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Sazetak

Ovaj diplomski rad bavi se razvojem desktop aplikacije za upravljanje vatrogasnim
natjecanjima primjenom procesa UX dizajna. U teorijskom dijelu analiziran je koncept
korisni¢kog sucelja i korisnic¢kog iskustva, teorijski okviri vatrogasnih natjecanja te postojece
aplikacije za upravljanje sportskim natjecanjima metodom heuristiCke evaluacije. U
prakticnom dijelu rada razvijena je desktop aplikacija za upravljanje vatrogasnim
natjecanjima prema fazama Zivotnog ciklusa UX dizajna, gdje se za svaku fazu primjenjuju
odgovaraju¢e metode i alati. Namjena aplikacije je evidentiranje rezultata na vatrogasnim
natjecanjima u Sto su uklju¢ene i funkcionalnosti prijave, registracije, unos i brisanje
natjecanja, dodjeljivanje kategorija, prijava i odjava natjecateljskih odjeljenja, pregled
postignutih rezultata. U fazi analize koriStene su metode ankete i intervjua. U fazi dizajna
provedene su metode korisnickih osoba i korisni¢kih pri¢a. U fazi prototipiranja izraden je
prototip desktop aplikacije, a u fazi implementacije razvijena navedena aplikacija. U fazi
evaluacije provedeno je testiranje kona¢nog proizvoda te ¢e se donijeti zaklju¢ak o njenoj

kvaliteti i korisnickom iskustvu.

Kljuéne rijeci: korisni¢ko sucelje; korisni¢ko iskustvo; Zivotni ciklus razvoja korisni¢kog

iskustva; vatrogasna natjecanja; evidentiranje rezultata
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1. Uvod

Razvoj tehnologije donio je znagajne primjene u mnogim podrucjima, uklju€ujuéi i
organizaciju sportskih natjecanja. Vatrogasna natjecanja, koja se odrzavaju Sirom svijeta,
predstavljaju vazan element vatrogasne tradicije, a njihova organizacija zahtijeva preciznost,
toCnost i efikasnost. Tradicionalne metode vodenja rezultata i organizacije natjecanja, iako
funkcionalne, €esto su neucinkovite u brzom i toénom evidentiranju podataka, $to moze

negativno utjecati na kvalitetu natjecanja.

S obzirom na to, postoji potreba za razvojem naprednih digitalnih alata koji mogu
unaprijediti cijeli proces organizacije i upravljanja vatrogasnim natjecanjima. Ovaj diplomski
rad bavi se razvojem desktop aplikacije koja Koristi proces dizajniranja korisni¢kog iskustva
(eng. User Experience, UX) kako bi se stvorilo intuitivno sucelje koje omogucava lako i

uCinkovito upravljanje svim aspektima vatrogasnih natjecanja.

U ovom diplomskom radu za teorijski dio primijenjene su deskriptivne metode
istrazivanja stavljajuci fokus na pojmove korisnickog sucelja, korisniCkog iskustva te
vatrogasna natjecanja. Navedeni pojmovi opisani su kroz pregled relevantne literature, analizu
postojecih teorijskih okvira, navodenjem primjera iz prakse. Na taj nacin pruzena je teorijska
osnova koja omoguc¢ava razumijevanje klju¢nih aspekata potrebnih za razvoj aplikacije. U

prakti€nom dijelu rada razvija se desktop aplikacija, primjenom procesa UX dizajna.



2. Korisnicko sucelje i korisni¢ko iskustvo

U ovom ¢&e poglavlju biti objasnjeni pojmovi korisni¢kog sucelja (eng. User Interface,
Ul) te korisniCkog iskustva (eng. User Experience, UX). Oba pojma usko su povezana s

razvojem desktop, web ili mobilnih aplikacija.

2.1. Teorijske odrednice desktop korisnickog sucelja

Korisni¢ko sucelje (kraée Ul) predstavlja poveznicu izmedu aplikacije i krajnjeg
korisnika. Uklju€uje elemente poput teksta, slike, gumba, polja za unos, kliza¢a te svih ostalih
elemenata koji sluze za interakciju korisnika s aplikacijom. Cilj korisnickog sucelja je

omogucavanje jednostavne i intuitivne interakcije korisnika s aplikacijama [1].

Kvaliteta aplikacije ovisi o korisniCkom sucelju. Ako je korisni¢ko sucelje dobro
dizajnirano znatno se povecava uspjeh finalnog proizvoda. Dizajneri korisni¢kog sucelja
odgovorni su da sucelje bude u skladu sa zahtjevima korisnika. Nekoliko je glavnih ¢imbenika
koji utjeCu na kvalitetno korisni¢ko sucelje, a to su [1]:

e lzgled

o OPIS: Raspored i organizacija elemenata na zaslonu ili stranici, ukljuCujuci
raspored, veli€inu i proporcije.

o PRIMJER: Netflix koristi kartice s velikim slikama sadrzaja, istaknute preporuke
te kategorije filmova.

e Tipografija

o OPIS: Vrsta, veli€ina, boja fonta te razmak izmedu slova.

o PRIMJER: The New York Times koristi tradicionalne serif fontove za naslove
kako bi se odrzala ozbiljnost i profesionalnost te sans-serif fontove za tijela
teksta ¢ime se omogucava dobra Citljivost.

e Shema boja

o OPIS: Odabirom boja moze se odrediti raspoloZzenje te istaknuti vazne
komponente.

o PRIMJER: Google u svom logotipu koristi razne boje (crvena, plava, zuta i
zelena) po ¢emu je prepoznatljiv.

e Interaktivni elementi
o OPIS: Komponente poput gumba, kliza€a, polja za unos trebali bi pruzati jasne

povratne informacije te biti jednostavni za koristenje.



O

lkone

PRIMJER: YouTube Player koristi interaktivne gumbe za pokretanje/pauziranje
videa, kontrolu glasnoce, klizaa za pomak u videu €ime se omogucava
jednostavno reproduciranje videa. Osim toga, dvostrukim klikom moze se

ubrzati ili usporiti video za 10 sekundi.

OPIS: Ikone su simboli¢ne slike koje bi trebale jasno ukazivati na funkciju koju
obnas$aju te omogucavati korisnicima brze kretanje kroz aplikaciju.

PRIMJER: WhatsApp koristi razne ikone koje korisnicima pruzaju jasne
funkcionalnosti. Na primjer, ikona telefona oznaava upucéivanje poziva,
mikrofon oznagava snimanje glasovne poruke, spajalica oznaCava prilaganje

privitaka, fotoaparat ozna¢ava fotografiranje i tako dalje.

Povratne informacije

O

OPIS: Korisnicima bi se trebale prikazivati povratne informacije nakon
odredenih akcija poput poruka o gresci i sli¢no.

PRIMJER: Gmail omogucava korisniku arhiviranje poruka. Kada korisnik
arhivira odabranu poruku, prikazuje se poruka ,Razgovor je arhiviran® s

moguénoSc¢u ponistenja akcije.

Dosljednost

O

OPIS: Svi elementi suCelja poput gumba, kliza€a, tekstualnih unosa i sli¢nih
trebali bi imati identican stil, pozicioniranje i ponaSanje kroz cijelu aplikaciju.

PRIMJER: Microsoft Office sadrzi paket raznih aplikacija poput Worda, Excela,
PowerPointa, Accessa i tako dalje. Svi elementi koji su zajedniCki ovim
aplikacijama imaju identiCan dizajn i raspored kako bi se korisnici Sto

jednostavnije prilagodili drugim aplikacijama.

Pristupacnost

O

OPIS: Korisnici aplikacije mogu biti osobe s poteSko¢ama u vidu stoga treba
voditi raCuna o kontrastu boja, veli€ini fonta, veli¢ina elemenata i sli¢no.

PRIMJER: Web stranica Ministarstva zdravstva ima mogucnost prilagodbe
pristupacnosti na nacin da korisnik moze odabrati opciju crno/bijele stranice,

povecati ili smanijiti velicinu teksta.

Responzivni dizajn

O

OPIS: Sucelje bi trebalo biti prilagodeno svim veli¢inama ekrana, od mobilnih
uredaja do stolnih raCunala.

PRIMJER: Facebook ima razli€it raspored elemenata ovisno s kojeg se uredaja
koristi. Na primjer, na mobilnom uredaju glavni izbornik sakriven je u padajucoj

listi, a na stolnom racunalu je izbornik smjesSten na bo¢nim stranama.



e Navigacija
o OPIS: Jednostavna navigacija pomaze korisnicima pri kretanju kroz aplikaciju i
pronalazenju zeljenih funkcionalnosti.
o PRIMJER: Aplikacija za prepoznavanje glazbe Shazam ima vrlo jednostavnu
navigaciju. Sucelje je minimalno, a glavna opcija ,Tap to Shazam“ smjestena je
na pocetnom zaslonu. Osim toga, vrlo lako se pronalazi biblioteka prethodnih

pretraga.

Desktop korisniCko sucelje odnosi se na grafiCki prikaz elemenata i funkcija unutar
operativnog sustava ili aplikacija namijenjenih za KkoriStenje na stolnim ili prijenosnim
raCunalima. Komunikacija korisnika s aplikacijom provodi se koristenjem misa, tipkovnice,

dodirne plo€e (eng. Touchpad) ili ekrana osjetljivog na dodir [2].

2.1.1. Vrste korisni€kog sucelja

U literaturama se mogu pronaci razliCite vrste korisni¢kog sucelja, a svaka od njih
prilagodena je specificnim nacinima interakcije korisnika i aplikacije. Neke od vrsta korisni¢kog
suCelja su graficko korisnicko sucelje (eng. Graphical User Interface — GUI), sucelje
naredbenog retka (eng. Command Line Interface — CLI), korisni¢ko sucelje vodeno izbornikom
(eng. Menu-Driven User Interface), dodirno korisni¢ko sucelje (eng. Touch User Interface),
glasovno korisni€ko sucelje (eng. Voice User Interface — VUI), su€elje zasnovano na pokretima

(eng. Gesture-Based User Interface). Na slici 1 prikazane su vrste korisnickih sucelja [3].

Grafi¢ko korisni¢ko Sucelje naredbenog Korisni¢ko sucelje
sucelje retka vodeno izbornikom
N N N

Vrste korisniCkog

sucelja
\4
Dodirno korisni¢ko Glasovno korisni¢ko Sucelje zasnovano na
sucelje sucelje pokretima

Slika 1: Vrste korisnic¢kog sucelja [autorski rad]



2.1.1.1. Grafi¢ko korisnic¢ko sucelje

Prije razvoja grafickog korisnickog sucelja, korisnici su komunicirali s ra¢unalima
pomocu znakovnih korisni¢kih su€elja. Ta se komunikacija svodila na pisanje tekstualnih
naredbi pomocu tipkovnice. Korisnici su veéinom bili IT struénjaci s obzirom na to da su se
naredbe morale pamititi te ispravno pisati. 1981. godine razvijeno je prvo grafi¢ko korisni¢ko
sucelje u tvrtki Xerox koje je sadrzavalo slike i gumbe. Apple je 1984. godine predstavio svoje
prvo graficko korisniCko sucelje (operacijski sustav Macintosh), a Microsoft je 1985. godine

predstavio Windows 1.0. Na slici 2 prikazano je sucelje Windows 1.0 [4].
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File Edit Card Search |
S COTTT SUTTWare a1t

Edit  Search
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riendly Conputer (315" RE: ~ Product finnouncenent
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Slika 2: Grafi¢ko korisni¢ko sucelje Windows 1.0 [5]

Graficko korisniCko sucelje predstavlja interakciju korisnika s radunalnim sustavom
pomocu vizualnih elemenata poput gumba, ikona, prozora, klizaca i slicno. Ovakva interakcija
odvija se pomoc¢u miSa, dodira ili tipkovnice $to je znatno olakSalo rad korisnicima umjesto da

upisuju naredbe za Zeljene akcije [4].

Prednosti grafi¢kih korisnickih sucelja [4]:
e Jednostavna upotreba
o Nije potrebno poznavanje tekstualnih naredbi za izvrSavanje odredenih akcija.
e UCcinkovitost
o Korisniku je potrebno manje vremena za obavljanje akcije. Ponekad se
viSestruko pisanje tekstualnih naredbi moze zamijeniti s nekoliko klikova misa.
e Vizualna privlacnost

o Sucelje je estetski privlagnije od obi¢nog teksta.



e Pristupacnost
o Vedi raspon korisnika, uklju€ujuci i korisnike s poteSko¢ama.
e Jasnoca
o Vizualni elementi jasno ukazuju na funkcionalnosti koje odraduju te pruzaju

vizualne povratne informacije je li Zeljena radnja uspjesno zavrSena ili nije.

Nedostaci grafi¢kih korisnickih sucelja [4]:
e Veca potroSnja resursa
o Sucelje zahtjeva viSe memorije i procesorske snage.
e Ovisnost o dizajnu vizualnih elemenata

o Ako vizualni elementi nisu dobro dizajnirani, moguce je da ¢e zbuniti korisnika.

2.1.1.2. Sucelje naredbenog retka

Sucelje naredbenog retka je vrsta suéelja u kojem se interakcija korisnika s racunalnim
sustavom odvija putem teksta. Korisnici unose naredbe u tekstualnom obliku, a racunalni
sustav ih obraduje i odgovara tekstualnim povratnim informacijama. Ovakva se sucelja
naj¢esSce primjenjuju za upravljanje sustavom, pokretanje programa, rad s datotekama i tako
dalje [6].

Prednosti sucelja naredbenog retka [6]:
e Brzina
o Napredni korisnici mogu brze izvrSiti odredene akcije koje ne zahtijevaju duge
naredbe.
e Skriptiranje
o Sucelje podrzava skriptiranje ljuske omogucavajuci pisanje skripti u svrhu
automatizacije kompleksnih ili ponavljajuc¢ih zadataka.
¢ Niska potroSnja resursa
o Sucelje zahtjeva minimalnu memoriju i procesorsku snagu.
e Prilagodljivost
o Podrzavaju ga gotovo svi operacijski sustavi, ukljuujuéi Windows, macOS i

Linux.

Nedostaci suCelja naredbenog retka [6]:
o Poznavanje naredbi
o Ovakva sucCelja naj¢eSc¢e koriste IT stru€njaci s obzirom na to da zahtijevaju

poznavanje specifi¢nih naredbi i sintakse.



o Nedostatak vizualnih elemenata
o Sucelja ne sadrze vizualne elemente poput gumbova, prozora ili ikona $to
otezava njihovo koristenje.
¢ Rizik od pogreSaka

o Povecava se vjerojatnost pogreske tijekom pisanja naredbi i sintakse.

2.1.1.3. Korisni¢ko sucelje vodeno izbornikom

Korisni¢ko sucelje vodeno izbornikom je vrsta korisniCkog sucelja u kojem korisnici
odvijaju interakciju s racunalnim sustavom odabirom opcija s unaprijed definiranih popisa, t;.
izbornika. Primjer ovakvog sucCelja su postavke na mobilnim telefonima. Korisnik odabire

dostupne opcije u izborniku [7].

Prednosti korisnickog sucelja vodenog izbornikom [7]:
e Jednostavnost upotrebe
o Opcije mogu biti numerirane, podijeljene u kategorije i sli€no kako bi korisnik
Sto jednostavnije izvrSio odredenu akciju.
e Nizak rizik pogreske
o Korisniku je dostupan ograni¢en broj opcija stoga se smanjuje mogucnost
pogreske.
e Pristupacnost
o Ovakav oblik sucelja pogodan je za uredaje s ograni¢enim karakteristikama

poput bankomata ili starijih mobilnih uredaja.

Nedostaci korisni¢kog sucelja vodenog izbornikom [7]:
e Ograni¢ena fleksibilnost
o Kaorisniku su dostupne samo unaprijed definirane opcije.
e Sporije pronalaZenje Zeljene opcije
o Ako je izbornik dug, korisnik moze potrositi viSe vremena za pronalazak Zeljene

opcije.
2.1.1.4. Dodirno korisni¢ko sucelje

Dodirno korisniCko sucelje omogucuje korisnicima interakciju s drugim uredajima
putem zaslona osjetljivog na dodir, koristeCi prste ili odgovarajuce olovke. Danas se ovakva
vrsta sucelja koristi u mnogim uredajima poput mobilnih uredaja, bankomata, prijenosnim

raCunalima, ekranima u restoranima za narucCivanje hrane i tako dalje [7].



Prednosti dodirnih korisnickih sucelja [7]:
¢ Intuitivno koristenje
o Prirodne geste (dodir, povlacenje) olakSavaju koristenje.
o USteda opreme
o Nije potrebna dodatna oprema poput misa ili tipkovnice za upotrebu ovakve
vrste sucelja.
e Pristupacnost

o Vrlo lako ih mogu koristiti osobe svih dobnih skupina.

Nedostaci dodirnih korisni¢kih sucelja [7]:
o Nedostatak preciznosti
o Sitni elementi na sucelju mogu otezati rad korisnicima.
e Nedostatak prilikom unosa teksta
o Unos teksta na dodirnim korisnickim suceljima je znatno sporiji u odnosu na

unos teksta putem tipkovnice.

2.1.1.5. Glasovno korisnicko sucelje

Glasovno korisni¢ko sucelje omogucuje korisnicima interakciju s racunalnim sustavom
putem govora. Korisnici izdaju glasovne naredbe, a sustav ih prepoznaje i obraduje. Temeljne
tehnologije glasovnih korisni¢kih sucelja su prepoznavanje govora (eng. Speech Recognition)
i sinteza govora (eng. Text-to-Speech). Primjeri koriStenja ovakvih sucelja su glasovni asistenti

(npr. Google Assistant, Apple Siri), pametni domovi, u€enje jezika (npr. Duolingo) [8].

Prednosti koriStenja glasovnih korisni¢kih sucelja [8]:
e Brze izvrSavanje naredbi
o Kaorisnici ne trebaju pisati ili odabirati potrebne opcije.
e Pristupacnost
o Osobe s poteSko¢ama mogu lakSe koristiti navedena sucelja.
¢ Ne zahtijeva koriStenje ruku (eng. Hands-free)
o Pogodno u situacijama kada korisnici ne mogu koristiti ruke (npr. tijekom
voznje).
Nedostaci koriStenja glasovnih korisnickih sucelja [8]:
e Pogreske tijekom prepoznavanja glasa
o Moguce su poteskoce tijekom prepoznavanja glasa Sto mogu uzrokovati razliciti
naglasci, dijalekti, buka iz okoline.
e Jezi¢na barijera

o Ograni¢ena podrSka za manje zastupljene jezike.



2.1.1.6. Sucelje zasnovano na pokretima

Sucelje zasnovano na pokretima omogucuje korisnicima interakciju s racunalnim
sustavom putem fizickih pokreta tijela. Ovakva sucelja koriste senzore i kamere za
prepoznavanije i interpretaciju pokreta u naredbe. Primjeri gdje se koristi ovakva vrsta sucelja

su mobilni telefoni, pametni TV uredaji, automobilski sustavi, virtualna stvarnost [9].

Prednosti sucelja zasnovanih na pokretima [9]:
e Prirodna interakcija
o Pokreti su intuitivni te reflektiraju stvarne radnje (npr. mah ruke u teniskoj
videoigri oznacava udarac loptice reketom).
¢ Ne zahtijeva koriStenje ruku (eng. Hands-free)
o Pogodno u situacijama kada korisnici ne mogu Kkoristiti ruke (npr. tijekom
voznje).
e Pristupacnost

o Osobe s poteSko¢ama mogu lakSe koristiti navedena sucelja.

Nedostaci sucelja zasnovanih na pokretima [9]:
o Pogreske prilikom prepoznavanja pokreta
o Ponekad su moguce pogreske tijekom prepoznavanja pokreta.
e Fizicki napor
o Dugotrajno koriStenje ovakvih sustava moze prouzrociti zamor kod korisnika.
e Prostorna ogranienja
o Za neke pokrete je potrebno vise prostora kako bi ih korisnik ispravno izvrSio, a

sustav prepoznao.

2.1.2. Elementi desktop korisni€kog sucelja

Elementi desktop korisnickog sucelja su pojedinacne komponente koje Cine cjelokupno
suCelje proizvoda odnosno aplikacije. Pomocu tih elemenata korisnik provodi interakciju s
aplikacijom. Cilj ovih elemenata je pojednostaviti koriStenje aplikacije te jasno prikazivati
funkciju koju pojedini element izvr§ava. Elementi se mogu podijeliti u tri glavne kategorije, a to
su ulazni elementi (eng. Input Elements), izlazni elementi (eng. Output Elements) i pomo¢ni

elementi (eng. Helper Elements) [10].

2.1.2.1. Ulazni elementi

Ulazni elementi sluze za unos podataka, interakciju te upravljanje funkcionalnostima

aplikacije. Neki od najCeSce koristenih ulaznih elemenata su: gumb (eng. Button), padajudi



izbornik (eng. Dropdown Menu), tekstualno polje (eng. Text Field), bira¢ datuma (eng. Date

Picker), potvrdni okvir (eng. CheckBox), radio gumb (eng. Radio Button) [10].
2.1.2.2. I1zlazni elementi
Izlazni elementi odgovorni su za prikazivanje rezultata ili povratnih informacija na
temelju korisni¢kih zahtjeva poput poruka o pogresci, obavijesti ili upozorenja [10].
2.1.2.3. Pomoc¢ni elementi

Pomocni elementi dijele se u tri kategorije, a to su: navigacijski elementi, informativni
elementi te spremnici. Navigacijski elementi omoguc¢avaju kretanje korisnika kroz aplikaciju.
Informativni elementi pruzaju prikaz korisnih informacija kako bi korisnici bolje razumijeli

sadrzaj ili funkcionalnost. Spremnici organiziraju sadrzaj ¢ime sudcelje postaje preglednije [10].

2.1.3. Alati za dizajn desktop korisni¢kih sucelja

Alati za dizajn desktop korisnickih suc€elja omogucavaju stvaranje prototipova i dizajna
desktop aplikacija. Osoba koja kreira korisni¢ko sucelje naziva se dizajner korisni¢kog sucelja
ili samo dizajner. U praksi se moze pronac¢i mnogo alata pomocu kojih dizajneri stvaraju

korisni¢ka sucelja, a u tablici 1 bit ¢e navedeni i ukratko objasnjeni najéesce koristeni alati [11].

Tablica 1: Alati za dizajn desktop korisni¢kih sucelja (prema: [11])

Naziv alata Karakteristike Platforma
Sketch KOI’IS'[! se_za_crtgnje, |z_radu zi€anih mo_dgla,_ prototipova i MmacoS
predaju dizajna; fokusiran na vektorski dizajn
Proto.io Vls_ok stupanj interaktivnosti; podrzava testiranje prototipova i Cloud
animacije
Adobe XD Omogucava izradu zi¢anih modela, glasovnih prototipova Windows, macOs
. Sadrzi ugradeni alat za provjeru kontrasta i simulator sljepoée za = Windows, macOS,
UXPin .
boje Cloud
Marvel ng_gucav_a_ izradu zi€anih quela i prototipova; zbog svoje Cloud
intuitivnosti idealan alat za pocetke
Figma Podrzava prototipove i timsku suradnju u stvarnom vremenu Cloud

Fokusiranje na animacije, pogodan za izradu kompleksnih

InVision Studio Windows, macOs

prototipova
Zeplin Povezivanje dizajnera i programera Cloud
Origami Studio Izrada interaktivnih i animiranih prototipova macOS

Koristenje umjetne inteligencije za pretvaranje skica u digitalne

dizajne Cloud

Uizard
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2.1.4. Smjernice za dizajn korisni¢kih sucelja

Dizajn korisniCkih sucelja temelji se na jasnim smjernicama Kkoje osiguravaju
funkcionalnost, dosljednost te estetski privlaCan izgled aplikacija. Takoder, klju¢ne su za
postizanje pozitivhog korisni¢kog iskustva i olak8avanje interakcije s aplikacijom. Sustav
dizajna predstavlja skup smijernica koje dizajnerima olakSavaju kreiranje interaktivnih
elemenata, omogucéavajuéi pruzanje optimalnog korisnickog iskustva na odredenim
platformama. U nastavku ¢e biti objasSnjeni sustavi dizajna Fluent Design System i Material
Design.

2.1.4.1. Sustav dizajna Fluent

Sustav dizajna Fluent Design System koristi se za proizvode na viSe platformi. Razvio
ga je Microsoft 2017. godine, a predstavio na konferenciji Build u Seattleu. Temelj sustava je
Microsoft Design Language 2 (kraée MDL2) koji trenutacno pokre¢e Windows 10. Njegov cil
je oslobadanje korisni¢kog iskustva od statiCkih elemenata i pretvaranje u vizualno iskustvo
koje se fokusira na animaciju, teksture i dinamicke slojeve. Pet temeljnih nacéela sustava
dizajna Fluent su:

e Svijetlo (eng. Light)

e Dubina (eng. Depth)

e Pokret (eng. Motion)

e Materijal (eng. Material)

e Mjerilo (eng. Scale) [12]

Svjetlost se koristi za usmjeravanje fokusa korisnika te privlaCenje njegove paznje.
Razni svjetlosni efekti, sjene, refleksije stvaraju osjecaj dubine i jasnoce. Primjer mogu biti
svjetlosni efekti oko interaktivnih elemenata na sucelju kao $to su gumbi kako bi se dodatno
istaknuli [12].

Dubina korisnickom sucelju daje trodimenzionalni izgled. KoriStenjem viSe slojeva
stvara se jasna hijerarhija, bolja navigacija, privlacniji vizualni dizajn. Paralaksa je efekt u
kojem se elementi u prvom planu kreéu brZze od onih u pozadini ¢ime se takoder postize
traZena dubina [12].

Pokret unosi dinamiku u korisni¢ko sucelje, €ineéi interakciju s aplikacijom intuitivnom
i fluidnom. Animacije korisnicima pruzZaju povratne informacije o njihovim akcijama, vode ih
kroz aplikaciju, vizualno obogacuju sucelje, pobolj$avaju korisnic¢ko iskustvo. Pokreti mogu biti
sljedeci: animacije interaktivnih elemenata, naglasavanje promjena stanja elemenata, prijelazi

izmedu zaslona, mikrointerakcije [12].
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Materijal se odnosi na elemente koji sadrzavaju teksture emitirajuci fiziCke
karakteristike stvarnih materijala poput drvenih, metalnih, staklenih i drugih povrsina. Cilj ovog
nacela je modernizirati sucCelje, poboljsati Citljivost, a samim time stvoriti i intuitivnije korisnic¢ko
iskustvo [12].

Mijerilo predstavlja nacin na koji se elementi prilagodavaju razli€itim okruzenjima. Ovim
se nacelom osigurava intuitivnost, Citljivost i privlanost elemenata na razli¢itim veli¢inama
zaslona ili uredaja. Osim toga, kori§tenjem pravilnih proporcija moguce je naglasiti odredene
elemente. Na primjer, gumb za potvrdu akcije trebao bi biti ve¢i u odnosu na gumb za

odbacivanje akcije ili gumba za povratak na prethodni zaslon [12].

Fluent sustav dizajna primjenjuje se kod Microsoftovog ekosustava proizvoda (npr.
Microsoft 365), videplatformskih poslovnih aplikacija te sloZzenih web aplikacija. Sustav se
primjenjuje na razliCitim platformama s obzirom na to da ima Sirok raspon web, desktop i
izvorninh komponenti. Napredne navigacijske komponente poput navigacijske trake (eng.
Navigation Bar) ili naredbene trake (eng. Command Bar) €ine ga izvrsnim odabirom za razvoj
aplikacija sa sloZzenim navigacijskim strukturama ili hijerarhijskim sadrzajem. Na slici 3

prikazan je primjer naredbene trake u aplikaciji Microsoft Teams [13].

T Upload # Share & Copylink & Sync — All Documents

Slika 3: Primjer naredbene trake u aplikaciji Microsoft Teams prikazana na prijenosnom

racunalu

2.1.4.2. Sustav dizajna Material

Sustav dizajna Material razvio je Google s ciliem stvaranja konzistentnog, intuitivnog te
vizualno privlaénog dizajna aplikacija i web stranica 2014. godine. Sustav dizajna Material se
kao i sustav dizajna Fluent koristi za viSeplatformske aplikacije, a kombinira principe modernog
dizajna s naprednim tehnologijama naglasavajuci realizam kroz metaforu materijala. Elementi
se prikazuju u slojevima te s jasno definiranom hijerarhijom dubine. Osim toga, definirana je i
hijerarhija tipografije gdje su naslovi, podnaslovi i tijelo teksta jasno razlikovani po veli€ini i stilu
fonta. Tri temeljna naCela sustava dizajna Material su [15], [16]:

o Metafora materijala
o Podebljani grafiCki elementi

e Znacaj pokreta i prijelaza
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Metafora materijala predstavija svaki element sucelja s fiziCkim karakteristikama
poput debljine ili sjene, a zamisljen kao digitalni papir. Elementi ne mijenjaju svoja svojstva

¢ime se osigurava dosljednost, a mogu biti slojeviti i kretati se u prostoru [16].

Podebljani grafi¢ki elementi s jasnim oblicima, tipografijom i jakim bojama olakSavaju
navigaciju korisnicima kroz aplikaciju. Koristenjem kontrasta istiCu se klju¢ni dijelovi

korisni¢kog sucelja [16].

Znacaj pokreta i prijelaza ima viSestruku korist. Naime, osim $to sucelje postaje
vizualno privlacnije, korisnici lakS§e razumiju odnose izmedu elemenata i radnje koje se

izvrSavaju u aplikaciji [16].

Dizajn sustava Material primjenjuje se u raznim Android i Web aplikacijama te
dizajnerskim alatima. Ovaj se dizajn sustava koristi u web aplikacijama kao 5to su Google
Photos te Google Drive gdje je vidljivo koridtenje mreze (eng. Grid System) za pravilan
raspored kartica. Android aplikacije poput Gmail-a i Google Maps slijede smjernice sustava
Material [13].

2.2. Teorijske odrednice korisni¢kog iskustva

Pojam ,korisni¢ko iskustvo® osmislio je 1990-ih godina Don Norman, vodedi struénjak
u Nielsen Norman Group (krace NN/g), s ciliem obuhvacanja svih elemenata korisniCke
interakcije s tvrtkom i njezinim proizvodima. U te se aspekte ukljuCuje prepoznavanje
proizvoda, kupnja proizvoda, instalacija proizvoda, njegovo koristenje, aZuriranje i sli¢no.
Dobro osmisljeno korisni¢ko iskustvo poboljSava ukupno iskustvo korisnika te jednostavnost
koriStenja proizvoda stavljaju¢i fokus na potrebe, ucinkovitost te zadovoljstvo korisnika.
Korisnicko iskustvo klju¢no je za privlaCenje i zadrZzavanje korisnika, povecanje zadovoljstva
korisnika, odrzavanje konkurentske prednosti, povecanje ucinkovitosti, podizanje imidza

tvrtke, dosljednost na vise platformi, inovativnost [17].

Dizajner korisniCkog iskustva odgovoran je za sveukupno zadovoljstvo korisnika
proizvodom ili uslugom. Iz tog razloga dizajner ima mnogo zadataka koje bi trebao odraditi
kako bi osigurao kvalitetan proizvod. Dizajner mora razumjeti domenu posla i problem koji se
pokusSava rijesiti dizajniranjem proizvoda. Neki od tih zadataka su identificiranje potreba, ciljeva
i potencijalnih izazova korisnika s raznim metodama npr. intervju i anketa, dizajniranje
proizvoda uz pomo¢ raznih metoda poput zi€anih modela, prototipova i sli¢no, testiranje
proizvoda kako bi se dobila povratna informacija korisnika na finalni proizvod, a ako je potrebno

izvrsiti izmjene proizvoda [18].
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U razvoju korisni¢kog iskustva nisu sudjelovali samo inzenjeri ve¢ i osobe s drugih
podrucja, a primjer toga je i Walt Disney za €ije se ime veze titula jednog od prvih UX dizajnera
u povijesti. Disney je razvijao filmsku produkciju koristenjem nekoliko principa korisni¢kog
iskustva. Jedan od tih principa bio je usmjeravanje na cjelokupno iskustvo korisnika jer je
Disney vjerovao da posijetitelji tematskih parkova ne dolaze samo zbog atrakcija vec i
cjelokupnog iskustva kojeg stjeCu od trenutka kada stignu u park pa sve do trenutka kada
napuste park. Kako bi postigao §to bolje iskustvo, pazilo se na svaki element u parku poput
uredenja parka, interakcija sa zaposlenicima, uputstva korisnicima i slicno. Takoder,
dizajniranjem likova, scenografijom i glazbenim elementima, Disney je poku$ao stvoriti
pozitivno iskustvo korisnika. Uvodenjem novih tehnologija poput animacija u boji i snimanje u

3D formatu dodatno se poboljSalo korisnicko iskustvo [19].

2.2.1. Elementi korisnickog iskustva

Nekoliko je klju¢nih elemenata koji i prilikom najkracih interakcija korisnika s aplikacijom
imaju utjecaj na stvaranje pozitivhog korisni¢kog iskustva, a oni su [20]:
e Upotrebljivost

o OPIS: Aplikacija bi trebala biti jednostavna za koristenje te u moguc¢nosti ispuniti
sve korisnicke ciljeve.

o PRIMJER: Aplikacija namijenjena za online trgovinu trebala bi imati jasnu
navigaciju, mogucnost filtriranja proizvoda, odabir proizvoda u koSaricu te
naplatu odabranih proizvoda.

e Pristupacnost

o OPIS: Aplikacija bi trebala biti pristupacna za sve korisnike, ukljuujuci i one s
invaliditetom.

o PRIMJER: Web stranica Hrvatske vatrogasne zajednice ima nekoliko
mogucnosti prilagodbe pristupacnosti. Na primjer, moguce je prilagoditi boje
(prikaz stranice u boji ili crno/bijelo) ili povecati i smanijiti font. Takoder,
odredene aplikacije imaju mogucnost glasovnog upravljanja sadrzajem.

o Estetika

o OPIS: Vizualna privlacnost dizajna bez ugrozavanja funkcionalnosti aplikacije.

o PRIMJER: Aplikacije s dobrim odabirom boja pazeéi pritom na kontrast,
raspored elemenata unutar sucelja i tako dalje mogu poboljsati iskustvo.

e Performanse

o OPIS: Brzina rada aplikacije i odziv.
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o PRIMJER: Aplikacija bi se trebala brzo ucitavati, imati kratki odziv, izbjegavati
zastajkivanja kako bi se poboljSalo korisnicko iskustvo usmjereno na
performanse.

e Vjerodostojnost

o OPIS: Povjerenje korisnika u aplikaciju.

o PRIMJER: Aplikacije bi trebale na siguran nacin spremati zaporke u bazu
podataka (npr. postupak soljenja i hashiranja zaporki) ili koristiti dvofaktorsku
autentifikaciju kako bi se izbjegla mogucénost hakiranja i krade osobnih
podataka.

o Pozeljnost

o OPIS: Emocionalna povezanost korisnika s aplikacijom.

o PRIMJER: Aplikacija Samsung Health prati svakodnevne aktivnosti korisnika te
prikazuje povratne informacije o0 postignutim uspjesima uz prisustvo

motivirajucih poruka.

2.2.2. Zivotni ciklus razvoja korisniékog iskustva

Zivotni ciklus razvoja korisniékog iskustva sastoji se od 4 faze [21, str. 53], a one su:
e Faza analize
e Faza dizajna
o Faza prototipiranja

e Faza evaluacije

U literaturi se moze pronaci da se ove faze dodatno granuliraju, pri Eemu se ponekad
spominje i faza implementacije. lako implementacija nije direktno povezana s UX procesom,
vazno ju je uzeti u obzir prilikom predaje dizajnha programerima, ali i zbog konteksta ovog rada
[22].

Svaka od navedenih faza ima znacajnu ulogu i aktivnosti koje se u njoj provode s ciljem
stvaranja pozitivnog korisniCkog iskustva. Aktivnosti se unutar svake faze mogu ponavljati.
Ovaj iterativni pristup omogucava kontinuirano pobolj8avanje korisniCkog iskustva te
prilagodavanje potrebama korisnika. Na slici 4 prikazan je Zivotni ciklus razvoja korisni¢kog
iskustva [21, str. 53].
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Slika 4: Zivotni ciklus razvoja korisni¢kog iskustva [21, str. 54]

2.2.2.1. Faza analize

Faza analize je poCetna faza koja sluzi za razumijevanje potreba, o€ekivanja i problema
korisnika prilikom koriStenja aplikacija. Na temelju dobivenih rezultata odreduju se
funkcionalnosti od kojih bi se aplikacija trebala sastojati kako bi odgovarala stvarnim
oCekivanjima korisnika. U ovoj se fazi mogu provoditi razne metode kako bi se provelo
istrazivanje korisnika i analiza postojecih aplikacije $to su kljuéni koraci za daljnji rad i

povecanje uspjeha aplikacije [23].

Istrazivanje korisnika moze se provoditi s viSe metoda ispitivanja poput ispunjavanja
anketa ili provodenjem intervjua s trenutaénim ili buduéim korisnicima aplikacije. Pomocu
analize postojecih aplikacija vrednuje se promatrana aplikacija identificiranjem prednosti i
nedostataka s ciliem unaprjedenja aplikacije koja se razvija. Jedna od metoda prikladnih za
analizu je heuristi¢ka evaluacija ili metoda procjene prema heuristikama. Ova se metoda moze
upotrebljavati u fazi analize te u fazi evaluacije. Pomoc¢u ove se metode pregledava sucelje te
se utvrduju dobri i loSi elementi istog. Zacetnici ove metode su Jacob Nielsen i Rolf Molich koji
su takoder predlozili 10 heuristika prema kojima se analizira uskladenost svakog interaktivnog
elementa sucelja aplikacije. Analizu provodi relativno mali broj struénjaka (najéeS¢ée od 3 do

5). Svaki evaluator samostalno pregledava elemente sucelja najmanje dvaput. Prvi prolazak
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sluzi za upoznavanje s funkcionalnostima aplikacije dok je u drugom prolasku fokus na to¢no
odredenim elementima sucelja koji se procjenjuju prema popisu heuristika. Rezultat metode je

lista problema upotrebljivosti odnosno povreda heuristika [24].

2.2.2.2. Faza dizajna

Sliedeca faza u zivotnom ciklusu razvoja korisni¢kog iskustva je faza dizajna. U ovoj
se fazi na temelju prikupljenih podataka iz faze analize izraduju konkretna rieSenja razvijanjem
koncepata i prototipova. Na temelju njih korisnici imaju vizualan prikaz rjeSenja koji bi trebao

biti funkcionalan, intuitivan i prilagoden potrebama korisnika [23].

Ova faza sastoji se od nekoliko koraka poput konceptualizacije modela, skiciranja i
izrada zi€anih modela (eng. Wireframing). Tijekom konceptualizaciie modela moguée je
koristiti razne metode poput oluje mozgova (eng. Brainstorming), persona (eng. User
Persona), korisni¢kih pria (eng. User Stories). Skiciranje je postupak u kojem se ideje o
dizajnu preslikavaju na papir ili uz pomoc digitalnih alata. Ovisno o koli¢ini detalja koju prenose,
skice se dijele na skice niske vjernosti prikaza (eng. Low-fidelity Wireframes), skice srednje
vjernosti prikaza (eng. Mid-fidelity Wireframes) i skice visoke vjernosti prikaza (eng. High-
fidelity Wireframes). Digitalni alati koji se mogu Koristiti za izradu skica su Balsamiq, Figma,
Sketch i tako dalje [23].

2.2.2.3. Faza prototipiranja

Mockup je vizualni prikaz kona¢nog proizvoda koji pomaze u ocjeni dizajna i
funkcionalnosti s aspekta korisnika. On je klju¢an za testiranje proizvoda, usluge ili
dizajnerskog koncepta u ranim fazama razvoja. Prototipiranje je postupak izrade interaktivnih
modela sucelja koji omogucuju testiranje funkcionalnosti. Alati koji se mogu koristiti za izradu
prototipova navedeni su u poglavlju 2.1.3.. High-fidelity prototipi su detaljni modeli proizvoda
ili usluge koji vjerno prikazuju izgled i funkcionalnost konacnog rieSenja. High-fidelity prototipi
uklju€uju detaljan dizajn, interaktivne elemente, a naj¢eS¢e su prikazani u digitalnom formatu.

Mogu sluziti za testiranje dizajna [22], [23].

2.2.2.4. Faza evaluacije

Posljednja faza u Zivotnom ciklusu razvoja korisni¢kog iskustva je faza evaluacije. U
ovoj se fazi procjenjuje prototip ili proizvod kako bi zadovoljavao korisniCke zahtjeve,
dizajnerske smijernice i tehniCke specifikacije. Evaluacija se provodi testiranjem ili
prikupljanjem povratnih informacija radi identificiranja problema te potencijalnih poboljSanja u
proizvodu. Stvarni korisnici proizvoda testiraju aplikaciju izvrSavanjem konkretnih zadataka, a
evaluatori prate njihov radi i biljeZe rezultate. Broj korisnika koji testiraju aplikaciju moze varirati
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ovisno o vremenu koje je predvideno za testiranje, raspoloZivim resursima, opremi za testiranje
i sli¢no. Postoje razne metode testiranja poput testiranja upotrebljivosti (eng. Usability Testing)
ili A/B testiranja (eng. A/B Testing) koje se naj¢esce koriste kod evaluacije prototipa. Naj¢escée
koriStene metode testiranja upotrebljivosti kod evaluacije gotovog proizvoda su razmisljanje
naglas (eng. Thinking Aloud), mjerenje performansi (eng. Performance Measurement) i
automatsko zapisivanje podataka (eng. Automated Dana Loggers). Povratne se informacije

mogu prikupljati provodenjem anketa ili intervjua [23].

2.2.2.5. Faza implementacije

Faza implementacija predstavlja trenutak kada se dizajnersko rjeSenje pretvara u
funkcionalni proizvod. Predaja dizajna (eng. Design Handoff) je proces u kojem dizajnerski tim
predaje konaéni dizajn razvojnom timu, omoguéujuci im da zapo€nu s razvojem proizvoda.
Vrlo bitna je suradnja dizajnera i programera kako bi se osiguralo da proizvod zadovoljava
korisniCkim zahtjevima i dizajnerskim smjernicama. Ovisno o platformi na kojoj se razvija
aplikacija, odabiru se pripadajuce tehnologije. Ako se radi o desktop aplikaciji, najcesée
koriStene tehnologije su C#, C++, Java, Python. S druge strane, ako se radi o web aplikaciji,
najcesce se koristi Java, HTML, CSS, JavaScript, PHP. Za mobilne aplikacije najuéestaliji su
Kotlin, Flutter, React Native, Swift [22], [23].

2.3. Razlike izmedu korisnickog sucelja i korisni¢ckog

Iskustva

Nakon 3&to su u prethodnim poglavljima opisani pojmovi korisni¢kog sucelja i

korisniCkog iskustva, u tablici 2 prikazane su razlike izmedu spomenuta dva pojma.
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Tablica 2: Razlike izmedu korisni¢kog sucelja i korisni¢kog iskustva [autorski rad]

Kategorija
Fokus
Komponente
Cilj

Mjerenje kvalitete

Odgovorna osoba

Vrijednost za proizvod

Korisni¢ko sucelje

Vizualni dizajn aplikacije (izgled,
tipografija, shema boja, interaktivni
elementi)

Gumbi, TextBox, RadioBox,
CheckBox, ComboBox...

Stvoriti vizualnu privlacnost izmedu
korisnika i aplikacije te olakSati
njihovu interakciju

Vizualna dosljednost, estetski
dojam, uskladenost sa
smjernicama za dizajn

Ul dizajneri

Privlaenje korisnika dizajnom
sucelja

Korisnicko iskustvo

Funkcionalnost, sigurnost,
intuitivnost, jednostavnost
koristenja aplikacije

Upotrebljivost, pristupacnost,
estetika, performanse,
vjerodostojnost, pozeljnost

Osigurati zadovoljstvo korisnika
tijekom koriStenja aplikacije

Mjerne vrijednosti upotrebljivosti,
zadovoljstvo korisnika

UX dizajneri

Zadrzavanje korisnika stvaranjem
pozitivnog korisni¢kog iskustva
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3. Vatrogasna natjecanja

Vatrogasna natjecanja predstavljaju vazan segment aktivnosti u okviru rada
vatrogasnih organizacija, povezujuéi vatrogasce svih uzrasta i razli¢itih razina iskustva. Ona
nisu samo prilika za sportsko nadmetanje i dokazivanje vjestina, ve¢ imaju klju¢nu ulogu u
jacanju timskog duha i suradnje. Natjecanja okupljaju dobrovoljna vatrogasna drustva (krace
DVD) i javne vatrogasne postrojbe (krace JVP) iz razli€itih krajeva, €ime se stvaraju i ucvrscuju

prijateljski i profesionalni odnosi medu natjecateljima [25, str. 9].

Osim stvaranja prijateljstva i druzenja, vatrogasna natjecanja imaju edukativni i
prakti¢ni karakter. Njihov primarni cilj je unapredenje osposobljenosti vatrogasaca za
provodenje vatrogasne djelatnosti, poboljdanje njihove ucinkovitosti i spremnosti za djelovanje
u kriznim situacijama poput pozara, prirodnih katastrofa i velikih nesre¢a. Redovitim
sudjelovanjem na natjecanjima, vatrogasci usavr3avaju svoje vjesStine, jaaju tjelesnu
spremnost te se upoznaju s najnovijim metodama, tehnikama i opremom koje se koriste na

vatrogasnim intervencijama [25, str. 9].

Uz sve navedeno, vatrogasna natjecanja imaju kljuénu ulogu u ja¢anju svijesti o
humanosti i vaznosti vatrogasne profesije. Razmjena iskustava i znanja medu vatrogascima
doprinosi stalnom unaprjedenju kvalitete rada te promicanju vrijednosti poput solidarnosti,
odgovornosti i hrabrosti. Mlade se generacije naj¢eSce ukljucuju u rad vatrogasnih organizacija
nakon Sto su se prikljucile vatrogasnim odjeljenjima. Motiviranjem za postizanje Sto boljih
rezultata, djeca i mladi imaju vecéu Zelju za sudjelovanjem na vatrogasnim aktivnostima, ¢ime

se osigurava kontinuitet vatrogasne tradicije [25, str. 9].

3.1. Rangovi vatrogasnih natjecanja

Vatrogasha natjecanja organiziraju se prema rangovima [25, str. 12], a to su:
e Gradsko/opcinsko vatrogasno natjecanje
e Zupanijsko vatrogasno natjecanje

¢ Drzavno vatrogasno natjecanje

Osim navedena tri ranga, organiziraju se memorijalni kupovi i kupovi Hrvatske

vatrogasne zajednice (krace HVZ).

Gradska/opcinska vatrogasna natjecanja organizira i provodi vatrogasna zajednica

grada ili op€ine u suradnji s dobrovoljnim vatrogasnim drudtvom na Cijem se podrucju odrZzava
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natjecanje. Pravo nastupa imaju sva natjecateljska odjeljenja koja teritorijalno pripadaju

vatrogasnoj zajednici grada/opéine koja organizira natjecanje [25, str. 12-13].

Zupanijska vatrogasna natjecanja organizira i provodi vatrogasna zajednica Zupanije
odnosno Grada Zagreba u suradnji s vatrogasnom zajednicom grada ili opéine na Cijem se
podrucju odrzava natjecanje. Pravo nastupa imaju sva natjecateljska odjeljenja koja su osvaoijila
prva tri mjesta na gradskim/opc¢inskim vatrogasnim natjecanjima te natjecateljska odjeljenja
koja su prethodne godine osvojila prvo mjesto na zupanijskom vatrogasnom natjecanju uz

uvjet da su sudjelovali na izlu¢nom vatrogasnom natjecanju grada/op¢ine [25, str. 13].

Drzavno vatrogasno natjecanje organizira i provodi Hrvatska vatrogasna zajednica u
suradniji s vatrogasnom zajednicom zZupanije odnosno Gradom Zagrebom na ¢ijem se podrudju
odrzava natjecanje. Pravo nastupa imaju sva natjecateljska odjeljenja koja su osvojila prva tri
mjesta na Zupanijskim vatrogasnim natjecanjima te natjecateljska odjeljenja koja su na
prethodnom drzavnom natjecanju osvojila prvo mjesto uz uvjet da su nastupili na svim

natjecanjima koja su prethodila drzavnom vatrogasnom natjecanju [25, str. 14].

Memorijalne kupove organizira dobrovoljno vatrogasno drustvo. Organizator odreduje
koja se natjecateljska odjelijenja mogu prijaviti za natjecanje, ali u pravilu su to svi
zainteresirani. Kupove Hrvatske vatrogasne zajednice organizira Hrvatska vatrogasha

zajednica te sva zainteresirana natjecateljska odjeljenja mogu prisustvovati na kupovima.

3.2. Kategorije natjecateljskih odjeljenja

Na vatrogasnim natjecanjima u Republici Hrvatskoj, natjecateljska odjeljenja nastupaju
u sljedecim kategorijama [25, str. 9]:
e Pomladak (pomladak muski i pomladak Zenski)
¢ Mladez (mladez muska i mladez Zenska)
o Natjecateljska odjeljenja muskaraca (muski ,A“ i muski ,B)
o Natjecateljska odjeljenja zena (zene ,A“ i Zene ,B)
¢ Natjecateljska odjeljenja PVP (PVP ,A*i PVP ,B)

U kategoriju pomlatka pripadaju sva djeca u dobi od 6 do 12 godina. Pravo nastupa
ima i dijete mlade od 6 godina, ali mu se prilikom obraduna upisuje 6 godina. Kategorija
pomlatka dijeli se na pomladak muski i pomladak zenski. Natjecateljsko odjeljenje sastoji se
od 10 ¢lanova (9 + pri€uvni €lan). Ako su u natjecateljskom odjeljenju svi Zenski Clanovi, tada
odjeljenje pripada u kategoriju pomladak zenski, a u svim ostalim sluCajevima u pomladak

muski. Svi ¢lanovi odjeljenja moraju pripadati istom dobrovoljnom vatrogasnom drustvu.
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Pomladak izvodi vjeZzbu s brentatama i Stafetnu utrku na 400 metara s preprekama za
pomladak [25, str. 11].

U kategoriju mladezi pripadaju sva djeca u dobi od 12 do 16 godina. Pravo nastupa
ima i dijete mlade od 12 godina, ali mu se prilikom obraCuna upisuje 12 godina. Kategorija
mladezi dijeli se na mladez muska i mladez Zenska. Natjecateljsko odjeljenje sastoji se od 10
¢lanova (9 + pri€uvni ¢lan). Ako su u natjecateljskom odjeljenju svi zenski ¢lanovi, tada
odjeljenje pripada u kategoriju mladez zenska, a u svim ostalim slu¢ajevima u mladez muska.
Svi ¢lanovi odjeljenja moraju pripadati istom dobrovoljnom vatrogasnom drustvu. Mladez izvodi

vjezbu s preprekama i Stafetnu utrku na 400 metara s preprekama za mladez [25, str. 10-11].

Natjecateljsko odjeljenje muskaraca dijeli se u dvije klase, muski ,A“ i muski ,B“ a
sastoji se od 10 ¢lanova (9 + priCuvni €lan). Ako je barem jedan muski ¢lan, odjeljenje je musko.
Dva su uvjeta koja moraju biti ispunjena da bi odjeljenje nastupilo u klasi ,A“. Prvi uvjet glasi
da su svi ¢lanovi odjeljenja stariji od 16 godina ili da na dan natjecanja navrSavaju 16 godina
(uklju€ujuéi i priCuvnog €lana). Drugi uvjet glasi da barem jedan ¢lan mora biti mladi od 30
godina (uklju€ujuci i pri€uvnog clana). Da bi odjeljenje nastupilo u klasi ,B svi Clanovi
natjecateljskog odjeljenja moraju biti stariji od 30 godina ili navrSavaju 30 godina na datum
natjecanja (uklju€ujucii priCuvnog €lana). Ako je pojedini ¢lan stariji od 65 godina, na obraunu
mu se upisuje 65 godina. Svi €¢lanovi odjeljenja moraju pripadati istom dobrovoljnom
vatrogasnom drustvu. Muska odjeljenja izvode vjezbu s vatrogasnom motornom Strcaljkom

(bez uporabe vode) i Stafetnu utrku na 400 metara s preprekama [25, str. 10].

Natjecateljsko odjeljenje zena dijeli se u dvije klase, Zene ,A“ i Zene , B, a sastoji se od
10 ¢lanova (9 + pricuvni €lan). Svi ¢lanovi moraju biti Zenski kako bi odjeljenje bilo Zensko. Dva
su uvjeta koja moraju biti ispunjena da bi odjeljenje nastupilo u klasi ,,A". Prvi uvjet glasi da su
sve Clanice odjeljenja starije od 16 godina ili da na dan natjecanja navrSavaju 16 godina
(uklju€ujuéi i pricuvnu €lanicu). Drugi uvjet glasi da barem jedna ¢lanica mora biti mlada od 30
godina (uklju€ujudi i priCuvnu €lanicu). Da bi odjeljenje nastupilo u klasi ,B“, sve ¢lanice
natjecateljskog odjeljenja moraju biti starije od 30 godina ili navrSavaju 30 godina na datum
natjecanja (uklju€ujuci i pricuvnu &lanicu). Ako je pojedina Clanica starija od 65 godina, na
obracunu joj se upisuje 65 godina. Sve Clanice odjeljenja moraju pripadati istom dobrovoljnom
vatrogasnom drustvu. Zenska odjeljenja izvode vjeZbu s vatrogasnom motornom $trcaljkom

(bez uporabe vode) i Stafetnu utrku na 400 metara s preprekama [25, str. 10].

Natjecateljsko odjeljenje profesionalnih vatrogasnih postrojbi dijeli se u dvije klase, PVP

LA i PVP B a sastoji se od 10 ¢lanova (9 + pri¢uvni ¢lan). Dva su uvjeta koja moraju biti
ispunjena da bi odjeljenje nastupilo u klasi ,A“. Prvi uvjet glasi da su svi ¢lanovi odjeljenja stariji
od 16 godina ili da na dan natjecanja navrSavaju 16 godina (uklju€ujuci i priCuvnog ¢lana).
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Drugi uvjet glasi da barem jedan ¢lan mora biti mladi od 30 godina (uklju€ujuci i pri€uvnog
¢lana). Da bi odjeljenje nastupilo u klasi ,B“, svi ¢lanovi natjecateljskog odjeljenja moraju biti
stariji od 30 godina ili navr§avaju 30 godina na datum natjecanja (uklju€ujuéi i pricuvnog ¢lana).
Ako je pojedini ¢lan stariji od 65 godina, na obracunu mu se upisuje 65 godina. Svi ¢lanovi
odjeljenja moraju pripadati istoj javnoj vatrogasnoj postrojbi ili profesionalnoj vatrogasnoj
postrojbi u gospodarstvu. Odjeljenja profesionalnih vatrogasnih postrojbi izvode vjezbu s
vatrogasnom motornom S$trcaljikom (bez uporabe vode) i Stafetnu utrku na 400 metara s

preprekama [25, str. 10].

3.3. Evidentiranje rezultata

Svako natjecateljsko odjeljenje na natjecanju izvodi dvije vjezbe na poligonu te jednu
Stafetnu utrku. Organizator natjecanja moze odluditi hoc¢e li se izvoditi Stafetna utrka ili nece.
Rezultati ocjenjivanja vjezbi na poligonu i Stafetne utrke unose se u bodovnu listu na kojoj su
upisani i negativni bodovi. Tijekom izraCuna rezultata, u obzir se uzima samo bolje odradena
vjezba na poligonu i Stafetna utrka ako se izvodila. Pozitivhi bodovi ostvaraju se na temelju
starosti ¢lanova odjeljenja dok se negativni bodovi ostvaraju vremenom utroSenom na
izvodenje vjezbe i Stafetne utrke te napravljenim greSkama tijekom izvodenja vjezbe i Stafetne
utrke. Za svaku su disciplinu jasno definirane mogucée greske te koliko pojedina greSka nosi
negativnih bodova. Svaka sekunda utroSena na vjezbi ili Stafetnoj utrci nosi jedan negativan
bod. Pocetni i pozitivni bodovi razlikuju se ovisno o kategoriji natjecateljskog odjeljenja. U

nastavku ce biti pojasnjeni poletni pozitivni bodovi za pojedinu kategoriju.

3.3.1. Bodovanje u kategoriji ,,Pomladak*

Pocetni pozitivni broj bodova za natjecateljsko odjeljenje u kategoriji pomlatka ovisi o
ukupnoj starosti devet natjecatelja koji izvode vjezbu s brentatama i Stafetnoj utrci ako se
izvodi. U tablici 3 prikazani su po€etni pozitivni bodovi ako se izvodi Stafetna utrka, a u tablici

4 prikazani su poc€etni pozitivni bodovi ako se ne izvodi Stafetna utrka [25, str. 135].

23



Tablica 3: Pocetni pozitivni bodovi u kategoriji ,Pomladak® ako se izvodi Stafetna utrka [25,

str. 135]
Godine starosti Pocetni pozitivni bodovi
54 — 62 500
6371 498
72 - 80 496
81 -89 494
90 - 98 492
99 - 108 490

Tablica 4: Pocetni pozitivni bodovi u kategoriji ,Pomladak” ako se ne izvodi Stafetna utrka
[25, str. 136]

Godine starosti Pocetni pozitivni bodovi
54 — 62 500
6371 499
72 -80 498
81 -89 497
90 - 98 496
99 — 108 495

Za dobivanje konaénog broja ostvarenih bodova na natjecanju, pocetni pozitivni broj
bodova umanjuje se za broj negativnih bodova koji su dobiveni za utroseno vrijeme i za greske

ucinjene u vjezbi s brentaama i Stafetnoj utrci ako se izvodila [25, str. 135].

3.3.2. Bodovanje u kategoriji ,,Mladez*

Svako natjecateljsko odjeljenje dobiva 1.000 pocetnih bodova. Ako se ne izvodi
Stafetna utrka, konacni broj ostvarenih bodova na natjecanju dobije se umanjivanjem pocetnih
bodova za broj negativnih bodova koji su dobiveni za utroSeno vrijeme i za greske ucinjene u
vjezbi s preprekama. S druge strane, ako se izvodi Stafetna utrka, konacni broj bodova na
natjecanju dobije se umanjivanjem pocetnih bodova za broj negativnih bodova koji su dobiveni
za utroSeno vrileme i za greSke ucinjene u vjezbi s preprekama, a uveéanjem za osvojene
bodove na Stafetnoj utrci. Svako natjecateljsko odjeljenje sukladno ukupnoj starosti ¢lanova
odjeljenja koji su nastupili (bez pri¢uvnog €lana) dobiva propisano vrijeme za izvedbu Stafetne

utrke. Ako odjeljenje otr&i Stafetnu utrku u propisanom vremenu dobije 100 bodova koji se
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pridodaju ukupnom zbroju bodova. Za svaku sekundu koja prode nakon propisanog vremena,
odjeljenje dobije jedan negativan bod. Za svaku sekundu za koju odjeljenje otr¢i Stafetnu utrku
prije propisanog vremena, odjeljenje dobije jedan pozitivan bod. U tablici 5 prikazana su
propisna vremena na Stafetnoj utrci koja ovise o ukupnoj starosti natjecateljskoj odjeljenja [25,
str. 124].

Tablica 5: Propisna vremena na $tafetnoj utrci u kategoriji ,Mladez” [25, str. 124]

Ukupna starost Propisano vrijeme
do 112 80's
113 -121 77s
122 - 130 74's
131-139 71s
140 — 144 68's

3.3.3. Bodovanje u kategoriji ,,Odrasli

U kategoriju odraslih pripadaju muska i Zenska natjecateljska odjeljenja te odjeljenja
profesionalnih vatrogasnih postrojbi koja izvode vjeZzbu s vatrogasnom motornom Strcaljkom.
Svako natjecateljsko odjeljenje dobiva 500 pocetnih bodova. Natjecateljska odjeljenja u klasi
,A“ ne dobivaju dodatne pozitivhe bodove na starost. Odjeljenja u klasi ,,B* dobivaju dodatne
pozitivne bodove na starost ako se na natjecanju odrzava $tafetna utrka. Stafetnu utrku tréi
osam clanova odjeljenja (prema samostalnom izboru jedan &lan odjeljenja koji je odradio
vjezbu osloboden je Stafetne utrke). Minimalna starost odjeljenja koji nastupa na Stafetnoj utrci
iznosi 240 godina. U tablici 6 prikazani su dodatni bodovi koje natjecateljsko odjeljenje dobije

s obzirom na ukupnu starost natjecatelja [25, str. 79].
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Ukupna starost
240 do 247 godina
248 do 255 godina
256 do 263 godina
264 do 271 godina
272 do 279 godina
280 do 287 godina
288 do 295 godina
296 do 303 godina
304 do 311 godina
312 do 319 godina
320 do 327 godina
328 do 335 godina
336 do 343 godina
344 do 351 godina
352 do 359 godina
360 do 367 godina
368 do 375 godina
376 do 383 godina
384 do 391 godina
392 do 399 godina
400 do 407 godina
408 do 415 godina
416 do 423 godina
424 do 431 godina
432 do 439 godina
440 do 447 godina
448 do 455 godina
456 do 463 godina
464 do 471 godina
472 do 479 godina
480 do 487 godina
488 do 495 godina
496 do 503 godina
504 do 511 godina
512 do 520 godina

Tablica 6: Dodatni bodovi ovisno o ukupnoj starosti u kategoriji ,,Odrasli“ [25, str. 79-80]

Dodatni bodovi
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4. Analiza postojecih aplikacija za evidentiranje

rezultata na natjecanjima

U sljede¢em ¢e poglavlju biti analizirane dvije aplikacije €ija je osnovna funkcionalnost
evidentiranje rezultata na natjecanjima. Za analizu aplikacija koriStena je heuristiCka evaluacija
koja sluzi za pregledavanije te utvrdivanje dobrih i loSih elemenata sucelja. U ovom je primjeru
koristeno deset heuristika koje su predloZili Nielsen i Molich. Metoda heuristiCke evaluacije

detaljnije je opisana u poglavlju 2.2.2.1. Faza analize.

4.1. Aplikacija za evidentiranje rezultata na vatrogasnim

natjecanjima

U ovom ¢e poglavlju biti analizirana aplikacija koja sluzi za evidentiranje rezultata na
vatrogasnim natjecanjima, a naziva se Obracun. Aplikacija je izradena u alatu Microsoft
Access, a moguce ju je koristiti na svim rangovima natjecanja. Zbog svojih ograni¢enih
funkcionalnosti, aplikacija se naj¢eS¢e koristi na opcinskim, gradskim i Zupanijskim
natjecanjima, dok se za drzavnim natjecanjima koriste naprednije aplikacije. Korisnik ima
mogucénost unosa rezultata za sve kategorije natjecateljskih odjeljenja. Jedna od
funkcionalnosti odnosi se na provjeru godina za pojedinog ¢lana odjeljenja. Nakon unosa,
korisnik ima mogucénost pregleda rezultata te ih moze preuzeti u PDF formatu. U nastavku ¢e
biti prikazano nekoliko zaslona navedene aplikacije. Na slici 5 prikazan je poc€etni zaslon na

kojem korisnik unosi vrstu natjecanja te mjesto i datum odrzavanja natjecanja.

Kup Moslavine
.

Slika 5: Snimka zaslona po¢etnog zaslona aplikacije Obracun
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Na slici 6 prikazan je zaslon za unos rezultata. Korisnik odabire natjecateljsko odjeljenje

i kategoriju iz padajuceg izbornika te za svako odjeljenje unosi starost odjeljenja, vrijeme

vjezbe, greSke vjezbe, vrijeme Stafete, greSke Stafete.

Provjera godina |  Provjera

REZULTATI REZULTATI (gosti) (djecaimladed) | godina (B)

Slika 6: Snimka zaslona za unos rezultata u aplikaciji Obra¢un

Na slici 7 prikazan je zaslon za provjeru godina. Korisnik unosi datum rodenja, a

aplikacija prikazuje broj godina za navedenog &lana.

Datum rodenja

23/02/1992

27/03/1992

05/06/2012]

Slika 7: Snimka zaslona za provjeru godina u aplikaciji Obracun
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Na slici 8 prikazan je izbornik u kojem korisnik odabire kategoriju natjecanja za koju zeli
pregledati rezultate.

Clanovi A | Clanovi B

Clanice A | Clanice B

7 3 8 (Baaferm)
Mladez Miadez | Djeca mudkd (Exafeta)

Djeca dene (afets)
muski ene

Dieca muski (bez Hafete) | Dieca Jene (bez Stafete)

POVRATAK

Slika 8: Snimka zaslona na kojoj je prikazan izbornik za prikaz rezultata u aplikaciji Obracun

Na slici 9 prikazani su rezultati za kategoriju mladez muski. Tablicu je moguce preuzeti
u PDF formatu.

KATEGORIJA MLADEZ 12-16 MUSKI
UKUPNA BODOVNA LISTA

REZULTATANA

lup sv. Ana VATROGASNOM NATJE CANJU ODRZANOM U Donja Susnjara 29,0720
RB. Vatrogasno odjeljenje Starost | Polazni | Vrijeme | Gresle | Ukupno |Ulmpno | Zadano | Vrijeme | Greike |Ulupno | Sveulm-
ckipe | bodovi | vierbe | vjede | mes | vjeda |vrieme | nfete | dafete | Sfetn | pmo
1 Btefanje 112 000 | 4833 0| 2833 [os167 | s0 | sois 0 992) [105089
2 [Lamimac 120 1000 5149 5 5649 | 94351 | 77 | 8426 0 9274 [ 103625
3 Bjdlovar 126 1000 50.82 0 5082 | 94908 | 74 | 7731 | 10 | 8669 | 103587
25 February 2025 Stranica 1 od 1

Slika 9: Snimka zaslona prikaza rezultata za kategoriju mladez muski u aplikaciji Obracun
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U tablici 7 prikazani su rezultati heuristiCke evaluacije.

Redni
broj

Tablica 7: Rezultati heuristiCke evaluacije — aplikacija 1 [autorski rad]

Heuristika

Vidljivost statusa
sustava (eng. Visibility of
system status)

Podudarnost koncepta
sustava i konteksta
korisnika (eng. Match
between system and the
real world)

Korisni¢ka kontrola i
sloboda (eng. User
control and freedom)

Konzistentnost i
uskladenost sa
standardima (eng.
Consistency and
adherence to standards)

Sprecéavanje gresSaka
(eng. Error prevention)

Problemi

Nakon evidentiranja rezultata,
korisnik ne dobiva povratnu
poruku da su rezultati uspje$no
evidentirani. Ako se dogodi
pogreska prilikom spremanja
rezultata, korisnik nije obavijesten
0 problemu.

Aplikacija koristi nejasne kratice
Sto otezava razumijevanje
funkcionalnosti. Na primjer, u
padajuéem izborniku u kojem se
odabire kategorija natjecateljskog
odjeljenja nalaze se kratice koje
nisu intuitivne. Primjer je kratica
CAM koja predstavlja kategoriju
»,Mus8ki A“ ali ta kratica nije
uobiajena za navedenu
kategoriju. Drugi problem je Sto
aplikacija ne omogucéava
iskljuCivanje Stafetne utrke ako se
ista ne odrzava na natjecanju, sto
stvara dodatni posao korisnicima
koji unose rezultate.

Sucelje ne sadrzi ,undo“i ,redo”
opciju.

Boje i tipografija nisu dosljedni na
svim elementima sucelja. Na
primjer, na jednom ekranu koristi
se crvena boja za pozadinu, a na
drugom ekranu plava boja.
Takoder, veli¢ina gumba i veli€ina
fonta na gumbovima za odabir
razli¢itih kategorija natjecateljskih
odjeljenja nije ujednacena. Time
se odvraéa pozornost na
odredene kategorije iako bi sve
kategorije trebale biti istoj razini.
Aplikacija podrzava samo unos
decimalne to¢ke, dok se decimalni
zarez automatski uklanja bez
ikakvog obavjestavanja korisnika.
To moze dovesti do promjene
unesene vrijednosti, a ako korisnik
ne primijeti promjenu, evidentirani
rezultat moze biti netocan.
Takoder, korisnik moze kliknuti na
gumb ,Rezultati“ bez
popunjavanja svih polja prilikom
evidentiranja rezultata.

Preporuke za
poboljSanje

Prikazivanje povratnih
informacija o uspjeSnosti
evidentiranja rezultata.

Zamjena nejasnih kratica s
punim nazivima kategorija
natjecateljskih odjeljenja te
dodavanje opcije kojom korisnici
mogu odabrati odrzava li se
Stafeta na natjecanju, ¢ime bi se
izbjeglo nepotrebno
popunjavanje nevazecih
podataka.

Uvodenje jasno vidljivih gumba
ili preaca na tipkovnici za
ponistenje posljednje radnje ili
ponovno izvr§avanje ponistene
radnje.

Definirati i primijeniti dosljednu
shemu boja i tipografiju.
Osigurati da su svi akcijski
gumbi s istom funkcionalno$¢u
jednako oblikovani i jednake
veli€ine.

Omogucéiti aplikaciji da prihvaca i
decimalni zarez kao ispravan
unos za decimalne vrijednosti,
¢ime bi se prilagodila razli¢itim
regionalnim postavkama
korisnika. Prikazati upozorenje
ako sva polja nisu popunjena
tijekom evidentiranja rezultata
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Prepoznavanje umjesto
prisje¢anja (eng.
Recognition rather than
recall)

Fleksibilnost i
ucinkovitost koristenja
(eng. Flexibility and
efficiency of use)

Estetika i minimalizam
u dizajnu (eng.
Aesthetics and minimalist
design)

Prepoznavanje,
dijagnosticiranje i
oporavak od greske
(eng. Help users
recognise, diagnose and
recover from errors)

Pomo¢ i dokumentacija
10 (eng. Help and
documentation)

Nedostatak uputa o koriStenju
sustava.

Aplikacija ne omogucava
korisnicima prilagodbu sucelja.

Aplikacija ispunjava zahtjeve ove
heuristike. Sucelje prikazuje samo
najvaznije informacije potrebne za
obavljanje zadataka, bez dodatnih
elemenata koji bi mogli odvlaciti
paznju korisnika.

Ako korisnik poku$a unijeti
tekstualnu vrijednost u polje koje
prihvac¢a samo numericke
podatke, aplikacija ¢e prikazati
gresku s prijedlogom za ispravak.
Medutim, tekst poruke o gresci je
na engleskom jeziku, $to moze biti
problem za korisnike koji ne
govore engleski.

Uz aplikaciju nije dostupna
pripadaju¢a dokumentacija.

U svakoj fazi unosa podataka
omoguciti kontekstualnu pomoé
ili savjete.

Omogucavanje korisnicima da
samostalno definiraju pre€ace
za Cesto koristene funkcije.

Nema preporuka za poboljSanje
s obzirom na to da aplikacija
zadovoljava traZzene uvjete.

Poruka o gresci i prijedlog za
ispravak trebali bi biti prevedeni
na hrvatski jezik kako bi bili
razumljivi svim korisnicima.

Izraditi dokumentaciju koja ¢e
biti lako dostupna i fokusirana
na korisni¢ke zadatke.

U tablici 7 prikazane su heuristike, uz evidentirane probleme i preporuke za pobolj$anje
za svaku od njih. Jedina heuristika koja je zadovoljena odnosi se na estetiku i minimalizam u
dizajnu, dok su za sve ostale identificirani odredeni problemi. |z toga se moze zakljuciti da ova

aplikacija ima znacajan potencijal za unapredenje.

4.2. Aplikacija za evidentiranje rezultata na sportskim

natjecanjima

Challonge je web aplikacija namijenjena evidentiranju rezultata sportskih natjecanja.
Prilikom prvog koriStenja, korisnik se mora registrirati kako bi kreirao vlastiti profil. Aplikacija
podrzava evidentiranje rezultata za razne vrste sportskih natjecanja. Korisnik moze kreirati
natjecanje unosom razli¢itih postavki, poput naziva natjecanja, opisa, vrste sporta, tipa i
formata natjecanja, vremena pocetka, te moguénosti predvidanja rezultata. Nakon Sto kreira
natjecanje, korisnik upravlja njime prijavljivanjem ekipa, evidentiranjem rezultata i na kraju
zaklju€ivanjem natjecanja. Takoder, korisnik moze pregledavati sva svoja natjecanja i

statistike. Osim kao organizator, korisnik moze sudjelovati i kao natjecatelj, s moguénoscu
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pradenja statistike i uspjeha postignutih rezultata. U nastavku ¢e biti prikazano nekoliko
snimaka zaslona analizirane aplikacije. Na slici 10 prikazan je poc€etni zaslon za prijavu ili

registraciju u aplikaciju.

EVERY GAME. EVERY SPORT.

SIMPLIFIED Racmios

©) Nairda

TOURNAMENT el

f9 Comneliax

MANAGEMENT

K macmacus

G UE ¥  RadicalPugtato
ﬂ@ 3} TRYOURBRACKET GENERATOR af

Slika 10: Snimka zaslona za prijavu i registraciju u aplikaciji Challonge

Na slici 11 prikazan je glavni zaslon aplikacije gdje korisnik ima pregled natjecanja te
stvaranja novog natjecanja. Osim toga, s lijeve strane dostupan mu je izbornik s dodatnim

mogucnostima.

@ YourToumaments Your Tournaments

@ Kup HVZ
O Kup Moslavine

Slika 11: Snimka glavnog zaslona u aplikaciji Challonge
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Na slici 12 prikazani su rezultati za kreirano nogometno natjecanje pod nazivom ,Kup

Moslavine“. Na natjecanju je sudjelovalo 8 ekipa.

Kup Moslavine <

Final Results

‘ @ gvgs:-muc @ I:IVl'Jlleuvnr

Slika 12: Snimka zaslona prikaza rezultata za nogometno natjecanje u aplikaciji Challonge

U tablici 8 prikazani su rezultati heuristiCke evaluacije.

Tablica 8: Rezultati heuristiCke evaluacije — aplikacija 2 [autorski rad]

Redni . . Preporuke za
broj Heuristika Problemi poboljsanje
Tijekom obrade radniji koje
zahtijevaju duze vrijeme,

Vidljivost statusa korisnicima je vidljivo da je proces = Nema preporuka za poboljSanje
1 sustava (eng. Visibility of = u tijeku. Osim toga, nakon s obzirom na to da aplikacija
system status) izvodenja vaznijih akcija, zadovoljava trazene uvjete.

korisnicima se prikazuje povratna
informacija o ishodu tih akcija.
Aplikacija koristi termine i
koncepte koji su poznati
korisnicima, a informacije su

Podudarnost koncepta

sustava i konteksta Nema preporuka za poboljSanje

2 korisnika (eng. Match . oy . s obzirom na to da aplikacija
between system and the prvlka.zane u Ioglcnqm b zadovoljava trazene uvjete.
real world) oc¢ekivanom redoslijedu, to
olakSava navigaciju i koriStenje.
Aplikacija omogucava
jednostavno ispravljanje
Korisni¢ka kontrola i pogresSaka. Na primjer, ako je Nema preporuka za poboljSanje
3 sloboda (eng. User rezultat pogreSno unesen, moze s obzirom na to da aplikacija
control and freedom) se lako ispraviti. Isto vrijedi i za zadovoljava trazene uvjete.

podatke o natjecanju i
natjecateljima, ¢ime se
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Konzistentnost i
uskladenost sa

4 standardima (eng.
Consistency and

adherence to standards)

Prepoznavanje umjesto

prisje¢anja (eng.

Recognition rather than

recall)

Fleksibilnost i

(eng. Flexibility and
efficiency of use)

Estetika i minimalizam

u dizajnu (eng.

Aesthetics and minimalist

design)

Prepoznavanje,
dijagnosticiranje i
oporavak od greske
(eng. Help users

recognise, diagnose and

recover from errors)

Pomo¢ i dokumentacija

10 (eng. Help and
documentation)

Sprec¢avanje gresaka
(eng. Error prevention)

uc€inkovitost koristenja

korisnicima olakSava upravljanje
informacijama.

Aplikacija dosljedno koristi
terminologiju i vizualne elemente
kroz cijelo sucelje, Sto omoguéuje
korisnicima da lako prepoznaju
funkcionalnosti i radnje.

Aplikacija je osmisljena kako bi
smanjila moguénost greSaka
prilikom unosa podataka. Na
primjer, kada korisnik poku$a
unijeti slovo u polje predvideno za
broj¢ane vrijednosti, aplikacija ¢e
sprijeCiti unos takvih podataka.
Korisnicima su odmah dostupne
sve relevantne postavke
natjecanja, opcije za pracenje
rezultata te informacije o ekipi i
natjecateljima bez potrebe za
naporom u prisje¢aniju tih
podataka.

Aplikacija ne sadrzi pre¢ace za
ubrzavanije rada iskusnih korisnika
i ne omogucuje prilagodbu sucelja
prema potrebama korisnika.

Aplikacija ispunjava zahtjeve ove
heuristike. Sucelje prikazuje samo
najvaznije informacije potrebne za
obavljanje zadataka, bez dodatnih
elemenata koji bi mogli odvlaciti
paznju korisnika.

Aplikacija pruza jasne i precizne
poruke o greSkama, koristeci
jednostavan jezik koji korisnicima
olakSava razumijevanje problema
i nudi korisne upute za ispravak.

Uz aplikaciju je dostupan kratki
vodi¢ i dokumentacija koji su lako
dostupni i pretrazivi. Vodic€ i
dokumentacija pruzaju jasne i
konkretne upute za obavljanje
specificnih zadataka

Nema preporuka za poboljSanje
s obzirom na to da aplikacija
zadovoljava traZzene uvjete.

Nema preporuka za poboljSanje
s obzirom na to da aplikacija
zadovoljava traZzene uvjete.

Nema preporuka za poboljSanje
s obzirom na to da aplikacija
zadovoljava traZzene uvjete.

Implementacija pre€aca na
tipkovnici za Ceste akcije te
omogucavanije prilagodbe
sucelja.

Nema preporuka za poboljSanje
s obzirom na to da aplikacija
zadovoljava trazene uvjete.

Nema preporuka za poboljSanje
s obzirom na to da aplikacija
zadovoljava trazene uvjete.

Nema preporuka za poboljSanje
s obzirom na to da aplikacija
zadovoljava trazene uvjete.

U tablici 8 prikazane su heuristike, uz evidentirane probleme i preporuke za pobolj$anje

za svaku od njih. Pregledom rezultata vidljivo je kako su gotovo sve heuristike zadovoljene, a

jedina heuristika u kojoj su evidentirani problemi odnosi se na prepoznavanje, dijagnosticiranje

i oporavak od greske.
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5. Prakti€an dio rada — dizajn korisnickog iskustva i

izrada aplikacije za vatrogasna natjecanja

Prakti¢ni dio rada podijeljen je u faze Zivotnog ciklusa razvoja korisni¢kog iskustva, a
to su faza analize, faza dizajna, faza prototipiranja, faza evaluacije te faza implementacije. U
fazi analize provedena je anketa i intervju s ciljem prikupljanja korisnickih zahtjeva i
razumijevanja potreba ciljane skupine. Anketa je provedena koristenjem online platforme

Google Forms dok je intervju proveden osobno.

U fazi dizajna izradene su skice ekrana, persone i korisniCke priCe kako bi se detaljno
definirali tipini korisnici aplikacije, njihove potrebe, ciljevi i nain interakcije s aplikacijom.
Skice su ruéno crtane na papiru. Persone i korisniCke price izradene su pomocu online alata
draw.io. Persone predstavljaju fiktivne prikaze stvarnih korisnika temeljenih na podacima
prikuplienima u fazi analize, dok su korisniCke pri€e koriStene za opisivanje specifi¢nih

scenarija koristenja aplikacije iz perspektive korisnika.

Na temelju tih saznanja u fazi prototipiranja izraden je prototip korisni¢kog sucelja u
alatu Figma koji omogucuje vizualizaciju strukture i funkcionalnosti aplikacije prije same

implementacije. Prototip je posluzio kao osnova za daljnji razvoj.

U fazi implementacije razvijena je desktop aplikacija koristeci razvojno okruzenje Visual
Studio i programske jezike C# te HTML. Implementacija aplikacije temeljila se na prethodno
izradenom prototipu iz faze dizajna. Uz razvoj aplikacije, izradena je i baza podataka koja
omogucuje pohranu i upravljanje relevantnim podacima. ERA model baze podataka kreiran je
pomocu online alata draw.io, dok je sama baza implementirana u alatu MySQL Workbench.
Aplikacija se povezuje s bazom podataka €ime se omogucéava razmjena podataka izmedu
korisnickog sucelja i baze. Tijekom implementacije aplikacije pojavljivali su se odredeni

problemi za Cije se rjeSavanje koristila umjetna inteligencija uz pomo¢ alata ChatGPT.

U fazi evaluacije provedeno je testiranje aplikacije koristenjem metode razmisljanja
naglas (eng. Thinking Aloud). Ova metoda omogudila je prikupljanje povratnih informacija

izravno od korisnika dok su obavljali zadane zadatke unutar aplikacije.

5.1. Faza analize

U ovom poglavlju prikazana je prva faza Zivotnog ciklusa razvoja korisni¢kog iskustva
— faza analize. Kako bi se ispitali trenutaéni i buduci korisnici aplikacije za evidentiranje

rezultata na vatrogasnim natjecanjima, provedeno je anketiranje i intervju. Cilj je bio prikupiti
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vjerodostojne informacije o razlozima nezadovoljstva postoje¢im aplikacijama te saznati koja
su oCekivanja i potrebe korisnika od nove aplikacije kako bi se razvila $to kvalitetnija desktop

aplikacija za evidentiranje rezultata na vatrogasnim natjecanjima.

5.1.1. Anketa

Anketa predstavlja metodu prikupljanja podataka koja se koristi za ispitivanje stavova,
preferencija ili midljenja odredene skupine ljudi. Sastoji se od niza pitanja koja ispitanici
odgovaraju kako bi se dobile informacije o temi istraZivanja. Anketa se moZe provoditi u obliku
pisanih anketa, online anketa, intervjua licem u lice, telefonske ankete. U ovom je radu
provedena online anketa pomocu platforme Google Forms kako bi se prikupio §to veci broj

ispitanika, a rezultati se spremaju u stvarnom vremenu [26].

5.1.1.1. Uzorak i metodologija istrazivanja

U anketi je provedeno istrazivanje korisni¢kih zahtjeva u aplikacijama za evidentiranje
rezultata na vatrogasnim i sportskim natjecanjima. Ispitanici su pozvani da sudjeluju u
istrazivanju slanjem mailova, izravnih poruka i objavljivanjem obavijesti o provodenju ankete
na drustvenim mrezZzama. Anketu su ispunjavali ispitanici koji su ve¢ imali priliku koristiti ovakav
tip aplikacija i oni koji planiraju u nadolaze¢em vremenu koristiti ovakvu aplikaciju. Tijekom
razdoblja od tjedan dana, anketu je ispunilo 46 osoba. Anketa je podijeljena u 4 dijela te se
sastoji od 12 do 14 pitanja pri Cemu broj pitanja ovisi o tome je li korisnik koristio ovakvu
aplikaciju ili nije.

U prvom dijelu ankete prikupljaju se demografske karakteristike ispitanika. Ovi podaci
vazni su za bolje razumijevanije profila korisnika i stvaranje jasnije slike o njihovim potrebama

i oCekivanjima. U tablici 7 prikazane su demokratske karakteristike ispitanika.
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Tablica 9: Demokratske karakteristike ispitanika [autorski rad]

Frekvencija Postotak

(n = 46) (%)

Musko 27 58,7
Spol .

Zensko 19 41,3
18 -25 28 60,9
26 — 35 9 19,6
Dob 36 - 45 7 15,2
46 — 55 2 43

56 i vise 0 0

Osnovna struéna sprema 0 0

Srednja stru¢na sprema 23 50

Stru¢na sprema

Visa stru¢na sprema 11 23,9
Visoka stru¢na sprema 12 26,1

Prema podacima iz tablice 7, od ukupno 46 ispitanika, 27 (58,7%) su muskarci, dok je
19 (41,3%) Zena. S obzirom na dob, najveci udio ispitanika ¢ine osobe u dobi od 18 do 25
godina, njih 28 (60,9%). U dobnoj skupini od 26 do 35 godina nalazi se 9 ispitanika (19,6%),
dok je 7 ispitanika (15,2%) u dobi od 36 do 45 godina. Preostala 2 ispitanika (4,3%) pripadaju
dobnoj skupini od 46 do 55 godina, a starijih od 55 godina nema. Sto se ti¢e struéne spreme,
nijedan ispitanik nema osnovnu stru¢nu spremu. Vecina, njih 23 (50%), ima srednju stru¢nu
spremu, 11 ispitanika (23,9%) ima viSu stru¢nu spremu, dok 12 ispitanika (26,1%) ima visoku

struénu spremu.

U sljede¢em poglavlju prikazani su rezultati istrazivanja.

5.1.1.2. Rezultati istrazivanja

Posljednje pitanje unutar prvog dijela glasi: ,Jeste li ikada do sada koristili desktop
aplikaciju za evidentiranje rezultata na vatrogasnim ili sportskim natjecanjima?“. Na grafikonu

1 prikazani su rezultati ispitanika za navedeno pitanje.
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® Da
® Ne

Grafikon 1: Rezultat ankete na pitanje ,Jeste li ikada do sada koristili desktop aplikaciju za

evidentiranje rezultata na vatrogasnim ili sportskim natjecanjima?“ [autorski rad]

Iz grafikona je vidljivo kako vecina korisnika, njih 33 (71,7%), nije imalo doticaja s
desktop aplikacijama namijenjenim za evidentiranje rezultata na vatrogasnim ili sportskim

natjecanjima. 13 ispitanika (28,3%) koristilo je ovakve aplikacije.

Drugi dio ankete namijenjen je osobama koje su na prethodno pitanje odgovorile da su
koristile desktop aplikacije za evidentiranje rezultata na natjecanjima. Prvo pitanje glasi:
,Prociena u kojoj mjeri Vam je bilo jednostavnije evidentirati rezultate putem desktop

aplikacija?“. Na grafikonu 2 vidljivi su rezultati ispitanika za navedeno pitanje.

10.0
9 (69.2%)
7.5
5.0
2.5 3(23.1%)
0 (0%) 0 (0%)

| \ 1(7.7%)
0.0

1 2 3 4 5

Grafikon 2: Rezultat ankete na pitanje ,Procjena u kojoj mjeri Vam je bilo jednostavnije

evidentirati rezultate putem desktop aplikacija?“ [autorski rad]
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Ovo pitanje postavljeno je u obliku skale od 1 do 5, gdje broj 1 podrazumijeva da
korisnicima uopce nije bilo jednostavnije evidentirati rezultate putem desktop aplikacija, dok

broj 5 znadi da im je bilo puno jednostavnije.

Od ukupno 13 ispitanika koji su odgovorili na ovo pitanje:
e 9 ispitanika (69,2%) smatra kako ovakve aplikacije uvelike pomazu u postupku
evidentiranja rezultata (ocjena 5)
o 1ispitanik (7,7%) odabrao je ocjenu 4
o 3 ispitanika (23,1%) odabrali su ocjenu 3

e Nitko od ispitanika ne smatra da aplikacije ne pomaZzu prilikom evidentiranja rezultata

Drugo pitanje u drugom dijelu glasi: ,Koje su najvece potedkoce s kojima ste se susreli
prilikom koridtenja postojecih aplikacija za evidentiranje rezultata?“. Na grafikonu 3 vidljivi su

rezultati ispitanika za navedeno pitanje.

Nepregledno sucelje 4 (30.8%)

TeZak postupak unosa podataka 4 (30.8%)

Sporo ucitavanje i obrada

8 (61.5%)
rezultata

Nejasan prikaz rezultata

Nedostatak funkcionalnosti 3 (23.1%)

Problemi s to¢noscu i

oz 9 (69.2%)
precizno$cu

0 2 - 6 8 10

Grafikon 3: Rezultat ankete na pitanje ,Koje su najvece poteSkoce s kojima ste se susreli

prilikom koriStenja postojecih aplikacija za evidentiranje rezultata?“ [autorski rad]

U ovom pitanju ispitanici su mogli oznaciti jedan ili viSe odgovora te dodati vlastiti
prijedlog. Od ukupno 13 ispitanika koji su odgovorili na ovo pitanje, njih 9 (69,2%) smatra da
su problemi s to€noS¢u i preciznoS¢u najvece potedkoce s kojima su se susreli prilikom
koristenja aplikacija. 8 ispitanika (61,5%) smatra da je sporo ulitavanje i obrada rezultata. Po
4 ispitanika (30,8%) smatra da je sucelje nepregledno te da je tezak postupak unosa podataka.
3 ispitanika (23,1%) smatra da im nedostaje funkcionalnosti, a 2 ispitanika (15,4%) smatraju

da je nejasan prikaz rezultata.
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Treéem dijelu ankete pristupaju svi ispitanici, a ovaj dio odnosi se na op¢e podatke
ispitanika. Prvo pitanje u tre¢em dijelu glasi: ,Koja je Vasa uloga na vatrogasnim ili sportskim

natjecanjima?“. Na grafikonu 4 vidljivi su rezultati ispitanika za navedeno pitanje.

@ Organizator

@® Sudac
@ Natjecatel;
@® Promatrac

Grafikon 4: Rezultat ankete na pitanje ,Koja je Va$a uloga na vatrogasnim ili sportskim

natjecanjima?“ [autorski rad]

Vedina ispitanika su natjecatelji, njih 18 (39,1%) i promatradi, njih 17 (37%). Slijede
organizatori natjecanja, kojih je 17,4% (8 ispitanika), dok sudci €ine 6,5% (3 ispitanika).

Drugo pitanje u trecem dijelu glasi: ,Koliko Cesto sudjelujete na vatrogasnim ili

sportskim natjecanjima?“. Na grafikonu 5 vidljivi su rezultati ankete za navedeno pitanje.

@ Vise puta mjeseéno

@ Nekoliko puta godisnje

@ Rijetko (1 - 2 puta godisnje)
@ Nikada

Grafikon 5: Rezultat ankete na pitanje ,Koliko Cesto sudjelujete na vatrogasnim ili sportskim
natjecanjima?“ [autorski rad]
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Vecina ispitanika, njih 21 (45,7%), sudjeluje na vatrogasnim ili sportskim natjecanjima
nekoliko puta godi$nje. Manji udio, po 7 ispitanika (15,2%), sudjeluje vise puta mjesecno ili
rijetko (1-2 puta godiSnje). Preostalih 11 ispitanika (23,9%) nikada nije sudjelovalo na

natjecanjima.

Posljednjem, Cetvrtom dijelu ankete pristupaju svi ispitanici, a pitanja su vezana o
zahtjevima i funkcionalnostima aplikacije. Prvo pitanje u ovom dijelu glasi: ,Koje
funkcionalnosti smatrate najvaznijima u aplikaciji za evidentiranje rezultata?“. Na grafikonu 6

vidljivi su rezultati ankete za navedeno pitanje.

Unos rezultata u stvarnom vre... 35 (76.1%)

Automatski izracun bodova 34 (73.9%)
Automatsko rangiranje ekipa 31 (67.4%)
Pregled rezultata po kategorijama 20 (43.5%)
Prikaz statistika i analiza 21 (45.7%)
Mogucnost ispisa i pohrane rez... 24 (52.2%)

Prikaz povijesnih rezultata na n...

Grafikon 6: Rezultat ankete na pitanje ,Koje funkcionalnosti smatrate najvaznijima u aplikaciji

za evidentiranje rezultata?“ [autorski rad]

U ovom pitanju ispitanici su mogli oznaciti jedan ili viSe odgovora te dodati vlastiti
prijedlog. Od ukupno 46 ispitanika, 35 (76,1%) smatra da je unos rezultata u stvarnom
vremenu najvaznija funkcionalnost aplikacije. Na drugom mjestu nalazi se automatski izracun
bodova, kojeg je odabralo 34 ispitanika (73,9%), dok je na treCem mjestu automatsko
rangiranje ekipa s 31 ispitanika (67,4%). Ostale funkcionalnosti imaju neSto manju vaznost:

e Mogucnost ispisa i pohrane rezultata odabralo je 24 ispitanika (52,2%)
e Prikaz statistika i analiza odabralo je 21 ispitanika (45,7%)
e Pregled rezultata po kategorijama odabralo je 20 ispitanika (43,5%)

o Prikaz povijesnih rezultata na natjecanjima odabralo je 17 ispitanika (37%).

Drugo pitanje u etvrtom dijelu glasi: ,Zelite li moguénost registracije u aplikaciji kako

biste imali svoj korisnicki profil?“. Na grafikonu 7 vidljivi su rezultati ankete za navedeno pitanje.
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@ Da, Zelio/la bih imati svoj korisnicki profil
@ Ne, nije mi potrebna registracija i
korisnicki profil

@ Mozda, ovisno o prednostima koje bi
profil omogucio

Grafikon 7: Rezultat ankete na pitanje ,Zelite li moguénost registracije u aplikaciji kako biste

imali svoj korisniCki profil?“ [autorski rad]

Vecina ispitanika, njih 21 (45,7%), izrazila je Zelju za posjedovanjem korisnickog profila.
20 ispitanika (43,5%) navelo je da bi mozda Zeljeli imati profil, ovisno o prednostima koje bi im
on omogucio. S druge strane, 5 ispitanika (10,9%) smatra da registracija i korisni€ki profil nisu

potrebni.

TreCe pitanje u Cetvrtom dijelu glasi: ,Koji format prikaza rezultata preferirate u

aplikacijama?“. Na grafikonu 8 vidljivi su rezultati ankete za navedeno pitanje.

@ Tablicni prikaz
@ Graficki prikaz (npr. grafovi, dijagrami)

Grafikon 8: Rezultat ankete na pitanje ,Koji format prikaza rezultata preferirate u

aplikacijama?” [autorski rad]

Vecina ispitanika, njih 34 (73,9%), preferira tabli¢ni prikaz rezultata. Nasuprot tome, 12

ispitanika (26,1%) radije odabire grafi¢ki prikaz, poput grafova ili dijagrama).
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Cetvrto pitanje u Setvrtom dijelu glasi: ,U kojem formatu biste Zeljeli da rezultati budu
dostupni za pregled ili preuzimanje?“. Na grafikonu 9 vidljivi su rezultati ankete za navedeno

pitanje.

@ PDF
® csv
@ Excel

Grafikon 9: Rezultat ankete na pitanje ,U kojem formatu biste Zeljeli da rezultati budu

dostupni za pregled ili preuzimanje?“ [autorski rad]

Vecina ispitanika, njih 35 (76,1%), zZeli da rezultati budu dostupni za pregled ili
preuzimanje u PDF formatu. 10 ispitanika (21,7%) preferira da rezultati budu dostupni u Excel

datoteci, dok je samo 1 ispitanik (2,2%) odabrao CSV format.

Peto pitanje u ¢&etvrtom dijelu glasi: ,Zelite li imati moguénost pregleda svih

natjecanja?“. Na grafikonu 10 vidljivi su rezultati ankete za navedeno pitanje.

@ Da, Zelim pregled svih natjecanja na
jednom mjestu

@ Mozda, ovisno o detaljima koiji bi bili
prikazani

@ Ne, nije mi potrebna ta moguénost

Grafikon 10: Rezultat ankete na pitanje ,Zelite li imati moguénost pregleda svih natjecanja?*
[autorski rad]
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Vedina ispitanika, njih 31 (67,4%), Zeli imati mogucnost pregleda svih natjecanja na
jednom mjestu. 14 ispitanika (30,4%) preferira pregled natjecanja ovisno o detaljima koji bi bili

prikazani, dok 1 ispitanik (2,2%) smatra da mu ova funkcionalnost nije potrebna.

Posljednje pitanje u anketi je otvorenog tipa i opcionalno, a glasi: ,imate li prijedlog za
ime aplikacije koja bi sluzila za evidentiranje rezultata na vatrogasnim natjecanjima?“. U tablici

8 prikazani su prijedlozi ispitanika za naziv aplikacije.

Tablica 10: Prijedlozi naziva aplikacije prema odgovorima ispitanika u anketi [autorski rad]

Prijedlozi naziva aplikacije

VatrogasnaEvidencija Burning App AT T eI

natjecanja
Vatrogasna kronika SportCalc VZ Rezultati 214
Rezultati Vatrica Firefighters
Vatrorez Vatrometrica Crofirecomp
Vatrogasna hatjecanja Vatreno-net Vatrogasni Poredak
FFPT (Firefighters' performance Vatro Eventer Vatrogasni Lider
tracker)
FireScore UVN (Upravljanje vatrogasnim

natjecanjima)

Rezultati ankete pruzaju vazne smjernice za razvoj desktop aplikacije za evidentiranje
rezultata na vatrogasnim natjecanjima. Vecina ispitanika koji su koristili slicne aplikacije isti¢e
da one znadajno pojednostavljuju proces evidentiranja rezultata. Ipak, izrazili su
nezadovoljstvo zbog sporog ucitavanja i obrade rezultata te problema vezanih uz to¢nost i

preciznost rezultata.

Sto se ti¢e kljuénih funkcionalnosti, ispitanici su kao najvaznije istaknuli unos rezultata
u stvarnom vremenu, automatski izracun bodova, automatsko rangiranje ekipa te moguénost
ispisa i pohrane rezultata. Gotovo svi Zele opciju registracije u aplikaciji kako bi mogli kreirati
vlastiti korisni¢ki profil. Vecina ispitanika preferira tabli¢ni prikaz rezultata, dok su kao zeljeni
format za pregled ili preuzimanje odabrali PDF. Takoder, izrazili su potrebu za mogu¢no$céu

pregleda svih natjecanja.

Nakon razmatranja svih predlozenih naziva, odabran je naziv Upravljanje vatrogasnim
natjecanjima (kracée UVN). Odluka je donesena s obzirom na to da je aplikacija namijenjena
hrvatskom trziStu, zbog ¢ega nije odabran strani naziv. Osim toga, ovaj naziv jasno sugerira

svrhu aplikacije.
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5.1.2. Intervju

Intervju je formalni razgovor izmedu dvije ili viSe osoba, gdje ispitivaC postavlja pitanja
s ciliem prikupljanja potrebnih informacija. Ova metoda moZe se koristiti u raznim kontekstima
poput provodenja istrazivanja, zapoSljavanja, novinarstva. Postoji nekoliko vrsta intervju
ovisno o cilju koji se Zeli posti¢i njegovim provodenjem, a neki od njih su strukturirani intervju,
nestrukturirani intervju, situacijski intervju, intervju o ponasanju, intervju protiv stresa, tehnicki

razgovor [27].

U radu je primijenjen strukturirani intervju s unaprijed definiranim skupom pitanja. U
intervjuu su sudjelovali ispitivad i Silvestar Stefovi¢, predsjednik Vatrogasne zajednice
Bjelovarsko-bilogorske zupanije. S obzirom na to da nekoliko puta godiSnje organizira

vatrogasna natjecanja, njegova uloga ¢ine ga pogodnom osobom za ovaj intervju.
1. Kako i kada ste se uklju€ili u vatrogastvo te sto Vas je motiviralo na taj korak?

Silvestar Stefovié: U vatrogastvo sam se ukljuéio s nepunih 7 godina prikljugivsi se
Dobrovoljnom vatrogasnom drustvu Staro Stefanje. Motivaciju sam pronasao u obitelji, buduéi
da su moj otac i djed bili €lanovi istog drustva. Dodatno su me motivirali prijatelji iz razreda,
koji su takoder bili aktivni ¢lanovi, s kojima sam zajedno sudjelovao na raznim vatrogasnim

natjecanjima.
2. Koja je Vasa trenutaéna uloga i odgovornost u vatrogasnoj organizaciji?
Silvestar Stefovié: Trenutaéno obnasam funkciju predsjednika Vatrogasne zajednice

Bjelovarsko-bilogorske Zupanije te sam operativni ¢lan Dobrovoljnog vatrogasnog drustva

Stefanje.

3. Koliko €esto sudjelujete na vatrogasnim natjecanjima i u kojoj ulozi (natjecatelj,

organizator, sudac)?

Silvestar Stefovié: Na vatrogasnim natjecanjima sudjelujem u razligitim ulogama. S obzirom
na duznost predsjednika Vatrogasne zajednice zupanije, naj¢e$¢e sam u ulozi organizatora
Zupanijskog vatrogasnog natjecanja. Medutim, kada se ukaze potreba, sudim na natjecanjima,

a povremeno sam i dio natjecateljskog odjeljenja.
4. Na koji nacin evidentirate rezultate na vatrogasnim natjecanjima?

Silvestar Stefovié: Rezultate na vatrogasnim natjecanjima evidentiram pomo¢u aplikacije
izradene u alatu Microsoft Access, koju je razvio zapovjednik Javne vatrogasne postrojbe

grada Garesnice.
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5. Koliko ste zadovoljni postojeéom metodom evidentiranja rezultata i koje biste

nedostatke izdvojili?

Silvestar Stefovié: Komuniciram s mnogim drugim organizatorima natjecanja i mnogi od njih
jo$ uvijek ru¢no izraCunavaju bodove pa smatram da je koristenje ove aplikacije veliki
napredak. Medutim, aplikacija ima nekoliko nedostataka koje bih izdvojio. Prvi nedostatak
odnosi se na nejasne kratice za kategorije odjeljenja. Naime, tijekom odabira kategorije
natjecateljskog odjeljenja u padaju¢em izborniku kratice su nejasne. Buduéi da aplikaciju
koristim ve¢ duze vrijeme, priviknuo sam se na njih, ali za nove korisnike to moze biti
zbunjujué¢e. Drugi nedostatak odnosi se na nemogucnost prilagodbe za Stafetu. Naime,
aplikacija ne omogucuje odabir odrzava li se Stafeta na natjecanju ili ne. Kada se Stafeta ne
odrzava, pocetni pozitivni bodovi u odredenim kategorijama nisu isti kao u slu¢aju kada se
odrzava Stafeta. Osim toga, kada se ne odrZzava Stafeta, moram ru¢no unositi nule u dijelu
vezanom uz Stafetu kako bi aplikacija ispravno izracunala bodove. Posljednji nedostatak
odnosi se na problem s to¢noSc¢u rezultata. Na odredenim uredajima aplikacija iz nepoznatog
razloga ne radi ispravno tako da uvijek koristim isto prijenosno racunalo za koriStenje

aplikacije.

6. Koje funkcionalnosti smatrate kljuénima za aplikaciju za evidentiranje rezultata

na natjecanjima?

Silvestar Stefovié: Smatram da su kljuéne funkcionalnosti unos rezultata u stvarnom
vremenu, automatsko radunanje bodova, automatsko rangiranje ekipa te prikaz rezultata u
PDF formatu. Sve ove funkcionalnosti znatno olakSavaju i ubrzavaju proces evidentiranja

rezultata te se smanjuje mogucénost pogreSaka.

7. Postoji li neka funkcionalnost koju biste voljeli vidjeti u aplikaciji, a trenutaéno

ne postoji u postojec¢im rjeSenjima?

Silvestar Stefovié: Da, postoji odredena funkcionalnost koju bih volio vidjeti. U postojecoj
aplikaciji nemam mogucénost unosa i pregleda nadolazecih natjecanja. Ovom funkcionalno$cu
bio bi mi omogucen detaljan pregled buducih natjecanja na jednom mjestu. Takoder, moja
natjecanja bila bi vidljiva ve¢em broju ljudi Sto bi moglo rezultirati ve€im brojem prijavljenih

ekipa na natjecanjima koje organiziram.

8. Koliko je za Vas vazno da aplikacija podrzava unos rezultata u stvarnom vremenu

i automatsko izraéunavanje bodova?

Silvestar Stefovié: Kao $to sam ve¢ spomenuo, unos rezultata u stvarnom vremenu i
automatsko izraCunavanje bodova smatram jednima od klju¢nih funkcionalnosti. Ove
funkcionalnosti znatno bi ubrzale proces evidentiranja bodova i smanjile moguénost pogreske.
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Ovakav nacin rada znacajno bi skratio vrijeme izmedu nastupa posljednje ekipe i progladenja

rezultata Sto bi i sudionike natjecanja ucinilo zadovoljnijima.

9. Koliko bi Vam znacila funkcionalnost registracije korisnika unutar aplikacije i

stvaranja vlastitog korisni¢kog profila?

Silvestar Stefovié: U aplikaciji koju trenutaéno koristim tu moguénost nemam, ali &ini mi se
vrlo zanimljivom. Time bi se olak3alo pra¢enje mojih organizacijskih aktivnosti i rezultata s

razli¢itih natjecanja.
10. Kakav prikaz rezultata preferirate (npr. tabli€ni ili grafic¢ki prikaz)?

Silvestar Stefovié: Vise preferiram tabli¢ni prikaz za prikaz rezultata natjecanja. Tablica

omogucava jasan i pregledan prikaz rezultata svih ekipa.
11. U kojem formatu biste zeljeli preuzeti rezultate (PDF, CSV)?

Silvestar Stefovié: Preferirao bih preuzimanje rezultata u PDF formatu. PDF format je Siroko
prihvaéen i jednostavan za koriStenje na razli€itim uredajima, ukljuéujuéi mobilne telefone,

tablete i racunala.

12. Sto smatrate kljuénim faktorima koji bi aplikaciju ugéinili praktié(nom i

jednostavnom za koristenje?

Silvestar Stefovié: Osim $to bi aplikacija trebala sadrzavati sve kljuéne funkcionalnosti poput
unosa rezultata u stvarnom vremenu, automatskog izracuna bodova i rangiranja ekipa, vazno
je i pregledno korisni¢ko sucelje te jednostavna navigacija kako bi se aplikacija ucinila §to

prakti¢nijom i jednostavnijom za koriStenje.

5.1.3. Analiza konteksta

Analizom dviju postoje¢ih aplikacija za evidentiranje rezultata te prema rezultatima
ankete i odradenog intervjua uoene su odredene funkcionalnosti i dizajnerska rjeSenja koja
mogu unaprijediti korisni¢ko iskustvo u aplikaciji za evidentiranje rezultata vatrogasnih
natjecanja. Aplikacija Obracun za evidentiranje rezultata na vatrogasnim natjecanjima ima vrlo
jasan i pregledan prikaz rezultata za pojedine kategorije koji se moze preuzeti u PDF formatu
stoga ¢e se sli¢an prikaz implementirati i u aplikaciji koja ée se razvijati u nastavku. Aplikacija
Challonge omoguc¢ava unos rezultata u stvarnom vremenu $to je vrlo bitna funkcionalnost i
prema rezultatima ankete i intervjua stoga ¢e i ona biti implementirana. Ostale bitne
funkcionalnosti koje ¢e biti implementirane su automatski izraCun bodova, automatsko

rangiranje ekipa te pohrana i ispis rezultata.
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5.2. Faza dizajna

U ovom poglavlju provedena je druga faza Zivotnog ciklusa razvoja korisni¢kog iskustva
— faza dizajna. Na temelju prikupljenih informacija iz faze analize, definirani su glavni korisnici
aplikacija kroz izradu persona, a njihove potrebe i ciljevi detaljno su opisani putem korisnickih

prica.
5.2.1. Korisni¢ke osobe i korisniCke price

Korisni¢ka osoba (eng. User Persona) je fiktivni lik koji predstavlja potencijalnog
korisnika aplikacije. Persone se stvaraju nakon provedenog istraZivanja korisnika kako bi se
bolje razumijeli njihovi ciljevi i motivacija, a aplikacija prilagodila njihovim potrebama. Ime i slika
persone naj¢edCe su izmisljeni, a biografija i osnovni podaci temelje se na stvarnim
informacijama. Ostali elementi koji mogu biti ukljueni u korisni€ku osobu su: osobnost,

motivacije, ciljevi, bolovi, ponasanje [28].

Korisni¢ka pri¢a je kratka izjava koja identificira korisnika, $to mu je potrebno i zasto
mu je to potrebno. Ove izjave pomazu razvojnim timovima prilikom procjene plana potrebnog
za isporuku proizvoda. Korisni¢ka priCa moze se jednostavno napisati koristeéi sljedeci
predlozak:

,Kao [korisnik], zelim [funkcionalnost] jer [razlog].” [28]

Na slici 13 i 14 prikazane su korisniCke osobe s korisni¢kim priCama. Persone su
izmiSljeni korisnici aplikacije za evidentiranje rezultata na vatrogasnim natjecanjima

,Upravljanje vatrogasnim natjecanjima“.
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BIOGRAFIJA

Lucija redovito sudjeluje na vatrogasnim
natjecanjima, bilo kao natjecateljica,
organizatorica ili sutkinja. Zbog svoje visoke
informaticke pi ti, Cesto preuzi
zadatke vezane uz evidenciju rezultata i
organizaciju natjecanja.

CILJEVI

+ Smanjiti vrijeme potrebno za ruéni unos,
izraéun bodova i rangiranje ekipa
Osigurati toénost rezultata

Pruziti moguénost prilagodbe aplikacije
ovisno o specifi¢nostima natjecanja

MOTIVACIJA

« Poveéanje zadovoljstva natj lja tako
$to ée se smanjiti vrijeme izmedu

nastupa posljednje ekipe i proglasenj

rezultata
« Smanjenje stresa organizatora
t tizacijom izra¢una bod:

« Jednostavnija i brza distribucija
rezultata natjecateljima putem digitalnih

izvjestaja

NACIN NA KOJI CE PERSONA
KORISTITI PROIZVOD

Lucija ée putem prijenosnog raéunala
unositi rezultate tijekom natjecanja, a
aplikacija ée automatski izraéunavati bodove
i rangirati ekipe. Takoder, imat ée
moguénost odabira odrZava li se Stafeta $to
ée joj znatno olaksati postupak evidentianja.
Nakon zavr$etka natjecanja, pohranjuje

konaéne izvjestaje te ih u PDF formatu dijeli

s natjecateljima.

KORISNICKA PRICA

Kao organizatorica vatrogasnih natjecanja, Zelim unositi rezultate u stvarnom vremenu iz
kojih ée se automatski izra¢unavati bodovi i rangirati ekipe jer bi se time osigurala toénost
rezultata te smanjilo vrijeme izmedu zavr$etka natjecanja i proglasenja pobjednika.

Kao natjecateljica, Zelim imati uvid u postignute rezultate jer bi ih time mogla analizirati u
cilju postizanja $to boljih rezultata na buduéim natjecanjima.

Slika 13: Korisni¢ka osoba i korisni¢ka pri¢a — Lucija Pintari¢ [autorski rad]

BIOGRAFIJA

Ivan aktivno sudjeluje u vatrogasnim
aktivnostima, ukljuéujuéi intervencije,
obuke i natjecanja. Zbog svog iskustva u
radu na natjecanjima, ¢esto preuzima
odgovornost za evidenciju rezultata. Uz to,
Ivan je voditelj muskog natjecateljskog
odjeljenja koje priprema za nadolazeée
drzavno vatrogasno natjecanje.

CILJEVI

o Osigurati centralizirani sustav za
pohranu i pregled rezultata svih
natjecanja

Pojednostaviti organizaciju natjecanja
kroz moguénost unosa detalja o
dogadaju

Omoguciti analizu i usporedbu rezultata
kako bi se odjeljenja sto kvalitetnije
pripremala za natjecanja

MOTIVACIJA

« Koristiti tehnologije za unapredenje
vatrogasnog sustava i promociju
digitalizacije u vatrogastvu

Poboljsati performanse svog
natjecateljskog odjeljenja kroz detaljnu
analizu rezultata i pra¢enje napretka
Ustedjeti vrijeme na organizacijskim
zadacima

NACIN NA KOJI CE PERSONA
KORISTITI PROIZVOD
Ivan ée aplikaciju koristiti kako bi prije
dogadaja unosio podatke o natjecanju i
kategorijama koje sudjeluju. Tijekom
natjecanja, unosit ¢e rezultate u stvarnom
vremenu, a aplikacija ¢e automatski
izra¢unavati bodove i rangirati ekipe.
Takoder, Ivan ¢e koristiti aplikaciju za
pregled rezultata s prethodnih natjecanja i
analizirati izvedbe svog odjeljenja.

Kao org or vatrogasnih natj

KORISNICKA PRICA

Zelim unositi podatke o dogadaju i kategorijama
koje sudjeluju prije natjecanja jer bi se time unaprijed pripremio sustav za evidenciju
rezultata.

Kao voditelj natjecateljskog odjeljenja, Zelim pregledavati rezultate s prethodnih natjecanja i
usporedivati ih s ostalim odjeljenjima jer bih time lakse analizirao izvedbu svog odjeljenja i
planirao ciljeve za buduée treninge.

Slika 14: Korisnicka osoba i korisnic¢ka pri¢a — lvan Petrovi¢ [autorski rad]
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5.2.2. Struktura aplikacije

Na temelju provedenih metoda u fazi analize i fazi dizajna, definiran je sadrzaj koji ulazi

u aplikaciju, a on ukljuéuje sljedece funkcionalnosti:

Prijava korisnika

Registracija korisnika

Pregled profila

Pregled unesenih natjecanja

Unos novog hatjecanja

Brisanje postojeceg natjecanja

Pregled postoje¢eg natjecanja

Pregled prijavljenih natjecateljskih odjeljenja na natjecanju
Prijava/odjava natjecateljskog odjeljenja na natjecanju
Pregled pridruzenih kategorija natjecanja
Pridruzivanje/brisanje kategorija na natjecanju
Evidentiranje rezultata na odabranom natjecanju

Pregled rezultata po kategorijama za odabrano natjecanje u aplikaciji ili pregledniku

Odjava korisnika

Na slici 15 prikazan je dijagram na kojem je vidljiva struktura aplikacije. Pravokutnici

predstavljaju funkcionalnosti unutar aplikacije, a strelice prikazuju povezanost izmedu

pojedinih funkcionalnosti.
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) | natjecanje ) j j

Unos novog natjecanja
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Prijava odjeljenja Odjava odjeljenja
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( Pregled rezultata za h

odabranu kategoriju u

L pregledniku

Slika 15: Dijagram strukture aplikacije [autorski rad]

5.2.3. Skica

Skiciranje je postupak u kojem se ideje o dizajnu preslikavaju na papir ili uz pomoé
digitalnih alata. U nastavku ¢e na slikama 16 i 17 biti prikazane skice ekrana desktop aplikacije

koje su crtane na papiru, a pripadaju u skupinu skica niske vjernosti prikaza.
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Slika 16: Skice ekrana desktop aplikacije — 1 [autorski rad]
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Slika 17: Skice ekrana desktop aplikacije — 2 [autorski rad]

5.3. Faza prototipiranja

Prototip desktop aplikacije za upravljanje vatrogasnim natjecanjima izraden je u alatu
Figma. Prototip je izraden na temelju rezultata dobivenih iz analize postojeéih aplikacija,
ankete, intervjua, korisni¢kih osoba, korisni¢kih pri€a i skica. Font koji se koristi za naziv
aplikacije i sve naslove je Cooper Black kako bi svaki naslov bio naglasen. Font koji se koristi
za ostatak teksta je Itim. Sve ikone unutar aplikacije odabrane su kako bi jasno upucivale na
svoju funkcionalnost te vizualno privukle korisnike. Na slici 18 prikazana je paleta boja

koriStena za tekst s heksadekadskim vrijednostima. Crna i bijela boja odabrane su kako bi
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Citav tekst bio jasan i lako ¢itliv. Na slici 19 prikazana je paleta boja za pozadinu s
heksadekadskim vrijednostima. Kroz cijelu aplikaciju dominiraju sivi tonovi pozadine. Na slici
20 prikazana je paleta boja koristena za gumbove s heksadekadskim vrijednostima. U aplikaciji
se koriste dvije vrste gumbova. Gumbovi koji potvrduju odredene akcije imaju crvene nijanse
dok gumbovi koji sluze za odbacivanje akcije ili vra¢anja na prethodni ekran imaju sive nijanse.
Za stilizaciju gumba koristen je gradijentni prijelaz boja, pri Eemu su koristene dvije boje kako
bi se postigao vizualno ugodniji izgled. Implementacija gradijenta na gumbovima ostvarena je

koriStenjem linearnih prijelaza boja.

HFFFFFF

Slika 18: Paleta boja koriStena za tekst [autorski rad]

#DeD9Dg

Slika 19: Paleta boja koridtena za pozadinu [autorski rad]

HADAALA #BC0O909 HEOEOEQ #484848

Slika 20: Paleta boja koriStena za gumbove [autorski rad]

U nastavku je prikazan prototip desktop aplikacije Upravljanje vatrogasnim
natjecanjima (krace UVN) u alatu Figma. Poveznica na kojoj je dostupan prototip je sljedeca:
https://www.figma.com/proto/cOD06btcWhW1a6P3DR2b0U/Diplomski-rad?node-id=0-
1&t=5aEwd7RpEMKMOU5x-1. Takoder, poveznica je dostupna i u popisu priloga.
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Upravljanje Vatrogasnim
Natjecanjima

PRIJAVA

REGISTRACIJA

Desktop aplikacija za evidentiranje rezultata na vatrogasnim natjecanjima

Slika 21: Pocetna forma aplikacije [autorski rad]

Prilikom pokretanja aplikacije otvara se pocetna forma prikazana na slici 21. Korisnik
ima tri mogucnosti, a to su prijava ako korisnik ve¢ ima registriran racun u aplikaciji, registracija

ako se korisnik treba registrirati te izlaz iz aplikacije.

UVN

———

Prijava

PRIJAVI SE

—

Desktop aplikacija za evidentiranje rezultata na vatrogasnim natjecanjima

Slika 22: Forma prijave [autorski rad]
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Na slici 22 prikazana je forma prijave na kojoj korisnik unosi svoje korisniCko ime i
lozinku kako bi se uspjesSno prijavio u aplikaciju. Korisnik pritiskom na ikonu koja simbolizira
oko ima moguénost da unesena lozinka bude u Citlivom obliku. Gumb ,Prijavi se“ odvodi
korisnika na glavnu formu ako su uneseni podaci ispravni, a gumb ,Nazad“ odvodi korisnika

na pocetnu formu.

UVN
Registracija

Matiéna organizacija

Korisniko ime

Lozinka (O
(4

Ponovljena lozinka

REGISTRIRAJ SE

Desktop aplikacija za evidentiranje rezultata na vatrogasnim natjecanjima

Slika 23: Forma registracije [autorski rad]

Na slici 23 prikazana je forma registracije na kojoj korisnik unosi svoje osobne podatke
(ime, prezime, datum rodenja, mati€na organizacija, korisnicko ime, lozinka) kako bi se
registrirao. Klikom na gumb ,Registriraj se” vrsi se registracija korisnika te se prikazuje forma

prijave, a klikom na gumb ,Nazad“ otvara se po¢etna forma.
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¥ NATJECANJA G obJyAva

< PROFIL

Pregled natjecanja:

° NOVO NATJECANJE

Organizator Stafeta

Krajnji datum
prijave
03.04.2025. Kup

Naziv Datum odriavanja  Mjesto odrZavanja Vrsta natjecanja Odabir natjecanja

Kup DVD-a Bjelovar ~ 06.04.2025. Bjelovar DVD Bjelovar a ODABERI

Kral”  13.04.2025 Ljudevit Selo 10.04.2025. Kup DVD Ljudevit Selo o ODABERI

20.04.2025. Garesnica 17.04.2025. Kup DVD Garesnica e ODABERI

Kup DVD-a Daruvar 27.04.2025. Daruvar 25.04.2025, Kup a ODABERI

Prijavljeni kao: Marko Marki¢

Desktop aplikacija za evidentiranje rezultata na vatrogasnim natjecanjima

Slika 24: Glavna forma [autorski rad]

Na slici 24 prikazana je glavna forma koja se prikazuje nakon uspjeSne prijave
korisnika. Korisniku je vidljiv popis svih unesenih natjecanja s pripadaju¢im informacijama. Na
vrhu forme nalazi se navigacijska s tri gumba, gumb ,Natjecanja“ prikazuje glavnu formu, gumb
.Profil“ prikazuje formu profila, a gumb ,Odjava“ odjavljuje korisnika iz aplikacije te se prikazuje
pocetna forma. Korisniku je dostupan gumb ,Novo natjecanje® &ijim se pritiskom otvara forma
Za unos novog natjecanja. U tablici s popisom natjecanja, za svako natjecanje dostupan je
gumb ,Odaberi* koji prikazuje formu s informacijama za odabrano natjecanje. U podnozju

forme nalazi se kratki opis aplikacije.

¥ NATJECANJA & PROFIL
=

PROFIL

Ime ( Marko

Prezime (Markic’

Datum rodenja
Matiéna organizacija

Vatrogasna zajednica

Prijavljeni kao: Marko Markié

((29.07.2000.

(ovD Stefanje

(vza Stefanje

Desktop aplikacija za evidentiranje rezultata na vatrogasnim natjecanjima

Slika 25: Forma profila [autorski rad]
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Na slici 25 prikazana je forma profila na kojoj se nalaze osnovni podaci o prijavljenom
korisniku, ime, prezime, datum rodenja te mati¢na organizacija i vatrogasna zajednica kojoj

pripada. Na vrhu forme je navigacijska traka kao i na glavnoj formi.

UNOS NOVOG NATJECANJA

Naziv natjecanja
Datum odrZavanja
Mijesto odrzavanja

Krajnji datum prijave
Stafeta

Odabir vrste natjecanja

Slika 26: Forma za unos novog natjecanja [autorski rad]

Na slici 26 prikazana je forma za unos novog natjecanja. Korisnik unosi naziv
natjecanja, datum odrzavanja, mjesto odrzavanja, krajnji datum prijave, odabire izvodi li se
Stafeta na natjecanju te odabire vrstu natjecanja. Klikom na gumb ,Dodaj“ unosi se natjecanje
te se otvara glavni zaslon, a klikom na gumb ,Nazad*“ takoder se otvara glavna forma, ali se

obustavlja proces unosa natjecanja.
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Poruka

Natjecanje je uspjesno uneseno!

Slika 27: Obavijest 0 uspjeSnom unosu natjecanja [autorski rad]

Na slici 27 prikazana je obavijest koja se prikazuje nakon $to je natjecanje uspjesSno
uneseno. Pritiskom na gumb ,OK® otvara se glavna forma na kojoj je vidljivo uneseno

natjecanje.

ODABRANO NATJECANJE

Natjecanje ID Naziv natjecanja Datum odrzavanja

€ (Kup Moslavine (o1.05.2025.

Mijesto odrzavanja Krajnji datum prijave Vrsta natjecanja

(Btefanje (27.04.2025. (kup

Organizator

(ovD Stefanje ) Stafeta
PRIJAVLJENA ODJELJENJA KATEGORIJE NATJECANJA

Slika 28: Forma za odabrano natjecanje [autorski rad]

Na slici 28 prikazana je forma koja se otvara nakon odabira odredenog natjecanja iz
popisa na glavnom zaslonu. Na formi su prikazane sve potrebne informacije o natjecanju. Za

pregled prijavljenih odjeljenja, korisnik moze odabrati gumb ,Prijavljena odjeljenja“. Odabirom
59



gumba ,Kategorije natjecanja“, prikazuju se kategorije koje sudjeluju na natjecanju. Rezultate
je moguce pregledati putem gumba ,Pregled rezultata“, dok gumb ,Evidentiraj omoguéava
evidentiranje rezultata, ali samo ako je prijavljeni korisnik ujedno i organizator natjecanja. U
slu€aju potrebe za brisanjem natjecanja, korisnik moze koristiti gumb ,ObriSi“. Brisanje je
omogucéeno samo korisnicima koji su organizatori odabranog natjecanje i ako odabrano
natjecanje nema nijedan evidentirani zapis rezultata kako bi se izbjeglo brisanje povijesnih

podataka. Za povratak na glavnu formu, dovoljno je pritisnuti gumb ,Odbaci®.

Poruka @6

Jeste li sigurni da Zelite obrisati natjecanje?

Slika 29: Potvrda o brisanju natjecanja [autorski rad]

U slu€aju da korisnik pritisne gumb za brisanje natjecanja prikazanom na slici 28, otvara
se dodatni prozor u kojem se trazi potvrda o brisanju natjecanja koja je prikazana na slici 29.
Cilj ove potvrde je da korisnik bude siguran u svoje radnje tijekom koriStenja aplikacije te da

se izbjegnu nezeljene radnje. Ova potvrda prikazuje se kod svake radnje koja je povezana s
brisanjem.
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KATEGORIJE NATJECANJA

Natjecanje (Ku'p Moslavine )

Odabir kategorije

Kategarija

PRIDRUZI KATEGORIJU

Slika 30: Forma za odabir kategorija natjecanja [autorski rad]

Na slici 30 prikazana je forma na kojoj se odabiru kategorije za odabrano natjecanje. U
padajué¢em izborniku prikazane su sve kategorije, a pritiskom na gumb ,Pridruzi kategoriju®
unosi se kategorija. Klikom na gumb ,Otvori natjecanje* otvara se forma za odabrano
natjecanje. Korisnik takoder ima moguénost brisanja unesene kategorije pritiskom na gumb
,Obrisi“. Korisnik koji nije organizator odabranog natjecanja nema pravo pridruzivanja i brisanja

kategorija.

PRIJAVLJENA ODJELJENJA

Natjecanje ( Kup Moslavine )

Odabir odjeljenja

Natjecataljsko odjeljanje Odjavi acjeljenje

Slika 31: Forma za prijavu natjecateljskih odjeljenja [autorski rad]

61



Na slici 31 prikazana je forma za prijavu natjecateljskih odjeljenja. U padajuéem
izborniku prikazana su sva natjecateljska odjeljenja, a pritiskom na gumb ,Prijavi odjeljenje*
vrSi se prijava odjeljenja na natjecanje. Klikom na gumb ,Otvori natjecanje“ otvara se forma za
odabrano natjecanje. Korisnik takoder ima mogucnost odjave odjeljenja pritiskom na gumb
,Odjavi“. Korisnik koji nije organizator odabranog natjecanja nema pravo da prijavijuje i
odjavljuje odjeljenja. U informacijskom sustavu VATROnet dostupan je popis svih postojecih
natjecateljskih odjeljenja. Administrator taj popis moze preuzeti i sva natjecateljska odjeljenja

upisati u bazu kako bi svako natjecateljsko odjeljenje bilo mogucée prijaviti na natjecanje.

Poruka > 3]

Jeste li sigurni da Zelite odjaviti odjeljenje?

Slika 32: Potvrda o odjavi odjeljenja [autorski rad]

Prilikom odjave natjecateljskog odjeljenja otvara se dodatni prozor u kojem je potrebno

potvrditi akciju koji je prikazan na slici 32.
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EVIDENTIRANJE REZULTATA

Natjecanje ID Maziv natjecanja
( 5 ) ( Kup Moslavine )

Natjecateljsko odjeljenje Kategorija

~ ~

Starost ekipe Vrijeme viezbe Greske vjezbe Vrijeme Stafete Greske stafete
EVIDENTIRAJ

tana _Poceti bodovi Vrijame vjeEhe  GreikevieEbe  Vrijama Statote  Grebhs Eatete i Odabir zaphsa

osseri |

adjeljena
123

PREGLED REZULTATA OTVORI NATJECANJE

Slika 33: Forma za evidentiranje rezultata [autorski rad]

Na slici 33 prikazana je forma za evidentiranje rezultata. Korisnik odabire natjecateljsko
odjeljenje, kategoriju te unosi starost ekipe, vrijeme vjezbe, greSke vijezbe, vrijeme Stafete,
greske Stafete. Svi potrebni podaci za unos nalaze se na bodovnoj listi iz koje ih zatim korisnik
prepisuje u aplikaciju. S obzirom na to da se poimeni¢na prijava natjecateljskih odjeljenja vrsi
putem informacijskog sustava VATROnet, sustav automatski raCuna starost natjecateljskog
odjeljenja te se ta vrijednost takoder nalazi na bodovnoj listi. Po€etni bodovi izraCunati su na
temelju starosti natjecateljskog odjeljenja i podatku izvodi li se Stafetna utrka na natjecaniju.
Klikom na gumb ,Evidentiraj“ prikazuje se poruka o uspjesno izvrSenom postupku evidentiranja
rezultata te se evidentirani rezultat prikazuje u tablici. Korisnik ima mogucnost pregleda
evidentiranog rezultata klikom na gumb ,,Odaberi“ unutar tablice s popisom rezultata. Klikom
na gumb ,Pregled rezultata“ otvara se forma na kojoj korisnik odabire kategoriju za koju zeli
pregledati rezultate, a klikom na gumb ,Otvori natjecanje” otvara se forma na kojoj su vidljive

informacije o odabranom natjecaniju.
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ODABRANI REZULTAT

Naziv natjecanja Mjesto odrzavanja

(kup Moslavine (tetanje

Natjecateljsko odjeljenje Kategorija

(ovD Stefanje D) (Mlade: zenska D)

Pogetni bodovi Starost ekipe  Vrijeme vjezbe Greske vjezbe Vrijeme Stafete Greske Stafete Osvojeni bodovi

1000 | [ | [ 6230 | [o | [ s250 ] [o ] [o

OBRISI ODBAC!

Slika 34: Forma za pregled evidentiranog rezultata [autorski rad]

Na slici 34 prikazana je forma za pregled evidentiranog rezultata. Korisnik ima
mogucnost brisanja rezultata klikom na gumb ,Obrisi, a klikom na gumb ,Odbaci“ otvara se

prethodni ekran, tj. forma za evidentiranje rezultata.

PREGLED REZULTATA

Naziv natjecanja (Kup Moslavine

KATEGORIJE:

DJECA MUSKA DJECA ZENSKA

MLADE? MUSKA MLADEZ JENSKA

MUSKI A MUSKI B

ZENE A ZENE B

PROFESIONALNE POSTROJBE A PROFESIONALNE POSTROJBE 8

OTVORI NATJECANJE

Slika 35: Forma s dostupnim kategorijama za pregled rezultata [autorski rad]

Na slici 35 prikazana je forma na kojoj je korisniku omoguceno da izabere za koju

kategoriju natjecanje zeli pregledati rezultat. Korisniku su dostupni samo oni gumbi kategorija
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koje se izvode na natjecanju. Klikom na gumb ,,Otvori natjecanje” otvara se forma s pregledom

informacija o natjecanju.

MLADEZ ZENSKA

Naziv natjecanja (Kup Moslavine ) Organizator (DVD Stefanje )

Datum odrzavanja (OLOSAZOZEA ) Mjesto odrzavanja (Stefanje )

Redni broj Pogetnibodovi  Starost odjeljenja  Vrijeme vjezbe Greske vjezbe Viijeme Stafete Greske Stafete Osvojeni bodovi ‘

sz |

odjeljenje
Stetan)

OTVORI U PREGLEDNIKU ODBACI

Slika 36: Forma za pregled rezultata u odabranoj kategoriji [autorski rad]

Na slici 36 prikazana je forma na kojoj su vidljivi rezultati natjecanja u odabranoj
kategoriji. Klikom na gumb ,Otvori u pregledniku, korisniku se rezultati otvaraju u web
pregledniku nakon ¢ega ih moze preuzeti u PDF formatu. Klikom na gumb ,Odbaci“ otvara se

forma za odabir kategorija za pregled rezultata.

5.4. Faza implementacije

U ovom c¢e poglavlju biti odradena faza implementacije u kojoj je dizajnersko rjeSenje
pretvoreno u funkcionalni proizvod. Za potrebe implementacije aplikacije izradena je

pripadaju¢a baza podataka.

5.4.1. Opis aplikacijske domene

Aplikacija za evidentiranje rezultata na vatrogasnim natjecanjima Ciji je naziv
,2Upravljanje vatrogasnim natjecanjima“ (krace UVN) omogucuje korisnicima jednostavno
pracenje i upravljanje rezultatima natjecanja. Korisnici mogu kreirati vlastita natjecanja,
evidentirati rezultate, pratiti rezultate i usporedbe s drugim natjecateljima, te analizirati uspjehe

tijekom vremena.
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Glavne funkcionalnosti aplikacije uklju€uju:

Prijava: Korisnici se mogu prijaviti na svoj raéun kako bi pristupili svim funkcijama
aplikacije

Registracija: Novi korisnici mogu se registrirati kako bi stvorili vlastiti profil i zapoceli
koristiti aplikaciju

Pregled objavljenih natjecanja: Korisnici mogu pregledavati popis svih dostupnih
natjecanja

Kreiranje vlastitog natjecanja: Korisnici imaju mogucnost kreirati novo natjecanje,
definirati potrebne informacije i uvjete za sudjelovanje

Evidentiranje rezultata na natjecanju: Korisnici mogu unositi rezultate za kreirano
natjecanje

Pregled ostvarenih rezultata: Korisnici mogu pregledavati ostvarene rezultate,

usporedivati ih s prethodnim natjecanjima i pratiti napredak tijekom vremena

Aplikacija je dizajnirana da olakSa organizaciju, pracenje i analizu vatrogasnih

natjecanja, pruzajuci korisnicima intuitivno sucelje i brz pristup potrebnim informacijama.

5.4.2. ERA dijagram

Na slici 37 prikazan je ERA (eng. Entity Relationship Attribute) dijagram na kojem su

vidljive sve relacije unutar baze podataka s pripadajuc¢im atributima i vezama izmedu pojedinih

relacija.
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vrsta_natjecanja

Korisnik

PK

korisnik_id

ime

prezime
datum_rodenja

korisnicko_ime

vatrogasna_zajednica

PK

vatrogasna_zajednica_id
naziv
datum_osnivanja

adresa

N

maticna_organizacija

pOo—H PK

PK | vrsta_natjecanja_id H lozinka_sha256
naziv sol
VK | maticna_organizacija_id
rezultat
PK | rezultat_id natjecanje
pocetni_bodovi ——O< PK | natjecanje_id
starost_odjeljenja naziv
vrijeme_vjezbe datum_odrzavanja
greske_vjezbe it H mjesto_odrzavanja
vrijeme_stafete krajnji_datum_prijave_odjave
greske_stafete BO— H stafeta
broj_bodova VK | vrsta_natjecanja_id
VK | natjecateljsko_odjeljenje_id poq VK | korisnik_id
VK | kategorija_natjecanja_id T
VK | natjecanje_id
b
sudjeluje
PK, VK | natjecateljsko_odjeljenje_id
PK, VK | natjecanje_id
prisutna_je
i< PK, VK | natjecanje_id B
PK, VK | kategorija_natjecanja_id

VK

maticna_organizacija_id
naziv

datum_osnivanja
adresa

vatrogasna_zajednica_id

X
natjecateljsko_odjeljenje
PK | natjecateljsko_odjelienje_id
H naziv
VK | maticna_organizacija_id
kategorija_natjecanja
+H PK | kategorija_natjecanja_id

naziv

Slika 37: ERA dijagram [autorski rad]

5.4.3. Relacije u bazi podataka

U nastavku ¢&e biti prikazan popis svih relacija koje se koriste u bazi podataka. Svaka

relacija ima svoj naziv i pripadajuée atribute s odabranim tipovima podataka i ograni¢enjima.
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Atribut
korisnik_id

ime

prezime
datum_rodenja
korisnicko_ime
lozinka_sha256
sol

maticna_organizacija_id

korisnik
Tip podataka
int
varchar(50)
varchar(50)
date
varchar(50)
char(64)
varchar(50)

int

Tablica 11: Relacija ,korisnik” [autorski rad]

Ogranicenje

primary key, not null,
auto increment

not null
not null
not null
not null, unique
not null
not null

foreign key, not null

Tablica 12: Relacija ,vatrogasna_zajednica“ [autorski rad]

Atribut
vatrogasha_zajednica_id
naziv

datum_osnivanja

adresa

vatrogasna_zajednica

Tip podataka
int
varchar(100)
Date

varchar(200)

Ogranicenje

primary key, not null,
auto increment

not null
not null

not null

Tablica 13: Relacija ,maticha_organizacija“ [autorski rad]

Atribut
maticna_organizacija_id
naziv

datum_osnivanja
adresa

vatrogasna_zajednica_id

maticna_organizacija
Tip podataka
int
varchar(100)
date
varchar(200)

int

Ogranicenje

primary key, not null,
auto increment

not null
not null
not null

foreign key, not null
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Tablica 14: Relacija ,vrsta_natjecanja“ [autorski rad]

vrsta_natjecanja

Atribut Tip podataka Ogranicenje
vrsta_natjecanja_id int primary key, not null,

auto increment
naziv varchar(50) not null

Tablica 15: Relacija ,natjecanje” [autorski rad]

natjecanje
Atribut Tip podataka Ogranicenje
natjecanje_id int glrjgailrr})lckee%ér;?t null,
naziv varchar(100) not null
datum_odrzavanja date not null
mjesto_odrzavanja varchar(100) not null
krajnji_datum_prijave_odjave date not null
stafeta boolean not null
vrsta_natjecanja_id int foreign key, not null
korisnik_id int foreign key, not null

Tablica 16: Relacija ,kategorija_natjecanja“ [autorski rad]

kategorija_natjecanja

Atribut Tip podataka Ogranicenje

primary key, not null,

kategorija_natjecanja_id int auto increment

naziv varchar(50) not null

Tablica 17: Relacija ,prisutna_je“ [autorski rad]

prisutna_je
Atribut Tip podataka Ogranicenje
natjecanje_id int primary key, not null
kategorija_natjecanja_id int primary key, not null
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Tablica 18

Atribut
natjecateljsko_odjeljenje_id
naziv

maticna_organizacija_id

Atribut
natjecateljsko_odjeljenje_id

natjecanje_id

Atribut

rezultat_id
pocetni_bodovi
starost_odjeljenja
vrijeme_vjezbe
greske_vjezbe
vrijeme_stafete
greske_stafete
broj_bodova
natjecateljsko_odjeljenje_id
kategorija_natjecanja_id

natjecanje_id

natjecateljsko_odjeljenje
Tip podataka
int
varchar(100)

int

sudjeluje
Tip podataka
int

int

Tablica 20: Relacija ,rezultat” [autorski

rezultat
Tip podataka
int
int
int
decimal(10,2)
int
decimal(10,2)
int
decimal(10,2)
int
int

int

5.4.4. Izrada desktop aplikacije

: Relacija ,natjecateljsko_odjeljenje” [autorski rad]

Ogranicenje

primary key, not null,
auto increment

not null

foreign key, not null

Tablica 19: Relacija ,sudjeluje” [autorski rad]

Ogranicenje
primary key, not null

primary key, not null

rad]

Ograni¢enje

primary key, not null,
auto increment

not null
not null
not null
not null
not null
not null
not null
foreign key, not null
foreign key, not null

foreign key, not null

U nastavku c¢e biti implementirana aplikacija na temelju izradenog prototipa. Koridteno

razvojno okruzenje je Microsoft Visual studio 2022, a programski jezici C# te HTML (eng.

HyperText Markup Language). Microsoft Visual Studio koristi se za razvoj desktop, web i
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mobilnih aplikacija, web stranica te podrZzava velik broj programskih jezika. U nastavku c¢e

prikazani isje€ci koda za pojedine dijelove aplikacije.

Korisnik se prije prvog koriStenja aplikacije mora registrirati pri ¢emu unosi svoje

osobne podatke, korisni¢ko ime i lozinku. Lozinka se u bazu podataka ne sprema u Citljivom

obliku kako bi se povecala sigurnost korisnika. Na slici 38 prikazan je postupak kojim se

unesena lozinka hashira pomoc¢u algoritma SHA-256 uz dodatak soli, te se u tom obliku

sprema u bazu podataka.

rng = RNGCryptoServiceProvider();
[]1 saltBytes [16];
rng.GetBytes(saltBytes);

return C .ToBase6UString(saltBytes);

hashirajLozinku( posoljenalLozinka)

(SHA256 sha256Hash = SHA256.Create())

[]1 bytes = sha256Hash.ComputeHash(Enc ng . UTF8.GetBytes(posoljenalozinka));

stringBuilder builder = StringBuilder();
for ( i =@; i < bytes.Length; i++)

builder.Append(bytes[i].ToString("x2"));
}

return builder.Tostring();

Slika 38: Postupak hashiranja lozinke uz dodatak soli [autorski rad]

Na slici 39 prikazana je metoda koja sluzi za generiranje HTML-a na kojem su prikazani

rezultati za pojedinu kategoriju natjecanja.
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btnOtvoriUPregledniku_Click( sender, EventArg

putanjaDoPreuz: GetFolderPath(E;

himlSadrzaj . Appen
himlSadrzaj . Apper
himlSadrzaj . Appen
htmlSadrzaj . Append("

htmlSadrzaj . Appen {nazivKategorijeNatjecanja} );

htmlSadrzaj . Appen:

htmlSadrzaj. Appen viat jecanja.ToUpper()} O {datumOdrzavanja} U {mjestoOdrzavanja.ToUpper()}</p>");
htmlSadrz: n 2

htmlSadrzaj . A

column in dgvRezultati.Columns)

htnlSadrzaj. Appes {coluan.HeaderText}</th>");

}
htmlSadrzaj . Append("</tr>");

(DataGrid Row row in dgvRezultati.Rows)

if (lrow.IsNewRow)
drzaj . Append(*
DataGri: ell in row.Cells)

stilPoravnan TryParse(cell.Value?. ToString(), SIE AL
htmlSadrzaj . Append(: e='{stilPoravnanja}'>{cell.Value?.ToString() ?

htmlSadrzaj . Append( "</t

+ ex.Message, "Greika", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);

Slika 39: Generiranje HTML-a s rezultatima natjecanja [autorski rad]

Na slici 40 prikazana je generirana HTML stranica s rezultatima za odabranu kategoriju

natjecanja.
KATEGORIJA: Djeca muska
REZULTATI NA ZUPANIJSKO VATROGASNO NATJECANJE VZ BBZ - DJECA ODRZANOM 16,02.2025, U GRADSKI STADION BJELOVAR
Redni broj Natjecateljsko odjeljenje Pocetni bodovi Starest odjeljenja Vrijeme vjezbe Greske vjezbe Vrijeme stafete Greske stafete Osvojeni bodovi
1 | DVD Stefanje 498 72 12.92 0 0.00 0 485.08
2 | DVD Bojana 497 84 13.00 0 0.00 0 484.00
3 | DVD Mali PaSijan 497 81 14.40 0 0.00 0 482.60
4 | DVD Brezovac 498 74 15.50 0 0.00 0 482.50
5 | DVD Novoseljani 499 7 13.58 10 0.00 0 475.42
6 | DVD Veliko Trojstvo 497 89 12.85 10 0.00 1] 47415

Slika 40: Generirana HTML stranica [autorski rad]

5.5. Faza evaluacije

U fazi evaluacije izvrSeno je testiranje upotrebljivosti aplikacije metodom razmisljanja
naglas (eng. Thinking Aloud). Za ovu metodu potrebno je odabrati ispitanike koji verbaliziraju
svoje misli tijekom koriStenja aplikacije. Ova metoda jedna je od najucestalijih metoda
testiranja zbog svoje cijene, robusnosti, fleksibilnosti, uvjerljivosti te lako¢i za ucenje. Za
provodenje metode nije potrebna posebna oprema, a moze se provoditi u bilo kojoj fazi

zZivotnog ciklusa razvoja. U tablici 21 prikazani su zadaci koje su ispitanici trebali odraditi [29].
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Tablica 21: Popis zadataka u metodi razmisljanje naglas [autorski rad]

Redni broj Zadatak

1 Registracija u aplikaciju

2 Prijava u aplikaciju

3 Unijeti novo natjecanje

4 Dodijeliti kategoriju natjecanja

5 Prijaviti natjecateljsko odjeljenje na
natjecanje

6 Pregledati informacije o odabranom
natjecanju

7 Evidentirati rezultat

8 Pregledati rezultate za odabranu
kategoriju

9 Obrisati uneseno natjecanje

10 Odjava iz aplikacije

Za ispitanike su odabrane osobe koje su aktivne tijekom organiziranja vatrogasnih
natjecanja. Prvi ispitanik je osoba mlade Zivotne dobi koja je svakodnevno u kontaktu s
najnovijom tehnologijom dok je drugi ispitanik osoba starije Zivotne dobi te joj koriStenje
tehnologije predstavlja izazov. Testiranje je provedeno u istom danu, prvo s ispitanikom mlade
Zivotne dobi, a zatim s ispitanikom starije Zivotne dobi. Prvi ispitanik je svoje zadatke rijeSio u
15 minuta, a drugom je ispitaniku bilo potrebno 25 minuta za izvrSenje svih zadataka. Ispitanici
zadataka naglas govorili svoja opazanja, a ta su se opazanja ru¢no zapisivala na papir kako
bi se dobili rezultati testiranja. U nastavku ¢e biti prikazani rezultati izvrSenja pojedinih

zadataka.

1. Registracija u aplikaciju
a. lIspitanik 1: Brzo i bez poteSkoca zavrSio registraciju.
b. Ispitanik 2: Registracija je trajalo malo duze, ali je uspjeSno zavrsila.
2. Prijava u aplikaciju
a. Ispitanik 1: Lako i brzo se prijavio.
b. Ispitanik 2: Prijava je brzo i uspjeSno odradena.
3. Unijeti novo natjecanje
a. Ispitanik 1: Unos natjecanja je pro$ao brzo bez ikakvih problema.
b. Ispitanik 2: Unos natjecanja je trajao malo duze nego kod prvog ispitanika.
4. Dodijeliti kategoriju natjecanja

a. Ispitanik 1: Brzo i bez problema odabrao kategoriju.
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b. Ispitanik 2: Bilo je potrebno malo viSe vremena za razumijevanje koraka, ali je

na kraju uspjesno dodijelio kategoriju.
5. Prijava natjecateljskog odjeljenja na natjecanje

a. Ispitanik 1: Brzo i bez problema prijavio natjecateljsko odjeljenje.

b. Ispitanik 2: Prijava natjecateljskog odjeljenja odradena brzo bez puno
problema.

6. Pregledati informacije o0 odabranom natjecanju

a. Ispitanik 1: Pregled informacija proSao bez poteskoca.

b. Ispitanik 2: Imao je malo problema s navigacijom (nije odmah primijetio gdje se
nalazi gumb za odabir pojedinog natjecanja), ali je nakon nekoliko trenutaka
uspio pronaci potrebne informacije.

7. Evidentirati rezultat

a. Ispitanik 1: Evidentiranje rezultata je proslo brzo bez problema.

b. Ispitanik 2: Imao je malih problema tijekom popunjavanja elemenata za
evidentiranje rezultata (nije unosio sve potrebne podatke za uspjesno
evidentiranje, prilikom upisivanja decimalnog broja za separator je Koristio
decimalni zarez, a ne decimalnu to¢ku), ali su mu informacije koje su se
prikazivale u aplikaciji o napravljenim pogreSkama pomogle kako bi uspjesno
evidentirao rezultat.

8. Pregledati rezultate za odabranu kategoriju

a. Ispitanik 1: Brzo i lako pregledao rezultate.

b. Ispitanik 2: Pregled rezultata je odradio brzo bez previSe poteskoca.
9. Obrisati uneseno natjecanje

a. lIspitanik 1: Brzo i bez poteSkoca obrisao natjecanje.

b. Ispitanik 2: Potrebno je bilo malo viSe vremena od prvog ispitanika da pronade
opciju za brisanje, ali je nakon toga uspjesno zavrSio zadatak.

10. Odjava iz aplikacije

a. Ispitanik 1: Brzo se odjavio.

b. Ispitanik 2: Malo je duze trazio opciju za odjavu, ali je na kraju uspjesSno zavrsio
zadatak.

Rezultati testiranja pokazuju visoku razinu upotrebljivosti aplikacije. Nijedan od
ispitanika nije naiSao na znacajnije poteSkoce tijekom testiranja. lako je stariji ispitanik imao
nesto viSe izazova zbog manje svakodnevne upotrebe tehnologije, uz nesto vise vremena

uspio je uspjesno zavrsiti sve zadatke.
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6. Zakljuéak

Ovaj diplomski rad istrazuje vaznost primjene UX dizajna u razvoju desktop aplikacije
za upravljanje vatrogasnim natjecanjima, s ciliem poboljSanja ucinkovitosti, preciznosti i
cjelokupnog korisnic¢kog iskustva u organizaciji tih natjecanja. Kroz analizu teorijskih pojmova
korisni¢kog sucelja i korisni¢kog iskustva, istrazene su smjernice i alati koji omogucuju razvoj
funkcionalnih i intuitivnih aplikacija. Osim toga, detalino su razmatrani specificni zahtjevi
vatrogasnih natjecanja, ukljuCujuci razliCite kategorije i na€ine bodovanja, Sto je omogucilo

bolje razumijevanje potreba korisnika.

Prakti¢ni dio rada fokusiran je na razvoj desktop aplikacije, koja je razvijena kroz pet
faza: analize, dizajna, prototipiranja, evaluacije i implementacije, uzimajuci u obzir potrebe
krajnjin korisnika. Koristenjem razliitih istrazivackih metoda, poput anketa i intervjua s
korisnicima, prikupljene su vrijedne povratne informacije koje su oblikovale funkcionalnosti
aplikacije. Na temelju podataka prikupljenih u fazi analize, u fazi dizajna koriStene su metode
poput kreiranja korisni¢kih persona, definicije korisni¢kih prica i izrada skica. U fazi
prototipiranja izraden je prototip kako bi se osmislilo vizualno i funkcionalno rieSenje. U fazi
implementacije, aplikacija je razvijena prema vizualnom rjeSenju iz faze prototipiranja, dok je
u fazi evaluacije provedeno testiranje kako bi se procijenila njezina funkcionalnost i korisni¢ko

iskustvo.

Na temelju provedenog postupka izrade desktop aplikacije, zaklju€uje se da postoji
velika potreba za digitalnim alatima koji ce pojednostaviti i poboljSati organizaciju vatrogasnih
natjecanja. Razvijena aplikacija znatno ¢e unaprijediti ucinkovitost, smanijiti mogucnost
pogreSaka u evidentiranju rezultata te poboljSati komunikaciju medu organizatorima i

natjecateljima.
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