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Sazetak

Ovaj zavrsni rad bavi se temom monetizacije mobilnih aplikacija i igara. Monetizacija je
proces generiranja prihoda od nekog proizvoda ili stanja. Nakon definiranja monetizacije,
rad se doti¢e nacina monetizacije mobilnih aplikacija i igara, a kod svakog nacina dan je
primjer implementacije. Nakon toga, rad spominje dva poslovna modela koji se ti¢u
monetizacije i istiCe prednosti i nedostatke za svaki model. Slijedi prakti¢ni dio rada koji
kratko opisuje Braintree kao platformu nakon ¢&ega se prikazuje implementacija

funkcionalnosti pla¢anja.

Kljuéne rije€i: monetizacija; mobilne reklame; unutar aplikacijske kupovine; freemium
model; premium model; Braintre
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1. Uvod

Mobilni telefoni postali su dio svakodnevice za Covjeka. Samim time, potraznja za
novim, boljim i inovativnim mobilnim aplikacijama postaje sve veca. Korisnici o¢ekuju aplikacije
koje su intuitivne, brze i prilagodene njihovim potrebama. Uz to, konkurencija na trzistu je sve
ve€a i sam razvoj aplikaciia za mobilne uredaje zahtjeva praéenje trendova i stalno

prilagodavanje tehnoloSkim inovacijama.

Monetizacija je jedan od kljuénih izazova s kojim se suo&avaju izdavaci. Korisnici
preferiraju besplatne aplikacije, a izdavaci traze najbolje i najucinkovitije naCine za ostvarenje
prihoda. Reklame su postale sastavni dio mobilnih aplikacija i igara buduc¢i da omogucuju
izdavacCima da ne naplacuju instalaciju, a ipak generiraju prihod od svakog korisnika koji se
odludi instalirati i koristiti aplikaciju. Medutim, reklame mogu narusiti korisni¢ko iskustvo. Osim
reklama, prodaja/kupnja unutar aplikacijskih proizvoda je klju€an nacin monetizacije mobilnih
aplikacija, osobito monetizacije mobilnih igara. Igre mogu nuditi virtualne proizvode koji mogu,
na primjer, pomodi igraCu u prelasku razina igre. Mobilne aplikacije uglavhom su besplatne za
preuzimanje, a izdavatelji moraju biti odlu¢ni o tome koji model ili koji na¢in monetizacije ¢e

aplikacija koristiti. Cilj je osigurati odrzivo poslovanje i kvalitetno korisni¢ko iskustvo.

Cilj zavrénog rada je opisati nacine monetizacije mobilnih aplikacija i igara. Rad se
najvise bavi monetizacijom uz pomo¢ reklama i unutar aplikacijskim kupovinama. Kod njih su
spomenuti alati koji omogucuju njihovu implementaciju. Takoder, prikazani su i najvazniji
isjeCci programskog koda kod implementacije. Slijedi podnaslov o naplaéivanju instalacije
aplikacije koji navodi prednosti i nedostatke naplacivanja instalacije kao i besplatne instalacije.
Sljedeéi dio rada spominje Freemium i pretplatnicki model te istiCe klju¢ne prednosti i
nedostatke oba modela. U dijelu monetizacije B2B (eng. Business-to-business) aplikacija,
spominju se fiksna cijena, cijena prema upotrebi i cijena prema broju korisnika kao nacin
naplac¢ivanja B2B aplikacije. Zadnji dio teorijskog dijela spominje partnerski marketing i
staticne reklame kao nacine monetizacije mobilnih aplikacija, odnosno, igara. Prakti¢ni dio
rada bavi se implementacijom pla¢anja unutar aplikacije uz pomo¢ Braintreeja. Takoder prolazi

i kroz kreiranje Braintree korisnickog racuna te prikazuje i slike zaslona aplikacije.



2. Metode i tehnike rada

Kao izvori za izradu rada koriSteni su €lanci, knjige i izvori s internetskih stranica.
Nadalje, za implementaciju i prikaz koristena je sluzbena dokumentacija s Google developer i

Android developers internetskih stranica. Takoder, koriStena je dokumentacija za Braintree.

Deskriptivna metoda koriStena je prilikom pisanja teorijskog dijela i istrazivanja
literature. Ona je omogucila precizan prikaz trenutnog stanja u dijelu monetizacije mobilnih
aplikacija i igara. Takoder, prilikom istrazivanja literature koristio sam metodu kompilacije kako
bih jos bolje mogao prikazati i objasniti nacine monetizacije. Prilikom rada na prakticnom dijelu
koristena je eksperimentalna metoda jer je proces implementacije zahtijevao

eksperimentiranje sa bibliotekama.

Za izradu mobilne aplikacije u praktiénom dijelu rada, koristen je programski jezik Java.
Za slanje HTTP zahtjeva koristen je alat Retrofit2. KoriStene su i biblioteke Butterknife i
Loombok koji su vrlo dobri za smanjenje koli¢ine ponavljaju¢eg koda. Na posluZiteljskoj strani
koristi se programski okvir Laravel za PHP programski jezik. Takoder koriStena je i Braintree
Dropin biblioteka za implementaciju samog pla¢anja. KoriStena su integrirana razvojna
okruzenja IntelliJ IDEA, za razvoj mobilne aplikacije i Visual Studio Code za posluziteljsku

stranu.

Generativna umjetna inteligencija koriStena je kod izrade rada. Koristen je GitHub
Copilot Chat za objasnjenje alata kao $to su Project Lombok i Butterknife. Primjer upita za
objasnjenje Butterknifea: ,What is Butterknife“. Ovakav upit omogucio mi je brzo i apstraktano
saznanje o tome Sto je Butterknife. ChatGPT koriSten je za preporuku literature. Primjer
koridtenja ChatGPT-a za preporuku literature: ,Can you name some books about mobile app
monetization®. Takoder, koriSten je i za primjere prijevoda nekih rijeci na hrvatski jezik. Primjer

upita za prijevod: ,Translate to Croatian: banner ads*.

lako je koriStena generativha umjetna inteligencija prilikom izrade, sav kéd koji je
sadrZzan u radu, napisan je ruéno na temelju dokumentacije koja je dostupna o alatima i na
temelju vlastitog znanja. ChatGPT koristio se za moguéi pronalazak literature i preporuku
prijevoda odredenih rije€i na hrvatski jezik, no nije pouzdan tako da su koristeni drugi izvori.
Ovime smatram da je koriStenje generativne umjetne inteligencije tokom izrade ovog rada u

skladu sa smjernicama UNIZG FOI.



3. Monetizacija

Prema rjeénicima, monetizacija je ,Cin mijenjanja neega u novac ili izrazavanja
neCega kao novca ili valute* (MONETIZATION | English meaning - Cambridge Dictionary,
2024), dok se prema hrvatskome rje¢niku monetizacija definira kao ,element procesa emisije
novca [monetizacija duga pretvaranje javnog duga u novac]“ (Hrvatski jeziéni portal, 2024).
Drugi izvori definiraju monetizaciju mobilnih aplikacija kao ,Proces generiranja prihoda za
podrsku aplikacije* (Content & Insights team, 2022) i ,Moguénost zaradivanja putem aplikacije”
(Salter, 2022). Prema navedenim definicijama rijeCi ,monetizacija“, moze se zakljuciti da je to
stvaranje zarade iz nekog proizvoda ili stanja. Prema tome, monetizacija je jako vazna za
mobilne aplikacije i igre, buduci da izdavaci Zele i moraju ostvariti zaradu od aplikacija koje su
objavili. Vaznost generiranja zarade stoji u tome da veliki izdavaci moraju platiti svoje
zaposlenike, a samostalni izdavaci Zele dobiti neSto zauzvrat za vrijeme koje su potrosili na
izradu aplikacije. Monetizacija mobilnih aplikacija i igara moze se odraditi na razliCite nacine,
od naplacivanja instaliranja mobilnih aplikacija (eng. Cost Per Install) do unutar aplikacijskih

kupovina (eng. In-App Purchases).

3.1. Reklame unutar aplikacije

Monetizacija uz pomo¢ reklama ostvaruje se prikazivanjem reklama korisniku dok on
koristi aplikaciju. Ovisno o alatu koji se koristi za implementaciju prikaza reklama, postoje
razliCite vrste reklama koje se mogu prikazati korisniku. Isto kao i tipova reklama, postoji velika
koli¢ina alata za implementaciju prikaza reklama unutar mobilnih aplikacija i igara. Na slici broj

1, moze se vidjeti da je Google Ads AdMob najkoristeniji alat za implementaciju reklama.

Google Ads Adviob I 90%
Facebook Audience Network [N 24.69%
IAB OM Open Measurement OMSDK I 16.87%
Unity Ads [ 16.01%
AppLovin MAX I 14.00%
ironSource [ 9.21%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Udio aplikacija

Slika 1: Najpopularniji alati za implementaciju reklama u aplikacije (Ceci, 2024.)



Drugi najpopularniji alat je Facebook Audience Network (sada znan kao Meta Audience
Network), a nakon njega slijede OMSDK i Unity Ads. Unity Ads koristi se kod mobilnih igara
radi vrlo jednostavnog postavijanja i implementacije. Meta Audience Network svojim
korisnicima pruza odabir izmedu Cetiri vrste reklama, a to su: Native ads, Banner ads,
Interstitial ads i Rewarded Video ads (Meta Business Help Center, 2024a). Google Ads AdMob
pruza dvije vrste reklama vise nego Meta Audience Network, a to su App Open Ads i Rewarded
Interstitial Ads (Google AdMob, 2024a). Oba alata rade na temelju CPM-a (eng. Cost Per Mile).
CPM se odnosi na iznos koji oglasiva¢ placa za 1000 prikaza oglasa (Akash Yadav, 2022);
(AdRoll, 2024). Meta Audience Network i Google AdMob korisnicima isplacuju zaradu oko 21.
dana u mjesecu pri ¢emu minimalni iznos mora biti ve¢i od 100 ameri¢kih dolara (Meta
Business Help Center, 2024b); (Google AdMob, 2024d). Podjela prihoda kod Google AdMoba
iznosi 60:40 gdje 40% zarade zadrzava Google, a Meta Audience Network jo$ nije izrazio
fiksnu podjelu prihoda (Akash Yadav, 2022).

3.1.1. Google AdMob

Za detaljnije objasnjenje implementacije i prikaza nekoliko vrsta reklama, koristit ¢e se
Google AdMob. Prikazani su vazni isjeCci koda za implementaciju reklama unutar mobilne
aplikacije, a koristit ¢e programski jezik Kotlin. Prije pisanja koda, potrebno je dodati ovisnost

u build.gradle datoteku na razini aplikacije (kéd 1).

implementation ("com.google.android.gms:play-services-ads:$version")

Kdd 1: Ovisnhost za Google AdMob (Google AdMob, 2024c)

Nakon dodavanja, potrebno je ucitati promjene u gradelu kako bi se mogli koristiti
dodaci koje smo dobili iz ovisnosti. Osim ovisnosti, potrebno je dodati i identifikator aplikacije
u AndroidManifest.xml datoteku (kéd 2).

<manifest>
<application>
<meta-data
android:name="com.google.android.gms.ads.APPLICATION ID"
android:value="ca-app-pub-XXXXXXXXXXXXXXXX~YYYYyyyyyy"/>
</application>

</manifest>

Kbd 2: Manifest meta-data (Google AdMob, 2024c)



Kako bi se dobio generirani identifikator, potrebno je prijaviti aplikaciju na AdMob
internet aplikaciji, a potom zamijeniti desnu stranu od android:value s identifikatorom dodane
aplikacije. U ulaznoj klasi aplikacije potrebno je inicijalizirati Google Mobile Ads (kod 3). Nakon
inicijalizacije odlu€uje se o vrsti reklame koja se zeli prikazati, te je potrebno poslati zahtjev za

nju.

MobileAds.initialize(this, initializationStatus -> {});

Kéd 3: Inicijalizacija (Google AdMob, 2024c)

3.1.1.1. Reklame u obliku zastave (eng. Banner ads)

Reklame u obliku zastave (eng. banner ads) su pravokutne reklame koje ostaju na
ekranu dok korisnici koriste aplikaciju, te su najpopularnija i najmanje nametljiva vrsta prikaza
reklama (adymob, 2024). Mogu biti postavljene na vrhu ili dnu ekrana te izmedu sadrzaja.
Google nudi adaptivne (eng. Adaptive), standardne (eng. Standard) i pametne (eng. Smart)
reklame u obliku zastave. Standardne mogu prikazivati samo one reklame koje su fiksne
veliCine. Pametne reklame viSe nisu podrzane, pri ¢emu se kao zamjena koriste adaptivne
reklame koje se dijele na fiksirane reklame (eng. Anchored) i reklame unutar sadrzaja (eng.
Inline). Kao Sto sam naziv govori, fiksne reklame u obliku zastave napravljene su kako bi se
prikazivale samo na vrhu ili dnu ekrana, a prikazuju se tijekom upotrebe aplikacije ili dok nije
zavrdena aktivnost. S druge strane, reklame unutar sadrzaja zamisljene su da se prikazuju

unutar pomi¢nog sadrzZaja (eng. scrollable content) (Google AdMob, 2024).

Zatestiranje prikaza reklama moze se koristiti testni identifikacijski kod. Ako je potrebno
testirati s reklamama koje se prikazuju stvarnim korisnicima, vazno je dodati testni mobilni
telefon i generirati identifikacijski kod za reklame u obliku zastave. U isjeCku koda koristit ¢e

se identifikacijski kod za testne reklame. Element koiji je potrebno dodati je:

AdView (context) .apply {
adUnitId = ca-app-pub-3940256099942544/9214589741
setAdSize (AdSize.BANNER)
loadAd (AdRequest.Builder () .build())

Kbd 4: Slanje zahtjeva za reklamu (Google AdMob, 2024b)



Vazno je napomenuti da Google Ads nema podrsku za Jetpack Compose te je reklame
potrebno ,omotati“ u AndroidView komponentu koja omogucuje prikaz view komponenata u
Jetpack Composeu (kbéd 5).

AndroidView (modifier = modifier.fillMaxWidth(), factory = { context ->
AdView (context) .apply({
adUnitId = ca-app-pub-3940256099942544/9214589741
setAdSize (AdSize.LARGE BANNER)
loadAd (AdRequest.Builder () .build()

Kbd 5: Zahtjev za reklamu umotan u AndroidView (Google AdMob, 2024b)

Moze se izabrati izmedu razli¢itih veli€ina i prikaza, kao Sto su na primjer:
LARGE_BANNER, BANNER i MEDIUM_RECTANGLE. Na slici 2 prikazan je
LARGE_BANNER (lijevo) i MEDIUM_RECTANGLE (desno).

Tes(ni -!-.

AdMob Adaptive
Banner

o CZD

AdMob Adaptive Banner

Slika 2: Adaptive Banner

Kao $to je ve¢ napomenuto, koristen je identifikacijski kod za testne reklame, pri Eemu
se ne prikazuju reklame koje se zapravo koriste, ve¢ se prikazuje testna reklama, $to je

potvrdeno natpisom , Testni oglas® koji se nalazi na reklami (slika 2).



3.1.1.2. App open i Interstitial reklame

App open su reklame koje se prikazuju kada korisnik otvori aplikaciju koja je vec
pokrenuta, ali se nalazi u memoriji. Drugim rije€ima, reklama se prikaze kada korisnik dovede
aplikaciju u prvi plan. Takve reklame mogu se koristiti i kod otvaranja aktivnosti, no Google
AdMob ima posebnu vrstu reklama koje se prikazuju prilikom prirodnog mijenjanja aktivnosti,
a hazivaju ih Interstitial ads. U primjeru ¢e biti koriSstena App open reklama, koja ¢e se
prikazivati kod otvaranja aktivnosti. Jedan od primjera interstitial reklame je prikazivanje oglasa
korisniku nakon $to zavrSi razinu igre. Zapravo, ove reklame prikazuju se svaki puta, osim
prvog, kada korisnik otvori aktivhost na kojoj je pripremljena reklama. App open reklamu
moguce je prikazati i kod hladnog pokretanja (eng. Cold start). Preporuéuje se kreirati ekran
za ucitavanje koji se prikazuje dok se reklama ucitava kako bi se izbjeglo loSe korisni¢ko
iskustvo (Google AdMob, 2024). Ove vrste reklama prikazuju se u punoj veli€ini zaslona. Takve
vrste reklama su izdavacdima jako dobre u pogledu zarade, buduéi da je ve¢a zarada po
prikazu. S druge strane, ove vrste reklama pogorsavaju korisni¢ko iskustvo i ¢esto izazivaju

frustraciju kod korisnika jer su jako nametljive (adymob, 2024).

Kod samog postavljanja reklama, u ovisnosti na¢ina na koji ée se Koristiti reklama,
potrebno je naslijediti klasu Application i implementirati sucelja ActivityLifecycleCallbacks i
LifecycleObserver. U primjeru nisu implementirana sucelja jer je zamisljeno da se reklama

prikazuje svakim otvaranjem aktivnosti.

class MyApplication : Application() {
var appOpenAdManager: AppOpenAdManager? = null
override fun onCreate () {
super.onCreate ()
MobileAds.initialize (
this
) {0}
appOpenAdManager = AppOpenAdManager (this)

K&d 6: Inicijalizacija klase AppOpenAdMAnager (Google AdMob, 2024)

Nasljedivanje klase Application omogucuje odrzavanje globalnog stanja aplikacije i
inicijalizira se prije bilo koje druge klase kod stvaranja procesa aktivnosti. Osim toga,
inicijalizira se klasa AppOpenAdManager koja se koristi za slanje zahtjeva za reklamu (Google
AdMob, 2024). Kéd 7 prikazuje klasu AppOpenAdManager.



class AppOpenAdManager (private val context: Context) {
private var appOpenAd: AppOpenAd? = null
private var isLoadingAd = false
var isShowingAd = false
private fun loadAd() {
if (isLoadingAd || isAdAvailable) return
isLoadingAd = true
val request = AdRequest.Builder () .build()
AppOpenAd. load (
context, AD UNIT ID, request,
AppOpenAd.APP OPEN_ AD ORIENTATION PORTRAIT,
object : AppOpenAd.AppOpenAdLoadCallback() {
override fun onAdLoaded (ad: AppOpenAd) {
appOpenAd = ad
isLoadingAd = false

override fun onAdFailedToLoad (loadAdError: LoadAdError) {

isLoadingAd = false

fun showAdIfAvailable (activity: Activity) {

if (isShowingAd) return

if (!'isAdAvailable) {
loadAd()
return
}
appOpenAd!!.fullScreenContentCallback = object
FullScreenContentCallback() {
override fun onAdDismissedFullScreenContent () {
appOpenAd = null
isShowingAd = false
loadAd ()

override fun onAdFailedToShowFullScreenContent (adError:

Log.d (LOG_TAG, adError.message)
appOpenAd = null

isShowingAd = false

loadAd ()

AdError)

{



override fun onAdShowedFullScreenContent () {}
}
isShowingAd = true
appOpenAd!!.show (activity)
}
private val isAdAvailable: Boolean

get () = appOpenAd != null}

Kod 7: Klasa AppOpenAdManager (Google AdMob, 2024)

Metoda loadAd() ucita reklamu ako ona jo$ nije uéitana. Drugim rije¢ima, metoda
loadAd() Salje zahtjev za reklamu te sprema reklamu u varijablu appOpenAd, dok metoda
showAdIfAvailable() prikazuje reklamu ako je ona dostupna i ako se ve¢ ne prikazuje. lzgled

reklame u aplikaciji vidljiv je na slici broj 3.

Flood-It!

42 %

B Google Play

Instaliraj

Slika 3: App open ad

Kao Sto je prikazano na slici, reklama popuni cijeli zaslon i moguce ju je zatvoriti u

gornjem desnom Kkutu.



3.1.1.3. Nagradne reklame (eng. Rewarded ads)

Reklame se mogu Koristiti i kao opcije za nagradivanje igraca. Google AdMob takve
reklame naziva nagradnim reklamama (eng. Rewarded ads). Primjer koriStenja takve vrste su
reklame u igri koje nagraduju igrace s valutom koja se koristi u igri. Na slici broj 4 prikazan je

graf iz kojeg se mogu vidjeti najpozeljnije nagrade igrata mobilnih igara.

In-game currency I 8%
Dodatni "Zivoti" i prilike I 47%
Dodatni bonusi I A7%
Savjeti NN 30%
Pojacanja I 29%
Trenutna pojacanja NG 23%
Ubrzavanje N 21%

Preskakanje razina igre IIIIIIINNNGNGNGN 17%
Glazba, novostii zabava NG 14%

Ostalo N 3%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

B Udio ispitanika

Slika 4: Najpozeljnije nagrade od igrata mobilnih igara u SAD-u (Clement, 2021)

MozZe se uociti da su igra¢i mobilnih igara iz SAD-a najviSe voljni pogledati reklamu za

unutar aplikacijske valute i dodatne ,Zivote“ ili bonuse.

Nagradne reklame predstavljaju korist izdavaCima, ali i igraima jer igra€i imaju
mogucnost odabira kada ¢e gledati reklamu, a samim time, ova vrsta reklama se ne smatra
nametljivom. Igraci na kraju gledanja dobiju nagradu koja ¢e im pomoci unutar igre pa ¢e se
Cesto odluciti na gledanje reklame. U korist izdavacima ide i Cinjenica da se pregled nagradnih
reklama plac¢a viSe nego ostatak reklama, izuzev Interstitial i App open reklama (Medina,
2024). Implementacija prikaza reklame nije previSe slozena, te je kao takva, dobar nacin

monetizacije igara. Implementacija slijedi:

class RewardedAdManager (private val context: Context) {
private var rewardedAd: RewardedAd? = null

private val TAG = "RewardedAdManager"
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init {

MobileAds.initialize (context) ({}

loadAd () }
fun loadAd() {

val adRequest = AdRequest.Builder () .build()

RewardedAd. load (context,

adRequest, object : RewardedAdLoadCallback() {

override fun onAdFailedToLoad (adError:

Log.d (TAG,

rewardedAd

adError.toString())
= null}

override fun onAdLoaded (ad: RewardedAd)

Log.d (TAG,

rewardedAd

"Ad was loaded.")
= ad

setFullScreenContentCallback () }})}

private fun setFullScreenContentCallback() {

"ca-app-pub-3940256099942544/5224354917",

LoadAdError) {

{

rewardedAd?.fullScreenContentCallback = object

FullScreenContentCallback()

{

override fun onAdClicked() {

Log.d (TAG,

"Ad was clicked")}

override fun onAdDismissedFullScreenContent () {

Log.d (TAG,
rewardedAd

loadAd() }

"Ad dismissed fullscreen

= null

content.")

override fun onAdFailedToShowFullScreenContent (adError: AdError) {

Log.e (TAG, "Ad failed to show fullscreen content.")
rewardedAd = null}

override fun onAdShowedFullScreenContent () {
Log.d(TAG, "Ad showed fullscreen content.")}

override fun onAdImpression() {

Log.d (TAG,

"Ad recorded an impressio

fun showAd (onRewardEarned: (Int) -> Unit) {

rewardedAd?.let { ad ->

ad.show (context as MainActivity, OnUserE

rewardItem ->

val rewardAmount = rewardItem.amount

val rewardType = rewardItem.type

Log.d (TAG,

"User earned the reward:

onRewardEarned!! (rewardAmount)

})

} ?: run {

n.")}}}

arnedRewardListener {

SrewardAmount SrewardType")

Log.d(TAG, "The rewarded ad wasn't ready yet.")

Kéd 8: Klasa RewardedAdManager (Google AdMob, 2024)
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Prije objasnjenja klase RewardedAdManager, potrebno je znati da je na MainActivity
postavljen gumb koji aktivira prikaz reklame. Takoder, postavljen je tekst koji prikazuje koli¢inu

novca koji igrac trenutno posjeduje.

Klasa RewardedAdManager inicijalizira, zahtjeva i u€ita reklamu koja ¢e se prikazati
nakon pritiska gumba. Sam prikaz i nagradivanje korisnika obavlja se u metodi showAd() koja
prima lambda funkciju, naziva onRewardEarned(). Ona se izvrSava kada igra¢ (korisnik)
odgleda reklamu do kraja. Povratni poziv naziva onUserEarnedRewardListener biljezi nagradu
koju je igra€ zaradio i prosljeduje iznos nagrade (Google Developers, 2024). Kod ucitavanja
reklame, odnosno, slanja zahtjeva za reklamu, koristi se RewardedAdLoadCallback koji ima
dva moguca ishoda. Prvi i pozeljni ishod je da se reklama spremi u varijablu rewardedAd, a
ukoliko dode do neke pogresSke, izvrSit ¢e se funkcija onAdFailedToLoad() (Google
Developers, 2024). FullScreenContentCallback omogucuje praéenje Zivotnog vijeka reklame i

pracenje interakcije korisnika s reklamom (Google Developers, 2024).

RewardedAd.Iqad()

1/ "5

ohAdLoaded() onAdﬁaiIedToLoad()

*

*
*

Klik gumba
.\
-
.
LY
onAdShowedFullScreenContent() onAdFailedToShowFullScreenContent()

v
onAdIimpression() . Prikaz poruke o gresci

3 _onAdClicked()
-
onAdDismissedFullScreenContent()

Slika 5: Zivotne funkcije reklame

Nakon pokretanja aktivnosti, potrebno je uditati reklamu. Ako je doslo do pogreske,
izvrSit e se metoda onAdFAiledToLoad() i ako korisnik klikne na gumb za prikaz reklame,
izvrsit ée se metoda onAdFailedToShowFullScreenContent(). S druge strane, ako se reklama

uCita (onAdLoaded()) i prikaze nakon klika gumba, izvrSit ¢e se metoda
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onAdShowedFullScreenContent(). Metoda onAdimpression() izvrSava se kada je reklama
ucitana i kada je utvrdeno da je prikazana korisniku. Prilikom klika ha poveznicu, koja se nalazi
na reklami, izvrSava se metoda onAdClicked(). Zadnja metoda,
onAdDismissedFullScreenContent() se izvrSava kada korisnik zatvori reklamu (Google

Developers, 2024b). Slika 6 prikazuje put korisnika kroz aplikaciju.

YouTube Kids

Instaliraj

YouTube Kids

Instaliraj

Coins: 20

Get reward
Coins: 10

B Google Play

Slika 6: Wireframe nagradne reklame

Na slici je vidljivo da se nakon klika na gumb otvara reklama koja prikazuje video. Ako
korisnik prekine reklamu prije nego $to video zavrsi, nec¢e dobiti nagradu. U slu€aju da pogleda
video do kraja, pojavljuje se mogucnost zatvaranja reklame te potom igra¢ dobiva nagradu.
Nagrada se moze uoditi u donjem lijevom kutu, pri ¢emu je vidljivo da igra¢ ima viSe ,novaca“

nego prije gledanja reklame.

3.2. Unutar aplikacijske kupovine

Unutar aplikacijske kupovine (eng. In-app purchases) predstavlja kupnju proizvoda
unutar aplikacije. Ovisno o aplikaciji, mogu se pojaviti u razli€itim oblicima, od kupnje znacajki
i funkcionalnosti do boljeg korisni¢kog iskustva. Godine 2016., korisnici Android operacijskih
sustava prosjecno su potroSili 0.43 ameri¢kih dolara, Sto je vidljivo na slici 7. Prosjek kod

aplikacija za mobilne uredaje koji koriste iOS kao operacijski sustav bio viSe nego duplo vedi.
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Slika broj 7 prikazuje prosjecnu potroSnju korisnika putem unutar aplikacijskih kupovina po
aplikaciji.
PROSJECNI IZNOS UNUTAR APLIKACIJSKE KUPNJE PO KORISNIKU, PO APLIKACIJI

iOS

s | 1 0s [N 0.43

Slika 7: ProsjeCna potrosnja korisnika na unutar aplikacijske kupovine (AppsFlyer, bez dat.)

Prema statistici iz 2024. godine, prosjeCna potroSnja korisnika putem unutar
aplikacijskih kupovina je 8.37 ameri¢kih dolara, a prosjeCna potrodnja kod korisnika Apple
mobilnih uredaja je 2.5 puta ve¢a nego na mobilnim uredajima s Android operacijskim
sustavima, $to nastavlja trend koji je prikazan na slici 6 (Lindner, 2024). Takoder, vazan
pokazatelj da su unutar aplikacijske kupovine dobar na¢in za monetizaciju mobilnih aplikacija
i igara je taj da unutar aplikacijske kupovine generiraju dvadeset puta viSe zarade nego $to
zaraduju aplikacije koje treba platiti prije instalacije. Drugi dobar pokazatelj jest taj da kupnje

unutar aplikacije €ine 48,2% prihoda od mobilnih aplikacija (Lindner, 2024).

3.2.1. Tipovi unutar aplikacijskih kupovina

Kako navode Sharma (2023) i Apple Developer (2024), postoje Cetiri vrste proizvoda

koje korisnici mogu kupiti unutar aplikacije, a oni su navedeni u nastavku.

Kupnja proizvoda koji se ne mogu potroSiti (eng. Non-consumable in-app purchase)
odnosi se na proizvode koje korisnici nakon kupnje mogu nastaviti koristiti. Na primjer,
aplikacija ima ponudu razlicitih vizualnih tema koje korisnik moze kupiti i tada koristiti. Kada
korisnik jednom kupi temu, on ju moze koristiti uvijek. Drugim rijeima, moze se Koristiti do
kraja njegovog koriStenja aplikacije bez potrebe za ponovnom kupnjom. Drugi primjer moze
biti kada korisnik kupi novu razinu igre koja nije dostupna u besplatnoj verziji igre. Tada korisnik
zadrzava tu razinu i moze ju ponovo odigrati beskonacno mnogo puta. Takvi proizvodi
uglavnom imaju nesto visu cijenu, buduci da korisnici zauvijek zadrzavaju proizvod (Sharma,
2023); (Apple Developer, 2024).

Kupnja potroSivih proizvoda (eng. Consumable in-app purchase) odnosi se na
proizvode koji su u kontrastu s proizvodima koji se ne mogu potrositi. PotroSive proizovde
korisnik moze iskoristiti odredeni broj puta, a nakon toga potrebno je ponovo kupiti proizvod

kako bi ga mogao dalje koristiti. Na primjer, korisnik Zeli kupiti proizvod koji mu omoguéuje
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pojednostavljenje razine u igri. Nakon kupnje, korisnik moze koristiti taj proizvod, no on ima
ogranicen broj koristenja. Nakon $to korisnik iskoristi taj proizvod odreden broj puta, korisnik
ga ne¢e moci ponovo koristiti. Ukoliko zeli ponovo koristiti taj proizvod, potrebno je ponovno

kupiti taj proizvod (Sharma, 2023); (Apple Developer, 2024).

Automatski obnovljive pretplate (eng. Auto-Renewable Subscription) su jo$ jedan tip
unutar aplikacijskih kupovina. One se automatski naplacuju i mogu se naplacivati na godisnjoj,
mjesecnoj, tiednoj ili dnevnoj bazi. Kao primjer mozemo uzeti aplikaciju koja korisnicima nudi
znacajku spremanija, ubrzavanja ili preskakanja pjesama. Kada se korisnik odluci na pretplatu,
koja mu omogucuje preskakanje pjesama i sluSanje pjesama bez oglasa, korisnik daje privolu
da se ta transakcija ponovo izvr§i na mjese¢noj bazi kako bi zadrzao znacajke (Sharma, 2023);
(Apple Developer, 2024)

Neobnovljive pretplate (eng. Non-Renewing Subscription) su pretplate koje korisnik
plati da bi na odredeno razdoblje imao nove znacajke ili poboljSano korisni¢ko iskustvo. Nakon
isteka perioda, korisnik mora ponovo ru¢no platiti kako bi mogao koristiti dodatne znacajke
(Sharma, 2023); (Apple Developer, 2024).

3.2.2. Alati za implementaciju unutar aplikacijskih kupovina

Postoji velik broj alata za implementaciju unutar aplikacijskih kupovina, a najpopularniji
je Google Play Billing Library koji se koristi uz Google Play Console. Google Play Console je
platforma koja omogucuje izdavacima da objave i prate performanse njihove aplikacije na
Google Play Storeu. Na slici 8 prikazano je 10 najpopularnijih alata za implementaciju unutar
aplikacijskih kupovina.
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Google Play In-app billing  [INEEEIENGEGEGEEEE— 39%
Razorpay [N 21%
Stripe NN 18%
card.io [N 3%
Google Play License Verification Library |[INIINNEEE 7%
PayPal [ 7%
Braintree [ 6%
Paytm Mobile SDK [ 5%
Anjlab Android In-App Billing v I 5%
Amazon In-App Purchasing I 4%
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B Udio aplikacija

Slika 8: Popularni alati za implementaciju IAP-a (Ceci, 2023)

Najpopularniji alat za implementaciju unutar aplikacijskih kupovina kod aplikacija za
Android operacijske sustave je Google Play Billing. Nakon njega slijede Razorpay i Stripe

(42matters, 2023). U prakticnom dijelu biti ¢e prikazana implementacija Braintreeja.

3.2.3. Google Play Console i Google Play Billing

Kako bi testirali unutar aplikacijske kupovine, potrebno je prvo napraviti profil na Google
Play Consoleu i postaviti aplikaciju tako da ve¢ ima pripremljenu logiku za nju. Kod samog
kreiranja profila, potrebno je jednokratno platiti 25,00 ameri¢kih dolara za aktivaciju. Poslije
kreiranja profila, treba odabrati opciju ,kreiraj aplikaciju“ (eng. Create app). Prilikom kreiranja
aplikacije, potrebno je ispuniti polja prikazana na slici broj 9.
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Izradite aplikaciju

Pojedinosti o aplikaciji

Naziv aplikacije
Zadani jezik

Aplikacija ili igra

Besplatno ili uz placanje

Deklaracije

Programska pravila za razvojne
prograrmere

Izvozni zakeoni SAD-a

Ovako &2 se vada aplikacija prikazivati na Google Playu o/ 30

‘ Hrvatski — hr -

Kasnije to mozZete promijeniti u postavkama Trgovine
O Aplikacija

O lgra

Ovo kasnije moZete uredivati na stranici aplikacije koja se placa
D Besplatno

O Flageno

|:| Potvrdite da aplikacija udovoljava Programskim pravilima za razvojne programere
Aplikacija udowoljava Programskim pravilima za razvojne programere. Proditejte ove saviste o izradi
opise aplikacija koji su v skladu 5 pravilima da biste izbjegli neke Seste razloge obustave aplikacije.
i uvjete za najavu timu Geogle Playa za pregled

258

.a.":l kacija, javit

[[] Prihvati zakene SAD-a o izvozu
Patvrdujem da moja saftverska aplikacija maZe podlijegati izvoznim zakonima Sjedinjenih Driava
neovisna 0 mojoj lokaciji ili nacienalnosti. lzjavijujerm da sam postupao v skladu vim takvim
zakonima, ukljudujudi i sve u ftver & funkcijama enkripcije. Ovime pote
aplikacija ima ovlastenje za izvoz iz §

Slika 9: Kreiranje aplikacije u Google Play Concoleu

Opciju o tome hoce li aplikacija traziti placanje po instalaciji ili ¢e biti besplatna, moze

se mijenjati sve dok se aplikacija ne objavi. Kako bi se mogle testirati funkcionalnosti, a

pogotovo funkcionalnost unutar aplikacijske kupovine, potrebno je dodati osobe koje ¢e se

voditi kao testeri aplikacije.
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Na slici 10 prikazana je slika zaslon za dodavanje testera aplikacije, a slika 11 prikazuje

zaslon za prijenos app bundlea koji mora biti generiran s potpisom. Ina¢e se prikazuje greska.

Testeri
Nasim internim testovima moze se pridruZiti do 100 testera. MoZete odabrati vise od 100 testera, no samo prvih 100 moci ¢e se uspjedno
pridruZiti.
Testeri Naziv popisa Korisnici
Filip 2 -
|zradite popis e-poste
URL za davanje povratnih informacija ili e-
adresa
Obavijestite testere kako da vam poéalju komentare 0/512

Pridruzivanje testera vasem testiranju

Veza ce se prikazati ovdje kad objavite aplikaciju.

PridruZivanje na webu Testeri se mogu pridruZiti vasim testiranjima na webu

Slika 10: Dodavanje testera

Vrsta datoteke Verzija Razine APl-ja Ciljani SDK Izgledi zaslona ABl-jevi Obavezne znaiajke

App bundle 2(11) 27 i novije verzije 34 4 Sve -
Pojedinosti o izdanju

Naziv izdanja * 2(1.1)

7/50
sluzi kako biste mogli prepoznati izdanje i ne prikazuje se korisnicima na Google Playu. Predlozili smo
naziv na temelju prvog paketa aplikacije ili APK-a u ovom izdanju, urediti

Napomene o izdanju Kopirajte iz prethodnog izdanja

<hr=
Ovdje unesite ili zalijepite napomene o izdanju za hr
</hr>
4
Postoje napomene o izdaniu za 0 jez

Obavijestite korisnike §to je u vadem izdanju. Napomene o izdanju za svaki jezik unesite unutar jeziénin
oznaka

Slika 11: Prijenos app bundlea

Nakon postavljanja aplikacije, potrebno je dodati proizvode koji ¢ée se modi kupiti unutar

nje i zatim im odrediti naziv i cijenu. Jedna od znacajki je prilagodavanje cijene zasebno za

svaku drzavu, $to omoguéuje kontroliranje i prilagodavanije cijene. Kao $to je ve¢ napomenuto,
za implementaciju unutar aplikacijske kupovine kod koristenja Google Play Consolea,
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potrebno je koristiti SDK Google Play Billing. Kako bi uop¢e mogli koristiti Google Play Billing,
neophodno je dodati ovisnost u build.gradle datoteku koja je na razini aplikacije (kbéd 9)
(Android Developers, 2024a).

implementation ("com.android.billingclient:billing-ktx:7.0.0 ")

Kdd 9: Ovisnhost za Google Billing (Android Developers, 2024a)

Nakon dodavanja ovisnosti i sinkroniziranja promjena, mogu se Koristiti klase i funkcije
iz biblioteke. Prvi korak je inicijalizacija BillingClienta na kojeg se dodaje sluda¢ dogadaja tipa
PurchasesUpdatedListener (kdd 10) (Android Developers, 2024a).

private val purchasesUpdatedListener =

PurchasesUpdatedListener { billingResult, purchases -> .. }

private var billingClient = BillingClient.newBuilder (context)

.setlListener (purchasesUpdatedListener) .build()

Kéd 10: Inicijalizacija BillingClienta (Android Developers, 2024a)

Sljedeci korak je uspostavljanje veze s Google Playom pomocu startConnection()
metode iz su€elja BillingClient. Potrebno je dodati i sluSa¢ dogadaja BillingClientStateListener

radi obrade rezultata spajanja sa Google Playom (Android Developers, 2024a).

billingClient.startConnection (object : BillingClientStatelListener {
override fun onBillingSetupFinished(billingResult: BillingResult) {
if (billingResult.responseCode == BillingResponseCode.OK) { .. }
}

override fun onBillingServiceDisconnected() {}})

Kodd 11: Uspostava veze (Android Developers, 2024a)

Potrebno je nadjaati metodu onBillingSetupFinished() koja se izvrSava kada se dobije
rezultat od Google Play posluzitelia. Takoder, treba nadjatati metodu
onBillingServiceDisconnected() koja se izvrS8ava kada se prekine veza izmedu servera i
klijentskog mobilnog telefona (Android Developers, 2024a). Za prikaz proizvoda i lokaliziranih
informacija, neophodno je poslati upit uz pomo¢ queryProductDetailsAsync(). Za obradu

rezultata, potrebno je dodati slusa¢ dogadaja koji nasljeduje ProductDetailsResponseListener,
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a zatim nadjacati metodu onProductDetailsResponse() koja se izvrSava kada se dobije rezultat
(Android Developers, 2024a).

val queryProductDetailsParams =
QueryProductDetailsParams.newBuilder ()
.setProductList (
ImmutablelList.of (
Product.newBuilder ()

.setProductId("product id example")
.setProductType (ProductType.SUBS)
build()))

Lbuild()

billingClient.queryProductDetailsAsync (queryProductDetailsParams) {
billingResult,

productDetailsList }

Kod 12: Parametri (Android Developers, 2024a)

Parametri za upit prosljeduju se uz pomo¢ QueryProductDetailsParams, a koriStenjem
postavljata (eng. setter) postavlja se identifikator koji je dodijeljen proizvodu u Google Play
Consoleu. Osim toga, moze se dohvacéati tip proizvoda putem setProductType koji postavlja
tip proizvoda kojeg treba dohvatiti (Android Developers, 2024a). Proizvodi i informacije o njima,
mogu se dohvatiti i bez funkcija povratnih poziva ako se koristi queryProductDetails() koji se
poziva unutar korutine. Implementacija takvog nacina zahtjeva dodavanje ovisnosti za korutine
unutar build.gradle datoteke koja je na razini aplikacije (k6d 13) (Android Developers, 2024a),

a implementacija je prikazana u kédu 14.

implementation ("org.jetbrains.kotlinx:kotlinx-coroutines-android:1.3.9")

Kdéd 13: Ovisnost za korutine (Android Developers, 2024)

suspend fun processPurchases () {
val productList = 1istOf (
QueryProductDetailsParams.Product.newBuilder ()
.setProductId("product id example'")
.setProductType (BillingClient.ProductType.SUBS)
.build())
val params = QueryProductDetailsParams.newBuilder ()

params.setProductList (productList)
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val productDetailsResult = withContext (Dispatchers.IO) {

billingClient.queryProductDetails (params.build()) }}

Kbéd 14: Implementacija bez funkcija povratnih poziva (Android Developers, 2024a)

Kao $to je napomenuto, ne koriste se funkcije povratnog poziva nego je pozvana
funkcija unutar korutine s opcijom ulaz-izlaz (eng. Input-Output). Navedenu opciju koriste
korutine koje se bave ulazno izlaznim podacima, kao $to su mrezni upiti, Citanje i pisanje
datoteka ili interakcija s bazom podataka. Ovakav nacin slanja upita omogucuje vecu Citljivost
koda (Android Developers, 2024a). Dobiveni podaci nalaze se u listi objekata tipa
ProductDetails, koja ima nekoliko atributa kojima se pristupa pomoéu metoda za dohvat
podataka (eng. getter), na primjer getDescription(), getName() i getProductType() (Android
Developers, 2024a).

Za implementaciju kupnje proizvoda, koristi se launchBillingFlow() metoda sucelja
BillingClienta, koja za parametre prima aktivnost i klasu BillingFlowParams. Navedenoj klasi
postavlja se proizvod koji se Zeli kupiti. launchBillingFlow() vraca odgovor, a kod OK oznacava
uspjeh (kdd 15) (Android Developers, 2024a). U varijablu productDetailsParams spremaju se

proizvodi koji se Zale prikazati na ekranu za kupnju (kéd 16).

val billingFlowParams = BillingFlowParams.newBuilder ()
.setProductDetailsParamslList (productDetailsParamsList)

Lbuild ()

val billingResult = billingClient.launchBillingFlow(activity, billingFlowParams)

Kodd 15: Kod za kupnju proizvoda (Android Developers, 2024a)

val productDetailsParamsList = 1istOf (
BillingFlowParams.ProductDetailsParams.newBuilder ()
queryProductDetailsAsync () .setProductDetails (productDetails)
.setOfferToken (selectedOfferToken) .build())

Kbd 16: Lista detalja (Android Developers, 2024a)

Bitno je napomenuti da je za supskripcije potreban i offer token koji je moguce dobiti
pozivom funkcije ProductDetails.subscriptionOfferDetails() kako bi se prikazale sve
supskripcije koje su dostupne za kupnju, a za proizvod koji se kupuje samo jednom nije

potrebno pozvati metodu setOfferToken() (Android Developers, 2024a).
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Slika 12: Billing flow (Android Developers, 2024a)

Prilikom pozivanja funkcije launchBillingFlow() otvara se zaslon koji omogucuje kupnju
proizvoda koji je proslijeden toj funkciji. Nakon klika na gumb Subscribe, Google Play poziva
metodu onPurchasesUpdated() radi vra¢anja rezultata. Da bi se rezultat mogao obraditi,
potrebno je postaviti sluSa¢ dogadaja koji nasljeduje PurchasesUpdatedListener, a on je

postavljen prilikom inicijalizacije BillingClienta (Android Developers, 2024a).

override fun onPurchasesUpdated(billingResult: BillingResult, purchases:
List<Purchase>?) {
if (billingResult.responseCode == BillingResponseCode.OK && purchases != null) {
for (purchase in purchases) {

handlePurchase (purchase)

} else 1f (billingResult.responseCode == BillingResponseCode.USER CANCELED)
{} else {}}

Kéd 17: OnPurchaseUpdated() (Android Developers, 2024a)

Ako je vraceni kod OK (HTTP 200), moze se rukovati kupnjom. Drugi kod koji moze
vratiti launchBillingFlow() je USER_CANCELED, a on se vraca kada korisnik odluci prekinuti
kupnju proizvoda. Nakon uspjeSne kupnje, prikazuje se zaslon koji oznacava uspjesnu kupnju.

Takoder, prilikom svake kupnje generira se jedinstveni token. On sluZi za oznacCavanje
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korisnika i proizvoda kojeg je korisnik kupio. Takoder, korisniku se nakon uspjesne kupnje Salje
poruka na elektroni¢ku postu koja sadrzi radun i jedinstveni identifikator kupnje (Android

Developers, 2024a).

Nakon zavrSetka kupnje, potrebno je verificirati kupnju i ,predati“ proizvod kupcu, te
oznacCiti da kupac posjeduje kupljeni proizvod, ako je status transakcije PURCHASED.
Verificiranje kupnje moguce je napraviti na nekoliko na€ina, a sve ovisi o aplikaciji koja se
razvija. Ako aplikacija omogucuje transakcije s dva ili viSe koraka, stanje transakcije moze
imati dva statusa, PENDING i PURCHASED, a status se moze dobiti pozivanjem metode
getPurchaseStatus(). Transakcije sa statusom PENDING moraju biti odobrene prilikom
inicijalizacije  BillingClienta pozivanjem metode enablePendingPurchases() (Android

Developers, 2024a).
3.2.3.1. Potvrda kupnje jednokratnih proizvoda i pretplata

Potvrdivanje kupnje jednokratnih proizvoda kod koriStenja Google Play Billing Librarya
moze se uciniti na dva nacina. Prvi nacin je potvrda kupnje na posluZiteljskom dijelu aplikacije
(eng. backend), a drugi nacin je potvrdivanje unutar mobilne aplikacije (Android Developers,
2024a). Sljede¢im kodom prikazano je potvrdivanje kupnje unutar aplikacije za mobilne

uredaje.

val client: BillingClient = ...

val acknowledgePurchaseResponselistener: AcknowledgePurchaseResponselistener = ...

suspend fun handlePurchase () {
if (purchase.purchaseState === PurchaseState.PURCHASED) {
if (!purchase.isAcknowledged) {
val acknowledgePurchaseParams = AcknowledgePurchaseParams.newBuilder ()
.setPurchaseToken (purchase.purchaseToken)
val ackPurchaseResult = withContext (Dispatchers.IO) {

client.acknowledgePurchase (acknowledgePurchaseParams.build())

133}
Kod 18: Potvrda kupnje (Android Developers, 2024a)

Vidljivo u kodu iznad, prvo se provjerava stanje kupnje koristenjem purchaseState, a
tek nakon $to je stanje kupovine jednako vrijednosti kupljeno (eng. PURCHASED), priznaje se
kupnja proizvoda (Android Developers, 2024a). Priznavanje kupnje pretplata radi se na sli¢an

nacin kao i priznavanje kupnje jednokratnih proizvoda. Razlika je u tome $to je kod priznavanja
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kupnje pretplata potrebno napraviti samo prilikom prve kupnje, a obnavljanje supskripcija nije

potrebno ponovo priznavati (Android Developers, 2024a).
3.2.3.2. Azuriranje stanja kupovine

Kao $to je navedeno na stranici za implementaciju Google Play Billing Librarya, nije
dovoljno pratiti kupnje samo putem sluSaca dogadaja PurchasesUpdatedListener, zato Sto
postoji moguénost da aplikacija ,izgubi trag” kupnje (Android Developers, 2024a). Prvi scenarij
u kojem se moze ,izgubiti trag” o kupnji proizvoda, odnosi se na situaciju kada korisnik obavlja
kupovinu prilikom problema s mrezom. Na primjer, korisnik obavi kupovinu te primi potvrdu od
Googlea, ali uredaj izgubi mreznu povezanost prije primanja obavijesti o kupnji putem
PurchasesUpdatedListenera (Android Developers, 2024a). Drugi scenarij odnosi se na
koriStenje viSe uredaja od strane korisnika. Prilikom toga, nije dovoljno priznati kupnju
proizvoda samo na uredaju kojim je korisnik obavio kupnju. Na primjer, korisnik obavi kupnju
na jednom uredaju, a zatim koristi drugi uredaj na kojem mora imati moguénost koridtenja
kupljenog proizvoda. Drugim rije€ima, proizvod mora biti vezan na korisnika, a ne na mobilni

uredaj (Android Developers, 2024a).

Da bi se rijesili problemi koji su navedeni, potrebno je pozvati queryPurchasesAsync()
nad BillingClientom u onResume() funkciji (Android Developers, 2024a), $to je prikazano na
slici 13.
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Slika 13: Zivotne funkcije aktivnosti u aplikaciji za Android OS (Android Developers, 2024a)

IS¢itano iz grafa iznad, funkcija onResume() je funkcija zivotnog vijeka aktivnosti koja
se pokrece prilikom vracanja aktivnosti u fokus. Takoder, poziva se kada aktivhost prelazi iz
pauziranog (eng. paused) stanja u aktivno (eng. active) stanje. Time se osigurava da aplikacija
ima zadnje stanje kupljenih proizvoda, neovisno o problemima s mrezom i koristenjem viSe

uredaja (Android Developers, 2024a).

Kao $to je navedeno ranije, moguce je mijenjati cijenu proizvoda prema drzavama. Da
bi se prikazala ispravna cijena za drzavu koju korisnik koristi u Google Playu, potrebno je
pozvati metodu getBillingConfigAsync() nad klasom BillingClient (Android Developers, 2024a).

Sljedeci kod omogucuje prikaz prilagodene cijene prema drzavi korisnika.

val getBillingConfigParams = GetBillingConfigParams.newBuilder () .build()
pbillingClient.getBillingConfigAsync (getBillingConfigParams,
object : BillingConfigResponselListener ({
override fun onBillingConfigResponse (
billingResult: BillingResult,

billingConfig: BillingConfig?

if (billingResult.responseCode == BillingResponseCode.OK
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&& billingConfig != null) {
val countryCode = billingConfig.countryCode
} else {}}

Kod 19: Prikaz prilagodene cijene (Android Developers, 2024a)

U kodu iznad vidlivo je da metoda getBillingConfigAsync() prima
GetBillingConfigParams i BillingConfigResponseListener kako bi se dobio rezultat. Radi se
provjera statusa odgovora, na temelju ¢ega se mozZe iSCitati kdd drzave koju je korisnik

postavio u Google Playu (Android Developers, 2024a).

3.3. Plac¢ena ili besplatna instalacija

Jedno od najvecih pitanja i nedoumica kod izdavaca jest da li aplikacija koja se izdaje
treba zahtijevati placanje po instalaciji ili je bolje da je aplikacija besplatna za preuzimanje. Na
sljedeéoj slici prikazan je udio aplikacija koje ne naplaéuju instalaciju naspram aplikacija koje

naplacuju instalaciju.
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Slika 14: Besplatne vs. pla¢ene instalacije (Ceci, 2024.)

0d 2020. do 2024. godine, udio aplikacija za Android operacijski sustav koje zahtijevaju
pla¢anje instalacije smanjuje se. Razlika u broju aplikacija koje zahtijevaju pla¢anje instalacije
je manja za 31.800 u ozujku 2023. godine u odnosu na listopad 2019. godine (Ceci, 2024).
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3.3.1. Prednosti i nedostaci besplatne instalacije

Prednost besplatnih instalacija aplikacije je doseg korisnika. Naime, korisnici ¢e uvijek
prvo pregledati besplatne opcije aplikacija koje su dostupne, te samim time, besplatha
instalacija aplikacije dobar je izbor (Genadinik, 2014). Druga prednost besplatnih instalacija
aplikacije je da se monetizacija moZe napraviti na drugadiji nacin, kao $to je prikaz reklama
unutar aplikacije ili unutar aplikacijska kupovina. Treca prednost nadovezuje se na prvu. ViSe
korisnika ¢e preuzeti aplikaciju i imat ¢e manja oéekivanja, a samim time recenzije aplikacije
biti ¢e bolje (Genadinik, 2014).

Najveci problem kod besplatne instalacije je da izdavaci nemaju siguran prihod od
aplikacije, pogotovo ako je odlu¢eno da ¢e monetizacija aplikacije biti odradena pomoc¢u unutar
aplikacijskih kupovina i pretplata, ali bez reklama (Genadinik, 2014). Drugi problem veze se
na prve dvije navedene prednosti, jer iako ¢e viSe korisnika instalirati aplikaciju, to ne znaci da
¢e korisnici nastaviti koristiti aplikaciju. Buduéi da je aplikacija besplatna za preuzimanje,
korisnici ¢e Cesto skinuti aplikaciju iz radoznalosti i onda ju deinstalirati. Time se smanjuje

prihod od unutar aplikacijskih kupovina i reklama (Genadinik, 2014).

3.3.2. Prednosti i nedostaci placene instalacije

Prednost naplaéivanja instalacije je da izdavaci imaju siguran prihod od svakog
korisnika koji ¢e se odluditi instalirati aplikaciju (Genadinik, 2014). Druga prednost je da ¢e
korisnici koji su platili instalaciju biti vjerniji i koristit ¢e ju duze od besplatnih aplikacija jer su
platili aplikaciju (Srinidhi, 2020).

Sve prednosti kod besplatne instalacije su nedostaci plaéene instalacije. Kao $to je
navedeno, korisnici ¢e uvijek prvo istraziti besplatne opcije, a tek tada opcije koje se moraju
placati (Genadinik, 2014). Dodatna mana placenih instalacija je da ¢e korisnici oCekivati
aplikaciju koja ne prikazuje reklame ili nema puno unutar aplikacijskin kupovina koje
poboljSavaju korisni¢ko iskustvo. Odnosno, korisnici o€ekuju da je aplikacija potpuna, bududi

da su morali platiti instalaciju (Srinidhi, 2020).

3.3.3. Kada i koliko naplac¢ivati instalaciju

Naplacivanje instalacije aplikacije moze biti jako uspjesno kod aplikacija koje mogu biti
sponzorirane od poznatih li¢nosti ili jo$ bolje, ako je izdavatelj poznata licnost. Sponzorstvo
daje sigurnost da ¢e korisnici instalirati aplikaciju, jer ¢e vidjeti da ju njihovi idoli koriste ili ¢e ju
poznate licnosti reklamirati na svojim You Tube kanalima i ostalim druStvenim mrezama. Time
se osigurava da aplikacija ima dovoljan doseg (Genadinik, 2014). Instalacija se moze

naplacivati za aplikacije koje su dovoljno specifine, s obzirom na to da ne postoje ili postoje
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vrlo rijetke besplatne alternative koje pruZaju jednako kvalitetno rieSenje. Drugim rije€ima,
instalacija se moze naplacivati ako nema puno konkurencije na trzistu (Genadinik, 2014). Ako
aplikacija spada pod kategorije koje su ranije navedene ili je odlu¢eno da ¢e se napladivati
instalacija aplikacije, unato¢ konkurenciji i hjenoj domeni, potrebno je donijeti odluku o cijeni

instalacije. Slika 15 prikazuje raspon cijene.
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Slika 15: Broj aplikacija s obzirom na cijenu instalacije (Enterprise Apps Today, 2023)

Na grafu prikazanom na slici 15, moze se zakljuCiti da vecina aplikacija koje traze
placanje prije instalacije, ima cijenu manju od 1,00 ameri¢kog dolara. Kako navodi Genadinik
(2014), postoje tri kategorije raspona cijena za mobilne aplikacije. Prvi raspon je 0,99 — 1,99
ameriCkih dolara i smatra se najnizim rasponom cijene. Drugi raspon je 1,99 — 2,99 americkih
dolara, a treci 2,99 — 4,99 ameri¢kih dolara. Ako se pogleda graf i pripadajuéi raspon cijena
prema Genadiniku (2014), moze se uoCiti da bi se najnizi rang trebao proSiriti prema 0,00
ameriCkih dolara tako da je prvi raspon od 0,50 do 1,99 americ¢kih dolara. Prema navedenom,
cijena instalacije aplikacije trebala bi biti od 1,00 — 3,00 ameri¢kih dolara, no ako aplikacija
nudi nesto Sto konkurencija ne pokriva, moze se postaviti viSa cijena instalacije. Kao jos jedan
parametar, moze se uzeti i mogucnost odredivanja cijene aplikacije prema zemlji korisnika kao
8to omogucuje Google Console. Ova funkcionalnost je vrlo dobra jer se cijena moze prilagoditi
stanju svake pojedine drzave. Time ¢e korisnici iz tih drzava ¢e8cCe preuzeti aplikaciju koja

naplacuje instalaciju, ukoliko je cijena prilagodena njima i njihovoj drzavi.
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3.4. Freemium model mobilnih aplikacija

Definicija freemiuma je ,nacin naplate proizvoda ili usluge u kojem je osnovni proizvod
ili usluga besplatna, ali kupac pla¢a dodatne znacajke” (Cambridge, 2024). Druga definicija je
»kombinacija rije€i besplatno i premium, freemium je vrsta poslovnog modela koji nudi osnovne
znacajke proizvoda ili usluge korisnicima bez ikakvih troSkova i napla¢uje za dodatke ili
napredne znacCajke® (Segal, 2024), dok Alexander Osterwalder i Yves Pigneur freemium
definiraju kao ,poslovni model, uglavhom temeljeni na webu, koji stapa slobodne usluge s

pla¢enim uslugama“ (Osterwalder & Pigneur, 2010).

Sve navedene definicije spominju besplatne osnovne znacajke i moguénost korisnika
da plati dodatne znacajke. Moglo bi se rec¢i kako freemium ,spaja“ prednosti aplikacija koje su
besplatne i onih koje naplacuju instalaciju. Naime, aplikacija ¢e imati jako dobar dohvat
korisnika (besplatna je), ali za one korisnike kojima su potrebne dodatne znacajke koje se

nude u premium verziji, aplikacija naplacuje ,otkljuavanje” tih znac¢ajki (placena instalacija).

Iz ovih definicija mogu se izvesti Cetiri kljuCne toCke freemium modela:
¢ Aplikacija je besplatna za preuzimanje
e Osnovna aplikacija i osnovne funkcionalnosti moraju biti besplatne
o Aplikacija nudi dodatne znacajke za korisnike

o Koristenje dodatnih znacajki se naplacuje

Prema navedenim to¢kama, aplikacije kojih se ljudi prvo sjete ne spadaju pod freemium
aplikacije. Cesto se mozZe zavarati time, jer su neke aplikacije besplatne za preuzimanje i
automatski pomislimo da su bazirane na freemium modelu. Za primjer se mogu uzeti mobilne
aplikacije kao $to su Dropbox i Netflix. Kako bi vidjeli jesu li ove aplikacije bazirane na freemium
modelu, mogu se osvrnuti na Cetiri klju¢ne toCke ranije navedene. U sliedecem primjeru,

provjerava se slijede li aplikacije freemium model.

¢ Netflix: mobilna aplikacija je besplatna za preuzimanje

o Netflix: korisnici NE MOGU koristiti niti jednu znacajku aplikacije ako nisu

pretplaceni

¢ Netflix: aplikacija ima ponudu dodatnih znacajki (viSe profila, bolja kvaliteta)
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o Netflix: korisnici dodatne znacCajke moraju placati

o Dropbox: aplikacija je besplatna za preuzimanje

e Dropbox: korisnici mogu koristiti aplikaciju bez pla¢anja
e Dropbox: aplikacija nudi dodatne znacajke

e Dropbox: korisnici moraju platiti da bi koristili dodatne znacajke

Na prvi pogled moze se smatrati kako Netflix aplikacija slijedi freemium model, jer je
besplatnha za preuzimanje, a za koristenje se mora preplatiti. Upravo pretplata daje do znanja
da aplikacija ne slijedi model. Naime, korisnici ne mogu koristiti aplikaciju ako se ne odlu¢e za
pretplatu. S druge strane, Dropbox slijedi freemium model zato Sto je besplatan za
preuzimanje, a korisnici mogu koristiti aplikaciju bez da kupuju unutar nje. Takoder, nude se

dodatne znacajke (viSe prostora za pohranu podataka) za odredenu cijenu.

Nadalje, primjer aplikacije koja ne slijedi freemium model je Nova Launcher i Nova
Launcher Prime, a razlog je instalacija druge aplikacije. Naime, kako bi se otklju¢ale dodatne
znacajke potrebno je instalirati drugu aplikaciju. Dakle, da bi se smatralo da aplikacija slijedi
freemium model, otklju¢avanje dodatnih znacajki mora se odraditi u istoj aplikaciji u kojoj je

korisnik koristio osnovne, besplatne znacajke.

Prema Osterwalderu i Pigneuru, za freemium model najvaznija je platforma, jer ona
mora omoguciti pruzanje besplatnih osnovnih usluga po niskim marginalnim troSkovima.
TroSkovna struktura ima tri dijela: znac¢ajni fiksni troSkovi, niski marginalni troSkovi za usluge
korisnika koji imaju besplatne racune i troSkovi za korisnike sa premium racunima. Isto tako,
definiraju da odnosi s korisnicima moraju biti automatizirani i jednostavni kako bi se moglo
upravljati velikim brojem besplatnih korisnika (Osterwalder & Pigneur, 2010). Kao klju¢ne
pokazatelje, Osterwalder i Pigneur naveli su stopu konverzije besplatnih raCuna u premium
raéune, broj korisnika koje je moguée privuci i troSkove stjecanja korisnika i pruzanja usluga
(Osterwalder & Pigneur, 2010).

3.4.1.Prednosti Freemium modela

Prema Segalu postoje tri prednosti modela:

1. Lako privlaenje potencijalnih korisnika i skupljanje podataka (Segal, 2024)

2. Prihodi putem oglasa (Segal, 2024)
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3. Velika prepoznatljivost brenda (za startupe) (Segal, 2024)

Vazno je napomenuti da se prihodi putem oglasa, u vecini sluajeva, odnose na oglase
koji se prikazuju korisnicima sa besplatnim profilima. To je vrlo bitno jer korisnici koji su platili
premium verziju aplikacije oCekuju da ona nema oglasa koji ¢e narusiti korisni¢ko iskustvo. O
prikazivanju oglasa u premium verziji aplikacije moze se zakljuiti kako se oni ne bi trebali
prikazivati, osim ukoliko aplikacija nudi posebnu verziju ili zna€ajku koja uklanja reklame.
Business Model Toolbox naveo je prednosti koje su povezane sa prvom prednosti koju je

naveo Segal:

1. ,Uc&inak na marketing: usmena predaja radi sklonosti ljudi o Sirenju informacija

0 besplatnim alatima i uslugama“ (Business Model Toolbox, 2024)

2. ,Mrezni uCinak: ako puno ljudi koristi uslugu, veca je vjerojatnost da ¢e usluga

privuéi druge korisnike® (Business Model Toolbox, 2024)

Osim prethodno navedenih prednosti, moze se zakljuciti da je freemium model vrlo
dobra opcija za startupove, ali ne samo radi prepoznatljivosti brenda, nego i radi relativho
niskog pocetnog troska. Ovaj zaklju€ak je potvrden time da se MVP (eng. Minimum Viable
Product) moze iskoristiti kao besplatna verzija aplikacije. Navedena ¢e verzija dobiti povratne
informacije na kojima se moze graditi premium verzija aplikacije. Time se dobiva vrlo dobra
premium verzija koja radi ono $to korisnici zapravo Zele i smatraju da im je potrebno. Uz to,
radi povratnih informacija korisnika, moze se svakako predoCiti da ¢e stopa konverzije
korisnika koji imaju besplatne profile i onih koji imaju premium profile biti bolja, a posljedi¢no

¢e i prihod biti veéi.

3.4.2. Nedostaci Freemium modela

Kao nedostatke prema Business Model Toolbox (2024), Zaki (2024) i Segal (2024),

mogu se navesti:

1. Tanka linija izmedu odrzavanja besplatnih korisnika i davanja previSe

besplatnih znacajki

2. PreviSe oglasa moze jako smetati besplatnim korisnicima te ¢e u potpunosti

prestati koristiti aplikaciju
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3. Ne moze se osigurati dobra konverzija korisnika

Navedeni nedostaci pokrivaju sve aspekte, no moze se napomenuti kako prva tocka
najvise utjeCe na startupe. Naime, startupi nemaju velike prihode pa ukoliko se odluce za
freemium model, vrlo lako mogu ostati bez sredstava za nastavak razvijanja aplikacije, ali i

razvijanja i napretka samog startupa.

3.5. Pretplatni¢ki model

U danasnje vrijeme, sve viSe aplikacija koristi pretplatni¢ki model. Definicijom danom
od Tarvera (2024), pretplatni¢ki model objasnjava se kao ,model koji se bazira na ideji prodaje
proizvoda ili usluge kako bi ostvario prihod od mjesecne ili godiSnje pretplate®. Pretplata (eng.
subscription) sama po sebi trazi ponavljaju¢e placanje od strane korisnika. To pla¢anje moze
biti na tjednoj, mjesecnoj, godisnjoj ili nekoj proizvoljnoj bazi. Kada se pogleda definicija, moze
se uociti da pretplatni¢ki model ima jako veliku prednost, a to je — ponavljajuéi prihod od

pretplate korisnika.

Kao $to navode Tzuo & Weisert, pretplata je bila koristena i osamdesetih godina
dvadesetog stolje¢a, a kao primjer navode pretplatu na CD izdanja pjesama i albuma (Tzuo &
Weisert, 2018). Time se potvrduje da pretplata i pretplatni¢ki poslovni model nisu novost u
danasnjem svijetu. Tzuo & Weisert naveli su dvije kljuéne to¢ke kojima objasnjavaju zasto je
pretplatni¢ki model dobio na popularnosti. Prva je da se danas pretplate dostavljaju digitalnim
putem pa je radi toga lak3e skalirati sustave i infrastrukturu u odnosu na broj korisnika. Drugu
toCku naveli su kao izmjenu fokusa i razmisljanja organizacija (Tzuo & Weisert, 2018). Na slici

u nastavku prikazana je razlika izmedu starog i novog razmisljanja i fokusa organizacija.
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Stari poslovni model Novi poslovni model

Proizvodi
Usluge
Kanali Pretplatnik
Iskustva
Klijenti/Kupci Kanali

Slika 16: Stari vs. novi poslovni model (Tzuo & Weisert, 2018)

Tzuo & Weisert kao najbitniju stavku iz knjige, naveli su dijagram prikazan na slici 16.
Naime, dijagram prikazuje kako se promijenio fokus organizacija i samim time njihov poslovni
model. Stari model fokusiran je na prodaju €im viSe jedinica proizvoda, koji su bili distribuirani
razli¢itim linearnim kanalima. Dana$nje organizacije su se promijenile i u fokus stavljaju kupca.
Na desnoj strani dijagrama, vidi se da su kanali cirkularni. Tzuo & Weisert govore kako je to u
sklopu sa time §to danasnje organizacije shvacaju da korisnike mogu pronaéi putem vise
kanala. Na taj naCin organizacije mogu saznati viSe informacija o korisniku, a ¢im viSe znaju o
korisniku tim ga bolje mogu posluziti. Zapravo, kako Tzuo & Weisert navode, ,to je digitalna
transformacija: od linearnih transakcijskih kanala do kruznog, dinami¢nog odnosa s
korisnicima/pretplatnicima“ (Tzuo & Weisert, 2018). Takoder, isticu da je ,promjena od
produktno usmjerenog do korisnicki usmjerenog organizacijskog nacina razmisljanja, klju¢na
karakteristika ekonomije pretplate” (Tzuo & Weisert, 2018).

Kao primjer aplikacije koja koristi Cisti pretplatnicki model, moze se navesti Netflix
aplikacija. Ona koristi Cisti pretplatnicki model i ako je korisnik Zeli koristiti, nuzno je kupiti
pretplatu i to raditi na mjesecnoj bazi. Na sljedecoj slici dan je prikaz pretplatnickih paketa koje

Netflix ima u ponudi.
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Oshovni
720p

Mjeseéna cijena

499 €

Kvaliteta slike i zvuka
Dobra

Razlucivost
720 p (HD razluéivost)

Podrzani uredaji
Televizor, raéunalo, mobilni telefon, tablet

Uredaji na kojima tvoje kuc¢anstvo moze gledati
istovremeno

1

Uredaji za preuzimanje

1

Standardni
1080 p

Mjeseéna cijena

799 €

Kvaliteta slike i zvuka
Odli¢na

Razludivost
1080 p (Puna HD razluéivost)

Podrzani uredaji
Televizor, raunalo, mobilni telefon, tablet

Uredaji na kojima tvoje kué¢anstvo moze gledati
istovremeno

2

Uredaji za preuzimanje

2

Najpopularnije

Premium

4K + HDR

Mjeseéna cijena

9,99 €

Kvaliteta slike i zvuka
Najbolja

Razlucivost
4K (Ultra HD razlucivost) + HDR

Prostorni zvuk (sveobuhvatni zvuk)
Ukljuéeno

Podrzani uredaji
Televizor, racunalo, mebilni telefon, tablet

Uredaji na kojima tvoje kuc¢anstvo moZe gledati
istovremeno

4

Uredaji za preuzimanje

6

Slika 17: Netflix pretplatnicki paketi (Netflix, 2024)

Na slici 17, vidljivo je da prvi paket ima najloSiju razlugivost i kvalitetu. Ostali paketi

nude bolje opcije, ali zato su cjenovno manje pristupacéni. Odnosno, Netflix ima samo pretplatu
kojom odrZavaju konstantne mjeseCne prihode. Uz to, nude razli€ite pakete koji omogucuju
korisnicima da sami odrede paket koji je idealan za njih. Organizacije koje koriste pretplatnicki
model za svoje aplikacije iznajmljuju svoje aplikacije korisniku. Drugim rije¢ima, korisnicima

daju softver kao uslugu (eng. Software as a Service, dalje koristeno SaasS).

3.5.1.Prednosti pretplatnicCkog modela

Prednosti pretplatnicCkog modela nisu brojne, ali su jako dobre ponajviSe radi prve

tocke:
e Prihod bez velikih fluktuacija (Tarver, 2024)

o Korisnici vide vrijednosti (Tarver, 2024)

Moze se navesti da je velika prednost pretplatnickog modela zadrzavanje korisnika
(iako samo po sebi pripada i prvoj i drugoj tocki). Dodatno, automatski obnovljive pretplate

pospjesuju zadrzavanje korisnika, buduci da nije potrebno ru¢no pla¢anje pretplate.
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3.5.2. Nedostaci pretplatnicCkog modela

S druge strane, nedostatke pretplatnickog modela najviSe ¢e osjetiti startupi i

organizacije koje se poku$avaju probiti u novo podrucje, a oni su:

e Generiranje pretplatnika
e Nezadovoljstvo ponudom

e Postavljanje i promjena cijena

Generiranje pretplatnika teSko je za aplikacije koje imaju veci broj konkurencije u svojoj
domeni, jer ¢e korisnici ve¢ koristiti neki drugi proizvod. Nezadovoljstvo ponudom je
nedostatak koji se moze pojaviti kod Netflix aplikacije. Naime, kada bi Netflix maknuo stari, ili
ne dodao novi materijal (serije i flmove), neki korisnici bili bi nezadovoljni ponudom, a moglo
bi doc¢i do prekida pretplate. Postavljanje i promjena cijena pretplate svakako je vrlo vazno kod
pretplatnickog modela jer se, kao kod Netflixa, paketima za pretplatu mora pokriti vrlo Sirok
raspon korisnika. Mijenjanje cijene je jo$ osjetljivije, jer najéesSce ne dolazi samo po sebi (ako
ima viSe paketa), nego se mijenja i ponuda funkcionalnosti ili znaCajki. To je lode jer moze
dovesti do manjeg broja korisnika koji ¢e obnoviti pretplatu. Svi navedeni nedostaci mogu se
rijeSiti dobrim marketingom i raznovrsnom ponudom, a navedeno ¢e pomoci u generiranju
pretplatnika, smanijiti nezadovoljstvo korisnika i regenerirati one korisnike koji su potencijalino

odustali od pretplate nakon promjene cijena.

3.6. Monetizacija B2B aplikacija

B2B (eng. Business to business) je poslovni model koji podrazumijeva transakcije
izmedu poduzeca, pri ¢emu jedno poduzeée kupuje proizvode ili se koristi uslugama drugog
poduzeca, a time pridonosi ostvarivanju ciljeva organizacije (Seebacher, 2021, str. 192). S
druge strane, B2C (eng. Business to consumer) je poslovni model koji se odnosi na transakcije
izmedu poduzeca i krajnjeg korisnika, koji proizvod ili uslugu koristi za osobnu upotrebu. B2B
aplikacije mogus slijediti pretplatnicki model, koji je ranije objasnjen. Drugim rijeCima, poduzeca
mogu placati pretplatu na vremenskoj bazi kako bi mogli koristiti aplikaciju.

Fiksna pretplata - poduze¢a mogu naplacivati fiksnu cijenu neovisno o tome koliko
korisnika koristi softver. Takav na¢in monetizacije koristi se kada su troskovi izrade predvidljivi.

Fiksna cijena eliminira potrebu za pregovorima, §to pojednostavijuje kupovinu
(BIGCOMMERCE, 2024).
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Cijena prema upotrebi - poduzecCe naplacuje cijenu prema potrosnji ili dodatnim

troSkovima koji mogu biti uzrokovani vecom upotrebom podrske (BIGCOMMERCE, 2024).

Cijena prema broju korisnika - poduzeée naplacuje licence za svakog korisnika softvera
drugog poduzeca. Kao primjer, Microsoft naplacéuje licencu Windows operacijskog sustava, za
svakog korisnika. Takoder, ovaj nacin Cesto daje i popust na koli¢inu (eng. Volume licencing)
kao $to je slu¢aj kod Microsofta (BIGCOMMERCE, 2024).

3.7. Ostali na€ini monetizacije

U ovom poglavlju navest ¢e se nacini monetizacije koji nisu puno zastupljeni, ali se

takoder koriste dosta Cesto.

3.7.1. Monetizacija pomocu partnerskog marketinga

Partnerski marketing (eng. Affiliate marketing) odnosi se na reklamiranje proizvoda
drugih organizacija putem linkova, reklama i slika unutar aplikacije, kako bi se generirao prihod.
Zapravo, generiranje prihoda radi se promoviranjem tudih proizvoda, a prihod se dobiva kada
korisnik odluéi kupiti proizvod/uslugu. Partnerski marketing omogucuje odabir organizacija s
kojima se zeli stupiti u partnerstvo. Shodno tome, moze se odluéiti reklamirati proizvode za
koje se zna da ¢e korisnici aplikacije biti zainteresirani. Izgled jedne Banner reklame koja je

napravljena za partnerski marketing, prikazana je na slici 18.

PredloZak
Predlozak
Predlozak
Predlozak
Predlozak
Predlozak

Predlozak

ReachNow

Ro Stiowbox2 <= E

Well take you hormeliNo stirge priing. IR EERABE
sy e ) N

Slika 18: Banner reklama kod partnerskog marketinga (Hughes, 2024)

36



Bitno je napomenuti da ovakav nacin monetizacije u nekim slu€ajevima zahtjeva
samostalnu izradu reklama. Organizacija Ciji se proizvodi reklamiraju moze dati samo
smjernice, ali ne i reklamu. Drugim rijeCima, nacin na koji ¢e se reklamirati proizvodi dan je na

biranje izdavac¢ima aplikacije (Beech, 2022).

3.7.2. Statiéne reklame unutar igara

Stati¢ne reklame unutar igara odnose se na reklamiranje proizvoda unutar igre. Bitno
je naglasiti kako se ranije spomenute reklame (Rewarded ads, Interstitial ads) ne smatraju
stati¢nim reklamama. Stati¢ne reklame podrazumijevaju smjestanje proizvoda unutar ,svijeta”
igre, te se ne mogu lagano promijeniti (Content & Insights Team, 2022). Navedeni nacin
reklama nije toliko &est, posebice kod mobilnih igara, jer igra mora biti dovoljno popularna.
Percipiranje brenda s loSim situacijama jo$ je jedan od negativnih ¢imbenika. Kao primjer moze
se zamisliti da pi¢e Pepsi pije glavni negativac u igri. Pepsi bi svakako htio izbjeéi takvu
reklamu. Osim na nacin da reklamirani proizvodi ili kompanije imaju direktnu interakciju s

igracevim likom, logo brenda ili slika proizvoda moze se staviti na reklamne ploce, ili na neki

drugi nacin unutar igre.

Slika 19: Stati¢na reklama u igri (Howards, 2012)

Na slici 19 vidljiva je reklama na reklamnoj ploCi. Reklama prikazuje proizvod

McDonaldsa sa cijenom i nazivom.
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4. Prakti¢ni dio — Braintree

U prakticnom dijelu ovog rada odradena je unutar aplikacijska kupovina. Sama
implementacija napravljena je uz pomoc¢ alata Braintree. Braintree je platforma koja
omogucuje implementaciju unutar aplikacijskih kupovina. Kako bi se mogla razvijati i testirati
funkcionalnost pla¢anja, Braintree nudi ,pjeS€anik® (eng. sandbox). Klju€evi koji se koriste u

pjeS€aniku su drugi kljuéevi nego oni koji se koriste u produkciji.

4.1. Kreiranje rac¢una, testnih kljuc¢eva i pla¢anje

Kreiranje raCuna za Braintree ,pjeS€anik® mozZze se odraditi na poveznici

https://www.braintreepayments.com/hr/sandbox. Nakon kreiranja i verificiranja putem

elektroniCke poste, prikazuje se zaslon s klju€evima vidljiv na slici 20.

SANDBOX MODE

Ip PayPal Braintree  Dom  Tran

Dom

Integraciju OlakZamo graditi s Braintreeom kroz brojne
integracije treéih strana.
Odaberite platformu i slijedite zajedno s

nagim dokumentima APl-ja za pokretanje Pronadite RjeSenje

prilagodene integracije.

Pogledajte Dokumente

. .
Sandbox Keys & Configuration

Evo kljuéeva vaseg raéuna Sandbox. Jednom kada budete spremni zapoéeti s placanjem proizvodnim raéunalom Braintree, morat ¢ete
azurirati svoj kad, zamjenjujuéi ih klju€evima vaseg proizvodnog rauna.

D trgovaCkog drustva:

Javni Kljug:

Privatni kljué:

Slika 20: Zaslon nakon kreiranja racuna (Braintree, 2024.)

Vidljiva su tri klju¢a:

¢ Merchant ID
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https://www.braintreepayments.com/hr/sandbox

e Public Key

e Private Key

ID trgovca (eng. Merchant ID) je jedinstvena identifikacija profila, a javni (eng. public) i
privatni (eng. private) kljuCevi su standardni kljuCevi koji omoguéuju autentifikaciju i sigurnu

komunikaciju izmedu aplikacije i Braintree posluzitelja (enkripcija i dekripcija).

Braintree dijeli placanje na pet koraka (slika 21):

1. Zahtijevanje klijentskog tokena od servera i inicijalizacija SDK-a (PayPal
Braintree, 2024a)

2. Server generira i Salje klijentski token klijentu (PayPal Braintree, 2024a)

3. Korisnik unosi podatke o pla¢anju te SDK prenosi te informacije s Braintreejem

i vraca nonce (PayPal Braintree, 2024a)
4. Kilijentski dio Salje nonce serveru (PayPal Braintree, 2024a)

5. Server prima nonce i koristi ga za kreiranje transakcije (PayPal Braintree,
2024a)

= = Wai klijent

& Waid poslufitel]

Slika 21: Grafi¢ki prikaz nacina rada Braintree SDK-a (PayPal Braintree, 2024a)

Na slici 21 vidljiv je grafiCki prikaz toCaka koje su navedene ranije. Prvo se s klijentske

strane Salje zahtjev za tokenom, a posluZiteljska strana aplikacije vraéa token. Ovdje je vazno
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napomenuti da postoji nacin implementacije i bez klijentskog tokena koji ¢e biti objadnjen u
daljnjim poglavljima. Nakon toga, klijentska strana Salje zahtjev za nonce (eng. Single-Use
Payment Method) te ga Braintree posluzitelj vraéa klijentu. Ovdje je vazno napomenuti kako
se nonce dobiva uz pomo¢ Drop-ina u kojem korisnik unosi potrebne podatke. Nakon toga,
klijentska strana Salje nonce posluziteljskoj strani aplikacije, a ona 3alje nonce Braintree

serveru. Potom Braintree odraduje transakciju (PayPal Braintree, 2024a).

4.2. Implementacija

Za postavljanje klijenta odabrana je verzija Android v4, buduci da je klijentska aplikacija

namijenjena mobilnim uredajima s Android operacijskim sustavom.

4.2.1. Postavljanje klijenta

Kao prvi korak, potrebno je dodati ovisnost na Braintree drop-in (kéd 20), a zatim dodati
repozitorij s kojeg se mogu preuzeti potrebne ovisnosti u build.gradle na razini aplikacije (kéd
21).

implementation ("com.braintreepayments.api:drop-in:6.13.0")

Kéd 20: Ovisnost za Dropln (Braintree, 2024)

allprojects { repositories {
maven {
url = uri("https://cardinalcommerceprod.jfrog.io/artifactory/android")
credentials {
username = "braintree team sdk"
password =
"AKCp8jQcoDy2hxSWhDAUQKXLDPDx6NYRkgrgFLRc3gDraygorrCbJpsKKyMwaykVL8FWusJpp"
b}

Kéd 21: Repozitorij (sarahkloop, 2021)

Dodavanije repozitorija nije definirano od strane Braintreeja na stranici koja objasnjava
postavljanje. Takoder, putem interneta moZe se pronaéi starija verzija koja nece raditi
(guozchen-sh, 2021). Nadalje, potrebno je dobiti klijentski token koji se generira od strane

posluzitelja ili, alternativno, koristiti tokenization key (Braintree, 2024). U prakticnom dijelu bit
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Ce prikazana oba nacina. Tokenization key generira se unutar Braintree konzole, klikom na

API postavke prikazuje se zaslon na slici 22.

SANDBOX MODE

L Tim APl Upravljanje prijevarama  Postavke rafuna Poslovanje  OAuth  Podaci ispitivanja Eistine o

kljutevi Webhooks Sigurnost

Tokenization kljuc

Za uporabu u Braintree S5DKs

kljui etiketa Zadnji rabljeni na Status akcije

2024-09-15 aktivan urediti

+ Generirajte Novi Kljut Za Tokenizaciju

Slika 22: Postavke API-ja (Braintree, 2024)

Kako bi se generirao klju¢, potrebno je kliknuti na gumb ,Generirajte Novi Klju¢ Za
Tokenizaciju“. Taj klju¢ moZe se koristiti umjesto Klijentskog tokena. Klijentski token i
tokenization klju¢ sluze za autorizaciju i konfiguriranje detalja koji su potrebni za inicijalizaciju
SDK-a na Klijentskoj strani (Braintree, 2024). Za inicijalizaciju DropInClineta potrebno je
inicijalizirati DroplnRequest (kéd 22), a zatim se u onCreate() metodi poziva
setUpDropInClient() (kéd 23).

private DropInRequest dropInRequest = new DropInRequest();

Kéd 22: Inicijalizacija DroplnRequesta (Braintree, 2024)

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity donate);
ButterKnife.bind(this) ;
setUpDropInClient () ;
setupListeners(); }
private void setUpDropInClient () {
String authorization = "..";
dropInClient = new DropInClient (this, authorization);

dropInClient.setListener (this);}

Kéd 23: Inicijalizacija DropInClienta (Braintree, 2024)
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Kod inicijalizacije DropInClienta na Braintree stranici, koja provodi kroz korake
implementacije, koristi se drugi konstruktor. On kao parametre prima aktivnost, DroplnRequest
i tokenization klju¢ ili klijentski token. Takav pristup je zastario i viSe nije podrzan (eng.
deprecated). Iz tog razloga, koristi se novija verzija koja prima samo aktivnost i tokenization

kljug€ ili klijentski token.

Kako bi se postavio iznos koji ¢e korisnik platiti, dodani su gumbi koji prikazuju
predefinirani izbor i gumb koji omogucuje korisniku da sam odredi iznos koiji zeli platiti. Nakon
odabira iznosa, korisnik klikne na gumb ,Plati“ te se prikazuje aktivhost Dropin koja vraca
vrijednosti s obzirom na otvaranje i unos podataka o plathom sredstvu. Metoda
handlePaymentButtonClick() odraduje se prilikom klika na gumb ,Plati“. Ona poziva metodu
isAmountValid() koja poziva getAmountFromEditText() ako amount nije prazan. Nakon toga
se pokrec¢e Droplin. Kada je iznos prazan korisniku se prikazuje obavijest sa sadrzajem ,Molim
unesite iznos!” (kéd 24). Ako je iznos validan i uspjeSno se pokrene Dropln on se prikaze

korisniku. Korisnik tada moze izabrati nacin placanja (slika 23).

Odaberite nain placanja

[(P] paypal

Kreditna ili debitna kartica
(Grey Google Pay

Slika 23: Dropin

Moze se birati izmedu nekoliko nacina pla¢anja, kao &to je vidljivo na slici iznad. Ovaj

zaslon prikazuje se uz pomo¢ kbda 24.
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private void handlePaymentButtonClick (View view) {
if (isAmountValid()) {
dropInClient.launchDropIn (dropInRequest) ;
} else {
Toast.makeText (Obitelji3plusApplication.getContext (),
"Molim unesite iznos!", Toast.LENGTH LONG) .show () ;

}
private boolean isAmountValid() {
if (amount.isEmpty()) {
getAmountFromEditText () ;
return !amount.isEmpty();

}

return true;

}
private void getAmountFromEditText () {
amount = String.valueOf (edTextAmount.getText ());

Kéd 24: Pokretanje Droplna (Braintree, 2024)

Metoda handlePaymentButtonClick() provodi se kada korisnik klikne na gumb za
placanje. Prvo se provjerava ako je korisnik odabrao ili upisao iznos. Ukoliko nije, prikazuje se
obavijest na zaslonu koja ga obavjeStava da je potrebno odabrati iznos. Ako je iznos odabran
i validan, pokreée se DropInClient pomoéu metode launchDroplin() koja prima DroplnRequest
kao parametar. Zaslon koji se prikazuje nakon odabira kartice kao metode pla¢anja, zahtijeva
unos broja kartice i datuma isteka. Klikom na gumb Add Card Salje se zahtjev za noncem na
Braintree posluzitelj. Nakon $to se dobije odgovor, aktivnost se zatvara i tada se izvr§ava jedna

od ovih metoda:

@Override

public void onDropInSuccess (€NonNull @NotNull DropInResult dropInResult) {
String deviceData = dropInResult.getDeviceDatal() ;
String nonce =
Objects.requireNonNull (dropInResult.getPaymentMethodNonce ()) .getString() ;
braintreeCheckout (nonce, deviceData) ;

}

@Override

public void onDropInFailure (@NonNull @NotNull Exception error) {
Toast.makeText (Obitelji3plusApplication.getContext (), "Drop in failure",
Toast.LENGTH LONG) .show(); }

Kéd 25: Rezultat Droplna (Braintree, 2024)
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Metoda onDroplinFailure() izvrSava se kada Braintree posluzitelj vrati greSku. To se
moze dogoditi kada, na primjer, nije postavljen tokenization klju¢ ili klijentski token. Takoder,
metoda onDroplnFailure() izvrSava se kada korisnik prekine aktivnost. S druge strane, metoda
onDroplnSuccess() izvrSava se hakon dobivanja nonce od Braintree posluzitelja, a nakon ¢ega
se mogu prikupiti podaci o uredaju korisnika. Nakon prikupljanja podataka Salje se POST

zahtjev, uz pomo¢ Retrofit2 biblioteke (k6d 26).

@FormUrlEncoded

@POST (URL.BT CHECKOUT)

Call<Map<String, String>>
getBtreeCheckout (€Field (RequestValues.PAYMENT METHOD NONCE) String nonce,
@Field(RequestValues.DEVICE DATA) String deviceData,
@Field(RequestValues.PAYMENT AMOUNT) String amount);

Kéd 26: POST zahtjev (Braintree, 2024)

Kao $to je ve¢ napomenuto, za postavljanje zahtjeva i njihovo slanje, koristi se
biblioteka Retrofit2. Vidljivo je da se Salje POST zahtjev na URL.BT_CHECKOUT, Cdija
vrijednost je vrijednost tocke koja je definirana na posluzitelju. Unutar zahtjeva Salje se nonce,
podaci o uredaju (eng. device data) i iznos (eng. amount). Odgovor se prosljeduje metodi
generateReceipt() klase ReceiptGenerator koja generira pdf datoteku i sprema ju u direktorij
.Preuzimanja“ (eng. downloads). Koristena je biblioteka Java 1O, standardne klase za

formatiranje vremena, Paint klasa i PdfDocument klasa. Logika se moze vidjeti u kddu 27.

public class ReceiptGenerator ({
public static void generateReceipt (Context context, BtreePayment payment) {
String type = getTypeText (payment.getTypel())

String localDate = formatDateToLocalDate (payment.getDateTime()) ;

PdfDocument document = new PdfDocument () ;
PdfDocument.PageInfo pagelnfo = new PdfDocument.PageInfo.Builder (300, 600,
1) .create();

PdfDocument.Page page = document.startPage (pagelnfo);

page.getCanvas () .drawText ("Potvrda o plac¢anju", 90, 50, new Paint());

page.getCanvas () .drawText ("Iznos: " + payment.getAmount() + "€", 10, 110,
new Paint());

page.getCanvas () .drawText ("Datum plac¢anja: " + localDate, 10, 140, new

Paint ());
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page.getCanvas () .drawText ("Razlog placanja: " + type , 10, 170, new
Paint ());

document.finishPage (page) ;

String directoryPath =

Environment.getExternalStoragePublicDirectory (Environment.DIRECTORY DOWNLOADS) .getP
ath() + "/";

File directory = new File(directoryPath);

if (!directory.exists()) {

directory.mkdirs () ;

String fileName = "receipt " + payment.getPaymentId() + ".pdf";

File file = new File(directoryPath, fileName) ;

if (file.exists()) {

String timeStamp = new SimpleDateFormat ("yyyyMMdd HHmmss",

Locale.getDefault ()) .format (new Date())
fileName = "receipt " + payment.getPaymentId() + " " + timeStamp +
".pdf";
file = new File(directoryPath, fileName);
}
try |

document.writeTo (new FileOutputStream(file));
Toast.makeText (context, "Potvrda o placanju spremljena u: " +
file.getParent (), Toast.LENGTH LONG) .show () ;
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
Toast.makeText (context, "Greska prilikom spremanja potvrde o plac¢anju",
Toast.LENGTH LONG) .show () ;
}

document.close() ;

private static String formatDateToLocalDate (String dateTime) {
SimpleDateFormat isoFormat = new SimpleDateFormat ("yyyy-MM-
dd'T'HH:mm:ss.SSSX", Locale.getDefault());

Date date = null;
try {

date = isoFormat.parse (dateTime) ;
} catch (Exception e) {

e.printStackTrace();
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SimpleDateFormat localDateFormat = new SimpleDateFormat ("dd.MM.yyyy.

HH:mm", Locale.getDefault());

return localDateFormat.format (date) ;

private static String getTypeText (Integer type) {

return type == 0 2 "Clanarina" : "Donacija";

Kdd 27: ReceiptGenerator klasa

Metoda generateReceipt prima parametre tipa Context i BtreePayment. Context
omogucuje pristup stanju aplikacije. Kroz drugi parametar prosljeduje se odgovor koji je
dobiven od strane posluzitelja. Prvo se kreira prazni dokument tipa pdf uz pomo¢ PdfDocument
klase, a nakon toga definiraju se dimenzije stranice. PdfDocument.Page page =
document.startPage(pagelnfo) postavlja novu stranicu unutar dokumenta sa prije definiranim
dimenzijama. Samo ,pisanje“ u dokument radi se metodama page.getCanvas().drawText()
koja prima tekst koji e se ispisati, koordinate gdje ¢e se tekst ispisati i Paint instanca. Pomocu
nje moze se stilizirati tekst. Metodom finishPage() zavrSava se ,pisanje“ u dokument. Nadalje
se definira putanja do direktorija uz pomo¢ getPath() koja vra¢a putanju u obliku teksta (eng.
string). Prvo grananje osigurava da direktorij postoji, to jest, ako ne postoji kreira se pomocu
mkdirs() metode. Ako datoteka s istim imenom ve¢ postoji, tada se kao naziv postavlja
identifikacijska oznaka transakcije i vrijeme transakcije. Spremanje dokumenta ,umotano® je u
try-catch blok jer moze rezultirati iznimkom. Pozivom writeTo() metode nad dokumentom on
se sprema. Na kraju je potrebno zatvoriti dokument, a to omogucuje metoda close() koja se
poziva nad dokumentom koji se Zeli zatvoriti. Metoda formatDateToLocalDate() prima datum i
vrijeme, a vraca lokalizirani format, dok metoda getTypeText() vra¢a tip placanja. Drugim
rijeCima, getTypeText() vraéa vrijednost da li je korisnik platio &lanarinu ili je donirao.

Generirani dokument vidljiv je na slici 24.
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Potvrda o plaéanju

Iznos: 35.0€

Datum plaéanja: 15.09.2024. 05:52

Razlog pla¢anja: Clanarina

Slika 24: Generirani dokument

4.2.2. Postavljanje posluziteljske aplikacije

Posluziteljska strana pisana je u PHP programskom jeziku i koristi se programski okvir

Laravel. Prije svega, potrebno je postaviti ovisnost (kéd 28), a zatim definirati tocku (kéd 29).

{"require": { "braintree/braintree php": "verzija" } }

Kéd 28: Braintree ovisnost PHP (Braintree, 2024)

Route::middleware ('api')->post ('/v3/btree checkout', [BraintreeController::class,

'newCheckout']) ;

Kbd 29: REST toc¢ka za naplatu (Braintree, 2024)

Ako se ne Kkoristi klijentski token, potrebna je samo jedna toCka koja omogucuje
komunikaciju izmedu mobilne aplikacije i posluzitelja. Posluzitelj dalje komunicira s Braintree
posluziteljem kako bi se omogucila provedba plac¢anja. U kédu 29 je vidljivo da se koristi
posrednicki sloj (eng. middleware) naziva api. Ova ruta je za POST zahtjeve i nakon $to se
posalje zahtjev, poziva se metoda newCheckout() u klasi BraintreeController koja je prikazana
u kddu 30.
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<?php
namespace App\Http\Controllers\Api\V3;
use Illuminate\Http\Request;
use App\Http\Controllers\Controller;
use Braintree\Gateway;
use App\Http\Controllers\Api\V3\ApiController;
use Illuminate\Http\JsonResponse;
class BraintreeController extends ApiController
{
private S$gateway;
private $isTokenvalid = false;
public function _ construct()
{
parent:: construct();
Sthis->gateway = new Gateway ([
'environment' => config('services.braintree.environment'),
'merchantId' => config('services.braintree.merchant id'),
'publicKey' => config('services.braintree.public key'),
'privateKey' => config('services.braintree.private key')
1)
}
public function newCheckout (Request Srequest)
{
Sthis->validateUserToken ($Srequest) ;
if (Sthis->isTokenValid) {
SnonceFromTheClient = $request->input ('payment method nonce');
SdeviceDataFromTheClient = $request->input ('device data');
SclientAmount = S$Srequest->input ('amount');
SisForMembership = S$request->input ('is membership');
Samount = floatval (SclientAmount) ;
Sresult = $this->gateway->transaction()->sale ([
"amount' => S$amount,
'paymentMethodNonce' => $nonceFromTheClient,
'deviceData' => $deviceDataFromTheClient,
'options' => [

'submitForSettlement' => true

1)
if ($Sresult->success) {
Suplata = $this->recordPayment (Sresult, S$isForMembership):;
return response()->json(Suplata, 200);
} else {
return response()->json(['message' => 'Payment failed!', 'error'
Sresult->message], 418);

}

=>
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} else {

return response ()->json(['message' => 'Unauthorized request.'],

Kéd 30: BraintreeController (Braintree, 2024)

Za pocetak je nuzno postaviti pristupnik (eng. gateway) preko kojeg se obavlja

komunikacija s Braintree posluziteljem. Okolina je postavljena na ,pje$€anik®, a merchantld,

publicKey i privateKey postavljeni su na one klju¢eve koji se dobiju prilikom kreiranja Braintree

sandbox korisni¢kog raéuna. Metoda newCheckout() €ita vrijednosti noncea, device_data i

amounta iz zahtjeva. Potom se uz pomo¢ metode transaction() podaci Salju Braintree

posluzitelju kako bi se obavila transakcija. Nakon odgovora od strane Braintree posluzitelja,

Salje se odgovor na mobilnu aplikaciju. U kédu 31 prikazan je nacin na koji se biljezi uspjela

transakcija te se ona Salje u odgovoru (kdd 30). Takoder, u kédu 31 prikazana je i metoda

validateUserToken() koja postavlja isTokenValid na temelju obrade JWT-a (eng. JSON Web

Token).

private function validateUserToken (Request S$request) {

StokenValue = '';

Sresponse = new JsonResponse () ;

if (!$this->parseAuthToken (Srequest, S$tokenValue, Sresponse))
Sthis->isTokenValid = false;

} else if (!S$this->checkTokenValidity (StokenValue, S$Sresponse))
Sthis->isTokenValid = false;

} else {

Sthis->isTokenValid = true;

}

private function recordPayment ($Sresult, S$isForMembership) : Uplataf

Suplata = new Uplata;

Suplata->braintree id = S$result->transaction->id;
Suplata->iznos = S$result->transaction->amount;
$uplata->datum vrijeme = Carbon::now();
Suplata->tip = $isForMembership ? 0 : 1;
Suplata->obitelji id = 1;

Suplata->save () ;

return Suplata;

Kbd 31: Biljezenje transakcije i provjera JWT tokena

49



Metoda validateUserToken() koristi metode parseAuthToken() i checkTokenValidity()
iz klase ApiController koja provjerava validnost JWT-a. Druga metoda je recordPayment() koja
vraca tip Uplata. Ona generira novu Uplatu i vraéa ju kako bi se mogla proslijediti u odgovoru

za klijenta.

4.3. Koristenje klijentskog tokena

Kao $to je ve¢ napomenuto, korisni¢ki token generira Braintree posluzitelj i potrebno
ga je generirati za svakog korisnika nakon isteka sesije. Kod posluziteljske strane se za
koristenje klijentskog tokena dodaje se jos jedan REST endpoint kako bi klijent mogao zatraziti
generiranje tokena od posluzitelja (kdd 32). Zahtjev se obraduje u metodi getClientToken()
(kéd 33). Klijentski token dobiva se od strane Braintree posluzitelja pozivanjem metoda

clientToken() i generate().

Route::middleware ('api')->get ('/v3/btree token', [BraintreeController::class,

'getClientToken']);

Kbdd 32: REST tocka za klijentski token (PayPal Braintree, 2024c)

public function getClientToken () {
SclientToken = $this->gateway->clientToken () ->generate();

return response()->json(['clientToken' => $clientToken]);

Kdd 33: Funkcija za generiranje klijentskog tokena (PayPal Braintree, 2024c)

Kod Klijenta, potrebno je poslati GET zahtjev na posluzitelja, kako bi se generirao token.
Prilikom kreiranja DropInClienta umjesto tokenization klju¢a koristi se generirani klijentski klju¢
(kdd 34) (PayPal Braintree, 2024).

dropInClient = new DropInClient (this, clientTokenValue);

Kdd 34: Inicijalizacija DropInClienta sa klijentskim tokenom (PayPal Braintree, 2024c)
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4.4. Slike zaslona

Ovo poglavlje prikazat ¢e slike zaslona dijela aplikacije koji se tiCe Brainteeja i prikazati
¢e nacin prolaza kroz taj dio aplikacije. Slika 25 prikazuje navigaciju korisnika do aktivnosti sa

implementiranim pla¢anjem i odabir pla¢anja ¢lanarine.

Kartica: 0034845366432
wrijeal do: ¢

ol

Rogenfa: 76 svibr

E-mall: i boskoyicSETIE

Kartica: 00348453664
rijed] de: 07, sijesnja 204F
ol

Rodenfa; 7

E-mail:

Kartica:  0O3I4B459654
Vrijedl de: 07

y oiB:
Rodenn: 07 sjecnja 20
E-mail:

Kartica: 00346459664
Vrijed do: ¢

B i
Roden/a; |
E-mail:

Clanarina iznosi 35.00€

Kartiea:  0034BASIEEA204
Virijedi do: ¢
b OIB:
Rodenfa: 4
E-mail:

Kartica: 003+
Wirijedi dor ¢

Obiteljski profil

Slika 25: Pla¢anje €lanarine

Klikom na gumb ,placanje ¢lanarine®, korisniku se prikazuje cijena ¢lanarine u TextView
elementu. Korisnik moze pokrenuti placanje klikom na gumb ,plati“ koji se nalazi na dnu

ekrana. Klikom na gumb ,donacija“, korisnik moze odabrati ili upisati iznos (slika 26).
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=—| Credit or Debit Card

(CZW:Z' Goagle Pay

Select Payment Method
P | rayral
PLATI (.

Slika 26: Opcija doniranja

Prilikom klika na gumb ,Upis iznosa“ korisnik moze samostalno upisati iznos koji zeli
donirati. Takoder, korisnik moze odabrati iznos koji je ve¢ definiran klikom na gumb ,odabir

iznosa“. Nakon odabira, korisnik moze pokrenuti pla¢anje klikom na gumb ,plati (slika 27).

=1 Kraditna i debitna kartica

(:’;\:\, Google Pay

Slika 27: Odabir definiranog iznosa
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5. Zaklju€ak

Monetizacija mobilnih aplikacija i igra, ali aplikacija opcenito, je klju¢an aspekt koiji
doprinosi poslovanju izdavac¢a aplikacija. Reklame su vrlo dobar nacin monetizacije mobilnih
aplikacija i igara, jer omogucuju dobivanje prihoda od svakog korisnika koji koristi aplikaciju.
Google AdMob nudi razli¢ite vrsta reklama, a implementacija nije previse zahtjevna. Unutar
aplikacijske kupovine dobar su nacin za monetizaciju mobilnih aplikacija, a ponajvise mobilnih
igara. Google Billig i Google Console veliki su i komplicirani sustavi za realizaciju unutar
aplikacijskih kupovina, ali implementacija nije prezahtjevna. Freemium i pretplatni¢ki modeli

koriste se Cesto zato Sto nude konstantan i predvidljiv prihod.

Prakti¢ni dio zavrSnog rada odraden je uz pomo¢ Braintreeja kako bi se implementiralo
plac¢anje unutar aplikacije. Braintree je vrlo jednostavan za implementirati i nudi podosta opcija
pla¢anja, kao sto su Google Pay, plaéanje karticom, PayPal i Samsung Pay. No za razliku od
Google Consolea i Google Billinga, Braintree nema nacin da se laganije definira $to se kupuje,
tako da je potrebno samostalno implementirati dio koji se bavi cijenom proizvoda. Radi toga,
teze bi bilo realizirati prilagodbu cijene u odnosu na drzavu u kojoj se korisnik nalazi. Za kraj,
Braintree je jako dobar alat za unutar aplikacijske kupovine i vrlo jednostavan za

implementaciju.
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Prilozi

1. Poveznica na repozitorij mobilne aplikacije:

https://qgithub.com/zstapic/obitelji3plus mobile/tree/6-implementacija-

pla%C4%87anja-unutar-aplikacije-uz-pomo%C4%87-braintreeja

2. Poveznica na repozitorij posluziteljske aplikacije:

https://qgithub.com/zstapic/obitelji3plus mobile/tree/poslu%C5%BEiteljska-strana-

braintree-implementacije
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