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ΠΔΡΙΛΗΦΗ 

 

Η επνρή ηελ νπνία δηαλχνπκε ραξαθηεξίδεηαη απφ ηε ξαγδαία εμέιημε ηνπ ηνκέα ηεο 

Πιεξνθνξηθήο θαη Σειεπηθνηλσληψλ. Χο απνηέιεζκα ηεο εμέιημεο ηεο θηλεηήο ηειεθσλίαο 

είλαη ε αχμεζε ηνπ ξπζκνχ αλάπηπμεο ηνπ ηνκέα ησλ εθαξκνγψλ θηλεηψλ ηειεθψλσλ 

(mobile application). Καζεκεξηλά νινέλα θαη πεξηζζφηεξεο εθαξκνγέο είλαη δηαζέζηκεο γηα 

ηνπο θαηαλαισηέο, θαιχπηνληαο ηηο αλάγθεο αιιά θαη ηηο επηζπκίεο ηνπο. Χζηφζν νη 

απαηηήζεηο απμάλνληαη ζπλερψο, γεγνλφο πνπ επηηξέπεη λέεο εθαξκνγέο λα εηζέιζνπλ ζε κηα 

ηφζν κεγάιε αγνξά, έρνληαο ζε αξθεηέο πεξηπηψζεηο πςειά θέξδε. ΢ηελ παξνχζα εξγαζία 

πεξηγξάθεηαη ε ηερλν-νηθνκηθή αλάιπζε ζηξαηεγηθήο αλάπηπμεο θαη πξνψζεζεο ηεο ηδεαηήο 

εθαξκνγήο «Trainer4All». Απνηειεί κηα εθαξκνγή γπκλαζηηθήο ε νπνία πξνζθέξεη ζηνπο 

θαηαλαισηέο κηα πιεζψξα αζθήζεσλ γπκλαζηηθήο ρσξίο ηε ρξήζε εμνπιηζκνχ πςεινχ 

θφζηνπο. 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

The era in which we live is characterized by the rapid evolution of the field of 

Information and Communication technology. As a result of the evolution of the mobile phone, 

is the growth rate in the sector of mobile applications. Everyday more and more apps are 

available to consumers by covering their needs and desires. But the demands are increasing 

continuously, which allows new applications to enter into such a large market, having in 

many cases high profits. In this paper presented the techno-economic analysis strategic 

development and promotion of the virtual application «Trainer4All». It is a fitness application 

that offers consumers a plethora of fitness exercises without the use of costly equipment. 
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ΔΙ΢ΑΓΧΓΗ 

 

Η ξαγδαία εμέιημε ηεο ηερλνινγίαο απνηειεί ραξαθηεξηζηηθφ γλψξηζκα ησλ 

ηειεπηαίσλ εηψλ. Δηδηθφηεξα, ε εμέιημε ηεο Πιεξνθνξηθήο θαη ησλ Σειεπηθνηλσληψλ έρεη 

αιιάμεη ξηδηθά ηελ θαζεκεξηλφηεηα ησλ αλζξψπσλ. Με ηελ εμέιημε ησλ θηλεηψλ ηειεθψλσλ, 

απμάλνληαη θαη νη απαηηήζεηο ησλ θαηαλαισηψλ, σο πξνο ηηο ππεξεζίεο πνπ ηνπο παξέρνληαη.  

Σαπηφρξνλα, εμειίζζνληαη θαη νη εθαξκνγέο ησλ θηλεηψλ ηειεθψλσλ. Η αγνξά ησλ 

εθαξκνγψλ θηλεηψλ ηειεθψλσλ (mobile applications)  πξνβιέπεηαη λα μεπεξάζεη ηα $46 

δηζεθαηνκκχξηα κέρξη ην 2016. ΢χκθσλα κε κηα έξεπλα ηεο Forrester Research, νη αγνξέο 

εθαξκνγψλ γηα θηλεηά ηειέθσλα smartphones θαη tablets, πξνβιέπεηαη φηη ζα θηάζνπλ  ηα 

$38 δηζεθαηνκκχξηα ην 2015(Bilton 2011).  

Απνηέιεζκα απηήο ηε εμέιημεο απνηειεί ε αλάγθε αλάπηπμεο θαη δεκηνπξγίαο λέσλ 

εθαξκνγψλ. Η θαηεγνξία εθαξκνγψλ πνπ ζρεηίδεηαη κε ηε γπκλαζηηθή ζα κπνξνχζε λα 

ραξαθηεξηζηεί σο αλαπηπζζφκελε, ε νπνία πξνζειθχεη έλα αξθεηά κεγάιν πιήζνο  

θαηαλαισηψλ. Η ιεηηνπξγηθή γπκλαζηηθή απνηειεί κηα παγθφζκηα ηάζε (Παλαγηψηνπ 2013). 

Πεηξακκαηηθή κειέηε έρεη απνδείμεη φηη νη εθαξκνγέο γπκλαζηηθήο ζα κπνξνχζαλ λα είλαη 

ηφζν απνηειεζκαηηθέο, φζν κηα αίζνπζα γπκλαζηεξίνπ (Padmasecara 2014).  “Physical 

fitness is not one of the most important keys to a healthy body, it is the basis of dynamic and 

creative intellectual activity” (John. F. Kennedy).  

΢ηελ παξνχζα εξγαζία πεξηγξάθεηαη ε ηερλν-νηθνκηθή αλάιπζε ζηξαηεγηθήο 

αλάπηπμεο θαη πξνψζεζεο κηαο ηδεαηήο εθαξκνγήο κε νλνκαζία «Trainer4All». ΢ηα πιαίζηα 

ηεο εξγαζίαο δελ αλαπηχζζεηαη ε εθαξκνγή. Αληηζέησο, πεξηγξάθνληαη φια ηα απαξαίηεηα 

ζηνηρεία ηα νπνία πξέπεη λα ζπκπεξηιεθζνχλ πξηλ απφ ηε αλάπηπμε θαη δηάζεζή ηεο ζηελ 

αγνξά.  

Δηδηθφηεξα, αλαιχεηαη ε αγνξά ζηελ νπνία ζα δηαηεζεί ην πξντφλ, αλαγλσξίδνληαο ηα 

ραξαθηεξηζηηθά ησλ θπξηνηέξσλ αληαγσληζηψλ. Δπηπιένλ, κέζσ ηεο SWOT Analysis ηεο 

εθαξκνγήο πεξηγξάθνληαη φια ηα δπλαηά θαη αδχλαηα ζεκεία, φπσο επίζεο νη επθαηξίεο θαη 

απεηιέο πνπ ελδέρεηαη λα παξνπζηαζηνχλ. Δπίζεο,  κέζσ ηεο Feasibility Analysis 

πξνζδηνξίδεηαη θαηά πφζν είλαη εθηθηφ ην εγρείξεκα ηεο δεκηνπξγίαο ηεο εθαξκνγήο απφ ηελ 

άπνςε ηεο πξνψζεζεο, ηεο ηερληθήο πινπνίεζεο θαη θαη ηεο νηθνλνκηθήο δπλαηφηεηαο. 

Δπηπιένλ, κε ηε Break-even point analysis, δηαπηζηψλεηαη ην ζεκείν ζην νπνίν δελ ζα 

παξνπζηάδνληαη θέξδε, αιιά νχηε θαη δεκίεο. Σέινο, κε ηoλ ππνινγηζκφ ηνπ Net Present 

Value (NPV) θαη Internal Rate of Return (IRR), δηαπηζηψλεηαη εάλ ε επέλδπζε ε νπνία 

ζρεδηάδεηαη λα πξαγκαηνπνηεζεί είλαη ζπκθέξνπζα. 
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1. ΠΔΡΙΓΡΑΦΗ ΔΦΑΡΜΟΓΗ΢ 

 

Η εθαξκνγή «Trainer4All» απνηειεί κηα εθαξκνγή ε νπνία ζα απεπζχλεηαη ζε άηνκα 

ηα νπνία επηζπκνχλ λα αθνινπζήζνπλ  πξνγξάκκαηα γπκλαζηηθήο απφ ην ζπίηη – πξνζσπηθφ 

ρψξν ή αθφκα θαη ζην χπαηζξν, ρσξίο ηε ρξήζε εμνπιηζκνχ πςεινχ θφζηνπο. Θα ιεηηνπξγεί 

ζε έθδφζε επί πιεξσκή (premium). 

Δηδηθφηεξα, ν ρξήζηεο δεκηνπξγψληαο έλα ινγαξηαζκφ κε πξνζσπηθά ζηνηρεία ζηελ 

εθαξκνγή, φπσο φλνκα, ειηθία, θχιιν, ζα έρεη ηε δπλαηφηεηα επηινγήο θιηκαθνχκελεο 

δπζθνιίαο επηπέδνπ θαη είδνπο πξνπφλεζεο πνπ επηζπκεί, εζηηάδνληαο ζε ζπγθεθξηκέλεο 

κπτθέο νκάδεο ζψκαηνο. Δπίζεο ζα έρεη ηε δπλαηφηεηα επηινγήο αηνκηθήο – κεκνλσκέλεο 

πξνπφλεζεο ή νινθιεξσκέλσλ πξνγξακκάησλ. Δπηπιένλ ν ρξήζηεο, αλάκεζα ζε πιεζψξα 

αζθήζεσλ, ζα κπνξεί λα δεκηνπξγεί ην δηθφ ηνπ αζθεζηνιφγην. Με ηελ πάξνδν ηνπ ρξφλνπ ε 

εθαξκνγή ζα ηνλ πξνηξέπεη λα απμήζεη ην επίπεδν δπζθνιίαο θαη ην είδνο ηεο πξνπφλεζεο 

πνπ αθνινπζεί. Αθφκε, ζα δηαηίζεηαη πιήξεο πξφγξακκα δηαηξνθήο, αλάινγα κε ην είδνο 

πξνπφλεζεο πνπ εθηειείηαη.  

Με απηφλ ηνλ ηξφπν θαη ζε ζπλδπαζκφ κε ηηο πνιπάξηζκεο πξνπνλήζεηο ν ρξήζηεο 

ζα κπνξεί λα θαηαγξάςεη ηα απνηειέζκαηα έηζη ψζηε λα πεηχρεη ηνλ πξσηαξρηθφ ζηφρν 

θηάλνληαο ζην επηζπκεηφ απνηειέζκαηα. Δπηπξφζζεηα, ζα ππάξρεη ε δπλαηφηεηα 

επηθνηλσλίαο ηνπ ρξήζηε ζε εηδηθή πεξηνρή ζπδεηήζεσλ γηα νπνηνδήπνηε ζέκα ν ίδηνο 

επηζπκεί ζρεηηθά κε ηελ εθαξκνγή. Όιεο νη απαξαίηεηεο νδεγίεο ζα παξέρνληαη κε πιήξε 

πεξηγξαθή θαη βίληεν απφ έκπεηξν γπκλαζηή. Σέινο, ραξαθηεξηζηηθφ ζα είλαη ε έιιεηςε 

δηαθεκίζεσλ εληφο ηεο εθαξκνγήο. 

 

Πξνηεηλφκελε ηηκή: 2,50 € 
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2. ΜARKET ANALYSIS  

 

2.1. Android market 

 

΢αλ πξσηαξρηθφο ζηφρνο γηα ηελ πινπνίεζε ηεο εθαξκνγήο ηέζεθε ε αλαδήηεζε θαη 

ε αλάιπζε ηεο αγνξάο ζηελ νπνία ζα δηαηεζεί. Γηα ην ιφγν απηφ θξίζεθε ζθφπηκν λα 

εξεπλεζεί ε αγνξά android (android market). Χζηφζν, ζηελ αγνξά είλαη δηαζέζηκα θαη άιια 

ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα, φπσο iOS (Apple), Windows Phone (Microsoft), RIM Bada θαη 

Symbian. 

To Android market δεκηνπξγήζεθε απφ ηε Google γηα ζπζθεπέο θηλεηψλ ηειεθψλσλ 

πνπ ππνζηεξίδνπλ ην ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα (operating system) android. Η Google δελ έρεη 

ηδηαίηεξεο απαηηήζεηο απφ άπνςε πξνγξακκαηηζκνχ, απφ ηηο εθαξκνγέο νη νπνίεο δηαηίζεληαη 

ζην android market, ζε αληίζεζε κε ηελ Apple. Δπηπιένλ, αθνινπζεί έλα κνληέιν 70/30 γηα 

ηηο εθαξκνγέο νη νπνίεο παξάγνληαη θαη δηαηίζεληαη απφ ηνπο δεκηνπξγνχο ηεο εθαξκνγήο. 

΢χκθσλα κε ην κνληέιν απηφ ν δεκηνπξηνπξγφο παξαιακβάλεη ην 70% ηεο αμίαο ηεο 

εθαξκνγήο. 

΢ηηο εηθφλεο 1 θαη 2 παξνπζηάδνληαη ζε δηαγξάκκαηα νη παγθφζκηεο πσιήζεηο 

θηλεηψλ ηειεθψλσλ ζχκθσλα κε ην ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα ηεο θάζε ζπζθεπήο απφ ην 1
ν
 

ηξίκελν ηνπ 2009 έσο ην 4
ν
 ηξίκελν ηνπ 2013 (Statista 2014). 

 

 

 
Εικόνα 1 Παγθόζκηεο πσιήζεηο θηλεηώλ ηειεθώλσλ ζύκθσλα κε ην ιεηηνπξγηθό ζύζηεκα  
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Εικόνα 2 Παγθόζκηεο πσιήζεηο θηλεηώλ ηειεθώλσλ ζύκθσλα κε ην ιεηηνπξγηθό ζύζηεκα 

 

 Όπσο δηαθέλεηαη απφ ηα δχν δηαγξάκκαηα, ηα δεκνθηιέζηεξα ιεηηνπξγηθά 

ζπζηήκαηα ηεο αγνξάο είλαη ην android θαη ην iOS. Αίζζεζε θάλεη ην γεγνλφο ηεο αχμεζεο 

ηεο ρξήζεο θηλεηψλ ηειεθψλσλ (smartphones) κε ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα android, 

θαηαιχγνλαο ην 2013 λα επηθξαηεί κε ζρεδφλ 80% ηεο ζπλνιηθήο αγνξάο. Δπηπιένλ, ζηελ 

εηθφλα 3 παξνπζηάδεηαη έλα δηάγξακκα κε ην κεξίδην αγνξάο πνπ θαηέρεη ην θάζε 

ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα κε κηα πξφβιεςε γηα ην 2017 (Statista 2014). 

 

 
Εικόνα 3 Μεξίδην αγνξάο ιεηηνπξγηθώλ ζπζηεκάησλ 

 
΢χκθσλα κε ην δηάγξακκα ηεο εηθφλαο 4, ηνλ Απξίιην ηνπ 2013 ελεξγνπνηήζεθαλ 

1.500.000 ζπζθεπέο κε ινγηζκηθφ android (Statista 2014).  
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Εικόνα 4 Καζεκεξηλέο ελεξγνπνηήζεηο Android ζπζθεπώλ 

 

Απφ ηα παξαπάλσ δηαγξάκκαηα ζπκπεξαίλνπκε φηη ε ζπγθεθξηκέλε αγνξά 

ππεξηζρχεη έλαληη ησλ ππνινίπσλ φζνλ αθνξά ην ξπζκφ αλάπηπμήο ηεο, έρνληαο σο 

απνηέιεζκα ηελ νινέλα θαη πεξηζζφηεξε δήηεζε γηα ηε δεκηνπξγία λέσλ εθαξκνγψλ. 

Χζηφζν, ζεκαληηθφ ηκήκα ηεο αλάιπζεο αγνξάο αθνξά θαη ηελ ηκεκαηνπνίεζε ηεο 

σο πξνο ηηο θαηεγνξίεο εθακνγψλ. ΢ηελ εηθφλα 6 παξνπζίαδεηαη έλα δηάγξακκα κε ηηο 10 

θνξπθαίεο θαηεγνξίεο γηα ην 2014 (AppBrain 2014). Δλψ ζηελ εηθφλα 7 παξνπζηάδεηαη ε 

θαηαλνκή ιήςεσλ android εθαξκνγψλ (AppBrain 2014). 

.  

 
Εικόνα 5 Οη θνξπθαίεο 10 θαηεγνξίεο ζην Google Play 
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Εικόνα 6 Καηαλνκή ιήςεσλ Android εθαξκνγώλ 

 

 

 Απφ ηα δχν ηεπιεηαία δηαγξάκκαηα ζπκπεξαίλνπκε πσο νη εθαξκνγέο νη νπνίεο 

δηαηίζεληαη δσξεάλ ππεξηζρχνπλ έλαληη ησλ εθαξκνγψλ φπνπ είλαη απαξαίηεηε ε πιεξσκή 

γηα ηε ιήςε ηνπο. Δπηπιένλ, ε εθαξκνγή «Trainer4All» ζα ήηαλ εθηθηφ λα ραξαθηεξηζηεί σο 

έλα είδνο «Lifestyle» εθαξκνγήο, αληίζεηα κε ηνλ αξρηθφ ζρεδηαζκφ ηεο σο «Exercise – 

Fitness» εθαξκνγή. Χζηφζν, δηαπηζηψλεηαη πσο ππάξρνπλ πεξηζψξηα λα εηζρσξείζεη ζηελ 

αγνξά ψζηε λα θαηαθηήζεη ζεκαληηθφ κεξίδην. 

 

 

2.2. Ανηαγωνιζηέρ 

 

΢εκαληηθφ ζηνηρείν ζηελ αλάιπζε ηεο αγνξάο είλαη ε αλάιπζε ηνπ αληαγσληζκνχ. 

΢ην ζεκείν απηφ πεξηγξάθνληαη νη θπξηφηεξνη αληαγσληζηέο κε ηηο ππεξεζίεο πνπ 

πξνζθέξνπλ, νη νπνίνη θαηέρνπλ ζεκαληηθφ κεξίδην ηεο αγνξάο. 

 

Nike Training Club 

 

Η εθαξκνγή «Nike Training Club» απνηειεί κηα απφ ηηο δεκνθηιέζηεξεο εθαξκνγέο 

γπκλαζηηθήο παγθνζκίσο, ε νπνία απεπζχλεηαη ζην γπλαηθείν θνηλφ. Η θήκε ηεο 

ππνζηεξίδεηαη απφ έλα παλίζρπξν brand name, φπσο απηφ ηεο εηαηξείαο Nike. 
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Ο ρξήζηεο, δεκηνπξγψληαο έλα ινγαξηαζκφ ζηελ εθαξκνγή έρεη ηε δπλαηφηεηα 

επηινγήο αηνκηθήο πξνπφλεζεο, ηελ νπνία κπνξεί λα ηε πξνζαξκφδεη κε ηηο αζθήζεηο πνπ 

επηζπκεί, ή ελφο ζηνρεπκέλνπ πξνγξάκκαηνο ηεζζάξσλ εβδνκάδσλ. Παξνπζηάδνληαη 

πεξηζζφηεξεο απφ 100 πξνπνλήζεηο κε φιεο ηηο απαξαίηεεηεο νδεγίεο θαη βίληεν απφ 

έκπεηξνπο πξνπνλεηέο ηεο εηαηξείαο Nike, θαζψο θαη απφ αζιεηέο παγθφζκηαο θιάζεο. 

Η εθαξκνγή δηαλέκεηαη δσξεάλ απφ ην «Google play» γηα ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα 

android θαη ην «AppStore» γηα ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα iOS. Eίλαη δηαζέζηκε ζηηο γιψζζεο: 

Αγγιηθά, Γαιιηθά, Ιζπαληθά, Γεξκαληθά, Ρψζζηθα, Κηλέδηθα, Γηαπσλέδηθα. 

Δγθαηαζηάζεηο εθαξκνγήο απφ ην «Google Play»: 1.000.000 – 5.000.000                      

Κάησζη παξνπζηάδνληαη νη αμηνινγήζεηο ησλ ρξεζηψλ ζχκθσλα κε ην «Google Play» (Nike 

Inc. 2014) θαη ην «AppStore»  (Nike Inc. 2014) αληίζηνηρα. 

                                               

            Google Play                     AppStore                                                          

 

Workout Trainer 

 

Η εθαξκνγή «Workout Trainer» είλαη απφ ηηο δεκνθηιέζηεξεο εθαξκνγέο 

γπκλαζηηθήο ζην ιεηηνπγηθφ ζχζηεκα android, κε εθαηνκκχξηα ρξήζηεο παγθνζκίνο.  

Ο ρξήζηεο, δεκηνπξγψληαο έλα ινγαξηαζκφ ζηελ εθαξκνγή έρεη ηε δπλαηφηεηα 

επηινγήο πνιπάξηζκσλ πξνπνλήζεσλ θιηκαθνχκελεο δπζθνιίαο, αλάινγα κε ην είδνο 

γπκλαζηηθήο πνπ ν ίδηνο επηζπκεί, εζηηάδνληαο ζε ζπθεθξηκέλα κέξε ηνπ ζψκαηνο, ψζηε λα 

απνθηήζεη ηα επηζπκεηά απνηέιεζκαηα. Παξέρνληαη νη απαξαίηεηεο νδεγίεο κε πιήξε 

πεξηγξαθή, θσηνγξαθηθφ πιηθφ θαη βίληεν απφ έκπεηξνπο γπκλαζηέο. Δίλαη κηα εθαξκνγή 

φπνπ ζηελ πιεηςεθία ησλ πξνπνλήζεσλ δελ απαηηείηαη εμνπιηζκφο. 

Η εθαξκνγή δηαλέκεηαη  απφ ην «Google play» γηα ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα android 

θαη ην «AppStore» γηα ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα iOs ζε δχν εθδφζεηο.Σε δσξεάλ (free) θαη ηελ 

επί πιεξσκή(«Pro»). 

΢ηελ «Pro» έθδνζε, ν ρξήζηεο έρεη πξφζβαζε ζε πεξηζζφηεξεο πξνπνλήζεηο κε 

βίληεν πςειήο αλάιπζεο. Δπηζήο ηνπ παξέρεηαη ε δπλαηφηεηα επηθνηλσλίαο κέζσ ηφπνπ 

ζπδεηήζεσλ (forum). Σέινο, δελ ππάξρνπλ θαζφινπ δηαθεκίζεηο. 
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Σηκή αγνξάο: 6.99$ / κήλα 

Δγθαηαζηάζεηο εθαξκνγήο απφ ην «Google Play» θαη γηα ηηο δχν εθδφζεηο:                

5.000.000 – 10.000.000                                                                                                         

Κάησζη παξνπζηάδνληαη νη αμηνινγήζεηο ησλ ρξεζηψλ ζχκθσλα κε ην «Google Play» 

(Skimble Inc. 2014) θαη ην «AppStore» (Skimble Inc. 2014) αληίζηνηρα. 

                                                                          

                Google Play                                                                        AppStore    

 

 

50 Home Workouts 

 

 Η εθαξκνγή «50 Home Workouts» είλαη κηα εθαξκνγή γπκλαζηηθήο ε νπνία 

απεπζχλεηαη ζε άηνκα ηα νπνία επηζπκνχλ λα αθνινπζήζνπλ έλα πξφγξακκα γπκλαζηηθήο 

απφ ην ζπίηη. Πξνζθέξεη έλα ζχλνιν πξνπνλήζεσλ, ρσξίο ηε ρξήζε εμνπιηζκνχ. Παξέρνληαη 

νη απαξαίηεηεο νδεγίεο κε πιήξε πεξηγξαθή θαη βίληεν απφ γπκλαζηή. Δπηπιένλ, πξνξθέξεη 

έλα ελδεηθηηθφ πξφγξακκα δηαηξνθήο, φπσο επίζεο πεξηέρεη δπλαηφηεηα ππνινγηζκνχ ηεο 

κάδαο ζψκαηνο. 

Η εθαξκνγή δηαλέκεηαη δσξεάλ απφ ην «Google play» γηα ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα android. 

Δγθαηαζηάζεηο εθαξκνγήο απφ ην «Google Play»: 100.000 – 500.000                              

Κάησζη παξνπζηάδεηαη ε αμηνιφγεζε ησλ ρξεζηψλ ζχκθσλα κε ην «Google Play» (Qubical 

Development Studio 2013). 

 

              Google Play 
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Daily Workouts FREE / Daily Workouts 

 

Οη εθαξκνγέο «Daily Workouts FREE» θαη «Daily Workouts» είλαη δχν εθαξκνγέο 

γπκλαζηηθήο νη νπνίεο απεπζχλνληαη ζε άηνκα ηα νπνία επηζπκνχλ λα αθνινπζήζνπλ έλα 

πξφγξακκα νιηγφιεπηεο, θαζεκεξηλήο γπκλαζηηθήο απφ ην ζπίηη. Οη εθαξκνγέο πξνζθέξνπλ 

έλα ζχλνιν πξνπνλήζεσλ κε αζθήζεηο ρσξίο λα είλαη απαξαίηεηε ε ρξήζε εμνπιηζκνχ. Ο 

ρξήζηεο έρεη ηε δπλαηφηεηα επηινγήο  ηνπ πξνγξάκκαηνο γπκλαζηηθήο, κε ζηφρν ηα κέγηζηα 

απνηειέζκαηα. Δπίζεο, παξέρνληαη φιεο νη απαξαίηεηεο νδεγίεο κε πιήξε πεξηγξαθή θαη 

βίληεν απφ γπκλαζηή.  

Η δηαθνξά ηνπο έγθεηηαη ζην θφζηνο ηεο πιήξνπο έθδνζεο, φπσο επίζεο ζην γεγνλφο 

φηη πεξηιακβάλεη πεξηζζφηεξεο αζθήζεηο είηε ηπραίεο είηε πξνζαξκνζκέλεο. Σέινο, απφ ηελ 

πιήξε έθδνζε ιείπνπλ νη δηαθεκίζεηο. 

Η εθαξκνγή δηαλέκεηαη απφ ην «Google play» γηα ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα android, 

ην «AppStore» γηα ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα iOs θαη ην «Windows Phone Store» γηα windows 

phone. 

Δγθαηαζηάζεηο δσξεάλ έθδνζεο απφ ην «Google Play» : 1.000.000 – 5.000.000                             

Κάησζη παξνπζηάδεηαη ε αμηνιφγεζε ησλ ρξεζηψλ ζχκθσλα κε ην «Google Play» (Daily 

Workout Apps, LLC 2014) θαη ην «AppStore» (Daily Workout Apps, LLC 2014)  αληίζηνηρα. 

                                            

              Google Play                                                                                  AppStore 

Σηκή αγνξάο πιήξνπο έθδνζεο: 2,90 €                                                              

Δγθαηαζηάζεηο πιήξνπο έθδνζεο απφ ην «Google Play» : 10.000 – 50.000                     

Κάησζη παξνπζηάδεηαη ε αμηνιφγεζε ησλ ρξεζηψλ ζχκθσλα κε ην «Google Play» (Daily 

Workout Apps, LLC 2014)  θαη ην «AppStore» (Daily Workout Apps, LLC 2014) αληίζηνηρα. 

                                                            

               Google Play                                                                                    AppStore                                            
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Αμηνινγψληαο ζπλνιηθά ηνπο αληαγσληζηέο δηαπηζηψλεηαη νηη  ε εθαξκνγή 

«Trainer4All» ππεξηεξεί ζε ζπγθεθξηκέλα ζεκεία. Σν θπξηφηεξν απφ απηά είλαη ην πιήξεο 

δηαηξνθνιφγην ην νπνίν πξνζθέξεη. Με απηφλ ηνλ ηξφπν δχλαηαη ε πξνζέγγηζε ζε έλα 

πεξηζζφηεξν απαηηεηηθφ ηκήκα πειαηψλ, δηεθδηθψληαο έλα κεγαιχηεξν ηκήκα ηεο αγνξάο, 

αλεμάξηεηα απφ ηε θήκε ησλ αληαγσληζηψλ. Δπηπιένλ, ε ηηκή ηεο εθαξκνγήο είλαη ζαθψο 

κεησκέλε ζπγθξηηηθά κε ηηο εθαξκνγέο νη νπνίεο πσινχληαη. Σέινο, ε εθαξκνγή 

πεξηιακβάλεη ηα θπξηφηεξα πξνηεξήκαηα ησλ αληαγσληζηψλ ηεο πξνζθέξνληαο επηπξφζζεηεο 

παξνρέο, θαζηζηψληαο ηελ σο έλαλ ηζρπξφ αληαγσληζηή ζηελ  αγνξά.  

 

 

 

 

 

3. SWOT ANALYSIS 

 

΢ηελ ελφηεηα απηή παξνπζηάδεηαη ε SWOT αλάιπζε ηεο εθαξκνγήο «Trainer4All». 

Με ηνλ φξν SWOT νξίδνπκε ηελ ζηξαηεγηθή κέζνδν ζρεδηαζκνχ ε νπνία ρξεζηκνπνηείηαη 

γηα ηελ αμηνιφγεζε ησλ δπλαηψλ  ζεκείσλ(strengths), ησλ αδχλαησλ ζεκείσλ (weaknesses), 

ησλ επθαηξηψλ (opportunities) θαη ησλ απεηιψλ (threads) (Quincy, Lu & Huang 2012). 

Πεξηγξάθεη ην εζσηεξηθφ (δπλαηά, αδχλαηα ζεκεία) θαη ην εμσηεξηθν (επθαηξίεο, απεηιέο) 

πεξηβάιινλ ηεο επηρείξεζεο. 

 

 

STRENGTHS 

 

 Γηεζλή παξνπζία 

 Δπθνιία αλάπηπμεο εθαξκνγήο 

 Φηιηθφ πεξηβάιινλ πξνο ην ρξήζηε 

 Γπλαηφηεηα κηθξνχ ρξφλνπ δίαζεζεο 

ζηελ αγνξά 

 Πινχζην πιηθφ 

 Γπλαηφηεηα παξαγσγήο 

απνηειεζκάησλ 

 Κφζηνο εθαξκνγήο σο πξνο ηηο 

παξνρέο 

WEAKNESSES 

 

 Έιιεηςε εμηδείθεπζεο πξνψζεζεο 

 Νέν πξντφλ ρσξίο γλσζηφ «brand 

name» 

 Αξρηθή δηαζέζε εθαξκνγήο κφλν γηα 

android ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα  
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OPPORTUNITIES 

 

 ΢πλερψο αλαπηπζζφκελε αγνξά 

 Απμαλφκελε δήηεζε γηα θαηλνχξηεο 

εθαξκνγέο 

 Σάζε ηεο αγνξάο γηα ρξήζε 

εθαξκνγψλ γπκλαζηηθήο 

THREADS 

 

 Αληαγσληζηέο κε ηζρπξφ «brand 

name» 

 Δίζνδνο λέσλ αληαγσληζηψλ ζηελ 

αγνξά 

 

 

 

 

   

4. FEASIBILITY STUDY 

 

 Η κειέηε ζθνπίκφηεηαο (Feasibility study) απνζθνπεί ζηε έξεπλα ε νπνία πξέπεη λα 

πινπνηεζεί πξηλ απφ ηνλ ηειηθφ ζρεδηαζκφ ηνπ πξντφληνο. ΢ηα πιαίζηα απηήο ηεο έξεπλαο 

είλαη ζθφπηκν λα πινπνηεζεί ε ζηξαηεγηθή πξνψζεζεο ηνπ πξντφληνο, λα δηαπηζησζεί ε 

ηερληθή εθηθηφηεηα ηνπ θαη ηέινο λα κειεηεζεί ε εθηίκεζε ησλ δαπαλψλ θαη ησλ θεξδψλ 

αληίζηνηρα.  

 

4.1. Marketing 

 

Οινέλα θαη πεξηζζφηεξεο εηαηξείεο επηπξφζζεηα κε ηνπο παξαδνζηαθνχο ηξφπνπο 

πξνψζεζεο πξνηηκνχλ λα ρξεζηκνπνηνχλ ηα κέζα θνηλσληθήο δηθηχσζεο (social media). Με 

απηφλ ηνλ ηξφπν κεηψλνληαη αξθεηά ηα θφζηε δηαθήκηζεο. ΢χκθσλα κε κηα έξεπλα ηεο 

McKinsey γηα ηηο εηαηξείεο νη νπνίεο ρξεζηκνπνηνχλ social media, νζν πεξηζζφηεξν είλαη 

ελεξγέο ζην δηαδίθηπν (internet), ηφζν απμάλεηαη θαη ε αλαγλσξηζηκφηεηαο ηνπο (Shearman, 

2011). 

΢ηα πιαίζηα ηεο πξνψζεζεο ηεο εθαξκνγήο, θξίζεθε ζθφπηκν λα ππάξρνπλ ηξεηο 

άμνλεο. ΢ηνλ πξψην άμνλα ε πξνψζεζε ζα πξνζεγγίδεη ην θχξην ραξαθηεξηζηηθφ ηεο 

εθαξκνγήο ην νπνίν ζα επηζπκνχζακε λα πξνβιεζεί. ΢ηνλ δεχηεξν άμνλα ζα πξνβάινληαη 

φιεο νη παξνρέο νη νπνίεο πξνζθέξνληαη απφ ηελ εθαξκνγή. ΢ηνλ ηξίην άμνλα ε πξνψζεζε 

ζα εζηηάδεη ζηνπο ππνςήθηνπο πειάηεο (target group). Η πξνζέγγηζε ζα πξέπεη λα εζηηάζεη ζε 

νξηζκέλεο θαηεγνξίεο θαηαλαισηψλ, φπσο απηνχο νη νπνίνη ιφγσ ηνπ πεξηνξηζκέλνπ ρξφλνπ 

πνπ δηαζέηνπλ αδπλαηνχλ λα αθηεξψζνπλ ρξφλν ζε θάπνην γπκλαζηήξην. Δπηπιένλ, ζα πξέπεη 

λα ζπκπεξηιεθζεί ε νκάδα θαηαλαισηψλ ε νπνία ιφγσ θφζηνπο ζα πξνηηκνχζε λα 

ρξεζηκνπνηήζεη έλα πιήξεο πξφγξακκα γπκλαζηηθήο. Σέινο, νη θαηαλαισηέο νη νπνίνη 
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πξνηηκνχλ ηνπο ελαιιαθηηθνχο ηξφπνπο γπκλαζηηθήο καθξπά απφ ηηο αίζνπζεο ηνπ 

γπκλαζηεξίνπ ζα ήηαλ ηδαληθνί ππνςήθηνη ρξήζηεο ηεο εθαξκνγήο.   

Χζηφζν ηα κέζα κε ηα νπνία ζα πξαγκαηνπνηεζεί ε πξνψζεζε ηεο εθαξκνγήο είλαη 

ην Facebook, ην Twitter, to YouTube, Blogs, θαζψο θαη κέζσ δηαθεκίζεσλ (ads) ηεο Google. 

Δπίζεο, ζα ππάξρεη έλα δηάζηεκα ελφο κελφο φπνπ ε εθαξκνγή ζα δηαηίζεηαη δσξεάλ, φπσο 

επίζεο θαη κηα δσξεάλ έθδνζε ε νπνία ζα πεξηιακβάλεη έλα κέξνο ηεο πιήξνπο εθαξκνγήο. 

Με απηφλ ηνλ ηξφπν, νη θαηαλαισηέο ζα έρνπλ ηε δπλαηφηεηα λα έρνπλ κηα άπνςε ηεο 

εθαξκνγήο πξηλ πξνρσξήζνπλ ζηελ αγνξά ηεο. Δπηπιένλ ε εθαξκνγή ζα βξίζθεηαη ζηελ 

ηζηνζειίδα «Google Play» 

Οη δεκνθηιέζηεξνη ηξφπνη πιεξσκήο ηδηαίηεξα κέζσ ηεο Google αιιά θαη ζε 

ππφινηπεο ηζηνζειίδεο είλαη ε CPC (Cost Per Click) θαη ε CPM (Cost Per Impression) 

ρξέσζε. ΢ηελ CPC ε ρξέσζε είλαη ζχκθλα κε ηα «clicks» πνπ δέρεηαη ε δηαθήκηζε, ελψ ζηε 

CPM ν δηαθεκηδφκελνο πξνπιεξψλεη έλα πνζφ γηα θάζε ρίιηεο εκθαλίζεηο. 

 

΢ηελ εηθφλα 7 παξνπζηάδνληαη νη ρξήζηεο, ζε δηζεθαηνκκχξηα, νη νπνίνη ρξεζηκνπνηνχλ κέζα 

θνηλσληθήο δηθηχσζεο παγθνζκίσο (Statista 2014). 

 

Εικόνα 7 Χξήζηεο κέζσλ θνηλσληθήο δηθηύσζεο 

 

 

4.2. Technical Feasibility 

 

 Η εθαξκνγή «Trainer4All» ζα ζρεδηαζηεί γηα ζπζθεπέο νη νπνίεο είλαη ζπκβαηέο κε 

ην ινγηζκηθφ android. Απφ ηερληθήο ζθνπηάο ν πξνγξακκαηηζκφο, αιιά θαη ν ζρεδηαζκφο  ηεο 

εθαξκνγήο θαζηζηάηαη επθηθηφο, θαζψο ζα πξαγκαηνπνηζεί κέ πξνζσπηθή εξγαζία ησλ δχν 

ζπλεξγαηψλ. Δπηπιένλ, κε ην αλνηρηνχ ηχπνπ ινγηζκηθφ (open source) πνπ απαηηείηαη 
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δηεπθνιχλεηαη ν πξνγξακκαηηζκφο ηεο εθαξκνγήο, γεγνλφο πνπ κεηψλεη θαη ην θφζηνο 

παξαγσγήο ηεο εθαξκνγήο (Holzer & Ondrus 2011). 

΢ηελ εηθφλα 8 παξνπζηάδνληαη νη ηερλνινγηθεο ηάζεηο ησλ εηαηξεηψλ  

 

 

Εικόνα 8  Τερλνινγηθέο ηάζεηο ησλ εηαηξεηώλ 

 

4.3. Financial Feasibility 

 

Πξηλ απφ ηελ πινπνίεζε ηεο εθαξκνγήο θξίζεθε αλαγθαίν λα ππνινγηζηνχλ ηα έμνδα 

θαη ηα πξνζδσθφκελα έζνδα πνπ ζα πξνθχςνπλ θαηά πξνζέγγηζε, κέζα απφ έξεπλα πνπ 

παξγκαηνπνηήζεθε. Η επέλδπζε ζα πξαγκαηνπνηεζεί κε πξνζσπηθφ θεθάιαην.  

Έζοδα 

Σηκή θέξδνπο εθαξκνγήο = 2,50 € 

1
νο

 Χξόλνο 

Εγθαηαζηάζεηο πιήξνπο έθδνζεο: 5000 

 Κέξδνο = 5000*2,50 € = 12500 € 

 

2
νο 

Χξόλνο 

Εγθαηαζηάζεηο πιήξνπο έθδνζεο: 14000 

Κέξδνο = 14000*2,50 € = 35000 €     

 

3
νο 

Χξόλνο 

Εγθαηαζηάζεηο πιήξνπο έθδνζεο: 20000 

Κέξδνο = 20000*2,50 € = 50000 € 

 

Έξοδα (΢ηαθεπά) 

Έηνο παξαγκαηνπνίεζεο ηεο επέλδπζεο 

Έμνδα πιεξσκήο ζηε Google γηα ηε δηάζεζε ζην Android market  ~18 € (25$) 

Γεκηνπξγία ηζηνζειίδαο (site) : 1300 € 

Δμνπιηζκφο : 3000 € 

Έμνδα γπκλαζηή : 2000 € 

΢ύνολο: 6318 € 
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1
νο

 Χξόλνο 

Domain name: 10 € /Χξόλν 

Server: 1712 € / Χξόλν 

Πξνζηαζία SSL: 55 € / Χξόλν 

Μηζζφο γπκλαζηή: 6000 € / Χξόλν 

Κφζηνο δηαθήκηζεο: 6000
 
€/ Χξόλν 

΢πληήξεζε: 1000 € 

΢ύνολο: 14777 € 

 

2
νο 

Χξόλνο 

Domain name: 10 € /Χξόλν 

Server: 1712 € / Χξόλν 

SSL: 55 € / Χξόλν 

Έμνδα γπκλαζηή: 6000 € / Χξόλν 

Κφζηνο δηαθήκηζεο: 6000
 
€/ Χξόλν 

΢πληήξεζε: 1000 € 

΢ύνολο: 14777 € 

 

3
νο 

Χξόλνο 

Domain name: 10 € /Χξόλν 

Server: 1712 € / Χξόλν 

SSL: 55 € / Χξόλν 

Έμνδα γπκλαζηή: 6000 € / Χξόλν 

Κφζηνο δηαθήκηζεο: 6000
 
€/ Χξόλν 

΢πληήξεζε: 1000 € 

΢ύνολο: 14777 € 

 

Έξοδα (Μεηαβληηά) 

΢ηα κεηαβιεηά έμνδα ππνινγίδνληαη ην θφζηνο πνπ παξαθξαηείηαη απφ ηε Google : 

2,50*30% = 0,75 € 

1
νο

 Χξόλνο 

5000 * 0,75 = 3750 € 

2
νο

 Χξόλνο 

14000 * 0,75 = 10500 € 

3
νο

 Χξόλνο 

20000 * 0,75 = 15000 € 
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΢ςνολικά Έξοδα = ΢ηαθεπά + Μεηαβληηά 

1
νο

 Χξόλνο : 18527 €  

2
νο

 Χξόλνο : 25277 € 

3
νο

 Χξόλνο : 29777 € 

 

΢ηνλ παξθάησ πίλαθα παξνπζηάδνληαη ζπλνπηηθά ηα έμνδα θαη ηα έζνδα ηεο εθαξκνγήο γηα 

ηα ηξία πξψηα ρξφληα. 

ΈΣΗ ΈΞΟΓΑ Έ΢ΟΓΑ 

0 6318 €  

1 18527 €  12500 € 

2 25277 € 35000 € 

3 29777 € 50000 € 

  

 

 

5. BREAK-EVEN POINT ANALYSIS 

 

΢ηελ παξνχζα ελφηεηα παξνπζηάδεηαη ε ππνινγηζκφο ηνπ λεθξνχ ζεκείνπ γηα ηελ 

εθαξκνγή. Νεθξφ ζεκείν νξίδεηαη ην επίπεδν πσιήζεσλ ζην νπνίν ηα έμνδα θαη ηα έζνδα 

είλαη ίζα (Λαδαξίδεο & Παπαδφπνπινο 2006). 

Παξαθάησ παξνπζηάδεηαη ν ππνινγηζκφο ηνπο λεθξνχ ζεκείνπ. 

Π: πσινχκελεο κνλάδεο 

΢: ζηαζεξά έμνδα (14777 €) 

η: ηηκή πψιεζεο (2,50 € ) 

κ: κεηαβιεηά έμνδα θαηά κνλάδα (0,75 €) 

 

Π = ΢ / (η – κ)  = 14777 / ( 2,50 – 0,75) = 8444 

 

Δπνκέλσο ζα ρξεηαζηεί λα πσιεζνχλ 8444 εθαξκνγέο ψζηε λα κελ πξαγκαηνπνηείηαη δεκία, 

αιιά νχηε θέξδνο. 
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6. NET PRESENT VALUE (NPV) 

 

Η κέζνδνο ηεο Καζαξήο Παξνχζαο Αμίαο (NPV) ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηνλ πξνζδηνξηζκφ ηεο 

απνδνηηθφηεηαο ησλ επελδχζεσλ.  

 

Παξαθάησ ππνινγίδεηαη ε Καζαξή Παξνχζα Αμία (NPV) ηεο επέλδπζεο 

 

NPV = - Α0 + Α1/(1+ε)
1  

+ Α2/(1+ε)
2 
+ Α3/(1+ε)

3 
 

NPV = - 6318 - 6027/(1+0,1)
1  

+ 9723/(1+0,1)
2 
+ 20223/(1+0,1)

3 
 

NPV = 11432,29  > 6318 

 

Α0 : Αξρηθή επέλδπζε 

Α1,Α2,Α3 : Καζαξά έζνδα ηα αληίζηνηρα έηε 

ε : ζπληειεζηήο επηηνθίνπ 10% 

 

Η Καζαξή Παξνχζα Αμία (NPV) είλαη κεγαιχηεξε ηεο αξρηθήο επέλδπζεο, επνκέλσο ε 

ζπγθεθξηκέλε επέλδπζε είλαη απνδεθηή. 

 

 

7. INTERNAL RATE OF RETURN (IRR) 

 

Ο εζσηεξηθφο βαζκφο απφδνζεο (IRR) είλαη έλα κέηξν πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηνλ 

πξνυπνινγηζκφ επελδχζεσλ. Δίλαη έλα κέηξν ηνπ δείθηε απνδνηηθφηεηαο. Δίλαη έλα 

πξνεμνθιεηηθφ επηηφθην πνπ κεδελίδεη ηελ NPV (trans. Παπατσάλνπ 1996). 

Παξαθάησ ππνινγίδεηαη ν εζσηεξηθφο βαζκφο απφδνζεο (IRR). 

Υξεζηκνπνηψληαο ηνλ ηχπν ηεο Κ.Π.Α (NPV)  θαη ζέησληαο  ε = 20 % έρνπκε: 

NPV = - Α0 + Α1/(1+ε)
1  

+ Α2/(1+ε)
2 
+ Α3/(1+ε)

3 
 

NPV = - 6318 - 6027/(1+0,20)
  
+ 9723/(1+0,20)

2 
+ 20223/(1+0,20)

3 

NPV = 13434,21 

Έπνκέλσο, πξέπεη λα απμήζνπκε ην ζπληειεζηή ε 

 

ε = 40 % 

NPV = - Α0 + Α1/(1+ε)
1  

+ Α2/(1+ε)
2 
+ Α3/(1+ε)

3 
 

NPV = - 6318 - 6027/(1+0,40)
  
+ 9723/(1+0,40)

2 
+ 20223/(1+0,40)

3 

NPV = 8864,22 
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ε= 50% 

NPV = - Α0 + Α1/(1+ε)
1  

+ Α2/(1+ε)
2 
+ Α3/(1+ε)

3 
 

NPV = - 6318 - 6027/(1+0,50)
  
+ 9723/(1+0,50)

2 
+ 20223/(1+0,50)

3 

NPV = -22,67 

 

ε= 49,8% 

NPV = - Α0 + Α1/(1+ε)
1  

+ Α2/(1+ε)
2 
+ Α3/(1+ε)

3 
 

NPV = - 6318 - 6027/(1+0,498)
  
+ 9723/(1+0,498)

2 
+ 20223/(1+0,498)

3 

NPV = 6,856 

 

Ο ζπληειεζηήο επηηνθίνπ είλαη κεγαιχηεξνο ηνπ αξρηθνχ (10%), επνκέλσο ε ζπγθεθξηκέλε 

επέλδπζε είλαη απνδεθηή. 

 

 

 

 

8. STUDY OF ACCEPTANCE 

 

΢ηα πιαίζηα ηνπ ζρεδηαζκνπ ηεο εθαξκνγήο δεκηνπξγήζεθε έλα ελδεηθηηθφ 

εξσηεκαηνιφγην ην νπνίν ζα δηαηεζεί ζε έλα πιήζνο 150 αηφκσλ, ψζηε λα αμηνινγεζεί θαηά 

πφζν ε εθαξκνγή ζα κπνξνχζε λα είλαη απνδεθηή ζηνπο θαηαλαισηέο. 

 

Ερωτηματολογιο 

 

1. Χξεζηκνπνείηαη smartphone θηλεηό ηειέθσλν; 

- Ναη 

- Όρη 

2. Φύιιν 

- Άληξαο 

- Γπλαίθα 

3. Ηιηθία 

- 15-25 

- 26-35 

- 36-45 

- 46-55 

- 55 θαη άλσ 



22 
 

4. Πεγαίλεηε γπκλαζηήξην; Αλ λαη, πόζεο θνξέο ηελ εβδνκάδα ; 

- Όρη 

- 1 

- 2 

- 3 

- 4 

- 5 

- 6 

5. Έρεηε ρξεζηκνπνηήζεη mobile application γηα γπκλαζηηθή ; 

- Ναη 

- Όρη 

6. Σαο αξέζεη ε γπκλαζηηθή ρσξίο ηε ρξήζε εμνπιηζκνύ γπκλαζηεξίνπ; 

- Ναη 

- Όρη 

7. Πηζηεύεηε πσο ηέηνηνπ είδνπο εθαξκνγέο παξάγνπλ απνηειέζκαηα ; 

- Ναη 

- Όρη 

8. Είζηε ηθαλνπνηεκέλνη κε ηελ εθαξκνγή πνπ ρξεζηκνπνηείηαη ; 

- Ναη 

- Όρη 

9. Θα δνθηκάδαηε κηα άιιε λέα εθαξκνγή γπκλαζηηθήο ; 

- Ναη  

- Όρη 

10. Θα πιεξώλαηε γηα κηα εθαξκνγή γπκλαζηηθήο ; 

- Ναη 

- Όρη 

11. Πόζα ρξήκαηα ζα δηαζέηαηε ; 

- 0 - 0,99 € 

- 1€ - 1,99 €  

- 2€ - 2,99 €  

- 3€ - 3,99 € 

- Άιιν 
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΢ΤΜΠΔΡΑ΢ΜΑΣΑ 

 

Με ηελ εμέιημε ησλ θηλεηψλ ηειεθψλσλ, εμειίζνληαη ηαπηφρξνλα θαη εθαξκνγέο 

ηνπο (mobile applications). Καζεκεξηλά, νινέλα θαη πεξηζζφηεξεο εθαξκνγέο είλαη 

δηαζέζηκεο ζηελ αγνξά, κε ηνπο θαηαλαισηέο σζηφζν λα αλαδεηνχλ ζπλερψο λέεο. Οη 

εθαξκνγέο γπκλαζηηθήο θέξεηαη λα παξνπζηάδνπλ ηδηαίηεξε δήηεζε απφ ηνπο θαηαλαισηέο.    

 ΢ηα πιαίζηα απηήο ηεο εξγαζίαο πξαγκαηνπνηήζεθε ε ηερλν - νηθνλνκηθή κειέηε κηαο 

ηδεαηήο εθαξκνγήο γηα θηλεηά ηειέθσλα, εμεηάδνληαο ηηο παξακέηξνπο πνπ ρξεηάδεηαη λα 

ζπλππνινγηζηνχλ πξηλ ηε δεκηνπξγία θαη δηάζεζεο ηεο ζηελ αγνξά. Δηδηθφηεξα, κε ηελ 

αλάιπζε ηεο αγνξάο δηαθέλνληαη  νη θπξηφηεξνη αληαγσληζηέο, ε θαηαλνκή ησλ 

δεκνθηιέζηεξσλ θαηεγνξηψλ εθαξκνγψλ, θαζψο επίζεο θαη ε ζπλερήο αλάπηπμε ηεο αγνξάο 

android εθαξκνγψλ ηα ηεπιεηαία ρξφληα, γεγνλφο πνπ επλνεί ηε δεκηνπξγία ηεο εθαξκνγήο. 

Μέζσ ηεο SWOT analysis παξνπζηάζηεθε κηα εθηίκεζε ηνπ εζσηεξηθνχ θαη εμσηεξηθνχ 

πεξηβάιινληνο. Δπηπιένλ, κέζσ ηεο κειέηεο ζθνπηκφηεηαο (Feasibility study) θαη ησλ 

νηθνλνκηθψλ αλαιχζεσλ απνδεηθλχεηαη ε θαηαιιειφηεηα ηεο επέλδπζεο. Σέινο, ζηα πιαίζηα 

ηεο έξεπλαο δεκηνπξγήζεθε ελδεηθηηθφ εξσηεκαηνιφγην, ην νπνίν ζα δηαηεζεί ζε κεξίδα 

θαηαλαισηψλ, ψζηε λα κειεηεζνχλ νη απφςεηο ηνπο.   
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