Aplikacija za pronalazak sportskih partnera i
rezervaciju terena

Kelneri¢, Nikola

Master's thesis / Diplomski rad
2024

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University
North / Sveuciliste Sjever

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:817405

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-11-20

HLYON
ALISY3IAINN
. _ Repository / Repozitorij:
—— :' § —
° University North Digital Repository
SVEUCILISTE
SJEVER

AN §epér

rd i r.ns k . h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLI


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:817405
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.unin.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/unin:7268
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unin:7268

HL3YON
ALISY3IAINN

_|_

SVEUCILISTE
SJEVER

SveucdiliSte
Sjever

1 ZA
MMI

Diplomski rad br. 13/MMD/2024

Aplikacija za pronalazak sportskih partnerai rezervaciju
terena

Nikola Kelnerié¢, 4107/336

Varazdin, lipanj 2024. godine






HL3YON
ALISY3IAINN

_|_

SVEUCILISTE
SJEVER

SveucdiliSte
Sjever

1 ZA
MMI

Odjel za Multimediju

Diplomski rad br. 13/MMD/2024

Aplikacija za pronalazak sportskih partnerai rezervaciju
terena

Student

Nikola Kelneri¢, 4107/336

Mentor

Doc. art. Robert Gecek

Varazdin, lipanj 2024. godine



Sveudiliste Sjever HL¥ON
Sveutiligni centar Varazdin LIS AIN
104. brigade 3, HR-42000 Varaidin

Prijava diplomskog rada

Definiranje teme diplomskog rada i povjerenstva

et Qdjel za multimediju

*™2 Diplomski sveutilidni studij Multimedija

PRISTUPNIK MATICN BRO!

Nikola Kelneri¢ 4107/336

DATUM | xoresu

21.8.2024

HASLOV RRDA

Web dizajn ii produkcija

Aplikacija za pronalazak sportskih partnera i rezervaciju terena

NASLOV RADA NA

ener. iezixu  An application for finding sports partners and booking sports facilities

MENTOR ZVANIE

Robert Getek izv.prof.art.dr.sc

CLANOVI POVIERENSTVA

doc. dr. sc. Andrija Bernik - predsjednik

izv. prof. dr. sc. Emil Dumic - ¢lan

izv. prof. art. dr. sc. Robert Geek - mentor

doc. art. dr. sc. Mario Perisa - zamjenski ¢lan

MM

5.

Zadatak diplomskog rada

BRO}

134-MMD-2024

ools
Ovaj diplomski rad usredototen je na prepoznavanije i rjeSavanje izazova s kojima se korisnici
suotavaju pri pronalasku sportskih partnera i rezervaciji sportskih terena u Hrvatskoj. Kroz rad ée se
osmisliti inovativno rieSenje u obliku mobilne aplikacije koja ¢e korisnicima omoguéiti jednostavno
povezivanje s potencijalnim partnerima za sport te brzu i uéinkovitu rezervaciju sportskih terena.

Diplomski rad je strukturiran u tri dijela. Prvi dio obuhvaca teorijski pregled razvoja mobilnih aplikacija,
s posebnim naglaskom na razloge potrebe za ovakvom aplikacijom na trzistu, kao i razmatranje
osnovnih principa dizajna korisnitkog suéelja. Drugi dio rada posvecen je prakticnoj izradi aplikacije
"Stay Fit," gdje ¢e se prikazati proces dizajniranja aplikacije. Treti dio rada usmijeren je na istraZivanje
prihvacenosti aplikacije putem ankete, s ciliem evaluacije korisnickog zadovoljstva i razumijevanja
potencijala nove ideje u stvaranju bolje sportske zajednice.
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stru¢no usmjerenje su bile kljuéne za uspjesno vodenje ovog istrazivanja i izrade diplomskog rada.
Njegova podrska i savjeti su mi bili od neprocjenjive vaznosti tijekom cijelog Skolovanja.

Ovaj rad predstavlja samo mali dio mojeg znanja i upornosti koje sam stekao zahvaljujuci
podrsci svojih najblizih 1 mentora. Nadam se da ¢e rezultati ovog istrazivanja doprinijeti Sirem

akademskom dijalogu i pruziti temelje za daljnji razvoj u ovoj znanstvenoj disciplini.



Sazetak

Ovaj diplomski rad istrazuje problematiku pronalazenja sportskih partnera i rezervacije
sportskih terena putem aplikacije. Cilj je razviti ideju za aplikaciju koja ¢e olaks$ati korisnicima
proces pronalaZenja istomis$ljenika za sportske aktivnosti 1 rezervaciju terena, pruzajuci im sve
potrebne informacije za optimalno koristenje sportskih objekata.

Teorijski dio rada detaljno ¢e analizirati koncept aplikacija, istrazuju¢i njihove prednosti i
povezane aspekte. Prakticni dio ¢e se fokusirati na vizualno prikazivanje rjeSenja, naglasavajuci
kako ¢e aplikacija biti intuitivna 1 prilagodena svim generacijama kako bi maksimalno olaksala
korisnicima ostvarivanje svojih sportskih ciljeva.

Osim toga, provedeno istrazivanje ima za cilj utvrditi potrebu za ovakvom aplikacijom,
korisnicko iskustvo te prihvatljivost novog rjeSenja. Primarni cilj istraZivanja je procijeniti
zadovoljstvo korisnika postoje¢im nacinom rezervacije te razumjeti njthovu spremnost prihvatiti

novi pristup.



Summary

This master's thesis explores the issue of finding sports partners and booking sports venues
through a mobile application. The aim is to develop a concept for an application that will facilitate
the process of finding like-minded individuals for sports activities and booking venues, providing
users with all necessary information for optimal utilization of sports facilities.

The theoretical part of the thesis will extensively analyze the concept of mobile applications,
exploring their advantages and related aspects. The practical part will focus on visually presenting
the solution, emphasizing how the application will be intuitive and tailored to all generations to
maximize ease of use for users in achieving their sports goals.

Additionally, the conducted research aims to determine the need for such an application, user
experience, and the acceptability of the proposed solution. The primary objective of the research
is to assess user satisfaction with the existing method of venue reservation and understand their

willingness to accept a new approach.



Popis koristenih kratica

ITD. | tako dalje
NPR. Na primjer



Sadrzaj

Lo UVOO. ettt 1
1.1, POZAOINE TUEJE ..ttt bbbttt ettt eneas 2
0 | | S OSSR SPPS 2

2. Pregled 1 analiZa StANJA........ciieieiiieie i 3
2.1. Analiza problema i potrebe korisnika koje aplikacija moze rijeSiti .......cccevverrivvriinnnnns 3

2 O O = 1o T ¢ = W o1 0 LAV o] =1 1 1) SN 3
2.1.2.  LakSQA FeZeIrVACITA LEFEIA ..ottt r e n et nre s nne e nne e re s 5
2.1.3.  Brziilaksi pronalazak sportskil PArtnera ...............ccccociciiiieiniiiiiiiiiiieess e 5
2.1.4.  Poboljsanje fizickog i mentalnog zdravija .............c.ccccoouviiiiiiniiiiiiiiicees e 6
2.1.5.  Povezivanje s lokalnom Sportskom zajedniCom ... 7
2.2. Analiza postojeCih apliKaCT]a.......coiiiiiiiiie i 8
P O |V 1= (F o B TSP TPRTR 8
2.2.2. SPOFTYHQ. ...ttt r Rt 8
2.2.3.  OPBNSPONTS ...ttt sttt ettt b et et E bR R R b e n e r Rt R bt nre s 9
2.2.4,  PIAYO ettt b bR b b h et bbbttt 9
2.2.5. S PONTESEIIEI ..ttt r e h e 9
B T oo o 1T [o PR 9
2.2.7.  SHICBET ...ttt R et 10
2.3. Analiza dostupnih terena u Varazdinskoj Zupaniji..........cccceevrveeriniinieenieicneenesnen 10
2.3. 1. TTS SPOIT CENTAN ...ttt bbbt r bt b et ene e nnenrenns 11
2.3.2.  Gradska sportska dvorana Varazdin................c.cccccouoiiiiiiiiiiiiiciieiee e 12
2.3.3.  SkOISke SPOFLSKE AVOTANE...........c..coceeeveeeeeeeeeeeeeeeee e 13
2.3.4.  Javne sportske povrSine (VANJSKi tereni) ...........ccovuiviiiiiiiiiiiieiiesee ettt 14

3. Mobilne aplikacije i VAaZNosti dIZAJNA .......eerueeieeeiieriiieiiee e 17
3.1, Sto je Mobilna aPIIKACIA? .....cvuevevecvecrececiceeeeeee ettt 17
3.2. EVOIUCTA INAUSTITIE ...ttt bbb 17
3.3, USErinterface (UI) ..ooueoe et 18

3.3.1.  Omogucite kOFiSNIKU KORIFOIU ...........ccueiiiiiiiiiiie it 19
3.3.2.  Smanjite opterecenje kOriSNikOVOZ PAMCENA ........coeveviiiiiiiii s 20
3.3.3.  Odrzavajte doSljednost SUCELJA.............c.cccuuiiiiiiiiiiiiiieieee s 21

4. USer EXPerianCe (UX) ..ottt sttt st aneas 22

4.1. Kako posti¢i "User Friendly” apliKaCiju?..........ccoieiiiiiiiiiiniiieeee e 23
4.1.1.  Primjena univerzalnih nacela dizajna.................ccccccooveiiiiiiiiiiiiiiiie e 24

5. APIIKACHA "StAYFIL" ... 25
5.1. Uloga i vaznost logotipa za aplikaciju "StayFit".........cccoooiiiii e 27
5.2, Kreiranje Profila i PrijaVa.......ccciiiiieiieeiie et 29
TG TR o Yol 2 1] (o ) WSS 33
5.4, Pretrazivanje Karte.......cooviiiiiiiiiiciici e 35
T T S (=72 AV T -V ] PSR 37



5.6. Kreiranje dogadaja ........ccueiiiiiiiiiiiiiiie s 39
5.7. Pridruzivanje dogadajU..........ccccciiiiiiiiiiiiiiiee e 40
5.8, AL .. 41
5.9. Korisnicki profil i ostale funkcionalnosti...........cerveviiiieiiiiciicice e 42
G 13 V4 77 1 | [P PRUPRRPRN 45
6.1. Nacin provodenja ankete ..........ccoocueiieiiiieiiii e 45
7. ANKELA — FEZUITALI .....oveviiicieieee et 46
7.1. Spol, dob i razina 0DrazoOVaAN]A ..........ccueieiiriiiii e 46
7.2. UCcestalost bavljenja SPOTtOIM .......eviviiiiiieiiiie it 47
7.3 REZEIVITANJE ...ttt bbbt bbbt n bbb nneene s 48
7.4. Sport i SOCHAINA INTErAKCIJA .....c..eiveiiieieiiece e 51
7.5, APHKACIA STAYFIT.....c.eiiiieiiiiiiieieee e 56
8. ZAKLJUCAK ... ei i 68
TR | (=] - (1 [ - FO OSSP T PP PV UR PR PRPRO 69
10, POPIS SHKA ....eceiciieciieie et a e 70
11, POPIS GrafiKONA ......coeiiiiieiiiieie bbb 71
2 V4 1= V7 W - U (0] 61 1Y USSP R 72



1. Uvod

U 21. stoljecu, koristenje mobilnih aplikacija doseze milijune korisnika svake godine. Mobilne
aplikacije imaju veliki utjecaj na razvoj tehnologije i drustva jer se izvode na malim prijenosnim
mobilnim uredajima koji su jednostavni za koristenje i dostupni bilo gdje i bilo kada. Osim §to
utjecu na razvoj tehnologije, mobilne aplikacije imaju i vaznu ulogu u poslovanju. Mnoge tvrtke
danas ostvaruju ogroman prihod upravo putem mobilnih aplikacija. Na primjer, ljudi mogu kupiti
proizvode koji im trebaju putem online trgovine umjesto da ih kupuju u fizi¢koj trgovini, $to moze

ustedjeti vrijeme.

Dok se razvoj mobilnih aplikacija ubrzano povecava, ljudi takoder pokazuju interes za zdravim
nacinom zivota. Jedan od primjera postizanja zdravog nacina zivota je bavljenje sportom. U
posljednje vrijeme, najpopularniji sportovi u svijetu, a posebno u Hrvatskoj, su sportovi koji
ukljuéuju loptu, poput nogometa, futsala, koSarke, rukometa itd. To se moze vidjeti po porastu
broja usluga iznajmljivanja sportskih terena svake godine i broju ljubitelja sporta koji su

rasprostranjeni diljem Hrvatske.

U Hrvatskoj su sportski tereni rasporedeni ha mnogim lokacijama i veéina ih je u privatnom
vlasniStvu. Samo nekoliko terena moZe se koristiti besplatno ili su javno dostupni, poput sportskih
terena u nekim naseljima, drzavnih objekata 1 mjesta u gradskim parkovima. No, problem je Sto
vecina javnih terena i Skolskih terena budu prazna. Stoga vlasnici sportskih terena vide taj problem
kao poslovnu priliku. Oni nude najam korisnicima kako bi mogli iznajmiti i koristiti privatno

vlasniStvo za odredeno vrijeme prema periodu najma.

Drugi problem je nedovoljan broj ljudi za bavljenje sportom, kada je rije¢ o timskim
sportovima, tada imamo problem ne moguc¢nosti pronalaska dovoljnog broja istomisljenika za

bavljenje sportom.



1.1. Pozadine ideje

Ova ideja mi je sinula prije nekoliko godina dok sam se suocavao s izazovom pronalazenja
partnera za odbojku na pijesku. Uvijek sam se suoc¢avao s potesko¢ama u pronalasku partnera koji
ima slobodno vrijeme i ¢ije se poklapa s mojim slobodnim vremenom. Nekolicina mojih starih
partnera prestala je igrati ovaj sport, neki su se iselili iz Hrvatske, a s ostalima je uvijek bilo teSko
uskladiti rasporede. To je ¢inilo pronalazak ljudi izuzetno teSkim. Budu¢i da rekreativni sportovi
zahtijevaju vise sudionika, mnogi ljudi jednostavno odustanu kada se suoce s ovim problemom.

Iz tog razloga, odlucio sam osmisliti ideju za aplikaciju koja bi korisnicima pomogla da
pronadu druge sportase te im odmah omogucila rezervaciju terena i1 termina. Cilj ovog projekta je
olaksati bavljenje sportom, pruzajuéi korisnicima priliku da pronadu partnere Ciji rasporedi
odgovaraju njihovim te da upoznaju nove ljude. Moja prvotna zamisao bila je stvoriti aplikaciju
slicnu druStvenim mrezama za upoznavanje, nude¢i moguénost pronalazenja sportskih partnera,

no ta se ideja razvijala i prosirivala dok nije prerasla u ovaj koncept.

1.2. Cilj

Ovaj rad predstavlja potencijalno rjeSenje problema u poslovanju i drustvu putem mobilne
aplikacije pod nazivom "StayFit". U istrazivanju ¢u objasniti kako sportska aplikacija mozZe rijesiti
navedene probleme putem niza znacajki, komunikacije s korisnicima, te utjecaja aplikacije na

drustvo 1 poslovne rezultate.

Aplikacija "StayFit" koristi pristup slican e-trgovini kako bi pomogla korisnicima u
pronalazenju i rezervaciji sportskih terena poput nogometnih, kosarkaskih, teniskih i drugih. Osim
toga, aplikacija nudi platformu vlasnicima sportskih terena i prodavacima sportske opreme za
promociju njihovih usluga 1 proizvoda, s naglaskom na specifi¢ne sportove kojima se korisnici

bave.

Sustav je dizajniran kako bi vlasnicima terena omogucio u¢inkovito upravljanje rasporedima
rezervacija, a korisnicima olakSao proces rezervacije sportskih terena. Takoder, aplikacija nudi
jednostavan nacin za pronalazenje sportskih partnera, ¢ime se poti¢e druStvena interakcija 1
zajednic¢ko sudjelovanje u sportskim aktivnostima. Kroz ove funkcionalnosti, aplikacija nastoji

poboljsati korisni€¢ko iskustvo i pridonijeti boljoj organizaciji i iskoriStenosti sportskih objekata.



2. Pregled i analiza stanja

2.1. Analiza problema i potrebe korisnika koje aplikacija moze rijesSiti

U danasnjem drustvu, koje karakterizira ubrzan tempo zivota i sve veéa osjetljivost na pitanja
zdravlja, tjelesna aktivnost postaje kljucni segment svakodnevice. Medutim, mnogi pojedinci
susreCu se s izazovima pronalazenja sportskih partnera ili rezervacije terena za aktivnosti koje
preferiraju. S druge strane, razvoj tehnologije otvara vrata novim inovativnim rjeSenjima koja

mogu odgovoriti na ove izazove i unaprijediti iskustvo korisnika u podrucju sportskih aktivnosti.

Medutim, upravo u ovim izazovima lezi prilika za inovaciju. Zamislite aplikaciju koja vam
omogucava da u trenu pronadete sportskog partnera ili rezervirate teren za vaSu omiljenu aktivnost,
sve s nekoliko dodira na vasem pametnom telefonu. Ova aplikacija ne samo da olakSava
organizaciju sportskih aktivnosti, ve¢ i poti¢e zdrav nacdin Zivota, druStvenu interakciju i
povezanost s lokalnom sportskom zajednicom. U sljedec¢ih nekoliko koraka pokusat ¢emo navesti

glavne razloge zasto su aplikacije poput ove zapravo vrlo vazne.

2.1.1. Borba protiv pretilosti

Prema nedavno objavljenim podacima iz znanstvenog Casopisa Lancet, stanje pretilosti u
Hrvatskoj predstavlja ozbiljan izazov koji zahtijeva hitnu paznju. U 2022. godini, oko 28% Zena 1
35% muskaraca u Hrvatskoj bilo je pretilo, §to je znacajan porast u odnosu na prethodnih 30

godina. Takoder, primjecuje se i znacajno povecanje postotka pretile djece.[1]

Analiza udjela pretilih muskaraca i Zena u Hrvatskoj pokazuje da zemlja zauzima visoko trece
mjesto medu zemljama srednje 1 jugoisto¢ne Europe po udjelu pretilih muSkaraca, te 88. mjesto
po udjelu pretilih Zena. Na globalnoj razini, Hrvatska se nalazi na 25. mjestu po udjelu pretilih

muskaraca i na 88. mjestu po udjelu pretilih Zena.[1]

Podaci o Hrvatskoj dio su globalnog istrazivanja koje je obuhvatilo 222 milijuna ispitanika u
190 zemalja, tijekom razdoblja od 1992. do 2022. godine. Ovi rezultati naglaSavaju hitnost potrebe

za implementacijom sveobuhvatnih strategija i politika koje ¢e se boriti protiv pretilosti.[1]



S obzirom na zabrinjavajuci porast pretilosti u djece i adolescenata u Hrvatskoj, postoji potreba
za inovativnim pristupima promicanju zdravog nacina zivota.[2][3] U kontekstu aplikacije,
moguce je razviti funkcionalnosti koje poti¢u redovitu tjelesnu aktivnost i promicanje zdravih
navika medu mladima. Ova aplikacija moze pruziti podrS$ku u organizaciji sportskih aktivnosti i
poticanju socijalne interakcije, §to je klju¢no za borbu protiv pretilosti i promicanje op¢eg zdravlja
u populaciji. Jer ako se nastavi ovom brzinom do 2030.godine prema svjetskom atlasu debljine u
Hrvatskoj ¢e s debljinom zivjeti gotovo milijun ljudi, dakle gotovo svaka treca zena i svaki treci

muskarac.

DEBLJINA U ODRASLIH U 2030.

ITM 2 30 ITM 235 ITM 2 40
MUSKARCI Prevalencija (%) 32,40 8,12 1,91
Ukupni broj 489 838 122 780 28928
7ENE Prevalenciia (%) 30,49 12,45 4,62
Ukupni broj 504 897 206 230 76 433

Slika 1: Predvidanja postotka debljine odraslih u 2030. godini
(Izvor: hzjz.hr)

DEBLJINA U DJECE U 2030.

Dob 5-9 10-19
Prevalencija (%) 23,19 16,37
Ukupni broj 38729 62 682

Slika 2. Predvidanja postotka debljine djece u 2030. godini

(Izvor: hzjz.hr)


https://www.hzjz.hr/
https://www.hzjz.hr/

2.1.2. Laksa rezervacija terena

Laksa rezervacija terena putem aplikacije donosi niz prednosti kako korisnicima, tako i samim
sportskim objektima. Prakti¢nost 1 jednostavnost su kljucne prednosti ovog sustava, omogucujuci
korisnicima da rezerviraju terene u bilo koje vrijeme i sa bilo kojeg mjesta, bez potrebe za
telefonskim pozivima ili posjetom sportskom objektu. Time se osigurava manja potro$nja vremena
korisnika, eliminiraju¢i potrebu za fizickim odlaskom do objekta ili dugim ¢ekanjem u redu za

rezervaciju.

Stalna informiranost takoder igra vaznu ulogu, pruzaju¢i korisnicima detaljne informacije o
raspolozivosti termina, cijenama, lokacijama i dodatnim uslugama. Fleksibilnost u planiranju je
takoder znacajna, omogucujuci korisnicima da lako pregledavaju dostupne termine i odaberu onaj
koji najbolje odgovara njihovom rasporedu i potrebama, te da rezerviraju terene unaprijed kako bi

planirali svoje sportske aktivnosti unaprijed.

Jednostavno upravljanje rezervacijama dodatno olakSava korisnicima da pregledavaju, ureduju
ili otkazuju svoje rezervacije s lakoom, pruzaju¢i im vecu kontrolu nad svojim sportskim
planovima. Povecana dostupnost sportskih objekata kroz olakSan proces rezervacije moze privuci
veci broj korisnika 1 bolje iskoristiti resurse sportskih objekata, Sto rezultira pove¢anom zaradom

1 boljim koriStenjem infrastrukture.

2.1.3. Brzi i lakSi pronalazak sportskih partnera

Kako je vazno pronaci mjesto gdje Cete se baviti sportom, tako je jo§ vaznije pronaci osobu sa
kojom c¢ete taj sport igrati. Pronalazak sportskih partnera putem aplikacije donosi niz prednosti,
kako korisnicima, tako i samim vlasnicima sportskih udruga i terena. Ova funkcija pruza
izvanrednu mogucénost korisnicima da pronadu istomisljenike s kojima mogu dijeliti svoje sportske
interese 1 aktivnosti, poticuéi time zajedniStvo 1 socijalnu interakciju medu sportaSima. Kroz ovu
aplikaciju, korisnici mogu brzo i efikasno pronaéi sportske partnere koji odgovaraju njihovim
preferencijama 1 razini vjeStina, ¢ime se olakSava organiziranje i sudjelovanje u razliitim

sportskim aktivnostima.



Jedna od klju¢nih prednosti ove funkcije je u tome Sto omogucuje korisnicima da prilagode
svoje potrebe 1 interese, traze¢i partnere za specifine sportove, lokacije ili vrijeme. Time se
povecava fleksibilnost i prilagodljivost korisnicima, koji mogu birati izmedu razli¢itih opcija i

pronaci idealne sportske partnere koji odgovaraju njihovim Zeljama i potrebama.

Osim toga, aplikacija pruza korisnicima priliku da se povezu s ljudima iz njihove lokalne
sportske zajednice, $to moze doprinijeti razvoju prijateljskih i sportskih veza te potaknuti

sudjelovanje u razli¢itim sportskim dogadajima i ligama.

Kroz poruke, korisnici mogu brzo i lako komunicirati s potencijalnim partnerima, §to olakSava
organizaciju i koordinaciju njihovih sportskih susreta. Ova otvorena i transparentna komunikacija
pridonosi boljem razumijevanju i suradnji medu sportas§ima, $to moZze rezultirati ugodnijim 1
uspjesnijim sportskim iskustvima za sve ukljucene strane. Time bi se izbacila dodatna prepreka
koriStenja viSe aplikacija za dogovor, jer bi uz pomo¢ jedne aplikacije mogli komunicirati svi

medusobno, bez potrebe za dodatnim aplikacijama.

Ukupno gledano, funkcija brzeg i lakSeg pronalaska sportskih partnera putem ove aplikacije
pruza brojne prednosti korisnicima, poticuci njihovu aktivnost, socijalnu interakciju i uzivanje u
sportskim aktivnostima, a ne gubljenje vremena pri organizaciji istih. Ova funkcija predstavlja
kljuéni dio aplikacije za pronalazak sportskih partnera i rezervaciju terena, pruzajuci korisnicima
svestran i sveobuhvatan alat za organiziranje i sudjelovanje u svojim omiljenim sportskim

aktivnostima.

2.1.4. Poboljsanje fizickog i mentalnog zdravlja

Sport igra klju¢nu ulogu u poboljSanju fizickog i mentalnog zdravlja, posebno kod djece i
adolescenata. Dok tehnoloska evolucija dovodi do sve vece uporabe elektronickih uredaja, Sto
rezultira sjedilackim nacinom zivota i raznim mentalnim problemima, bavljenje sportom moze

ublaziti te ucinke.

Smatra se da je upotreba tehnologije poput mobitela, racunala i slicnih uredaja odgovorna za
smanjenje interesa djece za sportske aktivnosti. Osim Sto dovodi do fizicke neaktivnosti,
tehnoloska ovisnost moze pridonijeti razvoju anksioznosti, depresije i drugih poremecaja
mentalnog zdravlja. Zbog prekomjerne izloZenosti tehnologiji, sve je manje vremena posveéenog

fizickim aktivnostima, $to moze negativno utjecati na opce tjelesno zdravlje.



Pored toga, elektronicki uredaji mogu narusiti san 1 kvalitetu sna kod djece i adolescenata. Uz
to, upotreba drustvenih medija moze dovesti do stresa, anksioznosti i depresije, posebno kada

mladi ne dobiju ocekivane pozitivne povratne informacije na tim platformama.[5]

Unato¢ ovim izazovima, sportovi nude psiholosku Kkoristi. Sudjelovanje u sportskim
aktivnostima moze poboljSati samopouzdanje, samokontrolu, druStvene vjesStine i opcenito
blagostanje kod djece i adolescenata. Istrazivanja pokazuju da mladi koji se aktivno bave sportom
imaju pozitivniji stav prema zivotu i manje suicidalnih misli u usporedbi s onima koji se ne bave

sportom.[5]

Takoder, sudjelovanje u timskim sportovima moze smanjiti osje¢aj anksioznosti kod djece,
dok istrazivanja pokazuju da sportasi imaju viSu razinu socijalnog funkcioniranja i srece u
usporedbi s ljudima koji se ne bave sportom. Sportske aktivnosti takoder promicu pozitivan

emocionalni razvoj i emocionalnu otpornost kod mladih.[5]

2.1.5. Povezivanje s lokalnom sportskom zajednicom

Putem aplikacije StayFit na primjeru grada Varazdina povezivanje s lokalnom sportskom
zajednicom pruza niz prednosti za lokalnu sportsku scenu. Kroz integrirane alate i funkcije, ova
aplikacija omogucuje korisnicima da se povezu s razli¢itim sportskim klubovima, terenima i
dogadajima u Varazdinu, pruzajuci im priliku da aktivno sudjeluju u sportskim aktivnostima i

zajednici.

Jedna od kljucnih prednosti povezivanja s lokalnom zajednicom putem aplikacije je u tome Sto
omogucuje korisnicima da prate lokalne sportske dogadaje 1 aktivnosti u realnom vremenu.
Korisnici mogu pregledavati rasporede treninga, turnira, utakmica i drugih sportskih dogadaja koji
se odrzavaju u Varazdinu i okolici putem aplikacije, ¢ime se poveéava transparentnost i dostupnost

informacija o sportskim moguénostima u gradu.

Osim toga, aplikacija omogucuje korisnicima da se informiraju o njihovim ponudama,
¢lanarinama i uslugama. Kroz detaljne profile klubova i terena, korisnici mogu dobiti uvid u
njihovu lokaciju, opremu, radno vrijeme i druge relevantne informacije, Sto im olakSava odabir

odgovarajucih sportskih destinacija u gradu.



Povezivanje s lokalnom zajednicom putem aplikacije takoder pruza korisnicima priliku da se
aktivno ukljuce u sportske aktivnosti i inicijative koje se odvijaju u Varazdinu. Kroz integrirane
alate za registraciju na sportske dogadaje i sudjelovanje u sportskim ligama ili turnirima, korisnici
mogu pronaci nove sportske izazove i prilike za natjecanje, Sto doprinosi razvoju sportske scene 1

zajednice u Varazdinu.

2.2. Analiza postojecih aplikacija

U danasnje vrijeme tehnologija je nuzna, a njen utjecaj sveprisutan. U takvom kontekstu, ideja
da nesto bude potpuno jedinstveno moze zvucati kao izazov. Ipak, kao kreatori i poduzetnici, svi
gajimo nadu da ¢e upravo nasa ideja biti ta koja ¢e se istaknuti i pronaéi svoje mjesto na trzistu.
Aplikacije su postale pravi hit u proteklih nekoliko godina, ¢esto nadmasujuéi popularnost
klasi¢nih web stranica. Mobilne verzije su postale neophodnost, prilagodavajuéi se potrebama
modernog korisnika koji Zeli pristup informacijama i uslugama bilo gdje 1 bilo kada. U tom svjetlu,
razvijanje aplikacija za rezervaciju i pronalazenje sportskih partnera predstavlja izazov, ali i priliku
za inovaciju i stvaranje neceg Sto ¢e privuéi paznju korisnika, ali koji ¢e nadmasiti konkurenciju u
ovom svijetu punog konkurencije. U nastavku su navedene neke od aplikacija koje imaju slicnu

svrhu.

2.2.1. Meetup

Platforma koja omogucuje korisnicima da pronadu, stvore i sudjeluju u raznim dogadanjima i
grupama temeljenim na njihovim interesima. lako se ne fokusira isklju¢ivo na sport, Meetup pruza
mogucnost da se pronadu lokalni entuzijasti za sport i organiziraju susreti, treninge ili utakmice.
Korisnici mogu pretrazivati dogadanja po lokaciji, vremenu ili interesu te se povezivati s drugim
sudionicima putem platforme.[6] Istrazivanjem njihove stranice utvrdeno je da putem Meetupa

nema ponuda i dogadaja specificnih za Hrvatsku.

2.2.2. SportyHQ

Platforma specijalizirana za raketne sportove poput squash-a, tenisa i badmintona. Omogucéuje
korisnicima da pronadu terene, klubove, lige i1 turnire u svojoj blizini. Osim S§to olakSava
rezervaciju terena i sudjelovanje u natjecanjima, SportyHQ pruza i alate za organizatore turnira

kako bi lakse upravljali svojim dogadanjima i komunicirali s igra¢ima.[7]



2.2.3. OpenSports

OpenSports je mobilna aplikacija koja povezuje ljude s sportskim aktivnostima u njihovoj
blizini. Korisnici mogu pregledavati i pridruziti se raznim sportskim dogadanjima poput koSarke,
nogometa, odbojke i1 drugih. Aplikacija omogucuje korisnicima da rezerviraju terene ili igraliSta
za svoje aktivnosti te da pronadu druge ljude koji zele sudjelovati u njihovim sportskim

susretima.[8]

2.2.4. Playo

Playo je sveobuhvatna sportska platforma koja omogucuje korisnicima da pronadu, rezerviraju
i sudjeluju u razlic¢itim sportskim aktivnostima. Aplikacija nudi moguénost pretrazivanja terena,
trenera, klubova 1 sportskih dogadanja u blizini korisnikove lokacije. Takoder, korisnici mogu
stvarati svoje vlastite sportske grupe, organizirati dogadanja i upravljati rezervacijama putem
jednostavnog sucelja.[9] Pregledom stranice utvrdeno je da se aplikacija koristi samo na podrucju

Indije.

2.2.5. SportSetter

SportSetter je mobilna aplikacija koja povezuje korisnike s razli¢itim sportskim objektima i
uslugama u njihovoj okolini. Aplikacija omogucuje korisnicima da pretrazuju i rezerviraju terene,
sportske treninge, tecajeve 1 druge sportske aktivnosti. Takoder, korisnici mogu pronaci sportske

partnere, sudjelovati u grupnim treninzima i pratiti svoj sportski napredak putem aplikacije.[10]

2.2.6. Sportido

Sportido je platforma koja pomaze igrac¢ima da pronadu ljude 1 lokacije za igranje preko 700
razli¢itih sportova u njihovoj blizini. Povezuje igrace s drugim igrac¢ima u blizini koji su
zainteresirani za isti sport kao i oni. Sportido takoder omogucuje igra¢ima rezervaciju terena,

igraliSta, dvorana, trenera itd. na njihovom podrucju. 11]



2.2.7. Sliceer

Slicer aplikacija predstavlja revolucionarni sustav koji donosi novu eru tenisa, omogucujuci
tenisa¢ima 1 tenisaicama jednostavan i u¢inkovit nacin organizacije i rezervacije terena. Cilj
aplikacije je osigurati bolje iskustvo igra¢ima, poboljsati popunjenost terena te pruziti pregledan

uvid u dostupne termine i igrace. [12]

Aplikacija omogucuje stvaranje rezervacija u stvarnom vremenu te pruza jasan uvid u
dostupnost terena. Takoder, nudi intuitivno sucelje za upravljanje rezervacijama te omogucuje
administratorima klubova jednostavno vodenje evidencije ¢lanova, upisivanje razli¢itih tipova
dogadanja poput turnira i liga te najavu klupskih turnira. Slicer se posebno odnosi na hrvatsko

trziste.

Ove aplikacije predstavljaju samo dio Sireg spektra platformi koje pruzaju razlicite znacajke
za olakSavanje pronalaska sportskih aktivnosti, povezivanje s drugim sudionicima te upravljanje
sportskim iskustvom putem mobilnih uredaja. Medutim, nedostatak jedne sveobuhvatne aplikacije
koja bi objedinila sve potrebne znaajke predstavlja izazov, a dodatni problem je nedovoljna

prepoznatljivost tih aplikacija na hrvatskom trziStu.

2.3. Analiza dostupnih terena u Varazdinskoj Zupaniji

Analiza dostupnih terena u Varazdinskoj Zupaniji obuhvatila je pregled dostupnosti sportskih
terena 1 igraliSta unutar Zupanije. KoriSteni su razli¢iti izvori informacija, ukljucujuéi lokalne
sportske saveze, internetske platforme za rezervaciju terena te izravnu komunikaciju s sportskim

objektima.

Prva faza analize obuhvatila je identifikaciju vrsta sportova za koje su dostupni tereni,
ukljucujuci nogomet, kosarku, tenis, odbojku 1 sli¢no. Zatim je provedena procjena dostupnosti

terena za svaki od tih sportova u razli¢itim gradovima i opinama unutar zupanije.
Konacni rezultat analize pruza pregled trenutnog stanja sportske infrastrukture u Varazdinskoj

zupaniji, §to moze posluziti kao osnova za planiranje ponude unutar same aplikacije i poboljsanja

u sportskom sektoru Zupanije.
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2.3.1. TTS sport centar

TTS Sport Centar predstavlja izvanredan spoj modernog dizajna i funkcionalnosti, nudeci
posjetiocima Sirok spektar moguénosti za sport, rekreaciju, rehabilitaciju i zabavu. Smjesten na
izvanrednoj lokaciji, samo 300 metara udaljen od samog srca grada Varazdina, ovaj centar se istice
kao oaza aktivnosti i druzenja, idealna za ljubitelje sporta i rekreacije. Ovi tereni omogucavaju
prakticiranje razli¢itih sportova poput malog nogometa, kosarke, rukometa, badmintona, stolnog
tenisa i mnogih drugih. Dvorana od oko 2000 m2 omogucava pregrst mogucnosti za organizaciju
sportskih aktivnosti, uz moguénost pregradivanja terena za prilagodavanje razli¢itim sportovima 1

broju igraca.[13]

Centar takoder nudi vrhunsku udobnost kroz pet svlacionica opremljenih podnim grijanjem,
tuSevima i toaletima uz same terene, te dodatne Cetiri svlacionice za fitness, pruzajuci korisnicima
optimalne uvjete za pripremu i opusStanje nakon aktivnosti. Velike staklene povrSine osiguravaju
obilje prirodnog svjetla za dnevne termine, dok vrhunska MH rasvjeta pruza izvrsnu osvijetljenost
za no¢ne aktivnosti. Sustavi grijanja, ventilacije 1 klimatizacije osiguravaju ugodnu atmosferu u

svakom trenutku.[13]

TTS Sport Centar predstavlja ne samo prostor za sportske aktivnosti, ve¢ i mjesto gdje se ljudi
mogu okupiti, druziti i uzivati u raznovrsnim aktivnostima. Sa svojom modernom infrastrukturom
1 pazljivo osmisljenim detaljima, ovaj centar postavlja nove standarde u domenu sportskih

objekata, pruzajuéi korisnicima nezaboravno iskustvo i poticuéi zdrav nacin zivota.

__illl |
Slika 3: TTS sport centar

(lzvor: tts-sport.hr)
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2.3.2. Gradska sportska dvorana VaraZdin

Arena Varazdin, poznata i kao Gradska sportska dvorana Varazdin, predstavlja arhitektonski
dragulj smjesSten uz obalu rijeke Drave. Svojom jednostavnom, ali impresivnom arhitekturom, ova
multifunkcionalna dvorana postala je nezaobilazna tocka sportskih i kulturnih dogadanja od svog

otvaranja u prosincu 2008. godine.[14]

S velikom dvoranom kapaciteta od 5.000 sjede¢ih mjesta te malom dvoranom s tribinama za
240 sjedala, Arena Varazdin pruza nevjerojatan dozivljaj za do 8.000 gledatelja za razliCite
kulturne dogadaje. Osim toga, dvorana je opremljena modernom, automatskom 6-Staznom
kuglanom, vanjskim terenima za tenis, koSarku, nogomet i klizanje, te prostorima za rekreativne

aktivnosti poput stolnog tenisa i badmintona.[14]

Sportski klubovi prepoznali su multi funkcionalnost dvorane te je redovito koriste za treninge

I natjecanja u raznim sportovima poput rukometa, odbojke, kosarke, stolnog tenisa, karatea, futsala

i mnogih drugih.

abbiLL

Slika 4: Arena Varazdin

(Izvor: arena-varazdin.hr)

12


https://arena-varazdin.hr/

2.3.3. Skolske sportske dvorane

Skolske sportske dvorane predstavljaju vrijedan resurs koji se moze iskoristiti za promicanje
tjelesne aktivnosti 1 sporta u lokalnoj zajednici. Izvan Skolskih sati, ove dvorane Cesto budu
neiskoriStene, a mogu biti rezervirane za razlicite sportske aktivnosti koje koriste Sirokom spektru

ljudi, a ne samo ucenicima.

Rezervacija Skolskih sportskih dvorana moZe se organizirati putem jasnog rasporeda
dostupnosti, koji bi obuhvatio vrijeme nakon Skolskih sati, vikende i1 praznike. Suradnja s §kolama
je klju¢na kako bi se dogovorili uvjeti koriStenja, a jasne smjernice i procedure za rezervaciju
trebaju biti dostupne korisnicima. Prednosti koristenja Skolskih sportskih dvorana su
mnogobrojne. Osim §to omogucuju pristupacno koristenje kvalitetne infrastrukture, ove dvorane

su Cesto smjestene u srediStu zajednice, Sto ih €ini lako dostupnim svim gradanima.

Raznolikost sportskih aktivnosti koje se mogu organizirati u Skolskim dvoranama je velika. Od
tradicionalnih sportova poput kosarke, odbojke i nogometa, do rekreativnih aktivnosti poput
aerobika, joge 1 plesa, ove dvorane mogu zadovoljiti razliite interese 1 potrebe korisnika.
Organizacija sportskih dogadaja, turnira i natjecanja u Skolskim sportskim dvoranama takoder

pruza priliku za promociju sportskog duha i zajednistva u lokalnoj zajednici.

Ovi dogadaji ne samo da poticu aktivnost, ve¢ i stvaraju priliku za druZenje 1 medusobno
povezivanje ljudi. Kroz organizaciju, suradnju i promociju, ove dvorane mogu postati kljucni

resurs za unaprjedenje zdravlja, dobrobiti i kvalitete zivota svih gradana.

— :
=
-~

Slika 5: Skolska sportska dvorana Varazdin — Graberije
(Izvor: regionalni.com)
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Slika 6: Dvorana 3.Osnovne skole Varazdin

(lzvor: os-treca-vz.skole.hr)

2.3.4. Javne sportske povrSine (vanjski tereni)

Najveéu vaznost u ovom istraZzivanju zapravo imaju urbane sportske povrSine koje
svakodnevno budu prazne. Javne sportske povrsine, poput sportskih terena, igralista, bazena i
parkova, predstavljaju vazan dio infrastrukture u urbanim i ruralnim podruc¢jima, ali ¢esto ostaju
nedovoljno iskoriStene. Ova istrazivanja ¢e se usredotociti na identificiranje klju¢nih ¢imbenika
koji doprinose slabo koristenim javnim sportskim povr§inama te istraziti strategije za povecéanje

njihovog koriStenja.
Kroz ovo istrazivanje, cilj je identificirati konkretne strategije i preporuke za unaprjedenje

koristenja javnih sportskih povrSina, uz naglasak na integraciji digitalnih alata za rezervaciju i

organizaciju sportskih aktivnosti.
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Istrazivanje

Istrazivanje provedeno u gradu Varazdinu pokazalo je znaajne nalaze o koriStenju javnih
sportskih povr§ina u tom podru¢ju. Grad Varazdin obiluje raznovrsnim sportskim objektima,
ukljucujuci sportske terene za nogomet, koSarku, tenis, odbojku te fitness parkove i staze za tréanje

u parkovima.

Prema prikupljenim podacima:

e U gradu Varazdinu nalazi se preko 20 javnih sportskih povrsina, $to ¢ini vazan dio sportske
infrastrukture.

e Unatoc¢ brojnosti sportskih povr$ina, samo je otprilike 40% kapaciteta tih objekata redovno
iskoriSteno.

e Najcesce koristene sportske aktivnosti na javnim povrSinama uklju¢uju nogomet, kosarku
i odbojku.

e Vecina sportskih terena rezervirana je za organizirane sportske klubove i lige, dok se manji

dio koristi za rekreativno koriStenje.

Nekoliko razloga doprinosi slabo kori$tenim javnim sportskim povrSinama u gradu Varazdinu:

e Nedovoljna promocija i svijest medu lokalnom zajednicom o dostupnosti sportskih
objekata 1 mogucnostima koriStenja.

e Problemi s odrZavanjem i nedostatak ulaganja u poboljSanje uvjeta na nekim sportskim
povrSinama.

e Nedostatak organiziranih sportskih aktivnosti i programa za Siru zajednicu.

S obzirom na rezultate istrazivanja, postavlja se pitanje kako poboljsati iskoriStenje sportskih
javnih povrSina u gradu Varazdinu te kako potaknuti vece sudjelovanje lokalne zajednice u
sportskim aktivnostima. Integracija digitalnih alata poput aplikacije StayFit za organizaciju
sportskih dogadaja moze biti klju¢na u promicanju aktivnijeg koristenja javnih sportskih objekata

1 unaprjedenju sportske angaziranosti u gradu Varazdinu.

15



Slika 7: Odbojkaski teren na Dravskim Bazenima
(lzvor: regionalni.com)

Slika 8: Kosarkaski teren kod Gospodarske Skole

(lzvor: varazdin-sport.hr)
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3. Mobilne aplikacije i vaznosti dizajna

3.1. Sto je mobilna aplikacija?

Mobilna aplikacija, u osnovi, je specijalizirani softver dizajniran za pametne telefone, tablete i
druge elektronicke uredaje, nude¢i prilagodene funkcionalnosti korisnicima, poput igranja,
produktivnosti, e-trgovine i pracenja zdravlja. Ove aplikacije predstavljaju odstupanje od
tradicionalnog PC softvera, pruzajuci fokusirane i izolirane znacajke kako bi zadovoljile specifi¢ne
potrebe 1 preferencije korisnika. Mogu se monetizirati na razli¢ite nacine, ukljucujuéi oglase,
kupnje unutar aplikacije i pretplatnicke modele, koriste¢i razvojne i poslovne strane kako bi
poboljsali vidljivost brenda i prihode. Podijeljene u izvorne i web kategorije, izvorne aplikacije su
optimizirane za odredene mobilne operativne sustave poput i0OS-a 1 Androida, hvale¢i se izvrsnom
izvedbom 1 korisnickim iskustvom, dok web aplikacije koriste tehnologije temeljene na
pregledniku poput HTML5-a ili CSS-a, zahtijevaju¢i minimalne resurse uredaja i stabilne
internetske veze. Sirenjem mobilnih aplikacija transformirala je industrije poput e-trgovine,
poticudi inovacije i olak$avajuéi angazman korisnika na globalnoj razini.[16] Ovaj rad je usmjeren
na strategije prosirenja korisnicke baze mobilne aplikacije s naglaskom na unapredenje zdravlja
korisnika. Kroz implementaciju monetizacijskih modela, poput prikazivanja oglasa i uspostave
sponzorstava, cilj je osigurati kontinuirani razvoj aplikacije na globalnoj razini te odrzati njezinu

relevantnost na trZiStu, bez nepotrebne pretplate korisnika za koriStenje iste.

3.2. Evolucija industrije

Od pojave iPhonea 2007. godine, pametni telefoni i mobilne aplikacije postaju neizostavan dio
svakodnevnog zivota. S preko milijun aplikacija dostupnih korisnicima ve¢ od 2011.godine,
interes za ovu industriju se ne smiruje. Brojke pokazuju da se korisnici sve vi$e okre¢u pametnim
telefonima, a njihova funkcionalnost nadmasuje i osobna racunala. Pametni telefoni postaju vitalni
alati, s ogromnim potencijalom za transformaciju razlicitih sektora, ukljucujuc¢i 1 vlade koje poticu
razvoj mobilnih aplikacija kako bi olaksSale pristup informacijama i1 uslugama. Vazno je istaknuti
da konkurencija na trzistu stalno raste, otvarajuci prostor za inovacije i prilagodbe korisnickim

potrebama.[15]
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3.3. User interface (Ul)

Korisnic¢ko sucelje je kljuc¢ni element mobilne aplikacije, buduci da igra presudnu ulogu u
iskustvu korisnika i uspjeSnosti same aplikacije. Ako je sucelje loSe dizajnirano, korisnik moze
imati poteSkoca u koriStenju aplikacije, Sto moze ograniciti njezinu ucinkovitost i prihvacenost.

Stoga je vazno primijeniti tri klju¢na nacela dizajna ucinkovitih korisnickih sucelja, a to su:

e Stavljanje korisnika u kontrolu
¢ Smanjenje optere¢enja memorije korisnika

e Odrzavanje dosljednosti sucelja

Proces dizajna mobilne aplikacije zapo€inje identifikacijom korisni¢kih potreba, zadataka i
zahtjeva. Zatim se provodi analiza zadataka kako bi se definirale radnje korisnika unutar aplikacije.
Na temelju toga stvaraju se korisnicki scenariji koji pomazu u definiranju sucelja, poput rasporeda
zaslona, ikona, teksta i navigacije. Razli¢ite dizajnerske i implementacijske tehnike koriste se kako
bi se osiguralo da sucelje bude intuitivno, privlacno i ugodno za korisnike. Kvalitetno sucelje
korisnika klju¢no je za uspjeh mobilne aplikacije, jer oblikuje korisnicko iskustvo i percepciju

kvalitete aplikacije.

1z perspektive jednog studenta, aplikacija je poput temeljnog plana za ku¢u — nezamisliva bez
detaljnog prikaza vrata, prozora 1 potrebnih prikljucaka za vodu, struju i telefon. Na isti nacin,
mobilna aplikacija nije potpuna bez pazljivo osmisljenog korisnickog sucelja. Ovi elementi —

"vrata, prozori i prikljucci" — predstavljaju srZ dizajna sucelja mobilne aplikacije.

Iako su graficka korisnicka sucelja, ikone 1 dodiri po zaslonu olakSali mnoge aspekte koriStenja
mobilnih aplikacija i1 dalje se suo¢avamo s aplikacijama koje su teske za koriStenje, zbunjujuce 1
frustriraju¢e. Bez obzira na trud uloZen u njihovu izradu, ocito je da te poteSkoce nisu stvorene

namjerno.

Dizajn korisnickog sucelja mobilne aplikacije zahtijeva duboko razumijevanje korisnika: tko
su korisnici, kako uce koristiti novu aplikaciju, kako interpretiraju informacije koje im aplikacija
pruza te kakva iskustva oc¢ekuju. Ova pitanja su kljucna pri razvoju sucelja koje ¢e korisnicima
omoguciti jednostavno 1 intuitivno koristenje aplikacije, te stvoriti pozitivno iskustvo koje ¢e ih

potaknuti na redovitu upotrebu.
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3.3.1. Omoguéite korisniku kontrolu

o Definirajte nacine interakcije na nacin koji ne prisiljava korisnika na nepotrebne ili

neZeljene radnje

Na primjer, ako korisnik odabere opciju provjere pravopisa u izborniku tekstualnog procesora,
aplikacija prelazi u nacin provjere pravopisa. Medutim, korisnik ne bi trebao biti prisiljen ostati u
nacinu provjere pravopisa ako zeli napraviti manju izmjenu teksta usput. Korisnik bi trebao mo¢i

jednostavno u¢i i iza¢i iz nacina interakcije.
e Osigurajte fleksibilnu interakciju

Razli¢iti korisnici imaju razli¢ite preferencije interakcije, stoga aplikacija treba omogucditi
izbor. Na primjer, aplikacija bi mogla omogu¢iti korisniku interakciju putem naredbi na tipkovnici,
pokreta prstima po zaslonu, prepoznavanja glasa ili gesta. Vazno je prilagoditi interakciju

korisnickim potrebama.
e Dopustite korisnicku interakciju da bude obustavljena i ponistiva

Cak i ako je korisnik ukljuéen u niz radnji, trebao bi imati moguénost prekida niza kako bi

obavio druge zadatke, a istovremeno zadrzavajuci ve¢ obavljeni rad. Korisnik bi trebao moci

.......

e Optimizirajte interakciju kako Kkorisnicke vjeStine napreduju i dopustite

personalizaciju interakcije

Korisnici ¢esto ponavljaju iste radnje, stoga je korisno omoguciti naprednijim korisnicima

prilagodbu sucelja kako bi olaksali svoje interakcije s aplikacijom.
o Sakrijte tehnicke detalje od korisnika.

Korisni¢ko sucelje treba korisnika odvesti u virtualni svijet aplikacije, bez izlaganja sloZzenih
tehnickih detalja. Korisnik ne bi trebao biti svjestan operativnog sustava ili drugih tehnickih

aspekata aplikacije.

Dizajnirajte sucelje za direktnu interakciju s objektima na zaslonu. Korisnik osjeca kontrolu
kada moze manipulirati objektima na zaslonu na nacin koji odgovara fizickom iskustvu. Na
primjer, aplikacija koja omogucuje korisniku "povlacenje" ili "Sirenje" objekata na zaslonu

predstavlja primjer izravne manipulacije.
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3.3.2. Smanjite optereéenje korisnikovog paméenja

Sto vise korisnik mora pamtiti, to ¢e interakcija s sustavom biti podloZnija pogreskama. Zbog
toga dobro dizajnirano korisnicko sucelje ne opterecuje korisnikovu memoriju. Kad god je to
moguce, sustav bi trebao "zapamtiti" bitne informacije i pomo¢i korisniku s interakcijskim

scenarijem koji olakSava pamcenje.
e Smanjite zahtjev za kratkoro¢nim paméenjem

Kada su korisnici ukljuceni u slozene zadatke, zahtjev za kratkoro¢nim pamcenjem moze biti
znacajan. Sucelje treba biti dizajnirano tako da smanji potrebu za paméenjem proslih radnji i
rezultata. To se moZe posti¢éi pruzanjem vizualnih znakova koji omoguéuju korisniku

prepoznavanje proslih radnji, umjesto da ih se mora sjetiti.
o Uspostavite znacajne zadane vrijednosti

Pocetni set opcija zadanih vrijednosti trebao bi biti smislen za prosjec¢nog korisnika, ali
korisnik bi trebao mo¢i odrediti individualne preferencije. Medutim, opcija "reset" trebala bi biti

dostupna kako bi se omogucila ponovna definicija izvornih zadanih vrijednosti.
e Vizualni raspored sucelja trebao bi se temeljiti na metafori stvarnog svijeta

Primjerice, sustav za plac¢anje ra¢una trebao bi koristiti metaforu ¢eka i bankovne kartice kako
bi korisnika vodio kroz proces placanja ratuna. To omogucuje korisniku da se osloni na dobro

shvacene vizualne znakove.
o Postupno otkrivanje informacija

Sucelje bi trebalo biti organizirano hijerarhijski. To znaci da se informacije o zadatku, objektu
ili nekom ponasanju trebaju prvo prikazati na visokoj razini apstrakcije. Vise detalja trebalo bi se
prikazati nakon §to korisnik pokaze interes odabirom opcije prstom i tada se dolazi do vise

informacija o odredenoj temi ili opciji.
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3.3.3. Odrzavajte dosljednost sucelja

Sucelje bi trebalo prikazivati i prikupljati informacije na dosljedan nacin. To implicira da svi
vizualni podaci budu organizirani prema standardnom dizajnu koji se odrzava na svim zaslonima,
mehanizmi unosa budu ograni¢eni na ograniceni skup koji se dosljedno koristi tijekom cijele
aplikacije 1 mehanizmi za navigaciju od zadatka do zadatka budu dosljedno definirani i

implementirani
e Omogucdite korisniku da stavi trenutni zadatak u smisleni kontekst

Mnoga sucelja implementiraju sloZene slojeve interakcija s desecima slika zaslona. Vazno je
pruziti indikatore (npr. naslove prozora, graficke ikone, dosljedno koristenje boja) koji omogucuju
korisniku da zna kontekst trenutnog rada. Osim toga, korisnik bi trebao mo¢i odrediti odakle dolazi

i koje alternative postoje za prijelaz na novi zadatak ili na novu funkciju u samoj aplikaciji.

e Odrzavajte dosljednost izmedu skupa aplikacija

Skup aplikacija trebao bi implementirati ista pravila dizajna kako bi se odrzala dosljednost u
svim interakcijama. U slucaju da postoji mobilna aplikacija i web aplikacija, tada te dvije stvari

moraju biti dosljedne i jednake, bez prevelikih odstupanja.

A4

Usability Clarity

UI Design

Feedback Flexibility

Principles

Consistency User Control

Vo

Slika 9: Principi Ul dizajna

(lzvor: linkedin.com)
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4. User Experiance (UX)

Iako je konkretan opis onoga §to UX dizajner radi jo$ uvijek predmet Zestoke rasprave, op¢i
dojam medu profesionalcima je da su UX dizajneri prije svega zabrinuti za to kako proizvod
djeluje 1 kako osiguravaju da proizvod logicki teCe od jednog koraka do drugog. lako se UX
strunjaci obi¢no povezuju s radom u podrucju digitalnih proizvoda, njihov cilj se nije puno
promijenio kroz povijest. Dizajneri korisni¢kog iskustva i dalje su zabrinuti za proizvode i sustave
te osiguravaju da su dizajnirani i uredeni kako bi logicki tocno funkcionirali, osiguravajuci
jednostavnost upotrebe za krajnjeg korisnika. Poput povijesnih dizajnera koji su igrali uloge
dizajnera, inzenjera, obrtnika i menadzera, suvremeni UX profesionalci nose mnoge kape. lako se
u velikim timovima ove uloge mogu podijeliti medu pojedincima, nije neuobicajeno da UX
dizajner takoder bude zaduzZen za to kako je proizvod postavljen (dizajn sucelja), kako proizvod
izgleda (vizualni dizajn) i1 kako korisnici interaktivno komuniciraju s proizvodima (istraZivanje

korisnika).[18]

Moderan dizajner korisni¢kog iskustva je majstor svih zanata i usmjeren je na korisnika,
stvaraju¢i proizvode koji logicno rade, a njihovi poslovi postaju sve zahtjevniji. Unatoc
dvadesetogodi$njoj povijesti UX-a, tek je u posljednjih nekoliko godina profesija dosla u prvi plan,
ato je uglavnom zbog gotovo sveprisutnosti digitalnih sucelja koje vidimo u nasem svakodnevnom
zivotu. S obzirom na to da se sve viSe platformi premjesta online i na mobilne uredaje, sada postoji

generacija digitalno rodenih ljudi koji vise nisu zadovoljni prosjec¢nim digitalnim iskustvima.[20]

Samo u SAD-u, vise od dvije tre¢ine odrasle populacije posjeduje pametne telefone, a o¢ekuje
se da Ce taj broj rasti u narednim godinama. S obzirom na ucestalost tih uredaja, tvrtke su pocele
procjenjivati troskove 1 koristi poboljSanja ili ignoriranja svojih digitalnih platformi. Tvrtke s
izuzetno u€inkovitim UX-om mogle su povecati svoj prihod za 37%, a problemi s funkcionalnos¢u
uzrokovati da 87% korisnika izbrise istu. Dodatno, 90% korisnika prijavljuje da prestaju koristiti
aplikaciju zbog loSe izvedbe, a 86% korisnika vjeruje da je izvanredno korisni¢ko iskustvo
vrijedno dodatnog placanja. S obzirom na to koliko su ova sucelja integrirana u naSe svakodnevne
zivote, nije ¢udo $to su i1 nasa ocCekivanja od njihovog performansa porasla. U ovom vremenu,
dizajn korisnickog iskustva moze kostati ili donijeti poslovima bogatstvo, a ulaganje u korisnicki

usmjeren, logican dizajn korisnickog iskustva 1 inovacije nikada nije bilo tako vazno.[19]
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4.1. Kako postici ""User Friendly" aplikaciju?

Kada stvaramo nesto Sto je "korisnicki prijateljsko"”, bitno je osigurati da je korisnik glavni
fokus. Buduc¢i da ¢e upravo korisnici koristiti aplikaciju, dizajn mora biti usmjeren prema njihovim
potrebama kako bi ih zadrzao zainteresiranima i motiviranim za ponovnu uporabu. Jedan nacin za
postizanje cilja korisnicki prijateljske aplikacije je prikupljanje podataka. To se moze u€initi putem
povratnih informacija, to je ono radi ¢ega se zapravo i radi ovaj istrazivacki rad. Da se dobije

povratna informacija koja uvelike pomaze pri razvoju same aplikacije i popravku iste.

Isto tako je vazno imati potencijalne korisnike od kojih ¢e se prikupljati podaci. Ako ne
stvarate aplikaciju za odredenog klijenta ili grupu korisnika, onda je bolje uopce ne krenuti u
njezinu daljnju izradu. Prilikom dizajniranja aplikacije, ciljana publika mora biti u mislima. Bez
publike, kakav je smisao stvaranja aplikacije? Kada korisnici pruze podatke, vrlo je vazno takoder
uzeti u obzir jesu li podaci valjani ili ne. Drasti¢ne promjene ne mogu se napraviti na temelju
prijedloga samo jednog korisnika. Vazno je zapamtiti da svaka osoba ima razli¢ite nacine
rjesavanja problema ili prepreka. Treba razmisljati izvan okvira prilikom razmatranja dizajna
aplikacije 1 zato je vazno prikupiti §to vise podataka od Sto viSe korisnika. Stvaranje predloska
dobar je plan za pocetak dizajnerskog procesa. Prije nego Sto se iSta napravi, trebao bi postojati
koncept kako ¢e aplikacija izgledati. To moZe biti u obliku detaljnog predloska, dijagrama tijeka
rada ili polu funkcionalnog prototipa. U ovom radu pokusat ¢emo se fokusirati na detaljan vizualni
predlozak. Nema potrebe obaviti funkcionalni dizajn na ovoj fazi, samo skica krajnjeg proizvoda.

To ¢e olaksati proizvodnju i implementaciju.

Dobro poznata kratica K.I.S.S. moze se primijeniti prilikom pristupa korisnickom dizajnu.
Kratica oznacava "Keep it simple , stupid". Vazno je osigurati da dizajn nije previse kompliciran.
Inace, korisnici se mogu izgubiti ili zbuniti pokuSavajuci koristiti aplikaciju. Treba se paziti da
dizajn bude ucinkovit, ali ne 1 prekomjerno kompliciran. Izreka "manje je viSe" vrijedi prilikom
dizajniranja aplikacije. Dok drZite stvari jednostavnima, takoder je vazno zapamtiti biti kreativan.
To moze biti rizi€an potez 1 mozda nece uspjeti, ali to je i kako se dolazi do novih spoznaja. ZaSto

bi korisnik odabrao ovu aplikaciju ako ve¢ postoji nesto sli¢no i sluZzi istoj svrsi?
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4.1.1. Primjena univerzalnih naé¢ela dizajna

lako se moze Ciniti kao vrlo mala stavka u procesu dizajniranja aplikacije, odlucivanje o
bojama je vrlo vazno. Odabir boja mozZe pomo¢i u stvaranju odredenog raspolozenja ili osjecaja
dizajna. Ako korisnici budu privuc¢eni bojama, to moze stvoriti dojam povjerenja u aplikaciju,
povecavajuci vjerojatnost da ¢e uzivati u koriStenju aplikacije i nastaviti je koristiti. Ako dizajn
ima losu kombinaciju boja, moze stvoriti negativan dojam o aplikaciji, odbijajuéi korisnike da se
vrate. S dobrom kombinacijom boja, moze pomoci korisnicima da ostanu angaZzirani i razviju

pozitivan osjecaj prema aplikaciji.

Sljedec¢e nacelo dizajna koje treba uzeti u obzir je vidljivost. Nacelo vidljivosti navodi da su
sustavi korisniji kada jasno pokazuju svoj status, moguce radnje koje se mogu izvrsiti i posljedice
radnji nakon §to se izvrSe. To znaci da korisnici moraju jasno znati §to se trenutno dogada i Sto ¢e
se dogoditi ako se izvr$i odredena radnja. Vidljivost ukljucuje sve na zaslonu §to se koristi kako
bi se naglasila odredena stavka ili radnja. To ukljucuje font, prozirnost, istaknutost, status i
boju/kontrast. Ako korisnik zna ishod svoje radnje prije nego $to je izvr$i, imat ¢e vrlo jasno
razumijevanje kako ¢e aplikacija funkcionirati. Upotreba vidljivosti moze pomo¢éi dizajnu da

usmjeri korisnike prema vaZznim elementima.

Tri univerzalna nacela dizajna koja idu ruku pod ruku su dosljednost, ogranicenje i kontrola.
Prema nacelu dosljednosti, sustavi su korisniji i lak$i za ucenje kada sli¢ni dijelovi sli¢no
1zraZavaju. Osiguravanje da svaki dio dizajna bude dosljedan pomo¢i ¢e korisnicima da shvate da

¢e sve funkcionirati na isti na¢in unutar dizajna 1 stvoriti fluidnost.

Takoder, mora postojati odredeno ogranicenje u dizajnu. Ovo, zajedno s dosljednoscu,
ograniCit ¢e broj radnji koje korisnik mora izvrSiti, smanjuju¢i mogucnost pogreSaka korisnika.
Kontrola se treba primijeniti na dizajn poznavanjem ciljane publike. U ovom slucaju, to ¢e biti svi
sportasi koji su mozda ve¢ koristili sliéne aplikacije, ali takoder, ni jedan novi korisnik ne bi trebao

biti potpuno izgubljen u koristenju iste.
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5. Aplikacija '"'StayFit"

StayFit je vizualni pokus$aj prikaza za inovativnu mobilnu aplikaciju koja ¢e revolucionirati

nacin na koji ljudi pronalaze sportske partnere i rezerviraju sportske terene Sirom Hrvatske. NaSa

glavna svrha je povezati ljude koji dijele istu strast prema aktivnom nacinu zivota te im omoguciti

jednostavnu rezervaciju terena za svoje omiljene sportske aktivnosti. Budué¢i da trenutno u

Hrvatskoj ne postoji sli¢na aplikacija, StayFit otvara nove moguénosti za ljude da pronadu partnere

za sport i aktivnosti u svojoj blizini te da iskoriste svoje slobodno vrijeme na aktivan i zabavan

nadin.

Aplikacija za pronalazak sportskih partnera i rezervaciju sportskih terena trebala bi imati niz

funkcionalnosti kako bi pruzila korisnicima sve $to im je potrebno za ugodno iskustvo. Ovo su

samo neke od klju¢nih karakteristika koje bi takva aplikacija trebala imati:

1.

Kreiranje profila: Korisnici bi trebali izvrSiti registraciju i stvoriti profil s

informacijama o sebi, svojim sportskim interesima, razini vjestine i dostupnosti.

Pretraga sportskih partnera: Omogucite korisnicima da pretrazuju i pronalaze druge

ljude koji zele igrati isti sport ili vjezbati u isto vrijeme i na istom mjestu.

Rezervacija terena: Integrirajte sustav rezervacije koji omogucuje korisnicima da
rezerviraju sportske terene, dvorane za odredeno vrijeme ili koristiti javni prostor poput

javnih sportskih terena u parkovima 1 sliénim lokacijama.
Recenzije i ocjene: Omogudite korisnicima da ocjenjuju i recenziraju druge korisnike
s kojima su igrali, kao 1 sportske objekte koje su koristili. To moZe pomo¢i u stvaranju

povjerenja medu korisnicima.

Obavijesti i podsjetnici: Upozoravajte korisnike na dolazece rezervacije, dogadaje ili

poruke od potencijalnih sportskih partnera.

Chat i poruke: Omogucite korisnicima da komuniciraju putem privatnih poruka kako

bi dogovorili detalje susreta ili dijelili informacije o sportskim aktivnostima.
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7. GPS lokacija: Integrirajte GPS kako bi korisnici mogli pronaéi sportske objekte i
terene u svojoj blizini, ali i ono najvaznije partnere i aktivnosti koje se dogadaju u

njegovoj neposrednoj blizini.

8. Kalendari i rasporedi: Omogucite korisnicima da vode evidenciju 0 svojim sportskim
aktivnostima putem kalendara ili rasporeda koji se lako moze dijeliti s drugim

korisnicima.

9. Placanje i naplata: Ako se koristi sustav rezervacija, integrirajte mogucnost online

placanja za rezervacije terena ili ¢lanarina za sportske klubove.

10. Personalizacija: Prilagodite iskustvo korisnika na temelju njihovih preferencija i
povijesti koriStenja aplikacije, nudeci preporuke za sportske partnere ili aktivnosti koje

bi ih mogle zanimati.

11. Sigurnost i privatnost: Osigurajte da su korisni¢ki podaci sigurni i privatni, te da su

korisnici zasti¢eni od bilo kakvih zloupotreba ili nezeljenih kontakata.

12. Socijalne funkcije: Ukljucite elemente drustvenih mreza koji omogucuju korisnicima
da dijele svoje sportske uspjehe, fotografije ili videozapise te da se povezu s drugim

korisnicima koji dijele iste interese.

Ove su funkcionalnosti samo osnovni okvir, ali svakako bi trebalo razmotriti dodatne znacajke
koje bi mogle obogatiti korisni¢ko iskustvo i uciniti aplikaciju privlacnijom, §to ¢e se jo§ vidjeti

kroz anketu u kojoj ¢e ljudi izjasniti svoja misljenja , moguce promjene 1 dodatne znacajke.
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5.1. Uloga i vaznost logotipa za aplikaciju ""StayFit"

Logo predstavlja srz vizualnog identiteta brenda i igra klju¢nu ulogu u prepoznavanju i
pozicioniranju proizvoda na trziStu. U digitalnom dobu, gdje su aplikacije postale dio
svakodnevnog zivota, ucinkovit i prepoznatljiv logotip moze znafajno utjecati na uspjeh

aplikacije.

Slika 10: Logo aplikacije StayFit

(lzvor: autor)

Vizualni elementi:
e Zelena boja: Pin u obliku lokacije obojen je u zelenu boju, simbolizirajuéi zdravlje,
vitalnost i sport
¢ Crna pozadina: Crna pozadina daje ozbiljnost i profesionalnost logotipu
o Bijeli tekst: Tekst "STAY FIT" napisan bijelim slovima jasno isti¢e ime aplikacije i ¢ini

ga lako ¢itljivim
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Simbolika i znacenje:
e Pin u obliku lokacije: Simbolizira funkciju aplikacije koja omogucuje korisnicima
pronalazak i rezervaciju sportskih terena.
e Linije nalik teniskoj loptici: Ove linije unutar pina dodatno naglaSavaju sportski

aspekt aplikacije, sugerirajuci aktivnost i dinamiku.

Kroz proucene literature navedeno je kako su logotipi vise od jednostavnih vizualnih simbola,
oni prenose osnovne vrijednosti 1 misiju brenda. Keller (2013) naglasava da snazan vizualni
identitet znacajno doprinosi stvaranju vrijednosti brenda, jer pomaze korisnicima da se

emocionalno povezu s brendom i poveéava njihovu lojalnost. [21]

David A. Aaker (1991) u svojoj knjizi "Managing Brand Equity" naglasava klju¢nu ulogu
logotipa u razlikovanju brenda na konkurentnom trzistu. Logotipi omogucuju brendu da bude
prepoznatljiv, §to pomaze potrosa¢ima da ga brzo identificiraju i pamte medu mnogim
konkurentima. Aaker isti¢e da jednostavni i upecatljivi logotipi olakSavaju potrosa¢ima pamcenje
brenda, a dosljedna upotreba logotipa u svim komunikacijskim materijalima jaca prepoznatljivost

i povjerenje potroSaca.[22]

Alina Wheeler (2017) u knjizi dodatno istrazuje kako razli¢iti aspekti logotipa, poput boja,
oblika 1 tipografije, mogu izazvati specificne emocionalne reakcije korisnika. Wheeler objasnjava
da boje imaju snazan psiholoski u€inak i mogu izazvati razli¢ite emocije. Na primjer, plava boja
cesto se povezuje s povjerenjem i pouzdanoséu, dok crvena moze izazvati osjecaje uzbudenja i
energije. Takoder, boje mogu imati razli¢ite kulturne konotacije, §to je vazno uzeti u obzir prilikom
dizajniranja logotipa za globalne brendove. Sto se ti¢e oblika, Wheeler isti¢e da geometrijski oblici
poput krugova, kvadrata i trokuta mogu prenijeti razli¢ite poruke. Krugovi ¢esto simboliziraju
zajedniStvo 1 integritet, dok kvadrati mogu prenijeti stabilnost i profesionalnost. Meksi, fluidni

oblici mogu stvoriti osje¢aj kreativnosti i prijateljstva.[23]

Tipografija takoder igra vaznu ulogu u oblikovanju percepcije brenda. Razlic¢iti fontovi mogu
prenijeti razli¢ite tonove i osobnosti. Serifni fontovi Cesto se dozivljavaju kao tradicionalni i
pouzdani, dok sans-serifni fontovi mogu izgledati modernije i pristupac¢nije. Klju¢na je i lakoc¢a

¢itanja, Sto pomaZze u brZzem prepoznavanju i pamcéenju brenda.
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5.2. Kreiranje profila i prijava

Korisnici koji Zele koristiti aplikaciju StayFit trebaju najprije kreirati korisnicki racun. Proces
registracije ukljucuje nekoliko koraka kako bi se prikupili potrebni podaci i osigurala sigurnost
korisnika.

Prvi korak: Osobni podaci
U prvom koraku registracije korisnik treba unijeti osnovne podatke kao §to su ime, prezime,

datum rodenja, spol i godine. Ovi podaci su potrebni kako bi se aplikacija mogla prilagoditi

korisniku 1 pruziti mu odgovarajuce usluge.

Osobni
Podaci

9 C

Sliedeca -

Slika 11: Osobni podaci

(lzvor: autor)
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Drugi korak: Informacije o adresi

Nakon unosa osobnih podataka, korisnik prelazi na unos informacija o adresi. Ovdje je
potrebno unijeti adresu, postanski broj, grad 1 drzavu. Ovi podaci pomazu u lokalizaciji usluga i

omogucuju preciznije koristenje aplikacije.

Informacije o
Adresi

Slika 12: Informacije o adresi

(lzvor: autor)
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Treéi korak: Provjera sigurnosti

U posljednjem koraku registracije, korisnik unosi sigurnosne podatke kao Sto su e-posta,
lozinka i broj mobitela. Ovi podaci su kljucni za zaStitu korisnickog racuna i omogucuju

komunikaciju s korisnikom u slucaju potrebe.

Provjera
Sigurnosti

Slika 13: Provjera sigurnosti

(1zvor: autor)
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Prijava

Nakon $to je korisnik uspjesno kreirao racun, moze se prijaviti u aplikaciju pomocu svoje e-

poste i lozinke. Takoder, korisnici imaju opciju prijave putem Google, Facebook ili Apple racuna.

Ukoliko korisnik zaboravi lozinku, moze koristiti opciju "Zaboravili ste lozinku?" za njezin

oporavak.

Prijava

E-posta

[

Lozinka

[

Prijava

ILI

G O «

Jos uvijek nemate racun?

Slika 14: Prijava

(Izvor: autor)

Jednom kada se korisnik prijavi, pristupa pocetnom zaslonu aplikacije. Ako korisnik ve¢ ima

kreiran racun i koristi novi uredaj, bit ¢e mu prikazan prozor za prijavu. Dizajn korisnickog sucelja

je jednostavan 1 intuitivan, $to olakSava navigaciju kroz proces registracije 1 prijave.
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5.3. Pocetni zaslon

Na slici je prikazano pocetno sucelje aplikacije koje omogucuje korisnicima pretrazivanje i
pregledavanje sportskih dogadaja i1 natjecanja. U gornjem dijelu ekrana vidimo traku za
pretrazivanje koja korisnicima omogucéuje jednostavno pronalazenje odredenih  sportskih
dogadaja ili natjecanja unosom kljucnih rijeci. Ispod trake za pretrazivanje nalaze se dva gumba -
jedan za pregled "Eventi” i drugi za "Natjecanja”. Klikom na bilo koji od ovih gumba, korisnik

moze pregledati listu dostupnih dogadaja ili natjecanja.

Trenutna lokacija v
Varazdin

Q | Pretrazivanje...
&% Natjecanja

Nadolazeci eventi Vidisve

Wings for life

w,’ +20 Going

) Zadar

“plizu!

15 % popusta na prvu
€lanarinu

| SPORT GYM

PRIDRUZI SE -——

U blizini

Slika 15: Pocetni zaslon

(Izvor: autor)
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U sekciji "Nadolazeéi eventi" prikazani su neki od predstoje¢ih dogadaja, kao primjer navedeni
su "Wings for Life" u Zadru i "31. Zagrebacki maraton" u Zagrebu. Klikom na odredeni dogadaj,
korisnik moze dobiti detaljnije informacije o tom dogadaju, uklju¢ujué¢i mjesto odrzavanja,

vrijeme, opis dogadaja, organizator, broj prijavljenih sudionika i moguénost prijave.

.

51 gﬂ

' Q@;\‘ +20 Going

5 Svibnja, 2024.
Nedjelja, 11:00 sati

Zadar

Zadarskariva [ Morske orgulje

Organizator

A

O dogadaiju

Wings for Life World Run je globalni
humanitarni dogadaj koji se odrzava s
ciljem prikupljanja sredstava za

istraZivanje ledne mozdine.

Slika 16: Informacije o dogadaju
(lzvor: autor)

Osim prikaza nadolazec¢ih dogadaja, na dnu ekrana nalazi se reklama za "Sport Gym", koja
nudi popust na prvu ¢lanarinu i besplatan prvi trening. Ove reklame i sponzorstva pomazu u
financiranju aplikacije, ¢ime se osigurava da aplikacija ostane besplatna za sve korisnike. Kroz
sponzorstva i prikazivanje relevantnih reklama, aplikacija ne samo da podrzava svoje operativne
troskove, ve¢ 1 dodatno pomaze korisnicima u pronalasku korisnih ponuda i promocija povezanih
sa sportom i fitnessom.
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5.4. Pretrazivanje karte

Jedna od klju¢nih funkcionalnosti aplikacije je pretrazivanje sportskih objekata pomocu
interaktivne karte i razlicitih filtera. Korisnik moze koristiti traku za pretrazivanje kako bi pronasao

sportske objekte u svojoj blizini.

Slika 17: Karta

(Izvor: autor)

Na ovoj slici mozemo vidjeti sucelje za pretrazivanje sportskih objekata i dogadaja na Karti.
Ikone koje prikazuju lopte sluze kao filteri za pronalazenje specificnih sportova na Kkarti,
omogucujuci korisnicima da jednostavno lociraju objekte za Zeljeni sport. Dodatno, ikona s
lokatorom 1 znakom "+" omogucava korisnicima izradu novih sportskih dogadaja. Ova
funkcionalnost pomaze korisnicima organizirati i sudjelovati u sportskim aktivnostima, dodatno

olaksSavajuci povezivanje sa sportskim partnerima i zajednicom.
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Na ovoj slici prikazan je glavni zaslon za pretrazivanje sportskih objekata. Korisnik moze
vidjeti svoju trenutnu lokaciju na karti, oznacenu crvenim markerom, te okolne sportske objekte

oznacene specifi¢nim ikonama koje prikazuju razlicite lokacije i terene.

Nadalje, korisnik moze pregledati dostupna mjesta za rezervaciju terena prikazana ispod karte.
Svaki sportski centar prikazuje broj dostupnih terena, §to omogucava jednostavan pregled i odabir
zeljenog objekta. Klikom na odredeni sportski centar, korisnik moze dobiti viSe informacija 1

napraviti rezervaciju.

9

Caney O 13
=

Lormaine 1
Eaghe Wy
Park A4 “ama

. Narthlake 8ivd
Q x

Slika 18: Pregled objekata i terena

(Izvor: autor)
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5.5. Rezerviranje

Na prvoj slici je prikazano sucelje aplikacije za pregled i rezervaciju sportskih centara. U ovom
primjeru prikazan je "TTS sport centar”. Na vrhu ekrana nalazi se karta s lokacijom centra, a ispod
nje su detaljne informacije o centru.

Q

Opis:

TTS SPORT CENTAR
moderan je centar za
sport, rekreaciju,
rehabilitaciju | zabavu

Lokacija: Ognjena Price 34
436 Recenzija Odliéno

Cijena Udaljenost Vrijeme
po satu od destinacije dolaska

45¢€ 3km 7 min

Naéin dolaska: @ Auto () Bicikla () Pjesice

Rezerviraj odmah!

Slika 19: Informacije o terenu i objektu

(1zvor: autor)

Korisnici mogu vidjeti opis centra kao i to¢nu adresu samog sportskog centra. Takoder su
prikazane recenzije korisnika kao i ostale informacije ukljucujuci cijenu po satu koristenja terena,
udaljenost od trenutne lokacije korisnika do centra i procijenjeno vrijeme dolaska. Korisnici mogu

birati nacin dolaska do centra, bilo automobilom, biciklom ili pjeske.
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Na dnu ekrana nalazi se gumb "Rezerviraj odmah!" koji omogucava korisniku da brzo izvrsi
rezervaciju. Klikom na gumb "Rezerviraj odmah!" korisnik prelazi na sucelje za izradu nove

rezervacije sportskog terena.

Rezervacija Rezervacija

Svibanj
Svibanj

18

Uspjesno ste
rezervirali
teren broj 4!

23 24

30 31

éf Sport Futsal -

IEI Teren

e Vrijeme  18:00 -

[g] Teren
A

Obavijest Da - A oObavijest

Potvrdi rezervaciju

Slika 20: Rezerviranje

(Izvor: autor)

Na slikama je prikazan kalendar za rezervaciju sportskih terena. Kalendar omogucava pregled

slobodnih termina, pri ¢emu su neki dani oznaceni crvenom bojom, $to znaci da su ti termini

zauzeti ili nedostupni.

Korisnici mogu birati izmedu razli¢itih sportova, a u ovom primjeru odabran je futsal. Postoje
opcije za odabir vremena i terena, pri ¢emu je vrijeme postavljeno na 18:00 sati, a teren na broj 4.
Takoder, postoji opcija postavljanja obavijesti o rezervaciji, koja je u ovom slucaju aktivirana.

Kada su svi potrebni parametri uneseni, korisnik moze potvrditi rezervaciju pritiskom na gumb

"Potvrdi rezervaciju”.
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5.6. Kreiranje dogadaja

Da bi sama aplikacija imala smisao, omogucéeno je Korisnicima da izrade nove sportske
dogadaje. Dogadaj se moze oznaciti na mapi pomocu ikone koja se nalazi u gornjem dijelu ekrana.
Ova ikona omogucuje korisniku precizno lociranje mjesta odrzavanja dogadaja na karti, Sto

olaksava sudionicima pronalazenje lokacije.

Izradi dogadaj

@® Pozovi prijatelje

Podijelina: o @ 0 @

Slika 21: Kreiranje dogadaja

(lzvor: autor)

U donjem dijelu ekrana, korisnik moze unijeti naziv dogadaja, odabrati sport, te postaviti
datum i vrijeme odrzavanja. Nakon popunjavanja svih informacija, korisnik moze oznaciti opciju
"Pozovi prijatelje" kako bi obavijestio svoje kontakte o novom dogadaju. Nakon §to su svi detalji

uneseni, korisnik moze kliknuti na gumb "Izradi!" kako bi kreirao dogadaj.
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Takoder, postoji mogucénost dijeljenja dogadaja putem razlicitih drustvenih mreza kao $to su
Twitter, Instagram, Facebook i LinkedIn. Ovo omogucuje Siru vidljivost dogadaja i1 lakse
okupljanje sudionika. Kroz ovu funkcionalnost, korisnici mogu jednostavno organizirati i
promovirati sportske aktivnosti, ¢ime se poti¢e zajednicko bavljenje sportom i povezivanje s

drugim sportskim entuzijastima.

5.7. Pridruzivanje dogadaju

U gornjem dijelu ekrana nalazi se karta s lokacijom sportskog dogadaja i ikona koja oznacava
to¢nu lokaciju odrzavanja. Ispod karte nalazi se profil sportskog partnera, koji j stvorio sportski
dogadaj. Prikazana je njegova slika, ime, te sport za koji trazi ostale sudionike. Dodatne
informacije ukljucuju broj igraca koji trenutno sudjeluju 1 broj igrac¢a koji su jos potrebni za
kompletnu momcad, kao i samo vrijeme odrzavanja sportskog dogadaja Korisnici imaju
mogucnost pridruzivanja samo sa jednim pokretom po ekranu $to omogucava korisnicima da se

brzo i jednostavno pridruze odabranom sportskom dogadaju.

Luka Stipanéié

Sport

Iigra Trazise
6 / 10
Vrijeme ~

31.5 -16:00

%{e Kliznite za pridruzivanje

9

Slika 22: Pridruzivanje dogadaju

(lzvor: autor)
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5.8. Chat

Da bi dogovor izmedu korisnika prosao u Sto lakSem tonu potreban je chat, koji omogucava

korisnicima da komuniciraju, koordiniraju termine i dijele informacije o sportskim aktivnostima.

Petra Kolacko
@ e ¢ o
e Jesi li za odbojku u petak??

MOZE!!

Petra Kola¢ko

Ekipa te ceka &

..|n||||.... >

Nikola Makovac Okej, pozvat €u ja ostale.

Vidimo se (&

3\ Lovro Hozmec
\ Petra Kolac¢ko Vas je dodala
u event “Odbojka - Petak”

. Nino Kostanjevec

lvana Gal

Ekipa te Ceka (&)

Sara Bobnijari¢

1 T

Slika 23. Chat

(lzvor: autor)

Na slici 1 (lijevo), vidljiv je glavni ekran chata s popisom razgovora. Ovaj prikaz omogucava
korisnicima brzi pristup komunikaciji, ¢ime se pojednostavljuje organizacija sportskih susreta i

odrzavanje kontakta s prijateljima i partnerima.

Na slici 2 (desno), prikazan je detaljni prikaz individualnog razgovora, gdje korisnici mogu
dogovarati termine, slati glasovne poruke i1 kreirati dogadaje. Ova funkcionalnost znacajno
poboljsava koordinaciju medu korisnicima, omogucujuéi im efikasnu i brzu komunikaciju, $to je

presudno za uspjesno planiranje sportskih aktivnosti.
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5.9. Korisni¢ki profil i ostale funkcionalnosti

Ovaj izbornik omogucava Kkorisnicima pristup kljuénim opcijama unutar aplikacije,

olakSavajuéi organizaciju i sudjelovanje u sportskim aktivnostima.

Nikola Kelneri¢

Moj Profil
Obavijesti
Kalendar

Recenzija

Wings for life

w‘ +20 Going

Zadar

Kontaktiraj nas

Postavke

PoMoé blizu!

15%popustanaprvu
&lanarinu -l

Odjavi se PRIDRUZI SE -

U blizini

Slika 24: Korisnicki profil

(1zvor: autor)

Korisni¢ki profil: Ova stavka omogucava korisnicima pregled i uredivanje vlastitih
informacija, uklju¢ujuéi osobne podatke, sportske preferencije i postavke privatnosti.
Personalizacija profila pomaZze u povezivanju s odgovaraju¢im sportskim partnerima 1
dogadajima.

Obavijesti: Ovdje korisnici mogu pregledavati sve vazne obavijesti, kao §to su pozivi
na dogadaje, poruke od drugih korisnika i podsjetnici na nadolazeée termine. Redovite
obavijesti osiguravaju da korisnici budu pravovremeno informirani i ukljuceni u

aktivnosti.
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€< Obavijesti

Lovro Hozmec poziva Vas Uprave
na Wing For Life dogadaj

lvana Gal vam Salje Prije 5 min
zahtjewv.

ey

Nino Kostanjevec Vas Prije 20 min
W rove na nogomet

Slika 25: Obavijesti
(lzvor: autor)

Kalendar: Ova stavka omogucéava korisnicima pregled svih zakazanih sportskih
aktivnosti 1 dogadaja. Kalendar pomaze u u€inkovitom planiranju i organizaciji
vremena, osiguravajuci da korisnici ne propuste vazne termine.

Recenzija: Korisnici ovdje mogu ostaviti povratne informacije o sportskim terenima,
dogadajima 1 partnerima. Recenzije pomazu u poboljSanju kvalitete usluge i
osiguravaju transparentnost unutar zajednice korisnika.

Kontaktiraj nas: Ova opcija pruza korisnicima moguc¢nost da se izravno obrate timu
za podrsku aplikacije. Bilo da imaju pitanja, prijedloge ili trebaju pomo¢, korisnici

mogu brzo i jednostavno stupiti u kontakt s podrSkom.
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Postavke: Korisnici mogu prilagoditi postavke aplikacije prema svojim potrebama,
ukljucujuéi obavijesti, privatnost i preferencije za prikaz. Prilagodba postavki
osigurava bolje korisnicko iskustvo i optimalnu funkcionalnost aplikacije.

Pomo¢: Ova stavka nudi korisnicima pristup Cesto postavljanim pitanjima i vodi¢ima
za koriStenje aplikacije. Pomo¢ je klju¢na za brzo rjesavanje problema i ucenje o
razli¢itim funkcijama aplikacije.

Odjavi se: Ovdje se korisnici mogu sigurno odjaviti iz aplikacije, osiguravajuci
privatnost i sigurnost njihovih podataka.

Doniraj: Ova opcija omogucava korisnicima da podrze daljnji razvoj aplikacije putem
donacija. Donacije pomazu u odrzavanju i1 unapredenju usluga koje aplikacija pruza,

osiguravajudi trajnu vrijednost za sve korisnike.

44



6. Istrazivanje

Cilj ovog istrazivanja je temeljito procijeniti potencijal mobilne aplikacije StayFit, koja je
osmisljena kako bi korisnicima omoguc¢ila pronalazak sportskih partnera i rezervaciju sportskih
terena. Primarni fokus istrazivanja je razumjeti kako korisnici trenutno dozivljavaju postojece
metode rezervacije sportskih terena i koliko su zadovoljni njima. Istrazivanje takoder nastoji
utvrditi spremnost korisnika da prihvate StayFit kao alternativno rjeSenje koje moze unaprijediti

njihovo iskustvo rezervacije i medusobnog povezivanja s drugim sportasima.

Pored toga, cilj istrazivanja je analizirati kako demografski faktori kao $to su dob, spol, razina
obrazovanja i ucestalost bavljenja sportom utjecu na percepciju i prihvaéanje aplikacije StayFit.
Poseban naglasak je stavljen na prikupljanje povratnih informacija o dizajnu i funkcionalnostima
aplikacije, kako bi se identificirali klju¢ni elementi koji bi mogli doprinijeti njenom uspjehu na
trziStu. Istrazivanje takoder ima za cilj dobiti korisnicke prijedloge 1 sugestije za poboljSanje

aplikacije, ¢ime Ce se osigurati da StayFit zadovoljava stvarne potrebe i ocekivanja korisnika.

Sveobuhvatno, ovo istraZivanje ¢e pruZiti vrijedne uvide u to kako korisnici dozivljavaju
postojece sustave rezervacije sportskih terena, koliko su spremni prihvatiti novu tehnologiju i kako

se StayFit moZe optimizirati za postizanje maksimalnog korisnickog zadovoljstva 1 uspjeha.

6.1. Nacin provodenja ankete

Anketa Ce biti provedena putem Google Forms, online platforme koja omogucuje jednostavno
kreiranje, distribuciju 1 analizu anketa. Ovaj pristup odabran je zbog svojih prednosti kao §to su
pristupacnost, anonimnost ispitanika i mogucnost brzog prikupljanja podataka. Period provodenja
ankete bit ¢e od 1.6 do 25.6, kako bi se omoguéio dovoljno dug vremenski okvir za sudjelovanje

razli¢itih korisnika.

Anketa ¢e se sastojati od 28 pitanja koja ¢e obuhvatiti razliCite aspekte vezane uz aplikaciju
StayFit. Cilj je dobiti detaljne informacije o demografskim podacima sudionika, trenutnim
metodama rezervacije sportskih terena, naCinima pronalaska sportskih partnera, percepciji

koncepta aplikacije StayFit 1 povratnim informacijama o specifi¢nim elementima aplikacije.
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7. Anketa — rezultati

7.1. Spol, dob i razina obrazovanja

@ Musko
50,9% ® Zensko
49,1%

Grafikon 1: Spol

Spol
108 odgovora

Prvi grafikon prikazuje spolnu strukturu ispitanika. Omjer muskaraca i zena je gotovo
izjednacen, s 50,9% Zena i1 49,1% muskaraca i ta podjela osigurava uravnotezen prikaz stavova i

iskustava oba spola.
Koja je vasa dobna skupina?
108 odgovora

® Do 18
®18-24

@ 25-34
®35-44
] @® 45-54

® 55+

Grafikon 2: Dobna skupina

Drugi grafikon prikazuje dobnu strukturu ispitanika. Vecina sudionika, njih 57.4%, pripada
dobnoj skupini od 18 do 24 godine, dok je 32,4% u dobnoj skupini od 25 do 34 godine. Manji
postotak ispitanika pripada ostalim dobnim skupinama, $to ukazuje na vecu zastupljenost mlade

populacije u istrazivanju.
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Koja je Vasa zavrsena razina obrazovanja?
108 odgovora

@ Osnovna 3kola

@ Srednja skola

@ Preddiplomski studij
@ Diplomski studij

@ Poslijediplomski studij

Grafikon 3: Razina obrazovanja

Treéi grafikon prikazuje razinu obrazovanja ispitanika. Najveci broj ispitanika, njih 43,5%,
zavrSio je preddiplomski studij. Srednju Skolu zavrsilo je 31,5% ispitanika, dok 23,1% ima
zavrSeni diplomski studij. Ostale razine obrazovanja, ukljuc¢ujuci osnovnu skolu i poslijediplomski

studij, zastupljene su u manjem postotku.

7.2. Ucestalost bavljenja sportom

Koliko Cesto se bavite sportom ili tjelesnim aktivnostima?
108 odgovora

@ Vise od 4 puta tiedno
@ 2-3 puta tiedno

@ Jednom tjedno

@ Nikad

Grafikon 4: Ucestalost bavljenja sportom

Cetvrti grafikon o udestalosti bavljenja sportom pokazuje da veéina ispitanika odrzava redovitu
fizicku aktivnost. Najveci broj, njih 41,7%, bavi se sportom 2-3 puta tjedno, dok 28,7% to ¢ini
jednom tjedno, §to ukazuje na svijest o vaznosti tjelesne aktivnosti. Cetvrtina ispitanika (25%)
bavi se sportom viSe od 4 puta tjedno, $to sugerira visoku razinu predanosti sportu. Najmanji dio,
4,6%, nikada se ne bavi sportom, $to moze biti povezano s raznim osobnim i zdravstvenim

faktorima. Ovi rezultati ukazuju na pozitivne sportske navike unutar ispitanika.
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7.3. Rezerviranje

Koristite li trenutno neku metodu za rezervaciju sportskih terena?
108 odgovora

® Da
® Ne

Grafikon 5: Rezerviranje terena

Ako da, koje metode koristite? (MoZete oznaciti vise opcija)
53 odgovora

Telefonski poziv

E-mail

Web stranica sportskog objekta
Fizi¢ki dolazak u sportski objekt
Drustvene mreze

19 (35,8 %)
11 (20,8 %)
10 (18,9 %)

9 (17 %)

17 (32,1 %)
2(3.8 %)
2(3.8 %)
1(1,9 %)
1(1,9 %)
1(1,9 %)
1(1,9%)

Aplikacija od strane teretane
nista

Ne rezerviram sportske terene
Aplikacije za rezervaciju terena

Grafikon 6:Metode rezervacije

Peti grafikon pokazao je da vecina ispitanika od njih 53 ne Koristi metode za rezervaciju
sportskih terena (71,3%), dok 28,7% koristi neku metodu. Detaljniji uvid iz sestog grafikona, koji
prikazuje metode koje koriste oni koji rezerviraju, otkriva da je najéeS¢a metoda telefonski poziv
(35,8%), zatim druStvene mreze (32,1%), e-mail (20,8%), te web stranica sportskog objekta
(18,9%). Fizicki dolazak u sportski objekt koristi 17% ispitanika. Ostale metode poput aplikacija

za rezervaciju terena ili aplikacija od strane teretane koriste se znatno rjede (manje od 4%).
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S obzirom na to da samo 4% ispitanika koristi aplikacije za rezervaciju terena, jasno je da
postoji veliki prostor za inovacije u ovom podruc¢ju. Kreiranje aplikacije StayFit moglo bi uvelike
olaksati proces rezervacije sportskih terena i time potaknuti veéi broj ljudi na koristenje modernih
1 prakti¢nih metoda. Aplikacija bi omogucila jednostavno i brzo rezerviranje, smanjila potrebu za
telefonskim pozivima i fizickim dolascima, te pruzila korisnicima pregled slobodnih termina 1

mogucénost rezervacije u realnom vremenu.

Koliko ste zadovoljni trenutnim metodama rezervacije sportskih terena?
108 odgovora

60
55 (50,9 %)

20 (18,5 %) 19 (17,6 %)

9 (8,3 %)

Grafikon 7: Zadovoljstvo kod rezervacije terena

Grafikon broj sedam prikazuje razinu zadovoljstva korisnika trenutnim metodama rezervacije
sportskih terena na skali od 1 do 5, gdje je 1 najmanje zadovoljstvo, a 5 najvece zadovoljstvo.
Najveci broj ispitanika (55 osoba ili 50,9%) ocijenio je svoje zadovoljstvo s ocjenom 3, Sto sugerira
umjereno zadovoljstvo. Sljede¢a najcesca ocjena je 2, koju je dalo 20 osoba (18,5%), Sto ukazuje
na nezadovoljstvo. Ocjenu 4 dalo je 19 osoba (17,65%), $to ukazuje veliko zadovoljstvo. Ocjenu
1, Sto oznacava vrlo nisko zadovoljstvo, dalo je 9 osoba (8,3%). Najmanji broj ispitanika, njih 5

(4,6%), ocijenilo je svoje zadovoljstvo s ocjenom 5, §to oznacava vrlo visoko zadovoljstvo.
Ovi rezultati pokazuju da vecina korisnika nije u potpunosti zadovoljna trenutnim metodama

rezervacije sportskih terena, s ve¢inom ocjena koncentriranih na sredinu skale. Ovo sugerira da

postoji znacajan prostor za poboljSanje usluga rezervacije.
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Koji su glavni problemi s kojima se susrecete prilikom rezervacije sportskih terena?
38 odgovora

2 (55 %)

1 (LA T E(NE(T€(246 13 E(TE(N (L E(A(TE( TN (A (A EA (N (N (AN (T E(A (A G E(NE(A T(1€(246
1

Dugo &ekanje o... Ne azuriranein... Ne znam, ne ko... Otkazivanje ter... Te&ka dostupno...
Bookirani termi... Kompliciran do...  Ne rezerviram...  Nemam proble... Prenapucenost  Zauzetost teren...

Grafikon 8: Glavni problemi pri rezervaciji terena

Podaci ukazuju na raznolikost problema s kojima se korisnici susrecu prilikom rezervacije
sportskih terena. NajceS¢i problem je otkazivanje termina, ali ostali problemi takoder imaju
znacajnu prisutnost. Neki od spomenutih problema bili su dugi period ¢ekanja na odgovor prilikom
rezervacije, ¢esto zauzeti termini, kompliciran pristup informacijama o dostupnosti termina,

neazurirane informacije, nepoznavanje ili nekoriStenje aplikacija za rezervaciju...
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7.4. Sportisocijalna interakcija

Koje sportske aktivnosti najéesce prakticirate?

108 odgovora

Tréanje
Biciklizam
Plivanje
Teretanalfitness
Nogomet
Kosarka

Tenis

Rukomet

Ples
Planinarenje
Badminton
Odbojka
QOdbojka na pijesku
Rolanje
Kickbox

Padel
Joga

32 (29,6 %)
27 (25 %)
16 (14,8 %)

27 (25 %)

11 (10,2 %)
15 (13,9 %)

7 (6,5 %)

3(2.8 %)

2(1,9 %)
2(1,9 %)
2(1,9 %)

1(09%
1(0,9 %
1(0,9%
1(0,9 %
1(0,9 %
1(0,9 %

)

)
)
)
)
)

20 40

Grafikon 9: Sportske aktivnosti

60

Grafikon devet pokazuje koje sportske aktivnosti ispitanici

67 (62 %)

80

najc¢eS¢e prakticiraju.

Najpopularnija aktivnost je teretana/fitness, koju prakticira 62% ispitanika, $to sugerira da je

znacajan dio korisnika zainteresiran za sadrzaje vezane uz fitness. Tréanje i biciklizam takoder su

vrlo popularni, s udjelima od 29,6% i 25%, $to ukazuje na potrebu za podrskom za aktivnosti na

otvorenom u aplikaciji. Nogomet, s udjelom od 25%, i plivanje, s 14,8%, takoder su medu ¢e$¢im

izborima, §to moZe znaciti potrebu za funkcijama koje olakSavaju organizaciju timskih sportova i

rezervaciju bazena.

Ovi rezultati impliciraju da bi aplikacija StayFit trebala sadrzavati funkcionalnosti koje

podrzavaju najceS¢e prakticirane aktivnosti. To ukljuCuje personalizirane trening programe za

teretanu, pracenje ruta za tr€anje 1 biciklizam, te alate za organizaciju 1 koordinaciju timskih

sportova poput nogometa, rukometa, odbojke. ..
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Koji su razlozi zbog kojih se bavite sportom?

108 odgovora
Zdravlje 87 (80,6 %)
Rekreacija 81 (75 %)
Socijalna interakcija 28 (25,9 %)
Natjecanje 11 (10,2 %)
Opustanje 52 (48,1 %)
posaofi—1 (0,9 %)
zabavafj—1 (0,9 %)
Prijateljstvo, putovanjaff—1 (0,9 %)
Zelja za poboljsanjem osobne... 1(0,9 %)
Navika }—1 (0,9 %)
0 20 40 60 80 100

Grafikon 10: Razlozi bavljenja sportom

U ovom grafikonu korisnici su naveli razloge zbog kojih se bave sportom. Najvazniji razlog je
zdravlje, koje je navelo 80,6% ispitanika, $to ukazuje na to da vecina korisnika vidi sport kao
klju¢ni element za oCuvanje ili poboljSanje zdravlja. Rekreacija je drugi najc¢esc¢i razlog, sa 75%
ispitanika, Sto znaci da sport ima znacajnu ulogu u njihovom slobodnom vremenu i opustanju.
Socijalna interakcija je takoder vazan faktor za 25,9% ispitanika, dok natjecanje motivira 10,2%
njih. Opustanje je navelo 48,1% ispitanika kao razlog bavljenja sportom, $to sugerira da sport ima

veliki znacaj za mentalno zdravlje i redukciju stresa.

Koji su najveci izazovi s kojima se susrecete u odrzavanju redovite tjelesne aktivnosti?
108 odgovora

Nedostatak vremena 80 (74,1 %)

Nedostatak motivacije 56 (51,9 %)

Nedostatak partnera za vjezbanje 29 (26,9 %)

Pristup sportskim objektima 19 (17,6 %)

Financijski troskovi 18 (16,7 %)

Nemam problema,samo izazove f§—1 (0,9 %)

nistajf—1 (0,9 %)

Ozljedef§—1 (0,9 %)

Grafikon 11:Najveli izazovi kod redovitog odrzavanja tjelesne aktivnosti
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Grafikon 11 prikazuje najvece izazove s kojima se ispitanici susre¢u u odrzavanju redovite
tjelesne aktivnosti. Najveéi izazov za veéinu ispitanika je nedostatak vremena, $to je navelo 80
osoba (74,1%). Drugi po redu izazov je nedostatak motivacije, kojeg je navelo 56 osoba (51,9%).
Nedostatak partnera za vjezbanje takoder predstavlja znaCajan problem za 29 ispitanika
(26,9%).Pristup sportskim objektima je izazov za 19 ispitanika (17,6%), dok financijski troskovi
predstavljaju problem za 18 ispitanika (16,7%). Manji broj ispitanika naveo je druge probleme kao
Sto su ozljede, s ¢ime se suoCava 1 osoba (0,9%), te pojedinacno izazove bez preciziranih

problema, takoder 1 osoba (0,9%).

Ovi podaci ukazuju na kljuéne prepreke koje utjecu na redovitu tjelesnu aktivnost, s naglaskom
na organizacijske i motivacijske ¢imbenike. Nedostatak vremena i motivacije se pojavljuju kao
dominantni izazovi, §to moze sugerirati potrebu za pronalaZzenjem rjeSenja koja ¢e pomoci u boljoj
organizaciji vremena i povecanju motivacije za tjelesnu aktivnost, koje bi aplikacija mogla rijesiti

sa lak§im i jednostavnijim organiziranjem.

Smatrate li da je pronalaZenje sportskih partnera vazno za motivaciju i uzivanje u sportu?
108 odgovora

® Vrlo vazno
@ Donekle vazno
Nije vazno
@ Ne znam/nisam siguran

Grafikon 12: Vaznost sportskog partnera na motivaciju

Grafikon 12 prikazuje stavove ispitanika o vaznosti pronalazenja sportskih partnera za
motivaciju 1 uzivanje u sportu. Rezultati pokazuju da 36,1% ispitanika smatra pronalazenje
sportskih partnera vrlo vaznim, dok 50% ispitanika smatra da je to donekle vazno. Samo 12%
ispitanika smatra da pronalazenje sportskih partnera nije vazno, dok je 1,9% ispitanika neodlu¢no

ili nema misljenje o ovom pitanju.

Ovi podaci ukazuju da vecina ispitanika, njih 86,1%, smatra pronalaZenje sportskih partnera
vaznim za motivaciju i uZivanje u sportu. Rezultati sugeriraju da socijalna komponenta igra
znacajnu ulogu u sportskoj aktivnosti, te da bi pronalaZzenje sportskih partnera moglo biti kljuc¢an
faktor za povecanje motivacije 1 redovite tjelesne aktivnosti, ¢ime bi se rijeSio problem manjka

motivacije.
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Kako trenutno pronalazite sportske partnere ili ekipe za igranje?
108 odgovora

Putem prijatelja 75 (69,4 %)
Kroz sportske klubove

Online forumi/grupe

Drustvene mreze 24 (22,2 %)

Ne traZim sportske partnere 23 (21,3 %)
Bumble neuspjesno lol 1(0,9 %)

0 20 40 60 80

Grafikon 13: Trenutni nacin pronalaska sportskih partnera

Grafikon 13 prikazuje na¢ine na koje ispitanici trenutno pronalaze sportske partnere ili ekipe
za igranje. Vecina ispitanika, njih 69,4%, pronalazi sportske partnere putem prijatelja. Kroz
sportske klubove partnere pronalazi 11,1% ispitanika, dok online forume ili grupe koristi 5,6%
ispitanika. Drustvene mreze su takoder popularan nacin pronalaska sportskih partnera, koriste ih

22,2% ispitanika.

Zanimljivo je da 21,3% ispitanika ne trazi sportske partnere, $to ukazuje na znacajan broj
pojedinaca koji preferiraju samostalno bavljenje sportom. Manji broj ispitanika, 0,9%, navodi da

su neuspjesno pokusali pronaci sportske partnere putem aplikacije Bumble.
Rezultati pokazuju da osobne veze, poput prijateljstava, igraju klju¢nu ulogu u pronalasku

sportskih partnera. Istovremeno, drustvene mreze i1 sportski klubovi predstavljaju znacajne

alternativne kanale za povezivanje s partnerima za sport.
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Smatrate li da bi aplikacija za pronalaZenje sportskih partnera mogla poboljsati vasu socijalnu
interakciju?
108 odgovora

® Da, znadajno
® Da, donekle

Ne, uopce
@ Ne znam/nisam siguran
,2 /0

Grafikon 14:Socijalna interakcija

Grafikon prikazuje miSljenja ispitanika o tome bi li aplikacija za pronalazenje sportskih
partnera mogla poboljsati njihovu socijalnu interakciju. Najveéi dio ispitanika, njih 48,1%, smatra
da bi aplikacija donekle poboljsala njihovu socijalnu interakciju. Znacajan broj ispitanika, 41,7%,
vijeruje da bi aplikacija znacajno poboljSala njihovu socijalnu interakciju. Manji postotak
ispitanika, 8,3%, ne vjeruje da bi aplikacija imala bilo kakav utjecaj na njihovu socijalnu

interakciju. Najmanji broj ispitanika, 1,9%, nije siguran ili nema misljenje o tome.

Ovi rezultati ukazuju na to da veéina ispitanika vidi potencijal u aplikaciji za pronalazenje
sportskih partnera kao sredstvu za poboljSanje socijalne interakcije, bilo znacajno ili donekle. S
obzirom na to da 48,1% ispitanika smatra da bi aplikacija donekle poboljsala njihovu socijalnu
interakciju, a dodatnih 41,7% vjeruje da bi znacajno poboljsala, moze se zakljuciti da ukupno
89,8% ispitanika vidi aplikaciju kao korisno sredstvo za poboljSanje socijalnih interakcija. Ovaj

podatak ukazuje na visok potencijal i potrebu za takvom aplikacijom na trzistu.

Osim toga, moze se zakljuciti da je percepcija drusStvenih benefita koriStenja aplikacije za
pronalaZzenje sportskih partnera vrlo pozitivnha medu ispitanicima. Ova €injenica sugerira da bi
razvoj 1 implementacija takve aplikacije mogli rezultirati ne samo poboljSanjem fizi€ke aktivnosti
1 sportskih performansi, ve¢ i znacajnim drustvenim prednostima. Poticanje socijalne interakcije
kroz sport moze doprinijeti opéem poboljSanju kvalitete Zivota, osjecaju zajedniStva i motivaciji

za redovitu tjelesnu aktivnost.

55



7.5. Aplikacija StayFit

Smatrate li da bi aplikacija koja omogucava rezervaciju sportskih terena i pronalazak sportskih

partnera bila korisna i prakticna?
108 odgovora

® Da, vrlo korisna

@ Da, donekle korisna
Nije korisna

@ Ne znam/nisam siguran

Grafikon 15:Korisnost pronalaska terena i partnera

Grafikon prikazuje stavove ispitanika o korisnosti 1 prakti¢nosti aplikacije koja omogucava
rezervaciju sportskih terena i pronalazak sportskih partnera. Prema rezultatima, veéina ispitanika,
njih 63%, smatra da bi takva aplikacija bila vrlo korisna. Znacajan dio ispitanika, 33,3%, vjeruje
da bi aplikacija bila donekle korisna. Samo mali postotak ispitanika, njih 1,9%, smatra da
aplikacija ne bi bila korisna, dok je jo§ manji broj, takoder 1,9%, nesiguran ili nema misljenje o
tome. S obzirom na to da ukupno 96,3% ispitanika vidi vrijednost u takvoj aplikaciji, jasno je da

postoji znacajan interes i potreba za ovakvim digitalnim rjeSenjem.

Aplikacija koja nudi mogucénosti rezervacije sportskih terena i pronalaska sportskih partnera
ima potencijal da bude vrlo popularna i Siroko prihva¢ena medu korisnicima. Ova podrska sugerira
da bi aplikacija StayFit mogla uspjesno zadovoljiti potrebe trziSta, povecavajuci pristupacnost
sportskih aktivnosti i olakSavaju¢i korisnicima organizaciju njihovih sportskih rutina. Takoder,
visoki interes za aplikaciju moZe doprinijeti povecanju broja korisnika, stvaraju¢i ve¢u bazu
potencijalnih sportskih partnera, §to dodatno pojacava korisnicko iskustvo i1 ukupnu vrijednost

aplikacije.
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Koliko biste bili voljni platiti za koristenje aplikacije koja olaksava pronalaZenje sportskih partnera i

rezervaciju sportskih terena?
108 odgovora

@ Ne bih placao
® Do 5 EUR mjeseéno
5-10 EUR mjeseéno
@ Vise od 10 EUR mjesec¢no

Grafikon 16:Cijena aplikacije

Grafikon prikazuje stavove ispitanika o spremnosti placanja za koriStenje aplikacije koja
olaksava pronalazenje sportskih partnera i rezervaciju sportskih terena. Prema rezultatima, najveci
dio ispitanika, njih 52,8%, ne bi bio spreman placati za takvu aplikaciju. Znacajan broj ispitanika,
38,9%, bio bi spreman placati do 5 EUR mjesecno. Manji postotak ispitanika, njih 6,5%, bio bi
spreman placati izmedu 5 i 10 EUR mjese¢no, dok najmanji broj ispitanika, njih 1,9%, smatra da

bi placao vise od 10 EUR mjesecno.

Ovi podaci ukazuju na to da vecina ispitanika ne bi bila voljna placati za koriStenje aplikacije
za pronalazenje sportskih partnera i rezervaciju sportskih terena. Medutim, postoji znacajan udio
ispitanika koji bi bili spremni platiti manju naknadu, $to sugerira da bi freemium model mogao
biti u¢inkovit. Uvodenje osnovnih besplatnih funkcionalnosti, uz moguénost pla¢anja za dodatne,

premium usluge, moglo bi zadovoljiti potrebe vecine korisnika dok istovremeno generira prihode.

Za aplikaciju ovi rezultati sugeriraju da bi bilo vazno paZljivo razmotriti model monetizacije.
Kako bi privukla vecinu korisnika, aplikacija bi mogla ponuditi besplatne osnovne usluge, poput
osnovnog pretrazivanja sportskih partnera i rezervacija terena, dok bi dodatne funkcionalnosti, kao
Sto su napredne opcije pretraZivanja, personalizirani trening planovi ili premium podrska, mogle
biti dostupne uz pretplatu. Na taj nain, Stay Fit bi mogla zadovoljiti razli¢ite segmente trZista,

osiguravajuci Siroku prihvacenost 1 dugorocnu odrzZivost.
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Koliko je vazno za Vas da sportska aplikacija bude jednostavna za koristenje?
108 odgovora

® Vrlo vazno
@ Donekle vazno
Nije vazno
@ Ne znam/nisam siguran

Grafikon 17:Jednostavnost za koristenje

Grafikon prikazuje vaznost jednostavnosti koristenja sportske aplikacije. Prema rezultatima,
77,8% ispitanika smatra da je jednostavnost koriStenja aplikacije vrlo vazna. 18,5% ispitanika
smatra da je donekle vazna. 2,8% ispitanika smatra da nije vazna. 0,9% ispitanika nije sigurno ili
ne zna. Kako je velika vecina ispitanika naglasila vaznost jednostavnosti, aplikacija bi se trebala

fokusirati na intuitivan i pristupacan dizajn za sve generacije kako bi privukla i zadrzala korisnike.

Koje biste vrste sportskih aktivnosti voljeli vidjeti organizirane putem aplikacije?
108 odgovora

Grupni treninzi 61 (56,5 %)

Sportski turniri 53 (49,1 %)

Rekreativna druzenja 74 (68,5 %)

Fitness izazovi

U mojem okruzenju ne postoji

0,
potreba za aplikacijom 1(09%)

0 20 40 60 80

Grafikon 18:Sportske aktivnosti u aplikaciji

Grafikon prikazuje vrste sportskih aktivnosti koje ispitanici Zele vidjeti organizirane putem
aplikacije. Prema rezultatima, 68,5% ispitanika Zeli rekreativna druzenja. Grupni treninzi su
popularni kod 56,5% ispitanika, dok 54,6% preferira fitness izazove. Sportski turniri su traZeni
kod 49,1% ispitanika. Samo 0,9% ispitanika smatra da u njihovom okruZenju ne postoji potreba
za aplikacijom. Ovi podaci sugeriraju da bi aplikacija StayFit trebala omoguciti organizaciju
razli¢itih vrsta sportskih aktivnosti, s naglaskom na rekreativna druzenja, grupne treninge i fitness
izazove. Raznovrsnost ponude moze privuéi veéi broj korisnika, osiguravajué¢i da aplikacija

zadovolji razlicite interese i potrebe.
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Kako histe opisali idealno korisni¢ko iskustvo s aplikacijom za sportske aktivnosti?
108 odgovora

Jednostavno i intuitivno 81 (75 %)

Bogato znacajkama

Brzo i pouzdano

41 (38 %)

Personalizirano

Sto manje potrebnih klikova kako

0,
bismo dosli do Zeljnenih rezultata 1(0.9 %)

0 20 40 60 80 100

Grafikon 19:Idealno korisnicko iskustvo

Grafikon prikazuje kako bi ispitanici opisali idealno korisni¢ko iskustvo s aplikacijom za
sportske aktivnosti. Prema rezultatima, 75% ispitanika preferira jednostavno i intuitivno
korisnicko iskustvo. 59,3% smatra da aplikacija treba biti brza i pouzdana, dok 38% preferira
personalizirano iskustvo. Samo 25% ispitanika zeli aplikaciju bogatu znacajkama, a 0,9% ih

preferira §to manje potrebnih klikova za dolazak do zeljenih rezultata.

Kombiniraju¢i ove rezultate s grafikonom 17 koji prikazuje vaznost jednostavnosti koristenja
sportske aplikacije, mozemo =zakljuciti da bi aplikacija StayFit trebala imati jednostavan i
intuitivan dizajn kao glavni prioritet. Takoder, aplikacija bi trebala biti brza i pouzdana kako bi
zadovoljila potrebe 59,3% ispitanika, dok bi personalizirane opcije mogle dodatno poboljsati

korisni¢ko iskustvo za 38% ispitanika.
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Koje biste mogucénosti preferirali za plac¢anje usluga unutar sportske aplikacije?
108 odgovora

Kreditna/debitna kartica 89 (82,4 %)

PayPal

Pla¢anje na licu mjesta 46 (42,6 %)

Apple pay 2(1,9 %)

Google Pay 1(0,9 %)

Goagle/apple pay 1(0,9 %)
ApplePay 1(0,9 %)

0 20 40 60 80 100

Grafikon 20: Usluge plaéanja

Grafikon prikazuje preferirane mogucnosti pla¢anja usluga i vecina ispitanika, njih 82,4%,
preferira koriStenje kreditnih ili debitnih kartica. PayPal je drugi najpopularniji izbor s 36,1%
glasova, dok je placanje na licu mjesta preferirano od strane 42,6% ispitanika. Ostale opcije kao
Sto su Apple Pay i Google Pay, svaka su dobile manje od 2% glasova. Ove informacije sugeriraju
da bi aplikacija StayFit trebala prvenstveno podrzavati placanje kreditnim i debitnim karticama,
ali takoder ukljucivati opcije za PayPal i plac¢anje na licu mjesta kako bi zadovoljila razlicite
preferencije korisnika. Podrs$ka za Apple Pay i Google Pay moze biti uklju¢ena kao dodatna opcija

za one korisnike koji preferiraju ove metode plaéanja.

Koje biste vrste nagrada ili poticaja voljeli vidjeti kao dio sportske aplikacije?
108 odgovora

Digitalne medalje i trofeji 36 (33,3 %)

Popusti na sportske usluge 78 (72,2 %)
Besplatni treninzi 69 (63,9 %)
Sponzorirani proizvodi

Gamifikacija aplikacije 1(0,9 %)

0 20 40 60 80

Grafikon 21:Vrste nagrada
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Prema odgovorima, vecina bi voljela vidjeti popuste na sportske usluge (72,2%) i besplatne
treninge (63,9%) kao vrste nagrada ili poticaja u sportskoj aplikaciji. Sponzorirani proizvodi su
takoder popularni, s 53,7% koji bi ih voljeli vidjeti kao nagrade. Digitalne medalje 1 trofeji

zanimljivi su za 33,3% ispitanika, dok gamifikacija aplikacije ima najmanji interes s 0,9%.

Smatrate li da bi aplikacija za sportske aktivnosti trebala nuditi moguénost vodenja osobnih

statistika i rekorda?
108 odgovora

® D3, apsolutno
@ Da, donekle
Ne, nije potrebno
@ Ne znam/nisam siguran

Grafikon 22:Statistika i rekordi

Vecina ispitanika (65,7%) cvrsto vjeruje da bi aplikacija za sportske aktivnosti trebala
ukljucivati moguénost vodenja osobnih statistika 1 rekorda, naglaSavajuéi vaznost pracenja
sportskih postignué¢a. Uz to, 26,9% podrzava ovu funkcionalnost s odredenim rezervama, §to
dodatno ukazuje na Sirok interes za ovu opciju. Samo 7,4% ispitanika smatra da vodenje statistika
nije potrebno, dok nijedan ispitanik nije bio neodlucan po ovom pitanju. Ovi podaci jasno upucuju
na to da bi integracija opcije za vodenje osobnih statistika i rekorda znatno povecala atraktivnost

1 korisnost aplikacije za veéinu korisnika.
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Pocetno sucelje
108 odgovora

60

40 43 (39,8 %) 43 (39,8 %)

20
TRENED)

Grafikon 23: Pocetno sucelje

Grafikon prikazuje ocjene ispitanika o pocetnom sucelju aplikacije. Najve¢i broj ispitanika,
njih 39,8%, ocijenilo je pocetno sucelje s ocjenom 4, dok je isti postotak ispitanika (39,8%) dao
najvisu ocjenu 5. Manji broj ispitanika, njih 16,7%, ocijenilo je sucelje s ocjenom 3, dok je samo

3,7% ispitanika dalo ocjenu 2. Niti jedan ispitanik nije dao najniZzu ocjenu 1.

Ovi rezultati ukazuju na to da vecina ispitanika smatra da je pocetno sucelje aplikacije dobro
dizajnirano i funkcionalno, s velikim brojem pozitivnih ocjena. S obzirom na to da 79,6%
ispitanika ocjenjuje sucelje s ocjenama 4 i 5, moze se zakljuciti da korisnici smatraju sucelje

intuitivnim i jednostavnim za koristenje.

Za aplikaciju StayFit, ovi rezultati sugeriraju da je pocetno sucelje ve¢ dobro prihva¢eno medu
korisnicima, ali postoji prostor za dodatna poboljSanja. Poboljsanja mogu ukljucivati dodatne
opcije personalizacije, dodavanje vodi¢a za nove korisnike... to su samo neke ideje kako bi se
poboljsalo iskustvo koristenja. Fokusiranje na vizualnu privla¢nost i funkcionalnost sucelja moze

dodatno povecati zadovoljstvo korisnika i olak3ati koriStenje aplikacije.
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Interaktivna karta
108 odgovora

60
55 (50,9 %)
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Grafikon 24: Interaktivna karta

Prema rezultatima ankete, veéina ispitanika smatra da je interaktivna karta vrlo korisna.
Preciznije, 50,9% ispitanika ocijenilo je ovu funkcionalnost s najviSom ocjenom 5, dok je 37%
dalo ocjenu 4. Manji postotak ispitanika, njih 10,2%, ocijenilo je kartu s ocjenom 3, dok su najnize

ocjene 1 i 2 dobile po 0,9% ispitanika.

Ovi podaci jasno pokazuju da Kkorisnici visoko cijene interaktivnu kartu u aplikaciji.
Interaktivna karta je klju¢na funkcionalnost koja omogucava korisnicima da lako pronadu sportske
terene u svojoj blizini, provjere njihovu dostupnost i izvrSe rezervacije. Pored toga, karta
omogucava korisnicima da pronadu sportske partnere, pregledaju recenzije i ocjene drugih
korisnika za odredene terene, te dobiju detaljne informacije o sportskim objektima, ukljuujuéi tip

terena, radno vrijeme, cijene i dodatne usluge.

Sve u svemu, interaktivna karta nije samo alat za pronalazenje sportskih terena, ve¢ i sredis$nji
dio korisnickog iskustva aplikacije StayFit. Visoke ocjene korisnika potvrduju vaznost ove
funkcionalnosti, $to sugerira da bi njen daljnji razvoj i poboljSanje trebali biti prioritet za

aplikaciju.
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Rezerviranje objekta
108 odgovora
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Grafikon 25:Rezerviranje

Grafikon prikazuje ocjene korisnika aplikacije o vaznosti funkcionalnosti rezervacije objekta.
Prema rezultatima ankete, veCina ispitanika smatra da je rezervacija objekta vrlo korisna.
Preciznije, 56,5% ispitanika ocijenilo je ovu funkcionalnost s najviSom ocjenom 5, dok je 33,3%
dalo ocjenu 4. Manji postotak ispitanika, njih 7,4%, ocijenilo je rezervaciju s ocjenom 3, dok su

najnize ocjene 2 i 1 dobile po 2,8% 1 0% ispitanika.

Funkcionalnost rezervacije objekta je klju¢na jer omogucéava korisnicima da lako i brzo
rezerviraju sportske terene i objekte u Zeljenom terminu. To eliminira potrebu za dugotrajnim
telefonskim pozivima ili osobnim posjetama, ¢ine¢i proces rezervacije mnogo ucinkovitijim 1
objekata u stvarnom vremenu, $§to im pomaze u planiranju sportskih aktivnosti bez rizika od
preklapanja ili nedostatka slobodnih termina. Korisnici mogu takoder dobiti potvrde rezervacija i

podsjetnike, $to dodatno poboljsava korisni¢ko iskustvo.
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Chat
108 odgovora
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Grafikon 26: Chat

Grafikon prikazuje ocjene korisnika aplikacije o vaznosti funkcionalnosti chata. Rezultati
ankete pokazuju da vecina ispitanika smatra da je chat vrlo koristan. Naime, 63% ispitanika
ocijenilo je ovu funkcionalnost s najviSom ocjenom 5, dok je 28,7% dalo ocjenu 4. Manji broj
ispitanika, njih 7,4%, ocijenilo je chat s ocjenom 3, dok su najnize ocjene 2 i 1 dobile 0,9% 1 0%

ispitanika.

Ovi rezultati pokazuju da korisnici pridaju veliku vaznost moguénosti komunikacije putem
chata unutar aplikacije. Funkcionalnost chata omoguéava korisnicima brzu i efikasnu
komunikaciju s trenerima, drugim korisnicima i podr§skom aplikacije. To znatno ubrzava proces
razmjene informacija u usporedbi s komunikacijom putem emaila ili telefona, Cine¢i ga

jednostavnijim i direktnijim.
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Korisnicki profil
108 odgovora
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Grafikon 27: Korisnicki profil

Grafikon prikazuje ocjene korisnika o znacaju korisnickog profila u aplikaciji. Prema anketi,
vecina ispitanika visoko ocjenjuje ovu funkcionalnost. Naime, 57,4% ispitanika dalo je ocjenu 5,
dok je 30,6% ispitanika ocijenilo s 4. Manji broj korisnika, njih 11,1%, dalo je ocjenu 3, dok su

najnize ocjene 2 i 1 dobile 0,9% i 0% ispitanika.

Ovi podaci naglaSavaju vaznost korisnickog profila kao kljucnog dijela aplikacije. Korisnicki
profil omoguc¢ava personalizaciju iskustva unutar aplikacije, omogucujuci korisnicima da unesu 1
azuriraju svoje podatke, postave ciljeve, prate napredak i dobiju preporuke temeljene na njihovim

individualnim potrebama.

Osim toga, korisnicki profil pomaZe u stvaranju osje¢aja zajednice medu korisnicima. Kroz
profile, korisnici mogu dijeliti svoja postignuca, povezivati se s prijateljima 1 pratiti aktivnosti
drugih korisnika. To poti¢e motivaciju i angazman, §to je klju¢no za odrZzavanje redovite upotrebe

aplikacije.
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Ocijenite dizajn aplikacije
108 odgovora
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Grafikon 28:Dizajn

Grafikon prikazuje ocjene korisnika za dizajn aplikacije Stay Fit, temeljene na 108 odgovora.
Vecéina korisnika je vrlo zadovoljna dizajnom aplikacije. Konkretno, 55,6% ispitanika ocijenilo je
dizajn s najviSom ocjenom 5, dok je 32,4% dalo ocjenu 4. Manji postotak korisnika, njih 12%,

ocijenilo je dizajn s 3, dok nijedan ispitanik nije dao ocjene 1 ili 2.

Ovi rezultati pokazuju da korisnici cijene dizajn aplikacije, §to je klju¢no za njenu uspjesnost.

Dobar dizajn aplikacije znac¢ajno doprinosi korisni€¢kom iskustvu na nekoliko nacina:

e Jednostavnost koriStenja: Intuitivan i jednostavan dizajn olakSava korisnicima
navigaciju kroz aplikaciju

e Estetika: Ugodan vizualni dizajn ¢ini aplikaciju privlacnijom, $to moze povecati
angazman korisnika i njihovu sklonost ponovnoj upotrebi.

e Funkcionalnost: Dobro osmisljen dizajn integrira sve funkcionalnosti aplikacije na
logi€an 1 lako dostupan nacin.

e Brend identitet: Konzistentan dizajn pomaze u jafanju brenda i povecava

prepoznatljivost aplikacije medu korisnicima.

Sveukupno, visoke ocjene za dizajn aplikacije StayFit potvrduju da je kvalitetan dizajn vazan
aspekt koji doprinosi zadovoljstvu korisnika i uspjehu aplikacije. Dizajn ne samo da olaksava
koriStenje aplikacije, ve¢ takoder poboljSava opce korisni¢ko iskustvo, ¢ime aplikacija postaje

ucinkovitija 1 atraktivnija za svoje korisnike.
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8. Zakljucak

U danas$njem dinami¢nom drustvu sve veéi broj ljudi prepoznaje vaznost tjelesne aktivnosti
kao klju¢nog elementa zdravog naCina zivota. Pronalazenje dostupnih sportskih terena i partnera
za igru moze biti izazovan zadatak, posebno kada se korisnici nalaze u novom gradu ili podrucju.
Ovo cesto dovodi do frustracija i gubitka vremena, jer nedostaje centralizirano rjeSenje koje bi

omogucilo brzu i jednostavnu rezervaciju terena putem mobilnih uredaja.

U skladu s tim potrebama, razvijena je aplikacija "StayFit" koja se prezentira kroz ovaj rad.
Aplikacija je dizajnirana s ciljem da korisnicima pruzi sveobuhvatan pristup informacijama o
razli¢itim sportskim objektima, ukljucujuci vrste terena, lokacije, cijene i dostupnost. Kroz
integriranu platformu, korisnici mogu jednostavno pregledati raspolozive termine, rezervirati
terene 1 pronaci sportske partnere s kojima dijele iste sportske interese i1 rasporede. Veliku vaznost
u aplikaciji takoder ima 1 pregled dostupnih sportskih dogadanja i natjecanja u korisnikovoj
blizini. Osim rezervacije sportskih terena, aplikacija omogucuje korisnicima da prate i sudjeluju u
lokalnim sportskim dogadanjima i natjecanjima. Integrirani kalendar dogadanja omoguéuje
korisnicima da budu u toku s razli¢itim sportskim aktivnostima u njihovom okruzenju, $to dodatno

potice njihovu aktivnost i participaciju u lokalnoj sportskoj zajednici.

Istrazivanje provedeno u sklopu ovog rada ukazalo je na veliko nezadovoljstvo trenutnim
stanjem medu korisnicima, kao i na potrebu za tehnoloski naprednijim rjeSenjima koja bi
pojednostavila organizaciju sportskih aktivnosti. Rezultati online ankete potvrdili su da bi veéina
ispitanika rado koristila mobilnu aplikaciju poput "StayFit", prepoznajuc¢i njezin potencijal za

olakSavanje svakodnevnog Zivota i povecanje aktivnosti u sportu.
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