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Sazetak

Teorijski dio rada bavi se konceptima vezanim uz izradu prototipa aplikacije koristeci proces
iterativnog dizajna, u kontekstu korisnickog iskustva (eng. User experience), dok prakticni
dio rada obuhvaca izradu prototipa konkretne aplikacije primjenom spomenutog procesa.
Cilj rada je objasniti koncepte izrada prototipa te objasniti korake kroz koje se prolazi u
istome, od ske€a, skice, mockup-a do prototipa, kao i vaznost funkcionalnih zahtjeva i
identifikacije korisnika, od kojih sve prvobitno pocinje. Shodno tome, objasniti i prikazati
vaznost prolaska kroz spomenute korake i na temelju teorijskih koncepata prikazati isto na
prakticnom dijela rada. Krajnji prototip prikazat ¢e obuhvaéenost karakteristika koraka

izrade i posluziti ¢e za buduéa testiranja i nastavak izrade aplikacije.

Kljuéne rijeéi: prototip, iterativni dizajn, korisni¢ko iskustvo, ske€, skica, mockup, prototip
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1. Uvod

Osmisliti i izraditi aplikaciju, odnosno proizvod, u dana$nje vrijeme nije nimalo lak
zadatak. Na tom putu kao prepreke stoje ostali konkurenti u odredenom podrucju sa sliénim ili
istim proizvodima, kao i prepreke neznanja. Dakako, pod neznanjem se smatra nekvalitetno
koristenje resursa i modernih tehnologija. Tokom godina, proces izrade aplikacija se mijenjao
i pronalazio svoj put prema boljem ,receptu” izrade istih. To se odnosi na korake izrade
aplikacije. Naravno, prije same izrade aplikacije radi se prototip aplikacije koji sluzi za
korisniCko testiranje na temelju kojeg se isti mijenja i prilagodava korisnicima. Razlog tome je
da je u ranijoj fazi izrade aplikacije uvelike lakde rukovati prototipom, nego primjerice mijenjati
programski kod i dizajn u kasnijim fazama izrade. Upravo iz tog razloga koristi se proces
iterativnog dizajna. Kao $to i sama rije€ naslucuje, ovdje je naglasak na iteracijama, odnosno

na konstantnom mijenjanju, testiranju i na koncu poboljSavanju prototipa, aplikacije i sli¢no.

Izrada prototipa, odnosno dizajniranje buduce aplikacije, ukljuCuje vise manijih koraka
na putu do finalnog, a u pozadini iza tih koraka stoje pojmovi korisni¢ko iskustvo (eng User
experience, UX) i korisni¢ko sucelje (eng User interface, Ul). lako se ti pojmovi Cesto koriste
zajedno u imenskome sklopu ,UX/UI“ oni ne predstavljaju istu stvar. Korisni¢ko iskustvo je
postupak koji se koristi za dizajniranje raznih sustava koji se fokusira na razumijevanje
korisnika, odnosno njihovih potreba. S druge strane, korisnicko sucelje pridaje vise fokusa
stvaranju vizualnih elemenata proizvoda, odnosno aplikacije. Isti pojmovi biti ¢e detaljnije

objasnjeni u nastavku rada.

U ovom zavrSnom radu u teorijskom dijelu obradit ¢e se koncepti vezani uz izradu
prototipa aplikacije te sam proces iterativhog dizajna sve u kontekstu korisnic¢kog iskustva. U
prakticnom dijelu rada biti ¢e prikazan prototip konkretne aplikacije primjenom prethodno

spomenutog procesa iterativnog dizajna.



2. Iterativni dizajn

Iterativni dizajn, kao §to je ve¢ spomenuto, vrsta je procesa koji se koristi kod izrade
aplikacija, web aplikacija, web stranica i slicno u svrhu poboljSanja proizvoda koji se gradi i
proizvodi. Smartsheet (bez dat.) navodi da je proces iterativhog dizajna zapravo pristup kojeg
koriste dizajneri, programeri i drugi, u svrhu kontinuiranog poboljSanja proizvoda, odnosno u
ovom slu€aju dizajna istog. Prototip se stvara i testira, zatim se na temelju povratnih informacija
rade izmjene nakon kojih se ponovno radi testiranje. Taj se proces zatim ponavlja dok se ne
dode do optimalnog rieSenja, odnosno dok se ne postigne ciljana ideja. Cilj takvih iteracija je
priblizavanje finalnom rjeSenju, odnosno izgledu, sa svakim mijenjanjem i ponavljanjem.
Upravo takav pristup biti ée koriSten u ovom radu, da se kroz niz iteracija dode do optimalnog
finalnog proizvoda, odnosno u ovom slu€aju dizajna web aplikacije koja ¢e sluziti za pregled

poduzeca, prijave stru¢ne prakse i ostalih pogodnosti.

Interaction Design Foundation (2020) govori da se proces iterativnog dizajna moze
koristiti u bilo kojoj fazi dizajniranja, ¢ak i kad je proizvod vec¢ postavljen na trziste, a potrebne
su neke naknadne promjene ili poboljSanja. No, bitno je sto ranije u zivotnom ciklusu proizvoda
primijeniti isti radi ostvarenja $to manijih troSkova. Nacin na koji proces iterativnog dizajna radi
objasnjen je sljede¢om izjavom: ,Na najosnovnijoj razini postupak se oslanja na kontinuirani
ciklus planiranja, analize, provedbe, testiranja i evaluacije.“ (Smartsheet, bez dat.). Smartsheet
(bez dat.) takoder navodi da se iterativni proces razlikuje od vodopadnog jer zapocCinje s
planiranjem i zahtjevima te tada prvi prioritetni dio projekta postaje inicijalni koji se zatim testira

do zadovoljavajuéeg rezultata i predstavlja temelj za nastavak na sljededi dio.
Prema Smartsheet (bez dat.), pet koraka iterativhog procesa jesu:

1. Planiranje i zahtjevi — korak u kojem se prikupljaju dokumenti i stvara plan za
prvi ciklus.

2. Analiza i dizajn — korak u kojem se izraduju tehnicki zahtjevi na temelju
prijasnjeg planiranja.

3. Implementacija — u ovom koraku se radi na razvijanju funkcionalnosti i dizajna
prema planiranju i analizi.

4. Testiranje — testiranje izradene implementacije i pronalazenje greSaka ili
dijelova koji nisu ispunili planirana oCekivanja.

5. Evaluacija i pregled — evaluacija iteracije s obzirom na planirane zahtjeve i

oCekivanja definirane prijasnjim koracima.

S time na umu, u ovom radu se od pocetnih stadija primjenjuje taj nacin rada, sto zbog

ekonomicnijeg pristupa, Sto zbog same jednostavnosti rada na pojedinim dijelovima dizajna.
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Odnosno, bolji pregled i fokusiranost se postize postepenim i iterativnim radom nego li bi to
bio slu¢aj da se proizvod razvije u potpunosti pa se zatim mora ,korijenski“ mijenjati. U tom
slu¢aju uvelike bi se povecali troskovi, vremenski resursi, a samim time i zakompliciralo

naknadno mijenjanje potrebnih stvari.

2.1. Korisnicko iskustvo

Korisni¢ko iskustvo (eng. User experience) koncept je koji se koristi za dizajniranje
sustava koji u fokus stavlja razumijevanje korisnika, odnosno njihovih potreba. Gube (2010)
navodi kako dizajn korisni¢kog iskustva ne vrijedi isto za svakoga, odnosno nece funkcionirati
na isti nacin za svaku osobu, korisnika, jer nisu svi ljudi isti. IstiCe da stvar koja se moZze uciniti
je dizajnirati na odredene nacine i ciljati odredena ponasanja, odnosno skupine. Kraft (2012,
str. 1-9) usporeduje korisni€ko iskustvo sa ljudskim osjec¢ajima, odnosno kako se korisnik
osjeca kada koristi proizvod, aplikaciju i sliéno. Takoder navodi kako ti osjecaji mogu i Cesto
jesu promjenijivi te da je idealno korisni¢ko iskustvo ono kada je korisnik uvijek sretan, $to je

vrlo teSko za postici, ali bi svaki dizajner tome trebao teziti prilikom izrade istog.

Norman i Nielsen (bez dat.) navode kako je bitno teziti ispunjenju potreba korisnika bez
previSe muke i da bi taj isti proizvod, odnosno da bi korisni¢ko iskustvo trebalo teci elegantno.
Spominju i da, iako bi korisniCko sucelje bilo besprijekorno dizajnirano, korisnik moze i dalje
dozivjeti korisniCko iskustvo jako loSe ukoliko nije pravilno strukturirano. Zato treba postojati
komunikacije izmedu razli¢itih timova unutar organizacije kako bi se sve zajedno dalo
ukomponirati. Glanznig (2012) govori da istrazivanje korisnickog iskustva vezanog za
interakciju korisnika sa sustavom poku$ava razumijeti kako se korisnici osjeéaju, odnosno na
koji nacin iskuse spomenutu interakciju. Glanznig (2012) takoder navodi da se ne smije
mijeSati korisni¢ko iskustvo sa upotrebljivosti (eng. Usability) jer, iako su pojmovi sliéni i
upotrebljivost upotpunjuje korisni¢ko iskustvo, ipak se razlikuju. Sliéno tome, Komninos (2020)
smatra da je upotrebljivost bitna jer ako korisnik ne uspije posti¢i planirane zadatke na stranici
na ucinkovit nacin, postoji velika mogucnost da ¢e potraZiti drugo rjeSenje za isto, odnosno

ako upotrebljivost nije na visokoj razini, sa korisnickim iskustvom biti ¢e ista stvar.

2.2. Korisni¢ko sucelje

S druge strane, korisni¢ko sucelje (eng. User interface) pridaje vise fokusa stvaranju
vizualnih elemenata proizvoda sa kojima korisnik prvo ima dodir kada posjeti web mjesto.
Interaction Design Foundation (bez dat.) navodi da je korisnicko sucelje postupak kojeg

dizajneri koriste u svrhu izgradnje sucelja proizvoda, odnosno softvera, gdje je primarni fokus



na izgledu i stilu, za razliku od korisni¢kog iskustva. No, korisni¢ko iskustvo i sucelje blisko su
povezani i bitni te jedno bez drugog ne moze postojati. Interaction Design Foundation (bez
dat.) takoder govori o korisnickom suéelju kao mjestu gdje korisnici imaju interakciju sa
sustavom i koje bi trebalo biti korisniku lako za koriStenje, prirodno, intuitivno i da zahtjeva
minimalno napora za ono to korisnik hoce ispuniti. Sli€éno tome, McKay (2013, str. 11) smatra
kako korisni¢ko sulelje zapravo predstavlja razgovor izmedu korisnika i aplikacije koji treba
teziti prijateljskim i prirodnim osobinama. Sa suprotne strane stoji loSe korisni¢ko iskustvo koje
je neprirodno i nije prijateljski nastrojeno prema korisniku, odnosno korisnik u takvim
situacijama ne bi mogao sam intuitivno koristiti aplikaciju, ve¢ bi mu za isto trebala pomo¢,

edukacija ili nesto sli¢no.

Definiranjem procesa iterativnog dizajna i njegovih koristi kod izrade prototipa, kao i
samog korisni¢kog iskustva zajedno sa korisni¢kim suceliem, moze se nastaviti sa sljedec¢im
korakom ka izradi istog, a to je definiranje funkcionalnih zahtjeva klijenata od kojih zapravo sve
i kreCe. U istom ¢&e se dati naslutiti bitnost iterativnog dizajna i kako se ono ne odnosi samo na
izradu prototipa, odnosno vezano samo za dizajn, ve¢ da se isti proteze od pocetnih,

korisniCkih, zahtjeva pa sve do samog kraja izrade proizvoda.



3. Funkcionalni zahtjevi klijenata

Prije nego li se uopée poéne s radom na dizajnu proizvoda, prvobitno se potrebno
sastati s klijentima i raspraviti o funkcionalnim zahtjevima koje proizvod mora ispuniti.
Funkcionalni zahtjevi definiraju kako ¢e se sustav ponaS$ati, odnosno oni su ono $to sustav
mora, odnosno, ne smije raditi, ovisno o samim zahtjevima. QRA (2019) navodi da ti zahtjevi
predstavljaju neke znaCajke koje omoguéuju sustavu da radi na onaj nacin na koji je on

zami$ljen i ¢emu je namijenjen, a glavni fokus im je na zahtjevima korisnika.

Courage i Baxter (2005, str. 3) navode da je izrazito bitno slusati $to kupci, odnosno
bududi korisnici aplikacije, imaju za reci. Ukoliko se njihove zamisli prenose sa razli€itih izvora,
odnosno ukoliko njihove povratne informacije putuju preko drugih osoba do projektnog tima,
Cesto se gubi smisao onoga $to je re€eno te to vodi loSim konac¢nim odlukama. Takoder
napominju da prije nego $to se krajnji proizvod pusti u koridtenje treba imati misljenje korisnika

o samoj aplikaciji te da je ona zbilja namijenjena njima i sadrzi znacajke koje su bitne istima.

Prema tome, prije nego li se krene sa procesom izrade prototipa, treba imati misljenja
korisnika i njihovih zamisli aplikacije, kao i ¢vrstu ideju ¢emu ce ista sluziti, odnosno Cvrstu
ideju kako ¢ée ona biti namijenjena odredenim korisnicima na nacin da oni imaju istinsku korist
od nje. U suprotnome slu€aju, nema smisla izradivati aplikaciju ili proizvod ako ono nije
namijenjeno korisnicima i izradeno prema njihovim potrebama i zamislima. U ovome radu,
korisnici su studenti Fakulteta organizacije i informatike koji ¢e koristiti aplikaciju u svrhu
pretrage poduzeca, rezervacije prakse i/ili zavrSnog/diplomskog rada, kao i ostalih mogucnosti

koje njima idu u korist.

3.1. Dizajn usmjeren na korisnika

Dizajn usmjeren na korisnika (eng. User-centered design) kako i samo ime daje
naslutiti, tehnika je razvoja proizvoda, odnosno usluge, koja u fokus stavlja samog korisnika.
Courage i Baxter (2005, str. 3) smatraju kako nije cilj da se korisnici prilagodavaju proizvodu

ve¢ suprotno, da se na proizvodu radi na nacin da se on prilagodava krajnjim korisnicima istog.

Gould i Lewis (kao $to citiraju Courage i Baxter, 2019, str. 4-5) navode tri bitha nacela

dizajna usmjerenog na korisnike:

e Stavljanje ranog fokusa na same korisnike i zadatke — bit ovog nacela je u
prikupljanju korisnickih zahtjeva, odnosno bitno je Sto ranije ukljuciti korisnike u
proces izrade proizvoda kako bi se od pocetka komuniciralo s njima i dobivalo

povratne informacije. U konacnici to bi ustedjelo vrijeme jer ne bi bilo potrebe
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za vecim popravcima u kasnijim fazama, kada bi bilo puno viSe posla ukoliko bi
se korisnici tada ukljuéili u proces.

e |Istrazivacko mjerenje korisniCke upotrebljivosti proizvoda — u ovom nacelu bitno
je fokusirati se na ucenje i djelotvorno koriStenje proizvoda. Ovdje se od
korisnika trazi da izvrSi razliCita testiranja proizvoda u svrhu dobivanja povratnih
informacija radi mogucih greski, kako bi se iste izmijenile na vrijeme.

e terativni dizajn — iterativni dizajn ve¢ je bio spominjan prije i ovdje je glavni
fokus na stvaranju odredene verzije dizajna, modificiranju po potrebi te

testiranju. | tako u krug dok se ne dobije zadovoljavajuca verzija.

Gladkiy (2018) navodi kako kod dizajna usmjerenog korisnicima treba prihvatiti ideju
neuspjeha, jer rijetko kad se dogodi bezgreSan uspjeh od prve. Klju€ je u tome da neuspjeh
treba prihvatiti i na neki nacin ga pri€ekivati i vrednovati jer iz istog, kroz brojne iteracije i
eksperimentiranje, uvijek se nauci nesto novo Sto kasnije mozZe uvelike posluziti. Takoder
navodi kako dizajneri u ovom procesu moraju izvlaciti informacije iz korisnika, nesto poput

psihologa, jer moraju identificirati iste te ih razumjeti zajedno sa njihovim potrebama.

Neizbjezno je vidljivo kako kod ove tehnike razvoja proizvoda izuzetnu vaznost ima
iterativni dizajn. Kako je u samom fokusu korisnik i njegovo misljenje, nastoji se raditi na
proizvodu zajedno sa korisnikom te na temelju povratnih informacija poboljSavati proizvod u
raznim inaCicama kroz testiranja sve do dolaska obostranog, primarno Kkorisni¢kog,

zadovoljstva, radi bolje upotrebljivosti i smisla aplikacije, odnosno proizvoda.

3.2. Identifikacija korisnika

Identifikacija korisnika u danasnje vrijeme izuzetno je bitna, radi stvaranja bolje
korisni¢kog iskustva, bolje povezanosti sa korisnicima i ono najbitnije, da su korisnici
zadovoljni uslugom koja se pruza. U tom pogledu postoji viSe metoda koje se koriste za

identifikaciju, a u nastavku su navedene neke od nijih.

3.2.1. Storytelling

Metoda pri¢anja price (eng. Storytelling) jedna je od metoda identifikacije korisnika,
odnosno povezivanja s korisnicima u svrhu izrade boljeg korisniCkog iskustva. Interaction
Design Foundation (bez dat.) navodi kako metoda pri¢anja pri¢e se u dizajnu koristi kako bi se
dizajneri koji rade na aplikaciji na neki nacin povezali s korisnicima, odnosno empatijom
pokusali staviti u cipele korisnika. 1z tih razloga stvaraju persone (eng. Personas) kako bi na
taj nacin predstavljali korisnike koji ¢e koristiti tu aplikaciju i kreirati pricu izmedu proizvoda i

korisnika te na taj nacin ne samo stvarati za korisnike, ve¢ ih razumjeti.



Upravo iz tih razloga potrebno je razumijeti 8to su to persone i cemu one sluze. Prema
Veal (2019), persone su zapravo izmisljeni, na neki nacin idealni, korisnici koji se temelje na
istraZivanju korisnika proizvoda. One se formiraju prema tom istraZivanju i vrlo je vazno tko su
te persone, odnosno tko ¢e Koristiti proizvod koji se gradi. Time na umu, tu se uvida vaznost
istih radi razvijanja prijaSnje spomenute empatije. Veal (2019) takoder spominje da upravo te
persone su bitne kod razvoja proizvoda $to zbog donoSenja raznih odluka, $to zbog samog
procesa dizajna radi shvacanja njihovih potreba. Babich (2017) govori o personama kao
grupiranim skupinama karakteristicnih korisnika koje sadrZze osnovno ponasSanje, ciljeve i

vjestine, kao i neke ostale detalje kako bi se ta ista persona prikazala Sto realisti¢nije.

Interaction Design Foundation (bez dat.) takoder navodi da kod dizajniranja korisni¢kog
iskustva pri€anje pri€e kroz cijeli proces dizajniranja proizvoda uvelike pomaze razumijevanju
korisnika i davanju vrijednosti koja se Zeli pridonijeti korisnicima. Na taj nacin se zapravo
dogada pri¢anje priCe o tome tko su ti korisnici i $to oni trebaju te se time olakSava posao
cijelog projektnog tima jer samim time dizajneri (kao i ostali timovi) razvijaju empatiju prema
njima i pokusavaju izraditi proizvod prema pri€i korisnika. Slicno tome, Brown (kao Sto citiraju
Srhoj i Mori¢ Milovanovi¢, 2016) smatra da se dizajneri na putu do rjeSenja vode empatijom
kako bi pokusali razumijeti korisnike i njihove osjecaje te shvatili njihove potrebe. Srhoj i Mori¢
Milovanovi¢ (2016) govore o dizajnerima kao osobama koje razumiju i mogu protumacditi
perspektive korisnika i njihovih problema. Na taj nalin se uvelike olak8ava i posao ostalim
timovima, poput marketinskog, jer je pri¢a ve¢ izgradena kroz proizvod i na lakSi na€in se moze
prezentirati Sirokoj grupi korisnika. Duvall (2020) navodi kako je shvaéanje maste korisnika
jedna od bitnijih stvari kod kreiranja price jer korisnici ne kupuju ili koriste vjestine vec ideje i

pri¢e kako bi na taj nacin mogli ostvariti svoje snove i ciljeve.

Bitno je znati tko su ti korisnici, §to oni zele i na koji nacin to zele. Zato je izuzetno bitno
u ovoj tehnici razviti empatiju prema njima i korijenski razumjeti njihove potrebe. Ukoliko se
proizvod gradi za posebne skupine korisnika, bitno je kroz proces izrade aplikacije razmisljati
poput njih i njihovih potreba te na taj nacin postaviti svoj proizvod iznad ostalih konkurenata.
Tu uvelike pridonose ve¢ prije spomenute persone. Pomocu njih i njihovih pri€a moguce je
zamisliti nacin na koji ¢e oni koristiti aplikaciju i kako je izgraditi da se koriStenjem iste osjec¢aju
sigurno, opusteno i da se uvijek sa tim osje¢ajem vrate u aplikaciju. Upravo Interaction Design
Foundation (bez dat.) navodi kako nije uvijek najbitnije u fokus staviti sam dizajn, ve¢ korisnika
i kako ¢e taj dizajn njemu poboljSati i/ili olakSati Zivot. Zbog tih razloga je stvaranje pri¢e bitno
ne samo za profit, uspjeSnost i slicno, ve¢ zbog povezanosti s korisnicima i stvaranju

pouzdanog odnosa te ¢e na taj nacin korisnici uvijek pronaci put prema aplikaciji.



3.2.2. Customer journey maps

Mape putovanja korisnika (eng. Customer journey maps), prema Interaction Design
Foundation (bez dat.), se koriste za mapiranje odnosa kupca i kompanije, odnosno u dizajnu
se koriste kako bi projektni tim dobio povratne informacije od korisnika i njihova o€ekivanja u
svrhu izrade boljeg dizajna ili pobolj8anja postoje¢eg. Ta ista metoda omogucuje dizajnerima
prijasnje spominjano povezivanje s korisnicima i saznavanje vide o njima, o njihovim
potrebama, o€ekivanjima i sli¢no. Mape putovanja korisnika zapravo prikazuju trenutni osjecaj

korisnika u odredenom vremenskom intervalu kroz razne radnje.

Prema Interaction Design Foundation (bez dat.), cilj mapa putovanja korisnika je
razumjeti kako se isti osje¢a u svakom odredenom vremenskom trenutku te kako se njegovo
iskustvo i njegova oCekivanja razvijaju s viemenom. Na taj nadin moguce je otkriti probleme
koji se inae u kra¢im vremenskim metodama ne bi pronasli. Interaction Design Foundation
(bez dat.) navodi kako bi trebala izgledati, odnosno od ¢ega bi se trebala sastojati vremenska

mapa:

e Vremenski okvir — potrebno je definirati vremenski okvir putovanja korisnika.

e Scenarij — treba stvoriti scenarij za ciljane korisnike kojeg isti trebaju postiéi kroz
slijed dogadaja, to primjerice moze biti nadoplata bona za mobitel, gdje treba
prepoznati prvobitni problem pa sve do krajnje radnje.

e Dodirne to¢ke — Sto kupci u odredenom trenutku rade i na koji nacin.

¢ Kanali — mjesta na kojima izvode te radnje, primjerice aplikacija za kupovinu
bona.

e Misli i osjecaji — kako se kupci u odredenom trenutku, odnosno na odredenoj

dodirnoj toc&ci, osjeéaju, te §to misle.

4. Od korisni€kih zahtjeva do prototipa

Nakon definiranja funkcionalnih zahtjeva koje proizvod mora ispuniti te dogovorom
izmedu obiju strana, moze se krenuti sa izradom prototipa. Put do finalnog prototipa ne
predstavlja samo jedan veliki korak, vec¢ je on podijeljen na vise manjih koji postepeno vode
do zeljenog, finalnog, proizvoda u ovom slu€aju prototipa, te je upravo u tim koracima smisao

izrade istog. Sljedeca slika prikazuje upravo te korake, redom od lijeva prema desnom.
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Slika 1. Koraci izrade prototipa

—

Prototip

Kao 3to se moze primijetiti, od prvog koraka koji predstavlja skecCeve, pa do zadnjeg

koji predstavlja prototip, oblik unutar kojeg stoji tekst se zaokruzuje od pocetnog kvadrati¢a,

do finalnog kruznog oblika. Upravo je takav i put izrade prototipa. Svaka faza, odnosno tehnika

izrade, nastavlja se na prijasnju i bez nje bi se otezala ista, te $to se dalje ide prema zadnjem

koraku, taj svaki sljede¢i mora biti to¢niji u izradi te sve viSe zaokruZivati proSli korak. Svaki od

njih ima svoje prednosti i razloge koridtenja te cilj kojemu tezi, odnosno koji se nastoji ispuniti

prije prelaska na sljedecu tehniku. Upravo sljedeca tablica daje smisao prijasnjoj slici i navodi

karakteristike svake tehnike.

Tablica 1. Karakteristike tehnika izrade prototipa

Skica

Mockup

Prototip

problema i rjeSenja

kao temelj za
izradu mockupova i

prototipa

Cilj Razmjenjivanje Prikaz Vizualni prikaz Izrada animacija i
ideja, kreiranje funkcionalnosti proizvoda priprema za
inicijalnih crta buduceg sustava i Definiranje boja, korisnicko testiranje
aplikacije korisni¢kog ,flow-a“ tipografije, izgled
sadrzaja
Osobine i Jeftino, brzo, Zahtjeva vise Zahtjeva vecu Zahtjeva najvecu
resursi lagano vremena i tocnosti preciznost kod preciznost i
od izrade skeCeva izrade vizualnih vremensku izradu
elemenata zbog teznje izgledu
finalnog proizvoda
Alati Papir i olovka, Papir i olovka, Figma, Adobe XD, Figma, Adobe XD,
programi za crtanje MockFlow, Sketch, Moqups, InVision, Axure,
Balsamiq Mockplus Sketch, Webflow
Korisnost Otkrivanje Izrada pozadinske Definiranje Korisnicko
potencijalnih logike koja sluzi vizualnih elemenata testiranje i

simuliranje raznih
proces unutar
aplikacije




Tablica 1 prikazuje karakteristike svih pojedinih tehnika, odnosno koraka, kod izrade
prototipa. Ispod svake tehnike opisani su njezini ciljevi, osobine, alati koji se koriste za izradu
te sama korisnost odnosno bit tehnike. Na ovaj nadin se mozZe usporediti i uvidjeti koliko je
svaka bitna, kao i koliko je svaka prijasnja bitna za sljedec¢u. One se upotpunjuju i potpomazu
jedna drugu kako bi se cjelokupni proces olak$ao, ubrzao i ustedio resurse. Navedene tehnike

biti ¢e detaljnije objadnjene u nastavku rada.

4.1. Skec

Prvi korak na putu izrade prototipa stoje skelevi. lako se €ine kao lagan i neprimjetan
korak koji bi se mogao preskoditi, skeevi uvelike mogu pridonijeti u mnogim pogledima izrade
prototipa. Prilikom sastanka projektnog tima i klijenata, pomocu njih se mozZe na kvalitetan
nacin izraditi inicijalna struktura i ideja aplikacije koja se izraduje te samim time ustedjeti
vrijeme koje Ce biti potrebnije u kasnijim fazama izrade. Tufts (2014) navodi da prije izrade
skeCeva treba imati jasno razumijevanje problema koji se rjeSava. Istrazivanjem se pocinju
graditi pocetne ideje koje sluze zamisljanju onoga 3to se dizajnira, a skeCevi pomazu brzo

izvuci brojne ideje prije prelaska na sliedeci korak kod dizajniranja.

Skecevi (eng. Sketches) obi¢no predstavljaju kratka i brza crtanja po papiru te se
koriste u ranoj fazi dizajniranja prototipa. Njima na efikasan nacin klijenti i projektni tim dolaze
do sporazumijevanja u smislu razmjenjivanja ideja, kreiranja inicijalnih crta aplikacije, njezinog
tijeka (eng. Flow) i kona¢no, same ideje koju ona predstavlja. Skiciranje pomaze otkriti
potencijalne probleme i rieSenja prije poCetka faze dizajna i razvoja te je lako promijeniti
prijasnje iscrtane ideje i osmisliti nove ili nadodati na postojece, zato stoje kao bitan prvi korak

prema uspjes$no izradenom prototipu.

Kao sto je ve¢ spomenuto, izradu skeCeva i njihovo koristenje ne treba izbjegavati, a

upravo Tufts (2014) navodi pet prednosti kod koristenja istih:

Moze uvelike ustediti vrijeme u procesu izrade prototipa.

2. lzvrsno za razmjenjivanje ideja (eng. Brainstorming) i suradnju s ¢lanovima
tima, kao i klijentima.
Doprinosi manjem broju greSaka kod izrade skica (eng. Wireframe)
Pomaze kod procjenjivanja izvedivosti klijentovih Zeljenih znacajki i sprieCava
rane probleme kod izgleda i funkcionalnosti.

5. U sustini, svatko moze skicirati svoje ideje.

Hodge (2008) takoder navodi korisne strane koriStenja skeCeva, on smatra da se

izradivanje skeCeva moZze Koristiti kao biljeZzenje i istraZivanje Kklijentovih interesa i daje
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mogucnost kreiranja vide verzija dizajna. Takoder spominje da na ovaj nacin klijent od po¢etka
vizualno vidi svoje zamisli te zna u kojem smjeru se kreée sa dizajnom. Na samom kraju,
spominje da se tek u kasnijim fazama izrade prototipa mozZe uvidjeti sama vaznost ovog
koraka, odnosno koristenja skeCeva. Sukladno tome, kao nadopuna ske€evima, korisne su i
kratke natuknice koje upotpunjuje crteZe i daju pozadinsku smisao za kasnije lakde snalaZenje.
Preko skeCeva i natuknica, projektni tim koji radi na prototipu, na lagan, ali efikasan nacin,
dolazi do bitnih informacija od klijenata, koji u ovom stadiju, €esto nemaju potpunu ideju i viziju
aplikacije. Uz pomo¢ spomenutih tehnika, oni navode klijente da kroz svoje trenutne misli

sklope temelj za nastavak ostalih koraka kod izrade prototipa.

U smislu iterativnog dizajna, dizajneri pomocu skiciranja predstavljaju Klijentima
izradene skeCeve prema njihovim zamislima, te na temelju povratnih informacija rade izmjene
nakon kojih se ponovno rade provjere te se proces kao takav ponavlja dok se ne dode do
optimalnog finalnog rezultata kojim su zadovoljne obje strane. Posto su sami skecevi brzi i
lagani za izraditi, proces iterativnog dizajna se moze primijeniti unutar jednog ili manjeg broja
sastanaka i uvelike olakSati kasnije faze. Tim nalinom rada dizajneri mogu sa vecom
sigurnoscu nastaviti sa sljede¢om fazom kod izrade prototipa, a to su izrade skica, odnosno

wireframe-ova.

4.2. Skica

Kao Sto prototip prethodi samoj aplikaciji, tako skica prethodi prototipu. Skica
predstavlja grubi vizualni prikaz korisnickog sucelja te je ideja da prikaze funkcionalnost
buduceg sustava i korisni¢kog ,flow-a“ to jest kretanja kroz aplikaciju, $to se moze povezati s
pojmom korisni¢kog iskustva. Craig (2011) navodi da se zbog svoje bitnosti kod izrade
prototipa i same aplikacije naziva i kostur ili nacrt te da se skicom ne prikazuju elementi dizajna,
poput boja, ve¢ gdje ¢e se isti pojavljivati na stranici. Isto tako, izbjegava se koristenje boja,
stavljaju¢i u fokus funkcionalnost i odredivanje glavnih karakteristika i znacajki buduce

aplikacije.

Kao i sve, tako i projektni zadaci poput izrade aplikacije ¢esto odlutaju od pocetnih
zamislih i na kraju su neke stvari poprilicno drugacije. Bas tome u prilog ide izrada wireframe-
ova jer se kod istih striktno ne definiraju vizualne stvari koje ¢e biti sadrzane u aplikaciji, poput
konkretnih boja, animacija i slicno, ve¢ grubi izgled i funkcionalnost. Upravo skica uvelike
olakSava komunikaciju izmedu klijenta i projektnog tima koji ju proizvodi. I1zraduje se u kratkim
crtama, najcescée u softverskim alatima poput Mockingbird, Balsamiq i sli€¢no, no ponekad se
izraduje i u najjednostavnijem moguc¢em obliku, pomocu papira i olovke. Takav nacCin izrade

prigodan je kod sastanaka za brzo definiranje stavki koje klijenti traze. Kako je ve¢ bilo
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spomenuto, na ovaj nacin se forsira kreiranje cilja aplikacije da isti bude jasan kroz cijeli proces
izrade, te da se potencijalne greske u ,flow-u“ pronadu na vrijeme, dok takve pogredke nece
kostati puno vremena i resursa potrebnih za izmjenu. Na taj se nadin poti¢e razmjenjivanje

povratnih informacija i one stoje kao najbolji na€in dolaska do obostranog zadovoljstva.

Climer (bez dat.) navodi da ukoliko bi projektni tim i klijent odlugili preskoditi proces
izrade skice i krenuti sa izradom dizajna prototipa, da bi doSlo do znacajnih troskova, od
financijskih do onih takoder kriticnih, vremenskih, jer bi bilo potrebno puno vise vremena za
promjenu gotovog dizajna nego nekih elemenata kod skice. Takoder, skica olakSava
projektnom timu shvacanje zadataka koji su pred njima. Tako je kod izrade skice bitno provijeriti
i ispitati navigaciju kroz aplikaciju, prikaz sadrzaja na stranici, kao i procijeniti ukupno

zadovoljstvo izradenom skicom i odrediti zahtjeve za razvoj stranice.

Nakon objasnjenja vaznosti same skice, bitno za spomenuti je da postoje dvije vrste
izrade, odnosno, skice niske vjernosti (eng. Low fidelity) i visoke vjernosti (eng. High fidelity).
Prema Nguyen (2019) bit izrade skica niske vjernosti je u tome to one sluze za prikazivanje
Sire slike, odnosno da se ne fokusira na neke detalje koji nisu toliko bitni u ovom dijelu izrade
prototipa, nego se fokus stavlja na razmjenjivanje ideja o ,flow-u® aplikacije i strukturi te da ne
bi trebala oduzimati previSe vremena. Nguyen (2019) takoder govori da Stedi vrijeme i resurse,
odnosno da se pokusava izbjeéi nepotrebno bacanje novca i vremena na ideje koje se u ovoj
fazi ¢esto ne mogu brzo i lako realizirati. Koristi se za dnevno razmjenjivanje ideja kad se
zapne na nekoj odluci ili sliéno. Za izradu istih koriste se razne tehnike, od crtanja na papiru,

crtanja na ploci sa markerom, do programa od kojih su neki spomenuti ranije.

S druge strane, Costa (2020) navodi, skice visoke vjernosti predstavljaju upotpunjeni
prikaz skica niskih vjernosti te su €esto interaktivne u smislu da ih je moguce kliknuti i prikazati
neke radnje kako su zamiSljene da ¢e izgledati u buduéem prototipu, odnosno buducoj
aplikaciji. Isto tako Costa (2020) govori da je sam sadrzaj tih skica precizniji od onih niske
vjernosti jer se daje vise paznje raznim detaljima kako bi se vec¢ u fazi izrada skica krenulo s
izradom viSe detalja jer bi to opet olakSalo proces izrade mockup-ova, odnosho kasnije
prototipa. Na ovaj nacin klijenti u ovoj fazi vide precizniji prikaz strukture i neke doze dizajna
kojeg Ce ta aplikacija sadrzavati. Sljedeca slika prikazuje razlike izmedu skica visoke i niske

vjernosti.
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Slika 2. Razlika izmedu skice visoke i niske vjernosti (Nguyen, 2019)

U danas$njem svijetu punom raznih mogucnosti, korisnici su s vremenom postali priliéno
L<razmazeni“ u smislu da postoji mnogo istih ili sli¢nih opcija, odnosno usluga koje mogu koristiti
te ukoliko proizvod koji se zeli istaknuti nema sve razradeno kako bi ugodio korisnicima isti
nece uspjeti na nacin na koji zeli. Craig (2011) navodi da upravo jedan od vaznijih ¢imbenika
je intuitivnost kod navigacije po web stranici ili aplikaciji. Ako korisnici ne mogu na lagan nacin
do¢i na zeljeno mjesto ili u€initi zeljenu stvar, postoji velika vjerojatnost da ¢e napustiti stranicu.
Upravo kod takvih situacija uskacu skice. One u ranoj fazi omogucuju testiranje navigacije po
stranici, odnosno daju pregled koliko je lako ili teSko pronadi ciljane stranice i ciljane zadatke.
Objasnivsi vaznost i primjenu izrade skice, na temelju nje bit ée prikazana vaznost sljedeéeg
koraka kod izrade aplikacije, odnosno ono $to prototipu direktno prethodi, a to su takozvani

modeli (eng. Mockups).

4.3. Mockup

Nakon uspjeSno odradene skice i definiranih klju¢nih elemenata koje ¢e buduéa
aplikacija sadrzavati, kao i ostale prijasSnje spomenute toCke, sljedeci korak je izrada modela.
Modeli predstavljaju vizualni izgled buduce aplikacije i prethodi prototipu. Ono §to ih razlikuje
od prototipa je upravo to, predstavljaju samo vizualni izgled, bez ikakve moguénosti klikanja i
slicno. Mkrtchyan (2018). navodi da je mockup vizualni nacin predstavljanja proizvoda. Dok
skica uglavnom predstavlja strukturu proizvoda, model pokazuje kako proizvod treba izgledati.

No ipak, model se ne moze kliknuti, ve¢ samo vizualizirati. Sluze kao pomo¢ pri donosenju
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konacnih odluka u vezi s shemama boja proizvoda, vizualnim stilom, tipografijom te omogucuju

eksperimentiranje s vizualnom stranom proizvoda.

Mockup-ovi su poput wireframe-ova, u smislu da su stati¢ni i ne mogu se ,koristiti ve¢
samo pregledavati. Medium (2018) navodi da se kod istih stavlja fokus na bogatstvo vizualnih
elemenata te oni na nekoj razini predstavljaju vec¢ finalni izgled proizvoda. Costa (2019) smatra
da su neki od razloga za izradu i koriStenje mockup-ova: ubrzavanje istrazivanja dizajna,
eliminiranje ili barem smanjivanje rizika od naknadnih izmjena u kasnijim fazama, bolja
komunikacija medu timovima iz razli¢itih podrucja, poput dizajnera i programera, te testiranje

proizvoda u svojoj najblizoj sli¢nosti s kona¢nim dizajnom u pogledu vizualnih detalja.
Cao (2020) navodi sliedece savjete kod izrade mockup-ova:

e Suzavanje koncepata — razlog zbog kojeg se mockup-ovi rade nakon
wireframe-ova je u eliminiranju raznih opcija, odnosno odabiru one finalne.
Potrebno je odabrati strukturu definiranu u wireframe-ovima i drzati se iste inaCe
nema smisla kretati s mockup-ovima.

e Proucavanije sli¢nih proizvoda — Prije kretanja s izradom mockup-ova, odnosno
korisni¢kog iskustva, dobra praksa stoji u tome da se pregledaiju sli¢ni proizvodi,
odnosno aplikacije sli¢nih tematika i njihova korisniCka sucelja. Najbolji nacin
za to je inspiracija i uCenje od najboljih na trziStu jer njihove metode su

dokazane brojnim korisnicima aplikacije.

Sudeéi po svemu, modeli zapravo stoje kao neka eksperimentalna barijera prije
prototipa gdje se finalno definiraju shema boja, tipografija, izgled sadrzaja, dizajn gumbova,
traka i slicno. U ovom koraku se definirane smjernice i iscrtani oblici iz skeCeva, odnosno
wireframe-ova, pretvaraju u vizualne oblike koji ¢e sli¢iti na ono $to ¢e prototip zapravo
predstavljati. lako ¢e biti prikazan priblizan finalni dizajn aplikacije, modeli ne ukljuCuju

interakcije i animacije, $to se radi u posljednjem koraku, izradi prototipa.

Kako se u svakom koraku izrade vrSi proces razmjenjivanja povratnih informacija
izmedu klijenata i tima koji radi na projektu, tako se i kod izrade mockup-ova dogada isto.
Zapravo, na ovaj nacin klijenti vide konkretne promjene koje su bile prethodno raspravljane i
mogu predloziti projektnom timu kojim putevima Zele nastaviti u smislu vizualnog dizajna,
odnosno kasnije izrade prototipa. Na taj nacin se i dalje daje prostora minimalnim promjenama

kako bi se taj iterativni proces lakSe nastavio.
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4.4. Prototip

Objasnivsi vaznost prijadnjin koraka pri izradi prototipa (eng. Prototype), tek sad
mozZemo krenuti s definiranjem samog prototipa i povezati sve prijadSnje korake s ovim,
odnosno uvidjeti zasto su oni bili bitan temelj ka izradi istog. Prema Xia (2017), prototip
predstavlja krajnji proizvod, odnosno nalik kojem Ce isti biti. SluZi za korisni¢ko testiranje i
simuliranje raznih proces unutar aplikacije sto koristi ustedi nov€anih tro8kova i vremena prije
nego sam proizvod krene u sljedeéi stadij, a to je programiranje istog. Sli€nog misljenja je i
Fanguy (2018) koji smatra kako je izrada prototipa nuzan korak koji se treba usavrsiti prije

nego li se konacéni dizajn poSalje inzenjerima koji ¢e isti pretvoriti u stvarnu aplikaciju.

Craig (2014) navodi kako je glavni cilj izrade prototipa zapravo simulacija kako korisnik
vrsi interakciju sa suceljem, odnosno $to se dogodi klikom na odredeni gumb, tekst, ikonu i
sli¢no, u svrhu stvaranja dojma da se interakcija radi s pravim, funkcionalnim sustavom. Craig
(2014) takoder navodi kako prototip izgleda kao proizvod no on to jo$ nije, odnosno nema
pozadinsku logiku implementiranu, no zato boje, fontovi, prikladni sadrzaj, veli¢ine gumbova i
sli¢no bi trebali biti u nekoj mjeri konacéni. Costa (2019) govori da bi taj isti prototip trebao sluziti
u svrhe interakcije, biti dodirljiv u smislu da klik na odredeni gumb vodi na odredenu stranicu i

na kraju da radi kako je zamisljen.

Prednosti izrade prototipa, navodi Costa (2019), su razne. Kao najbitnije stoji da se
izradeni prototip ili prototipovi testiraju na stvarnim korisnicima te to testiranje stoji kao klju¢no
u procesu dizajniranja, pa tako i pogotovo kod procesa iterativhog dizajna. Gledajuéi na to,
dizajneri na zadnjem, najvaznijem koraku imaju konkretne povratne informacije, s jedne strane
od klijenata, a s druge od stvarnih korisnika koji testiraju aplikaciju. Na taj nacin, bilo koje stvari
koje su izmakle ili ne zadovoljavaju neke zahtjeve od strane klijenata, mogu se prepraviti da bi

u konacnici sve bilo spremno za predaju inzenjerima za izradu arhitekture sustava.

Prema svemu sudedi, proces izrade prototipa, od prvih koraka do ovog zadnjeg, lezi u
tome da se nesporazumi, greSke, promakle stvari i sli¢no uvide ¢im prije, kako bih se uz pomo¢
iterativnog procesa, koji kroz svaku fazu prolazi evaluaciju i testiranje, moglo ¢im prije te
pogreSke otkloniti i zadovoljiti zahtjeve klijenata, korisnika i ostalih timova. Uz pomoé
iterativnog procesa, prolaskom kroz prve tri faze od skeCeva do mockup-ova, uvelike se
smanjuju vremenski i financijski troskovi, jer se potrebni zahtjevi i pogreSke inkrementalno
rieSavaju pa samim time dolaskom do zadnjeg koraka, sam proces zahtjeva manje preinaka.
No, i dalje ovaj zadnji korak je najzahtjevniji, Sto vremenski, sto koliCinom posla. Upravo Xia
(2017) pomocu grafa navodi, da Sto je projekt u daljnjoj fazi izrade, krenuvsi od skecCevea,
preko wireframe-ova i mockup-ova, do prototipa, da se poveéavaju vremenski troskovi, kao i

preciznost i zahtjevnost potrebna kod izrade istih. Samim time daje se naslutiti da izrada ovog
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koraka, iako je prethodno dobro definirana i obradena, nece biti lagan posao kao $to se nekad
moze Einiti.

Kao sto se moZe pretpostaviti, u danasnje vrijeme postoje mnogi alati sposobni za
zadatak izrade prototipa, tako je rad na istom mogu¢ u raznim alatima poput Figme, Adobe
XD, InVision i sli¢no. Pomodéu njih, kako navodi Murphy (2018), izgradnja istog je mogucéa puno
brze nego li bi to bio slu¢aj ukoliko bi se odmah krenulo s programiranjem aplikacije ili web
stranice, ovisno o ¢emu je rijec te bi takav put rezultirao mnogim greSkama i neispunjenim
zahtjevima. U praktiénom dijelu rada, kao i kod mockupova, za izradu prototipa koristen je

programski alat Figma.
5. Izrada prototipa aplikacije za FOI struc¢nu praksu

primjenom procesa iterativnog dizajna

Prakti¢ni dio rada fokusira se na izradu prototipa aplikacije za stru¢nu praksu Fakulteta
organizacije i informatike koristeci proces iterativnog dizajna. Prototip buduée aplikacije, kao i
svi spomenuti koraci koji njemu prethode, kreirani su u suradnji s Centrom za podrsku
studentima i razvoj karijera te Centrom za razvoj programskih proizvoda u sklopu projekta
~Study4Career”. Projekt ,Study4Career: Razvoj cjelovite podrSke ranom razvoju Karijera
studenata Fakulteta organizacije i informatike® ima za svrhu razvijanje karijera studenata
spomenutog Fakulteta stjiecanjem prakti¢nih vjestina za zapoSljivost kroz razne projekte, bilo
nastavne ili vannastavne. Upravo jedan od takvih projekata je razvijanje novog sustava stru¢ne

prakse te se prakti¢ni dio ovog rada bavi kreiranjem prototipa istog.

Cilj novog sustava stru¢ne prakse je olakSati studentima pretragu poduzeca i obavljanje
same prakse, kao i laksi nadin evidencije dnevnika i raznih drugih aktivnosti vezanih za istu.
Osim toga, studenti imaju moguénost uredivanja svojeg profila, u sklopu kojeg se nalaze
studentovi radovi (portfolio), vannastavne aktivnosti i akademski status, $to im uvelike moze
pridonijeti za predstavljanje poslodavcima. Takoder, kroz ovaj sustav bi se olakSala
komunikacija izmedu studenata i mentora kroz poruke u aplikaciji. U nastavku rada biti ¢e

opisan proces izrade prototipa koriStenjem procesa iterativhog dizajna.

5.1. Funkcionalnosti sustava FOI stru¢ne prakse

Prije nego se krene sa cjelokupnim procesom izrade prototipa, prvobitno je potrebno
odrediti funkcionalnosti sustava, kao i potrebe samih korisnika. Razumijevanjem studenata i
njihovih potreba kao i razvijanjem empatije prema istima, prema nacelima metode pri¢anja

price, daje se vrijednost korisnicima za koje se radi sustav. Na taj nacin se razmi$lja Sto je
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njima potrebno, koje znacajke bi isti Zeljeli te se zapravo pri¢a njihova pri¢a obavljanja prakse.
Tim nacinom rada olakS8ava se proces definiranja funkcionalnih zahtjeva kao i kasnije
dizajniranje korisniCkog iskustva. Prema pravilniku struéne prakse FOl-a odredene su
smjernice i bitni elementi koje isti mora sadrzavati. Postojeéi sustav struCne prakse ne
zadovoljava u potpunosti sve zahtjeve korisnika, prema tome, novi sustav osmisljen je kako bi
olak$ao studentima trazenje i pronalaZenje poslodavaca, odnosno rezervaciju, obavljanje i
evidentiranje prakse te novim mogucénostima unaprijedio postojeci. Zato je bitno znati potrebe
korisnika i njihove zamisli aplikacije te ideju kako ¢ée ona korisnicima, u ovom slu€aju

studentima spomenutog Fakulteta, biti od znacenja te da imaju korist od iste.

S time na umu, kreiran je inicijalni raspis funkcionalnosti od strane prijasnje spomenutih
centara koiji je objedinio poCetne potrebe svih korisnika (u ovom radu fokus je stavljen samo
na studente) te se kasnije s vremenom i radom nadopunjavao. Kroz tjedne sastanke i
konzultacije sa spomenutim centrima, radilo se na identifikaciji funkcionalnosti buduceg
sustava. Ideja je studentima olak3ati sve obveze koje imaju vezane za praksu te iste
ukomponirati unutar sustava. Na taj nacin, student bi putem sustava pronalazio poslodavce,
ispunjavao dnevnik i dobivao povratne informacije od mentora, imao pregled kome je poslao
zahtjeve za praksu, kao i moguénost komunikacije, ocjenjivanje poslodavca nakon prakse i
razne druge mogucnosti. Novi sustav takoder objedinjuje, osim prakse na diplomskom studiju,
praksu na preddiplomskom studiju kao i stru¢nu praksu te student ima mogucénost obavljanja
viSe praksi. Definiranjem spomenutih zahtjeva i potreba stvoren je temelj za nastavak te je

moguce krenuti sa prvim koracima kod izrade prototipa.

5.2. Skecevi u prakticnom dijelu rada

Kao $to je veé spomenuto, prakti¢ni dio rada odnosi se na izradu prototipa aplikacije
za FOlI stru¢nu praksu Centra za podrsku studentima i razvoj karijera. Tijekom prvih sastanaka,
razgovorom i razmjenjivanjem ideja, izradeni su brzinski ske€evi prema naputcima djelatnika
iz CPSRK-a. Prvobitno je bilo staviti na stol samu ideju aplikacije i razraditi njezinu smisao,

kao i okvirni izgled i ,flow*. Sljedecih nekoliko slika prikazuje skeCeve i natuknice sa sastanaka.
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Slika 3. Ske¢ profila studenta

Skel profila studenta prikazuje inicijalne crte izgleda profila, student ima svoju
fotografiju zajedno sa imenom i prezimenom te nekim osobnim informacijama i interesima.
Prikazana je mogucénost uredivanja profila kao i dodavanja interesa. Ovim putem prikazana je

osnovna struktura buduce aplikacije, odnosno ekrana vezanog za profil.

Slika 4. Ske¢€ studentovog portfolija kod profila

Skec prikazuje nastavak na profil studenta na kojem je prikazan portfolio koji sadrzi
studentove istaknute radove, zajedno sa spremljenim poduzecéima iza kojih je ideja da student
pretragom poduzeca moze Zeljena spremiti te ih kasnije pregledavati.
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Slika 5. Ske¢ dodavanja novog dana prakse

Ske dodavanja novog dana prakse okvirno prikazuje na koji nacin je zamisljeno

dodavanje novog dana, sa nekoliko varijacija u natuknicama te izgled formata dana prakse.

Slika 6. Ske¢ studentovih upita poduzeéima

Skec€ na slici 6 prikazuje popis poduzec¢a, odnosno popis poslanih upita poduzec¢ima,
gdje svaki upit ima datum, naziv i status koji prikazuje da li je upit aktivan, odnosno da

poduzece jo$ nije poslalo povratnu informaciju studentu, odbijeno ili prihva¢eno.
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5.3. Skice u prakti€nom dijelu rada

Na temelju skeCeva izradenih u prvom koraku, kao i kroz konstantne konzultacije sa
¢lanovima centra, izradene su skice, odnosno wireframe-ovi, buduéeg sustava u programu
Mockflow. Kroz sljedece slike moci ¢e se uvidjeti iterativni pristup radu kroz mijenjanje verzija
skica. Cilj je u ovom koraku kroz iterativni pristup izraditi validne skice koje ¢e zadovoljavati
zahtjeve druge strane i pribliZiti korisnicko iskustvo idejama obradenim kroz sastanke. Prva

slika predstavlja biranje prakse prvom prijavom studenta u sustav.

Praksa Praksa 1.FAQ

preddiplamski diplomski e

2.Fag

=)
3.F80

Slika 7. Skica biranja prakse

Slika 7 predstavlja skice vezane za biranje prakse prvom prijavom u sustav. Student
odabire vrstu prakse, Cita Cesto postavljena pitanja i smjernice te nastavlja dalje. Biranjem
prakse, korisnika doCeka pocetna stranica koja sluzi za pregledavanje potencijalnih poduzeéa

kojima bi student mogao poslati zahtjev za praksu i/ili za zavrsni rad.
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Slika 8. Skica pocetne stranice
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Pocetna stranica sluzi za pregledavanje potencijalnih poduze¢a kojima bi student
mogao poslati zahtjev za praksu i/ili za zavrsni rad, koje je moguce ukomponirati zajedno.
Student ima ponudena poduzeca sa kojima FOI ima suradnju, kao i PredloZzena prema
njegovim interesima te Ostala i Spremljena poduzeca. Spremljena poduzec¢a su ona koje
student oznaci srcem, na taj nacin prilikom pretrage moZe nastaviti pretrazivati, dok ona
zanimljiva spremi te ih moZe pregledati kasnije. Student takoder moze oznaéiti ikonicu i kod
poduzeca, koja oznaCava da je student zainteresiran za novosti vezane za poduzeée, time bi
mu dolazile novosti vezane za poduzece poput radionica, predavanja i sli¢no. Osim toga,
student moze ruéno pretrazivati poduzeca, kao i filtrirati ista po nekim znacajkama. Klikom na
poduzece prikazuje se viSe informacija o istom gdje student moze vidjeti tko su oni, ime se
bave, 8to nude te takoder moguce teme za zavrdni rad gdje bi postojala moguénost

ukomponiranosti s praksom.
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Slika 9. Skica profila studenta — verzija 1

Na slici 9 prikazana je prvobitna struktura profila studenta u aplikaciji. Na pocetku je
prikaz njegovih osobnih podataka i interesa, nakon Cega slijede kartice portfolio radova,

spremljena poduzeca i poslani upiti (poduzecima).

Sukladno razgovoru sa CPSRK-om vezano za strukturu, preko povratnih informacija
dosli smo do dogovora da bi bilo bolje ukoliko studenta do¢ekaju njegovi podaci na pocetku
stranice, a ispod toga se nalaze kartice za otvaranje odredenog podrucja koje ga zanima,
odnosno koje Zeli pregledati, kako se ne bi korisnika pretrpalo informacijama. Takoder,
spremljena poduzeca i poslani upiti uklonjeni su sa profila te povezani sa praksom, radi boljeg

pregleda i snalaZzenja, te se kod profila sad dodatno uz portfolio, nalazi akademski status
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studenta i njegove izvannastavne aktivnosti. Razlog toga stoji u tome da bi potencijalna

poduzeca moglo zanimati Sto je student radio kroz fakultet i van njega. Skica je prikazana na

slici 10.
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Slika 10. Skica profila studenta — verzija 2

Time je rijeSena struktura profila prilikom dolaska na isti. Ukoliko korisnika interesira

portfolio studenta, akademski status ili izvannastavne aktivnosti, isto moze saznati klikom na

odredenu karticu koja ga zanima. Primjerice, klikom na karticu ,Portfolio®, sve tri kartice se

smanjuju i ostaje samo tekst kartice, te se pojavljuje dodatna kartica koja prikazuje informacije

vezane za portfolio, $to se moze vidjeti na slici ispod.
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Slika 11. Skica proSirene kartice Portfolio kod profila studenta
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Slika 11 prikazuje strukturu profila prilikom klika na karticu ,Portfolio“ koja prikazuje

radove studenta koje je radio u raznim mogucéim granama. Na isti nacin prikazuju se akademski

status i izvannastavne aktivnosti.
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Slika 12. Skica prosirene kartice Akademski status kod profila studenta i prikaz odabranog

predmeta
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Kartica ,Akademski status” prikazuje polozene, odnosno istaknute, predmete studenta.
Sam student bira koje polozene predmete Zeli ,predstaviti poslodavcima na vidjelo. Klikom
na odredeni predmet prikazuju se podaci o istom poput statistike, opisa projekta kojeg je radio
na predmetu, prilozi i slicno. Takoder, ispod polozenih predmeta nalaze se i priloZeni projekti

koje je doti¢ni izradio kroz fakultativho obrazovanje i koje Zeli istaknuti.
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Slika 13. Skica proSirene kartice Izvannastavne aktivnosti kod profila studenta

Kartica ,lzvannastavne aktivnosti“ prikazuje aktivnosti koje je student radio tijekom
studiranja, ali van fakultativnih pogleda. Zamisljeno je da se prikazuju u nekom smislu popisa,
gdje Ce biti naziv aktivnosti, njen opis i vrijeme obavljanja. Time je prikazana struktura stranice
vezane za profil studenta.

Na slici 14 prikazana je prvobitna struktura prakse studenta u aplikaciji. Na pocCetku je
prikaz digitalnog dnevnika prakse koju odraduje, nakon koje slijede kartice Evaluacija

poslodavca, Podaci o rezerviranoj praksi te Potvrda zavrSetka prakse.
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Slika 14. Skica stranice studentove prakse — verzija 1

Slijedom primjera kod profila, evaluacijom je odlu¢eno da bi bilo bolje ukoliko studenta

prvobitno doCekaju statistika rijeSenosti prakse i ostali statistiCki podaci, kao i podaci o njegovoj

praksi na poCetku stranice, a ispod toga se nalaze kartice za otvaranje odredenih podrucja, u

ovom slu€aju Digitalni dnevnik, Evaluacija poslodavca, Spremljena poduzecéa i Poslani upiti.

Poslani upiti koji su bili uklonjeni sa profila, sada se nalaze kod prakse, da korisnik moze imati

pregled upita koje je poslao vezano za praksu. Promjene se mogu vidjeti na slici broj 15.
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Slika 15. Skica stranice studentove prakse — verzija 2

Iterativnim pristupom radu te dodatnim analiziranjem i evaluacijom, doS$lo je do
naknadnih promjena kod strukture stranice vezane za praksu. Od ponudenih, kartica
Spremljena poduzecéa premjestena je sa stranice prakse na stranicu Pocetna, jer se radi o
poduzecéima spremljenim kroz pretragu koja se nalazi na pocetnoj stranici. |z toga razloga iste
je prebacena i tamo se vodi kao jedna od kategorija za pretragu poduzeca, odnosno kao popis

svih poduzeca koja su spremljena. Na slici 166 slijedi prikaz finalne verzije strukture stranice

prakse.
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Slika 16. Skica stranice studentove prakse — verzija 3

Finalna struktura, osim prije definiranih stvari na poc€etku stranice, sadrzi tri dodatne
kartice, koje funkcioniraju na isti nacin kao i kod profila. Klikom se otvara dodatni sadrzaj vezan

za svaku. Na slici 17 prikazana je struktura kartice Digitalni dnevnik.
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Slika 17. Skica proSirene kartice Digitalni dnevnik kod studentove prakse

Kartica Digitalni dnevnik prikazuje dnevnik prakse kojeg student vodi kroz rad u
poduzec¢u. Dnevnik se sastoji od 20 dana koje student mora ispuniti te na kraju dobiti potvrdu

od mentora u firmi, kao i voditelja stru¢ne prakse FOI-a, kojima se potvrduje zavrSetak.

« ¢
Digitalni dnevnik prakse = Digitalni dnevnik prakse
1.dan Dan + | e s
D

Datum: 10.3.2021. Datum + | & L] L] I}
opis a e D " =

Opis - R ® 7w e W
Prilozi

Priloz| I

[rrap—

Slika 18. Skica pregleda dana prakse u digitalnom dnevniku i dodavanje novog
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Klikom na dan u dnevniku otvara se ekran sa informacijama vezanim za taj dan te se
isti moZe i naknadno urediti. Takoder je ovdje prikazano na koji nadin se dodaje, odnosno

ispunjava, novi dan u dnevniku.

Potema Mojapraksa Poruke ([5))

Podaci o rezervirane] praksi

Posiodavae: | Informaticke-fima d o.0.

Mentor: Mentor Mentorié doc. ar, sc,

Potvrda zavidetka prakse

[ o oo socnapiarnrora

Evaluacija posladavea i)

Poslodavac: | Informaticka-firma d.e.0.

Evaluacija poslodavea

Slika 19. Skica proSirene kartice Evaluacija poslodavca kod studentove prakse

Kartica Evaluacija poslodavca prikazuje studentovu evaluaciju koja mu je omogucena

tek nakon odradene prakse.

=
| Pocetna  Moja praksa  Poruke |
E i | ja p @)

Moja praksa

60%

| Podaci o rezerviranoj praksi ‘

| 1 Ie=n

Poslani upiti

GG el

Slika 20. Skica prosirene kartice Poslani upiti kod studentove prakse
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Kartica Poslani upiti prikazuje studentove poslane upite prema poslodavcima. KruZiéi
govore da li je upit odbijen, prihvacéen ili u ¢ekanju, odnosno da poslodavac jo$ nije poduzeo

nikakve mjere glede upita.

Poletna Moja praksa Poruke @)
Moje poruke
Kontakti (a )
Voditelj prakse 15. April

(@) Voditel prakse 14:03
(& Voditelj prakse 14:04

14:52
Napi ki @

Slika 21. Skica stranice poruka

Slika prikazuje skicu poruka unutar sustava. Poruke sluze kako bi student lakSe
komunicirao sa voditeljem prakse i mentorom unutar tvrtke u kojoj radi. Takoder, moguce je i

komuniciranje sa drugima.

5.4. Mockup-ovi u praktiénom dijelu rada

Na temelju prijasnje izradenih skeeva i skica, trec¢i korak prema izradi prototipa jesu
mockup-ovi. Mockup-ovi predstavljaju izradene skeCeve i skice pretvorene u vizualne oblike.
Mockup-ovi su zadnja stvar prije prototipa i ovdje se fokus stavlja na koristenje boja, tipografije,

oblika i slicno, kao i samo eksperimentiranje sa dizajnerske strane.

lako su Mockup-ovi treé¢i korak na putu izrade prototipa, tek se u ovom dijelu spominju
ikakvi vizualni oblici vezani za buduéi prototip, ako ne govorimo o strukturi koja se gradila kroz
wireframe-ove. Kod izrade mockup-ova prvobitno je bilo odrediti boje koje ¢e se koristiti kroz

cijeli prototip.
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PALETA BOJA

#266B92 #BCOB28 #722350 #aczczce #143040

#FFFFFF

Slika 22. Paleta boja

Boje CPSRK-a izabrane su kao glavna paleta boja koja ¢e biti koristena kroz aplikaciju,
uz dodatne koje su se koristile kroz izradu prototipa (#2C2C2C i #143040) te bijela boja.
Glavna paleta boja prikazana je na slici 22. Osim glavne palete, koriStene su i varijacije na iste
kroz promjene zasi¢enosti odredene boje. Osim boja, potrebno je odabrati i tipografiju koja ¢e
biti koridtena kroz rad na prototipu te je ona prikazana na slici ispod. Plava boja predstavlja
povezanost sa studentom, $to se moze vidjeti na stranici profila studenta, poruka, pretrazivanja
poduzeca i slicno. Sli€no tome, ljubiCasta boja i njene varijacije povezane su s praksom,
ispunjavanjem dnevnika i svim aktivnostima vezanim za praksu. Crvena i Zuta boja koristene
su kao nadopuna ostalim stvarima u izradi prototipa, gdje crvena boja kod profila studenta
predstavlja akademski status, a zuta studentove izvannastavne aktivnosti. Takoder su bile
koriStene i za vizualne elemente pri odabiru prakse. Navedene primjene boje moguce je vidjeti

u nastavku rada.

Tipografija

Roboto regular Almost before we knew it, we had left the ground.
Roboto medium Almost before we knew it, we had left the ground.

Roboto bold Almost before we knew it, we had left the ground.

Slika 23. Tipografija

Tipografija, odnosno font izabran za stil pisanja je Roboto, neo-groteskni sans-serifni
font kreiran od strane Google-a, opisan kao moderan i pristupaCan s dozom elegancije. 1zrazito

je pogodan za koriStenje u pogledima vezanim za informacijsku tehnologiju te daje dozu
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emotivnosti, $to pridonosi prijasnje spomenutoj empatiji s korisnicima. Vecina korisnika koji ¢e
koristiti aplikaciju ve¢ je upoznata s fontom i na ovaj na€in se mogu povezati s koridtenjem
aplikacije ve¢ pri prvom dolasku. U nastavku su prikazani mockup-ovi iz rada na prototipu
aplikacije.

—| FOI Centar za podrku . I
== studentima i razvoj karijera Pocetna Praksa Poruke Obavijesti -

O—o—o

Odabir prakse

Odabir prakse

U ovom koraku potrebno je odabrati Zeljenu vrstu prakse. Struéno usavriavanje predstavljeno je zutom bojom te predstavlja rad u struénom podruéju.
Preostale dva kvadrati¢a su Praksa preddiplomski i Praksa diplomski. Praksa preddiplomski odnosi se na vas ukoliko ste trenutno na 3. godini studija
i oznagena je crvenom bojom, a Praksa diplomski ukoliko se nalazite na 5. godini studija i oznaéena je plavom bojom. Ukoliko je neka od triju praksi
prikazana zatamnjenom bojom znaéi da istoj ne moZete pristupiti

Praksa
preddiplomski

Slika 24. Mockup stranice za odabir prakse

Student pri prvom koristenju aplikacije odabire vrstu prakse. Ponudene su tri opcije:
Struéno usavrsavanje, Praksa preddiplomski i Praksa diplomski. Student odabire vrstu prakse
koju zeli odabrati te u nastavku prolazi kroz ¢esto postavljena pitanja i smjernice. lzvrSavanjem
navedenih koraka, studenta se prebacuje na pocetnu stranicu gdje ima moguénost pregleda

raznih poduzeca.
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FOI Centar za podrsku

studentima i razvoj karijera Pocetna Praksa Poruke Obavijesti @ . 2

Poduzeca ety B

FOI suradnja
) PredloZena poduzeéa

Predlozeno

Ostalo
Al ow
Mobile design & development agency

@ Spremljena poduzeéa

0 nama

FIVE je poceo kao trgovina za dizajn i razvoj mobilnih aplikacija 2005. godine. U 15+ godina lansirali smo
stotine digitalnih proizvoda, akumulirali ogromno znanje i evoluirali u organizaciju koja ima vjestine, znanje i
iskustvo za upravljanje bilo kojim poslovnim izazovom, od dizajna proizvoda, razvoja softvera do rasta
marketinga i optimizacije angazmana korisnika. Sjedista imamo u Brooklynu, New Yorku te u Zagrebu u
Hrvatskoj.

© Infopoduzeéa

Interesi

#uxjul #1 #morketing 9

- BV
Mobile design & development agency

0 nama

SIX started as a mobile app design and development shop in 2005. In 15+ years, we've launched hundreds of
digital products, accummulated enourmous knowledge and evolved into an organization that has the skills,
know-how, and experience to handle any business challenge from product design, software development to
growth marketing and user engagement optimization. We are based in Brooklyn, NY, and Zagreb, Croatia.

Interesi

#uxjul #1 #morkatin 9

SEVEN oK 4
Mobile design & development agency

0 nama

SIX started as a mobile app design and development shop in 2005. In 15+ years, we've launched hundreds of
digital products, accummulated enourmous knowledge and evolved into an organization that has the skills,
know-how, and experience to handle any business challenge from product design, software development to
growth marketing and user engagement optimization. We are based in Brooklyn, NY, and Zagreb, Croatia

Interesi

WU #T #morksting

Slika 25. Mockup pocetne stranice

Pocetna stranica prikazuje popis poduzec¢a koje student moze pretrazivati u svrhu
slanja upita vezano za praksu i/ili zavrSni rad. Sa lijeve strane se nalaze tri kategorije

pretrazivanja:

¢ FOI suradnja — poduzeca sa kojima FOI suraduje.

e Predlozeno — predlozena poduzecéa prema studentovim interesima, odnosno
interesima poduzeca.

e Ostalo — ostala poduze¢a koja se ne svrstavaju unutar prethodne dvije

kategorije.

Student takoder moze spremiti poduzece klikom na ikonicu srca te se to isto poduzeée
sprema u Spremljena poduzeca, jedno od preostale dvije kategorije nakon prvobitnih tri. Kao
Sto je vec bilo spominjano, spremljena poduzeca sluze tome da ih student moze spremiti u
zasebnu kategoriju prilikom pretrage istih, kako bi kasnije mogao pregledati upravo ta Zeljena.

Posljednja kategorija je Info poduzec¢a. Ona sluze tome da kada student svrsta poduzece u tu
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kategoriju, nadalje od tog trenutka dobiva obavijesti o radionicama, predavanjima, poslovnim

prilikama i sli€no od tih poduzeca.

—| FOI Centar za podrsku @ &

= studentimai razvoj karijera Pocetna Praksa Poruke Obavijesti

Matija Horvat @ in O

Informacijski sustavi

O meni /7
IT student zainteresiran za UX/UI dizajn, digitalni marketing te ucenje novih tehnologija i konstantni rad na sebi.

Trenutno u sklopu zavr§nog rada radim na izradi prototipa aplikacije koristeci proces iterativnog dizajna u sklopu projekta
Study4Career na Fakultetu organizacije i informatike u Varazdinu.

Imam iskustvo rada u alatima poput: MockFlow, Balsamiq, Photoshop, Adobe XD, Figma. ...Prikazi viSe

Interesi /'

#ux/ul #im #marketing

Portfolio radova Akademski status
L d

L2 i =

Prikaz osobnih radova i projekata Polozeni predmeti i istaknuti radovi na projektima Razne izvannastavne aktivnosti i projekti

)

Slika 26. Mockup stranice profila studenta

Stranica profila studenta prikazuje ime i prezime studenta, njegov smijer studiranja,

osobni opis te njegove interese. Takoder, ovdje se nalaze i ikonice koje su povezane sa

studentovom osobnom stranicom (portfolio), LinkedIn-om, odnosno GitHub-om. Ispod osobnih

podataka vezanih za studenta nalaze se tri kartice:

Portfolio radova — predstavlja studentove osobne radove na kojima je radio van
fakulteta, kao i certifikati dodijeljeni za razna podrugja.

Akademski status — povezan je sa studentovim akademskim sustavom gdje su
prikazani polozeni predmeti zajedno sa projektima na kojima je radio.
Izvannastavne aktivnosti — popis izvannastavnih aktivhosti na kojima je student

sudjelovao ili trenutno sudjeluje, poput volontiranja, raznih udruga i sli¢no.
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== FOI Centar za podriku

= studentima i razvoj karijera Pocetna Praksa Poruke Obavijesti @ . 7

\ Produktivnost Sadrzaj

12,5%

Poslani upiti

@ nNepotvrdeni

.
R [
III I | 5 .
° [ ]

Rijeseno prakse Stvaranje  Brisanje  Uredivanje

Podaci o rezerviranoj praksi A

Poslodavac Seven Agency d.o.o

Iva Matos doc. dr. sc.

Rezervirano 22.01.2020.

imatos@mail.com

Potvrda zavrSetka prakse

Digitalni dnevnik Poslani upiti

4

Digitalni dnevnik za vodenje evidencije prakse Upiti vezani za praksu poslani poduzeéima

Slika 27. Mockup stranice studentove prakse

Stranica prakse pri vrhu prikazuje studentovu statistiku vezanu za praksu poput
ispunjavanja dnevnika, slanja upita i sli¢no. Ispod toga nalaze se podaci o rezerviranoj praksi

ispod koje slijede tri kartice koje otvaraju pojedinacne informacije:

¢ Digitalni dnevnik — studentu sluzi za ispunjavanje digitalnog dnevnika, odnosno
za unos i uredivanje podataka u dnevniku.

e Evaluacija poslodavca — predstavlja evaluaciju koju student unosi nakon
uspjeSno odradene prakse, na slici je razli¢ita od ostalih kartica jer student jo$
nije odradio praksu.

e Poslani upiti — popis poslanih upita koje je student poslao poslodavcima
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= FOI Centar za podrsku @ -

= studentima i razvoj karijera Pocetna Praksa Poruke Obavijesti

o Praksa chat @ @ f’, g e
Praksa chat (-] =
) Ivan Ivanié
-
. Pozdrav, hvala na poslanoj povratnoj informacijit
@ Iva Mato$
+®
@ Iva Matos$
9

[} Y
% lvan lvié
[V Pozdrav, takoder, hvala na poslanoj povratnoj informaciji!

Potrebne su promjene na 3. danu dnevnika, provjeri i izmjeni navedeno.

Lp, va

Pozdray
u redu, provierim i izmjenim pa javim kad bude gotovo!

Lp, Matija

Slika 28. Mockup stranice poruka

Poruke sluze kako bi student mogao komunicirati sa mentorima, kao to je na slici
prikazano, u grupnom chatu. Takoder moze slati i pojedinaéne poruke kao i pretrazivati i slati

nove.

5.5. Prototip u praktichom dijelu rada

Kako je i prije spominjano, prototip se temelji na prijadnje izradenim koracima te je on
svojevrsna ,fasada“ kué¢e zvane prototip. Bez uspjesSno izradenih prijasnjih koraka i provedenih
iterativnih procesa, izrada prototipa bila bi uvelike otezana te bi zahtijevala vise resursa, §to
vremenskih, $to nov€anih. Nadolazeée stranice prikazati ¢e slike zaslona izradenog prototipa
na temelju mockup-ova iz prethodnog poglavlja, dok se sam interaktivni prototip nalazi se na

sliedeéoj poveznici: https://bit.ly/2GP1z0Om.
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https://bit.ly/2GP1zQm

—| FOI Centar za podréku ; I
== studentima i razvoj karijera Pocetna Praksa Poruke Obavijesti -

o O

FAQ Smjemice

Cesto postavljena pitanja (FAQ)

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc id accumsan libero, quis tempus mi. Vivamus dapibus aliquet dui, vel
volutpat sapien maximus id. Ut arcu turpis, aliquet pellentesque sapien a, tristique dignissim arcu. Proin ac rhoncus ex. Sed
condimentum nisi nec blandit dapibus. Fusce iaculis diam vitae justo lobortis, at sodales nulla faucibus. Nullam sodales diam et
porttitor volutpat. Praesent blandit dui sed odio efficitur, eget accumsan mauris bibendum.

Pitanje 1:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc id accumsan libero, quis tempus mi. Vivamus dapibus aliquet dui, vel volutpat sapien
maximus id. Ut arcu turpis, aliquet pellentesque sapien a, tristique dignissim arcu. Proin ac rhoncus ex. Sed condimentum nisi nec blandit dapibus.
Fusce iaculis diam vitae justo lobortis, at sodales nulla faucibus. Nullam sodales diam et porttitor volutpat. Praesent blandit dui sed odio efficitur,
eget accumsan mauris bibendum.

Pitanje 2:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc id accumsan libero, quis tempus mi. Vivamus dapibus aliquet dui, vel volutpat sapien
maximus id. Ut arcu turpis, aliquet pellentesque sapien a, tristique dignissim arcu. Proin ac rhoncus ex. Sed condimentum nisi nec blandit dapibus.
Fusce iaculis diam vitae justo lobortis, at sodales nulla faucibus. Nullam sodales diam et porttitor volutpat. Praesent blandit dui sed odio efficitur,
eget accumsan mauris bibendum.

Pitanje 3:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc id accumsan libero, quis tempus mi. Vivamus dapibus aliquet dui, vel volutpat sapien
maximus id. Ut arcu turpis, aliquet pellentesque sapien a, tristique dignissim arcu. Proin ac rhoncus ex. Sed condimentum nisi nec blandit dapibus.
Fusce iaculis diam vitae justo lobortis, at sodales nulla faucibus. Nullam sodales diam et porttitor volutpat. Praesent blandit dui sed odio efficitur,
eget accumsan mauris bibendum.

Pitanje 4:
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc id accumsan libero, quis tempus mi. Vivamus dapibus aliquet dui, vel volutpat sapien
maximus id. Ut arcu turpis, aliquet pellentesque sapien a, tristique dignissim arcu. Proin ac rhoncus ex. Sed condimentumn nisi nec blandit dapibus.

Fusce iaculis diam vitae justo lobortis, at sodales nulla faucibus. Nullam sodales diam et porttitor volutpat. Praesent blandit dui sed odio efficitur,
eget accumsan mauris bibendum,

Pitanje 5:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc id accumsan libero, quis tempus mi. Vivamus dapibus aliquet dui, vel volutpat sapien
maximus id. Ut arcu turpis, aliquet pellentesque sapien a, tristique dignissim arcu. Proin ac rhoncus ex. Sed condimentum nisi nec blandit dapibus.
Fusce iaculis diam vitae justo lobortis, at sodales nulla faucibus. Nullam sodales diam et porttitor volutpat. Praesent blandit dui sed odio efficitur,
eget accumsan mauris bibendum.

Slika 29. Izgled prototipa kod poc&etnog biranja prakse

Sukladno slici 24, odabirom prakse i klikom na dalje dolazi se na drugu stranicu,
prikazanu na slici 29, koja prikazuje Cesto postavijena pitanja (eng. Frequently asked
guestions, FAQ). Prelaskom misa preko gumba Dalje, isti se prosiruje i dodaje se strelica koja
ga navodi da se klikom prelazi na posljednji korak kod odabira prakse, a to su smjernice. Sli¢na
stvar dogada se prelaskom miSa preko gumba Natrag, kod kojeg strelica tada pokazuje prema

lijevoj strani i klik na isti ga vodi na stranicu natrag.
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=—| FOI Centar za podrsku , ——
=/ studentima i razvoj karijera Pocetna Praksa Poruke Obavijesti .

Iva Mato§ komentiradan3 X
vaseg digitalnog dnevnika
prakse

SEVEN Agency vas poziva
na digitalnu radionicu
23.09.2021.

Iva Matos$ komentira dan 2
vaseg digitalnog dnevnika

prakse
® spremijena poduzec: @ FIVE : @
@ it podiits Mobile design & development agency Iva Mato$ komentira dan 1
Info poduzeca vadeg digitalnog dnevnika
0 nama D prakse

FIVE je poceo kao trgovina za dizajn i razvoj mobilnih aplikacija 2005. godine. U 15+ godina lansirali smo
stotine digitalnih proizvoda, akumulirali ogromno znanije i evoluirali u organizaciju koja ima vjestine, znanje i
iskustvo za upravljanje bilo kojim poslovnim izazovom, od dizajna proizvoda, razvoja softvera do rasta
marketinga i optimizacije angazmana korisnika. Sjedista imamo u Brooklynu, New Yorku te u Zagrebu u
Hrvatskoj.

Poduzeca

FOI suradnja
PredloZena poduzeca

Ostalo &~

D00

Interesi

#uxjui #1  #morketing

Sto nudimo?

Nudimo odliénu priliku za stjecanje iskustava u radnoj okolini $to ce ti uvelike pridonijeti kasnije, kada ces se,
nadamo se, zaposliti kod nas i nakon prakse! Osim toga, imamo super zabavnu ekipu koja je spremna
pomodci ti u svakom segmentu, te naravno, nismo zaboravili ni ono najslade, fine kave, puno vo¢a, bomboni i
ostale slastice koje te ¢ekaju u kuhinji. Osim kuhinje, imamo i ponesto sportski da se odmori§ i rasteretis
nakon bilo kakve stresne situacije!

Sto oéekujemo od tebe?

0Od tebe oc¢ekujemo minimalno iskustvo ovisno o tvojem podrucju za kojeg se prijavljujes, ostalo ¢emo te mi
nauciti! Od ostalih zahtjeva, trazimo ljude spremne na nove izazove, na izlazak iz komfort zone, te one koji ¢e
biti spremni iskazati se razmisljanjem van one ¢esto spominjane kutije. Ako se prepoznajes i zeli§ saznati
vise o svemu slobodno nas kontaktiraj gumbom ispod ili odmah posalji zahtjev pa éemo baciti oko na njega.
Sto &ekas? Prava prilika ti je upravo tu!

Teme za zavrsni rad

e _
I Dizajn
Marketing Izrada prototipa aplikacije primjenom iterativnog dizajna Pregled

Ostalo Izrada prototipa aplikacije primjenom "Design Thinking” metode m
larad rtotoaalkacie primenom dizao usmjeenog na orske =8

Identifikacija korisnika metodama “Storytelling" i “Personas” Pregled

Posalji zahtjev za praksu Kontaktiraj

Slika 30. Izgled prototipa kod pocetne stranice

Nastavak na sliku 25 koja prikazuje mockup pocetne stranice, na prototipu, klikom na
FIVE karticu kod popisa poduzec¢a, prosiruju se informacije o doti¢noj kompaniji gdje se nalazi
opis firme, interesi, $to nude i oCekuju te takoder i popis tema za zavrsni rad. Moguce je poslati
zahtjev za praksu direktno ili kontaktirati firmu. Osim toga, pri vrhu je prikaz izgleda obavijesti

kada se klikne na iste. Opisano je prikazano na slici 30.
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—| FOI Centar za podrku

=) studentima i razvoj karijera Pocetna Praksa Poruke Obavijesti e o 2

» .
/ Matija Horvat ® in O
Informacijski sustavi
@ Omeni 7/
IT student zainteresiran za UX/UI dizajn, digitalni marketing te ucenje novih tehnologija i konstantni rad na sebi.

Trenutno u sklopu zavr$nog rada radim na izradi prototipa aplikacije koristeci proces iterativnog dizajna u sklopu projekta
Study4Career na Fakultetu organizacije i informatike u Varazdinu.

Imam iskustvo rada u alatima poput: MockFlow, Balsamig, Photoshop, Adobe XD, Figma. ...Prikazi vise

Interesi 7/
#ux/ul #ir #marketing
Portfolio radova
Portfolio radova -
UX/UI Dizajn Graficki dizajn
Taking care 4 g

of your finances

50,000.000

Programiranje

°
Certifikati +
E : Photography academy certified expert /
Fotografija Certifikat fotografije sa Photography academy
o Udemy C# Basics for beginners Y
Programiranje Udemy certifikat za programiranje u C# programskom jeziku

Slika 31. Izgled prototipa studentovog portfolija kod stranice profila studenta

Sukladno slici 26, klikom na karticu Portfolio radova proSiruje se studentov portfolio koji
prikazuje osobne radove na kojima je radio u obliku galerije. Takoder, ispod radova, nalaze se

i certifikati koje student mozZe dodavati i priloziti na vidjelo. Opisano je prikazano na slici 31.
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Slika 32. Izgled prototipa studentovog akademskog statusa kod stranice profila te prikaz

odabranog predmeta

Nadovezujuci se nastavak prikaza profila, slika 32 prikazuje da se klikom na Akademski
status prikazuje studentov isti gdje je moguée pregledati predmete i opis projekta radenog na
predmetu. Ispod toga se nalaze istaknuti projekti na koje je student ponosan i zeli ih istaknuti
odmah ispod predmeta. Klikom na predmet otvara se novi prozor koji prikazuje statistiku, opis,

prilog i odredene ostale stavke koje student Zeli prikazati.

—| FOI Centar za podr$ku
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/ X Matija Horvat
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IT student zainteresiran za UX/UI dizajn, digitalni marketing te ucenje novih tehnologija i konstantni rad [ e ERY
Trenutno u sklopu zavrénog rada radim na izradi prototipa aplikacije koristeci proces iterativnog dizajna

Study4Career na Fakultetu organizacije i informatike u Varazdinu.

Imam iskustvo rada u alatima poput: MockFlow, Balsami, Photoshop, Adobe XD, Figma. ...Prikazi vise
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nuxfu " #marketing
Izvannastavne aktivnosti +
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je u Centru za je i humanitarni rad FOl-a /
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Slika 33. Izgled prototipa studentovih izvannastavnih aktivnosti te prikaz klika na ikonu u vrhu
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Nadalje, slika 33 prikazuje nastavak koji se dogada klikom na karticu Izvannastavne
aktivnosti prikazuje se studentov popis aktivnosti na kojima je sudjelovao izvan nastave, poput
volontiranja, raznih udruga, planinarenja, sport i slicno. Takoder, na istoj slici prikazano je
ukoliko se klikne na ikonicu kod navigacije, spusta se prozor€i¢ kod kojeg se moze odabrati

Pregled profila, Nova praksa, Postavke ili Odjava iz sustava.
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Slika 34. Izgled prototipa stranice prakse te prikaz uredivanja dana u digitalnom dnevniku

Nadovezuju¢i se na sliku 27 koja je prikazivala poCetnu stranu prakse, slika 34
prikazuje nastavak, odnosno klikom na karticu Digitalni dnevnik otvara se isti u proSirenom
izdanju te se kartice Digitalni dnevnik, Evaluacija poslodavca, Poslani upiti suzavaju. Digitalni
dnevnik prikazuje dan i datum prakse, kao i opis koji se moze prosiriti, te sadrzi priloge. Klikom
na ikonicu za uredivanje (eng. Edit) oblika olovke, otvara se novi prozor u kojem se prosiruje
taj dan prakse gdje je moguée promijeniti datum, opis, priloge i slike te upisati, odnosno urediti,
taj dan dnevnika. Upravo ta aktivnost prikazana je na slici iznad. Kod digitalnog dnevnika
takoder je moguce pregledati dan kod kojeg je mentor ostavio komentar (oznaceno crvenim
kruzi¢éem kod dana u kalendaru), kao i dodati novi dan i slicno. Spomenuti kalendar sluzi za
otvaranje, uredivanje i dodavanje dana prakse, kojih ima 20, u svrhu lak$e preglednosti i

snalazenja.
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Slika 35. Izgled prototipa ispunjavanja evaluacije poslodavca kod stranice prakse
Slika 35 prikazuje ispunjavanje evaluacije poslodavca. Klikom na unesi ista se sprema

i odvodi studenta natrag na proSirenu karticu Evaluacija poslodavca. Na toj stranici student

mozZze kliknuti gumb te pregledati unesenu evaluaciju.
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6. Zakljuc¢ak

U ovom radu obradeni su koncepti izrade prototipa aplikacije koriste¢i proces
iterativnog dizajna u svrhu konstantnog pobolj8anja proizvoda. U sklopu iterativnog procesa
izuzetnu vaznost imaju korisnici i njihove povratne informacije. Metode identifikacije korisnika
spomenute na pocCetku rada govore kolika je vaznost toga. Upravo su te metode ono $to je
odvojilo danasnje dizajniranje od prijadnjih nacina. Unazad godina bitno je bilo da se dizajn
izradi te da se isti korisniku svidi, ukoliko ne, rade se izmjene i tako ukrug. Nesto sli¢no radi se
i danas, ali na drugaciji nacin. Danas je cilj korisnika ukljuciti u proces dizajniranja od samih
poCetaka, istrazivati ga, pronalaziti ono $to ¢e mu se svidjeti te isto tako ono $to nece.
Temeljem procesa iterativnog dizajna, odnosno oslanjanjem na ciklus planiranja, analize,
provedbe, testiranja i evaluacije, raditi na stvarima koje je potrebno izmijeniti te iterativnim
radom se svakom iteracijom priblizavati Zeljenom finalnom rjeSenju. Upravo ovakvi nacini rada
¢ine razliku pri odrzavanju sretnih korisnika, jer na samom kraju oni su najbitniji, radi njih se

rade sustavi i radi njih se odrZavaju i poboljSavaju.

U teorijskom dijelu obradeni su koncepti funkcionalnih zahtjeva klijenata te potrebe
korisnika kao i koncepti vezani za izradu prototipa aplikacije kroz iterativni proces koji se sastoji
od Cetiriju bitna koraka: ske¢, skica, mockup i prototip sve u kontekstu korisni¢kog iskustva.
Objasnjeno je zasto je iterativni proces bitan i kako se kroz spomenuta Cetiri koraka isti proteze.
Koraci izrade su detaljno obradeni i kasnije, u praktiénom dijelu rada, izradeni za potrebe
izrade prototipa aplikacije za FOI struénu praksu. Kroz prakti¢ni dio rada uvidjela se vaznost
tih koraka u kombinaciji sa iterativnim procesom, kako jedan drugog upotpunjuju i olakSavaju
spomenutu izradu. Posto se od pocetnih koraka primjenjivao takav nacin rada, dobiveno je to
da se uvelike ustedjelo na resursima, u ovom slu€aju ponajvise vremenskim, kroz spomenuti
iterativni proces rada. Uslijedio je bolji pregled i organiziranost kod svake pojedine faze sto je
rezultiralo efikasnijim nacinom rada na odredenoj fazi i fokusiranost kod izrade iterativnih
promjena. Na temelju spomenutih koncepata u pocetnim dijelovima rada izraden je prototip
aplikacije za FOI struénu praksu Centra za podr§ku studentima i razvoj karijera. Prototip je
izraden u suradnji sa spomenutim centrom te Centrom za razvoj programskih proizvoda kroz
niz sastanaka i iterativnih promjena Sto je rezultiralo novim idejama, novim pogledima u radu i

sveukupno zaokruzilo izradu istog.
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