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Sazetak

U ovom zavrS§nom radu ukratko ¢ée se objasniti najvazniji pojmovi koji su vezani uz
izradu prototipa aplikacije. Poku$ati ¢e se $to bolje objasniti $to je to, kako se i kada koristi
te definirati skica aplikacije. Nakon toga predstaviti ¢e se aplikacija koja ¢e se prototipirati,
temeljni problem koji ju je uzrokovao te napraviti skica i izraditi prototip iste aplikacije u dva
razliCita alata, istraZujuci njihove mogucnosti i sami princip rada. Prethodno izradi, Citatel]

Ce se upoznati sa alatima te ¢e mu biti objaSnjene klju€ne stvari kako se njime Koristiti.

Nakon izrade prototipa aplikacija u oba alata, usporediti ¢e ih se kroz niz kriterija, te
¢e se komentirati dobiveni rezultati. Alati s kojima ¢e se raditi ¢e biti dva vrlo popularna alata
na trzistu, koja se ipak razlikuju u pristupu izrade samog prototipa aplikacije. Na kraju rada
slijediti ¢e zakljuCak, popis literature te popis slika, videa i tablica koristenih prilikom izrade

ovog rada.

Kljuéne rije€i: usporedba; alati; prototip; aplikacija; wireframe; skica; izrada.
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1. Uvod

Put izgradnje programskog proizvoda uklju€uje niz razli€itih koraka kako bi dosegao
razinu na kojoj ga je moguce izdati u proizvodnju za masovno trziste. Svaki proizvod ima

odredeno ciljanu publiku i predstavlja rieSenje ili pomoc¢ za neki problem.

Kako bi se procijenilo je li proizvod stvarno rieSava postojece probleme svojih korisnika,
stvara se rani, skoro radni model koji se naziva prototip i testira ga se sa potencijalnim buducim
korisnicima i naruciteljima proizvoda. Kako bi se mogle toéno razumjeti stvarne potrebe i
oCekivanja ciljane publike, prvo se izraduje prototip, traZi odobrenje od narucitelja, prikupljaju
se povratne informacije od potencijalnih buducih korisnika te izraduju promjene na proizvodu
sukladno dobivenim rezultatima. Taj postupak se ponavlja sve dok se ne dobije jasna slika

onoga $to ée trebati izgraditi kao konac&ni proizvod.

Sve se to radi s ciliem ustede napora, vremena i samih troSkova izrade proizvoda jer
je lakSe prikupljati povratne informacije i mijenjati proizvod u njegovoj ranoj fazi, nego onda

kada je proizvod skoro pa spreman za izdavanije.

U ovom zavrSnom radu proc¢i ¢e se kroz proces izrade prototipa aplikacije, kroz dva
razliita alata za izradu prototipa, kako bi se pobliZze objasnio sami proces izrade prototipa te
naglasila njegova vaznost u stvaranju programskih proizvoda. Prije nego li se zapo¢ne sa
samom izradom, u sljede¢ih par poglavlja pojasniti ¢e se pojmovi prototipa te skice ili

wireframea programskog proizvoda.



1.1 Definicija prototipa

U Zivothom ciklusu izrade nekog programskog proizvoda sve kre¢e od nekakve
pocetne ideje. Tu ideju najéesce predstavljaju klijenti koji dolaze sa svojim zahtjevima i opisima
Zeljenih funkcionalnosti koje treba realizirati. U stvarnom Zzivotu klijenti imaju raznolike
zahtjeve, od onih koji su trivijalni za realizirati, pa sve do onih kojih je skoro pa nemoguce
realizirati. Uzme li se jo$ u obzir da vecina njih u samom pocetku ne zna Sto toéno Zeli dok im
se to ne pokaze, dobiva se dojam kako zamrSen pocetak moze biti.

Naime, prije 1970-ih godina, u vrijeme kada koriStenje prototipa u praksi jo$ nije bila
predstavljena i preporu¢ena opcija, aplikacija se izradivala na temelju opisa dobivenog od
klijenta te nakon toga prepravljala i doradivala nakon rezultata korisni¢kog testiranja. To je bio
uobicajen i dugotrajan proces gdje se aplikacija odmah implementirala i doradivala po zahtjevu

klijenta.

Negdje 1970-ih godina, dolazi do pojave izrade prototipa aplikacija koji ¢e prethoditi
izradi same aplikacije. U knjizi UXL Encyclopedia of Science (3rd ed.) (2015) , A.H. Blackwell
definira prototip sljedec¢im rijeCima :

,Prototip je rani uzorak, model ili verzija proizvoda izradenog za testiranje koncepta ili
procesa ili da predstavija i djeluje kao stvar koju treba replicirati ili od nje nauditi.“ ... ,,Prototip
se obi¢no koristi za procjenu novog dizajna radi poboljSanja preciznosti od strane analitiCara

sustava i korisnika. “

Lai¢kim rjecnikom re€eno, prototip je testni model programskog proizvoda gdje se predlaze

zamisljeni dizajn i prikazuju funkcionalnosti sustava.
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Slika 1: Primjer prototipa aplikacije

(Izvor: Isjecak iz vlastitog rada FOI mStudent, Jakov Kristovi¢ 1 €lanovi Easy FOI tima,
Varazdin 2018. )

Na slici povie prikazana je snimka zaslona manjeg dijela prototipa aplikacije koja je izradivana
u suradnji sa kolegama u sklopu projekta na kolegiju Upravljanje informati¢kim uslugama.
Prototip prikazuje osnovne boje aplikacije, predlozeni dizajn korisni¢kog suéelja (iako se kod
isjeCka ne vidi horizontalni izbornik u dnu zbog nacina imenovanja zaslona u alatu), nacin na
koji bi trebala raditi predlozena navigacija i opisuje odredenu funkcionalnost. U ovom slucaju
vidi se dio funkcionalnosti pregleda osnovnih informacija o odabranom kolegiju. Moze se
primijetiti da se kolegiju pristupa jednostavnim odabirom naziva kolegija iz liste upisanih
kolegija, te nadalje informacijama odabirom gumba za prikaz osnovnih informacija. Ovaj
prototip se dalje izlagao na poslovnom sastanku pred nastavnicima koji su predstavljali kupce
proizvoda, gdje su se mogle dobiti povratne informacije o stvarima koje su im se svidjele,
odnosno o onima koje Ce biti potrebno prepraviti prilikom izrade aplikacije. Time se izbjegao
potencijalni gubitak vremena oko implementiranja funkcionalnosti koje ¢e naposljetku trebati

izmjenjivati ili raditi ispoCetka.



1.2 Definicija skice

Ve¢ lako se daju uoditi prednosti izrade prototipa no preskocio se jedan ali vrlo vazan

korak koji prethodi samoj izradi prototipa, a to je izrada skice ili wireframea.

Kako nakon prikupljanja i analize korisni¢kih zahtjeva vezanih za aplikaciju se ne
pristupa odmah implementaciji, veé prvo radi prototip, tako se ni kod izrade prototipa odmah
ne zapocinje sa njegovom izradom, ve¢ prvo radi skica aplikacije koja ¢e pomoéi oko gradnje
prototipa.

Tu se razraduje i odlu€uje grubi raspored stvari na zaslonu, primjerice gdje koji gumb
vodi i raspored elemenata, kako bi bilo Sto lak3e pristupiti izradi prototipa. Odmah pri samom
poletku se uvidaju i rjeSavaju problemi navigacije i rasporeda funkcionalnosti po zaslonima,
dok dizajn dolazi malo kasnije.

Ovdje takoder nije s gorega napomenuti da su logika funkcionalnosti i raspored
elemenata po zaslonu tek simboli€no prikazani i ne moraju predstavljati, a Cesto i ne

predstavljaju, stvarni izgled aplikacije kakav ¢e biti kod programskog proizvoda.
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Slika 2: Primjer skice (wireframe)

(Izvor: Isjecak iz vlastitog rada FOI mStudent, Jakov Kristovi¢ i €lanovi Easy FOI tima,
Varazdin 2018. )



Sto je to skica ili wireframe, ponajbolje objasnjava Dan M. Brown u svojoj knjizi
Communicating Design: Developing Web Site Documentation for Design and Planning (2. izd.)

(2011), gdje to definira sliedecim rijec¢ima :

.Wireframe web stranice, jo§ poznat kao shematski prikaz ili blueprint stranice, vizualni

je vodi¢ koji predstavija okvir web stranice. “

lako Brown spominje skicu i njezinu vaznost prvenstveno u kontekstu izrade web
stranica, ona je neizostavan dio izrade aplikacija svih vrsta. Danas postoji cijela grana
industrije koja se bavi teoretskom i praktiénom primjenom korisni¢kog iskustva (eng. user
experience, otkud i dolazi kratica UX) gdje se dizajneri i analiti¢ari specijaliziraju upravo u tom
podrucju te istrazuju i unaprjeduju aplikacije na temelju mjerenja i testiranja praktiCnosti
koncepta dizajna.

Tom temom bavi se i Jesse James Garrett u svom djelu The Elements of User
Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond, (2010., str. 131) gdje govori o
tome kako je skica stvorena sa svrhom uredenja elemenata kako bi najbolje ostvarili odredenu

svrhu koja je nadahnuta poslovnim ciljem i kreativnom idejom.

Prethodno spomenuti Brown, definira i Cetiri glavne toCke na koje bi se svaki wireframe
trebao fokusirati, a to su:
¢ Raspon dostupnih funkcija
¢ Relativni prioriteti informacija i funkcija
e Pravila za prikaz odredenih vrsta informacija, te

e Ucinak razli¢itih scenarija na zaslonu

Postoje i stvari koje bi trebalo izbjegavati kod izrade skice, a to su:
e Pretrpavanje stranice sadrzajem
¢ Naglasak na boji

e PreviSe detaljnaizrada

U sljede¢em poglavlju smjestiti ¢e se prototip i skica u zivotnom ciklusu proizvoda, a
spomenuta poglavlja iz navedenih djela se preporuCuju kao izvrsna literatura za bolje

shvacanje i sami pristup izradi prototipa aplikacija svima onima koje bi to moglo zanimati.



1.3 Prototip i skica u zivotnom ciklusu proizvoda

Kao $to je i prethodno spomenuto, izrada skice i prototipa dogada se pri samom
poCetku Zivotnog ciklusa izrade proizvoda kao rezultat prikupljanja i analize korisni¢kih

zahtjeva.

Zivotni ciklus proizvoda

Prodaja

Izrada skice i

prototipa
—/
Razvoj Uvodenje Rast Zrelost Opadanje
Vrijeme

Slika 3: Zivotni ciklus proizvoda

(Izvor: autorski rad, izradeno u Balsamiq Mockups 3)

Na slici poviSe se nalazi skicirani prikaz zivotnog ciklusa proizvoda kroz koji svaki
proizvod prolazi, dok vrijeme koje ¢e svaki proizvod provesti u svakoj od faza moze jako
varirati. Primjerice, ako se razvije i izda aplikacija u App Store, ona dobije par stotina
preuzimanja te zatim dode do naglog opadanja i izumiranja, moze se uciniti da proizvod nije
proSao kroz sve faze Zivotnog ciklusa, medutim je, samo $to je to bilo jako brzo.

Vrlo lako se da naslutiti da izrada skice i prototipa proizvoda spada u fazu Razvoja kod
zivotnog ciklusa, zbog toga &to se proizvod jo$ uvijek nalazi u fazi pred-proizvodnje.

U svom znanstvenom radu The Analysis and Prototyping of Effective Graphical User
Interfaces, Mcclendon, Regot i Akers (1996.) govore o tome kako koristenje prototipa
aplikacije, koje prethodi izradi same aplikacije pridonosi kvaliteti te smanjenju vremena trajanja
te troSkova koji nastaju prilikom izrade. Potencijalni problemi se rano otkrivaju i otklanjaju te
su Sanse za uspjeSnom realizacijom proizvoda znatno vece nego li su bile u dotadasnjoj praksi.

Isto tako, boljim testiranjem proizvoda i dobivanjem na uvid $to korisnici stvarno zele

smanijiti ¢e se vrijeme koje ¢e biti provedeno u fazi uvodenja proizvoda.



lako je koristenje skice i prototipa tipicno za fazu Razvoja, ono se moze pojaviti i u
fazama Rasta i Zrelosti, kako bi se $to bolje pristupilo razvoju i testiranju novih znacajki, te

polucio $to bolji uspjeh kod pridobivanja novih korisnika.

1.4 Prednosti | nedostaci izrade skice

Jedna od velikih prednosti izrade skice je ta $to pruza ranu viziju proizvoda koja se
moze u samim pocetcima koristiti za pregled s klijentom. Brzo se izraduje, ne mora se voditi
briga o dizajnu i bojama, mozemo dobiti pregled kolekcija zaslona proizvoda te unaprijed se
uhvatiti u kostac sa nekim nepredvidenim problemima kao $to je to mehanika navigacije kroz
aplikaciju. Izradom skice u ranoj fazi se moze vizualizirati i upoznati ostale ¢lanove tima sa
idejom i smjerom u kojem Ce se projekt kretati. Takoder vrlo lako moze izmjenjivati na zahtjev
klijenta te sluzi kao vrlo dobra i pouzdana podloga za izradu prototipa jednom kad ju klijent

odobri.

Buduc¢i da skice ne ukljuCuju dizajn ve¢ tek simboli€no predstavljaju raspored
elemenata i funkcionalnosti, klijentu nije uvijek lako shvatiti koncept kao &to je to osobi poput
dizajnera. Tako ¢e dizajner Cesto morati prevesti neke od skica zaslona u dizajnirane zaslone,
kako bi Kklijentu objasnio zasto su odredeni elementi postavljeni na taj nacCin. Izrada skice
dijelom i kreativho ograni€ava dizajnera zbog minimalistiCkog dizajna zaslona te simboli¢kog
prikaza, te moZe na kraju rezultirati gubitkom ideje za atraktivniji izgled pojedinog zaslona kod
pretvorbe u prototip ili implementacije proizvoda. Osim toga, i vremena koje ¢e se izgubiti za
izradu skice, nema nekih posebnih razloga zasto ju se ne bi koristilo prilikom izrade

programskog proizvoda.



1.5 Prednosti i nedostaci izrade prototipa

Veé je spomenuto kako koriStenje prototipa aplikacije, koji prethodi izradi same
aplikacije, pridonosi kvaliteti zavrSnog proizvoda, smanjenju vremena trajanja te trosSkova koji
nastaju prilikom izrade. Tu spadaju mnoge pozitivne stvari poput dozvoljavanja korisnicima da
testiraju i isprobaju proizvod prije njegova izdanja u koriStenje, moguce je analizirati
upotrebljivost aplikacije i identificirati potencijalne probleme. Takoder dobivaju se povratne
informacije od klijenata koje su uzimaju u obzir, te se povecavaju Sanse za uspjeSnom izradom
aplikacije. Isto tako, manje su Sanse da klijent na kraju bude ne zadovoljan dizajnom krajnjeg
proizvoda posto je i sam imao priliku utjecati na to. Tim koji ¢e raditi na implementaciji
proizvoda ima gotovu strukturu i dizajn aplikacije, te su u toj fazi jasni svi zahtjevi $to znatno

olakSava i ubrzava njihov rad.

Naravno, svakako postoje i loSe strane izrade prototipa. Korisnici se mogu zbuniti
gledajuc¢i u prototip te dobiti dojam da ée dizajn i funkcionalnosti u ovoj ranoj fazi, ovako
izgledati i kod krajnjeg proizvoda, jer ne razumiju da to jo$ treba prilagoditi i dotjerati. Isto tako
mogu im se svidjeti neke znacajke u prototipu koje mozda nece biti dio krajnjeg proizvoda,
zbog primjerice slozenosti izrade, Sto mozZe rezultirati dozom nezadovoljstva. Ukoliko se
pristupilo izradi prototipa, a njoj je prethodila loSa analiza zahtjeva korisnika, ne sagledavanje
boljih mogucnosti i potpunih specifikacija, ogranieni prototip mozZe voditi u slabo oblikovane i
razvijene zavrSne projekte koji su teski za odrzavanje. Isto tako ako dizajner ima ograni¢ena
znanja O programiranju, moze se dogoditi da prototip koji je prezentiran i dogovoren s
klijentom, bude vrlo tesko ili €ak nemoguce implementirati.

Prototipovi su po prirodi dizajnirani kako bi se brzo razvili. Ako dizajner provede previSe
vremena za razvoj slozenog prototipa, projekt moze naici na zastoje (posebno ako jo$ postoje
i nesuglasice oko nekih detalja) te se moze prekoraciti vr.emenski rok a i budzet unutar kojega

je projekt trebao biti zavrSen.



2. Aplikacija PoolPoint

U ovom poglavlju predstaviti ¢e se aplikacija na temelju koje ¢e se izradivati prototip te
usporedivati njegova izrada u alatima. Objasniti ¢e se svrha aplikacije, njezine glavne

funkcionalnosti te sama trziSha domena.

2.1 Temeljni problem

Ideja za ovu aplikaciju dobivena je iz osobnog iskustva tijekom studentskog rada preko
lieta u hotelima u Dubrovniku, gdje sam veliku veéinu svog vremena proveo kao barmen ili
konobar na bazenima hotela. Naime, svi hoteli uz svoj bazen imaju nekakav tip restorana, ili
bolje re€eno bara, gdje izdaju osvjezavajuéa pi¢a i vrlo Cesto hranu za goste hotela. Uz
pripadajuce stolove oko tog bara, gdje gosti sjedaju i konobari imaju pune ruke posla, Cesta je
pojava da gosti koji su u predahu od plivanja i sun€anja, dolaze na bar po brzo osvjezenje i

vracaju se s njim nazad.

Upravo ti gosti, koji su tu samo u prolazu, prave velike redove i guzvu oko Sanka,
Cekajuci na barmena da im napravi i naplati koktele, €ija izrada svakako traje neko vrijeme.
Nerijedak je i slu¢aj da gost uzme i po 3-4 koktela za ostale ¢lanove obitelji koji su s njima na
odmoru te to onda zahtijeva i da se jedan od konobara ostavi svog posla te ponese ta pi¢a
prema gostovom mjestu na lezaljkama oko bazena. Time se posao tog konobara koji je radio
oko gostiju za stolovima stavlja na ¢ekanje, a uzmemo li u obzir da hoteli imaju po 500-600
gostiju koji svakako Zele uZivati na odmoru, ovakve situacije se dogadaju i po desetak puta u

intervalu od 30 minuta (osobna procjena prema dosadasnjim iskustvima).

2.2 |deja rjeSenja

RjeSenje za ovaj problem, i smanjenje guzvi koje svakodnevno nastaju uvida se u
aplikaciji koja je svrsishodno nazvana PoolPoint. Ta aplikacija bi omogucavala gostu da
napravi narudzbu sa svoje lezaljke na bazenu, te kad je narudzba spremna, konobar koji bi
bio zaduzZen za dostavu takvih narudzbi nosi ju gostu i naplacuje uz odabrani nacin placanja.
Aplikacija bi trebala smanijiti guzve i ubrzati vrijeme izrade pi¢a posSto barmen ne treba
razgovarati sa gostom, ve¢ moze odmah zapoceti pripremu narudzbe koja mu je pristigla na

predvideni zaslon.



Objasnjenje kako bi to sve funkcioniralo, kako bi konobar znao gdje dostaviti narudzbu

i sliéno, slijedi u tekstu ispod. Za potrebe Sto lak§eg razumijevanja izradena je i sljedeca skica.

Jedan komplet leZaljki sa

‘-/ jedinstvenim brojem

Stolovi ispred bara

~~

LI,

O0000O0

O0000O0

Slika 4: Skica bazena

(Izvor: autorski rad, izradeno u Balsamiq Mockups 3)

Pool bar

Oko ove pojednostavljene sheme bazena se nalaze lezaljke sa pripadaju¢im malim

stolovima, $to je slika svih danasnjih hotelskih bazena koji imaju 3 zvjezdice ili vise zahvaljujuci

propisima. Na svakom stoli¢ bi se nalazila naljepnica sa BAR kodom, koju bi gost unutar

aplikacije skenirao te bi mu se otvorio meni sa popisom pi¢a koja moze naruciti. Nakon odabira

artikala, odabire nacin pla¢anja (gotovina, kartica ili na sobu hotela u kojem slu€aju ¢e morati

upisati broj sobe) kako bi konobar mogao doéi dostaviti pi¢a sa unaprijed pripremljenim

raéunom. Svaki stoli¢ bi imao drugaciju numeraciju, te prilikom skeniranja bar koda, aplikacija

bi zabiljezila broj stola te ga prikazala prilikom slanja narudzbe.

Takoder, aplikacija prilikom skeniranja bilo kojeg drugog bar koda koji nije jedan on od

onih sluzbenih na stolovima bi davala poruku o neispravnom kodu. Funkcionalnost prijave u

aplikaciji nije potrebna s obzirom da ju se moze koristiti samo na bazenu hotela, a prilikom

koristenja bi se znalo to¢no koiji stol je tu akciju poduzeo.
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Stoli¢

._/

Naljepinica

PoolPoint
Scan with
PoolPoint app
T
j Table no. 3 [
1

Slika 5: Skica stoli¢a sa naljepnicom (pogled odozgo)

(Izvor: autorski rad, izradeno u Balsamiq Mockups 3)

2.3 Izrada skice aplikacije

Slijedio dio kada je potrebno napraviti poCetne skice aplikacije kako bi se $to lakSe
pristupilo izradi prototipa. Prije samog pocetka crtanja, definiraju se osnovne funkcionalnosti

koje aplikacija mora sadrzavati a to su:

e Moguénost skeniranja BAR kodova na po¢etnom zaslonu
e |zbornik sa kategorijama pica i hrane (tipa sokovi, Zzestoko itd.)

e Moguénost odabira placanja

Izrada skice aplikacije raditi ¢e se u alatu Balsamiq Mockups 3. Alat je moguée preuzeti sa
sluzbene stranice navedene u literaturi kao probna verzija koja traje 30 dana. Kako tema ovog
zavrsnog rada nije izrada skice vec¢ prototipa, ispod ¢e se odmah prikazati zavrsni izgled skice

te se ukratko opisati.
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Skeniraj BAR code

Upute za keri§tenje

Ukoliko je do$lo do greke

Centrirajte BAR kod
unutar okvira '.

|

Pogetni zaslon

Uspjesno skeniranje

—

< KoSarica

Pina Colada 2 m
Chesseburger 1 @

Ukupan iznos: 136 KN

e
Zaslon koSarice

ODUSTANI

Greska |
Neispravan BAR kod

Pokusaj ponovno

Upute 2 keridtenje

Zaslon za skeniranie

Pina Celada -1+

L__‘ Mojito

DALJE »

Zaslon za odabir piéa

Z aslon pogredke

< Detalji

MOJITO

Sastojci: /agpreeses «
AU S b2
AN Aigl SNt
BSOS S0 W
BN SN W

—

Detalii artikla

Uspjeh!

Narudzba uspjedne poslana

-

| S ———

Zaslon uspjeha

o>

Zaoslon za odabir hrane

Slika 6: Skica aplikacije PoolPoint

< Naéin plaganja

[] Teretirozun sobe

Zaslon odabira naéina plaéanja

(Izvor: autorski rad, izradeno u Balsamiq Mockups 3)
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U nastavku slijedi prikaz i kratak opis svih zaslona skice aplikacije. Sve slike su samostalno

izradene u alatu Balsamig Mockups 3.

(Y e—m— Pokretanjem PoolPoint aplikacije, na zaslonu mobilnog
uredaja se prikazuje pocetni zaslon prikaza na slici lijevo. Na
tom zaslonu je logo PoolPoint aplikacije te gumb za
skeniranje BAR koda. Posto aplikacija radi samo sa BAR
kodovima koji se nalaze na stolovima uz bazen hotela, nema
potrebe za prijavom korisnika u sustav, posto su kodovi
dostupni samo gostima hotela, a i sami nacin koristenja
aplikacije to &ini jednostavnijim. U dnu se nalazi poveznica

Skeniraj BAR code na web stranicu sa uputama za korisStenje aplikacije ukoliko
korisnik ne zna kako je pravilno koristiti.
Upute za koriStenje
Slika 7: Skica - Pocetni zaslon
\ [ ———
Nakon pritiska na gumb ,Skeniraj BAR code“nam se zaslon e )

za skeniranje BAR koda kaji je prilino trivijalan. Korisnik na
raspolaganiju ima pravokutnik unutar kojeg mora centrirati

BAR kod kojeg Zeli skenirati kako bi uSao dalje u aplikaciju,
odnosno gumb ,,Odustani® kako bi odustao od skeniranja te

se vratio na pocetni zaslon.

Slika 8: Skica — Zaslon za skeniranje

Centrirajte BAR kod
unutar okvira

L ODUSTANI
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Ukoliko je korisnik skenirao krivi BAR kod prilikom poku$aja
ulaska u aplikaciju ili pak ukoliko nije dobro centrirao ispravan
BAR kod, prikazat ¢e se sljedeéi zaslon sa slikom i porukom
pogreSke. Korisniku se takoder na raspolaganje nudi
poveznica na web stranicu sa uputama za koristenje,

odnosno gumb ,Pokusaj ponovno* kako bi se opet vratio ha

Greska | zaslon za skeniranje.
redka !

Neispravan BAR kod

Pokus$aj ponovho

Upute za koriStenje

Nakon uspjedSnog sekiranja BAR koda, korisnik ,ulazi“ u
aplikaciju te mu se automatski prikazuje zaslon za odabir

pi¢a. Korisnik moze pretrazivati pi¢a po kljuénim rije€ima te

Slika 9: Skica — Zaslon pogreske

Y Pice ¥§ Hrana Jl

zadanim kategorijama poput Kokteli, Bezalkoholna pica, (@Pretrazivanje D)
Zestoka piéa i sliéno. Pritiskom na kugicu za izbor (eng. [Koktel 1
checkbox) pored naziva artikla korisnik moze dodavati artikle

u kosaricu. Oznadavanjem kucice za izbor korisniku se D Aperol Spritz
pojavljuje jednostavni broja¢ za koli€inu pored naziva artikla Pina Colada -1+

pomocu kojeg moze jednostavno povecavati ili smanjivati
koli¢inu zeljenog artikla. U vrhu mu se takoder nudi opcija da
se prebaci na tab za biranje hrane te u dnu gumbovi za prikaz

stanja koSarice te ,DALJE" za odabir nacina placanja.

Slika 10: Skica — Zaslon za odabir pi¢a

oy Koarica DALJE P |I
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Pritiskom na tab ,Hrana“ korisniku se prikazuje zaslon za
odabir hrane. Kao i kod pi¢a, daje mu se na mogucnost da
pretrazuje hranu po kljuénim rije¢ima, filtrira ju po zadanim
kategorijama poput Burgeri, Salate, Pizze i sli¢no. Princip
rada je isti kao i kod pi¢a Sto se tiCe oznaCavanja artikala i
upravljanja koli¢inom. Takoder, u dnu se nalaze gumbovi za

prikaz stanja koSarice te gumb ,DALJE® za odabir nacina

Y Pice '" Hrana Jl

@Pretrailvanje j

|Burgeri _H

D Gourmet Burger

D Lamb Burger placanja narudzbe.
D Veggie Burger

Chesseburger - 2+

oy Koarica DALJE P |I

Pritiskom na ime artikla, otvara se zaslon sa detaljima za
pojedini artikl. Tu korisnik moze pregledati sastojke koji ulaze
u odabrane artikle poput sastojaka koktele ili pak koje sve
namirnice ulaze u pojedina jela. U dnu se takoder prikazuje i
aktualna cijena odabranog artikla dok u vrhu ima gumb ,<*

kako bi se vratio natrag na odabir.

Slika 12: Skica — Detalji artikla

Slika 11: Skica — Zaslon za odabir hrane

4 Detalji

MOJITO

Sastojci: ~B4gsaenigs 4
LTI ST AT
LTI ST AT
3400005400 400 208
BEMBOBA SIS I

Cijena:

46 KN

| ——— ]

/
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{  KoSarica

Pina Colada 2 T

Chesseburger 1T

Pritiskom na gumb ,KoSarica“ korisniku se prikazuje zaslon
za pregled kosarice. Na tom zaslonu korisnik moze pregledati
koje je sve artikle stavio u koSaricu, u kojoj koli¢ini te koliko
iznosi ukupan iznos koji ¢e morati platiti. Korisnik takoder
moze obrisati zeljene artikle iz koSarice pritiskom na ikonu
kante za smece koja se nalazi pored svakog artikla. U vrhu

ponovno imamo i ikonu ,<* pomoc¢u koje se korisnik moze

Ukupan iznos: 136 KN

\_ [ ——— y

Kada je korisnik odabrao Zeljene artikle te kliknuo gumb

placanja.

prilikom svog odlaska iz hotela.)

—_———— N
L,DALJE* otvara mu se zaslon za odabir nacina pla¢anja. Tu
se korisniku nudi moguénost plaéanja gotovinom, pomocu £ Naéin plaéanja
kreditne kartice i tereCenjem racuna sobe hotela u kojoj
odsjeda. Ukoliko se odluci za tu opciju, obavezan je upisati D Gotovina
svoj broj sobe ispod kako bi mogao uspjesno potvrditi nacin
D Kartica
(Gost u hotelu moZe teretiti racun sobe prilikom koristenja bilo D Tereti ra¢un sobe
koje usluge unutar hotela, te ukupan iznos je duzan podmiriti
L POTVRDI
Slika 14: Skica — Odabir nacina pla¢anja
[ ——— )

ponovno vratiti na prethodni zaslon.

Slika 13: Skica — Zaslon koSarice
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Uspjeh !

NarudZba uspjesSno poslana

OK

Pritiskom na gumb ,Potvrdi“ kod odabira nacCina plac¢anja,
korisniku se prikazuje sljedeéi zaslon na kojem se nalazi slika
i poruka uspjeSno poslane narudzbe. Narudzba tada
dospijeva na pripadajuéi ekran u baru gdje barmen moze
zapoceti sa pripravljanjem narudzbe. Klikom na gumb ,,OK*
korisnik se vrac¢a na pocetni zaslon gdje ponovno moze

ponoviti postupak.

Slika 15: Skica — Zaslon uspje3no poslane narudzbe
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3. Marvel

Prvi alat koji ¢e se koristiti za usporedbu je Marvel. To je jedan od najpopularnijih alata za
izradi skica i prototipa danas na trziStu, te s njime moze raditi ve¢ u web pregledniku bez ikakve
potrebe za instalacijom. Alat je ozivljen 2013. godine sasvim slu¢ajno kao sporedni projekt,
dok danas broji preko 2 milijuna korisnika, od obi¢nih ljudi do profesionalnih timova koji ga
koriste kako bi prikazali svoje ideje. Osnivaéi alat su Brendan Moore, Jonathan Siao i Murat
Murlu te njihovo sjediSte je u Londonu. Na svojoj sluzbenoj stranici, Marvel se predstavlja
sljedecim rijeCima:

»All-in-one platforma koja pokrece dizajn*“
~,Marvel ima sve §to vam je potrebno kako biste doveli ideje do Zivota i preoblikovati kako
stvarate digitalne proizvode. Stavljamo snagu dizajna u svacije ruke.”

(Izvor: Marvel Prototyping Ltd. (2018). Marvel — Preuzeto 11.07.2018. sa
https://www.marvelapp.com)

Alat nudi besplatnu verziju korisniku u kojoj mozZe raditi na 2 razliita projekta ali sa
potpunim funkcionalnostima koje nudi, §to daje korisniku potpuni uvid u moc¢ i opseg samog

alata.

Slika 16: Sucelje Marvel alata

(Izvor: preuzeto 11.7.2018. sa https://www.marvelapp.com)
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Sam alat radi na principu ,povuci i spusti“ (eng. drag and drop) te ne zahtijeva od korisnika
nikakva predznanja poput programiranja ili dizajna, Sto oslobada kreativnost korisnika te
privia€i Siri krug korisnika. Alat je jako intuitivan te nudi korisniku puno ikona i ve¢ gotovih
dijelova korisni¢kog sucelja na koriStenje. Ne zahtijeva postojanje nikakvih unaprijed izradenih
zaslona ve¢ omogucuje da se rad zapo€ne od nule. Alat dozvoljava rad vise ljudi na istom
projektu u isto vrijeme, na svojim stranicama nudi i kratak tutorijal za uporabu te nudi mobilnu
aplikaciju na kojoj je moguce testirati izradeni prototip.

Nije loSe napomenuti kako sluzbena stranica alata ima izvrstan dizajn, vesele boje i
animacije te vrhunske motiviraju¢e i ohrabrujuée poruke kojima priblizava alat i onim ljudima
koji se nisu nikad bavili dizajnom niti i¢im sli¢nim. Alat ¢e se dublje upoznati u radu dok se

bude izradivao prototip prethodno objasnjene aplikacije.
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4. InVision

Drugi alat koji ¢e se koristiti za usporedbu je InVision. Nema neke posebne stranice ili
ustanove koja vodi racuna od tome koji je alat najpopularniji i sli¢no (kao $to bi to moglo biti
primjerice kod koriStenja vrsta baza podataka na stranici db-engines.com) , ali ukoliko se
potrazi alat za izradu prototipa, uz Marvel i Flinto, pri samom vrhu prikazati ¢e se i InVision.
Kao §to je i stvar kod Marvela, InVision omoguéuje rad u samom pregledniku bez ikakve

potrebe za instalacijom.

InVision je osnovan 2011. godine sa sjediStem u New Yorku, kada su Ben Nadel i Clark
Vanberg osnovali alat sa primarnom svrhom kako bi se dizajnirani zasloni aplikacija pretvorili

u interaktivne skice i prototipe.

Za razliku od Marvela, koji svojom jednostavnosc¢u priblizava izradu prototipa ljudima svih
razina kompetencija, InVision se orijentira prvenstveno na suradnju ljudi profesionalaca unutar

jednog ili viSe timova organizacije kod rada na projektima.

PROJECTS

in My Projects

Social Mobile Chat Mobile Relate

Slika 17: Sucelje InVision alata

(Izvor: preuzeto 12.7.2018. sa https://www.invisionapp.com/)

Omogucuije korisnicima istraZivanje, dizajn, pregled i testiranje proizvoda, nudi alate

za prototipiranje, upravljanje zadacima i kontrolu verzije, omogucéuje korisnicima stvaranje i
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prijelaz stvari za web i mobilne platforme, omogucuje izradu prototipa, dijeljenja i prezentacije,

povratne informacije komentiranje, sastanke i whiteboarding te organizaciju i suradnju.

in 88
’ @ Close 7
STAKEHOI.DER
&\ =
Get Started
D
Get
tarted. 7
e
—  Nam
™ Er
>
A
\
\X/7 Welcome ¢
s
Posacutn Passenger MANAGER

Slika 18: InVision — bijela plo¢a
(Izvor: preuzeto 12.7.2018. sa https://www.invisionapp.com)

Znacajka koja stvarno odskace od prvog predstavljenog alata za izradu prototipa je
,bijela plo¢a“ (eng. whiteboarding), gdje korisnici mogu u isto vrijeme, Sarati po skicama
prototipa i tako razmjenijivati ideje u stvarnom vremenu, kao da to rade na bijeloj plo¢i zajedno

u uredu, Sto je jako korisna i fora stvar.

Tu se moze primijetiti kako InVision nudi stvarno more mogucnosti za timove, koje
su velikom vecinom realno i bez previSe koristi za individualne korisnike. Takoder, InVision je
sve do nedavno sluzio samo kao alat gdje su se morale postavljati ve¢ gotove i spremne slike
zaslona, koje su bile izradene u alatima poput Sketch (samo za macOS), Adobe Photoshop,
Balsamig Mockups i slicnim kako bi se od njih stvorili interaktivni prototipi. Odnosno, sami

dizajn zaslona nije (bio) dio InVision alata.
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Korak naprijed ka tome, napravili su izdanjem relativno novog alata InVision Studio
(listopad 2017.) koji je trenutno u early access verziji te trenutno je dostupan samo za Apple

macOS operacijske sustave.

Planets

Spacecraft

| ;
L_/.
-
M : -
: Welcome,
visionstudio.com Dav'd- Proﬁle
|
|

Book

l%‘

000000

Slika 19: InVision Studio — korisni¢ko sucelje

(Izvor: preuzeto 12.7.2018. sa https://www.invisionapp.com/studio)

Sami studio nalikuje na Adobe Photoshop te je svakako znacajka koja je nedostajala
alatu, a to je sama izrada i dizajn prototipa. InVision je i dosad bio naklonjen profesionalcima,
pa tako i izgled samog alata djeluje profesionalno i ne previse jednostavno kao $to je to stvar
sa editorom koji se nalazi kod Marvela, no sami alat prikazuje impresivne mogucnosti poput
skalabilnog dizajna, naprednih animacija, verzioniranja i dodavanja slojeva. Sluzbeni video

predstavljanja InVision Studio 2018 alata na njihovom YouTube kanalu dostupan je ovdje.

Dok ja kao Windows korisnik nisam u mogucnosti isprobati alat te se morati zadovoljiti

drugim opcijama, izrada prototipa aplikacije ¢e se odvijati na dva razli€ita nacina.

e Marvel — prototip Ce se izraditi od same nule, slijedeci izradenu skicu slaganjem
objekata putem povuci i spusti metode u editoru, te ¢e se zasloni napraviti
interaktivnima

e InVision — zasloni dizajna prototipa Ce se izraditi u Adobe Photoshop alatu te
Ce se postaviti u alat i napraviti interaktivnima (kako su morali i svi korisnici prije

izdavanja InVision Studio alata za macOS u listopadu 2017.)
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https://www.youtube.com/watch?v=YXNk4gQCPSY

5.lzrada prototipa — Marvel

U ovom poglavlju opisati ¢e se proces izrade prototipa koriste¢i Marvel alat. Kao Sto je ve¢
nekoliko puta spomenuto, jedna od odlika ovog alata je vrlo jednostavna izrada prototipa putem

povuci i spusti metode u kojoj se vecina korisnika moze vrlo lako snadi.

Nakon Sto se napravi novi projekt, pojavljuje se ,glavni panel projekta“ (slika 20.), gdje se
nalazi prikaz svih izradenih zaslona za taj projekt. Na tom panelu pocetno se prikazuje par
primjera zaslona (eng. sample screens) na kojima Marvel daje primjer kako bi to moglo
izgledati te na koji nacin radi. Ukoliko ve¢ postoje neki izradeni zasloni na kojima se Zeli raditi,
u gornjem lijevom kutu postoji opcija da se prenesu slike, odnosno opcija ,Design® kako bi se
dobio prazan zaslon gdje se moze zapoceti raditi od nule. Odabire se opcija za dizajniranje

vlastitog zaslona.

7 - (2] — [m} 52
/ M Marvel - Projects x \\
(5 C O | & Sigurno | https://marvelapp.com/dashboard/ BWwx O O 6
2% Aplikacije ™M Gmail n Facebook @@ YouTube E SofaScore &% YouTubeto MP3 Cor  fei Nastava T FOl prijava 1 Moja naslovnica »
parvet Biopdn Pesple el ©

Stvori novi projekt
My Projects My Company Sort: Last Active v

mStudent

PoolPoint Marvel FOI mStudent

ast updated on 11th Aug 18 Last updated on 19th Jul 18

Na$ projekt

Slika 20: Marvel — glavni panel

(Izvor: snimka zaslona iz alata Marvel (Marvel Prototyping Ltd., 2018))
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Slika 21: Marvel — glavni panel projekta
(Izvor: snimka zaslona iz alata Marvel (Marvel Prototyping Ltd., 2018))
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Slika 22: Marvel — panel dizajna

(Izvor: snimka zaslona iz alata
Marvel (Marvel Prototyping Ltd.,
2018))

S lijeve strane se takoder nalaze kontrole za dodavanje likova poput Eetverokuta, okruglih likova, teksta, slika, raznih krivulja te pre€ac na Team

Library, folder u kojem se nalaze sve zajedniCke slike korisnika koji rade na istom projektu. S desne stane zaslona aplikacije na kojem se radi,

nalaze se kontrole za upravljanje izgledom i rasporedom elemenata koji su postavljeni na zaslon (boja, transparentnost ...). Takoder, u dnu se

mogu pronaci kontrole za uveéavanje/smanjivanje i brzo dodavanje novog praznog zaslona dizajna.
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5.1 Upravljanje elementima i objektima

Ukratko ¢e se demonstrirati princip rada posto je stvar ista sa svim ostalim elementima s

kojima ¢e se raditi na ovom prototipu.

O status Phone

TraZi se element

\_/

Povlagi se

Slika 23: Marvel — dodavanje elementa

(Izvor: snimka zaslona iz alata Marvel (Marvel Prototyping Ltd., 2018))

Kliknuti }
Urediti tekst \

Izbrisati element \

X
Nedostaje ikona za BlueTooth _j

Slika 24: Marvel — Manipulacija elementima

(Izvor: snimka zaslona iz alata Marvel (Marvel Prototyping Ltd., 2018))
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Kao 5to se moze vidjeti na slikama 22 i 23, rad je vrlo intuitivan, pronade se element,
povuCe se, oznaci se zeljeni objekt, uredi, obriSe, pomakne, promijeni se boja i to je to.
Sadrzano je sve $to je potrebno da se slazu elementi na zaslon i prikazuju ideje, a sto je

najbolja stvar ne zahtijeva se puno ni vremena ni znanja.

Jedina stvar oko koje se potrebno pobrinuti je raspored elemenata na zaslonu u smislu
dizajna, jer aplikacija bi trebala biti ugodna oku, te da je prikazana sama logika funkcionalnosti

na nacin da kupac kada gleda snimke zaslona vidi da je to moguce Kkoristiti.

Kako se postupak izrade prototipa temelji na dodavanju elemenata po zaslonu istom metodom
kao i ovom sad, brzo se preskace postupak izrade dizajna i prebacuje se na izradu hotspotova
prototipa.

5.2 Aktivna podrucja

Kada su napravljeni svi zasloni aplikacije koja se Zeli prikazati i prezentirati klijentima u
prototipu, vrileme je da se ti zasloni ozive. Aktivho podrucje (eng. hotspot) je podrucje na
zaslonu, kojem se zeli dati moguénost da se tijekom prezentacije moze kliknuti na njega, te da
ono za posljedicu ima nekakvu akciju. Primjerice, na samom pocetku aplikacije, na poCethnom
zaslonu se nalazi gumb ,Skeniraj BAR code” te zelja je da klik na njega uzrokuje odlazak na
zaslon predviden za skeniranje BAR koda.

{memt’ype ‘ @ No comments .. .. . .
E— Oznadi se podru€je koje pokriva gumb te u

donjem kutu zaslona (slika 25) prikazuje se
izbornik za odabir zaslona na koji vodi akcija na

aktivno podrucje.

PoolPoint

Slika 25: Marvel — Aktivno podrudje prototipa

(Izvor: snimka zaslona iz alata Marvel (Marvel
Prototyping Ltd., 2018))

Upute za koristenje
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Hotspot Destination Screen Transition Action

5 o & Hran
Link to last visited Centirirajte BAR| & o

kod unutar okvira

Link to URL or embed

Current image .
& Scroll to anchor Greska !
Neispravan BAR kod

>{ Keep scroll position

€ Layeranimage Pocetni zaslon

Slika 26: Marvel — Odabir odrediSnog zaslona

(Izvor: snimka zaslona iz alata Marvel (Marvel Prototyping Ltd., 2018))

Prva stvar koju je potrebno napraviti je odabrati zaslon na koji se Zeli doc¢i. Svi izradeni zasloni

se tu nalaze dostupni u horizontalnom izborniku te jednostavno se odabire onaj Zeljeni.

Hotspot Destination Screen Transition Action

€« <+ e

Push Left Push Right Slide Left

Slika 27: Marvel — Odabir animacije prijelaza

(Izvor: snimka zaslona iz alata Marvel (Marvel Prototyping Ltd., 2018))

Sljedec¢a stvar kojom je moguce upravljati je kako Ce izgledati prijelaz sa zadanog
zaslona na odrediSni, odnosno kakva ¢e se animacija dogoditi prilikom izmjene zaslona. Tu
stvar postaje poprilicno subjektivna, te se nudi veliki broj opcija korisniku na koristenje kako bi

mogao prezentirati svoj prototip u Sto boljem i zanimljivijem svijetlu.
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Hotspot Destination Screen Transition

—

Click or tap Hover Swipe left Swipe right Swipe up

Stay on target O

Slika 28: Marvel — Odabir akcije nad aktivnim podrucjem
(Izvor: snimka zaslona iz alata Marvel (Marvel Prototyping Ltd., 2018))

Kao zadnja stvar u nizu vrijedna posebnog spominjanja kod izrade aktivhog podrucja
je odabir akcije nad aktivnim podru¢jem. Zadana vrijednost je klik, koju se najCeSce i koristi
medutim postoje opcije pomaka u lijevo, desno, gore i dole te tako se moze takoder pridonijeti

kvaliteti i $to boljoj prezentaciji prototipa.

5.3 Rezultat

Nakon $to su odradene sve ove prethodno spomenute i prikazane radnje, te su one
primijenjene na svim zaslonima koji su bili u planu za prikazati u prototipu, dobiva se krajnji
rezultat koji je najjednostavnije bilo pokazati i objasniti pomocu video zapisa. Ispod se nalazi
poveznica na video zapis na mom YouTube kanalu.

Video 1: Marvel PoolPoint

(Izvor: YouTube, Jakov Kristovi¢
2018.)
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https://www.youtube.com/watch?v=sMHVwtmKGHU

6.l1zrada prototipa — InVision

6.1 Izrada zaslona

Slijedi poglavlje u kojem ¢ée se opisati izrada istog prototipa aplikacije samo u alatu
InVision. Za razliku od Marvela gdje je sve moglo krenuti od nule, ovdje ¢e biti potrebno
samostalno, u nekom od alata, napraviti zaslone pa ih oziviti. (Korisnici macOS ovdje bi mogli
isprobati early access verziju InVision Studio alata, te bi u tom slu€aju proces bio sli¢an kao

kod prvog alata.)

Ovakav pristup za korisnike koji nisu nikad konkretno koristili i radili u nekom od
photoshop alata bio bi dosta tezi. Medutim za profesionalce, koji znaju raditi s tim alatima ovo
je smislenija opcija od povuci i spusti metode, jer mogu iskoristiti svoj talent i uloziti ga u dizajn

te napraviti jako atraktivne aplikacije.

Na slici broj 28, koja se nalazi ispod ovog odlomka, moguce je vidjeti zavrsni rezultat izrade
zaslona iste aplikacije u Adobe Photoshop alatu. Zasloni su izradeni po uzoru na one
prethodne, posto sam nisam neki struénjak u photoshop alatu. Zasloni su vise-manje jako
sli¢ni, te jedine razlike su u fontu, ikonama koje su bile dostupne te manje modifikacije u izgledu
samih objekata. (Kod Marvela su pretezno pravi kutovi, dok ovdje je lak$e bilo ostvariti to sa
oblijim oblicima.) Takoder, boja pozadine je malo izmijenjena iz razloga $to u photoshop alatu

nisam se mogao snaci sa bijelom pozadinom kod poravnavanja elemenata.

Sami proces izrade zaslona trajao je otprilike 7 sati, $to je po gruboj procjeni dva puta duze

od izrade onih istih u Marvel alatu.
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PoolPoint

Upute za karistenjs

08 Hrana

__Centirjrajte BAR
kod unutar okvira

!

8 e

Greska!
Neispravan BAR kod

upute za kerlitanje

3 Prerai @ QU et
[ okreii [+ ] Burgeri [v Burgeri v|
‘ [\/ Aperol Spritz = 24| | Gourmet Burger J ‘ \/} Gourmet Burg..— 1+

“ﬁ Pina Colada

([ ] oo |
“: Hugo

“ﬁ Passion Spritz

|Kc§ari1:n9 DALJE »

< Natin placanja

Lamb Burger ‘

| Lamb Burger

Veggie Burger

‘ | veggie Burger

Chesse Burger l

Steak Burger ‘

"' ] Chesse Burger

T steak surger

L Ko;sricao‘ DALIE »
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[} Kniaricae DALJE >
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P8 Hrana
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H_ Majito \
[ o ]

IL Passion Spritz

[ Kosarica DALJE »

4 Presrafresal

| [\7/ Gourmet Burg..— 24
[ comb Burgor
H Veggie Burger \

| L Chesse Burger
|F Steak Burger

| Kn;aricae DALJE 3

€ Natin plaéanja

Ukupan iznos: 46,00 KN

| cotovina
Kartica
] Tereti racun sobe

Ukupan iznos 46,00 KN

Ukupan iznos: || 46,00 KN

/] cotovina

T cotovns

[ ] «artica

[\z] Kartica

Tereti raiun sobe

Tereti racun sobe

Ibe

Ukupan iznos: 46,00 KN

[ /| Tereti razun sobe

< Detalji

Aperol Spritz

sastojci =
30l proseccs
Z2eiapeseie

el gazitane inersine veds

Cijana 46,00 KN

< Koarica
l Aperol Spritz 1 ®

Gourmet Burger 2 (X

Ukupan iznos: | 136,00 KN

€ Nacin placanja

Ukupan iznos: 46,00 KN

\/] Tereti rafun sobe

POTVRDI

74 Hrana

Kokteli V‘
j\/‘ Aperol Spritz — 1 +]
"— Pina Colada

’jﬁ‘ Mojito

[ ] Hugo

Passion Spritz

l;lr(uaaricao DALIE »

< KoZarica

Aperol Spritz 1 ® |

Ukupan iznos: | 46,00 KN

v

Uspjeh!
Narudiba uspjesno poslana

Slika 29: Zasloni aplikacije
(Izvor: Izradeno u Adobe Photoshop CC, Jakov Kristovi¢ 2018. )
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PROJECTS

My Projects

Stvori novi projekt __/'
Q PROTOTYPES - -

Na$ projekt

o —

PoolPoint

PoolPoint

Slika 30: InVision — glavni panel

(Izvor: snimka zaslona iz alata InVision (InVisionApp Inc., 2018))

ﬂ PoolPoint 1N A SHARE

SCREENS

Kllkom na zaslon zapodinje se sa Dodaj nove zaslone >
izradom hotspota

° H
Dodani zasloni \
_ Centirirajte BAR < Detalji 94 Hrana

~~ kod unutar okvira

Aperol Spritz Kokteli v

| Aperol Spritz
PoolPoint . ‘ Pina Colada
Set a Loading Greska !
Neispravan BAR kod
Screen | Mojit
‘ Hugo
f

1~ Kopija 2 3 a1 4

Slika 31: InVision — glavni panel projekta

(Izvor: snimka zaslona iz alata InVision (InVisionApp Inc., 2018))

Izgled glavnog panel i glavnog panela projekta kod InVision alata je prikazan na slikama

povise. Nema nekih posebnih razlika od Marvel alata.
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6.2 Aktivna podrucja

Izrada prototipa se odvija putem postavljanja aktivnih podru¢ja na zaslone koji vode
dalje na druge zaslone, na isti nacin kao $to je to bilo objadnjeno za prethodni alat malo ranije

u ovom radu. Korisni¢ko sucelje i postupak kod InVision alata je prikazan na slikama ispod.

0 Hotspot Templates Applied

PoolPoint

Skeniraj BAR code Link To:

Select a destination

External URL

Prototype Screens
Kopija (this screen

tirirajte BAR
‘unutar okvira

Slika 32: InVision — aktivna podrucja prototipa

(Izvor: snimka zaslona iz alata InVision (InVisionApp Inc., 2018))
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0 Hotspot Templates Applied

PoolPoint

Skeniraj BAR code Link To:

Gesture: Transition:
Instant
Instant

Upute za koristenje
Dissolve

BEBE00

Slika 33: InVision — odabir odrediSnog zaslona i animacije prijelaza

(Izvor: snimka zaslona iz alata InVision (InVisionApp Inc., 2018))

Princip rada u oba alata je isti, s tim da meni se osobno vise svida sucelje kod Marvela,
zbog mogucnosti brzeg kretanja po zaslonima. Takoder, animacije za prijelaze su animirane
na nacin kako izgledaju, pa odmah postoji predodzba bez da ju je prvo potrebno upotrijebiti da

se prikaze.
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6.3 Rezultat

Na nacin kao i dosad, izradom aktivnih podruéja na svim zaslonim, dobiva se krajniji
rezultat prototipa u InVision alatu koji ¢e se i ovoga puta pokazati i objasniti pomocéu video

zapisa. Ispod se nalazi poveznica na video zapis na mom YouTube kanalu.

Video 2: InVision PoolPoint
(Izvor: YouTube, Jakov Kristovi¢ 2018. )

35


https://www.youtube.com/watch?v=r55maJi4IhE

7.Usporedba alata

U ovom poglavlju ¢e se usporediti dva alata u kojima su izradivani prototipi aplikacija.

Usporediti ¢e se broj modela uredaja koje podrzavaju, broj tranzicija ili prijelaza, gesti,

integracija s aplikacijama i mnogih drugih. Podatci ¢e se prikazati pomocu tablice.

Usporedba alata

Broj uredaja 6
Tranzicije 12
Geste 6
Raslojavanje slika DA DA
Dropbox integracija DA DA
Broj integriranih aplikacija ; 8
Podrska za Sketch DA DA
Komentiranje DA DA
Podrzavanje animacija (GIF) DA DA
Korisnicko testiranje DA DA
User frie:ljj(vl:yé IJ[(eorisnic“:ko DA DA
Opcije dijeljenja Raznolike Raznolike
Planovi naplate Raznoliki Raznoliki
Paper prototyping MOGUCE ALI KOMPLICIRANO

Otkrivene pogreSke u radu Hotspot bugs

Tablica 1: Usporedba alata Marvel i InVision

(Izvor: Podaci izvuceni sa Marvel i InVision alata, 2018.)
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Sto se tiGe broj uredaja, oba alata podrzavaju modele poput Website/TV, iPhone 5,
iPhone 8, iPhone X, iPad, Android i Apple Watch dok InVision nudi jo$ par specificnih modela
kod android uredaja, android tableta te android pametnih satova. Oba alata nude prikaz

uredaja u vertikalnom i horizontalnom polozaju.

Alati nude sli¢an broj tranzicija zaslona prilikom navigacije sa jednog na drugi, te tu
nema neke velike razlike. Podrzavaju standardne geste, odnosno nacine interakcije sa

aplikacijom s tim da Marvel tu nudi nesto vide opcija.

Obje aplikacije podrazavaju raslojavanje slika (eng. image layering) te su integrirane
sa Dropbox servisom, koji je danas jako zastupljen u svijetu kada govorimo o pohrani podataka
u oblake.

Kada dolazi do integracije sa ostalim servisima i alatima koji se koriste u svrhu izrade i
dizajna aplikacija, tu prednjaci Marvel jer omogucuje integraciju sa duplo viSe alata i servisa.
Oba alata podrzavaju integraciju sa Sketch alatom, koji je danas jedan od najpopularnijih i

vodecdih alata za dizajn sucelja aplikacija, no dostupan je samo za macOS operacijske sustave.

Super stvar koju InVision omogucéuje za razliku od Marvela je prethodno veé
spomenuta moguénost whiteboarding-a gdje korisnici mogu samostalno sa miSem Sarati po
bijelom ekranu izmedu slika zaslona aplikacije, crtajuci strijelice i oznaavajuéi na stvari koje
zahtijevaju paznju. Oba alata takoder podrZavaju animacije (GIF) na svojim zaslonima, te

omogucuju korisnicko testiranje izradenih prototipa putem mobilnih aplikacija.

Kako se radi o ponajboljim alatima na trZistu, ne ¢udi da oboje odlikuju oku ugodnim i
korisniku prilagodenim korisnickim suceljima na kojim se vrlo jednostavno snadi prilikom rada.
Alati imaju raznolike opcije dijeljenja i ugradnje prototipa na druge stranice kao i razne planove

naplacdivanja u kojima svatko moze pronaci odgovarajucu tarifu po pristojnoj cijeni.

Jo$§ jedna posebno bitna znacajka je ,prototipiranje na papiru® (eng. paper prototyping).
Ukoliko je zapoCeto dizajniranje zaslona na papiru, moguce je koriStenje Marvel — ove
aplikacije za iPad, iPhone ili Android kako bi se skice pretvorile u prototipe ve¢ putem
fotografiranja. TehniCki, ovo je moguce napraviti i kod InVision alata, samo Sto bi prvo bilo
potrebno fotografije prebaciti na osobno racunalo, te prenijeti ih u alat kako bi ih on obradio i

pripremio za koristenje. Marvel ovo pojednostavnjuje koriStenjem aplikacije.

Prilikom koriStenja Marvel alata nisu ustanovljene nikakve pogreske u radu, dok kod
rada u InVision alatu, povremeno bi se dogadalo da postavljena aktivna podrucja nestanu, te

prilikom izrade novih da se pojave preklapanja na tom mjestu.
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8. Zakljucak

U ovom zavrSnom radu ukratko su obja3njeni neki pojmovi koji se tiCu izrade prototipa
aplikacija, te je izrada prototipa provedena kroz dva razliita alata, istrazujuci njihove
mogucnosti i sami princip rada. Kako bi se Sto viSe vremena provelo u alatu, osim da se
besciljno klikée po opcijama i funkcijama koje nude, izrada prototipa je provedena na osobno

osmisljenoj aplikaciji.

Nakon izrade prototipa aplikacija u oba alata, oni su usporedeni kroz niz kriterija, te su
alati dali slicne rezultate. Kao $to je ve¢ i prethodno spomenuto, radi se o dva alata koja su

vrlo popularna na trzZitu, te stoga ta Cinjenica ni ne ¢udi, no ipak postoje razlike.

Marvel je pokazao jednostavne i intuitivne kontrole za rad, omoguéuje povuci i spusti
kontrole za dizajn zaslona aplikacije od nule te nema previSe nepotrebnih funkcionalnosti koje

ga Cine izvrsnim alatom i za korisnike koji su novi u ovom podrucju.

S druge strane, InVision nudi mnogo impresivnih znacajki za suradnju ljudi unutar
timova, te nudi i moguénost bijele ploCe koja je vrlo simpati¢na za koriStenje te korisna kod
suradnje €lanova tima u stvarnom vremenu. Oba alata nude zvukovni razgovor (eng. audio
chat) no InVision ide i korak dalje te nudi i video razgovore (eng. video chat), §to je lijepa opcija

za imati u alatu, ali i poprili€éno nepotrebna za veéinu timova.

Dok Marvel nudi dizajnerima da spreme i sortiraju izradene prototipe unutar foldera,
InVision i tu ide korak dalje te nudi dizajnerima da dodijele statuse projektima i po3alju obavijest
¢lanovima tima kada dode do promjene statusa. InVision nudi i zna¢ajku praéenja promjena
rada, koja pomaze korisnicima da dodjeljuju zadatke i prate promjene na projektu. Ovo je jako

korisno kod timova koji nemaju ve¢ organiziran postojeci plan pracenja promjena kod rada.

| dok oba alata imaju razlicite elemente koje mi se jako svidaju, nekako na kraju bih
rezolutno rekao da InVision nudi veliki broj znaCajki za suradnju unutar timova koje velika
vecina korisnika nece iskoristiti ni ne trebaju, te iz razloga Sto timovi Cesto unaprijed i imaju
vec neki alata poput GitHub — a na kojem ve¢ prate i upravljaju promjenama u radu. Tu Marvel
ispada kao pravi alat koji radi ravnotezu izmedu toga da nije ni pretjerano slozen za koriStenje

a ni prejednostavan i oskudan sa mogucnostima koje nudi.
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10. Popis slika i video materijala

Popis slika treba biti izraden po uzoru na indeksirani sadrzaj, te upucivati na broj stranice na

kojoj se slika moze pronaci.

Slika 1: Primjer prototipa apliKaCij........ccveiieiueiieii et nne s 3
Slika 2: Primjer SKiCe (WIFETIAME) .....eouiiieiiiie ettt 4
Slika 3: Zivotni ciKIUS PrOIZVOGE ........c.vieeeeceseeeeeeceeeeeeee ettt 6
SHiKa 41 SKICA DAZENA......c.eiiieiii e 10
Slika 5: Skica stoli¢a sa naljepnicom (pogled 0d0Zg0).......covvvviiiiiiiiiiiiiie e 11
Slika 6: Skica aplikacije POOIPOINT ..........cooiiiiiiiiieicee e 12
Slika 7: SKICa - POCEINT ZASION ....vecvviiviciiciic ettt e e e reene e 13
Slika 8: Skica — Zaslon za SKENITANJE .......c.oiiiiiiiiiieeee e 13
Slika 9: SKICa — ZaSIon POGIESKE .....viviiiiiieiieiii i 14
Slika 10: Skica — Zaslon za 0dabir PICa ........c.ceiiieiirieiieieie e 14
Slika 11: Skica — Zaslon za 0dabir Nrane ... 15
Slika 12: Skica — Detalji artikla............cccooeiiiiiiiiii e 15
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Slika 14: Skica — Odabir nacina plaanja...........c.cueuererieriereiesese e 16
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11. Popis tablica

Popis tablica treba biti izraden po uzoru na indeksirani sadrzaj, te upucivati na broj stranice

na kojoj se tablica moze pronadi.

Tablica 1: Usporedba alata Marvel i INVISION .........ccooviiiiieiicc e
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