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Sazetak

Razvoj racunalnih aplikacija i programske podrSke dolazi uz mnostvo problema kao §to
je specificiranje korisniCkih zahtjeva takvih da specifikacija zahtjeva bude kompletna i
nedvosmislena, a istovremeno, zbog svoje cijene, unutar budzeta. RjeSavanje i korekcija
problema i dvosmislenosti u fazi specifikacije znatno je jeftinija nego ispravljanje problema
raCunalne aplikacije nakon $to je usla u proizvodnju. Tema ovog zavrSnog rada je prikazati
mjesto i ulogu prototipa kao specifikacijskog sredstva koje upotpunjuje modele analize i
specifikacije zahtjeva te konceptualnog i logi¢kog modeliranja. Detaljno ¢e se analizirati i
specificirati zahtjevi prema buduéem sustavu, a koji se odnose na funkcionalnost rada te
korisni¢ko sucelje, odziv, performanse te ostale zahtjeve. Cilj je prikazati vaznost prototipnog
razvoja u svrhu razumijevanja potreba krajnjih korisnika informatickih usluga. U prakticnom ¢e
dijelu rada detaljnije biti prikazan model prototipa gdje ¢e se kroz studije slu¢aja razraditi

specifikacija zahtjeva te konceptualni model buduéeg sustava i pripadajuci prototip.

Klju€ne rijeci: prototip; specifikacija; sredstvo; analiza; zahtjev; modeliranje; sustav;
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1.Uvod

Posljednjih godina vaznost specifikacije zahtjeva sve je veca. Glavni je cilj pruziti
korisniku ono $to o€ekuje te definirati ono $to ¢e mu pruZiti sustav. Nitko ne Zeli zapoceti
projekt nesiguran u to¢no ono $to klijent trazi. Pazljiva i dobro napisana specifikacija korisni¢kih
zahtjeva Stedi vrijeme i novac, a $to je specifikacija korisnickih zahtjeva bolja, to je bolji rezultat.
Veliku pomo¢ procesu specifikacije zahtjeva te samom razvoju aplikacije pruza prototipiranje.
Medutim, prototipovi nisu ucestali zbog svoje cijene, ali ispravljanje greSaka i rjeSavanje
problema i dvosmislenosti u fazi specifikacije znatno je jeftinije nego ispravljanje istih nakon
Sto je sustav pusten u proizvodnju. Prototip je izvediv model softverskog sustava koji
omogucuje procjenu odredenih funkcija kroz interakciju korisnika i programera s operativhim
scenarijima. Prototipiranje je zna€ajno za testiranje ideja i razumijevanja potreba krajnjeg
korisnika, a omogucava odli¢an nacin za demonstraciju ideja korisnicima uz mogucnost brzog

ponavljanja.

Jedan od primarnih izvora kontinuiranih poteSko¢a je nedostatak rane provjere
valjanosti zahtjeva. Validacija zahtjeva je problemati¢na buduéi da se zahtjevi Cesto ne
razumiju dobro prije samog razvoja, ¢esto se mijenjaju tijekom razvoja te se umnozavaju kao

rezultat razvoja. (Wood i Kang, 1992, str. 3).

Prototipiranjem se izraduje jednostavan eksperimentalni model predlozenog proizvoda
kako bi se provjerilo koliko dobro odgovara onome Sto korisnici Zele putem povratnih
informacija koje daju. Postoji vise nacina izrade prototipa, a prednosti izrade i najobicnijeg su

sljedece:

e Dobivanje Cvrste osnove s koje se moze kretati prema poboljSanjima dajuci
zainteresiranim strankama jasnu sliku o potencijalnim koristima, troSkovima, a

i rizicima povezanima s time kamo bi prototip mogao dovesti.

e Pogodnije rano prilagodavanje promjenama te na taj nacin izbjeci predanost

laznim idealnim verzijama krajnjeg proizvoda.

e Dobivanje povratnih informacija korisnika pomocu kojih se lakSe odreduju
elementi koji funkcioniraju dobro te oni koji funkcioniraju loSe u svrhu moguce
revizije.

e PoboljSana i povecCana ukljuCenost korisnika koja pomaze u uklanjanju
nesporazuma i pogreSne komunikacije tijekom procesa razvoja, a time se
pruza osjecaj vlasniStva svim zainteresiranim dionicima. Brze se dolazi do

potrebnih izmjena na projektu te promjena specifikacije modela.



e Smanjeno vrileme i troSkovi izrade krajnjeg proizvoda. Prorotipiranjem se
poboljSava kvaliteta zahtjeva i specifikacija koje se daju programerima. Ranijim

utvrdivanjem onoga $to korisnik stvarno zeli rezultira jeftinijim softverom.

Ovaj je zavrsni rad podijelien na dva dijela. U prvom, teorijskom dijelu, ¢e se objasniti
prototipni razvoj softvera pozicioniran unutar metodologije sistemskog i programskog
inZenjerstva. Pokrit ¢e se prednosti i nedostaci prototipnog razvoja kao specifikacijskog
sredstva te ¢e u drugom, prakticnom dijelu, kroz studije slu¢aja biti razradena specifikacija

zahtjeva te konceptualni model buduéeg sustava i njemu pripadajuci prototip.



2. Opéenito o prototipiranju

Prototipiranje softvera uklju€uje izradu prototipa softverskih aplikacija koje predstavljaju
funkcije proizvoda prije razvoja, a to zna€i da postoji vjerojatnost da prototip mozda nece
sadrzavati krajnju logiku izvornog softvera. Glavni razlog za izradu prototipa je provjera
valjanosti ideje, $to znadi da je prototipiranje korak u pretvaranju ideje u pravi proizvod. Put do
pravog proizvoda je koristenje radnih modela koji se stalno usavrdavaju na temelju povratnih
informacija krajnjeg korisnika, a sama izrada prototipa se naj¢eSce koristi za razvoj sustava sa

znacajnom interakcijom krajnjeg korisnika i slozenim korisnickim suceljima.

Prototipovi mogu biti izradeni koriste¢i odredene programske jezike, a rjeSenje
kodiranog prototipa prilicno je blizu verziji proizvoda spremnog za pustanje u ,promet®. Ova se
vrsta izrade prototipova preporucuje onima koji su sigurni u svoje vjestine kodiranja. Prednost
kodiranog prototipa je prepoznavanje ograni¢enja platforme, a to omogucuje dizajnerima da
razumiju stvarne mogucnosti i ograni¢enja platforme za koju dizajniraju. Ucinkoviti su, jer
kodirani prototip moze biti dobar temelj za potpuno funkcionalnu aplikaciju, ali cilj je
implementirati dizajn na nacin s kojim ljudi mogu komunicirati $to je brze mogucée kako bi dali
povratnu informaciju o samom prototipu, a za proizvodni tim to je vazno kako bi zadovoljili

korisniCke zahtjeve.

2.1. Svrha prototipiranja

Izrada prototipova omogucuje razvojnom timu prikupljanje informacija o korisnikovim
zahtjevima dopustajuci korisniku interakciju s prototipom. Stoga sluzi kao preliminarna verzija
sustava iz kojeg se izdvajaju zahtjevi i na kojima se temelje sljedece verzije. (Ogedebe i Jacob,
2012, str. 219).

,Joceno je da se prototipiranje, u bilo kojem obliku, treba Koristiti kako bi se §to bolje
zadovoljili zahtjevi korisnika. Medutim, izrada prototipa najkorisnija je prilikom izrade sustava
koji ¢e modi imati interakciju s korisnicima. Takoder, utvrdeno je da je izrada prototipa vrlo
uCinkovita u analizi i dizajnu sustava, posebno sustava u kojima je prisutnija uporaba ekranskih
dijaloga. Sto je veca interakcija izmedu korisnika i prototipa, veéa je korist koja se mozZe dobiti

izgradnjom sustava.“ (Crinnion, 1991, str. 18).

Takoder se vjeruje da sustavi s malo interakcije korisnika, kao §to je skupna obrada ili
sustavi koji uglavnom rade izraCune, imaju malo koristi od izrade prototipova (Crinnion, 1991,
str. 18). Ponekad, kodiranje potrebno za izvodenje funkcija sustava moze biti preintenzivno, a

potencijalni dobici koje bi izrada prototipova mogla pruziti su premali (Crinnion, 1991, str. 18).



Prednosti prototipa su mnoge, moze se koristiti kao komunikacijski alat izmedu
razvojnog tima i korisnika kako bi se prevladali odredeni problemi vezani uz analizu korisni¢kih
zahtjeva te njihovu realizaciju. Izrada prototipova moze pomoéi u previadavanju problema
nedostatka korisnicke interakcije s projektom, nepotpunih korisni¢kih zahtjeva te mijenjanja
zahtjeva (Ogedebe i Jacob, 2012, str. 220). Prototipovi, odnosno povratne informacije
dobivene od korisnika pomazu i olakSavaju razvojnom timu vrSiti ispravke i izmjene na

proizvodu koji se razvija. Prema mnogima, prototipiranje pruza i druge prednosti kao $to su:
e Pruza proces za usavrdavanje definicije korisni¢kih zahtjeva.
e Pruza formalnu specifikaciju utjelovljenu na radnoj replici.
¢ ViSe entuzijasti¢nog i konstruktivhog sudjelovanja krajnjih korisnika i kupaca.
o Prototip se lako moZe promijeniti, pa ¢ak i odbaciti.
o Pokazuje napredak u ranoj fazi razvoja.

e Bolja priprema za kasnije faze razvoja zbog poznavanja prototipa (Ogedebe i
Jacob, 2012, str. 220).

2.2. Tipovi prototipiranja

Izrada prototipova softvera ima mnogo razli€itih varijanti. Medutim, postoje dva tipa koji
se koriste CeScCe, a koji imaju razli€it utjecaj na Zivotni ciklus razvoja proizvoda. To su

jednokratno prototipiranje i evolucijsko prototipiranje.

2.2.1. Jednokratno prototipiranje

Jednokratni prototipovi razvijaju se iz po€etnih zahtjeva, ali se ne koriste za konacni
proizvod i nisu alternativa za pisanu specifikaciju zahtjeva. Omogucuje brzu izradu prototipa i
obavezu odbacivanja istog. Ako korisnici mogu dobiti brzu povratnu informaciju o svojim
zahtjevima, mogli bi poboljSati zahtjeve rano u razvoju softvera (Martinez, 2020). Tada se
promjene mogu napraviti rano u zivotnom ciklusu razvoja. Jednokratni prototip ima kratak
vremenski rok unutar projekta te se koristi za brze i lakSe razvijanje sucelja, a ovu vrstu izrade
prototipova u bilo kojem trenutku mozZe koristiti bilo tko (Jayasinghe, 2020). Jednokratni

prototipovi su zapravo prezentacija za ograni¢enu svrhu.

Jednokratni prototip nije integriran u razvojni ciklus. Umjesto toga, uzimaju se njegovi
rezultati, a prototip se odbacuje. Sama priroda jednokratnog prototipa je razlog zasto je dobio
ovo ime. Model prototipa za jednokratnu upotrebu tu je samo da potvrdi funkcionalnosti i

zahtjeve sustava. Jednom kada ih se shvati i na njima se radi, prototipovi za jednokratnu



upotrebu se odbacuju jer vise ne dodaju nikakvu vrijednost (Martinez, 2020). Smanjenje rizika
prilikom razvoja proizvoda klju€ni je cilj kada je u pitanju izrada prototipova. Ova stalna
konstrukcija i odbacivanje viSe prototipova korisni su za projekte jer testiraju razli€ite aspekte
projekta (Martinez, 2020).

S razli¢itim povratnim informacijama koje krajniji korisnici daju razvojnim timovima, ovaj
tip prototipiranja omogucuje programerima da naprave razliite promjene ili implementacije
unutar projekta. Ovom posebnom vrstom izrade prototipa postiZze se povratna informacija o
potrebama kupca. Razvojni ciklus prototipa se produljuje, ali on postaje eksponencijalno
u€inkovit, a kvaliteta krajnjeg proizvoda ispada bolja. Najocitiji razlog za koriStenje jednokratnih
prototipova je taj Sto se mogu brzo napraviti. Ukoliko dode do promjene na projektu nakon $to
je obavljena znacajna koli¢ina posla, male promjene mogu zahtijevati velike napore za
implementaciju jer softverski sustavi imaju mnogo ovisnosti (Crinnion, 1991, str. 18). Brzina je
presudna u implementaciji prototipa za jednokratnu upotrebu, buduéi da se s ograni¢enim
vremenom i novcem malo moze potroSiti na prototip koji ¢e biti odbacen (Crinnion, 1991, str.
18).

Jednokratna izrada prototipova vrlo je korisna za programere kada uzimaju u obzir
povratne informacije korisnika. Obiéno programeri imaju problem implementirati cijeli projekt
za kupce ili natjerati krajnje korisnike da im daju korisne povratne informacije. Jednokratni

prototipovi imaju odredene prednosti, kao Sto su:

¢ |Isplativost — s uvodenjem vecéeg broja prototipova sigurno ¢e biti prisutan i velik
broj testiranja, a jeftinije je ukloniti i pronaci greSke testiranjem prije razvoja

finalnog proizvoda.

e Svestranost — moguca je primjena programskog jezika drugacijeg od onoga koji
se koristi na glavhom projektu, a to ubrzava obradu razvoja pod pretpostavkom

da se testira znacCajka koja se tiCe glavnog projekta. (Martinez, 2020).

2.2.2. Evolucijsko prototipiranje

Evolucijsko prototipiranje jedno je od najpopularnijih tipova izrade prototipa. Ovaj tip
prototipiranja ukljuCuje niz poboljSanja samog prototipa. Prvi je zadatak dizajnirati i podijeliti
sustav u nekoliko neovisnih modula. Svakom modulu daju se potrebne funkcionalnosti i zatim
se prezentiraju kupcima (Martinez, 2020). Prikupljaju se povratne informacije kupaca i model
se ponovno doraduje. Ovaj proces se nastavlja sve dok se ne stvori kona¢ni zadovoljavajuci

prototip.

Na temelju povratnih informacija kupaca, doci ¢e vrijeme kada ¢e kupci biti zadovoljni

prototipom i njegovim funkcionalnostima, a to je vrijeme kada se zaustavlja ciklus podeSavanja



projekta prema povratnim informacijama kupca. Prototip se razvija u svakoj fazi, a zato se
naziva evolucijski prototip. NajceSée ¢e se niz ukljuéenih faza viSe usredotoCiti na

funkcionalnost nego na dizajn.

Evolucijski model prikladan je ako se isprobava novi proizvod ili tehnologija koja
trenutno nije jasno shvacena. U takvom scenariju, trenutne povratne informacije mozda neée
biti moguée sve dok korisnici to ne poku$aju koristiti. Nakon $to ga sami isprobaju, njihovo
razumijevanje proizvoda se poboljSava, a razvojni tim moZze prikupiti informacije kako bi ga
poboljsali. Takoder, veliki projekti sa slozenom funkcionalno$¢u bi odgovarali ovom modelu.
To je zato Sto tako sofisticirani projekti imaju nekoliko pojedinacnih funkcionalnosti koje bi
trebalo jednom provijeriti. (Martinez, 2020). Velike projekte lak3e je podijeliti u nekoliko modula
koji se mogu predstaviti korisnicima za neprocjenjive povratne informacije. Ukoliko zahtjevi
projekta nisu jasno razumljivi ili jo$ nisu u potpunosti odredeni, evolucijska izrada prototipa
mogla bi biti dobar model za prikaz proizvoda ili sustava. Kao i u svakom segmentu izrade
prototipa, povratne informacije su od velike vaznosti jer pomazZzu u usmjeravanju zahtjeva

prema potrebama kupaca i korisnika. (Jayasinghe, 2020).

Wood i Kang (1992, str. 8) navode da gledano iz drugacije perspektive, cijeli zivotni
ciklus proizvoda moze se vidjeti kao niz sve detaljnijih evolucijskih prototipa te da je
tradicionalno zivotni ciklus podijelien u dvije razliCite faze: razvoj i odrzavanje. Prema
iskustvima mnogih ovo je pokazalo da je ova razlika donekle proizvoljna i odaje da su zapravo
veliki dio ili vecina troSkova zZivotnog ciklusa softverskog proizvoda nastali nakon Sto je
proizvod isporucen. Zato postoje razli¢ita glediSta na pojam kvalitete. Wood i Kang (1992, str.

8) navode da postoje nekoliko gledista na pojam kvalitete, kao §to su:

Za programera, kvalitetan proizvod je onaj koji ispravno funkcionira u skladu sa

specifikacijama.

e Zaodrzavatelja, kvalitetan proizvod mozZe se smatrati onim koji je lako podloZzan

izmjenama i poboljSanjima.

e Za korisnika je kvalitetan onaj proizvod koji ima ,pravi“ izgled i dojam te

performanse i ponasanje.
¢ Kupcu je svaki od gore navedenih pogleda vazan aspekt kvalitete.

Zbog ove temeljne razlike u percepcijama, nije neuobiCajeno da organizacija za
odrzavanje potroSi dosta vremena i truda na razumijevanje dizajna i implementacije proizvoda
koja je pri ruci, a Cak i kada rezultirajuci proizvod ne ispunjava oCekivanja korisnika. Tendencija
da se odrzavanje smatra odvojenom aktivnoS¢u od razvoja Cesto rezultira ozbiljnim

podcjenjivanjem troSkova zZivotnog ciklusa (Wood i Kang, 1992, str. 8). Kao Sto je gore



navedeno, evolucijska izrada prototipova oslanja se na nekoliko ciklusa za poboljSanje

prototipa projekta, a postoje odredene prednosti koristenja ovog modela izrade, kao §to su:

Pogodnost koristenja u velikim projektima. Veliki se projekti mogu lako rastaviti
na modele koji se mogu zasebno implementirati za kupce te prikazati
korisnicima. Jedna od najveéih prepreka evolucijskoj izradi prototipa je teSkoca
dijeljenja projekta u nekoliko segmenata koji su prihvatljivi kupcu i lako se mogu

povecati od strane programera. (Martinez, 2020).

Smanjenje pogresaka. Cinjenica da je projekt segmentiran u module zna&i da
se zasebni moduli mogu temeljito testirati. Temeljitim testiranjem moguce je
znatno minimizirati pogreSke u razli¢itim modelima temeljnog projekta.
(Martinez, 2020).

Minimiziranje resursa. Segmentiranjem modela te nizom obnova osigurava se

da se nekoliko modela neovisno smatra prikladnim. (Martinez, 2020).

Zadovoljava zahtjeve korisnika. Uvijek je kljuéno implementirati proizvod koiji
odgovara potrebama potroSaca. Stavljanjem prototipova u cikluse povratnih
informacija i dorada prema zahtjevima korisnika, moguée je integrirati potrebe
korisnika u sustav (Martinez, 2020). Nakon toga mogucnost za prituzbe i

nezadovoljstvo od strane korisnika i kupca sve je manja jer sudjeluju u dizajnu.

2.3. Razine vjernosti prikaza prototipa

Vjernost prikaza odnosi se na razinu detalja i funkcionalnosti koje se ukljuéuju u

prototip, a razli€ite se razine razlikuju prema metodi izrade. U konacnici, vjernost prototipa

odnosi se na to kako prenosi izgled i dojam konacnog proizvoda. Metoda izrade razlikuje

prototipove na papiru do raCunalno izradenih prototipova. Razina vjernosti prikaza naj¢e3c¢e

ovisi 0 tome u kojoj se fazi razvoja nalazi proizvod (Babich, 2017). Prototipovi ne izgledaju

nuzno kao konacni proizvodi, a to znaci da mogu imati razli€itu vjernost prikaza.

Vjernost prikaza moze se razlikovati u ovim podrucjima:

Vizualni dizajn
Sadrzaj

Interaktivnost

Postoiji viSe vrsta prototipova koji se nalaze izmedu ova dva krajnja tipa:

Prototipovi niske razine vjernosti



e Prototipovi visoke razine vjernosti

Tipovi prototipova, odnosno razine njihovih vjernosti u procesu razvoja proizvoda ovise

o fazi razvoja te se biraju na temelju ciljeva izrade, potpunosti dizajna i dostupnih resursa.

2.3.1. Prototip niske razine vjernosti

Izrada prototipova niske vjernosti brz je i jednostavan nacin za prevodenje koncepata
dizajna visoke razine u opipljive artefakte koje je mogucée testirati. Jedna od najvaznijih uloga
prototipova hiske vjernosti je provjera i testiranje funkcionalnosti, a ne vizualnog izgleda
proizvoda (Babich, 2017). Prototipovi niske vjernosti obi¢no sluze kao pocetna tocka dizajna

te su prili€éno grubi i stvoreni bez mreze i to¢nosti, odnosno razmjera.

Postoji vise prototipnih tehnika izrade prototipa niske razine vjernosti. NajceSce su takvi
prototipovi skice na papiru ili zi€ani okviri koji su korak dalje od papirnatih skica, odnosno 2D

skeletni obrisi neke softverske aplikacije.

Izrada prototipa na papiru omogucuje izradu prototipa digitalnog sucelja bez koristenja
digitalnog softvera. Tehnika se temelji na izradi ruénih crteza razliCitih zaslona koji
predstavljaju korisniCka sucelja. lako je ovo relativho jednostavna tehnika, moZze biti korisna
kada proizvodni tim treba istraziti razliCite ideje, a osobito je bitna u ranoj fazi razvoja kada tim
iskudava razliCite nacine pristupa. Prednosti koridtenja ove tehnike uklju€uju dopustanje ranog
testiranja koje proizvodnim timovima omoguéuje pronalazak opéeg problema, poput nejasne
informacijske arhitekture te podrzavanje brzog eksperimentiranja (Babich, 2017). Razli€iti
elementi korisnickog sucelja mogu se nacrtati, izrezati, a zatim sastaviti na novom komadu
papira, a s papirnatim je prototipovima moguce opona$ati sloZene interakcije, poput

pomicanja. (Babich, 2017).

S druge strane, Zi€ani okvir je vizualni prikaz stranice proizvoda koju dizajner moze
koristiti za raspored elemenata stranice. Zi¢ani okviri koji se mogu kliknuti najjednostavniji su
oblik interaktivnog prototipa stvorenog povezivanjem statiCnih okvira. Ba$ kao i papirnati
prototipovi, ziCani okviri koji se mogu kliknuti Cesto ne izgledaju kao gotov proizvod. Prednosti
koriStenja ove tehnike ukljuCuju postojanje rezultata dizajna koji se mogu ponovno upotrijebiti
(Esposito, 2018). Tijekom odredene faze procesa dizajna postoje okviri koji predstavljaju dizajn
korisniCkog sucelja proizvoda. U vecini slu€ajeva moguce ih je Koristiti za stvaranje tijeka koji
se moze kliknuti. Takoder, lako je promijeniti izgled i raspored okvira. Dizajneri lako mogu
prilagoditi zi€ane okvire na temelju povratnih informacija korisnika i ponoviti postupak
testiranja. Elementi su crno-bijeli, ali je moguce koristiti nijanse sive kako bi se pojedini

elementi vizualno istaknuli. (Babich, 2017).



Obje su tehnike usmijerene na pruzanje najbrzeg moguéeg nacina za ponavljanje
dizajnerskih ideja sve dok i projektni tim i dionici nisu zadovoljni osnovama. One su oshovna
smjernica za izradu neke aplikacije koje dizajneri i programeri trebaju slijediti. Medutim,
dizajneri i programeri drugacije gledaju na prototipove niske vjernosti. Razvojni ih programeri
obi¢no koriste za bolje razumijevanje temeljne funkcije web-stranice ili aplikacije, dok ih

dizajneri mogu Koristiti za prikaz toka navigacije izmedu raznih zaslona. (Esposito, 2018).

Prednosti prototipova niske razine vjernosti su niska cijena, brzina izrade te jasnoca
izrade. Mogucnost izrade prototipa iznimno niske razine vjernosti u kratkom vremenu
omogucuje proizvodnim timovima istrazivanje razliCitin ideja bez previSe truda. Takoder,
buduci da izrada prototipova niske razine vjernosti ne zahtjeva posebne vjestine, viSe ljudi

moze biti uklju€eno u proces dizajna. (Esposito, 2018).

Postoje i odredeni nedostaci, a medu njima je nesigurnost tijekom ispitivanja. S
prototipovima niske vjernosti moglo bi biti nejasno $to bi trebalo funkcionirati, a $to ne, odnosno
od korisnika se zahtijeva masta, ograni¢avajuci ishod korisni¢kog testiranja. Takoder, postoji i
ograniCena interaktivnost. Nemoguce je prenijeti slozene animacije ili prijelaze pomocu ove

vrste prototipa.
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Slika 1. Prikaz prototipa niske vjernosti prikaza (Low-fidelity mockup, bez dat.)

Prototipovi niske razine vjernosti koriste se kada zelimo brzo prenijeti ideje i dobiti
povratne informacije. U ranim fazama planiranja, prototipovi niske razine vjernosti mogu
pripomoci identificirat potencijalne probleme dizajna prije nego $to se potrosi previSe vremena
na izradu prototipa boljeg dizajna (Esposito, 2018). Takoder, dobro funkcioniraju u bilo kojoj
fazi razvoja kada se razmi$lja o idejama ili prikupljanja podataka od dionika bez dizajnerske
pozadine. S takvih su prototipova izostavljeni detalji koji bi mogli odvratiti pozornost, poput
slika ili tipografije. Stvaranje savrdenog dizajna u ranim fazama razvoja nema smisla. Prototip

prolazi kroz mnogo iteracija prije nego dode do kona¢nog dizajna.

2.3.2. Prototip visoke razine vjernosti

Prototipovi visoke vjernosti izgledaju i funkcioniraju $to je moguce sli¢nije stvarnom
proizvodu koji ¢e biti isporu¢en. Timovi stvaraju prototipove visoke vjernosti kada dobro
razumiju Sto Ce graditi i moraju to testirati sa stvarnim korisnicima ili dobiti odobrenje konacnog

dizajna zainteresiranih dionika (Babich, 2017). Prototipovi visoke vjernosti prikaza bolje su za
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dokumentaciju zbog povec¢ane razine detalja, vrlo su funkcionalni i interaktivni. 1zgledom su
vrlo sliéni konaénom proizvodu, s veéinom razvijenih i integriranih dizajnerskih sredstava i
elemenata. Takvi se prototipovi esto koriste u kasnijim fazama za testiranje upotrebljivosti i

identificiranje problema u tijeku rada (Esposito, 2018).
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Slika 2. Prikaz prototipa visoke vjernosti prikaza (High-fidelity mockup, bez dat.)

Na slici 2. prikazan je prototip visoke vjernosti prikaza mobilne aplikacije. Neke od
osnhovnih karakteristika prototipova visoke vjernosti uklju€uju vizualan dizajn koji je realisti€an
i detaljan, a svi elementi su€elja, razmaci i grafika su ukomponirani u cjelinu i izgledaju kao
prava aplikacija ili web-stranica (Ibragimova, 2016). Dizajneri koriste sadrzaj sliCan stvarnom,
a prototip ukljuuje vecinu ili sav sadrzaj koji ¢e se pojaviti u konacnom dizajnu. Za razliku od
prototipova niske vjernosti koje sadrze pseudolatinske odlomke teksta i sive okvire ispunjene
znakom X koji oznaCavaju sliku, prototipovi visoke vjernosti mogu sadrzavati stvarne
istaknute slike i odgovarajuCi pisani sadrzaj. Rije€ ,visoka“® odnosi se na razinu
sveobuhvatnosti koja omogucuje detaljan pregled upotrebljivosti i donoSenje zakljuCaka o
ponasanju korisnika. Prototipovi visoke razine vjernosti vrlo su realistiCni prilikom interakcija.
(Esposito, 2018).
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Kada se koriste prototipovi visoke vjernosti? Koriste se kada postoji vizualan dizajn
proizvoda i ideja o interaktivnim elementima, kao $to su navigacijske sheme, animacije i
interakcije. Takoder, koriste se kada se zele testirati detalji proizvoda u smislu elemenata
korisni¢kog sucelja ili shema boja, ali najbitnije kada se zeli znati $to korisnici misle o proizvodu

i misljenje o dizajnu i funkcionalnostima. (Ibragimova, 2016).

Prototipovi visoke vjernosti daju znafajne povratne informacije tijekom studija
upotrebljivosti jer sudionici mogu komunicirati s prototipom kao Sto bi mogli s konacnim
proizvodom. To znaci da c¢e tijekom sesija testiranja upotrebljivosti sudionici testiranja
vjerojatnije ponaSati prirodno. Prednost je i mogucnost testiranja specificnih elemenata
korisniCkog sucelja ili interakcija. Ibragimova (2016) navodi da je uz interaktivhost visoke
vjernosti moguce testirati graficke elemente kao $to je dostupnost ili specificne interakcije, kao

Sto su animirani prijelazi i mikrointerakcije.

Izrada prototipova s krivom vjerno$cu jedna je od najvecéih pogreSaka u izradi prototipa.
RjeSenje treba procijeniti na temelju pojedinaénog scenarija. Za brzinu i fleksibilnost,
prototipovi niske vjernosti imaju prednost, ali ako se proizvod ve¢ razvija na temelju povratnih

informacija krajnjeg korisnika, onda prednost imaju prototipovi visoke vjernosti.

2.4. Faze prototipiranja

Izrada prototipa je metodologija razvoja softvera koja se fokusira na koriStenje radnih
modela koji se stalno usavrSavaju na temelju povratnih informacija krajnjeg korisnika. Potrebno
je staviti naglasak na zadniji dio prethodne recenice. Cilj prototipa je biti prihvaéen od strane
krajnjeg korisnika kako bi se §to bolje i jednostavnije preslo na fazu razvoja pravog proizvoda

koji ¢e uz pomo¢ napravljenog prototipa zadovoljiti specifikacije korisnickih zahtjeva.
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Slika 3. Faze prototipiranja (Shsahu, 2021)

2.4.1. Prikupljanje i analiza zahtjeva

Analiza zahtjeva prvi je korak u razvoju modela prototipa. Tijekom ove faze precizno
su definirani elementi i dijelovi Zeljenog sustava. Analiza zahtjeva proces je odredivanja
oCekivanja korisnika za novi ili modificirani proizvod. Zahtjevi u pravilu moraju biti mjerljivi,
relevantni i detaljni. U programskom inZenjerstvu takvi se zahtjevi nazivaju funkcionalne

specifikacije. Analiza zahtjeva vaZan je dio upravljanja projektom (Sahu, 2021).

Faza analize zahtjeva ukljuuje komunikaciju s klijentom kako bi se odredila odredena
oCekivanja specifiCnih znacajki, rjeSavanje sukoba ili dvosmislenosti u zahtjevima prema
zahtjevima razli€itih korisnika ili grupa korisnika, izbjegavanje mijenjanja znacajki i
dokumentiranje svih aspekata procesa razvoja proizvoda od pocéetka do kraja. Cilj je da
konacni sustav ili proizvod bude u skladu s potrebama klijenta, a ne oblikovanje o€ekivanja

korisnika kako bi odgovarale zahtjevima. (Sahu, 2021).

Analiza zahtjeva timski je rad koji zahtijeva kombinaciju hardverske, softverske i
inzenjerske ekspertize ljudskih faktora, kao i vjestina u ophodeniju s ljudima, jer je to poCetna i
temeljna faza za razvoj sustava ili proizvoda, a izradom prototipa proizvodni timovi mogu $§to
prije dobiti povratne informacije korisnika. Promatranje korisnika u interakciji s prototipom

pomaze procijeniti kvalitetu specifikacije zahtjeva.
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2.4.2. Poc€etni dizajn

Druga faza moZe se sastojati od idejnog projekta, odnosno brzog dizajna. Tijekom ove
faze formira se osnovni dizajn sustava. Medutim, to nije potpuni dizajn, nego korisniku pruza
brzi pregled sustava dajuci kratku ideju o sustavu i pomaZe u razvoju prototipa. Moguce je
brzo dobiti povratnu informaciju korisnika koja svakako pomaZze usmijeriti razvoj proizvoda te

poboljSanje nekih osnovnih elemenata sustava. (Sahu, 2021).

Prednost ove faze je brza vizualizacija zeljenog sustava ili proizvoda te lakS$a procjena

izvedivosti prije implementacije samog dizajna.

2.4.3. lzrada prototipa

Tijekom ove faze izraduje se prototip kojemu je namjena podrzati informacije i znanje
stecenih brzim dizajnom. lzradom prototipa omogucit ¢e se procjena odredenih funkcija kroz

interakciju korisnika i programera s operativnim scenarijima. (Sahu, 2021).

2.4.4. Procjenakorisnika

U ovoj se fazi predloZeni sustav prezentira klijentu na preliminarno testiranje. Potrebno
je prikupiti informacije o snagama i slabostima danog prototipa te ih istraziti i po potrebi
promijeniti i popraviti. Povratne informacije i prijedlozi korisnika se prikupljaju i prosljeduju

proizvodnom timu. (Sahu, 2021).

Pocletna procjena korisnika usredoto€uje se na to koliko dobro korisnici mogu nauditi i
koristiti proizvod za postizanje svojih ciljeva. Takoder se odnosi na u€inkovitost te sveukupno

zadovoljstvo korisnika.

Testira se upotrebljivost sustava ili proizvoda, a upotrebljivost nije jednodimenzionalno
svojstvo proizvoda, nego je kombinacija ¢Cimbenika poput intuitivnosti dizajna, jednostavnosti
uCenja te pamtljivosti. Intuitivnost dizajna pomaze pri razumijevanju arhitekture i lakSe
navigacije kroz proizvod. Jednostavnost u¢enja odreduje koliko brzo korisnik koji nikada prije
nije vidio korisnic¢ko sucelje moze izvrsiti osnovne zadatke, a ucinkovitost koristenja je faktor
koji pokazuje koliko brzo iskusan korisnik moze izvrsiti odredene zadatke. Faktor pamtljivosti
pokazuje koliko se brzo ili moze li se uopce korisnik, nakon posjeta stranici, sjetiti uCinkovito
ju koristiti. U obzir ulazi i uCestalost pogreSaka prilikom testiranja, a pokazuje koliko Cesto

korisnici grijeSe prilikom koriStenja sustava te koliko su te pogreske ozbiljne. (Sahu, 2021).

2.4.5. Prerada prototipa

Ako korisnik nije zadovoljan trenutnim modelom, potrebno je pregledati povratne

informacije i prijedloge korisnika i bolje im se prilagoditi. Do nezadovoljstva korisnika moze
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do¢i zbog problema u analizi zahtjeva, ali i zbog propusta proizvodnog tima. Kada je korisnik
zadovoljan nadogradenim modelom, kre¢e se u izgradnju konaénog sustava ili proizvoda

temeljenog na odobrenju konagnog prototipa.

2.4.6. Implementiranje proizvoda i odrzavanje

Jednom kada se konacCan proizvod ili sustav razvije na temelju konacnog prototipa, on
se temeljito testira te se podvrgava rutinskom odrzavanju kako bi se moguce greske svele na

minimum i sprijecili neo€ekivani kvarovi.
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3. Specifikacija zahtjeva

Kako bi se moglo razumijeti &to je to specifikacija zahtjeva, potrebno je znati razlikovati
pojmove zahtjeva i specifikacije zahtjeva. Zahtjevi su nesto Sto je potrebno, odnosno zahtjevi
opisuju to proizvod ili sustav trebaju raditi, kvalitete koje trebaju posjedovati i ograni€enja u
njegovom radu. Specifikacija zahtjeva skup je svih zahtjeva koji se trebaju nametnuti dizajnu i
verifikaciji proizvoda. Specifikacija moze sadrZavati i druge relevantne podatke potrebne za
izradu projekta te provjeru i odrzavanje proizvoda. Uglavnom se rade u obliku dokumenata.
(Duncan, 1999).

Prototipovi omogucuju da se zahtjevi potvrde, poniste, modificiraju ili zamijene rano u
procesu razvoja proizvoda, ¢ime pomazu izbjedi rizik i trodkove velikih izmjena dizajna nakon
saznanja da su koncept dizajna i upotrebljivost neispravni tijekom faze razvoja proizvoda.
Izrada prototipova moze pratiti softverske zahtjeve 2zbog kontinuiranog testiranja
dokumentiranih zahtjeva sve dok se svi zahtjevi ne potvrde. U jednoj iteraciji prototipa neki se
zahtjevi potvrduju dok se pojavljuju nova pitanja koja se trebaju rijeSiti u sljedecoj iteraciji.
Pregledom zahtjeva i povratnih informacija daje se osnova za zadrzavanje onoga $to je dobro

i odbacivanje onoga $to je lose.

3.1. Poticaj za ranu i kontinuiranu validaciju

Wood i Kang (1992, str. 3) navode da iako je do$lo do zna¢ajnog napretka u metodama
softverskog inzenjeringa i alata koji se koriste pri izradi istih tijekom proteklih godina,
inZenjering zahtjeva i dalje ostaje jedno od klju¢nih problemati¢nih podrucja u razvoju slozenih
softverskih sustava. Jedan od primarnih izvora kontinuiranih poteSkoc¢a prilikom razvoja
softverskog sustava je nedostatak rane provjere valjanosti zahtjeva. Validacija zahtjeva moze
biti prili¢no problemati¢na buduéi da se zahtjevi ¢esto ne razumiju dobro prije samog razvoja

te se Cesto mijenjaju i umnozavaju kao rezultat samog razvoja.

Wood i Kang (1992, str. 3) smatraju kako je moguce statistiCki dokazati vaznost rane
validacije zahtjeva te da je u njihovim istrazivanjima ¢ak 54% svih pogreSaka ikada otkrivenih
u softverskim projektima prou€avanim na TRW-u otkriveno nakon faza kodiranja i testiranja te
da se vecina tih pogreSaka (83%) moZze pripisati zahtjevima i fazama dizajna, a ne fazi
kodiranja (17%). Mnoge pogreSke u zahtjevima prosljeduju se neotkrivene u kasnije faze
zivotnog ciklusa, a ispravljanje tih pogreSaka tijekom ili nakon implementacije pokazalo se

izuzetno skupim. Takoder, njihova istrazivanja pokazuju da su rani popravci nedostataka
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obi¢no dvostruko jeftiniji od kasnih popravaka i nedostataka, a rani problemi u zahtjevima i

nedostaci dizajna obi¢no ostavljaju ozbiljne operativne posljedice.

Basili i Weiss (1981, str. 8) navode da su najéeSce pogreSke koje se Cine tijekom
inZenjeringa zahtjeva tehnicke te da je 77% svih pogreSaka zahtjeva pronadeno u operativnhom
programu leta mornari¢kog zrakoplova A-7E bilo greSka samog pisanja, od kojih su 49% bile
neto¢ne Cinjenice, a 31% propusti. Nedosljednost i dvosmislenost Cine oko 18% svih

nepismenih pogresaka.

Slika 4 prikazuje vaznost rane validacije zahtjeva, a iz slike je vidljivo vrijeme
provedeno u svakoj fazi. Vrijeme odrzavanja te sam troSak odrzavanja moguce je smanjiti

pravilnom analizom i specifikacijom zahtjeva.

Time Spent in Each Phase Source of Errors
60 56
malntenance requirements

' testing
design

requirements g

engineering

implementation — Relative Cost of Error Correction

Stage elative Cosl
of Repair
Hequirements 1
Design 5
Implementation 10
Unit Test 20
Acceptance Test 50
Maintenance 200

Slika 4. Vaznost rane validacije zahtjeva (Wood i Kang, 1992, str. 3)

3.2. Vrste zahtjeva prema razini detalja

Arnowitz, Arent i Berger (2006, str. 34) navode da prilikom stvaranja softvera, zahtjevi
mogu proizaci iz viSe razli€itih izvora, kao Sto su trZidta, krajnji korisnici, kupci i tehniCke
mogucnosti. |z perspektive izrade prototipa zahtjeve je moguée razvrstati u viSe kategorija koje

se razlikuju prema razini detalja i prema funkcionalnostima.

Jovic, Frid i IvoSevi¢ (2019, str. 22) tvrde da prema razini detalja razlikujemo:
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o Korisnitke zahtjeve (engl. user requirements)
e Zahtjeve sustava (engl. system requirements)

KorisniCki zahtjevi su izjave na prirodnom jeziku zajedno s odgovaraju¢im obrascimai ili
dijagramima koji detaljno opisuju usluge koje pruza sustav i operativha ograni¢enja s kojima
mora biti uskladen. Zahtjevi korisnika prvenstveno su usmjereni na potrebe korisnika, $to znaci
da korisni¢ki zahtjevi zadovoljavaju kupca. U sustini, zahtjevi su takvi da korisnik Zeli ili
sposobnost da izvede neku funkciju ili radnju sa sustavom. Korisni¢ki zahtjevi podrazumijevaju

razumljivost i korisnicima bez tehni¢kog znanja. (,GuidingCode®, 2022).

S druge strane, zahtjevi sustava sastoje se od strukturiranog dokumenta koji detaljno
opisuje funkcije sustava, njegove usluge te odredena ograni¢enja. Ovaj je dokument uglavhom
pisanog oblika i sluzi kao alat za programere sustava za izgradnju i implementaciju dizajna
sustava. Sadrzi funkcionalnost koja je potrebna sustavu kako bi mogao ispuniti zahtjeve
korisnika. Sastoji se od svega $to sustav mora sadrzavati da bi ga se izgradilo ili razvilo. Cesto
se opisuju kao proSirena verzija korisni¢kih zahtjeva koje inzenjeri koriste na pocCetku dizajna
sustava. Stoga zahtjevi sustava sluze kao nacrt koji treba slijediti definirajuci dijelove sustava
koji ¢e se implementirati, tako da djeluju kao ugovor izmedu klijenta i izvodaca.
(,GuidingCode*, 2022).

Korisnicki zahtjevi:
1. Programski sustav za ministarstvo zdravlja generirat ée mjese¢na izvjeSéa
za upravu u kojima ¢e predociti cijenu lijekova koji se propisuju za svaku
kliniku tijekom tog mjeseca.

Zahtjevi sustava:
1.1 Na zadnji radni dan u mjesecu, generirat ¢e se saZetak o propisanim
lijekovima, njihovoj cijeni i klinikama koje su ih propisale.

1.2 Sustav ¢e automatski generirati izvjeS¢e spremno za ispis nakon 17:30
na zadnji radni dan u mjesecu.

1.3 Izvjesée ¢e biti napravljeno i za svaku kliniku posebno i popisat ée
pojedinacne nazive lijekova, ukupan broj recepata, broj propisanih doza i
ukupnu cijenu propisanih lijekova.

1.4 Ako su lijekovi dostupni u razli¢itim dozama (npr. 10 mg, 20 mg),
zasebna izvje$ca Ce se napraviti za svaku postojec¢u dozu.

1.5 Pristup svim izvjeSéima o cijenama bit ée ogranicen na sve ovjerene
korisnike koji se nalaze na kontrolnoj listi s razinom pristupa: "uprava".

Slika 5. Primjeri korisnickog zahtjeva i zahtjeva sustava (Jovi¢ i ostali, 2019, str. 23)
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Izradom prototipa nekog sustava omogucuje se pretpregled na to kako ¢e se neki
zahtjevi mo¢i izvrSiti i je li ih moguée realizirati na stvarnom proizvodu. Koristenjem
programskog alata kao Sto je Figma jednostavnije je vizualizirati korisniCke zahtjeve te time
odrediti na koji nacin i kojim redoslijedom treba implementirati odredene elemente sustava.
Izradom prototipova i dobrom suradnjom klijenta, izvodaca i korisnika sustava moguce je dobiti
korisne povratne informacije koje proizvodni tim analizira i oblikuje prema zahtjevima korisnika

te koje utje€u na poboljdanje elemenata krajnjeg proizvoda.

3.3. Vrste zahtjeva prema funkcionalnostima

Prema funkcionalnostima, zahtjeve se moZze podijeliti na funkcionalne i nefunkcionalne
zahtjeve te ih je vazno razlikovati. Funkcionalni zahtjevi opisuju to bi proizvod trebao raditi,

dok nefunkcionalni zahtjevi postavljaju ograniCenja na to kako bi proizvod to trebao €initi.

Funkcionalni se zahtjevi odnose na specifi¢ne funkcije proizvoda, a njihovo definiranje,
mjerenje i testiranje jednostavnije je u odnosu ha nefunkcionalne zahtjeve koji su apstraktniji.
Nefunkcionalni zahtjevi namecu ograni€enja na implementaciju funkcionalnih zahtjeva u

smislu izvedbe, sigurnosti, pouzdanosti, skalabilnosti i prenosivosti.

Cesto se dogodi da funkcionalni zahtjev ima skup povezanih nefunkcionalnih zahtjeva,

na primjer:

e Funkcionalni zahtjev: ,Sustav mora omoguditi korisniku slanje e-poste putem

obrasca za kontakt.”

¢ Nefunkcionalni zahtjev: ,Kada se pritisne gumb za slanje e-poste, poruka

potvrde mora se ucitati unutar dvije sekunde.”

Jovic i ostali (2019, str. 25) navode da su funkcionalni zahtjevi izjave o uslugama koje
programski proizvod mora pruzati, kako ¢ée sustav reagirati na odredeni ulazni poticaj te kako
bi se trebao pona$ati u odredenim situacijama. U nekim slu€ajevima, funkcionalni zahtjevi
trebaju eksplicitno definirati i $to sustav ne treba raditi. Funkcionalni zahtjevi su kompletni ako
sadrze opise svih zahtijevanih mogucnosti, dok su konzistentni ako ne sadrzavaju konflikte ili
proturjeCne tvrdnje. U praksi je nemoguce posti¢i kompletan i konzistentan dokument o

funkcionalnim zahtjevima. (Jovi¢ i ostali, 2019, str. 25).

Jovi¢ i ostali (2019, str. 25) navode da su nefunkcionalni zahtjevi ograni€enja u

uslugama i funkcijama programske potpore te da je najgrublja podijela na tri tipa:
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e Zahtjevi programske potpore — specificiraju na koji se osobit nacin treba
ponasati isporuceni proizvod kao npr. Vrieme odziva, podrzani sustav,

komunikacijski protokol i sl. (Jovi¢ i ostali, 2019, str. 25).

e Organizacijski zahtjevi — rezultat organizacijskih pravila i procedura kao npr.
Uporaba propisanog normiranog procesa razvoja, koriStenje uvijek toéno

odredenog programskog jezika pri razvoju. (Jovi¢ i ostali, 2019, str. 25).

e Vanjski zahtjevi — izvan sustava i razvojnog procesa, npr. Postizanje
medusobne operabilnosti s drugim sustavima, zakonski zahtjevi i drugo. (Jovi¢
i ostali, 2019, str. 25).

Ovisno o tipu prototipa koji je u izradi te prilikom prototipiranja, postoji moguénost da
nece svi zahtjevi koji su dostupni biti od pomoci za izradu prototipa. Stoga je vazno podijeliti
prototip s kljuénim dionicima kako bi se osigurala potpuna pokrivenost. Za poslovne zahtjeve
bilo bi najbolje potraziti pomo¢ dionika marketin§kog tima. Za funkcionalne zahtjeve moze
pripomodi onaj tko je proveo istrazivanja korisnika ili trziSta. Za tehniCke zahtjeve, programeri
mogu pruziti kriti€ne informacije. Zahtjevi za upotrebljivost mogu proizaéi iz istrazivanja
korisnika, analize odredenih zadataka te provjere upotrebljivosti trenutnog prototipa. Zahtjevi
mogu imati nezeljene nuspojave koje, prije izrade konacnog proizvoda, moze izloZiti samo

prototip.

3.4. Problemi u specificiranju zahtjeva

Kako bi zadovoljili dane zahtjeve, potrebno ih je analizirati, a zatim specificirati. To se
odvija u fazama analize i specifikacije zahtjeva softvera. Nepisano je pravilo da se prilikom
specifikacije novog raCunalnog sustava radi i specifikacija zahtjeva te se ista predaje na
odobravanje. Medutim, postoji moguc¢nost dolaska do problema prilikom samog citanja
specifikacija. Glavni je problem stvoriti imaginarnu sliku rada sustava u odredenom okruzenju
Citajuéi specifikacije s papira. U obzir ulazi i kvaliteta specifikacija, a loSe napisana specifikacija
moze biti:

¢ Dvosmislena — ima nekoliko znacenja ili interpretacija.

¢ Nekohezivna — ne obuhvaca potrebnu funkcionalnost iz perspektive poslovanja,

korisnika ili podataka.
e Nepotpuna — ne pokriva sve sto se treba rijesiti s proizvodom ili sustavom.

¢ Nedosljedna — dijelovi zahtjeva negiraju informacije drugih zahtjeva.
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e Zastarjela — specifikacije nisu azurirane jer su identificirane nove potrebe ili je

uklju€ena nova funkcionalnost.
¢ Neizvediva — nalaze funkcionalnost koja se ne moze implementirati.
¢ Neorganizirana — otezava odredivanje medusobnog odnosa zahtjeva.

o Napisana nemaju¢i na umu dionike — zahtjevi su napisani bez jasnog
razumijevanja onoga $to treba korisniku. (,Solving the Most Common Problems

with Requirements Specifications®, bez dat.).

Prototip pomaZze stvoriti imaginarnu sliku rada sustava u odredenom okruzZenju te ve¢
prilikom prvog pregleda prototipa od strane korisnika moguce je rijesiti neke od gore navedenih
problema specifikacije zahtjeva. Jasnim prikazom prototipa postavlja se naglasak na prvobitnu

valjanu interpretaciju proizvoda.

Gomaa i Scott (1981, str. 334) navode da koristenje formalnog jezika specifikacije
sustava kao Sto je PSL (engl. Problem Statement Language) i RSL (engl. Requirements
Specification Language) moze pomoci osigurati da specifikacija bude jednoznacna i dosljedna.
Medutim, ne moze osigurati da je specifikacija tona, to jest problem je mozda to¢no naveden,
ali to mozda nije problem koji korisnik Zeli rijeSiti. Takoder, navode da se ne moze osigurati da
je specifikacija potpuna te da su neka funkcija ili skup funkcija mozda u potpunosti izostavljeni.
Prema njihovim istraZivanjima pokazalo se da je 20% pogreSaka u specifikaciji zahtjeva
nekoliko velikih softverskih projekata bilo zbog nedostajucih informacija, a daljnjih 30% zbog

netoCnih zahtjeva.

Tipi€nom korisniku koji u nekim slu€ajevima mora odobriti specifikaciju zahtjeva moze
biti teSko utvrditi je li specifikacija napisana formalnim jezikom doista zadovoljava njegove
zahtjeve. 1z tog razloga neki se specifikacijski alati temelje na grafickom pristupu specificiranju
korisni¢kih zahtjeva, a pristup se Cesto temelji na dijagramima protoka informacija. Jedna od
prednosti grafi¢kog pristupa je to Sto su ti dijagrami razumljivi korisnicima koji tada mogu pruZiti
vrijedne povratne informacije razvojnim timovima. Medutim, s korisnikove toCke gledista
najbolji nac¢in da se utvrdi hoée li sustav zadovoljiti njegove zahtjeve je prakti¢na uporaba
sustava. (Gomaa i Scott, 1981, str. 334).

3.5. Prototipski pristup specificiranju zahtjeva

Komunikacijski jaz izmedu razvojnog tima sustava i korisnika moze se premostiti
razvojem prototipa predlozenog sustava. S prototipom, korisnik moze koristiti sustav bas kao
da vec radi u njegovom vlastitom okruZenju, i na taj nacin dati vitalne povratne informacije

razvojnom timu o prikladnosti specifikacije.
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Gomaa i Scott (1981, str. 334) navode da druge grane inzenjeringa Cesto koriste
prototipove i tehnike modeliranja prije stavljanja slozenih sustava u proizvodnju. Izrada
prototipova takoder moze pomodéi procesu softverskog inZenjeringa stvaranjem aplikacijskih

sustava koji su vie orijentirani na korisnika.

Gomaa i Scott (1981, str. 334) navode da je dobro vrijeme za razvoj prototipa nakon
$to je razvijena preliminarna verzija specifikacije zahtjeva. Takoder, navode da na toj razini
programer vjeruje da ima dostatno razumijevanje korisnikovih problema i zavrsio je svoj prvi
ozbiljni pokudaj da predloZi sustav koji bi zadovoljio zahtjeve korisnika. TroSak unoSenja
promjena u sustav znac¢ajno raste kako razvoj softvera napreduje. Stoga je poZeljno dobiti
povratnu informaciju od korisnika $to je ranije moguce u Zivotnom ciklusu softvera i svakako
prije finaliziranja specifikacije zahtjeva. Kako je cilj prototipa maksimizirati povratne informacije
korisnika, prototip bi trebao naglasiti korisni¢ko sucelje na troSak softvera nize razine koji nije
vidljiv korisniku. Nakon $to je prototip razvijen, korisnicima treba dati dovoljno prilika da ga
prakticiraju i da daju svoje povratne informacije programerima. Na temelju povratnih
informacija korisnika, moguce je napraviti daljnje izmjene na prototipu. Obi¢no su te promjene

relativno manje prirode.

Gomaa i Scott (1981, str. 334) navode da u odredenoj fazi, koju korisnik i programer
moraju pazljivo pratiti i procijeniti, prednosti daljnjih poboljSanja prototipa nadmaseni su od
strane vremena i cijene potrebne za takve modifikacije. Takoder, navode da se u takvoj fazi
potrebno oduprijeti daljnjem razvoju prototipa nakon $to je nadzivio svoju korisnost, a osobito
se ne preporucuje dopustanje prototipu da se razvije u Zeljeni sustav za isporuku, jer se pristup
softverskog inZenjeringa potreban za razvoj proizvodnog sustava uvelike razlikuje od pristupa
potrebnog za razvoj prototipa. Stoga je odrzavanje mnogo vaznija stvar u razvoju proizvodnog

sustava nego odrzavanje prototipa.

Na temelju povratnih informacija korisnika, specifikacija zahtjeva je revidirana. Ova
revidirana specifikacija €ini osnovu od koje polazi dizajn i implementacija sustava. Prototip se
takoder moze koristiti za obuku korisnika o tome kako koristiti sustav. Medutim, to zahtijeva
azuriranje prototipa. Prednosti ovog pristupa moraju se odvagnuti u odnosu na dodatne

troSkove odrzavanja prototipa. (,Interaction Design Foundation [IDF]*, bez dat.).

Izrada prototipa smatra se komplementarnom drugim alatima za analizu i odredivanje
zahtjeva korisnika. Stoga se prototip mozZe koristiti kako bi se utvrdilo da predloZeni sustav
zaista zadovoljava zahtjeve korisnika, tj. kako bi se osiguralo da je specifikacija zahtjeva
potpuna i to€na. Jezik specifikacije zahtjeva tada se moze koristiti za specificiranje korisnickih
zahtjeva, osiguravajuci da je specifikacija nedvosmislena i dosljedna (Gomaa i Scott, 1981,
str. 335).
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4. Prakti€ni primjer koriStenja prototipa kao

specifikacijskog sredstva

4.1. O projektu i programskom alatu Figma

Prakticni dio ovog rada sastoji se od razvoja prototipa aplikacije pod nazivom
JfactoryPC*. KoriStenjem navedenog prototipa i prikazom korisni¢kog sucelja kroz dvije studije

sluc¢aja te dane probleme, biti e prikazani odgovori, odnosno riedenja za dane probleme.

»factoryPC* je mobilna aplikacija namijenjena za koristenje od strane kupaca racunalnih
komponenti, kao $to su procesorske jedinice, mati¢ne ploCe, graficke kartice, kuéista,
hladnjaci za komponente, napajanja, radna memorija i dijelovi za pohranu podataka.
LfactoryPC* sluzi kao posrednik izmedu kupaca i trgovine ,factoryPC* Ciji administratori na
aplikaciju mogu objavljivati asortiman koji nude. Drugim rije¢ima, ova aplikacija zapravo
prikazuje artikle prodavaca koji svojom ponudom zele privuéi kupce na jedno mjesto, a u isto
vrijeme kupcima olakSava pretrazivanje racunalnih komponenti. Kupci racunalnih komponenti
imat ¢e bolji pregled cijena i raznolikog asortimana koji je u ponudi na jednom mjestu. Aplikacija
LfactoryPC* potpuno je novo softversko rjeSenje osmisljeno i usmjereno na pruzanje potpore
potroSacima, a pridodalo bi mnogobrojne funkcionalnosti te bi korisnicima olak3alo pregled i
pretraZivanje racunalnih komponenti. Dugoro¢ni je cilj razvitak kvalitetnog izgleda aplikacije

gdje ¢e prodavaci moci objavljivati asortiman koji nude, a koji ¢e kupci htjeti kupiti.

Tehnika koja ¢e se koristiti pri izradi prototipa je tehnika izrade prototipa visoke razine
vjernosti prikaza pomocu programskog alata Figma koji je besplatan i javno dostupan putem
interneta. Skup znacajki navedenog alata usredotolen je na dizajn korisniCkog sucelja i
korisni€¢kog iskustva koristeéi razne alate za uredivanje vektorske grafike i izradu prototipova.
Napravljeni prototip nastoji biti to sli€niji krajnjem proizvodu koji ¢e biti isporuéen te sadrZi
veéu razinu detalja, funkcionalan je i interaktivan. KoriStenjem programskog alata Figma
omogucen je realistiCan i detaljan vizualni dizajn, a svi elementi sucelja, razmaci i grafika

ukomponirani su u cjelinu.

KoriStenjem programskog alata Figma te pregledom prototipa izgradenog u tom alatu
nije moguce ostvariti pregled nad odredenim nefunkcionalnim zahtjevima, poput performansi
koje su zapravo odredene optimalnim koriStenjem programskog koda pri izradi pravoga
proizvoda, a cilj koji se Zeli posti¢i dobrim performansama sustava je kraci vremenski interval
procesuiranja podataka te Sto krace vrijeme odziva na radnje korisnika. Takoder, postoji i

sigurnost, a za koridtenje aplikacije potrebno se validirati unosom ispravne kombinacije
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korisni¢kog imena i lozinke u svrhu zastite korisni¢kih podataka i informacija koje je korisnik

samom registracijom predao sustavu od neovlastenog pristupa.

Medutim, programski alat Figma odli€an je za prikaz dizajna sustava te za prikaz
dostupnosti i izgleda odredenih funkcionalnih zahtjeva. Korisni¢ko sucelje mora biti
prilagodeno potrebama korisnika, neovisno o statusu i ulozi, a dizajn mora biti intuitivan i
prilagoden korisniku kako bi se krajnji korisnik mogao Sto jednostavnije snaci. Korisnik u
svakom trenutku mora znati $to ¢e neka tipka ili pritisak na ikonu napraviti. Interaktivni prototip

dostupan je putem sljedece poveznice: Prakti¢ni rad.

4.2. Problem aplikacije iz perspektive kupca

Podrazumijeva se da je glavni cilj rada i koriStenja aplikacije od bilo koje strane
korisnika uvjetovan danim zahtjevima za izradu samog softvera i njihovom analizom. Svaka bi
aplikacija trebala biti kvalitetno izradena, prateéi neke suvremene trendove za izradu dizajna i
funkcionalnosti koji su zadani zahtjevima. Kvalitetnom analizom i specifikacijom zahtjeva,
razvojni tim ima mogucnost dati odgovor i rjieSenja na dane zahtjeve. Daljnjim interakcijama
korisnika aplikacije i razvojnog tima uz pomo¢ nekog modela aplikacije, kao to je prototip,

poboljSava se faza razvoja pravog proizvoda.

Objekt ove studije je izrada prototipa koji odgovara danim specifikacijama zahtjeva te

njegove karakteristike i znacaj za izradu glavnog proizvoda.

Svrha ove studije je istraziti vaznost koriStenja prototipa prilikom specifikacije zahtjeva

te koliko je prototip dobar kao model koji se moze koristiti kao specifikacijsko sredstvo.

Ova studija usmjerena je na jednu perspektivu, onu iz gledista korisnika aplikacije koji

bi ju koristio kao kupac racunalnih dijelova.

Korisnik kao kupac je uloga u aplikaciji koja je odredena statusom, ovisno o tome je li
kupac registriran na aplikaciji ili nije. Korisnik ima mogucnost prijave u aplikaciju koriStenjem
odredenih vrsta autentikacije, mogucnost uredivanja vlastitog profila, pregleda trenutnih stavki
koSarice i moguénost pregleda proslih kupovina. Korisnik kao kupac takoder ima moguénost
pretrazivanja artikala, pregleda njihovih specifikacija te kompatibilnosti s ostalim

komponentama i dodavanja odabranih artikala u koSaricu i kupnje istih.

Korisni€ko sucelje vazan je dio svakog softvera, a opci zahtjevi za korisni¢ko sucelje
su da bude jednostavan za rukovanje, brz u odgovoru, u€inkovit u rjieSavanju operativnih
pogreSaka te pruzanje jednostavnog, ali dosljednog korisni¢kog sucelja. Prihvaéanje korisnika
uvelike ovisi o tome kako korisnik moZze koristiti sustav pa je tako jedini nac€in da korisnik

percipira sustav. Aplikacija ,factoryPC* mora biti opremljena atraktivnim, jasnim, dosljednim i
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brzim korisni€kim suceliem te mora pruziti sredstva za njegovo ucinkovito koristenje. U
odredivanju funkcionalnih zahtjeva, korisnicko sucelje mora jasno prezentirati odredeni
sadrzaj, jednostavnu navigaciju te mora sadrzavati dosljedne elemente i kvalitetnu uporabu

boje i teksture. Najbitnije od svega je da bude usmjeren na korisnika.

Odgovori na funkcionalne zahtjeve biti ¢e prikazani u obliku visokokvalitetnih skica

napravljenog prototipa.

Prvi funkcionalni zahtjev je napraviti i dizajnirati mogucnost registracije i prijave
korisnika u aplikaciju. Ukoliko korisnik ima namjeru izvrsiti glavnu svrhu aplikacije, a to je
kupovina proizvoda, morat ¢e se registrirati u aplikaciju. Jednom kada je korisnik registriran i
u sustavu aplikacije, bit ¢e mu omogucena kupovina proizvoda. Prilikom registracije korisnik
mora unijeti podatke o imenu, prezimenu, adresi e-poste te odrediti vlastitu lozinku, koja ¢e
sluziti pri buduc¢im koriStenjima prilikom prijave u aplikaciju. Nakon registracije korisnika,
potrebno se prijaviti u aplikaciju. Prilikom prijave korisnika koji je registriran, korisnik mora
unijeti adresu e-poste i lozinku koju je postavio prilikom registracije. Ukoliko se korisnik ne Zeli
prijaviti putem e-poste, potrebno mu je omoguditi prijavu putem aplikacija trece strane, poput
Google-a i Facebook-a. Prilikom prijave potrebno je omoguciti postavljanje nove lozinke
ukoliko je stara lozinka zaboravljena. Nakon uspjesno odradenih aktivnosti registracije, prijave

ili promjene lozinke potrebno je obavijestiti korisnika o uspjesSnosti iste.

Slika 6 prikazuje zaslon u kojemu korisnik ima moguénost odabira Zeli li se prijaviti u
aplikaciju, ili ukoliko nema racun, Zeli li se registrirati. Pritiskom na tipku ,Registracija“ otvara
se zaslon u kojemu je potrebno unijeti podatke, poput: imena, prezimena, adrese e-poste,
lozinke i potvrdne lozinke. Slika 7 prikazuje zaslon za popunjavanje podataka te kako taj zaslon
izgleda jednom kada su podaci uneseni u formu za registraciju. Ukoliko je registracija
uspjeSna, pojavljuie se obavijest u obliku pop-up prozora koja korisnika obavjesStava o
uspjesnosti registracije. Pozadina te obavijesti je zamucena kako bi se stvorio fokus na ono

bitno, a to je potvrda uspjeSnosti registracije.
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Slika 6. Zaslon za odabir prijave ili registracije (autorski rad)
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Slika 7. Zasloni za popunjavanje podataka prilikom registracije (autorski rad)
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Slika 8 prikazuje zaslon koji se pojavljuje prilikom procesa prijave u aplikaciju. Na ovom
su zaslonu prikazane mogucnosti unosa podataka za prijavu ili, ukoliko je korisnik zaboravio

postavljenu lozinku, mogucnost pritiska tipke koja vodi na zaslon za promjenu lozinke.

Prijava

E-mail

Lozinka 5

Prijavi se

Laboraviiena 1I0ZinkKa s

Trebate pomoc?

Slika 8. Zaslon za prijavu u aplikaciju (autorski rad)

Slika 9 prikazuje zaslon na kojemu je moguce promijeniti postavljenu lozinku. Da bi se

ova aktivnost izvrsila, korisnik prvo mora unijeti adresu e-poSte kojom se registrirao na
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aplikaciju. Nova lozinka je poslana na korisnikovu adresu e-poste. Jednom kada je korisnik
upisao adresu e-poste i pritisnuo tipku ,Postavi novu lozinku“ otvorena mu je moguénost
ponovne prijave unosom adrese e-poste i lozinke koje se nalaze u sustavu aplikacije. Takoder,
pritiskom na tipku ,Postavi novu lozinku“, uz uvjet da se adresa e-poste zaista nalazi u sustavu

aplikacije, pokazuje se obavijest o uspjesnosti postavljanja nove lozinke.

Postavljanje
nove lozinke

Unesite e-mail kojem zelite
promijeniti lozinku,

E-mail

Postavi novu
lozinku

Trebate pomoc?

Postavljanje
nove lozinke

Unesite e-mail kojem zelite
promijeniti lozinku,

mrmaric@gmail.com

Postavi novu
lozinku

Trebate pomoé?

Lozinka poslana na mail

(

Ok

)

Tretate DOmoC?

Slika 9. Zaslon za postavljanje nove lozinke (autorski rad)

Slika 10 prikazuje zaslone unosa podataka u zaslonu za prijavu korisnika te zaslon na
koji je moguce doéi pritiskom na tipku ,Prijavi se®. Ukoliko je korisnik upisao to€nu lozinku i
adresu e-poste pritiskom na tipku ,Prijavi se“ otvorit ¢e se novi prozor pocCetne stranice u
kojemu je zamucena pozadina, a fokusu zaslona prikazana je obavijest o uspjesSnosti prijave

u aplikaciju.
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Slika 10. Zaslon uspjesne prijave u aplikaciju (autorski rad)

Drugi funkcionalni zahtjev je napraviti i dizajnirati moguénost pretrazivanja artikala po
klju€noj rijeci ili imenu modela, sortiranja po imenu i cijeni silazno ili uzlazno. Potrebno je
postaviti intuitivan raspored elemenata koji sluze za izvrSavanje zadanih zahtjeva. Korisnik
mora imati mogucnost pregleda tehnickih informacija o dostupnom artiklu te dodavanja istog
u koSaricu. Korisnik mora imati pravo na transparentan prikaz cijena proizvoda te imati
mogucnost na prikaz intuitivne navigacijske trake. Zahtjev je potreban kako bi krajnji korisnik
imao moguénost pregleda dostupnih proizvoda i informacija o njima. Zahtjev je ispunjen
ukoliko korisnik moze iskoristiti funkcionalnosti pretrazivanja, sortiranja, pregleda informacija

0 proizvodu te dodavanja proizvoda u koSaricu.
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Slika 11 prikazuje pocetni zaslon aplikacije nakon $to se korisnik u nju prijavi. Pocetni

zaslon prikazuje proizvode preporucene od strane administratora aplikacije, a korisnik ima

mogucnost pregleda navigacijske trake, koSarice, svog profila i odredenog odabranog artikla.

Drugi zaslon prikazuje ekran nakon §to korisnik pritisne tipku za meni u gornjem lijevom kutu,

a u fokusu je navigacijska traka kojoj je pozadina zamucéena. Korisnik ima moguénost odabrati

odredenu racunalnu komponentu kako bi filtrirao i smanjio vrijeme trazenja odredenog

proizvoda.
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Slika 11. Pocetni zaslon i navigacijska traka (autorski rad)

Dbty o Wi &

Dm0 e

Trebate pOmoC”

Slika 12 prikazuje na koji je nacin odraden proces pretrazivanja proizvoda po klju¢noj

rijeCi. Aplikacija treba biti u mogucnosti pretraZiti dostupne proizvode na temelju upisane
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klijuéne rijeci te takve proizvode izlistati na zaslonu. Upisivanjem kljucne rijeci u traku za

pretrazivanje te pritiskom na tipku za pretrazivanje u obliku povecala aplikacija izvrSava upit te

na zaslon izlistava proizvode koji u svom nazivu sadrze upisanu jednu ili vise rijeci.
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Slika 12. Funkcionalnost pretrazivanja proizvoda po klju¢noj rijeci (autorski rad)

Slika 13 prikazuje na koji je nacin odraden proces sortiranja proizvoda po njihovoj cijeni,

uzlazno ili silazno. Pritiskom na tipku za sortiranje, korisnik ima opciju sortiranja proizvoda po

cijeni uzlazno ili silazno, a aplikacija ¢e upit obraditi prikazom proizvoda na nacin koji je

odabrao korisnik.
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Slika 13. Funkcionalnost sortiranja proizvoda (autorski rad)

Slika 14 prikazuje na koji je nac€in odraden proces pregleda informacija o odabranom
proizvodu te kako je dizajniran zaslon dodavanja proizvoda u koSaricu. Prilikom pregleda
informacija o proizvodu, korisniku je prikazana navigacija za povratak na prosli zaslon, slika
proizvoda, ime proizvoda, duljina jamstva te cijena proizvoda. Korisnik ima mogucénost
pregleda i mijenjanja koli¢ine proizvoda koju Zeli staviti u koSaricu jednostavnim pritiskom na

tipku ,+“ ili ,-“. Donji dio zaslona prikazuje neke osnovne informacije o proizvodu, poput
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dostupnih konektora ili radne memorije ukoliko je rije€¢ o grafi¢koj kartici. Pritiskom na tipku
,D0daj u kosaricu“ u ko3aricu se dodaje odabrana koli¢ina prikazanog proizvoda uz obavijest
o uspjeSnosti da je artikl uspjeSno dodan u kosaricu.
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Slika 14. Dodavanje proizvoda u koSaricu (autorski rad)
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Posljednji funkcionalni zahtjev je napraviti i dizajnirati moguénost kupovine proizvoda
koji se nalaze u koSarici. Potrebno je napraviti intuitivan prikaz koSarice kako bi se korisnik
mogao Sto lakSe kretati prilikom kupnje proizvoda. Korisnik mora imati moguénost pregleda
proizvoda u koSarici, uklanjanja proizvoda iz koSarice te ponovnog ispravljanja zeljene koli¢ine
odredenog proizvoda. Takoder, na zaslonu moraju biti prikazane cijene proizvoda, kao i
sveukupna cijena koS$arice. Korisnik mora imati moguénost unosa podataka za dostavu
Zeljenih proizvoda te odabira nacina placanja i pregled cijene dostave. Zahtjev je ispunjen
ukoliko korisnik moze naruciti odabrane proizvode koji se nalaze u njegovoj koSarici, upisati

podatke za dostavu te odabrati nacin pla¢anja i dostavu.

Slika 15 prikazuje izgled ko3arice korisnika u kojoj su prikazane stavke koje je korisnik
sam dodao u koSaricu. Na tom zaslonu korisnik ima moguénost aZuriranja koliine Zeljenog
proizvoda, uklanjanja proizvoda iz koSarice i dovrSavanja kupovine pritiskom na tipku ,Dovrsi
kupovinu®. Na zaslonu su prikazane cijene pojedina¢nih proizvoda ovisno o njihovoj koli€ini te

sveukupna cijena koSarice.
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Slika 15. KoSarica (autorski rad)
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Slika 16 prikazuje zaslon na kojemu korisnik ima moguc¢nost unosa podataka za
dostavu nakon §to je na prethodnom zaslonu pritisnuo tipku ,DovrSi kupovinu®. Podaci koji se
moraju unijeti su mjesto, posStanski broj, adresa i drzava, a napomena je opcionalna. Na

zaslonu je prikazana i sveukupna cijena koSarice.
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Slika 16. Unos podataka za dostavu (autorski rad)

Slika 17 prikazuje zaslone u kojima korisnik ima moguénost odabira Zeljenog nacina
placanja i dostave proizvoda. Na zaslonima je vidljiva cijena dostave i sveukupna cijena

kupovine racunajuci cijenu dostave. Pritiskom na neki od ponudenih nacina pla¢anja i dostave,
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prikazani se odabir oznacuje kvaCicom te je korisnik sada u mogucnosti pritisnuti tipku ,Dovrsi

kupovinu®. Ukoliko je korisnik odabrao nacin pla¢anja i dostave, pritiskom na tipku ,Dovrsi

kupovinu“ prikazuje se obavijest o uspjesSnosti kupovine.
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Slika 17. Nacin pla¢anja i dovrSetak kupovine (autorski rad)

Prikazanim zaslonima i izradom interaktivhog prototipa visoke razine vjernosti prikaza
dana su rjeSenja na zadane zahtjeve. KoriStenjem interaktivnog prototipa moguce je utvrditi
tijek izvrS8avanja odredenih zadataka te dobiti povratne informacije korisnika. Interakcijom
korisnika za Ciju je upotrebu izraden ovaj prototip moze se utvrditi jesu li zadovoljeni

specificirani zahtjevi.

4.3. Problemi aplikacije iz perspektive moderatora

Objekt ove studije je izrada i prikaz prototipa koji odgovara danim specifikacijama

zahtjeva te njegove karakteristike i znacaj za izradu glavnog proizvoda.
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Svrha ove studije je istraziti vaznost koriStenja prototipa prilikom specifikacije zahtjeva

te koliko je prototip dobar kao model koji se moze koristiti kao specifikacijsko sredstvo.

Ova studija usmjerena je na jednu perspektivu, onu iz glediSta moderatora aplikacije
koiji bi ju koristio u svrhu dodavanja ili brisanja proizvoda s aplikacije te kao tehni¢ka podrska
kupcima.

Prvi funkcionalni zahtjev za ulogu moderatora je napraviti mogu¢nost dodavanja novih
racunalnih komponenti kako bi ih kupci mogli kupiti. Prilikom kreiranja novog artikla, moderator
izabire kategorije kojoj komponenta pripada, prilaze sliku ukoliko je dostupna te nakon toga
unosi opis proizvoda u kojemu navodi osnovne informacije o proizvodu ovisno 0 njegovoj
kategoriji, primjerice, naziv proizvoda, naziv proizvodac¢a, dimenzije proizvoda i sve ostalo Sto
je potrebno kako bi opis proizvoda bio upotpunjen i kako bi ga kupac mogao $to jednostavnije
razumijeti. Naravno, svaka kategorija komponenata mora imati razliite atribute kojima se moze

opisati.
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Slika 18. Profil moderatora (autorski rad)
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Moderator ima isti pregled na poc€etnu stranicu kao i obi¢an korisnik. Medutim, ovlasti

moderatora omogucéuju mu neke dodatne moguénosti. Pritiskom na tipku za otvaranje profila

korisnika u gornjem desnom uglu na bilo kojem zaslonu, otvara se profil trenutnog korisnika.

Slika 18 prikazuje zaslon profila trenutno prijavljenog korisnika, u nasem slu¢aju moderatora.

Moderator za razliku od obiénog korisnika ima ovlasti dodavanja proizvoda u aplikaciju,

pregleda upita poslanih od strane korisnika, pregled blokiranih korisnika te moguénost

pretrazivanja korisnika.

Slika 19 prikazuje zaslon koji se pojavi ukoliko moderator na vlastitom profilu pritisne

tipku ,Dodavanje proizvoda“. Moderator na pocCetku ima moguénost dodavanja fotografije

proizvoda te odabir kategorije proizvoda. Pritiskom na padajuéi izbornik za odabir kategorije,

nude se kategorije racunalnih komponenti, poput procesora, graficke kartice, pohrane

podataka, radne memorije i napajanja.
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Slika 19. Odabir kategorije proizvoda prilikom dodavanja (autorski rad)
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Slika 20 prikazuje $to se dogodi kada moderator odabere neku od ponudenih kategorija
raCunalnih komponenti. Nakon Sto je odabrana kategorija proizvoda kojeg moderator zeli
dodati u aplikaciju, pojavljuju se polja za unos podataka za proizvod kojeg moderator zeli
dodati. Na zaslonu je prikazano da je odabrana kategorija procesor pa se sukladno odabranoj
kategoriji pojavljuju polja za unos koja sadrze neke osnovne podatke o procesoru, poput polja
za unos imena procesora, koli€ine na zalihi, broja jezgri, radnog takta procesora, procesorskog

leziSta (engl. CPU socket), koli€ine predmemorije i polje za unos dodatnih informacija.
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Slika 20. Prikaz polja za unos podataka o proizvodu (autorski rad)
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Slika 21 prikazuje zaslon na kojemu su uneseni podaci o0 proizvodu, a samim

popunjavanjem podataka omogucen je pritisak na tipku ,Dodaj proizvod® &ijim se pritiskom

proizvod dodaje u aplikaciju i postaje vidljiv obiénom korisniku. Dodavanjem proizvoda u

aplikaciju moderatoru je prikazana obavijest o uspjeSnom dodavanju proizvoda u aplikaciju.
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Slika 21. Dodavanje proizvoda u aplikaciju (autorski rad)

Moderator sustava pokuSava kupcima olakSati sveukupno koristenje aplikacije. U bilo

kojem trenutku pri kupovini proizvoda, kupac je u mogucnosti poslati upit pomo¢i moderatoru.

Moderator ima uvid u popis svih upita koje mu je sustav dodijelio. Odabirom odredenog upita,
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moderatoru se otvara moguénost odgovaranja korisniku koji je postavio upit, a ponudena je i
mogucnost svrstavanja upita pod spam. Odgovor moderatora dolazi na adresu e-poste kupca
koiji je poslao upit.

Slika 22 prikazuje zaslon s upitima korisnika, a tom zaslonu moze se pristupiti sa
zaslona vlastitog profila pritiskom na tipku ,Upiti korisnika“. Moderatoru su vidljivi svi upiti
korisnika, a njihov status o tome jesu li dani odgovori na upite vide se pomoc¢u drugacijeg
prikaza elemenata koji ¢ine jedan upit. Naslov upita koji nije procitan niti odgovoren podebljan
je, a s desne strane vidljiva je ikona koja signalizira da je upit na ¢ekanju. Upiti na koje je

odgovoreno s desne strane imaju ikonu kvacice.

= factoryPC - e
a rije Q
Upiti korisnika
& Problem s isporukom
& Rad aplikacije v
& Greika prilikom kupnje v

Trebate pomoc?

Slika 22. Upiti korisnika (autorski rad)
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Slika 23 prikazuje zaslon za odgovaranje korisniku koji se prikaze ukoliko se na zaslonu
s upitima korisnika pritisne na zeljeni upit. Moderator ima moguc¢nost svrstavanja upita pod
spam ili odgovaranja na njih. Moderatoru je vidljiv naslov upita te poruka koju je napisao

korisnik.

— ]CactoTyPC - e
Q

Era rijed, mode

Problem s isporukom

Napisao: korisnik#3812

Poruka: Postovani, narucio sam
proizvode prije 3 dana, ali jos nisam
dobio potvrdu o narudzbi proizvoda.
Racun glasi na broj: 12314,

Molim vas za pomod u rjesavanju ovog
problema.

SPAM ODGOVORI

Trebate pomoc?

Slika 23. Poruka upita (autorski rad)
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Slika 24 prikazuje zaslone na kojima su prikazane opcije ukoliko moderator odludi
odgovoriti na upit korisnika. Moderatoru je dostupno polje za unos vlastitog naslova te polje za
unos poruke. Ukoliko moderator ipak odlu€i ne odgovoriti na upit, ima moguénost pritiska tipke
.Povratak” koja ga vodi na prethodni zaslon.

—_ factorypc - _._ —_ ]Cactr:n"ypc :‘ _..
Kljuéna rije€, model.. Q Kljuéna rije€, model. Q
Problem s isporukom Problem s isporukom
| | | Cdgovor |

Postovani,
molimo da se javite na  broj
0986292318.
Hwvala!
POVRATAK ODGOVORI POVRATAK ODGOVORI
Trebate pomoc? Trebate pomoc?

Slika 24. Odgovor na upit (autorski rad)

Slika 25 prikazuje zaslone na kojima su prikazane opcije ukoliko moderator pritisne
tipku ,Odgovori“. Ukoliko je korisnik uspjeSno odgovorio na upit dobit ¢e obavijest o uspjesnosti
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odgovora. Sljedeci zaslon prikazuje novi poredak upita korisnika gdje je vidljiva kvacica pored
zadnjeg odgovorenog upita.

= factonyPC "W &

lpatra rged rrodel

factoryPC - e
Q Kljuéna rijeé, model...

Q

Problem s isporyukom

Upiti korisnika

& Problem s isporukom

v 4
& Rad aplikacije ¢
& Greska prilikom kupnje v

Slika 25. UspjeSan odgovor na upit i prikaz upita korisnika (autorski rad)

Prikazanim zaslonima vidljiva su i rjeSenja za dane zahtjeve. Prikazom i koristenjem
interaktivnog prototipa moguce je utvrditi jesu li zahtjevi na prototipu zadovoljeni i hoée li biti
potrebe za revizijom.
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5. Zakljucak

Izrada prototipa nekog proizvoda ili sustava moze biti jako kompleksna i dugotrajna, ali
takoder moze biti fleksibilna i kratkotrajna. Kompleksnost prototipiranja uvelike ovisi o veli€ini
glavnog projekta i o odabranoj tehnici i tipu prototipiranja. Prototipiranje pomaze u odredivanju
i shvacanju procesa specifikacije zahtjeva, a time i samom razvoju aplikacije. Izradom
prototipa omogucuje se vece uklju€ivanje krajnjih korisnika u sam projekt. Interakcijom
korisnika i prototipa mogu se dobiti vazne informacije potrebne za daljnji razvoj proizvoda ili
sustava. Prototip nekog proizvoda ili sustava zapravo je jedini naCin na koji korisnik moze
percipirati izgled, dizajn i koristenje funkcija glavnog proizvoda ili sustava. Medutim, prototipovi
nekad nisu najbolja opcija za izradu, a to ovisi 0 vremenu potrebnom za izradu glavnog
projekta i o tome hoce li kupac proizvoda ili sustava financirati izgradnju prototipa.
Prototipiranje je znaCajno za testiranje ideja i razumijevanja potreba krajnjeg korisnika, a

omogucava odli¢an nacin za demonstraciju ideja korisnicima uz moguénost brzog ponavljanja.

Uspjesno napravljen prototip uz prezentaciju korisnicima uvelike moZze ustedjeti vrijeme
i hovac u procesu razvoja proizvoda ili sustava. Kako bi se prototip mogao $to kvalitetnije
napraviti potrebno je imati i kvalitetno napisanu specifikaciju zahtjeva. Pazljiva i dobro
napisana specifikacija korisni¢kih zahtjeva Stedi vrijeme i novac, a Sto je specifikacija

korisniCkih zahtjeva bolja, to je bolji rezultat.

U razradi ovoga zavrSnog rada koriStena je tehnika izrade prototipa visoke razine
vjernosti prikaza pomocu programskog alata Figma koji je besplatan i javno dostupan putem
interneta. Koristenjem programskog alata Figma omoguéen je realistiCan i detaljan vizualni
dizajn, a svi elementi suCelja, razmaci i grafika ukomponirani su u cjelinu. Izrada prototipa
donosi viSe prednosti nego mana, a najbitnija prednost je kvalitetnija izrada glavnog proizvoda
ili sustava koja je moguéa uz pomo¢ dobivenih povratnih informacija krajnjeg korisnika.
Prikazom zaslona prototipa omogucéeno je vizualno percipirati izgled glavnog proizvoda te

neke od njegovih funkcionalnosti.
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