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Sazetak

U ovom zavrSnom radu ukratko ¢e se objasniti najvazniji pojmovi koji su vezani uz skicu i
prototip. Objasniti ¢e se Sto su to skica i prototip, koje vrste skica i prototipa postoje, koji su
koraci u izradi skice i prototipa te koji alati se koriste za to. Isto tako ukratko ¢e se objasniti
§to je to korisnicko sucelje i koja je uloga skice i prototipa u izradi korisni¢kog sucelja te gdje

se prototip i skica nalaze u zivotnom ciklusu usluge/proizvoda.

Nakon toga usporediti ¢e se skica i prototip po prethodno definiranim kriterijima te
¢e se izvesti neki zaklju€ci na temelju te usporedbe. Na kraju rada ¢e se izraditi skica i

prototip te prikazati konkretne razlike izmedu njih.

Kljuéne rijeéi: skica; prototip; usporedba; aplikacija; dizajn; alati:
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1. Uvod

Izrada programskog proizvoda je dug i zahtjevan proces koji uklju€uje niz koraka koji
se moraju slijediti kako bi finalan proizvod bio uspjeSan. Taj proces zahtijeva ulaganje
odredenih financijskih sredstava i odredeno vrijeme te ima odredenu ciljanu publiku ili trziste.
Kako bi se utrosilo $to manje vremena i financijskih sredstava u sam razvoj proizvoda izraduju
se skica i prototip. Dok je skica prvi nacrt proizvoda, prototip je ve¢ funkcionalni model
proizvoda. Oni se koriste kako bi se dobile povratne informacije od korisnika, naruditelja i
ostalih vaznih osoba u procesu razvoja kako bi se Sto jasnije definirale funkcionalnosti i dizajn
koje bi proizvod trebao imati. Te informacije se koriste kako bi se u ranoj fazi razvoja proizvoda
napravile potrebne izmjene u funkcionalnostima i dizajnu zbog toga jer u ovoj fazi je
jednostavno i jeftino izraditi te promjene dok bi u kasnijim fazama ta izmjena bila komplicirana
i skupa. Izradom skice i prototipa olak8ava se cijeli proces izrade proizvoda te se osigurava

uspjeSno zadovoljavanije kriterija korisnika.

Kako bi se uopée moglo usporediti skicu i prototip potrebno je najprije definirati ta dva
pojma. Jedna od definicija definira skicu kao:

,Osnovni plan za web stranicu koji prikazuje vrstu informacija koje ¢e sadrzavati i kako

¢e biti uredena, ali ne uklju¢uje znacajke dizajna kao Sto su boja ili pojedini detalji*

(Cambridge Dictionary, bez.dat).

Jedna od definicija prototipa definira prototip kao:
~Simulacija ili ogledna verzija konac¢nog proizvoda koja se koristi za testiranje prije
lansiranja. Cilj prototipa je testirati proizvode (i ideje) prije nego $to se uloZi puno novca

i vremena u konacni proizvod.“ (UXPin, 2015).

U nastavku rada navesti ¢e se viSe razli€itih definicija skice i prototipa te ¢e se detaljnije

objasniti.

Skica i prototip jedni su od najvaznijih elementa u testiranju ideje za neki proizvod i
testiranje samog proizvoda. Isto tako jako su vazni u samom procesu dizajniranja i izrade
korisniCkog sucelja i korisni¢kog iskustva proizvoda. Pojedine statistike kazu da programeri
potrosSe ¢ak 50% vremena popravljajuéi pogreske koje su mogle biti izbjegnute da se koristio
prototip. Isto tako 100 puta je skuplje popraviti pogreSku unutar proizvoda kada je on vec

pusten na trziSte nego li bi bilo u fazi prototipa (PlaybookUx, bez. dat).

U ovom zavrSnom radu proci ¢e se kroz definicije skice i prototipa, njihovim vrstama,
te koracima izrade skice i prototipa. Isto tako opisati ¢e se njihova uloga u razvoju proizvoda
te poziciju u Zivotnom ciklusu proizvoda, te koji se alati korite u njihovoj izradi. Kasnije ¢e se

1



definirati kriteriji usporedbe te ¢e se prema tim kriterijima napraviti usporedba skice i prototipa.
Isto tako ¢e se na kraju izraditi konkretan primjer skice i prototipa te ih usporediti i dokazati

prethodno navedena teorija.



2. Korisni¢ko sucelje

Korisni¢ko sucelje je toCka komunikacije izmedu Covjeka i radunala unutar nekog
uredaja. Ta to¢ka moze uklju€ivati uredaje poput zaslona, tipkovnice, misa ili radnu povrsinu.
Pomocu korisni¢kog sucelja korisnik takoder komunicira s aplikacijama ili web stranicama.
Danasnja potreba mnogih tvrtki za mobilnim aplikacijama ili web stranicama dovela je do toga
da se korisnickom sucelju pridodaje sve veca vaznost i prioritet s ciliem da se poboljSa
cjelokupno korisnicko iskustvo (Rouse,2019).

KorisniCka sucCelja mozemo podijeliti u tri kategorije(Interaction Design Foundation, bez dat.):

1. Graficko korisniCko suc€elje(GUI)- oblik korisnickog sucelja koji se sastoji od vizualnih
komponenti i omoguc¢ava korisnicima komunikaciju s elektroni¢kim uredajima. Grafi¢ko
korisnic¢ko sucelje prikazuje objekte koji prenose informacije i predstavljaju radnje koje
korisnik moze poduzeti.

2. Sucelja koja se upravljaju glasom(VUI)- ova suéelja omogucavaju komunikaciju
Covjeka sa sustavom pomocu glasovnih ili govornih naredbi. Neki primjeri ovog sucelja
su Siri, Google Assistant, Alexa...

3. Sucelje naredbenog retka(CLI)- ovo sucelje temeljeno je na tekstu i koristi se za
pregled i upravljanje racunalnim datotekama. Primjer ovakvog sucelja je Command
Prompt (cmd) sustava Windows.
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Slika 1: Korisni¢ko sucelje Windows 10 operacijskog sustava (Swalih, 2019)



2.1. Dizajn korisni€kog sucelja

Dizajn korisnickog sucelja je proces koji dizajneri koriste za izradu sucelja u softveru ili
racunalnim uredajima s fokusom na izgled i stil. Cilj je stvoriti suCelja koja su korisnicima
jednostavna i ugodna za upotrebu. Dizajn korisni¢kog sucelja odnosi se na grafi¢ka korisnicka
sucelja kao i na druge oblike sucelja kao $to su sucelja upravljana glasom. Kako bi se pravilno
dizajniralo korisni¢ko sucelje potrebno je pratiti nekoliko koraka odnosno nekoliko savijeta.
Korisnici brzo ocjenjuju sam dizajn i ne zanima ih previSe, vec¢ ih zanima upotrebljivost . Drugim
rije€ima korisnici zele izvrsiti svoje zadatke uz minimalan napor. Isto tako korisni¢ka sucelja
trebaju biti ugodna ili bar bez frustracije. Kada dizajn predvidi potrebe korisnika tada korisnici
imaju bolji dozivljaj i nastaviti e se vracati na tu web stranicu ili aplikaciju. Korisnicka sucelja
bi takoder trebala prikazivati vrijednosti marke kao i pojacavati povjerenje korisnika (Interaction
Design Foundation, bez dat.).



3. Skica

U ovom poglavlju ¢e se navesti definicija skice, glavni elemente skice, koje su to vrste

skica te koje su prednosti i nedostaci skice.

3.1. Definicija skice

Prema dostupnim izvorima literature, postoji vise samih definicija skice. Ali sve te definicije

su relativno sli¢ne. U nastavku ¢u navesti par definicija same skice.
Prva definicija navodi:

»~Skica je osnovni nacrt koji ilustrira osnovnu formu i funkcije koje se mogu pronaci na
jednom zaslonu ili web stranici vase aplikacije. Vjernost ovih skica ¢e se povecavati

kako napredujemo s razvojem aplikacije.“ (Hamm, 2014)
Druga definicija navodi.:

.SKica ili wireframe ili kako bi ga doslovno preveli Zi€ani okvir je nacin pokazivanja
buduceq dizajna na srazmjerno niskoj vrijednosti prikaza. To je u sustini jednostavan
graficki prikaz aplikacije ili web stranice koja sadrZi najbitnije elemente i
sadrzaj.“(Krmpoti¢, 2020)

Treca pak definicija navodi:

,Drugim rije¢ima, skice vizualno predstavljaju korisni¢ko sucéelje proizvoda prije nego
zapocCinjemo s implementacijom vizualnog dizajna. Skice koristimo da bi izradili
hijerarhiju komponenta korisni¢kog sucelja koje ¢e biti unutar naseg dizajna proizvoda.
( Canziba, 2018)

Iz gore navedenih definicija moze se vidjeti da su sve definicije slice ali opet razliCite te da
definiraju skicu na razli€itim razinama detaljnosti. 1z tih definicija moze se zaklju€iti da je skica
zapravo osnovni prikaz dizajna neke aplikacije bez elementa vizualnog dizajna. Kod izrade
skice vazno je napomenuti da se ne koriste nikakve boje. Boje se opcenito koriste kako bi
razlikovali elemente aplikacije pa je umjesto boja potrebno koristit razliCite nijanse sive. Isto
tako vazno je napomenuti da se ne koriste slike i fontovi. Umjesto slika koriste se pravokutnici
sa znakom ,x“ u sredini a od fontova se koristi samo genericki font. Mogu se Koristiti razliite
veli€ine fontova kako bi se naglasila hijerarhija naslova i teksta u aplikaciji. lako se svaka skica

razlikuje ipak postoji par elementa koji su osnovni i nalaze se na vecini skica.



To su sljedeci elementi (usability.gov, bez dat.):

e Logo

e Polje za pretrazivanje

e Zaglavlje, ukljuCujuci naslove stranica i podnaslova

¢ Navigacijska svojstva uklju€ujuci globalnu i lokalnu navigaciju
o Sadrzaj

e Gumbi za dijeljenje

o Kontakt informacije

e Podnozje
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Slika 2: Elementi skice (ConceptDraw, bez dat.)

Slika 1 prikazuje elemente koji se koriste kod izrade skice. Osim osnovnih elementa tu se jo$

koriste klizaci, okviri za slike, padajuci izbornici, okviri za izbor i sl.



3.2. Vrste skica

Postoje tri vrste skica koje se mogu izraditi. Te vrste skica zapravo govore 0 razini

detaljnosti i vjernosti prikaza samih funkcionalnosti sadrzaja. Vrste skica su (Canziba 2018):

e Skice niske vjernosti prikaza(engl. Low-fidelity wireframes)
e Skice srednje vjernosti prikaza(engl. Medium-fidelity wireframes)

e Skice visoke vjernosti prikaza(engl. High-fidelity wireframes)

3.2.1. Skice niske vjernosti prikaza

Skice niske vjernosti prikaza su zapravo poznate i pod nazivom skicirane skice.
Nazivaju se tako jer u vecini sluCajeva ove skice se zapravo crtaju rukom, pomocu olovke i
papira. Kod ovih skica se zapravo koriste samo dvije boje: crna i bijela. Bijelu boju €ini papir i
sluzi kao pozadina dok je crna boja olovka i sa njom se crtaju svi elementi na skici. Kad se radi
ovaj tip skice zapravo se usredotoCuje na Siru odnosno vecu sliku proizvoda i ne ulazi se u
detalje. Ovdje se trebaju koristiti samo osnovni elementi korisni¢kog sucelja kao $to su: okviri,

tekst i linije te se ne bi trebali koristiti nikakvi napredniji elementi (Canziba, 2018).
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Slika 3: Skica niske vjernosti prikaza (Nguyen, 2019)

Slika 2 prikazuje skicu niske vjernosti prikaza. Moze se vidjeti da je ta skica nacrtana rukom i

da je vrlo jednostavna ali jako korisna za pocetno izrazavanje ideje.



Ova vrsta skice se koristi u svakodnevnom poslu kao $to je oluja mozgova unutar neke
tvrtke. Razlozi zbog ¢ega se koristi u svakodnevnom poslu su ti da je za izradu ove skice
potrebno malo vremena kao i malo resursa. Samim time moze se brzo dobiti povratna

informacija o tome $to treba promijeniti pa se samim time troSi manje novca (Nguyen, 2019).
Ostale prednosti koje skice niske razine vjernosti prikaza imaju su (Canziba 2018):

e Brzoilako se izraduju

e Lako se izmjenjuju

e LakSe se dobiva povratna informacija i moze se izmijeniti odmah ispred klijenta

e Tijekom vremena klijenti e se naviknuti na ove skice te ¢e kasnije biti opusteniji u
procesu dizajniranja proizvoda

o Svaki tim ili €lan tima biti od po&etka ¢e razumjeti gdje se proizvod nalazi i gdje ide

Jedini nedostatak ove vrste skica je taj da imaju jednostavan dizajn i mogu izgledati ruzno ali
treba razumjeti da su to tek prvi pogledi na korisnicko sucelje i da ¢e se to korisnicko sucelje

tijekom vremena poboljsati (Canziba, 2018).

3.2.2.Skice srednje vjernosti prikaza

Ovo su naj¢esée koridtene vrste skica. lako se skice srednje vjernosti prikaza mogu jo$
uvijek izraditi ruéno u vecini sluCajeva se ipak koriste neki programski alati i umjesto crne i
bijele boje koriste se razliCite nijanse sive. Te razliite nijanse sive se koriste kako bi lakSe
raspoznali razli¢ite elemente korisni¢kog sucelja. Ova vrsta skice definira specificne elemente
korisnickog sucelja kao i hijerarhiju tih elementa. Za izradu ovih skica treba viSe vremena nego
za skice niske vjernosti prikaza ali kad se postupak uvjezba, izrada skice ide relativho brzo. U
usporedbi sa skicama niske vjernosti prikaza ove skice imaju toCniju strukturu korisni¢kog
sucelja, izgledaju bolje i prikazuju viSe detalja o odredenim elementima korisni¢kog sucelja.
Pa su tako okviri za slike ili gumbi jasnije vidljivi i lakSe ih je prepoznati. Glavni fokus ove skice

je osigurati pravilnu strukturu i raspored elemenata korisni¢kog sucelja (Canziba, 2018).
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Slika 4: Skica srednje vjernosti prikaza (Lazarova, 2018)

Za izradu ove vrste skice potrebno je posvetiti malo vise vremena i razmisljanja ali ova
vrsta skice se moze izraditi unutar nekoliko sati. Ove skice bi se trebale koristiti kada je tim vec
dogovorio svrhu ekrana za koji se izraduje skica ali treba dogovoriti detalje i kada se Zeli razviti
i predstaviti ideja prije nego $to se previSe posveti detaljima. Ove skice ne bi trebalo koristiti

kada se jo$ ne zna cilj i svrha ekrana i u poCetnim fazama projekta (Myhill, bez dat).
Prednosti skice srednje vjernosti prikaza su (Canziba, 2018) :

o Prikazuju vide detalja o komponentama korisni¢kog sucelja
e LaksSi su za razumjeti
o Dizajn i raspored elementa korisnickog sucelja izgleda puno bolje

e LakSe je kontrolirati poravnanje i hijerarhiju elementa
Nedostaci skice srednje vjernosti prikaza su (Canziba, 2018) :

e Treba viSe vremena da se izrade



o Ipak se treba izraditi skica niske vrijednosti prikaza jer je lakSe izraditi skice srednje
vrijednosti prikaza unutar nekog programa kada se ve¢ ima plan ili kostur za izgled

aplikacije.

3.2.3.Skice visoke vjernosti prikaza

U usporedbi sa ostalim skicama, skice visoke vjernosti prikaza sadrze realisticniji prikaz
sadrZaja i korisni¢kog sucelja. lzraduju se isklju¢ivo pomocu digitalnih alata i izrada traje
najduzZe od svih ostalih skica. Kod ovih skica mozZe se viSe paZnje posvetiti u detalje dizajna i
koristiti specificne tipove slova, slike i pravi tekst umjesto automatskog generiranog teksta.
Ove skice sadrze viSe detalja dizajna kao $to su slike, fontovi pa ¢ak i boje. lzraduje su u
naprednim fazama izrade dizajna proizvoda i blizi su finalnom dizajnu proizvoda. Ove skice bi
se trebale koristiti kada se zele impresionirati Kklijenti i kada imamo vremena i resursa za izradu
ovakvih skica (Canziba, 2018).

i Tnvestment Company About Investment Solutions Media Contact Q Login

PROGRESSIVE SOLUTIONS

For Modern Investors

Learn about our targeted solutions. Trusted by over 18,000 investors

FIND OUT MORE

Equities Multi-Asset Funds Gilt Yields

The best outcomes for clever investors

Slika 5: Skica visoke vjernosti prikaza (Myhill, bez dat)

Izrada ovih skica traje nekoliko sati pa ¢ak i do nekoliko dana i ne bi se trebale koristiti
u ranim faza izrade proizvoda jer kada se ulozi toliko vremena u izradu skice, kasnije je teze
uvoditi promjene i isprobavati neke nove ideje. Isto tako ukoliko je vrijeme izrade proizvoda

bitan faktor onda skice visoke vjernosti prikaza nisu dobar odabir (Myhill, bez dat).
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Prednosti skice visoke vjernosti prikaza su (Canziba, 2018):

¢ Dizajn korisnic¢kog sucelja izgleda mnogo bolje nego kod ostalih skica
o Ako se odmah prikaze skice visoke vjernosti klijentima, oni ¢e biti impresionirani
e Sa sve vise dostupnih alata, danas je puno lak$e izraditi skicu visoke vjernosti prikaza

nego prije
Neki nedostaci skice visoke razine vjernosti su (Canziba, 2018):

e Bez obzira na sve alate koji su nam dostupni jo$ uvijek je potrebno dosta vremena za
izradu ovih skica

e lzrada je skupa

e SloZeniji su, pa je klijentima teze ih razumjeti i mogu se zamijeniti za finalan dizajn
proizvoda

e Ako Klijent nije zadovoljan sa dizajnom onda ¢e se morati poCeti od pocetka i izgubiti

ée se dosta vremena i novca.

3.3. Uloga skice u izradi korisnickog sucelja

Skice su bez sumnje klju¢ ucinkovitog korisni¢kog sucelja. Od sadrzaja do testiranja
upotrebljivosti, €ak i skice niske vjernosti prikaza mogu se koristiti u mnoge svrhe kroz Zivotni
ciklus razvoja aplikacije. To vrijedi jednako i za skice koje se koriste za web stranice i mobilne
aplikacije. Skice imaju jako veliki potencijal za poboljSanje samog procesa izrade dizajna
korisni¢kog sucelja kao i finalnog dizajna korisni¢kog sucelja. Skice su zapravo vizualni prikazi

korisniCkog sucelja koje se koriste za komunikaciju sljedeci pojedinosti (Bank, 2014.):

e Struktura — kako ¢e izgledati dijelovi web korisniCkog sucelja kad se stave zajedno
e Sadrzaj- Sto ¢e biti prikazano na korisni¢kom sucelju

¢ Informacijska hijerarhija — kako ¢e biti informacije prikazane i organizirane

¢ Funkcionalnost- kako ¢e sucelje raditi

e PonaSanje- kako se sucelje ponasSa i komunicira s korisnikom

3.4. Skica u zivotnom ciklusu usluge

Izrada skice se dogada pri samom pocetku zZivotnog ciklusa neke usluge ili proizvoda.
Izrade skice se zapravo dogada nakon prve ideje o nekom proizvodu ili usluzi tako da je

zapravo skica skoro pa sam pocetak zivotnog ciklusa proizvoda ili usluge.
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Slika 6: Zivotni ciklus proizvoda ili usluge (autorski rad, izradeno u programu visual paradigm

online)

Na slici 6 moze se vidjeti Zivotni ciklus proizvoda ili usluge. Zivotni ciklus proizvoda ili usluge
ima pet faza. Kroz tih pet faza mora proci svaki proizvod, jedina razlika je ta sto je kod razli€itih
proizvoda trajanje pojedine faze razli¢ito. Prva faza je faza ,Razvoj* u kojoj se proizvod razvija
odnosno dolazi do razvoja ideje o proizvodu i izraduju se prve verzije proizvoda. Ta faza se
dogada prije nego li uopée vecina korisnika zna za proizvod. Nakon toga slijedi druga faza pod
nazivom ,Uvodenje“. U toj fazi dolazi do uvodenja proizvoda na trziste i predstavljanje toga
proizvoda kupcima. Isto tako proizvod se bori da stekne prepoznatljivost na trzistu. Zatim slijedi
faza ,Rast". Tu dolazi do reklamiranja proizvoda putem razli¢itih marketindkih kanala i pomocu
usmene predaje te se povecava prodaja proizvoda. Kako se poveéava prodaja proizvoda tako
i raste veli€ina i jakost marke Sto jo$ viSe povecéava prodaju. Nakon toga slijedi faza ,Zrelost®.
U fazi zrelosti proizvod dosezZe svoj vrhunac prodaje. Na trzidtu se pojavljuju alternative i cijena
proizvoda pada te je proizvod dostupan svugdje. Zadnja faza je faza ,Opadanje“. U ovoj fazi
proizvod postaje zastario i prevladavaju ga alternative. Potraznja je manja a cilj reklamiranja
je da se podsjete korisnici da proizvod postoji. Skica se nalazi u prvoj fazi zivotnog ciklusa
odnosno u fazi razvoja. Kao $to je ve¢ ranije spomenuto koristenje skice u ovoj fazi zivotnog
ciklusa proizvoda ima mnogo prednosti. Potencijalni problemi u samoj aplikaciji se rano
otkrivaju i otklanjanu te se samim time smanjuju troSkovi aplikacije. Isto tako smanjuje se
vrijeme trajanja razvoja aplikacije ili usluge te se povecava Sansa za uspjeSnom realizacijom

proizvoda i ve¢im zadovoljstvom korisnika.
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lako se skica tipi¢no koristi u fazi razvoja aplikacije, ona se takoder moze koristiti i u
fazama rasta i zrelosti kako bi se bolje pristupilo razvoju i testiranju nekih novih znacajka

usluge ili proizvoda.

3.5. Koraci u izradi skice

Kako bi se uspjesno izradila dobra skica tijekom izrade skice potrebno je pratiti odredene
korake . Ti koraci u izradi skice nisu strogo definirani i postoji mnogo podjela od strane razliitih

autora. Ovdje Ce se navesti nekoliko podjela te ¢e se detaljnije objasniti jedna od nijih.

Prva podjela je detaljnija odnosno koraci su jasno definirani. Ta podjela navodi kako postoji

sljedecih Sest koraka u izradi skice (Allabarton, 2019):

e Provodenje istrazivanja

¢ Analiza rezultata istrazivanja
e Odredivanje tijeka skice

e Pocetak izrade skice

¢ Dodavanje detalja i testiranje

e Pretvaranje skice u prototip

Sljedeca podjela je malo viSe opcenitija odnosno koraci nisu to¢no definirani ve¢ se moze
interpretirati na viSe razli¢itih nac¢ina. Druga podjela navodi kako postoji 5 koraka u izradi skice

a to su sljededi (Icons8 blog, bez.dat) :

¢ Definiranje ideje koja se razvija

e Fokusiranje na izradu korisnic¢kog iskustva
e TraZenje inspiracije

e |zrada skice

o Prezentiranje ideje

U nastavku rada detaljnije ¢e se razraditi prva podjela koja je navedena odnosno podijela od

autora Allabarton-a.

3.5.1.Provodenje istrazivanja

Ovo je prvi korak koji se dogada prije nego li se uopcée pocne izradivati skica u nekom
alatu ili ruéno. Treba znati na koju publiku se cilja odnosno tko ¢e biti korisnici aplikacije a to
se postize putem istrazivanja korisnika, detaljnim zahtjevima, stvaranjem persona korisnika i

definiranjem slu€ajeva koriStenja. Ovaj korak zapravo podrazumijeva analizu sli¢nih linija
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proizvoda ili usluga te istraZivanje trenutno aktualnih trendova. Ako pak se dizajnira neka nova

znacajka tada bi se trebalo to istrazivanje i proSiriti izvan svoje domene.

Kako je danas vecina aplikacija intuitivna i jednostavna za koriStenje, vrlo lako se
pretpostavi da je izrada nove aplikacije ili web stranice jednostavna. U stvarnosti to nije slucaj.
Ovaj korak se ne fokusira na dizajn. Umjesto toga treba odrediti koje elemente ¢e sadrzavati
aplikacija. Hoce li aplikacija imati traku za pretrazivanje, linkove do drustvenih mreza, znacajke
privatno razgovora. Sve se to odreduje istrazivanje i prouavanjem ve¢ postojecih sli¢nih
aplikacija i definiranjem skupinama korisnika aplikacije. Kada se zna sto se radi, postaje puno

lakSe zapravo to izraditi (Petty, 2017).

Rezultat ove faze je zapravo puno razli¢itih podataka koje je u sljedec¢oj fazi potrebno

analizirati.

3.5.2. Analiza rezultata istrazivanja

U ovom koraku se zapravo dogada analiza rezultata istraZivanja koje je provedeno u
koraku prije. Kreiraju se odredeni dokumenti te se definiraju zahtjevi i karakteristike aplikacije.
Ovaj korak je jako bitan kako bi se kasnije u izradi skice znalo §to treba izraditi, koji su ciljevi i

kako izrada skice ne bi otiSla u krivom smijeru.

Tijekom provedbe istrazivanja prikupiti ¢e se mnogo kvantitativnih i kvalitativnih
podataka. Ti podatci se moraju uzeti u obzir prilikom izrade skice. Zbog same koli¢ine podataka
jako je teSko zapamtiti sve podatke pa se preporuCa da se izrade dokumenti koji sadrze
poslovne i korisniCke ciljeve, korisniCke zahtjeve, persone, slu€ajeve koristenja i mozda

podsjetnike na neke funkcionalnosti na koje se nai$lo tijekom istrazivanja.

Rezultat ove faze su definirani korisniCki zahtjevi, poslovni ciljevi i ciljevi aplikacije,
svrha aplikacije, slu€ajevi korisStenja, tijekovi rada i ostali zahtjevi i dokumenti koji su potrebni

za izradu proizvoda.

3.5.3. Odredivanje tijeka skice

Postupak izrade skica ¢e jako brzo postati jako kompliciran ukoliko ne postoji ideja o
broju ekrana koji ¢e se trebati izraditi i koji tok bi korisnik trebao slijediti. Jako je vazno imati
ideju odakle ¢e korisnici doc¢i (npr. koji marketindki kanal. Dobra informacijska struktura
osigurati ¢e da su korisnici dovoljni odnosno biti ée manje poruka sluzbi za korisnike u kojima
se pita kako uciniti nesto jednostavno, manja razine frustracije korisnika i viSe zadovoljstva i

povijerenja od strane korisnika.
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Treba se ciljati na izvrsno korisnicko iskustvo unutar aplikacije. Kako bi se uspje$no
odredio tijek skice treba odgovoriti na pitanja kao $to su: $to je prvo §to ¢e korisnik vidjeti nakon
pokretanja aplikacije, kako ¢e biti odradena navigacija sa po¢etnog zaslona, kako korisnici
mogu poduzeti odredene akcije. Treba odrediti korisnike aplikacije kako bi se kasnije moglo
izraditi relevantno iskustvo za ciljane korisnike. Isto tako trebalo bi paziti da skica a kasnije i

sama aplikacija bude $to intuitivnija (Icons8 blog, bez.dat).

Rezultat ove faze su odredivanje broja ekrana skice te $to ¢e se ugrubo nalaziti na

svakom od tih ekrana.

3.5.4. Pocetak izrade skice

U ovom koraku napokon moze poceti crtanje ili izradivanje same skice. Ali prije samog
poCetka izrade skice potrebno je odrediti kako ¢e se skica izraditi — ru¢no crtanje ili odabir

nekog digitalna alata za izrada skice.

Postoji puno nacina za izradu skice. Skica se moze izraditi kako odgovara pojedincu.
To moze biti crtanje na papiru, na bijelo plo¢i , pomoéu nekog digitalnog alata. Svaka opcija

ima prednosti i nedostatke a odabir nacina izrade ovisi 0 pojedincu i situaciji.

Treba uzeti u obzir da se opisuju i predstavljaju znaCajke, ne ilustriraju¢i detalje. Ne
treba razmisljati o estetici i bojama jer to ovdje nije u fokusu i to dolazi u kasnijim fazama.
Treba se usredotociti na razgranavanje funkcionalnih blokova koji €ine kostur dizajna. Nakon
izrade nekoliko skica bilo bi dobro da se sa kolegama ili timom raspravi o svrsi tih skica

odnosno stvara li se nesto korisno $to odgovara zahtjevima korisnika(Petty, 2017).

Rezultat ove faze je skica niske razine vjernosti.

3.5.5.Dodavanje detalja i testiranje

Ako se postigao traZeni dizajn, hijerarhija i izgled ekrana i elementa tada je vrijeme za
prezentiranje i testiranje skice. U ovoj fazi prezentacija i testiranje se dogada izmedu kolega i
menadzZera u timu. Ovdje autor skice treba biti spreman pojasniti i elaborirati svoje odluke i

ideje. Takoder treba biti otvoren prema prihvacanju kritika i prijedloga. (Icons8 blog, bez.dat).

U ovom koraku se dodaju neki informativni detalji kako bi ste skicu pripremili za
nadogradniju u prototip. Detalji se mogu dodati na prirodan nacin: odozgo prema dolje i s lijeva
na desno. Skica je kostur aplikacije i treba uzeti u obzir da se jo$ uvijek ne dodaje sadrzaj. Bilo
bi dobro staviti navigaciju gore lijevo pored loga, staviti moguénost pretrazivanja gore desno i

slicne standardne elemente. Nakon Sto se odradi sve navedeno, skica je spremna za prvo
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testiranje pomocu razli€itih programa uz pomoc korisnika koji u ovoj fazi mogu biti suradnici i

kolege.

Rezultat ove faze je skica srednje ili visoke razine vjernosti.

3.5.6.Pretvaranje skice u prototip

Nakon §to se dokumentira i naprave promjene prema prvim povratnim informacijama,
moze se poceti sa izradom prototipa. Za izradu prototipa postoji puno alata kao $to su Proto.io,
Sketch, Justinmind i sli¢ni. Nakon §to se razvije prototip moZe se zapoceti sa drugim krugom

korisni¢kog testiranja.

Sljedeci korak kako bi se osiguralo da skica radi ono &to je predvideno je pretvaranje
skice u prototip. lzrada prototipa ¢e brzo unaprijediti aplikaciju iz jednostavnih skice u prvu
verziju programa. Tu se dogada postupak povezivanja gumba sa odredenim postupcima,
povezivanje ekran i slicno. Ovdje ¢e se moéi direktno provjeriti radi li skica ili prototip onako

kako se to o€ekivalo(lcons8 blog, bez.dat).

Rezultat ove faze je zapravo prototip. Ali izmedu ovog koraka i prethodnog koraka su

zapravo smjesteni koraci izrade prototipa koji ¢e biti navedeni kasnije u radu.

3.6. Alati zaizradu skice

Postoji jako puno alata pomocu kojih je moguce izraditi skicu. Ovdje ¢e se navesti

nekoliko alata te ¢e se ukratko opisati. Neki od tih alata su sljedeci:

e Balsamig Wireframes
e Wireframe.cc

° Figma

3.6.1.Balsamiq wireframes

Balsamiq je alat koji omoguéava izradu skica te sadrzi veliku biblioteku Ul elemenata i
predlozaka. Samim time izradu skica €ini prili€éno jednostavnim. Ne samo da sadrzi mnogo
razli¢itih elemenata vec je jako jednostavan za koriStenje. Isto tako ovaj alat ima i ugradene
alate za prezentaciju kojima omogucéava lakSe prezentiranje skica klijentima. Skice se izraduju
tako da se jednostavno povlace element na radnu povrSinu i tako se dobiva finalan dizajn.
Ovaj alat ima besplatno probno razdoblje od 30 dana a nakon toga se naplacuje (Browne,
2020).
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Balsamiq alat ima jako jednostavno korisniCko sucelje i izvrstan je za nove korisnike jer
se unutar par minuta nauce sve mogucnosti i funkcionalnosti prototipa. Sadrzi puno elementa
za izradu skica odnosno ima veliku biblioteku razli€itih elemenata. Postoji i moguénost
dodavanja vanjskih biblioteka. Isto tako ima ugradene moguénosti dijeljenja skice sa ostalim
ljudima odnosno ostalim ¢lanovima tima. Unutar programa moze se imati viSe projekta za
razliCite proizvode. Postoji online verzija i verzija dostupna za Windows i Mac operacijski
sustav.
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2 F Voons | 06 | Loyout | Markup | Wecia | Symibos | Tems .
oy TR
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Slika 7: Sucelje alata Balsamiq (balsamig.com, bez dat)

3.6.2. Wireframe.cc

Wireframe.cc je jednostavan, minimalisti¢ki alat za izradu skica za mobilne aplikacije i
web stranice. Jednostavan je za ucenje. Ovo je brz i u€inkovit alat za izradu nekih
jednostavnijih skica. Vrlo je intuitivan jer izgled pomalo nalikuje crtanju olovkom na papir te
rezanju i lijepljenju. Ovaj mrezni alat ima besplatnu osnovnu verziju i premium verziju koja se

nakon besplatnog razdoblja od 7 dana, naplaéuje (Browne, 2020).

Wireframe.cc je alat koji omogucava brzu i jednostavnu izradu jednostavnijih skica.
Nema puno mogucénosti ali je jako intuitivan i unutra dvije do tri minute se moze nauditi kako
se koristiti alatom. Alat funkcionira na principu crtanja. Nacrta se neki oblik i zatim se odabere
Sto se zeli da taj oblik bude (slika, text, gumb i sl.). Ovaj alat je odli€an za neke prve i
jednostavne skice ali ako se zele neke detaljnije i slozenije skice tada taj alat nije pravi odabir.
Moze se toCno i precizno odrediti polozaj i razmak izmedu elementa zbog milimetarske
pozadine. Mogu se izradivati skice za web ili mobilne uredaje a postoji samo online verzija.
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Slika 8: Sucelje alata Wireframe.cc (Browne, 2020)

3.6.3. Figma

Figma je program za izradu skica temeljena na oblaku (engl. Cloud) koja je izvrsna za
dijeljenje i suradnju medu ¢lanovima tima. Ovaj alat pruza slobodu stvaranja bilo kojeg dizajna,
uklju€ujuci skice od niske do visoke razine vjernosti prikaza. MoZe se stvarati vide dizajna
odnosno skica unutar jednog projekta. Ovaj alat ima besplatno probno razdoblje do tri projekta

te je kasnije besplatan za studente, a inaCe se pla¢a (Browne, 2020).

Figma je alat koji se moze koristiti za izradu skica i prototipa. Sli¢an je alatu
wireframe.cc odnosno ima mogucnost crtanja oblika uz ponudu nekih predefinirani elemenata.
Jednostavan je i intuitivan alat. Mogu se izradivati sve vrste skica. Prednost ovog alata nad
ostalim navedenim je ta da se moze vidjeti programski kod svakog pojedinog elementa.
Takoder ovaj alat ima ugradeno dijeljenje projekta sa drugim ljudima odnosno ¢lanovima tima.
Jos$ jedna prednost ovog alata je to $to se osim unaprijed definiranih biblioteka mogu dodavati
biblioteke i drugih autora koji koriste ovaj alat. Ovaj alat dostupan je za Windows i Mac

operacijski sustav.
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4. Prototip

U ovom poglavlju ¢e se navesti definicija prototipa, glavni elementi prototipa, koje su to

vrste prototipa te koje su prednosti i nedostaci prototipa.

4.1. Definicija prototipa

Za razliku od skice koja prikazuje samo raspored korisni¢kog sucelja, prototip prikazuje
skoro pa finalan dizajn proizvoda te ukljuuje elemente dizajna korisni¢kog sucelja. Isto tako
glavna razlika izmedu skice i prototipa je ta da prototip ukljuCuje neke funkcionalnosti i
interakciju s korisnikom dok skica sadrzi samo staticke komponente. Prou€avajuci razliCite

izvore literature naiSao sam na viSe samih definicija prototipa od kojih su neke navedene nize.
Prva definicija kaze:

»Prototip predstavijanja nadogradnju skice aplikacije, s osnovnom razlikom da ukljucuje
elemente dizajna te na taj nacin zapravo predstavija finalni izgled korisni¢kog
sucelja (engl. user interface). Osim samog izgleda sucelja, prototip takoder simulira
interakciju izmedu Korisnika i sucelja te na taj nacin omogucuje doZivijaj korisni¢kog

iskustva (engl. user experience).” (Mekovec, Pazur Anici¢, 2019)
Druga definicija glasi:

,Prototip je nacrt verzije proizvoda koji vam omogucuje da istraZite svoje ideje i da
pokaZete korisniku neku znacajku ili cjelokupni koncept dizajna prije nego $to uloZite

vrijeme i novac u razvoj.” (Usability.gov, bez dat.)
Treca pak definicija glasi:

,Prototipovi postoje na Citavoj drugoj razini vjernosti zato jer su oni interaktivni dizajni.
Mozete ih izradivati sa malim detaljima korisni¢kog sucelja, ali oni ¢e uvijek funkcionirati
vise od bilo koje skice.“(UXPin, 2015)

Iz gore navedenih definicija moze se zakljuCiti da je prototip zapravo sljedeci korak u razvoju
dizajna korisni¢kog sucelja nakon skice. On sadrzi boje, animacije, interakcije sa korisnikom i
pravi sadrzaj koji ¢e se nalaziti na finalnoj aplikaciji. lako je prototip najblizi finalnom proizvodu

treba znati da prototip nikad neée imati iste funkcionalnosti kao i finalni proizvod.
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Slika 10: Izgled prototipa

(Isjeéak iz vlastitog rada PartApp, Petar Ziviénjak i &lanovi Codex tima, 2019)

4.2. Vrste prototipa

Isto kao i kod skica, postoje i 3 vrste prototipa. Svaka vrsta prototipa se razlikuje u
vjernosti prikaza finalnog proizvoda odnosno u razini detaljnosti. Pa tako imamo sljedece tri

vrste prototipa (Canziba 2018) :

o Prototip niske razine vjernosti (engl. Low-fidelity prototypes)
e Prototip srednje razine vjernosti (engl. Medium-fidelity prototypes)

e Prototip visoke razine vjernosti (engl. High-fidelity prototypes)

4.2.1. Prototip niske razine vjernosti

Prototipovi niske razine vjernosti ¢esto se izraduju na papiru sli€no kao i skice niske
vjernosti prikaza. Preporua se da se ovi prototipovi izraduju u ranim faza dizajna uglavnom

da se testira ideja iza neke aplikacije. Ovakve prototipe je jako jednostavno izraditi. Moze se
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jednostavno nacrtati dizajn na papiru, izrezati recimo ekran od mobilnog uredaja i zatim se

pomicati po prethodno nacrtanom dizajnu i komunicirati s njim (Canziba, 2018).

Paper Prototypes

Slika 11: Prototipovi niske razine vjernosti (Canziba, 2018)
Prednosti ovakve vrste prototipa su (Babich, 2017) :

e Mali tro8kovi izrade
e Brzo se izraduju
e Poti¢u grupnirad

e Jasnija oCekivanja u vezi nadolazecéeg projekta
Nedostaci ovakve vrste prototipa su (Babich, 2017) :

¢ Nesigurnost tijekom ispitivanja odnosno moze biti nejasno $to bi aplikacija trebala raditi
e Ograni¢ena do skoro nikakva interaktivnost

e Nisu previSe realisticni.

4.2.2. Prototip srednje razine vjernosti

Ovo je najCeSce koridtena vrsta prototipa. Prototip srednje vjernosti prikaza je prototip
koji ima ograni€enu funkcionalnost ali sadrzi podru€ja sa kojima se moze interaktirati i
mogucnost navigacije kroz aplikaciju. Ovakav tip prototipa se izraduje pomocu digitalnih alata.
Ovakvi prototipovi se naj¢eS¢e izraduju na temelju korisni¢kih scenarija. Za svaki korak
interakcije kreira se osnovni vizualni dizajn. Pogodan je za vrednovanje interakcije i za razliku
od prototipa niske razine vjernosti ovdje se razumljivost te interakcije moze provijeriti (D-Labs,

bez dat).
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Slika 12: Prototip srednje vjernosti prikaza (Hui-Ching Wu, 2019)

Uglavnom ovakva vrsta prototipa ima aktivne veze ili gumbe koji omogucuju kretanje

kroz ekrane pomocu klikova na zaslon ali obi€no nemaju vise funkcionalnosti od toga.

Ovakva vrsta prototipa ima sljedeée prednosti (Canziba, 2018):

Realisti¢ni dizajn-zbog toga jer se koriste digitalni alati ovakvi prototipovi imati ¢e
realisticniji dizajn

RealistiCne interakcije- interakcija se moze odvijati u okoliSu koji je sli€niji finalnom
proizvodu

Fleksibilnost- postoji fleksibilnost u svim fazama dizajna proizvoda.

Brzina- iako treba viSe vremena za izradu od prototipa niske razine vjernosti ipak

treba dosta manje vremena od prototipa visoke razine vjernosti

Jedni nedostatak koji ovaj prototip ima(Canziba, 2018) :

Krivulja u€enja- potrebno je uloziti neko vrijeme kako bi se naucilo raditi sa digitalnim
alatima koji omogucuju stvaranje ovakvih prototipa dok kod prototipa niske razine

vjernosti to nije slucaj.
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4.2.3. Prototip visoke razine vjernosti

Prototip visoke razine vjernosti (ponekad se naziva i visoki fi) je zapravo racunalni
interaktivni prikaz proizvoda koji ima najvecu sli€nost s konaénim dizajnom aplikacije u pogledu
detalja i funkcionalnosti. Ovi prototipovi pokrivaju korisnicko suéelje u vizualnom smislu i u
estetici ali pokrivaju i aspekte korisnickog iskustva u pogledu interakcija i ponaSanja
(Ibragimova, 2016).

Prototip visoke razine vjernosti je sliCan konaénom proizvodu i obi¢no je puno detaljniji

od ostalih prototipa. Ovakav prototip odgovara i na viSe pitanja kao Sto su (bccrwp.org, 2019):

e Kako se kretati po web mjestu ili po aplikaciji?

e Sto radi svaki gumb?

e Koliko ekrana ima ukupno?

o Koje ¢e se krajnje toCke koristiti i gdje?
Prototipovi visoke razine vjernosti uklanjaju nagadanja i za programere i za klijente. Dobro
izradeni prototip se ponekad moze i slu€ajno zamijeniti sa stvarnim konaénim dizajnom. Izrada
prototipa visoke razine vjernosti obi¢no traje od dva do tri tiedna ako se pretpostavi da se ne

izraduje neka velika aplikaciju ili web mjesto od 50 ekrana (bccrwp.org, 2019).

H
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BT Passed 2 Happy [ Slightly »
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EI' Paceod EI Vary Sad 'I—_IIJ Moderately » .

Slika 13: Prototip visoke razine vjernosti (Hui-Ching Wu, 2019)
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Prednosti prototipa visoke razine vjernosti su (Venlov, bez. dat):

o Sve moze biti testirano kao Sto su: tijekovi rada (engl. workflows), putevi konverzije,

graficki elementi

e Brz odaziv sustava koji eliminira vrijeme ljudskog kasnjenja &ini prototip realniji

Nedostaci prototipa niske razine vjernosti su (Venlov, bez. dat):

e Zaizradu treba puno vremena i sama izrada je skupa

e Dizajnerima ¢e mozda biti teze odbaciti neSto na Sto su potrosili puno truda i vremena

o Ako nesto treba promijeniti nakon pocetnog testiranja to zahtjeva viSe resursa od

promjena kod ostalih tipova prototipa.

4.3. Koraci u izradi prototipa

Tijekom izrade prototipa potrebno je pratiti nekoliko koraka kako bi se izradio uspjedan i

dobar prototip (guru99.com, bez dat.):

Prikupljanje i analiza zahtjeva - u ovom koraku prikupljaju se podaci te analiziraju
korisnicki zahtjevi. Tijekom ovog procesa intervjuiraju se korisnici sustava kako bi
se znalo koja su njihova oCekivanja od sustava. Ovaj korak mozda i nece biti
potreban ukoliko se prethodno izradila skica. Ovaj identi¢an korak postoji kod
izrade skice te su onda vec¢ definirani korisnicki zahtjevi kao i funkcionalnosti i
oCekivanja od sustava ili aplikacije.

Izrada pocetnog dizajna - druga faza se sastoji od idejnog ili brzog dizajna. Ovdje
se stvara jednostavan pocetni dizajn sustava i on sluzi kao vodi¢ odnosno da bi se
znalo da li se ide u pravom smjeru sa razvojem dizajna prototipa. On pomaze u
razvoju prototipa i korisniku daje kratki pogled na izgled ustava. MoZe se koristiti za
dobivanje prvih povratnih informacija od korisnika ili pak za kratku prezentaciju
korisniku kako bi on dobio uvid odnosno ideju kako ée izgledati dizajn aplikacije.
Izrada prototipa - u ovom koraku se zapravo izraduje stvarni prototip na temelju
informacija koje su prikupljene u prethodnom koraku. Kako bi uspjedno izradio
prototip potrebno je odabrati neki alat za izradu prototipa. Postoji puno programa
za izradu prototipa od kojih su neki viSe fokusirani na dizajn dok ostali imaju veci
fokus na funkcionalnosti odnosno podrZzavaju osnove programiranja. Sami odabir
programa ovisi od pojedinca do pojedinca i 0 samom proizvodu koji se razvija. Ovaj

prototip je radni model finalnog proizvoda odnosno sustava.
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e Procjena korisnika - u ovom koraku prototip se prezentira korisnicima za pocCetnu
procjenu. Ovaj korak pomaze u otkrivanju dobrih stvari, problema i slabosti radnog
prototipa sustava. Isto tako prikupljaju se komentari i prijedlozi od korisnika. Treba
prihvatiti sve prijedlog, komentare i opaske od strane korisnika te svaki prijedlog
razmotriti. Isto tako moze se dogoditi da ¢e veéina korisnika biti zadovoljna sa
prototipom i nece biti puno komentara pa ¢e se sljedeéi korak moci preskociti ili pak
odraditi u jako kratkom vremenu zbog dorada sitnica.

e Dorada prototipa - ako korisnici nisu bili zadovoljni s modelom prototipa u
prethodnom koraku, ovdje je potrebno doraditi taj model na temelju povratnih
informacija. Doraduje se dizajn, funkcionalnosti, navigacija i ostale komponente
prototipa sa kojim korisnici nisu bili zadovoljni. Ovaj korak i prethodni korak su u
petlji odnosno nakon $to se doradi prototip on opet ide na testiranje i ako korisnici
nisu zadovoljni sa doradenim prototipom onda on ide opet na doradu i tako u petlju
sve dok korisnici nisu zadovoljni s prototipom.

¢ Implementacija i odrZzavanje proizvoda - nakon $to su korisnici zadovoljni sa
prototipom , na temelju njega se izraduje finalan proizvod. On se zatim jo§ dodatno
testira kako bi se eventualno otkrili neki problemi ili pogreSke u kodu.
Sustav/proizvod se isto tako povremeno odrzava i azurira kako bi se minimizirali

zastoji i sprijecili veci kvarovi ili pak dodale nove znacajke.

Implementacija i
odrZavanje proizvoda

Prikupljanje i

analiza zahtieva Izrada poéetnog dizajna Izrada prototipa Procjena korisnika Dorada prototipa

Slika 14: Prikaz koraka u izradi prototipa (autorski rad, izradeno u programu visual paradigm

online prema: guru99.com, bez dat.)

Gore navedeni koraci su klju€ za izradu kvalitetnog i dobrog proizvoda. Na slici 15 mogu se
vidjeti svi ti koraci na jednom dijagramu. Vidi se da su koraci ,Procjena korisnika® i ,Dorada
prototipa“ u petlji odnosno ta dva koraka se tako dugo odvijaju dok korisnik nije u potpunosti

zadovoljan sa izradenim prototipom te se na kraju dobiva finalan prototip.
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4.4. Prototip u zivotnom ciklusu usluge

Ako Zivotni ciklus proizvoda ima kratak rast i brzi pad onda se je vjerojatno preskocio jedan
od najbitnijih koraka u izradi usluge-prototip. Prototip se moze upotrebljavati mnogo puta kako
bi se otkrile i rijeSile odredene poteSkoce i pronasli nacini za poboljSanje usluge u skoro pa

svakoj fazi zivotnog ciklusa usluge (Proto.io, 2017).

Zivotni ciklus usluge isti je kao na slici 6. Zivotni ciklus sadrzi sve prethodno spomenute
faze- ,Razvoj“, ,Uvodenje”, ,Rast", ,Zrelost’, ,Opadanje“. Ove faze su prethodno ukratko
objasnjenje pa se ovdje nece dodatno objasnjavati. Sada je lako zakljuciti da prototip kao i
skica spada u fazu ,Razvoj“ u zivotnom ciklusu usluge. Isto tako lako je vidjeti zasto se prototip
uklapa u bas$ tu fazu zivotnog ciklusa jer usluga je jo$ uvijek u fazi izrade. Prije neko se usluga
uputi programerima mora se provijeriti jesu li se testirale sve moguc¢nosti i stvari unutar i izvan
aplikacije. Neki poduzetnici Zele ¢im prije lansirati neku uslugu i to je potpuno razumljivo ali
preskakanje dijela razvoja u kojem se izraduje prototip moze na kraju generirati viSe Stete nego
koristi. Odvajanje dovoljno vremena da se stvori funkcionalan prototip moze pomoci da se
pronade problem i prije nego se platiti puno novca programeru da izradi neku uslugu (Proto.io,
2017).

lako se prototip najviSe koristi u fazi ,Razvoj“ on se i Cesto koristi u fazama ,Rasta“ i
LZrelosti“. U fazi ,Rasta“ pocinju se dobivati puno povratnih informacija od velikog broja
korisnika pa je potrebno izraditi prototipe i ispraviti greSke na temelju tih informacija. U fazi
LZrelosti“ ukoliko se dodaju nove funkcionalnosti isto je potreban izrada prototipa kako bi se te
funkcionalnosti bolje razvile i uvele bez greSka. Te nove funkcionalnosti se isto tako mogu
uvoditi u fazi ,Rasta“ (Proto.io, 2017).

4.5. Alati za izradu prototipa
Sli€no kao i kod skice, postoji ve¢ broj alata za izradu prototipa. Ovdje ¢e se izdvojiti
nekoliko njih te napisati nekoliko re¢enica o svakome. Alati za izradu prototipa su sljedeci:

e Axure
e Adobe XD

e Justin mind
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4.5.1.Axure

Axure je mocan alat za izradu prototipa bez potrebe programiranja. PruZza puno
znacajka kao §to su: izvjestaji za provjeru uvjeta, matematicke funkcije, sortiranje na temelju
podataka itd. Isto tako omogucuje dijeljenje prototipa sa ostatkom tima jednostavnim pritiskom
na jedan gumb. (Maruti Techlabs, 2018).

Alat Axure je sliCan ostalim alatima za izradu prototipa. Ako je korisnik ve¢ prije radio u
sli¢nim programima tada ¢e on biti intuitivan odnosno ovaj alat nije preporucljiv za pocetnike.
Ima malo kompliciranije suCelje. S druge strane sadrzi puno ikona i elemenata koji olakSavaju
izradu prototipa. Moguce je izraditi sve vrste prototipa. Postoji mogucnost dijeljenja prototipa
sa ostatkom zajednice pomocu AxureCloud opcije. Ima probno razdoblje od 30 dana a zatim

se naplacuje po mjese€noj bazi. Podrzava Windows i Mac operacijske sustave.

Y18 9 ~ Unttfes - e B 3 Team Bt : Unfeznsed a

Default

Default

H1 H2 H3

Slika 15: Sucelje programa InVision (autorski rad, 2020)

4.5.2.Adobe XD

Pomocu ovog alata mogu se stvarati skice, izgledi zaslona i interaktivni prototipovi.
Moze se lako prebaciti s dizajna na prototip unutar same aplikacije. Takoder mogu se dodavati
interakcije i prijelazi te se to dijeliti sa ostalim Clanovima tima kako bi se testirao prototip. Ovaj
program omogucuje integraciju sa ostalim Adobe-ovim proizvodima. Ovaj alat je potpuno
besplatan (Maruti Techlabs, 2018).

Adobe XD je alat pomocu kojega se mogu izradivati skice i prototipovi. Sam program

je intuitivan i ima brzu krivulju u€enja ¢ak i ako ste novi korisnik. Program pruza puno
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mogucnosti te postoji puno biblioteka koje se mogu dodati kako bi se olakSala izrada prototipa.
Jednostavan je i pruza laku i detaljnu mogucénost izrada animacija nad nekim objektom(gumb,
slika i sli¢no). Ima sliedece poglede: dizajn, programer, prezentacija, korisni¢ko testiranje. Ovi
pogledi olakSavaju izradu i testiranje prototipa te njegovo prezentiranje. Program je besplatan

i dostupan na Windows i macOS operacijskim sustavima te na android i iOS mobilnim

uredajima.
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Slika 16: Sucelje Adobe XD-a ( Estrella, bez dat.)

4.5.3.Just in mind

Just in mind je jedan od popularnijih alat za izradu prototipa. Poznat je po stvaranju
visoko kvalitetnih radova. Jo§ jedna prednost je §to se moZe preuzeti na raCunalo za izvan
mrezni rad. Ovaj alati ima ugradene videozapise i pomoc¢ za pocetnike tako da se Sto lakSe
mogu upoznati s alatom. Mogu se preuzeti brojni dodaci i ima moguénost spremanja u obliku
html datoteke (Maruti Techlabs, 2018).

Just in mind ima mnogo naprednih moguénosti. Ukoliko se izraduje jednostavniji
prototipa koji je fokusiran vise na dizajn tada je alat donekle intuitivan. Potrebno je jedno
vrijeme da se naudi raditi u njemu ali ima jako napredne moguc¢nosti simuliranja funkcionalnosti
proizvoda. lako te dodatne moguénosti simuliranja funkcionalnosti su dosta komplicirane.
Mogu se izradivati prototipovi za android, iOS ili web stranice. Isto tako postoji puno biblioteka
koje sadrze puno razliCitih elementa. Program ima probno razdoblje od 7 dana, zatim ima

mjesecne preplate ovisni o verziji ili pak besplatnu verziju koja ima dosta manje moguénosti.
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Slika 17: Sucelje programa Just in mind (justinmind.com, bez dat.)
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5. Usporedba skice | prototipa

Nakon sto se prethodno definiralo Sto je to skica i prototip te koje vrste skica i prototipa
postoje, sada se mogu usporediti. Iz prethodnih poglavlja moze se zakljuditi da je glavna razlika
izmedu skice i prototipa ta da je skica zapravo statiCki dizajn neke ideje, bez elementa
vizualnog dizajna i izraduje se u ranim fazama izrade aplikacije. Prototip se isto izraduje u
ranijim fazama izrade aplikacije ali nakon izrade skice i sadrzi vecinu elementa vizualnog
dizajna i funkcionalnosti konacnog proizvoda. Isto tako skica je primarno fokusirana na
hijerarhiju elementa korisnickog dizajna dok je prototip fokusiran na vizualne elemente i

funkcionalnosti korisni¢kog dizajna.

Definirati ¢e se nekoliko kriterija po kojima ¢e se usporediti skica i prototip. Ti kriteriji su

sljiededi:

o Cijena- cijena izrade

e Vrijeme- vrijeme potrebno za izradu

e Vjernost- vjernost prikaza finalnog proizvoda

e Svrha koriStenja- za $to se i kako koristi

o Mogucénost testiranja- razina mogucnosti testiranja

o Mogucénost promjene- mogucénost uvodenja promjena nakon testiranja

o Vaznost izrade- vaznost u procesu izrade usluge

o Dostupnost programa- dostupnost programa za izradu skice ili prototipa

5.1. Cijenaizrade

Sama skice je jednostavna za izradu i ona je zapravo neka prva ideja, prvi koncept neke
usluge te ih se moze jako puno izraditi. Samim time skica je jeftina za izradu i ne kosta puno.
Na skali od jedan do pet gdje je jedan najmanje novca, a pet najviSe novca, bi skica dobila

ocjenu jedan.

S druge strane prototip je sloZeniji za izradu i slijedi nakon skice, odnosno prototip je
zapravo nadogradnja skice. Prototip je vec¢ razradena ideja i uglavhom se izraduje pomocu
nekog digitalnog alata. Sa svim tim navedenim prototip je dosta skuplji za izradu odnosno
potrebno je uloziti viSe novca u izradu prototipa nego u skicu. Na prethodno spomenutoj skali

prototip bi dobio ocjenu Cetiri.
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Iz gore navedenog moZemo zakljuciti da je po kriteriju cijene izrade skice bolja,

odnosno potrositi ¢e se manje novca na izradu skice nego na izradu prototipa.

5.2. Vrijeme izrade

Kako je ve¢ prije navedeno, skice su jednostavne za izradu i samim time vrijeme
potrebno za izradu skice je relativno malo a ovisi 0 razini vjernosti prikaza. Skice niske razine
vjernosti prikaza se izraduju unutar nekoliko minuta, za skice srednje razine vjernosti potrebno
je do sat- dva dok je za skice visoke razine vjernosti potrebno nekoliko sati pa ¢ak i do dan-
dva. Ukoliko je vrijeme jako bitan faktor u razvoju usluge onda bi se trebali fokusirati na skice

niske i srednje razine vjernosti.

Prototip je kompleksniji za izradu i samim time potrebno je uloziti vise vremena i truda
u samu izradu. Kao i kod skice, vrijeme izrade ovisi 0 razini vjernosti prikaza. Pa tako ako
izradujemo prototip niske razine vjernosti tada govorimo o vremenskom okviru od nekoliko sati,
ako pak se izraduje prototip srednje razine vjernosti prikaza tada je za izradu potrebni nekoliko
dana dok je za prototip visoke razine vjernosti potrebno najmanje tjedan dana pa i viSe. Samo

vrijeme ovisi i o vrsti i sloZzenosti usluge.

Iz gore navedenog mozemo zakljuCiti da po kriteriju vremena izrade, skica je bolja

odnosno za izradu skice je potrebno manje vremena nego za izradu prototipa.

5.3. Vjernost prikaza

Pod ovim se kriterijem se zapravo podrazumijeva koliko skica ili prototip vjerno prikazuje
finalnu uslugu ili proizvod. Kao $to je vec prije spomenuto i skica i prototip imaju tri razine
vjernosti prikaza. UnatoC tome, opcéenito gledajuéi skica je zapravo neka prva ideja usluge i
izraduje se na samom pocCetku prve faze Zivotnog ciklusa usluge, te zbog toga skica zapravo

ima malu vjernost prikaza finalne usluge.

S druge strane prototip ima srednju do veliku vjernost prikaz finalnog proizvoda. Prototip
niske razine vjernosti prikaza ima srednju razinu vjernosti prikaza finalnog proizvoda zbog toga
jer je to prvi prototip i kasnije se nadograduje. Prototip visoke razine vjernosti prikaza zapravo
prikazuje izgled finalne usluge jer se na temelju toga prototipa programira finalna usluga i

relativno malo stvari se promjeni.
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Slika 18: Vjernost prikaza skice i prototipa (Isjeéak iz vlastitog rada ,Cavrljanje®, Petar
Ziviénjak, 2020)
Na slici 18 mozemo vidjeti kako izgleda skica(lijevo) i prototip (desno). Treba napomenuti da

je zapravo ovdje izgled prototipa jako sli¢an izgledu finalnog proizvoda.

Prema ovom kriteriju moze se zakljuciti da je prototip bolji odnosno da prototip vjernije

prikazuje izgled i funkcionalnosti finalne usluge.

5.4. Svrha koristenja

U ovom poglavlju usporediti ¢e se u koju svrhu se koristi skica i prototip. Skica se uglavnom
koristi za prikaz strukture i hijerarhije neke usluge ili aplikacije. Koristi se za predstavljanje prvih
ideja korisniku i za dobivanje prvih povratnih informacija kako bi se znalo da li se usluga razvija
u pravom smjeru ili pak treba nesto promijeniti. Isto tako koristi se za komunikaciju unutar tima
ili tvrtke odnosno da ¢lanovi tima imaju jasnu ideju o tome §to se treba izraditi i razviti i u svrhu
dokumentiranja. Skica omogucuje cijelom timu da se dogovore gdje ¢e se informacije nalaziti

i koji ¢e biti kostur usluge prije nego li se prijede na izradu prototipa.
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Prototip se koristi kako bi prikazao dizajn i veCina funkcionalnosti usluge. Koristi se za
testiranje funkcionalnosti usluge i za dobivanje povratnih informacija od korisnika. Ukoliko se
korisnicima ne svida dizajn ili neka funkcionalnost uvijek se prototip moze doraditi. Prototip je
bitan za otkrivanje i rjeSavanje problema prije nego se krene sa samim programiranjem usluge

i za testiranje tijekove rada (korisnik bi trebao pronaci sve sto zeli unutar par klika).

Prema ovom kriteriju ne moze se izdvojiti tko je bolji. Skica i prototip imaju svoje mjesto u

izradi usluge i jednako su vazni.

5.5. Moguc¢nost testiranja

Skica sama po sebi se ne moze testirati odnosno ne postoji nikakva interakcija koja bi bila
mogucéa sa korisnikom. Kod skice korisnik zapravo moze samo vidjeti raspored i hijerarhiju
elementa kao $to su gumbi, izbornik, polja za tekst, polja za pretraZivanje i slicho. Zatim
korisnik mozZe dati povratne informacije o tome da li mu odgovara pozicija nekog elementa,

ima li sve to smisla i $to bi on jo§ dodao ili maknuo.

S druge strane prototip se moZze u potpunosti testirati. Korisnik moZe testirati sve
funkcionalnosti aplikacije kao i ocijeniti sami dizajn aplikacije i dati korisne povratne
informacije, Sto bi trebalo promijeniti i drugacije napraviti. Isto tako moZe se testirati povezanost
stranica odnosno tijekovi rada te se mozZe vidjeti da li je stavljen relevantan sadrzaj na

odgovarajuée mjesto.

Prema ovom kriteriju moze se zaklju€iti da je prototip puno bolji jer korisnik moze testirati

skoro pa gotovu uslugu i dati puno viSe korisnih povratnih informacija nego kod skice.

5.6. Moguénost promjene

Skica se moze vrlo lako promijeniti jer je jednostavna za izradu i treba relativnom malo
vremena da se izradi. Skica se u nekim slu€ajevima moze izmijeniti odmah ispred klijenta na
temelju njegovih povratnih informacija. U vecini slu€aja ipak za te promjene treba nesto duze
-od pola sata pa do nekoliko sati ovisno o kompleksnosti promjena i razini vjernosti prikaza

skice.

Prototip je neSto teze promijeniti jer je on kompliciraniji za izradu. Ukoliko se radi o ve¢em
broju promjena i o kompleksnijim promjenama tada ¢e za te promijene trebati dosta vremena

(ovisno o razini vjernosti prikaza to vremensko razdoblje moze biti i do dan-dva).
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Iz gore navedenog moZe se zakljuciti da je po ovom kriteriju skica bolja jer se jako brzo i
jednostavno moze izmijeniti dok su promjene na prototipu nesto slozenije i treba malo viSe

vremena.

5.7. Vaznost izrade

Izrada skice je jako vazna stavka u zivotnom ciklusu usluge. Kao $to je vec prije spomenuto
to je neka prva ideja, slika neke usluge i Cesto kad se to stavi na papir ili u neki programski
alat, ta ideja mozda viSe nece izgledati dobro ili ¢e se htjeti promijeniti neke stvari pa izrade
skice zapravo moze ustedjeti puno novca, vremena i truda. Isto tako skica je neki okvir, temelj
na kojem se kasnije izraduje prototip. Bez izrade skice biti ¢e puno teze izraditi prototip. Isto

tako izrada prototipa trajati e duze.

Prototip je isto tako jako vazna stavka u zivotnom ciklusu usluge. Pomocu prototipa moze
se klijentima pokazati kuda se ide i kako se zamislila neka uslugu a oni ¢e dati povratnu
informaciju je li to dobro ili nije. S druge strane prototip daje jasnu ideju programerima i ostali
sudionicima u procesu izrade kako bi finalna usluga trebala izgledati i kako bi trebala
funkcionirati. Bez prototipa je gotovo nemoguée izraditi finalnu uslugu. Poceti direktno
programirati uslugu bez prethodne izrade prototipa biti ¢e golem gubitak novca, truda i

vremena.

Prema ovom kriteriju dajem malu prednost prototipu. lako su i skica i prototip jako vazan
faktor u izradi usluge, smatram da je prototip malo vazniji. Sam prototip se moze izraditi i bez
skice ali ¢e trebati malo vise vremena i truda, dok finalnu uslugu ¢e biti gotovo nemoguée

izraditi bez prototipa.

5.8. Dostupnost programa

Kao $to je prije navedeno, za izradu skice ima jako puno dostupnih digitalnih alata pomoc¢u
kojin je omogucena brza i jednostavna izradu skice. Neki od tih alata su Balsamiq,

Wireframe.cc, Axure, Figma, Mockplus i sli¢ni.

Kod prototipa je ista situacija. Isto tako postoji jako puno digitalnih alata za izradu
prototipa od kojih su neki bolji a neki losiji. Neki od tih alata su InVision, Justinmind, Adobe XD,

Proto.io i sliéni.

Iz gore navedenoga moze se zakljuCiti da i za skicu i za prototip ima dovoljno dostupnih
digitalnih alata pomocu kojih je omogucena laksa i brza izrada skica i prototipova. Po ovom

kriteriju skica i prototip su izjednaceni.
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5.9. Tabliéni prikaz usporedbe po svim kriterijima

Ovdje ¢e se prikazati tablica usporedbe skice i prototipa po prethodno definiranim
kriterijima. U ovoj tablici biti ¢e dodijeljen znak ,+“ ovisno o tome da li je skica ili prototip bolji

po odredenom kriteriju.

Tablica 1: Usporedba skice i prototipa

Skica  Prototip

Cijena +
izrade

Vrijeme +
potrebno
zaizradu

Vjernost +
prikaza

Svrha / /
korisStenja

Mogucénost +

testiranja

Mogucénost [s
promjene

Vaznost +
izrade

Dostupnost g8 +
programa

Po kriteriju svrha koriStenja ne moze se odrediti tko je bolji jer skica i prototip imaju svoju
jedinstvenu svrhu i oboje su jednako vazni u procesu izrade usluge. 1z tablice 1 moZe se vidjeti
da je skica bolja po tri kriterija od prototipa. Prototip je isto tako bolji od skice po tri kriterija,
dok su po jednom kriteriju izjednaceni ( po kriteriju ,Dostupnost programa®). Iz toga se moze
zakljucCiti da nema oc€iglednog pobjednika izmedu skice i prototipa te da imaju jednaku vaznost
u procesu izrade usluge.
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6. Prikaz skice i prototipa kroz primjer

U ovom poglavlju prikazati ¢e se prethodno navedene karakteristike skice i prototipa
kroz primjer. Izradio sam nekoliko ekrana aplikacije za razmjenjivanje poruka. Za izradu skice

koristio se prethodno navedeni alat Balsamiq a za izradu prototipa koristio se alat Just in mind.

Cavrljanje

Cavrljanje

& =]
Y E—

Prijavi se

Nemate raéun? Registrirajte se Registriraj se

Slika 19: Usporedba zaslona ,Prijava“ skice i prototipa kod aplikacije ,Cavrljanje” (Isje¢ak iz

vlastitog rada ,Cavrljanje”, Petar Ziviénjak, 2020)

Na slici 19 moze se vidjeti skica(lijevo) i prototip(desno). MozZe se primijetiti da se kod
skice koriste samo crna i bijela boja osim kod rijeCi ,Registriraj se” koja je plave boje zbog toga
Sto se Zeli naglasiti da je to zapravo link na drugi ekran. Isto tako kod skice se koristi okvir za
sliku umjesto slike dok se kod prototipa koristi prava slika. Kod prototipa se koriste boje te

razliite ikone kako bi $to blize prikazali kona¢an dizajn aplikacije.
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Slika 20: Usporedba zaslona ,Poruke” skice i prototipa kod aplikacije ,Cavrljanje* (Isjecak iz

vlastitog rada ,Cavrljanje”, Petar Ziviénjak, 2020)

Na slici 20 se moze vidjeti zaslon ,Poruke” koji predstavljaju dolazne ili odlazne poruke

odnosno razgovore. Moze se vidjeti da se koriste isti elementi odnosno pravila izrade kao i kod

slike 19. Jedina novost na ovim dvama ekranima je ta Sto se na skici koristi genericki tekst

odnosno okvir za tekst koji je ispunjen slucajnim tekstom dok se kod prototipa koristi stvaran

tekst, u ovom sluc€aju konkretne poruke.
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Slika 21: Usporedba zaslona ,Moj profil* skice i prototipa kod aplikacije ,Cavrljanje* (Isjecak

iz vlastitog rada ,Cavrljanje®, Petar Ziviénjak, 2020)

Moze se vidjeti da skica zapravo sluzi za prikaz hijerarhije elemenata odnosno da skicu
izradujemo kako bi rasporedili elemente koje zZelimo na pozicije gdje Zelimo da se nalaze
unutar same aplikacije. Kod skice se ne koriste nikakve slike i nikakav pravi tekst osim naslova
ekrana i gumba te nikakve boje osim crne , bijele i nijansi sive. Vrijeme koje mi je bilo potrebno
za izradu svih ekrana kod skice bilo je 2 do 3 sata dok mi je za prototip bilo potrebno otprilike

jedan dan.
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7. Zaklju€éak

U ovom radu ukratko su objasnjeni vazniji pojmovi koji su vezani uz skicu i prototip
aplikacije te uz samu izradu skice i prototipa. lzrada skice i prototipa predstavlja jedan od
vaznijih koraka u samoj izradi proizvoda ili usluge. Uloga skice i prototipa je danas sve vaznija
u razvoju proizvoda. Ne samo da skraéuju potrebno vrijeme izrade aplikacije i smanjuju
troSkove veC pomazu programerima, dizajnerima i ostatku razvojnog tima da razviju Sto bolji
proizvod koji odgovara svim potrebama korisnika. Isto tako pomazu da se izradi dobro
korisnicko iskustvo i korisni¢ki dizajn proizvoda. Nakon provedene usporedbe ne mozZe se
zakljuditi koji element je vazniji (skica ili prototip) zbog toga jer je po jednom kriteriju bolja skica
a po drugom kriteriju je bolji prototip. Zapravo se mozZe zakljuciti da nema ocitog pobjednika
izmedu tih dva pojma jer i skica i prototip imaju jako vaznu ulogu u procesu razvoja te ako se
izostavi bilo koji od njih dva sam proces razvoja mozZe biti dosta otezan. Danas ima jako puno
alata koji olak8avaju samu izradu skice i prototipa tako da se oni nikako ne bi smjeli izostaviti
iz samog procesa razvoja proizvoda. U ovom radu su koriSteni alati Balsamiq za izradu skice
i Just in mind za izradu prototipa. To su relativnho dobri alati i odabrao sam ih zbog toga sto
sam prethodno radio u njima ali ima jako puno alata na izboru i sam izbor alata ovisi od osobe

do osobe i njihovom iskustvu u izradi skice i prototipa.
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