, postoji i moguénost organiziranja natjecanja u

formatu lige gdje se kroz duzi period vise ljudi moZe natjecati u ve¢em broju kvizova.

Svako pitanje ima ograniceno vrijeme odgovora te se koli¢ina bodova koje natjecatelj osvaja
vrednuje ovisno o brzini kojom je to¢no odgovorio na pitanje $to predstavlja sli¢nost s
Quiznomicalom s obzirom na to da je bodovanje na pitanjima unutar Quiznomicala
koncipirano na slican nacin. Maksimalna vrijednost koju natjecatelj moze osvojiti je 1000
bodova, vrijeme dozvoljeno za odgovor varira od 20 sekundi pa sve do 4 minute, ovisno o
tome $to je kreator kviza odabrao. Na slici 29 nalazi se prikaz rang ljestvice nakon odgovora

na pitanje.
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Slika 32. Prikaz rang ljestvice nakon odgovora na pitanje za aplikaciju Kahoot!

Scoreboard

Crusty

Prancival

4 You 720

Cluck-a-lot

Izvor: Snimka ekrana Kahoot! mobilne aplikacije

Kahoot! je aplikacija izuzetno visokog standarda izrade i korisnickog iskustva iako mozda
nije najprimjerenija akademskoj zajednici zbog nefokusiranosti i1 velike moguénosti
distrakcija unutar aplikacije. Glavna primjena aplikacije u okviru nastave je rjeSavanje

kvizova uzivo za vrijeme nastave.

Poslovni model Kahoot!-a baziran je na naplati pretplate za nastavnike. Godis$nja cijena za

jednog nastavnika iznosi 36 americkih dolara®?.

U nastavku je prikaz SWOT analize za Kahoot!:

42 Kahoot! — sluzbena web stranica, zadnje pristupljeno: 24.8.2021. na https://kahoot.com/schools/plans/
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Tablica 3. SWOT analiza za aplikaciju Kahoot!

Snage Slabosti

e Korisnicko iskustvo e Nefokusiranost na akademsku

o Kuvalitetan dizajn 1 koncept zajednicu

e Prepoznatljivost branda ¢ Distrakcije unutar aplikacije

e Velika baza korisnika e Tromost velike organizacije
Prilike Prijetnje

e Sve veca potraznja za edukacijskim e Otpor prema digitalizaciji

softverom e Tromost institucija
e Digitalizacija e Jaz izmedu akademske zajednice i
startup svijeta

Izvor; izrada autora

Najveca snaga Kahoot! aplikacije je korisni¢ko iskustvo te kvalitetan dizajn i koncept koji
omogucuje ovoj aplikaciji visoku razinu retencije korisnika zbog kvalitetnog iskustva kojeg
su dozivjeli prilikom interakcije s aplikacijom. Posljedicno, Kahoot! ima veliku bazu
korisnika te je ime Kahoot! postalo lako prepoznatljivo. Upravo taj interaktivan dizajn
predstavlja i slabost Kahoot!-a ako gledamo primjenu striktno na akademsku zajednicu s
obzirom na to da je dizajn i osjecaj prilikom koriStenja aplikacije prikladniji za djecu
osnovnoskolske i srednjoSkolske dobi. Osim toga, unutar aplikacije se pojavljuju razne
distrakcije u vidu promocija i ponude rjeSavanja drugih zanimljivih kvizova $to je izuzetno
dobro za retenciju korisnika, ali odvra¢a pozornost od ucenja. S obzirom na rapidan rast
digitalizacije, naroCito u doba COVID-a, povecava se i potraznja za edukacijskim softverima
Sto predstavlja veliku priliku za dodatan rast na trzistu i akviziciju novih korisnika. Ipak, s
obzirom na tradicionalnu strukturu akademske zajednice i dalje postoji jaz prema startup
svijetu Sto uzrokuje tromost institucija i odredeni otpor prema digitalizaciji i primjeni

tehnoloskih rjeSenja u nastavi.

6.2.2. Quizlet

Druga aplikacija identificirana kao konkurentska je Quizlet. Iz naziva aplikacije je vidljivo da
je fokus stavljen na rjeSavanje kvizova. Tip pitanja koji dominira je povezivanje definicija i

izraza i unoSenje kratkih odgovora.
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Koncept aplikacije vrlo je jednostavan. Nastavnik kreira kviz koji je dostupan za rjeSavanje
svim studentima. Studenti si mogu sami napraviti svoj set kartica za ponavljanje kojeg mogu

koristiti za uc¢enje i onda testirati svoje znanje na kvizu.
Primjer pitanja i odgovora se nalazi na slici 30.
Slika 33. Prikaz primjera pitanja u aplikaciji Quizlet

10:39 5 @ O RN ®419%

R

Points of difference

are those characteristics of a product that make it
superior to competitive substitutes.

s the feeling of postpurchase psychological tension
or anxiety consumers may experience when faced
with two or more highly attractive alternatives.

is the

place a product occupies in consumers' minds based
on important attributes relative to competitive
products.

is the practice of using barter rather than money
for making global sales

Izvor: Snimka ekrana Quizlet mobilne aplikacije

Korisni¢ko iskustvo i dizajn aplikacije su na visokoj razini, ali u konceptu aplikacije nema
primjene gemifikacije niti natjecanja s drugim studentima S$to predstavlja prednost
Quiznomicala nad Quizletom. Na kraju rijeSenog kviza student dobije uvid u svoj rezultat te
mu je glavna motivacija za ucenje da unaprijedi svoj rezultat. Primjer prikaza rezultata je na

slici 31.
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Slika 34. Prikaz rezultata rijeSenog kviza u aplikaciji Quizlet

10:40 4 © O RN ®419%

< Test results

70%

YOUR SCORE

Keep studying!

You missed 6 out of 20 questions

£ Share this set

Izvor: Snimka ekrana Quizlet mobilne aplikacije

U usporedbi s aplikacijom Kahoot!, Quizlet ima fokus na manji segment trzista, dizajn je
manje zaigran te je primjereniji akademskoj zajednici kao $to je 1 fokus Quiznomicala. Unutar
aplikacije nema koncepta gemifikacije §to moze znaliti da studenti nece biti jednako

motivirani na duzi vremenski rok.

Kao i Kahoot!, Quizlet takoder svoj poslovni model bazira na naplati pretplate za nastavnike.

Cijena za godi$nju pretplatu za jednog nastavnika iznosu 47,88 ameri¢kih dolara®.

SWOT analiza za aplikaciju Quizlet nalazi se u nastavku.

43 Quizlet — sluzbena web stranica, zadnje pristupljeno: 24.8.2021. na

https://quizlet.com/upgrade?showTeacher
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Tablica 4. SWOT analiza za aplikaciju Quizlet

Snage Slabosti
e Korisnicko iskustvo e Nedostatak gemifikacije
e Fokus na akademski segment trzista e Uzak fokus na definicije

e Velika baza korisnika

Prilike Prijetnje
e Sve veca potraznja za edukacijskim e Otpor prema digitalizaciji
softverom e Tromost institucija
e Digitalizacija e Jaz izmedu akademske zajednice i
e Mogucénost gemifikacije startup svijeta

e Jaka konkurencija

Izvor; izrada autora

Prilikom analize SWOT tablice za aplikaciju Quizlet mozemo uociti mnoge sli¢nosti kao i s
Kahoot!-om. Prilike i prijetnje na trziStu su gotovo identicne za oba projekta, iako za Quizlet
dodatnu veliku priliku predstavlja moguénost implementiranja elemenata gemifikacije unutar
aplikacije koja bi zasigurno doprinijela rastu broja korisnika i poveéanom retencijom
korisnika. Osim nedostatka gemifikacije, pod slabosti se moze dodati i uzak fokus
prvenstveno na ucenje definicija $to moZze biti ogranicavajuéi faktor, ali i prilika za Sirenje na
nova trziSta. Snage Quizleta su ipak veliki broj korisnika i fokusiranost na akademsku

zajednicu te zadovoljavajuée korisnicko iskustvo.

6.2.3. Socrative

Socrative platforma sastoji se od aplikacije za studente i aplikacije za nastavnike. Ideja iza
Socrativea je da studenti mogu izravno za vrijeme predavanja rjeSavati pitanja koja im

nastavnik zadaje preko aplikacije.

Studenti ostvaruju pristup kvizu unoSenjem pristupnog koda kojeg im je nastavnik podijelio te
je aplikacija sa strane studenta vrlo intuitivna i jednostavna za koriStenje. S druge strane

aplikacija za nastavnike nema optimizirano korisnicko iskustvo te je ponekad vrlo
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frustrirajuée obavljati Zzeljene radnje unutar aplikacije. Na slici 32 prikazane su aplikacija za

studente i aplikacija za nastavnike.

Slika 35. Socrative aplikacija za studente i aplikacija za nastavnike

10:42 5% @ RN ®418% 1043 5 © NN\ ®418%

10of 5 .
World Facts Quiz -
Finish
What is the world's longest river?
Show Names Show Responses
A The Amazon River
Show Results
B The Mississippi River
NAME & 1] 2
C ) The Nile River
Luka student X B X False
D The Danube River 1 Class Total 0% 0%
E The Yangtze River

Socrative

Get PRO!

Izvor: Snimka ekrana Socrative mobilne aplikacije

Aplikacija nema elemente gemifikacije i studenti se ne natjecu jedan protiv drugoga vec

njihove rezultate vidi samo nastavnik. Rezultati rijeSenog kviza su prikazani na slici 33.
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Slika 36. Rezultati kviza u aplikaciji Socrative

10:42 5% © NN ®.418%
Finished!

Score: 3/5

Percent: 60

Izvor: Snimka ekrana Socrative mobilne aplikacije

U usporedbi s Quiznomicalom, Kahoot!-om i Quizletom aplikacija Socrative ima vidljivo
zastarjeli dizajn te je korisnicko iskustvo loSije nego na drugim aplikacijama. Fokus
Socrativea je isklju¢ivo na koriStenju za vrijeme nastave $to je drugaciji koncept od ostalih
aplikacija, ali i svojevrsno samo ograni¢avanje jer korisnici imaju limitirano vrijeme

koriStenja aplikacije.

Poslovni model Socrativea temelji se na naplati pretplate za nastavnike, identi¢no kao i za

Quizlet i Kahoot!. Cijena godisnje pretplate za nastavnike iznosi 89,99 americkih dolara**.

U nastavku je SWOT analiza za Socrative.

44 Socrative — sluzbena web stranica, zadnje pristupljeno: 24.8.2021. na https://www.socrative.com/plans/
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Tablica 5. SWOT analiza za aplikaciju Socrative

Snage Slabosti
e Mobilna aplikacija za nastavnike e Nedostatak gemifikacije
e Brz pocetak rada e Ograni¢eno vrijeme u aplikaciji
e Korisnicko iskustvo
e Zastarjeli dizajn
Prilike Prijetnje
e Sve veca potraznja za edukacijskim e Otpor prema digitalizaciji
softverom e Tromost institucija
e Digitalizacija e Jaz izmedu akademske zajednice i
e Mogucénost gemifikacije startup svijeta
e Jaka konkurencija

Izvor; izrada autora

Bez obzira na neSto drugaciji koncept koriStenja, vidljive su slicnosti SWOT analize
aplikacije Socrative sa SWOT analizama aplikacija Kahoot! i Quizlet. Prijetnje su jednake te
predstavljaju jaz izmedu startup svijeta i akademske zajednice, a samim time i odredenu
tromost prema procesu digitalizacije nastave. Takoder, veliku priliku ipak predstavlja sve
veca potraznja za edukacijskim softverom, ali i moguénost dodavanja gemifikacije unutar
aplikacije, konkretno uvodenje mogucnosti natjecanja medu ucenicima, S$to bi doprinijelo
popularizaciji Socrativea na trziStu. Snage Socrativea su jednostavan i brz pocetak rada te
dedicirana mobilna aplikacija za nastavnike. Ipak, unato¢ brzom pocetku rada, korisnicko
iskustvo te dizajn aplikacije nisu optimalni te predstavljaju slabost, pogotovo u odnosu na

aplikacije Kahoot i Quizlet koje pruzaju modernije i jednostavnije iskustvo.
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6.2.4. SWOT analiza Quiznomicala

U tablici 4 prikazana je napravljena SWOT analiza za aplikaciju Quiznomical.

Tablica 6. SWOT analiza za aplikaciju Quiznomical

Snage Slabosti
e Aplikacija za nastavnike e Nedostatak kapitala
e Brz pocetak rada e Nedovoljno optimizirano korisnicko
e Dobra upotreba gemifikacije iskustvo
¢ Intuitivno sucelje e Samo jedna vrsta pitanja u kvizu
e Agilnost
Prilike Prijetnje

e Sve veca potraznja za edukacijskim
softverom

e Digitalizacija

e Mogucénost laganog i brzog
skaliranja

e Otpor prema digitalizaciji

e Tromost institucija

e Jaz izmedu akademske zajednice i
startup svijeta

e Jaka konkurencija

e Losainvesticijska klima

Izvor; izrada autora

Prilikom analize snaga Quiznomical aplikacije, treba posebno istaknuti agilnost zbog

mogucénosti brze prilagodbe trziStu i potrebama kupaca §to je jedna od najvaznijih odlika

uspjesSnih startupa. Osim toga, implementirani su elementi gemifikacije te je korisni¢ko

sucelje jednostavno i omogucuje brz pocetak rada, iako ga je potrebno jos dodatno doraditi pa

se generalno moze smatrati i slabos¢u Quiznomicala. Kao slabost Quiznomicala mozemo

smatrati i nedostatkom kapitala, a kao prijetnju i male mogucnosti za pronalazenje kapitala s

obzirom na investicijsku klimu u Hrvatskoj. Prilike i prijetnje su slicne kao i za navedene

konkurentske aplikacije. Veliku priliku predstavlja ubrzana digitalizacija i velika potraznja za

edukacijskim softverom. S druge strane, osim loSe investicijske klime, prijetnje predstavlja

tromost institucija, jaka konkurencija na trzistu te odredeni otpor prema digitalizaciji i jaz

izmedu akademske zajednice i startup svijeta.
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6.3. Poslovni model aplikacije

U ovom poglavlju opisan je poslovni model aplikacije, dana je misija i vizija projekta,
popisani su troskovi i potencijalni nacini zarade. Osim toga, autor je dao svoj kriticki osvrt na

poslovni model aplikacije, ali i na tehnicki aspekt dosada$njeg i daljnjeg razvoja projekta.

6.3.1. StrateSka osnova projekta

Kada se razvija neki proizvod vrlo je bitno definirati viziju, misiju i ciljeve projekta kako bi

se mogao mjeriti napredak i odrediti smjer razvoja kojem se tezi.

Misija

Misija Quiznomicala je omoguciti bolje i kvalitetnije uc¢enje za polaznike institucija viseg
obrazovanja diljem svijeta koriste¢i moderne tehnologije.

Vizija

Vizija Quiznomicala je biti prepoznata kao najpoznatija i najrasirenija aplikacija u EdTech
domeni na svijetu.

Kratkoro¢ni i srednjorocni ciljevi projekta (vremenski rok do 5 godina):

1. Kroz tri kvartala postati koriStena aplikacija na barem tri fakulteta SveuciliSta u

Zagrebu
2. U roku od Sest kvartala prosiriti se na ostala sveuciliSta u regiji
3. U roku od dvije godine prosiriti se na medunarodno trziste
4. Kroz tri godine postati profitabilna aplikacija

5. Konstantno raditi na novim znacajkama aplikacija

6.3.2. Ciljana skupina korisnika i klijenata

lako su krajnji korisnici Quiznomicala studenti, kao glavne klijente ipak mozemo opisati
institucije visokog obrazovanja. Cinjenica je da ¢e studenti koristiti aplikaciju na nekom

kolegiju ako ¢e za to biti potaknuti i adekvatno nagradeni od strane nastavnika.
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Kao ciljano trziste za pocetak mozemo odrediti Hrvatsku, a kasnije je planirano Sirenje i na
svjetsko trziste. Zbog veliGine trziSta Sveudiliste u Zagrebu sa svojim 31 fakultetom®
predstavlja idealnog kandidata za testiranje uspjesnosti MVP-a (engl. minimum viable

product).

Za ostvarenje prvog cilja u poglavlju 6.3.1. o koriStenju Quiznomicala na barem tri fakulteta
Sveucilista u Zagrebu kao idealne kandidate od mogucih 31 izabrani su: Ekonomski fakultet
(EFZG), Fakultet elektrotehnike i racunarstva (FER) i Fakultet strojarstva i brodogradnje

(FSB) zbog svoje veli€ine i otvorenosti inovacijama te naprednim tehnoloskim rjesenjima.

6.3.3. Modeli stvaranja prihoda

Tri su osnovna modela po kojima Quiznomical moze zaradivati, a to su:
1. Direktna zarada od prodaje licenci fakultetima
2. Zarada od ciljanog oglasavanja unutar aplikacije
3. Zarada od Google Ads oglasa

Prva vrsta prihoda moze se smatrati i primarnim izvorom prihoda aplikacije. Po uzoru na
konkurentske aplikacije, Quiznomical ¢e naplacivati licence fakultetima ovisno o broju
nastavnika koji zele koristiti Quiznomical. Cijena i naplatni period za aplikaciju definirane su
prema cijenama konkurentskih aplikacija opisanih u poglavlju 6.2. U tablici 5 prikazana je
usporedba cijena za pojedinog nastavnika na godis$njoj razini za Quiznomical i konkurentske

aplikacije.

45 Sveutiliste u Zagrebu — sluzbena web stranica, Fakulteti Sveugilista u Zagrebu, (zadnje pristupljeno:

22.8.2021. na http://www.unizg.hr/o-sveucilistu/sastavnice-sveucilista/fakulteti/)
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Tablica 7. Cijene na godi$njoj razini za Quiznomical i konkurentske aplikacije

Cijena godiSnje pretplate za jednog
Naziv aplikacije
nastavnika u USD

Quiznomical 30,00
Kahoot! 36,00
Quizlet 47,88

Socrative 89,99

Izvor; izrada autora

U paketu usluga koje ¢e sveuciliste dobiti ukljucena je puna tehnicka podrska i mogucnost
neograni¢enog broja kreiranja kvizova za pojedinog nastavnika kojima moze pristupiti

neogranicen broj studenata.

Bududi da je cijena niza od konkurentskih omogucit ¢e Quiznomicalu brzo Sirenje na trzistu s
obzirom na to da su ciljana skupina fakulteti koji uvijek moraju pazljivo balansirati godisnji

budzZet.

Drugi izvor prihoda predstavlja ciljano oglasavanje unutar aplikacije. Ciljana skupina krajnjih
korisnika su studenti koji se pripremaju za polaganje ispita. Samim time publika je
segmentirana te omogucuje iznimno precizno oglasavanje za pojedine vrste tvrtki poput onih
koje nude instrukcije. Kao cijena oglasa odredena je srednja granica prosjecnog troSka

oglasavanja na Internetu*®. Ona iznosi $6,50 na 1000 pogleda.

Tre¢i izvor prihoda predstavlja prikazivanje Google Ads oglasa unutar aplikacije, primjerice
nakon svakog zavrSenog kviza. Na ovaj nacin korisnicko iskustvo nece biti ometeno, a stvara

se prilika za dodatnu zaradu unutar aplikacije.

S pretpostavkom da ¢e Quiznomical ostvariti cilj da nakon tri kvartala bude prisutan na
EFZG-u, FER-u 1 FSB-u i te da ¢e ga koristiti polovica nastavnog osoblja te polovica
studenata na fakultetima prikazana je tablica (tablica 6) mjesec¢nih prihoda u tom trenutku.

Mozemo pretpostaviti da ¢e svaki student barem pet puta vidjeti ciljani oglas iz druge skupine

46 Top Draw Inc., (2021.), ONLINE ADVERTISING COSTS IN 2021, (zadnje pristupljeno 25.8.2021. na

https://www.topdraw.com/insights/is-online-advertising-expensive/)
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prihoda, takoder se moze pretpostaviti da na otprilike 7000 instalacija od strane studenata

generirani mjeseéni prihod od Google Ads oglasa iznosi otprilike $72.47

Tablica 8. Prikaz mjese¢nih prihoda nakon tri kvartala

Vrsta prihoda Mjesecni prihod u USD
Prodaja licenci 825,00
Ciljani oglasi 227,50
Google Ads 72,00
UKUPNO 1124,50

Izvor; izrada autora

6.3.4. Struktura troSkova

Prilikom daljnjeg razvoja projekta treba voditi racunici o troSkovima koji ¢e nastati te ih treba

uzeti u obzir prilikom izra¢una odrZivosti projekta.
Strukturu troSkova mozemo podijeliti na tri koncepcijska dijela, a to su:
1. Troskovi implementacije i daljnjeg tehnickog razvoja projekta

a. TroSak Android razvojnog inzenjera - rad Android razvojnog inzenjera odnosi
se na implementaciju i prilagodbu testne aplikacije zahtjevima trzista,
prilagodbu za moguénost oglaSavanja unutar aplikacije te kontinuirano
prilagodavanje aplikacije (ispravljanje pogresaka, prilagodba novim tehnickim
zahtjevima)

b. Trosak iOS razvojnog inzenjera - rad iOS razvojnog inZenjera odnosi se na
implementaciju Quiznomical aplikacije za upotrebu na i10S platformi,
prilagodbu za moguénost oglaSavanja unutar aplikacije te kontinuirano
prilagodavanje aplikacije (ispravljanje pogresaka, prilagodba novim tehnickim

zahtjevima)

47 AdMob — sluzbena web stranica, zadnje pristupljeno: 25.8.2021. na

https://admob.google.com/home/resources/how-much-revenue-can-you-earn-from-admob/
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c. Trosak frontend razvojnog inzenjera — rad frontend razvojnog inzenjera odnosi
se na implementaciju Quiznomical aplikacije namijenjene nastavnicima po
visSim standardima korisni¢kog iskustva te kontinuirano prilagodavanje

aplikacije (ispravljanje pogresaka, prilagodba novim tehnickim zahtjevima)

d. TroSak backend razvojnog inzenjera — rad backend razvojnog inzenjera odnosi
se kontinuirano prilagodavanje SQL baze podataka i posluziteljske aplikacije s
REST API suceljem(ispravljanje pogreSaka, prilagodba novim tehnickim

zahtjevima)

e. Troskovi zastite intelektualnog vlasnistva - troSak se odnosi na trosak zastite i
upravljanja predmetnim intelektualnim vlasniStvom, ukljucujuéi prijave za
priznanje prava i provodenje postupka za priznanje prava intelektualnog

vlasnisStva

f. TroSak usluge dizajna proizvoda - troSak se odnosi na troSak usluge dizajna
proizvoda. Trosak ukljucuje izradu dizajna mobilnih aplikacija, izradu dizajna
web aplikacije, izradu dizajna web stranice te izradu dizajna promotivnih

materijala

g. Trosak odrzavanja — troSak se odnosi na uslugu odrzavanja, a ukljucuje: troSak

serverske usluge, troSak domenske usluge, trosak development i drugih usluga
2. Troskovi na marketinske aktivnosti

a. Koordinacija marketinskih aktivnosti — odnosi se na suradivanje sa stru¢njakom
za marketing kako bi se ispunili svi zahtjevi koje Quiznomical ima vezano uz

provedbu marketinskih aktivnosti

b. Trosak marketinskih aktivnosti — odnosi se na troskove izrade i provedbe

marketin§kog plana s naglaskom na digitalni marketing
3. Troskovi upravljanja projektom:

a. Koordinacija i vodenje projekta - ukljuuje organizaciju i koordinaciju
izvrSenja planiranih projektnih elemenata te nadgledanje njihova izvrSenja,
davanje uputa clanovima tima, koordinaciju, prikupljanje i vodenje

dokumentacije projekta te slanje upita i prodajne aktivnosti

U tablici 7 prikazana je struktura troskova na mjese¢noj razini. Troskovi razvoja dobiveni su

ponudom poduzeéa Firefly Studio d.o.o (https://firefly.agency)., marketinske aktivnosti na
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temelju ponude poduze¢a ARCH MEDIA j.d.o.o. (https://archmedia.biz), a troskovi hostinga

na temelju ponude dostupne na sluzbenoj stranici poduze¢a Avalon d.o.o (https://avalon.hr).

Pla¢a za voditelja projekta odredena je kao prosjecna zagrebaCka pla¢a za svibanj 2021.

prema priopéenju Gradskog ureda za strategijsko planiranje i razvoj grada %,

Tablica 9. Prikaz mjese¢nih troS§kova za daljnji razvoj projekta

Mjesecni iznos u Iznos radnih sati
Naziv troSka Dobavljaé
HRK mjesefno
Android razvojni
. 36 000 160 Firefly Studio d.o.o.
inzenjer
i0S razvojni inZenjer 36 000 160 Firefly Studio d.o.o.
Frontend razvojni
L 36 000 160 Firefly Studio d.o.o.
inzenjer
Backend razvojni . )
L 18 000 80 Firefly Studio d.o.o.
inzenjer
Dizajn proizvoda 6 000 40 Firefly Studio d.o.o.
Odrzavanje
infrastrukture i ostali 1 000 - Avalon d.o.o.
troskovi
Marketinski stru¢njak 25 000 160 ARCH MEDIA j.d.o.o.
Voditelj projekta 11 951,90 160 interno
UKUPNO 169 951, 90

Izvor; izrada autora

*8 Gradski ured za strategijsko planiranje i razvoj Grada, Odjel za statisticke i analiticke poslove, (2021.),
PROSJECNE MJESECNE NETO I BRUTO PLACE SVIBANIJ 2021., (zadnje pristupljeno: 25.8.2021. na
https://www.zagreb.hr/userdocsimages/arhiva/statistika/202 1 /place 2021/Place V. 2021_web.pdf)
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6.3.5. Kriticki osvrt na poslovni model

Analizom troskova i prihoda moze se zakljuciti da ¢e projekt poslovati s minusom prvih
nekoliko kvartala. Ako se uzme u obzir da ¢e projekt ostvariti svakog mjeseca, odnosno MoM
(engl. month-over-month) rast od 20%, Sto predstavlja okviran cilj za startupe u ranoj fazi, i
Sto znaci da svaki mjesec zaraduje 20% vise od prethodnog, slozenim kamatnim radunom
primjenom formule (1) mozemo izracunati da je toCka pokrica nakon 26,36 mjeseci. U
izracunu formule koristili su se podaci iz prethodnih poglavlja 7.3.4. i 7.3.3. Kao tecaj za

pretvorbu dolara u kune uzet je teCaj HNB-a na dan 24.8.2021. koji iznosi 1$ = 6,38 HRK.

Cn=C0'rn
©)

Da bi aplikacija ostvarila ovakvu zaradu mora rasti brzo i kontinuirano te je za to potreban
pocetni kapital koji ¢e financirati razvoj do tocke pokri¢a. U tablici 8 prikazan je odnos
troskova i prihoda od pocetka do 27. mjeseca razvoja uz pretpostavku MoM od 20% i stalnog

mjesecnog troska.
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Tablica 10. Prikaz prihoda i rashoda do tocke pokric¢a

Novcani tok u

Potrebna investicija u

Mjesec Prihod u HRK Rashod u HRK HRK HRK
1 1.668,52 169.951,90 -168.283,38 3.472.071,75
2 2.002,22 169.951,90 -167.949,68
3 2.402,66 169.951,90 -167.549,24
4 2.883,19 169.951,90 -167.068,71
5 3.459,83 169.951,90 -166.492,07
6 4.151,80 169.951,90 -165.800,10
7 4.982,16 169.951,90 -164.969,74
8 5.978,59 169.951,90 -163.973,31
9 7.174,31 169.951,90 -162.777,59
10 8.609,17 169.951,90 -161.342,73
11 10.331,01 169.951,90 -159.620,89
12 12.397,21 169.951,90 -157.554,69
13 14.876,65 169.951,90 -155.075,25
14 17.851,98 169.951,90 -152.099,92
15 21.422,37 169.951,90 -148.529,53
16 25.706,85 169.951,90 -144.245,05
17 30.848,22 169.951,90 -139.103,68
18 37.017,86 169.951,90 -132.934,04
19 44.421,44 169.951,90 -125.530,46
20 53.305,72 169.951,90 -116.646,18
21 63.966,87 169.951,90 -105.985,03
22 76.760,24 169.951,90 -93.191,66
23 92.112,29 169.951,90 -77.839,61
24 110.534,75 169.951,90 -59.417,15
25 132.641,70 169.951,90 -37.310,20
26 159.170,04 169.951,90 -10.781,86
27 191.004,05 169.951,90 21.052,15

Izvor; izrada autora

Kao $to se vidi iz tablice za projekt je potrebna pocetna investicija od 3.472.071,75 HRK

kako bi projekt bio uspjesan.
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6.3.6. Kriticki osvrt na tehnicko rjesSenje

Studentska aplikacija i aplikacija za nastavnike zadovoljavaju tehnicke uvjete za testiranje
trziSta te se mogu smatrati kvalitetnim MVP rjeSenjem. Unato¢ tome, ima mnogo prostora za

napredak.

Dizajn aplikacije i korisnicko iskustvo se mogu znacajno poboljsati radom UX/UI stru¢njaka
na projektu. Na taj nac¢in moze se posti¢i veca retencija korisnika u aplikaciji kao posljedica

potrebe da se aplikacija Sto duze koristi.

Web aplikacija za nastavnike nije radena s korisnickim iskustvom na umu - napravljena je da

podrzava sve potrebne funkcionalnosti te moze biti razlog odustajanja od aplikacije.

NajviSe prostora za napredak ima u dodavanju brojnih novih funkcionalnosti u ¢emu
prednjaci dodavanje razliCitih vrsta pitanja s obzirom na to da je trenutacno mogucée unositi
samo pitanja s viSestruko ponudenim odgovorima i jednim to¢nim odgovorom. Osim toga,
zanimljive bi bile funkcionalnosti poput detaljnog pregleda statistike i analize ponasanja
studenata kako bi nastavnici mogli uociti odredena problemati¢na podruc¢ja u znanju na koja

treba staviti veéi fokus tijekom kolegija.
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7. Zakljucak

S napretkom tehnologije postaju sve popularniji razni softveri te aplikacije za uc¢enje kako bi
se sam proces svladavanja gradiva i ucenja ubrzao. Pojam EdTech, iako ima svoju formalnu
definiciju, u posljednje vrijeme najcesce se veze uz tehnoloske kompanije koje djeluju na
podrucju e-ucenja. Cilj tih kompanija je sve veca integracije tehnologije u svakodnevni proces
ucenja prilagoden generacijama koje odrastaju uz prisustvo tehnologije u svim aspektima
zivota. Samo u 2020. godini startupi u EdTech domeni prikupili su 1,78 milijardi dolara
investicija od fondova rizicnog kapitala §to je indikativno za veli¢inu trziSta i bududi

potencijal ovog podrucja.

Pojam gemifikacija koji se ukratko definira kao primjena elemenata igre na proces ucenja
predstavlja jedan od mnogo interesantnih primjera kako uz pomo¢ tehnologije, proces ucenja
uciniti brzim i efikasnijim, ali zabavnijim novijim generacijama. Na trziStu postoji mnogo
aplikacija 1 softvera koji pokuSavaju primijeniti princip gemifikacije te je upravo i cilj ovog
diplomskog rada razviti mobilnu aplikaciju koja ¢e primjenom gemifikacije stvoriti
kompetitivno okruzenje gdje ¢e se studenti natjecati medusobno te na taj nacin brze i
zabavnije svladati gradivo na odredenim kolegijima u sklopu kurikulum na Ekonomskom

fakultetu u Zagrebu.

Rezultat je ovog rada programski sustav Quiznomical koji sluzi da bi nastavnici i studenti uz
pomo¢ kvizova za ponavljanje gradiva zajednicki ostvarili ve¢u usvojenost gradiva i bolje
rezultate na kolegijima. Sustav se sastoji od tri dijela. Prvi dio predstavlja aplikacija za
mobilne uredaje s Android operativnim sustavom za studente. Unutar ove aplikacije studenti
mogu rjeSavati kvizove iz kolegija koje pohadaju te se natjecati protiv svojih kolega kako bi
se postigla dodatna motivacija za svladavanje gradiva. Drugi dio sustava ¢ini web aplikacija
za nastavnike u koja omogucuje dodavanje, uredivanje i brisanje kolegija, kvizova, pitanja i
odgovora. Osim toga, nastavnici imaju i uvid u rang ljestvice za pojedine kvizove i kolegije te
mogu vidjeti rezultate kviza za pojedinog studenta. Tre¢i dio sustava predstavlja posluzitelj s
centralnom SQL bazom podataka u kojoj se pohranjuju sve akcije i rezultati sudionika sustava

1 REST API suceljem koje sluzi za komunikaciju s klijentskim aplikacijama.

Uz predlozeno tehnicko rjeSenje, iznesen je potencijalni poslovni model ovog rjesenje te je
napravljena analiza potencijalnih troSkova i prihoda projekta. Uz to napravljena je i analiza tri

potencijalno najveca konkurenta na trzistu.
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Stav autora je da je predlozeno rjesenje dovoljno dobro za prototip odnosno minimalni odrzivi
proizvod (MVP) kojim bi se moglo testirati trziSte i ostvariti proof of concept ovog rjesenja,
ali takoder ima puno prostora za napredak i daljnji razvoj kako s tehni¢kog aspekta tako i s

aspekta razvoja poslovanja.
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