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Zadatak. Analiza podataka iz godisnjeg istrazivanja o primjen
* informacijskih i komunikacijskih tehnologija u ku¢anstvima i
kod pojedinaca u Hrvatskoj u 2024. godini.

C.l.' Analizirati koristenje interneta i online kupovinu prema dobil, spolu i statusu
1 ]' zaposlenja te kako karakteristike novih IT uredaja utjeCu na njihovu
Kupovinu u ovisnosti o dobi | razini obrazovanja.

Metode rada:

e koristenje zadanih tablica za analizu
statistickog istrazivanja

e izrada slajdova, tablica, kruznih i
stupicCastih grafikona pomocu
navedenih alata

e koristenje raznih statistickih
metoda (relativna frekvencija, Hi-
kvadrat test )

e izvodenje zakljucaka
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koriste drustvene mreze nego  gotovih obroka iz restorana i
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H1: Ispitanici dobne skupine od 16 do 24 godine vise koriste
drustvene mreze nego sto igraju racunalne igre.

Zene @ Muskarci

relativna

spol/godine druStvene mreze | (°0 . | racunalne igre fr'f.lﬁﬂlﬂﬁa N
muskarci (16-24) 170 299 42.94% 116 745 | 29.43% E 46445
sene (16-24) 184201 | 46.44% 54527 | 13.79% 2_42.94%
muskarci+zene 354 500 89.38% 171 272 43.18% igu 1p15%

Tablica 1-relativna frekvencija koristenja drustvenih mreza i racunalnih igri po spolu

broj korisnika online usluge Analiza

Relativha frekvencija= N p—— Prema podacima iz tablice, analizirali smo relativhe frekvencije koristenja drustvenih mreza i
= dlolne skuEe igranja racunalnih igri medu ispitanicima u dobi od 16 do 24 godine. Izracunali smo relativhe
frekvencije kako bismo vidjeli koliki udio ispitanika koristi drustvene mreze i racunalne igre u
odnosu na ukupnu populaciju ove dobne skupine.
Kada razdvojimo rezultate prema spolu, vidimo da 46,44% zena koristi drustvene mreze, dok
Ih samo 13,79% igra racunalne igre. Kod muskaraca, 42,94% Kkoristi drustvene mreze, dok

Grafikon 1- usporedba koristenja drustvenih mreza i racunalnih igri

7~ A 29,43% Igra racunalne igre. Prema tim podacima, jasno uoCavamo da su drustvene mreze
HIPOTEZA SE L . 5 . , .

— - ) zastupljenije kod navedene dobne skupine u odnosu na racunalne igre. Uz pomoc¢ grafa |
PRIHVACA tablice takoder vidimo i da muskarci cesce igraju racunalne igre nego zene, dok su zene nesto

| o |

aktivnije na drustvenim mrezama.



H2: Studenti online kupovinu najvise koriste za narucivanje gotovih
obroka iz restorana i kupovanje karti za prijevoz.

odjeca ,obuca ,nakit... 22.59%,

-

Ulaznice za kino, kazaliste 19.61%
Kozmeticki proizvodi 13.99%

Grafikon 2- prikaz zastupljenosti narucCivanja navedenih usluga kod studenata

Analiza

/

'Proizvodi za osobnu higijenu 9.95%

ostava Gotovih obroka iz restorana 4.36%
Softver i igre 4.56%

_Telekom usluge 6.90% /\

_Usluge smjestaja 7.80%

]

~r’

Relativna frekvencija=

-’

broj narudzbi za pojedinu uslugu

Ukupan broj sudenata

HIPOTEZA SE

=¥ = ne PRlHVA(:AX

USLUGE NARUCIVANJA g:;{,dzbi
dostava gotovih obroka iz restorana | 35 49
softver i igre 36 614
telekom usluge 55 394

| usluge smjestaja ( 62 612
proizvodi za osobnu higijenu 79 882
usluga prijevoza 82374
kozmetiCki proizvodi 112 335
ulaznice za kino, kazaliste, koncert 157 491
odjeca, obuca, nakit, torbe 181 479
UKUPAN BROJ NARUDZBI 276 332

Tablica 2- broj narudzbi koje su izvrsili
studenti

lzracunali smo relativne frekvencije pojedinih usluga online kupovine kako bismo usporedili koje su najcesce medu
studentima. Kako bismo potvrdili koje su usluge najcesce koristene, odabrali smo one s najveCim apsolutnim brojevima
u tablici. Rezultati pokazuju da studenti najvise koriste online kupovinu za odjecu, obucu, torbe | nakit (65,67%), a zatim
za kupovinu ulaznica za kino, kazaliste i koncerte (57%). Usluge prijevoza koristili su u postotku od 29.8%, sto je vise od
dostave gotovih obroka (12,69%), ali | dalje znacajno manje u odnosu na odjecu i ulaznice.




H3: Sto je osoba obrazovanija, to viée brine o robnoj marki i dizajnu uredaja. S

@® Cijena @ Robna marka Hardverske karekteristike @ Ekoloski dizajn

[
@ Pruzanje garancije Energetska uéinkovitost @ Sema "staro za novo" An allZa

@ Nikad kupljen uredaj . . o . . .. . .
7 ’ Za svaku obrazovnu skupinu izracunali smo relativnu frekvenciju koja pokazuje postotak
Em osoba koje obracaju paznju na robnu marku i dizajn uredaja u odnosu na ukupni broj osoba
™ unutar te skupine. Iz relativnih frekvencija mozemo uociti jasnu razliku u paznji prema robnoj

0.9M marki i dizajnu medu razli¢itim obrazovnim skupinama: Visokoskolsko obrazovanje (63.09%):
Eim Osobe s visokoskolskim obrazovanjem vise obracaju paznju na robnu marku i dizajn.

0.6M . Visokoobrazovani potrosaci mogu biti bolje informirani i stoga imaju vece povjerenje u robne
Ejm g S g marke i dizajne koje percipiraju kao kvalitetne. Srednjoskolsko obrazovanje (45.71%): Osobe
0.3M D-m S . g o sa srednjoskolskim obrazovanjem takoder obracaju znacajnu paznju na robnu marku i dizajn,
0.2M % § ¥ & § o lako u manjoj mjeri nego osobe s visokoskolskim obrazovanjem. To pokazuje da i ova skupina
E‘w glr ﬁg | ﬁ prepoznaje vaznost brendova, ali mozda manje sustavno ili informirano nego visokoobrazovani

Visokoskolsko srednjoskolsko | potrosaci.

lako osobe s visSim stupnjem obrazovanja obra¢aju paznju na robnu

Grafikon 3- usporedba obrazovnih skupina i karakteristika pri kupovini IT uredaja o . - . . . S .
. . PP J marku i dizajn raéunala, to nisu faktori na koje najvise paze prilikom

BROJ LIUDI PREMA RAZINI OBRAZGVANJA kupovine.Graf pokazuje da visokoobrazovane osobe najvise obraéaju p

KARAKTERISTIKE PRI KUPOVINI VISOKOSKOLSKO | SREDNJOSKOLSKO aznju na karakteristike hardvera raéunala, dok srednjoskolski

cijena =66853 /3Bl Ut 63.82% obrazovane osobe pri kupovini prvenstveno gledaju cijenu.

robna marka/dizajnivelidina 312772 63.09% 733 549 45.71% "
hardverske karakteristike 378 088 76.27% 993 304 61.9% Osobe koje obracaju paznju

ekologki dizajn 3201 0.64% 11 863 0.74% RelatIVﬂa frekvencua: Na rObﬂU marku | dlzaJn

pruZanje garancije 159 030 32.08% 296 174 18.45% Uku pan broj osoba

energetska ucinkovitost 119 786 24.16% 191 399 11.93%

sema staro za novo 85 143 17.18% 142 040 8.85%

nikad kupljen uredaj 0 r AN\

Pl ! 9113 1.83% 49 239 3.07% HlPOTEZA SE

Tablica 3-broj ljudi koji obraca paznju na navedene karakteristike pri kupovini novih IT - =

uredaja i njihova relativna frekvencija n PR'HVAéA



H4: Na online prodaju “staro za novo” utjece dobna skupina ponuditelja.

2
X - test
HO - Dobna skupina ne utjeCe na online

prodaju prema semi “staro za novo”

H1 - Dobna skupina utjecCe na online
prodaju prema semi “staro za novo”

godine Sema “staro za novo” |relativna frekvencija
16-24 27 311 10.38%
25-34 54 988 20.89%

35-44 64 624 24.55%

45-54 50 920 19.35%

55-64 47 359 17.99%

65-74 17 997 6.84%
UKUPNO 263199

Tablica 4 -ukupan broj ljudi koji koriste Semu “staro za
novo” po godinama

Analiza

Prema provedenom HI| kvadrat testu mozemo zakljuciti da se nulta hipoteza
moze odbaciti, odnosno da postoji statistiCki znacajna povezanost izmedu dobne
skupine i koristenja prodajne seme “staro za novo”. Dobna skupina utjece na

ucestalost koristenja te prodajne seme.

S druge strane, obzirom da je ocekivani broj kupovina 43866.5, mozemo zakljuciti
da dobne skupine od 25-34, 35-44 45-54 | 55-64 godina vise koriste spomenutu

HIPOTEZA SE

&9 PRIHVACA \/

)
-

R

Semu, dok najmladi i najstariji ispitanici znantno manje.

64624
54988
47359
27311

16—-24

(aaM)

ocCekivane frekvencije, O = 16.67%

R = relativne frekvencije

stupnjevi slobode = 5

pP=0,0191

broj kupovina

65-74

25-34 35-44 45-54 55-64



H1: Mladi izmedu 16 |1 24 godine vise koriste H2: Studenti Cesto koriste online kupovinu za
drustvene mreze nego sto igraju racunalne igre.  narucivanje odredenih kategorija proizvoda

Zene su aktivnije na drustvenim mrezama od poput dostave gotovih obroka iz restorana i
muskaraca, dok su muskarci dominantniji u usluge prijevoza (autobus, vlak), no ipak vise
Igranju racunalnih igara. Drustvene mreze su koriste online kupovinu za narucivanje odjece,

nesto ravnomjernije rasporeden po spolu, dok su obuce, torbi | ulaznice za kino, kazaliste...
racunalne igre znatno popularnije kod
muskaraca.

H3: Obrazovni status ima znacajan utjecaj na
paznju prema robnoj marki | dizajnu uredaja.
Osobe s visokoskolskim obrazovanjem u znatno
vecem postotku obracaju paznju na robnu
marku | dizajn nhego osobe s nizim obrazovnim
statusom. Medutim, najvise paze na hardverske
karakteristike. S druge strane, osobe s nizim
obrazovanjem se fokusiraju na cijenu racunala.

H4: Dob ispitanika znacajno utjece na njihov nacin
Kupovine prema shemi “staro za novo”.
Najmanje ju koriste najmladi | najstariji ispitanici.
Razlog tome moglo bi biti neiskustvo | jednih |
drugih: najmladi nemaju svoje imovine koju bi
mogli mijenjati, a najstariji se ne usude u znatnoj
mjeri koristiti internet u svrhu zamjena svojih starih
uredaja za nove.



