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Sazetak

U ovome radu ¢u se baviti temom metode skiciranja u definiranju zahtjeva korisnika.
Brzina kojom se promjene mogu izvrsiti te vizualizacija buduéeg proizvoda su glavne
prednosti metode skiciranja. Zasto bi svako poduzece trebalo koristiti skiciranje prilikom
definiranja zahtjeva korisnika je pitanje na koje pokuSavam dati odgovor s ovim radom.
Unutar nekoliko stranica ¢u objasniti skiciranje kao metodu te nakon toga detaljnije prikazati
metodu unutar prakti€nog primjera na kojem ¢e se moj rad izri€ito bazirati. Smatram kako
¢e moj rad kvalitetno prikazati vaznost metode skiciranja u definiranju zahtjeva korisnika te

sve mogucnosti njezine uporabe.

Klju¢ne rije€i: skiciranje, wireframe, RadimZeleno, zahtjevi, Kkorisnik,

poslovanje, promjene, aplikacija, razvoj
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1. Uvod

Svaka aplikacija ili web stranica mora proci kroz razli€ite faze tijekom izrade. Od same
ideje od koje sve poc€inje pa sve do pripreme, programiranja i testiranja. Prije programiranja
aplikacije, ona mora imati svoj izgled. Tu je bitno skiciranje.

»okiciranje pretvara unutarnje misli u vanjski izrazaj, koji €ini razumijevanje i
zakljuCivanje lakSim i manje apstraktnim nego simbolic¢ki prikazi kao Sto je pisana rije€
(Tversky, 1999). Pojam "skica" opcenito ima znacenje grubog ili nedovrSenog crteza, te je
aktivnost skiciranja davanje kratkog prikaza ili opcenito nacrt ne€ega (Goldschmidt, 2003).
Engleska rije€ potjeCe od talijanskog schizzo, koja pak potjeCe od klasi¢nog grékog izraza
skhedios Sto znaci 'done extempore - izgovoreno ili u€injeno bez pripreme'™ . Skiciranje nam
pomaze predociti zavrdni izgled aplikacije. Raspored elemenata, izgled aplikacije te
jednostavnost koristenja iste se ve¢ moze poceti nazirati u prvim skicama. Razlikujemo skice
niske vjernosti (brzopotezna skica) i skice visoke vjernosti (detaljnija skica). Zavisno od
slozenosti proizvoda kojeg razvijamo, mozemo se posluziti i skicama srednje vjernosti.
Gledajuéi skice proizvoda, narucitelj aplikacije i bez programerskog znanja moze vidjeti da li
mu se izgled aplikacije svida. Takoder moze provijeriti da li aplikacija sadrzava sve njegove
zahtjeve te koje bi promjene unio u sam izgled aplikacije.

Svrhu skiciranja mozemo promatrati iz razli€itih perspektiva. Skica moze posluziti
umjetniku kao vizualno pomagalo da si bolje zamisli proizvod koji pokuSava izraditi. Veéina
lijudi si bolje moze nesto zamisliti ukoliko imaju vizualno pomagalo pred sobom, a skica je
odliéno vizualno pomagalo pri izradi bilo kakvog proizvoda. Skica takoder pomaze narucitelju
ili kupcu proizvoda da si isti bolje predoci. Konkretna materijalna stvar kao $to je skica ¢e uvijek
vjernije demonstrirati moguc¢nosti buduceg proizvoda (Vistisen, 2015).

Svrha ovog rada je prikazati vaznost skiciranja, kako putem tekstualnog opisa, tako i
putem prakticnog primjera. U tekstu ¢e biti prikazane sve vaznosti metode skiciranja, a
prakti¢ni primjer ¢e prikazati kako dobra skica moze olakSati definiranje korisnikovih zahtjeva.
Aplikacija na kojoj ¢e se bazirati primjer ¢e imati nekoliko stranica te ¢e svaka od tih stranica

biti skicirana skicom niske vjernosti i skicom visoke vjernosti.



2. Faze razvoja aplikacije

Razvoj bilo koje aplikacije moze se podijeliti na faze. SDLC (eng. Software
Development Life Cycle) je proces kojim se informati¢ka industrija koristi kako bi podijelila
izradu aplikacija na smislene dijelove (faze). Veéina aplikacija prolazi kroz slijedece faze
razvoja aplikacije: planiranje, definiranje, dizajniranje, izrada, testiranje te objava aplikacije
(SDLC - Overview, 2021).

U fazi planiranja dizajneri aplikacije i korisnici mogu koristiti metode stvaranja ideja koje
sam opisao u sliedecem poglavlju kako bi zajednic¢ki dosli do po&etnih ideja iz kojih dizajneri
mogu poceti stvarati osnovne skice. U ovoj je fazi bitno definirati nacin izrade aplikacije kako
ne bi doslo do nepotrebnih povecavanja troSkova ili rizika izrade (SDLC - Overview, 2021).

U fazi definiranja zahtjeva korisnika skice najviSe dolaze do izrazaja. Pomoéu ostalih
metoda definiranja zahtjeva korisnika koje sam opisao u sljedeéem poglavlju dizajner moze
napraviti skicu zavrdnog izgleda aplikacije. NajviSe skica i najviSe promjena na skicama
aplikacije se radi u ovome koraku. Veoma je bitho svaku promjenu i funkcionalnost
dokumentirati kako bi svaka uklju¢ena strana u svakom trenutku mogla biti sigurna da razvoj
aplikacije ide u pravom smjeru. (SDLC - Overview, 2021)

U fazi dizajniranja aplikacije dizajneri se sluze skicama kako bi dizajnirali aplikaciju.
Ukoliko dizajneru nesto nije jasno moze se posluziti skicama kao niti vodiljom da dalje nastavi
razvoj dizajna aplikacije. U ovoj fazi moze doci promjena na skicama, no za svaku promjenu
se treba konzultirati korisnika te bi promjene na skicama trebale biti minimalne.

Prilikom izrade aplikacije programeri nastoje ukomponirati kod aplikacije u dizajn koji
su dizajneri napravili u fazi dizajniranja. Ukoliko su dizajneri napravili detaljan dizajn aplikacije,
generiranje koda ne bi trebalo predstavljati problem. Programski jezik na kojem se izraduje
aplikacija se dogovara prema potrebama korisnika i aplikacije (SDLC - Overview, 2021).

U fazi testiranja aplikacije ljudi zaduzeni za testiranje aplikacije pokuSavaju pronadi
defekte na aplikaciji. Svaka izradena funkcionalnost mora raditi to¢no onu stvar za koju je
napravljena. Svaku greSku na radu aplikacije, zaposlenik mora prijaviti kako bi se ista mogla
otkloniti.

Kada zaposleni na fazi testiranja otklone (skoro) sve greske, aplikacija se objavljuje te
predaje korisniku. U ovoj fazi aplikacija se mora odrzavati i nadopunjavati ovisno o zeljama i
potrebama korisnika. Korisnik prilikom koriStenja aplikacije moZe naici na dodatne greske koje
se u kratkom roku moraju otkloniti. Ukoliko se radi o osjetljivom projektu, isti moze prvo biti
objavljen malom broju korisnika Cija je duznost potvrditi ispravan rad aplikacije (SDLC -
Overview, 2021).



Faze razvoja aplikacije odvijaju se prikazanim redoslijedom, no postoje razne varijacije
te je na poduzeéu koje se bavi razvojem aplikacije da odluci koju varijaciju Zeli koristiti. Tri
naj¢esce varijacije su: model vodopada (eng. Waterfall Model), V — model te agilan model
(eng. Agile Model). (Balaji & Murugaiyan, 2012.)

Model vodopada je najosnovniji model prema kojem se izvrSavaju faze razvoja
aplikacije. Svaka faza se izvodi tek nakon Sto prethodna faza zavrSi Sto zna€i da nema
preklapanja faza. Nakon §to faza zavrSi, ona se smatra ,zaledenom® te se viSe ne vraca na
istu. Prednosti ovoga modela su jednostavnost implementiranja, jasnost zahtjeva prije
dizajniranja i izrade te mali trodkovi izrade. Mane ovoga modela su nemoguénost vraCanja na
odredenu fazu ukoliko se pojavi problem te teSkoce koje se javljaju prilikom implementiranja
korisnikovih promjena (Balaji & Murugaiyan, 2012.).

V — model je varijacija modela vodopada. Prilikom izrade aplikacija svaka faza mora
biti provjerena prije nego se prijede na sliedecu fazu. Time se smanjuje broj problema koji se
otkrivaju prekasno. Glavne prednosti ovoga modela se uklju¢enost zaposlenih za testiranje
aplikacije u svaku fazu razvoja aplikacije i moguénost promjene zahtjeva u svakoj fazi izrade
aplikacije. Najve¢a mana V — modela je njegova ne fleksibilnost te duzina trajanja izrade
aplikacije te se s toga ne preporucuje koristenje V — modela prilikom kracih projekata (Balaji &
Murugaiyan, 2012.).

Agilan model nastoji proizvesti funkcionalnu aplikaciju u sto kraéem roku. Naglasak je
na zadovoljstvu korisnika koje se postize konstantnim objavljivanjem malih funkcionalnih
dijelova. U agilnom modelu izrade aplikacije promjene se mogu implementirati u svakoj fazi
izrade aplikacije $to je ujedno i glavna prednost ovoga modela. Mane ovoga modela mogu se
javljati ukoliko se radi o velikome projektu. Vrijeme i troSkove izrade velike aplikacije tesko je
procijeniti. Takoder, brzina i kvaliteta izrade aplikacije uvelike ovisi o iskustvu programera i

dizajnera Sto ograni¢ava broj ljudi koji mogu pridonesti projektu. (Balaji & Murugaiyan, 2012.)



3. Zahtjevi korisnika

Izrada svake aplikacije povezana je s korisnicima i njihovim zahtjevima. Kada korisnik
ne bi od aplikacije zahtijevao niti jednu funkciju, svrha iste ne bi postojala. Nakon to korisnik
iznese opise osnovnih ideja koje Zeli na aplikaciji te se naprave pocéetne skice, prijedlozi ili
prototipi aplikacije, bitno je iste prezentirati korisniku kako bi dizajner dobio neku vrstu povratne
informacije te bio u moguénosti napraviti odredene promjene (ukoliko su one potrebne). Neke
od mogucih tehnika koje se koriste za stvaranje ideja te moguénost izrade pocéetne skice su:
mozganje, dijagram afiniteta, sortiranje kartica te paralelno dizajniranje.

Mozganje (eng. Brainstorming) je tehnika prilikom koje se korisnici, dizajneri i drugi
stru€njaci izrade aplikacija skupe zajedno te razmjenjuju ideje koje mogu nadopuniti postojeci
dizajn aplikacije. Ideje se zapisuju, o njima se raspravlja te se na kraju izdvaja nekoliko ideja
za koje se tim odlucio. Mozganije sluzi stvaranju novih ideja te pozitivhom osje¢aju napretka
prilikom razvijanja aplikacije (Hammond, Gross, & Wesson, 2002).

Dijagram afiniteta (eng. affinity diagramming) moze se koristiti na nacin da dizajneri i
korisnici papiricima odrede organizacijsku strukturu aplikacije. Sve funkcije, mogucnosti te
izgled dizajna moze se napisati na papiri¢e koji se zatim grupiraju te povezuju u organizacijsku
strukturu nove aplikacije (Hammond, Gross, & Wesson, 2002).

Sortiranje kartica (eng. card sorting) sluzi za izradu prijedloga organizacije aplikacije.
Skupini korisnika se omogucuje odabir rasporeda elemenata na aplikaciji koje isti odreduju
pomocu kartica. Svaka kartica sadrzi ime odredenog elementa. Od korisnika se trazi da grupira
elemente u pripadne povezane kategorije prema kojima zatim dizajneri mogu uociti i dizajnirati
strukture rasporeda elemenata u aplikaciji (Hammond, Gross, & Wesson, 2002).

Paralelno dizajniranje (eng. parallel design) znadi vise dizajnera koji rade na razli€itim
rieSenjima. Svaki dizajner nudi svoje rjeSenje, a korisnik na kraju bira rijeSenje koje mu najvise
odgovara. Ukoliko se korisniku svidaju samo dijelovi odredenog rjeSenja, elementi drugoga
rieSenja mogu biti dodani (Hammond, Gross, & Wesson, 2002).

Nakon $to je korisnik iznio opise osnovnih ideja aplikacije pomoéu odredenih metoda,
vrijeme je da se zahtjevi korisnika utemelje kako bi aplikacija bila $to sli¢nija onome $to korisnik
Zeli. Dodatne skice te prepravljanje ve¢ napravljenih skica ¢e se deSavati u ovom stadiju izrade
aplikacije. Neke od metoda kojima se izriCiti zahtjevi korisnika mogu odrediti su: anketiranje
korisnika, fokus grupe, intervjuiranje, izrada scenarija i sluajeva, buduce radionice te
ocjenjivanje trenutnih i konkurentnih aplikacija.

Anketiranje korisnika je metoda pri kojoj ispitivaC postavija odredena pitanja
ispitanicima. Pitanja su ve¢inom postavljena na papiru ili racunalu. Anketiranje je metoda koja

vrlo ¢esto donosi Zeljene rezultate ukoliko ispitivaC postavlja odgovarajuéa pitanja. Pitanja
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mogu biti otvorenog ili zatvorenog tipa. Primjer pitanja zatvorenog tipa bi bilo: ,Da Ii volite
zelenu boju? Odgovorite s Da ili Ne.“. Primjer pitanja otvorenog tipa bi bilo: ,Koje osjec¢aje u
vama budi zelena boja?“. Ova metoda moze donijeti veliku koli€inu kvalitativnih i kvantitativnih
podataka velikog broja korisnika (Hammond, Gross, & Wesson, 2002).

Metoda okupljanja fokus grupe je veoma korisna pri identificiranju problema koji se
trebaju rijesiti. Fokus grupa se sastoji od ve¢inom potencijalnih korisnika koji odgovaraju opisu
ciliane skupine. Diskutiranjem s ¢lanovima fokus grupe nastoji se potaknuti ¢lanove da svojim
razmi$ljanjima i idejama potaknu jedni druge kako bi na kraju zajednic¢ki dosli od odredenog
zaklju¢ka (Hammond, Gross, & Wesson, 2002).

Intervjuiranje je Cesto koriStena metoda pri kojoj ispitivac ispituje korisnike te struénjake
kako bi dobio informacije o njihovim zahtjevima u vezi nove aplikacije. Kao i kod anketiranja,
ispitivaC ¢e dobiti bolje rezultate ukoliko postavlja izriCitija pitanja. Veoma Cesto se pitanja
proSiruju na nacin da se dozvoli korisniku da sam proSiri svoj odgovor. Metoda intervjuiranja
moze pomoci dizajnerima ustanoviti ono Sto korisnik oekuje od aplikacije te koje
funkcionalnosti aplikacije najviS§e zanimaju korisnika (Hammond, Gross, & Wesson, 2002).

Izrada raznih scenarija i slu€ajeva koriStenja aplikacije pomaze korisnicima zamisliti
nacin na koiji bi oni koristili aplikaciju. Scenarij koristenja aplikacije je skup koraka kroz koiji ¢e
mozda buduéi korisnik prolaziti tijekom koristenja aplikacije. Ova metoda olakSava
koncentraciju na najbitnije funkcionalnosti i izgled aplikacije. Kada se korisnik nade u
odredenom scenariju koristenja aplikacije, postaje mu izri€ito jasno koji dijelovi aplikacije mu
odgovaraju, a koji ne odgovaraju. Metoda takoder olakSava dizajneru uvid u nacin na koji ¢e
buduc¢i korisnik koristiti aplikaciju $to mu omoguéuje izradu prirodnijeg toka odvijanja
odredenog scenarija (Hammond, Gross, & Wesson, 2002).

Metoda buducih radionica je metoda koja pomaze dizajnerima i korisnicima da izidu iz
nacina kratkoronog razmi$ljanja. Sudionici radionice se okupe te zajedno pokusSavaju
odgovoriti na pitanje tipa: ,Gdje se vidite za 10 godina?“. Nakon $to se dogovore oko
zajednickog cilja, sudionici pokuSavaju oformiti proces koiji ¢e ih pomoéi dovesti do toga cilja.
Ovakva metoda je veoma bitna iz razloga §to omogucuje dizajnerima pripremu na skaliranje
aplikacije te buduée izmjene aplikacije ukoliko dode do poveéanja ili proSirenja aplikacije
(Hammond, Gross, & Wesson, 2002).

Ocjenjivanje trenutnih i konkurentnih aplikacija je bitno kako bi korisnici te dizajneri
mogli znati u kojem smjeru bi aplikacija trebala i¢i. Gdje konkurentne aplikacije grijee? Sto
konkurentne aplikacije rade ispravno? Kako mozZemo napraviti bolju aplikaciju? To su samo
neka od pitanja koja bi si korisnici i dizajneri trebali postaviti. Ova metoda pokazuje koje su
korisnikove potrebe vec¢ ispunjene konkurentnim aplikacijama te na kojem trziStu nasa buduca
aplikacija mozZe uspjeti ispuniti korisnikove potrebe. Odredeni dijelovi konkurentnih aplikacija

mogu zavrsiti u izradi nove aplikacije, a odredeni se dijelovi mogu ukloniti iz skice aplikacije
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ukoliko se pokaze da ne izvrSavaju svoju funkcionalnost dobro u konkurentnim aplikacijama
(Hammond, Gross, & Wesson, 2002).

Skiciranje kao metoda definiranja zahtjeva korisnika je dobar izbor zato $to omogucuje
veliku fleksibilnost rada i velike promjene na samom dizajnu aplikacije bez velikih troSkova
novca i vremena. Prilikom prezentiranja skice, dizajneri i korisnici mogu se posluziti metodom
mozganja. Dolaskom do novih ideja, iste se mogu u relativno kratkom vremenu prezentirati na
istoj skici. Paralelna izrada razlicitih dizajna takoder se moze izvrSavati pomocu skica. Ukoliko
korisnik ne prihvati odredenu skicu, ne nastaje veliki problem zbog malog vremena potrebnog
za izradu iste. Danasdnja informati¢ka tehnologija omogucuje izradu veoma detaljnih skica koje
izgledom i opsegom funkcija mogu veoma sliciti prototipu aplikacije. Metode dijagram afiniteta
i sortiranje kartica mogu se izvoditi na istim sastancima na kojima se prezentiraju skice Sto
omogucuje brzu izradu te naknadnu prezentaciju promjena. Ukoliko je korisnik spreman
provesti vrijeme sa dizajnerima i voljan pomo¢i u razvoju aplikacije predlazuci vlastite ideje i
promjene, aplikacija ¢e zasigurno biti kvalitetnija te viSe odgovarati potrebama korisnika.
Fleksibilnost skice kao metode je njezina najvec¢a prednost te razlog zasto se Cesto koristi

prilikom procesa razvoja aplikacije.



4. Razne upotrebe skiciranja

Skiciranje se koristi kako bi se moglo predoc€iti neSto Sto jo§ nije napravljeno ili
zavrSeno. Glavna svrha skicirana je pravovremeno uoCavanje greSaka i ispravljanje istih.
Takoder nam moZe pomoci unaprijediti postojeci proizvod. Ponekad izostanak greSaka ne
znaci da je proizvod savrSen. Skiciranje se koristilo od davnih dana prilikom gradnje raznih
gradevina i izuma raznih stvari. Sto je izum kompliciraniji, to je veca potreba za skicom kako
bi se izum lak8e predodio. U danadnje vrijeme informacijskih tehnologija, potreba za skicama
nikada nije bila veca zbog izri€ite sloZzenosti pojedinih aplikacija.

Prilikom izrade aplikacije, skicama se najviSe koriste UX dizajneri. Skice im pomazu
prezentirati njihovu ideju aplikacije raznim ulagacima i voditeljima koji ¢e tako lakSe modi
izabrati raspored elemenata koji njima pase (Hannah, 2021).

Prilikom izrade aplikacije, skicama se Cesto koriste razna odjeljenja koja istovremeno
rade na projektu. Dok se programeri sluze skicama kako bi si lakSe predocili funkcije aplikacije,
dizajneri ih koriste kako bi si lak§e predocili raspored elemenata. Zbog obujma posla i koli€ine
zaposlenih ljudi, ponekad svakodnevna i prijeko potrebna komunikacija nije moguca te se ljudi
zaduzeni za projekt mogu sluziti samo danim im skicama. Zbog toga prilikom koristenja skica,
ponekad moze doéi do neslaganja izmedu zaduzenih odjeljenja. Problem se moze pojaviti
zbog statiCnosti skice te razli¢itih mjerila. Ponekad je teSko razaznati koliko sliC¢an stvarni
proizvod mora ili moze biti skici. ,Ono Sto je iznimno vazno razumieti je da je za stjecanje
vjestina te¢nog objasnjavanja pomocu skice potrebna ista vrsta u¢enja kao sto je potrebno za
ucenje govora na bilo kojem drugom stranom jeziku“ (Buxton, 2010). Kako bi se takvi problemi
premostili, razvijene su razne aplikacije za izradu skica koje lak§e omogucuju prikaz raznih
interaktivnih modela koji se koriste u danasnjim aplikacijama. Neke od trenutno najpoznatijih
takvih aplikacija su UXPin, Adobe XD i Axure RP . (May, 2021)



4.1. Skica niske vjernosti

Skice najéesce dijelimo na skice niske vjernosti, skice srednje vjernosti i skice visoke
vjernosti (Canziba, 2018). U ovome radu ¢u se fokusirati na skice niske vjernosti te skice visoke
vjernosti zbog vecih razlika u dizajnu i izradi.

Skica niske vjernosti je skica koja se brzo crta i lako koristi. NajceSc¢e je radena golom
rukom, ali mozZe biti napravljena i pomocu specijaliziranih programa. Skice niske vjernosti
pomazu razvojnom timu donositi prve odluke prilikom raznih diskusija o aplikaciji. Koriste se u
ranim fazama izrade aplikacije kada se jo§ ne zna toan raspored svih elemenata te funkcija
aplikacije.

Iz razloga Sto nije potrebno znati toan raspored elemenata te brzine crtanja, skice
niske vjernosti se crtaju bez previse detalja. Umjesto slika se stavljaju prekriZzeni pravokutnici,
a umjesto teksta se stavlja osnovni lorem ipsum tekst. Umjesto raznih navigacijskih traka i
interaktivnih elemenata, mogu se koristiti prazni Cetverokuti. |zrazito je izrazen nedostatak boja

iz razloga $to je cijela skica u crno — bijeloj boji.

[ CTA [ CTA

Slika 1: Skica niske vjernosti (Izvor: mentormate.com)



4.2. Skica visoke vjernosti

Skica visoke vjernosti je izradena s puno viSe detalja od skice niske vjernosti te je iz
tog razloga potrebno puno viSe vremena za izradu iste. Takoder, ista se skoro nikada ne radi
golom rukom zbog potrebe za izrazitom precizno$c¢u. Takve skice se vrlo Cesto koriste pri
prezentaciji aplikacije te sluze za kontrolu aplikacije. Kako bi se zadovoljila potreba za
preciznodcu, razvijeni su specijalizirani alati za izradu skida visoke vjernosti. Neki od alata za
skiciranje su: Figma, Canva, Justinmind i Diagrams.net.

Skice visoke vjernosti su razvijene s vise detalja pa tako iste obiCno sadrze prave slike
koje ¢e se koristiti u aplikaciji, stvarne nazive i tekst te izabrane navigacijske trake. Stvaran
raspored elemenata je jako bitan pa se u skicama visoke vjernosti moze pronaci raspored
elemenata i funkcija koje ¢e se koristiti u stvarnoj aplikaciji. lako se izabrane boje i dalje ne
koriste, skice visoke vjernosti sadrze viSe varijanti sive boje kako bi si korisnici mogli bolje

predociti buduéi izgled aplikacije.
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Slika 2: Skica visoke vjernosti (Prema: oreilly.com)



5. Prednosti koristenja skiciranja kao metode

definiranja zahtjeva korisnika

Prilikom definiranja zahtjeva korisnika, vrlo je vazno da narucitelj proizvoda moze to¢no
i precizno objasniti svoje zahtjeve dizajneru aplikacije. Skica kao sredstvo prikaza i pojasnjenja
zahtjeva kao i svako drugo sredstvo ima svoje prednosti i mane.

Korisnik i dizajner su dvije potpuno razliCite osobe s (vjerojatno) potpuno razli€itim
pogledom na svijet. Dvije razliCite osobe vec¢inom imaju i razliite poglede na to kako bi
odredena aplikacija trebala izgledati i raditi. Skica ovdje mozZe puno pomoci. Nakon $to korisnik
objasni svoje zahtjeve dizajneru te dizajner napravi pripadnu skicu, ostaje na korisniku da
odobri elemente i funkcije prikazane na toj skici. Time dizajner izbjegava nezadovoljstvo
korisnika u buducnosti (Malone, 2017).

Prilikom razgovora s korisnikom i kreiranja prvih skica, dizajner ¢e se vjerojatno susresti
s mnoStvom promjena koje korisnik zeli implementirati u svoj buduéi proizvod. Ukoliko dizajner
zaobide fazu skice, moze se naci u ve¢im problemima zbog moguée vece koli€ine posla te
gubitka vremena. Skica pomaze dizajneru vizualno ukomponirati promjene bez potrebe za
naknadnim mijenjanjem dizajna aplikacije (Malone, 2017).

Skica pomaze dizajneru vizualno zamisliti buduéu aplikaciju. Prilikom promatranja
skice, dizajner moze lakSe i efikasnije odrediti raspored elemenata tako da isti budu laksi i
ugodniji za koristenje (Malone, 2017).

Od korisnika se ne oCekuje stru¢nost u izradi aplikacije. Od korisnika se o¢ekuje da
zna Sto zeli i da je spreman na kompromise ukoliko se odredena zelja ne poklapa s
mogucnostima buduce aplikacije. Dizajneru skica pomaze objasniti korisniku zasto odredeni
elementi moraju izgledati i funkcionirati na odredeni nacin te zasto mozda aplikacija nema
mjesta za neke od korisnikovih zelja (Malone, 2017).

Skiciranje kao metoda definiranja zahtjeva korisnika nam pomaze ustedjeti na vremenu
i troSkovima izrade same aplikacije. Izrada i odrzavanje aplikacije moze biti skupocjen proces.
Sve gore navedene stavke na neki nacin pomazu dizajneru, a samim time poduzecu i korisniku

ustedjeti na izradi aplikacije (Malone, 2017).
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6. Mane korisStenja skiciranja kao metode definiranja

zahtjeva korisnika

Kao 3to svaka metoda ima svoje prednosti, tako svaka metoda ima i svoje mane.
Metoda skiciranja nije izuzetak.

Ponekad je tedko objasniti korisniku zasto su skiciranje i skice opcenito potrebne.
Korisniku se lak3e fokusirati na gotove proizvode i funkcionalnosti sa gotovim slikama i
dizajnom, no na dizajneru je da objasni prednosti skiciranja kao metode lakSeg definiranja
zahtjeva korisnika (Malone, 2017).

Ukoliko dizajner nema dovoljno iskustva u izradi skica ili se Zeli radom i trudom dokazati
kao iskusan radnik, postoji moguénost izrade previSe detaljne skice. Skica s previSe detalja je
znak da se previSe vremena potroSilo na izradu iste, a vrijeme je novac. Skica bi trebala biti
jednostavan prikaz osnovnih funkcionalnosti te ne bi trebala zauzeti znacajan dio vremena u
cjelokupnom procesu (Malone, 2017).

lako je skiciranje kvalitetna metoda definiranja zahtjeva korisnika, i dalje je jedan
dodatan korak u sveukupnom procesu izrade aplikacije. Potrebno je objasniti korisniku kako
je skiciranje kao dodatan korak, svejedno kvalitetan utroSak vremena ukoliko je napravljen
ispravno (Malone, 2017).

Jednostavne skice manje vjernosti se tradicionalno izraduju na papiru te zbog
nezahvalnog medija na kojem je skica izradena moze doc¢i do poteSkoca prilikom
implementiranja promjena. Konstantno brisanje i prepravljanje moze dovesti do nepotrebnog
gubitka vremena i nekvalitetne skice (Malone, 2017).

Jednom kada korisnik odobri skicu sa odredenim funkcionalnostima i izgledom,
dizajner ostaje kreativno limitiran. Prilikom dizajniranja aplikacije, mora biti svjestan
ograni¢enja koja su mu nametnuta korisnikovim zeljama i funkcijama (E. Malone, 2017.).

U usporedbi s prednostima skiciranja kao metode definiranja zahtjeva korisnika mane
se €ine neusporedivo beznacajnim, no bitno ih je naglasiti zbog stvaranja Sire slike o raznim

metodama definiranja zahtjeva korisnika (Malone, 2017).
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7. Alati za skiciranje

lako se dugo vremena za skiciranje koristila olovka i komad papira, pojavom
informacijske tehnologije su se pocele razvijati platforme i alati za skiciranje. Kako se sloZzenost
aplikacija povecéavala tako su se postupno povecéavale i mogucnosti koje odredeni alati za
skiciranje nude. Dana$nji alati imaju mogucnost prikaza raznih funkcija web stranica i
aplikacija.

Jedan od najpoznatijih alata za skiciranje je Justinmind. Justinmind nudi moguénost
skiciranja web stranica, mobilnih aplikacija te raznih drugih alata. Skice aplikacija mogu se
izraditi za iOS aplikacije, Android aplikacije i / ili web aplikacije. Jedna od najvaznijih znacajki
Justinmind alata je upravo mogucnost prikaza interaktivnih elemenata. Narucitelju aplikacije je
bitno Sto lak8e predo iti si konacni izgled aplikacije, a mogucénost prikaza interaktivnih
elemenata ¢ée tome jako pridonijeti. Zbog globalne povezanosti Internetom danasnje aplikacije
moraju biti primjerene za koridtenje na (skoro) bilo kojem uredaju spojenom na Internet. 1z tog
razloga Justinmind omogucuje pregled skica na bilo kojem uredaju. Ukoliko korisnik alata zeli
dopuniti svoje skice s elementima drugih alata (npr. Photoshop), s Justinmind alatom to
takoder moze. Justinmind alati su dostupni svima te su besplatni no neke napredne znacajke
su dostupne samo u ,Professional” paketu koji je dostupan po mjesecnoj cijeni od $29 (179.45
HRK, podaci to¢ni dana 12.6.2021.). U standardnom paketu korisnik dobije moguénosti izrade
beskonacnog broja skica, skiciranje web i mobilnih aplikacija te moguénost dijeljenja svojih
skica s drugim korisnicima. ,Professional” paket sadrzi sve te znacajke, ali takoder i napredne
web i mobilne funkcionalnosti, mogucnost skiciranja efekata, tranzicija i animacija, 1zvoz skica
u obliku HTML dokumenata i slika te ograni¢eno navigiranje (JustinMind, 2021).

Drugi veoma kvalitetan alat te alat koji ¢u ja koristiti u izradi praktiénog dijela ovoga
rada je Diagrams.net. Diagrams.net je besplatni ,open-source” alat koji se koristi za izradu
dijagrama i skica. Zbog svoje jednostavnosti, Diagrams.net je trenutno najpopularniji alat za
izradu skica i dijagrama koji radi na web pregledniku (diagrams.net, About diagrams.net,
2021). Glavna razlika izmedu Diagrams.net alata i ostalih alata je $to Diagrams.net alat
omogucuje korisniku prikaz njegovih informacija kad god i gdje god to korisnik zeli. Kao i
Justinmind, Diagrams.net takoder omogucuje integraciju s raznim drugim alatima (npr.
Photoshop) kako bi korisnik mogao nadopuniti svoje skice. Neke od osnovnih funkcija
Diagrams.net alata su izrada ,flow chart® dijagrama, umnih mapa, Vennovih dijagrama,
snfographics® dijagrama, mreznih dijagrama te arhitektonskih nacrta. lako nam Diagrams.net
i samim nazivom govori da je primarno fokusiran na izradu dijagrama, vrlo je dobar alat za
izradu skica aplikacija te ¢u ga ja iz toga razloga koristiti pri izradi svojih skica. Diagrams.net

alat je jednostavan za koriStenje te se vecina posla svodi na ,drag-n-drop*“radnje. Razni oblici,
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strelice za povezivanje, oznake i tekst se jednostavno povuku iz izbornika te smjeste na prostor
za rad. Mreza i pomoc¢ne oznake na prostoru za rad nam pomaZzu pri izradi nasih skica kako
bi sve bilo pravilno razmjesteno te kako bi krajnja skica bila $to ugodnija ljudskom oku
(diagrams.net, Introduction to diagrams.net and types of diagrams, 2021).
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8. RadimZeleno

8.1. Koristene metode skiciranja

8.1.1.Skiciranje rukom

Skice niske vjernosti se najeSce tradicionalno izraduju rukom na nekoj vrsti papira.
Prilikom izrade skice mogu se koristiti razna pomagala, no naj¢esée su to drvena ili kemijska
olovka i ravnalo. Ukoliko je potrebno naglasiti odredene dijelove skice, mogu se upotrjebljavati
markeri i olovke razli€itih debljina.

Kod izrade skice, bitno je zadrzati odredenu jednostavnost. Spektar boja bi se trebao
bazirati oko sive boje. Crvena boja se moze koristiti prilikom pregleda skice ukoliko se zeli
naglasiti novonastala promjena. KoriStenje grafickog papira i markera razliCite debljine moze
sluziti kako bi se naglasile odredene stavke i funkcionalnosti buduce aplikacije. Nakon skice
niske vjernosti ¢e se raditi skica visoke vjernosti pa izgled i dizajn nije od presudne vaznosti.
Bitno je ukomponirati osnovne karakteristike i funkcije aplikacije. Skiciranje na papiru Kkoji
sadrzi koordinatnu mrezu moze pomo¢i pri pravilnom skaliranju objekata na skici. Skica niske
vjernosti koja se radi rukom ne bi trebala sadrzavati tekst ili fotografije koje mogu odvuéi paznju
od osnovnih elemenata aplikacije. Skica takoder ne bi trebala sadrzavati nikakve kompleksne
oblike. Korisnik se Zeli fokusirati na osnovne funkcionalnosti buduée aplikacije, a kompleksni
oblici mogu odvuéi paznju. Koristenje natuknica moze pomoéi prilikom prezentiranja aplikacije
korisniku. Bitno je napomenuti kako za izradu skica nije potrebno umijec¢e crtanja. Skice niske
vjernosti su zami$ljene za brzu izvedbu i prezentiranje inicijalne ideje aplikacije te kao takve
ne trebaju izgledati kao umjetnic¢ko djelo (Refinery, 2021).

Najvecéa prednost skica niske vjernosti koje su napravljene rukom je brzina njihove
izrade i mala cijena troSkova. Skiciranje rukom omogucuje dizajneru da se fokusira na zahtjeve
korisnika te slobodno i bez zadrSke i kojeg informati¢kog alata iznese svoje zamisli. Dizajner
kada izraduje skicu rukom moze svoje misli usmjeriti na klju¢ne i osnovne dijelove aplikacije.
Sljedeca prednost skiciranja rukom je mogucénost prepravljanja te fokusiranja na ono $to je
bitno. Ukoliko korisnik zatrazi promjenu na jednoj ili nekoliko osnovnih funkcija aplikacije,
dizajner u kratkom vremenu moze funkciju prepraviti te se fokusirati na istu bez smetnji

slozenih tekstova ili fotografija (Refinery, 2021).

14



8.1.2.Diagrams.net

Program i sucCelje koje Cu koristiti za izradu skica visoke vjernosti je Diagrams.net,
otprije poznat kao draw.io. Diagrams.net je besplatni open-source program za izradu raznih
dijagrama napravljen pomoc¢u HTMLS i JavaScripta. Neki od dijagrama koji se mogu izraditi
uklju€uju dijagrame toka, skice, UML dijagrame, organizacijske dijagrame i mrezne dijagrame.
Najveca prednost Diagrams.neta je moguénost izrade dijagrama ,online* pomocu standardnog
HTML5 web browsera. Ukoliko korisnik ne posjeduje mogucénost stabilne i konstantne
internetske veze, Diagrams.net takoder nudi desktop aplikaciju u verzijama Windows, Linux te
macOS. Moguénosti instaliranja raznih plugina omogucuje Diagrams.net aplikaciji podrzavanje
izrade jo$ raznovrsnijih dijagrama i skica.

Kompanija zasluzna za razvoj Diagrams.net aplikacije je JGraph Ltd. JGraph Ltd je
kompanija registrirana u Engleskoj te je zasluZzna za odrZavanje i razvoj Diagrams.net
aplikacije i web stranice. Njihova glavna misija je ,pruzanje besplatnog i visoko kvalitetnog
programa za izradu dijagrama svima®“. Ta re€enica je veoma bitna iz razloga §to nam govori
da se njome besplatno mogu sluziti i studenti (diagrams.net, About diagrams.net, 2021).

Odabrao sam Diagrams.net alat iz razloga Sto je alat jednostavan i besplatan za
koristenje. Tijekom studiranja sam se mnogo puta susreo s alatom te tiiekom koristenja stekao

dostatno znanje istoga.
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8.2. Osnovna svojstva aplikacije

RadimZeleno je pomagalo / drustvena mreZa za poljoprivrednike. Naglasak je naravno
na prirodi te poticanju odrzivog i ekoloskog uzgoja poljoprivrednih kultura. RadimZeleno je
zami$ljeno kao primarno mobilna aplikacija pa su sve skice dizajnirane i napravljene za
vizualizaciju aplikacije na mobilnim uredajima.

Kako bi potaknuli cilianu publiku na koriStenje aplikacije, RadimZeleno ima razne
funkcionalnosti drustvene mreze kao $to su stranica profila, rubrika Novosti te mogucnost
dodavanja prijatelja. Funkcionalnosti objave fotografija su dodane kako bi korisnici mogli
pomocdi jedni drugima u svojem radu. Stranica Kultura te sve njezine podstranice sluze za
edukaciju korisnicima o svim kulturama koje ih zanima (kako ih uzgajati te koje sve poteSkoce
mogu susresti). Stranice Kalendar i biljeSke omoguéuju korisnicima pracenje svih
svakodnevnih i malo manje €estih obaveza kojih se moraju drzati.

Aplikacija se izdvaja od konkurencije svojim dizajnom i ciljianom skupinom. Osnovne
informacije o poljoprivrednim kulturama se mogu pronaci na Internetu, no ve¢inom su
razbacane pa je iz toga razloga postojala potreba za jednom mjestom koje ¢e objedinjavati
sve informacije. Takoder, poljoprivrednici su do sada na Internetu mogli komunicirati ili putem
foruma koji nisu pravilno organizirani ili putem drustvenih mreza koje nisu fokusirane na njih
kao ciljanu skupinu. RadimZeleno omogucuje korisnicima koji su ljubitelji poljoprivrede te
korisnicima koji se bave poljoprivredom da se lakS8e pronadu na jednom mijestu te razmjene
informacije.

Glavne boje aplikacije su nijanse zelene i bijela boja kako bi aplikacija podsjeéala
korisnike na prirodu i poljoprivredu. Pozadina aplikacije je blago sive boje.

Logo aplikacije je saCinjen od imena aplikacije te dizajnirane slike. Boje od kojih je logo
sacinjen su razne nijanse zelene. Slika se sastoji od tri lista izmedu dva polukruga. Gorniji
polukrug predstavlja horizont, a donji polukrug predstavlja brezuljak. Svaki aspekt logoa
aplikacije bi trebao korisnika podsjetiti na prirodu i poljoprivredu.

Navigacijska traka se sastoji od 4 gumba Kkoji predstavljaju pre€ace na odredene
dijelove aplikacije. Oni su redom: Pocetna stranica, Profil, Kalendar te Kultura. Svaki gumb je
oznacen ikonom u sredini koja bi korisnika trebala podsjecati na predodreden dio aplikacije.
Tako je ikona Pocetne stranice kucica, ikona stranice Profil je osoba, ikona stranice Kalendar
je kalendar, a ikona stranice Kultura je list. Ikone se od pozadine gumba razlikuju drugacijom
nijansom zelene boje te su gumbovi razmaknuti jedan od drugoga par milimetara kako bi

korisnik bez problema mogao odabrati i kliknuti na onaj koji Zeli.

16



8.3. Pocetna stranica

Kada korisnik otvori aplikaciju RadimZeleno pred njim se otvara Pocetna stranica.
PocCetna stranica se sastoji od osnovnih elemenata kao Sto su logo aplikacije, polje za
pretraZivanje te navigacijska traka s gumbima koji sluZe kao preaci na najvaznije kartice
RadimZeleno aplikacije te rubrike Novosti.

Najvazniji dio PoCetne stranice je rubrika Novosti. U rubrici Novosti se nalaze objave
korisnika koje smo oznadili kao prijatelje te sponzorirani sadrzaj. Objave se mogu objaviti u
obliku pisanog teksta, fotografije ili videa. Odredeni elementi se mogu kombinirati. Na primjer,
korisnik moze uz fotografiju objavi priloziti i tekst kao opis fotografije. Svaka objava se sastoji
od fotografije profila osobe koja je napravila objavu, imena osobe koja je napravila objavu,
vremena izrade objave te samog sadrZaja objave. Svaka objava se nalazi na pozadini bijele
boje te su objave odvojene par milimetara jedna od druge kako bi ih korisnik lakSe raspoznao.
Na dnu Pocetne stranice u donjem desnom kutu se nalazi kruzni obla&i¢ sa znakom kruga u
sredini. Klikom na oblaci¢ aplikacija korisnika prebacuje na novi prozor gdje korisnik moze
napraviti novu objavu. Ukoliko objava ne stane na zaslon, korisnik swipe potezom prsta prema
gore moze ,pomaknuti® objave i samim time vidjeti ostatak objave. Fotografije unutar same
objave se mogu povecati te prekriti cijeli zaslon ukoliko korisnik prstom pritisne samu
fotografiju. Sama stranica je otvorena za daljnje nadogradnje dodatnim sadrzajem i
funkcijama. Sponzorirani sadrzaj se pojavljuje u nasumicnim intervalima izmedu objava. Tema
sponzoriranog sadrzaja je predodredena korisnikovim pona$anjem na aplikaciji te samim
zeljama korisnika.

Glavna promjena izmedu skice niske vjernosti (pocetni stadij prikupljanja zahtjeva
korisnika) i skice visoke vjernosti je dodavanje polja za pretrazivanje kako bi korisnik aplikacije

u bilo kojem trenutku mogao pretraziti pojam (kultura, korisnik, bolest...) koji ga zanima.
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Slika 3: Pocgetna stranica — skica niske vjernosti




Leon Kovacic

Danas pocinjem sadnju repe. Nadam se suncanome danu. :)

Darko Kovacic

Leon Kovacic
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8.4. Stranica profila

Ukoliko korisnik klikne na gumb Profil na navigacijskoj traci, aplikacija ¢e otvoriti
stranicu Profil. Osnovni dijelovi stranice Profila su isti kao i na Naslovnoj stranici. Gornji dio
stranice se sastoji od logoa aplikacije, polja za pretraZivanje te navigacijske trake za prelazak
s jedne stranice aplikacije na drugu. Glavni dio stranice Profila se sastoji od dijela o korisniku,
dijela s napomenama i dijela s kulturama.

Dio o korisniku nam pruza informacije o0 samom korisniku. S lijeve strane se nalazi slika
profila koja se takoder korisni na Po¢etnoj stranici. Ukoliko korisnik klikne na fotografiju, otvara
mu se mali izbornik koji mu daje moguénost da poveca sliku kako bi zauzimala cijeli ekran
uredaja ili da promjeni sliku profila. Kraj fotografije se nalazi ime i prezime korisnika. Ukoliko
gledamo profil nekog drugog korisnika, kraj imena se nalazi gumb za dodavanje korisnika u
listu prijatelja. Ispod imena i prezimena korisnika se nalazi ,O meni“ dio. ,O meni“ je rubrika
koja se moze urediti te u koju korisnik stavlja osnovne informacije o sebi. U taj dio korisnik
moze staviti bilo koju informaciju koju smatra bitnom.

Ispod dijela o korisniku se nalazi dio s napomenama. RadimZeleno je aplikacija
prvenstveno namijenjena poljoprivrednicima i zaljubljenicima u prirodu pa iz tog razloga sadrzi
informacije potrebne za pravilan uzgoj odredene kulture. Dio s napomenama je namijenjen
upozoravanju korisnika na moguce probleme s kulturom i poziv na buduce akcije. Napomene
koje ¢e se ovdje pojavljivati ¢e biti usko povezane s kulturama koje korisnik prati (uzgaja).
Ukoliko korisnik ne uzgaja kulturu kukuruza, napomene vezane za tu kulturu nece se
pojavljivati.

Zadnji vazan dio na stranici Profila je dio s kulturama. Sve kulture koje korisnik uzgaja
ili ga zanimaju, nalaze se u ovome dijelu. Kada korisnik oznaci odredenu kulturu kao kulturu
koja ga zanima ili koju uzgaja, slika iste se pojavljuje u prvoj slobodnoj kuéici. Ukoliko korisnik
zeli popisu dodati novu kulturu, jednostavno pritisne na slobodnu kuéicu oznacenu znakom
,+*. Klikom na slobodnu kucicu se otvara novi prozor u kojem korisnik moze odabrati novu
kulturu koja ga zanima. Ukoliko korisnik klikne na sliku kulture koju prati, aplikacija ¢e ga
odvesti na stranicu te odredene kulture gdje moze saznati viSe informacija o toj odabranoj

kulturi.
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8.5. Kalendar

Ukoliko korisnik klikne na gumb Kalendar na navigacijskoj traci, aplikacija ¢e otvoriti
stranicu Kalendar. Osnovni dijelovi stranice Kalendar su isti kao i na Naslovnoj stranici. Gornji
dio stranice se sastoji od logoa aplikacije, polja za pretrazivanje te navigacijske trake za
prelazak s jedne stranice aplikacije na drugu. Glavni dio stranice Kalendar se sastoji od
kalendara za trenutni mjesec u kojem se korisnik nalazi te buduc¢ih mjeseci koji dolaze. Ukoliko
korisnik Zeli, moze pomicanjem prsta ,pomaknuti” stranicu kako bi prikazao viSe kalendara.

Najveéi dio stranice zauzima kalendar trenutnog mijeseca. Kalendar je u bojama
aplikacije (nijanse zelene boje i bijela boja). Na kalendaru trenutnog mjeseca se moze vidjeti
trenutni dan te dani u kojima imamo zapisane napomene. Klikom na odredeni dan se otvara
prozor u kojem korisnik moze zapisati napomene ili biljeSke. Aplikacija ¢e korisnika podsjetiti
o zapisanoj biljeSci putem obavijesti na zaslonu uredaja. Korisnik moze zapisivati biljeSke u
dane koji dolaze ili u dane koji su vec¢ prosli, no obavijesti ¢e dobivati samo za dane koji dolaze.
Glavni kalendar posjeduje dva gumba koji omoguéuju prelazak u prethodni ili buduéi kalendar.

Radi brze navigacije, ispod glavnog kalendara se nalaze maniji kalendari koiji
oznaCavaju mjesece koji ¢e tek doci. Ukoliko korisnik Zeli povecati kalendar te zapisati
odredene obavijesti u dan u sliede¢em mjesecu, moze to uciniti pritiskom na taj kalendar.

Kalendar je bitan iz razloga $to korisnika podsje¢a na odredene duznosti ili obaveze
koje mora obaviti u sljedeéim danima. Mogucnost dodavanja biliezaka u prethodne mjesece je
dodana kako bi si korisnik olak§ao pamcéenje stvari koje je ve¢ napravio. Mnoge stvari u
poljoprivredi se obavljaju nakon odredenih vremenskih razmaka te takva funkcionalnost na

kalendaru aplikacije moze uvelike olakSati posao poljoprivredniku.
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8.6. Kultura

Ukoliko korisnik klikne na gumb Kultura na navigacijskoj traci, aplikacija ¢e otvoriti
stranicu Kultura. Osnovni dijelovi stranice Kultura su isti kao i na Naslovnoj stranici. Gornji dio
stranice se sastoji od logoa aplikacije, polja za pretrazivanje te navigacijske trake za prelazak
s jedne stranice aplikacije na drugu. Glavni dio stranice Kultura se sastoji od pomocne
navigacijske trake koja vodi na podstranice glavne stranice Kultura te osnovne informacije o
odredenoj kulturi. Pomicanjem prsta i pomicanjem zaslona, korisnik moZzZe otkriti viSe
informacija o odredenoj kulturi.

Velika slika kulture koju korisnik aplikacije trenutno gleda je razvu€ena preko cijelog
zaslona s imenom kulture kako bi korisnik znao koju kulturu trenutno gleda.

Ispod slike se nalazi pomoc¢na navigacijska traka. Navigacijska traka korisnika vodi na
podstranice od odredene kulture. Ukoliko korisnik klikne na gumb , Bolesti“, aplikacija ¢e ga
odvesti na podstranicu koja govori o odredenim bolestima koje napadaju tu kulturu. Ukoliko
korisnik klikne na gumb ,Nametnici, aplikacija ¢e ga odvesti na podstranicu koja govori o
odredenim nametnicima koji napadaju tu kulturu. Ukoliko korisnik klikne na gumb ,Savijeti®,
aplikacija ¢e ga odvesti na podstranicu koja sadrzi glavne savjete o uzgoju te kulture. Ukoliko
korisnik klikne na gumb ,BiljeSke“, aplikacija ¢e da odvesti na podstranicu biliezaka koje je
korisnik unio isklju€ivo za tu kulturu.

Ispod navigacijske trake se nalaze opéenite informacije o kulturi. Ukoliko se korisnik
tek po€eo baviti uzgojem te kulture ili jednostavno zeli saznati viSe o kulturi, unutar ovog teksta
bi trebao moéi pronaci osnovne informacije koje ¢e ga potaknuti na daljnji rad. Tekst koji
korisnik moze pronaéi je veéinom opSiran pa se viSe teksta moze vidjeti ukoliko korisnik

pomakne zaslon pomicanjem prsta.
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RadimZeleno

{ BOLESTI J [ NAMETNICI ] ‘ SAVIETI ‘ [ BILJESKE J

ﬁ soji

Soja ili soja (Glycine max) vrsta je mahunarki porijeklom iz Istoéne Azije , Siroko uzgajana zbog jestivog
graha , w koji ima brojne svrhe.

Tradicionalna nefermentirana hrana od soja ukljucuje sojino mlijeko , od kojih se proizvode tofu i koZa od
tofua . Fermentirana sojina hrana ukljucuje sojin umak , fermentiranu pastu od graha , nattd i tempeh .
Sojino brasno bez masti (bez masnoce) znacajan je i jeftin izvor proteina za stocnu hranu i mnostvo
pakirana jela . Na primjer, proizvodi od soja, poput teksturiranih biljnih bjelancevina (TVP), sastojci
mnogih mesa i mlijecnihzajenika.

Soja sadrzi znacajne kolicine fitinske kiseline , dijetalni minerali i vitamini B skupine . Sojino biljno ulje ,
koje se koristi u hrani i industriji, jos je jedan proizvod prerade usjeva soje. Soja je najvazniji izvor
bjelancevine za stocne Zivotinje (koje zauzvrat daju Zivotinjske bjelancevine za ljudsku prehranu)
(Preuzeto: Wikipedia).

Slika 10: Kultura — skica visoke vjernosti
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8.6.1.Bolesti

Podstranica Bolesti prvi je gumb na pomoc¢noj navigacijskoj traci koja se nalazi na
stranici Kultura. Ukoliko korisnik klikne na gumb Bolesti na pomoénoj navigacijskoj traci,
aplikacija ¢e otvoriti podstranicu Bolesti. Osnovni dijelovi podstranice Bolesti su isti kao i na
Naslovnoj stranici. Gornji dio stranice se sastoji od logoa aplikacije, polja za pretrazivanje te
navigacijske trake za prelazak s jedne stranice aplikacije na drugu. Glavni dio podstranice
Bolesti se sastoji od osnovnog teksta i imena bolesti. Pomicanjem prsta i pomicanjem zaslona,
korisnik mozZe otkriti viSe informacija o raznim vrstama bolesti koje muce odabranu kulturu.

Iznad fotografija se nalazi kratak opis bolesti povezanih s kulturom koju gledamo. Ispod
opisa su fotografije s raznim bolestima koje mogu muciti odredenu kulturu. Na sredini svake
fotografije se nalazi ime bolesti koja je prikazana na slici. Tekst na fotografiji je vecinom bijel
no mozZe mijenjati boju ukoliko tekst nije dovoljno ¢Eitljiv. Fotografije su stavljene u prvi plan
kako bi poljoprivrednici koji naidu na bolest na kulturi koju uzgajaju mogli odmah identificirati
tu bolest te saznati viSe o njoj to jest kako ju suzbiti i lijeciti. Svaka fotografija je ujedno i gumb.
Kada korisnik klikne na fotografiju bolesti o kojoj zeli saznati viSe, aplikacija ¢e ga odvesti na
novu stranicu koja nudi viSe informacija i viSe slika te bolesti. Tamo korisnik moze saznati kako
se sve bolest manifestira te kako kulturu lijeciti i zastititi protiv te bolesti. ViSe bolesti korisnik
moze otkriti ukoliko potegne prstom te pomakne zaslon aplikacije prema gore.

Glavna promjena izmedu skice niske vjernosti (pocetni stadij prikupljanja zahtjeva
korisnika) i skice visoke vjernosti je uklanjanje polja za pretrazivanje ispod glavne navigacijske
trake. Ukoliko korisnik zna bolest koju zeli pretraziti, istu moze pretraziti putem glavnog polja
za pretrazivanje koje se nalazi kraj logoa aplikacije. Takoder je promijenjen broj fotografija
bolesti u svakom redu. Broj fotografija u svakom redu je smanjen s tri na dva kako bi vidljivost

svake fotografije bila veca.
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8.6.2.Nametnici

Podstranica Nametnici drugi je gumb na pomo¢énoj navigacijskoj traci koja se nalazi na
stranici Kultura. Ukoliko korisnik klikne na gumb Nametnici na pomoc¢noj navigacijskoj traci,
aplikacija ¢e otvoriti podstranicu Nametnici. Osnovni dijelovi podstranice Nametnici su isti kao
i na Naslovnoj stranici. Gornji dio stranice se sastoji od logoa aplikacije, polja za pretrazivanje
te navigacijske trake za prelazak s jedne stranice aplikacije na drugu. Glavni dio podstranice
Nametnici se sastoji od slika glavnih nametnika koji mogu nanijeti Stetu kulturi koju gledamo.
Pomicanjem prsta i pomicanjem zaslona, korisnik moze otkriti vise informacija o raznim
vrstama nametnika koje muce odabranu kulturu.

Fotografije nametnika prekrivaju cijeli glavni dio podstranice Nametnici. Slike su velike
kako bi korisnik mogao lakSe prepoznati nametnika. Na sredini svake fotografije se nalazi ime
nametnika. Tekst je bijele boje, no boja se moze mijenjati ukoliko je vidljivost smanjena zbog
svijetlije pozadine. Svaka fotografija je ujedno i gumb. Kada korisnik potezom prsta klikne na
fotografiju nametnika koji ga zanima, otvara se nova stranica na kojoj korisnik moze saznati
vise o nametniku. Tamo se nalaze osnovne informacije 0 nametniku te kako se najefikasnije
boriti protiv istog nametnika. Stranica sadrzi i viSe fotografija nametnika u raznom okruzenju
kako bi se korisnik $to bolje upoznao s nametnikom. Vise nametnika korisnik moze otkriti
ukoliko potegne prstom te pomakne zaslon aplikacije prema gore.

Glavna promjena izmedu skice niske vjernosti (pocetni stadij prikupljanja zahtjeva
korisnika) i skice visoke vjernosti je uklanjanje polja za pretrazivanje ispod glavne navigacijske
trake. Ukoliko korisnik zna nametnika kojeg zeli pretraziti, istog moze pretraziti putem glavnog
polja za pretrazivanje koje se nalazi kraj logoa aplikacije. Takoder je i ukinut tekst ispod glavne
navigacijske trake kako bi se postigao veéi naglasak na Stetnike koji prijete kulturi. Zadnja
promjena je broj fotografija nametnika u svakom redu. Broj fotografija u svakom redu je

smanjen s tri na dva kako bi vidljivost svake fotografije bila veca.
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8.6.3.Savjeti

Podstranica Savijeti treCi je gumb na pomoc¢noj navigacijskoj traci koja se nalazi na
stranici Kultura. Ukoliko korisnik klikne na gumb Savjeti na pomoc¢noj navigacijskoj traci,
aplikacija ¢e otvoriti podstranicu Savjeti. Osnovni dijelovi podstranice Savjeti su isti kao i na
Naslovnoj stranici. Gornji dio stranice se sastoji od logoa aplikacije, polja za pretrazivanje te
navigacijske trake za prelazak s jedne stranice aplikacije na drugu. Glavni dio podstranice
Savjeti se sastoji od kartica teksta koje se nalaze jedna ispod druge. Pomicanjem prsta i
pomicanjem zaslona, korisnik moZe otkriti vise savjeta koji mu mogu pomo¢éi u uzgoju i
odrzavanju odabrane kulture

Kartice sa savjetima prekrivaju cijeli glavni dio podstranice Savjeti. Svaki savjet je
sadrZzan u svojem oblaCicu te su oblaci¢i odvojeni jedan od drugoga kako bi se lakse
raspoznali. Broj€ane oznake organiziraju i kategoriziraju svaki savjet. Na podstanici Savijeti
svaki oblagi¢ moze zauzeti nekoliko redaka teksta. Ukoliko korisnik Zeli procitati cijeli savjet do
kraja, mora kliknuti na savjet koji ga zanima. Kada korisnik pritiskom prsta klikne na savjet koji
ga zanima, otvara se nova stranica na kojoj se nalazi potpuni sadrzaj savjeta. Ukoliko je savjet
opSiran i potrebno je vizualno pomagalo, na istoj stranici se moze nalaziti i slika na kojoj je
prikazan izgled funkcioniranja savjeta.

Glavna promjena izmedu skice niske vjernosti (pocetni stadij prikupljanja zahtjeva
korisnika) i skice visoke vjernosti je uklanjanje polja za pretrazivanje ispod glavne navigacijske
trake i dodavanje imena kulture za koju su savjeti napisati. Ime kulture je istaknuto te je zelene
boje. Ukoliko korisnik zeli pretraziti odredeni savjet, istog moze pretraziti putem glavnog polja

za pretrazivanje koje se nalazi kraj logoa aplikacije.
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Soja
i 1. Uzgoj soje iduce godine na istom mjestu moZete dobiti dobru Zetvu usjeva pSenice, uljane
repice | povrca.

>
s ™
2. Soja se moZe uzgajati na podrucjima gdje su uzgajali usjevi i kukuruz, a moZe se sijati nakon
krumpira i repe. Ali nakon kupusa ili drugih predstavnika mahunarki, bolje je ne sijati soju. I
nakon suncokreta, jer ove biljke mogu uzrokovati aktivno Sirenje bakterioze u tlu.

>
'/3. Za sjetvu |e potrebno pripremiti ne samo zemlju, vec i sjeme. Osobitost pripreme je da sadni A
materijal u uobicajenim kucnim uvjetima treba jetkati, a zatim ga tretirati rizotorfinom kako bi se
aktivno razvijali mikroorganizmi s Evorima. Brzina protoka otopine je od 70 do 80 litara po toni
sjemena. Ponekad se umjesto tretiranja sjemenki rizotorfinom koristi amonijev nitrat za
\ primjenu u tlo. Ova metoda e skuplja, ali znacajno povecava produktivnost.

4., Dvije godine zaredom soja se ne moZe sijati na istom polju, jer znatno iscrpljuje zemlju.

-
5Tlo treba pripremiti unaprijed. Na izabranom podrugju u jesen gnojivo se mora nanositi na dubini
od oko 20-30 cm, a u proljece se polje obraduje. Trebao bi biti gladak, bez brazda | tuberkula s
visinskom razlikom vectom od 4 cm. Uostalom, soja je prilicno niska, teSko Ce ih biti sakupiti.

.
(- - - - - - . - B . - - -\
6 Kako se prinos ne smanjuje, potrebno je povremeno mijenjati sorte koje se uzgajaju na mjestu i
aZurirati sjeme, kao | primjenjivati obrezivanje usjeva.
- A
topcombi.hr
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8.6.4.Biljeske

Podstranica BiljeSke Cetvrti je i posljednji gumb na pomoc¢noj navigacijskoj traci koja se
nalazi na stranici Kultura. Ukoliko korisnik klikne na gumb BiljeSke na pomoc¢noj navigacijskoj
traci, aplikacija ¢e otvoriti podstranicu BiljeSke. Osnovni dijelovi podstranice BiljeSke su isti kao
i na Naslovnoj stranici. Gornji dio stranice se sastoji od logoa aplikacije, polja za pretrazivanje
te navigacijske trake za prelazak s jedne stranice aplikacije na drugu. Glavni dio podstranice
BiljeSke se sastoji od oblacgi¢a s natuknicama koji se nalaze u formaciji mreZze. Pomicanjem
prsta i pomicanjem zaslona, korisnik moze otkriti viSe biljeZzaka koje je zapisao i spremio u
bazu aplikacije.

Zbog koli¢ine biljezaka koje korisnik moZe unijeti, ispod glavne navigacijske trake se
nalazi polje za pretrazivanje posvecéeno bilieSkama. Kada korisnik upise klju¢nu rije¢ biljeSke,
aplikacija korisniku prikazuje sve biljeSke koje sadrzavaju tu klju¢nu rije¢.

Glavni dio podstranice BiljeSke prekrivaju oblagic¢i s biljeSkama koje je korisnik unio.
Ukoliko ne postoji dovoljno biljezaka da prekrivaju cijeli glavni dio, taj dio ostaje prazan. Svaka
bilieSka se sastoji od datuma kada je bilieSka nastala, naslova biljeSke (ukoliko korisnik ne
postavi naslov biljeSke, aplikacija automatski postavi prve tri rijeCi biljeSke kao naslov) te prvih
nekoliko rijeci biljieSke kako bi korisnik lak§e mogao razaznati biljeske sli¢nih sadrzaja. Ukoliko
korisnik zeli do kraja procitati bilieSku koju je napisao, moze pritiskom prsta kliknuti na istu
biljesku. Nakon §to korisnik klikne na biljeSku, aplikacija otvara novu stranicu na kojoj se moze
vidjeti cijela biljeska. U novootvorenom prozoru korisnik moze i urediti biljieSke ukoliko dode do
promjena informacija. Ukoliko korisnik pritisne biljeSku te zadrzi stisak, aplikacija korisniku daje
mogucnosti brisanja i arhiviranja biljeske.

Na dnu stranice se nalaze dva kruzna gumba. Gumb sa znakom + oznaCava gumb za
dodavanje nove biljeSke. Kada korisnik pritisne taj gumb, aplikacija korisniku otvara novu
stranicu na kojoj korisnik moze napraviti novu biljeSku. Na toj stranici korisnik dodaje naslov i
tijelo biljeSke. Kraj gumba za dodavanije biljeSke se nalazi gumb stranica Arhiva. Kada korisnik
pritisne taj gumb, aplikacija korisniku otvara novu stranicu na kojoj korisnik vidi sve biljeSke
koje je premjestio u arhivu. Arhiva je mjesto za biljeSke koje nemaju trenutni znacaj za

korisnika, ali ih korisnik jo$ Zeli saCuvati.
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9. Zakljucak

KoriStenje metode skiciranja u definiranju zahtjeva korisnika je jedno od najbitnijih
dijelova svakog procesa izrade aplikacije. Vrlo ¢esto niti korisnik sam nije siguran 3to to¢no
Zeli dok mu se to ne prezentira pa je bitno to nekako predoéiti. Skica kao vizualno pomagalo
sluzi i dizajneru aplikacije i korisniku aplikacije da si predoce izgled buduceg proizvoda. Svaki
metoda definiranja zahtjeva korisnika. Ukoliko korisnik nije zadovoljan s prijedlogom izgleda
aplikacije, skica uvijek moze biti izbrisana te napravljena nova. Potrebno je obratiti paznju na
broj sastanaka koji uklju€uju skiciranje kako korisnik ne bi bio pretrpan informacijama te kako
bi mogao samostalno odrediti promjene potrebne na aplikaciji. lako se tijekom faze prikupljanja
zahtjeva korisnika ne Zeli korisnika zatrpati s previ$e informacija, bitno je pazljivo slusati kako
dizajner poslije zavrSetka faze prikupljanja korisnika ne bi ostao limitiran. Dizajner moze biti
limitiran odabirom izgleda raznih dijelova aplikacije te samim time i funkcionalnostima
aplikacije. Odabir kvalitetnog alata za izradu skica visoke vjernosti uvelike moze pomoci
dizajneru prezentirati izgled buduéeg proizvoda korisniku.

Smatram kako bi svako poduzeée koje se bavi razvojem aplikacija trebalo koristiti
metodu skiciranja prilikom definiranja zahtjeva njihovih korisnika kako bi $to brze i toCnije dobili
uvid u ono sto sam korisnik zeli. Prilikom izrade prakti¢nog dijela ovoga zavrsnog rada, dobio
sam uvid u sve prednosti i nedostatke izrade skica koje sam naveo u teoretskom dijelu istoga
rada. Ponuda alata za skiciranje je velika, no smatram kako bi za izradu kvalitetne skice
dizajner aplikacije trebao odabrati alat Diagrams.net. Diagrams.net je alat koji je jednostavan
za koristenje te pruza dizajneru velik obim mogucnosti koje mu mogu pomoéi napraviti skicu
prema zahtjevima korisnika. lako skiciranje nije jedini nacin prikupljanja zahtjeva korisnika,
smatram kako bi trebala biti nezaobilazna metoda koja se primjenjuje u barem jednoj fazi

razvijanja aplikacije.
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Danas potinjem sadnju repe. Nadam se sunéanome danu. :)
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O meni
Volim prirodu i duge etnje. Trenutno se bavim uzgojom repe i eko soje. Maji
prijatelji mogu vidjeti moje objave i obavijesti pa me slobodno dodajte

- ™y
Napomena
Kultura Soja je u stadiju brzog rasta. PoZeljno je pomodi njenom rastu uporabom prikladnog gnojiva
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RadimZeleno

SAVIETI | \ BILJIESKE \

a ™~

Soja ili soja (Glycine max) vrsta je mahunarki porijeklom iz Istone Azije , Siroko uzgajana zbog jestivog
graha , w koji ima brojne svrhe.

Tradicionalna nefermentirana hrana od soja ukljufuje sojino mlijeko , od kojih se proizvode tofu i koZa od
tofua . Fermentirana sojina hrana ukljuéuje sojin umak , fermentiranu pastu od graha , nattd | tempeh .
Sojino brasno bez masti (bez masnoce) znacajan je i1 jeftin izvor proteina za stofnu hranu | mnostvo
pakirana jela . Na primjer, proizvodi od soja, poput teksturiranih biljnih bjelandevinag (TVP), sastojci
mnogih mesa i mlijecnihzajenika.

Saoja sadrzi znacajne koli¢ine fitinske kiseline , dijetalni minerali i vitamini B skupine . Sojino bilino ulje ,
koje se koristi u hrani i industriji, jos je jedan proizvod prerade usjeva soje. Soja je najvaZniji izvor
bielandevine za stocne Zivotinje (koje zauzvrat daju Zivotinjske bjelandevine za ljudsku prehranu)
(Preuzeto: Wikipedia).
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Soja
[ 1. Uzgoj soje iduce godine na istom mjestu moZete dobiti dobru Zetvu usjeva pSenice, uljane

repice | povréa.
- "

's ™
2. Soja se moZe uzgajati na podrudjima gdje su uzgajali usjevi i kukuruz, a moZe se sijati nakon
krumpira i repe. Ali nakon kupusa ili drugih predstavnika mahunarki, bolje je ne sijati soju. I
nakon suncokreta, jer ove bilike mogu uzrokovati aktivno Sirenje bakterioze u tlu.

]
"\\

f’r3. 7a sjetvu je potrebno pripremiti ne samo zemlju, vec i sjeme. Osobitost pripreme je da sadni
materijal u uobiCajenim kucnim uvjetima treba jetkati, a zatim ga tretirati rzotorfinom kako bi se
aktivno razvijali mikroorganizmi s ¢vorima. Brzina protoka otopine je od 70 do 80 litara po toni
sjemena. Ponekad se umjesto tretiranja sjemenki rizotorfinom koristi amonijev nitrat za
primjenu u tlo. Ova metoda je skuplja, ali znaCajno povecava produktivnost.

M )
[ 4, Dvije godine zaredom soja se ne moZe sijati na istom polju, jer znatno iscrpljuje zemlju.
- Ty

5

Tlo treba pripremiti unaprijed. Na izabranom podrucju u jesen gnojivo se mora nanositi na dubini
od oko 20-30 cm, a u proljece se polje obraduje. Trebao bi biti gladak, bez brazda i tuberkula s
visinskom razlikom ve¢om od 4 cm. Uostalom, soja je priliéno niska, tesko ce ih biti sakupiti.

b _
- ™
B Kako se prinos ne smanjuje, potrebno je povremeno mijenjati sorte koje se uzgajaju na mjestu i
azurirati sjeme, kao i primjenjivati obrezivanje usjeva.
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