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Sazetak

Ovaj zavrsni rad je usredotoCen na razvoj prototipa aplikacije na temelju modela. U
radu su objaSnjeni osnovni koraci razvoja skice i prototipa aplikacije, modeli podataka i
procesa, te zivotni ciklus razvoja apliakcije. Uz to, najveci dio posvecen je razvoju prototipa
mobilne aplikacije na temelju primjera, izradi skice, definiranju funkcionalnosti, modela
entiteta i veza, te izradi dijagrama slu¢ajeva koristenja. Koristenjem viSe alata zaokruzuje
se tema prototipnog razvoja aplikacije na temelju modela. 1zradene su skice, modeli i krajnji
protoip mobilne aplikacije za razmijenu biljaka. Cilj ove aplikacije je jednostavna i brza
razmjena biljaka izmedu korisnika, te pruzanje intuitivnog i funkcionalnog korisni¢kog

sucelja.

Kljuéne rijeéi: prototip, skica, Figma, funkcionalnost, entitet, apliakcija, razvo;.
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1.Uvod

U ovom radu ¢e se razmatrati izazovi i koraci u razvoju prototipa aplikacije, istrazujuéi kako
teorijski i prakti¢no primijeniti koncepte iz podrudja razvoja softverskih rjeSenja. U teorijskom
dijelu rada detaljno ¢éemo analizirati skicu i prototip kao klju¢ne komponente razvojnog
procesa. Kroz modeliranje podataka i procesa, opisivat ¢e se kako precizno definirati zahtjeve
i funkcionalnosti aplikacije. Takoder ¢e se kroz rad proucavati zivotni ciklus razvoja aplikacije,
istrazujuci kako se skica i prototip uklapaju u taj kontekst. U prakti€nom dijelu rada, fokus ¢e
biti na konkretnom primjeru razvoja mobilne aplikacije. Ovaj dio istrazivanja obuhvaca detaljan
pregled same aplikacije, uklju¢uju¢i modeliranje entiteta i veza koje ¢e biti kljuéne za njeno
funkcioniranje. Dijagrami slu¢ajeva koriStenja pomoéi ¢e u razumijevanju kakva je interakcija
korisnika s aplikacijom i koji su njihovi osnovni zadaci. Nadalje, prikazana ce biti izradena
skica aplikacije, koristeéi vizualne alate za definiranje njenog izgleda i korisni¢kog sucelja.
Kroz proces izrade prototipa, detaljno ¢e se razmatrati kako testirati i iterirati na dizajnu
aplikacije prije nego &to krenemo u fazu razvoja. Kroz ovaj rad ¢ée se pokusati dublje objasniti
kako teorijski koncepti o skici, prototipiranju i modeliranju podataka i procesa ulaze u praksu

razvoja aplikacija, a prakti¢ni primjer mobilne aplikacije pruzit ¢e konkretan uvid u ove korake.



2.Skica

2.1. Definicija skice

Skica je dvodimenzionalni vizualni prikaz web ili mobilne aplikacije, odnosno aplikacijskog
sucelja ili izgleda buduceg proizvoda. Skica obi¢no prikazuje samo funkcionalnost, a ne pravi
stil i vizualne elemente kona¢nog proizvoda. Zato vecina skica izgleda jednostavno. Umjesto
boja se koriste sivi i neutralni tonovi, izbjegava se koristenje slika, ve¢ se samo prikazuju
pozicije najmjenjene buducim slikama, te se takoder izbjegava tipografija. Ideja izrade skica
je da se pomocu njih stvaraju moguca rieSenja, te se njima postize dodirna tocka komunikacije
izmedu korisnika i aplikacije. Preciznije uz pomo¢ skice se moze komunicirati s korisnikom
vezano uz funkcionalnosti usluge te predlozenu strukturu aplikacije. Skice obi¢no objedinjuju
sadrzaj, navigaciju, korisni¢ko sucelje, te interakciju korisnika s aplikacijom. Svrha skice je da
odgovori na nekoliko klju€nih pitanja. Koji ¢e elementi biti prikazani u korisnickom sucelju,
kako ce elementi biti organizirani, kako ¢e sucelje funkcionirati i kako korisnik komunicira s
aplikacijom.

Skice se mogu dijeliti prema razini detalja prilikom vizualizacije buducée aplikacije i
prema metodi izrade. Dijele se na tri razine: skice niske vjernosti prikaza (eng. Low-fidelity
wiremframes), skice srednje vjernosti prikaza (eng. Mid-fidelity wiremframes) i skice visoke
vjernosti prikaza (eng. High-fidelity wiremframes). Skica je poCetni korak komunikacije izmedu
korisnika u procesu razvoja aplikacije. Postoji nekoliko vrsta korisnika. Klijent uz pomoc¢ skice
postize bolje razumijevanje kako c¢e izgledati buduéi proizvod, te lakSe mozZe procijeniti
odgovaraju li mu predloZena rjeSenja i jesu li njegove potrebe zadovoljene. Pregledava je li
zadovoljan s elementima korisni¢kog sucelja, ¢ime se postiZze lakSe ispravljanje problema.
Dok je razvoj proizvoda jo$ u fazi skiciranja, kod promjena ne dolazi do velikih troSkova, te je
puno lakSe raditi promjene u ovoj fazi dok joS nema izradenog programskog koda. Dizajneri,
voditelj projekta i razvojni programeri su unutarnji korisnici, odnosno korisnici koji zajedno
sudjeluju u razvoju proizvoda koji ¢e kasnije predstaviti klijentu ili krajnjem korisniku.
Dizajnerima su skice kostur strukture uz pomo¢ kojeg mogu lakSe prolaziti kroz iduc¢e korake
u zivotnom ciklusu razvoja proizvoda. Razvojni programeri Koristie skice kako bi stekli
razumijevanje funkcionalnosti rieSenja i tehnickih zahtjeva. Voditelj projekta vodi brigu da su
svi ostali sudionici razvoja na istoj strani, odnosno da je postignuto razumjevanje izmedu

zahtjeva klijenta i zahtjeva dizajnera i programera.



2.2. Vrste skica

2.2.1.Skice niske vjernosti prikaza

Skice niske vjernosti prikaza su prvi i najlaksi korak pri dizajniranju aplikacije. 1zrada skice
niske vjernosti je produktivan i jeftin, ali kreativni proces koji moze ponuditi mnogo izvanrednih
rieSenja za razvoj buduéeg proizvoda. Skice niske vjernosti prikaza su korisne i za klijente i
za timove. S jedne strane, omogucuju timovima da brzo donose najbolje rjeSenje za krajnjeg
korisnika. S druge strane, niskovjerne skice su dovoljne da klijentu pomogne odrediti hoce li
raditi promjene funkcionalnosti korisni¢kog sucelja.
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Slika 1: Primjer besplatnog predloska skice niske vjernosti prikaza u alatu Miro

2.2.2.Skice srednje vjernosti prikaza

Skice srednje vjernosti prikaza se najcesc¢e koriste, te one imaju to€niji prikaz izgleda od
skica niske vjernosti prikaza. Ova razina skica i dalje izbjegava implementaciju slika ili
tipografije, ali se posvecuje vide detalja odredenim komponentama, a funkcije se medusobno
jasno razlikuju. RazliCite tezine teksta takoder se mogu koristiti za odvajanje naslova i
sadrzaja. lako su elementi i dalje crno-bijeli, nijanasama sive se postizu i prenose vizualne
istaknutosti pojedinih elemenata. lako su jo$ uvijek relevantne u ranim fazama proizvoda,
skice srednje vjernosti prikaza se Cesto stvaraju pomocu digitalnih alata kao $to su Balsamiq

ili Excalidraw.



2.2.3.Skice visoke vjernosti prikaza

Skice visoke vjernosti prikaza su najvisi stupanj izrade skica. Skice visoke vjernosti pruzaju
najvisu razinu detalja. Visokovjerne skice sadrze informacije o svakom specificnom elementu
na stranici, uklju€ujuci tipografiju, radnje povezane s interaktivnim elementima i dimenzije.
Preciznije skice visoke vjernosti prikaza su vizualno €iSc¢e i realisticnije, odnosno blize krajnjem
izgledu sucelja. Prethodni nasumicni tekst (eng. Lorem Ipsum) zamijenjen je stvarnom
tipografijom. Detalji se nagladavaju uz pomo¢ tonova sive boje. Primjenjuju se razli€ite veli¢ine

i vrste fontova, ¢ime se postiZe bolja vizualizacija krajnjeg proizvoda.

:_______-_1 I Py | ppaceaiulf

[ ﬁ | Cld '
= Come | T

=

Slika 2: Usporedba razina vjernosti prikaza skice (Izvor: Tsvetelina Lazarova, 2018.)

2.3. Prednosti i nedostatci izrade skice

Velika prednost izrade skica je da daju ranu vizualnu predodzbu koja se moze Koristiti za
pregled s klijentom. Korisnici ju takoder mogu vidjeti kao rani mehanizam povratnih informacija
za testiranje upotrebljivosti prototipa. Skice su lakSe izmjenjive od konceptualnog dizajna, te
nakon $to ih klijent ili korisnik odobre, one daju povjerenje dizajneru. |z prakticne perspektive,
skice osiguravaju da su sadrzaj i funkcionalnost stranice pravilno postavljeni na temelju
klijentovih/korisniCkih potreba. Kako projekt napreduje, skice se mogu Koristiti kao dobar
predmet za raspravu izmedu Clanova projektnog tima kako bi se dogovorili o viziji i opsegu

projekta.



Buduci da skice ne uklju€uju dizajn niti objasnjavaju tehniCke implikacije, klijentu moze biti
teSko shvatiti koncept. Dizajner ¢e takoder morati prevesti skice u prototip, tako da je
komunikacija Cesto potrebna kako bi se objasnilo zaSto su elementi aplikacije postavljeni
onako kako jesu. Takoder, kada se dodaje sadrzaj, u poCetku bi ga moglo biti previse
tipografije koja bi mogla stvarati probleme, tako da dizajner i tekstopisac moraju blisko

suradivati kako bi ovaj segment odgovarao prilikom dizajniranja.

2.4. Alati za izradu skica

2.4.1. Excalidraw

Excalidraw je bijela plo¢a (eng. whiteboard), alat koji omogucuje jednostavno skiciranje
dijagrama koji imaju dojam crtanja rukom.
Njegove klju¢ne prednosti su jednostavnost i lako rukovanje. Dizajniran je za brzo stvaranje
jednostavnih grafika i skica.
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Slika 3: Radna povrSina alata Excalidraw

2.4.2.Balsamiq Wireframes

Balsamiq Wireframes je brz alat za stvaranje i skiciranje korisnickog sucelja. To je alat
za izradu skice niske vjernosti prikaza koji reproducira iskustvo skiciranja po biljeznici ili bijeloj
ploci, ali pomocu racunala. Takoder, nudi opciju online alata Balsamiq Cloud koji omogucuje

dizajniranje i pregled korisnickih suc€elja na Internetu.
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Slika 4: Skica mobilne aplikacije u Balsamiq Wireframes (lzvor: vlastita izrada, 2021.)

2.4.3.Sketch

Sketch je platforma za dizajniranje koju je 2010. godine izradila nizozemska tvrtka

Sketch B.V. Namijenjena je korisnicima iOS-a, odnosno Sketch je Mac aplikacija za

dizajniranje, skicirnje, izradu prototipa i jo§ mnogo toga. Sketch je osvojio nagradu Apple

Design Award 2012. Takoder ima web aplikaciju koja omogucuje korisnicima dijeljenje

datoteka na mrezi.

My Drafts

Designing with drafts +

Workspaces

Slika 5: po€etna stranica alata Sketch



3. Prototip

3.1. Definicija prototipa

Prototip je priblizna replika onoga kako ¢e izgledati krajnji rezultat proizvoda. Obi¢no
je cilj lansirati ga vrlo brzo i implementirati rjeSenja bez kodiranja, ako je to moguce. Oni
ukljuCuju veéinu konacnog dizajna korisni¢kog sucelja i interakcija koje ¢e imati gotov
proizvod. lzrada prototipa jedan je od najboljih naCina za stvaranje snaznog dizajna

korisnic¢kog iskustva (eng. User experience — UX).

Smisao prototipa je pomoci u eksperimentiranju i testiranju pretpostavki, kako one ne
bi dovele do skupih pogreSaka u proizvodniji. To je osobito istinito u digitalnom prostoru gdje

se stvari poput boja, tema i raznih dizajna mogu lako mijenjati.

3.2. Prednosti i nedostatci izrade prototipa

Izrada prototipa, kao i svaki korak razvoja aplikacije, ima svoje prednosti i nedostatke.

Izradom prototipa postizu se smanjeni troSkovi i skraéeno vrijeme razvoja. Razvoj
prototipa uklju€uje samog korsinika u proces razvoja aplikacije, ¢ime se postize vece
korisnicko zadovoljstvo. Takoder, prilikom razvoja prototipa prednost je dobivanje
kvantitativnih povratnih informacija s kojima razvojni timovi mogu raspolagati, te moguénost
poboljSanja i nadogradivanja sustava od strane programera.

S negativne strane prototipi mogu dovoditi do nepotpune dokumentacij i nedovoljne
analize. Prototipi mogu ograniciti programere, te oni mogu postati previse vezani uz sam
prototip. Sa korisni¢kog pogleda, prototipi znaju postaviti korisniku o€ekivanje da ¢e krajnja

aplikacija biti jednaka kao i sam prototip.

3.3. Alati za izradu prototipa

3.3.1. Figma

Misija Figme je uciniti dizajn dostupnim svima. Figma se sastoji od dva proizvoda koji
pomazu ljudima da vizualno izraze svoje ideje, te da uz pomo¢ ove platforme dizajniraju zeljeni

produkt. Figma se dijeli na Figma design i Figdam.

Figma design je namijenjena korisnicima za izradu, dijeljenje i testiranje dizajna za web
aplikacije, mobilne aplikacije i druge digitalne proizvode i usluge. Ciljanja skupina korisnika
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alata Figma su dizajneri, voditelji proizvoda, pisci i programeri, te ona pomaze svima koji su

uklju€eni u proces dizajna da doprinesu, daju povratne informacije i brze donose bolje odluke.

FigJam Kkorisnicima daje mogucénost izrade plo€a na Internetu (eng. online
whiteboards) kojima svatko u radnom okruzenju moze pristupiti. FigJam se takoder Cesto
koristi za sastanke, brainstorming, izradu dijagrama, planiranje i istrazivanje. Funkcionalnosti
koje koristi FiglJam su izrada teksta, raznolika oblikovanja, izrada crteze, umetanje i
oblikovanje slike, ljepljive biljeSke i druge elemente za vizualno predstavljanje ideja. Ideja
Figme je da se Figma design i FigJam koriste zajedno, jer zajedno sadrze sve za cijeli proces
dizajna. Prilikom razvoja aplikacije skiciranje svoje ideje moze se raditi u FigdJamu. Nakon

skiciranja, Figma design nudi funkcionalnosti za nastavak dizajniranja i izradu prototipa.

Slika 6: Radna povrsina alata Figma i Figdam

3.3.2.Adobe XD

Adobe XD je snazan i jednostavan alat za izradu prototipa i dizajna iskustava
temeljenih na vektorima. Dostupan je na Mac i Windows sustavima, tako da Adobe XD
ispunjava potrebe timova s kompatibilno$¢u na razli€itim platformama. Dizajneri i dizajnerski
timovi diljem svijeta koriste Adobe XD za suradnju tijekom procesa dizajniranja, od koncepta
i izrade skica, izrade prototipa do predaje developerima. Ima moguénost dijeljenja dizajna i
specifikacija, ¢ime €lanovi tima mogu pregledavati i ostavljati povratne informacije izravno u
preglednik, u obliku komentara. Komponente u Adobe XD-u pojednostavljuju proces ponovne
upotrebe zajednickih elemenata poput gumba i navigacije te odrzavaju njihovu sinkronizaciju
u cijelom dizajnu. S glavhom komponentom stvorenom, svaka promjena napravljena na
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glavnoj automatski ¢e se pojaviti u svim instancama. Adobe XD takoder nudi prilagodljivo
skaliranje koje razumije vas raspored, tako da je dizajniranje za novi format jednostavno. U
Adobe XD-u moZe se dizajnirati potpuno audio korisni¢ko iskustvo, koriste¢i naredbe glasa
zajedno s govorom i reprodukcijom zvuka. Tako da Adobe XD ima moguc¢nost izrade produkta

koji se moze koristiti putem primjerice, Amazon Alexe ili Google Asisstant-a.

Adobe XD nudi dvije moéne funkcije za dizajniranje s pregledima u stvarnom vremenu.
Ako dizajnirate na pametnom telefonu ili tabletu, mozete ga prikljuciti na svoje racunalo i dobiti
pregled u stvarnom vremenu na uredaju. Ako nemate uredaj za koji dizajnirate, mozete koristiti
prozor za pregled u Adobe XD-u kako biste generirali pregled u stvarnom vremenu dok

dizajnirate.

Slika 7: Primjer besplatog predloska u alata Adobe XD

3.3.3.Proto.io

Slogan proizvodaca alata Proto.io je ,Ozivite svoju ideju u tren oka. Prototipna rieSenja
za sve vasSe potrebe. Za UX dizajnere, poduzetnike, upravitelje proizvodima, marketindke
struCnjake i sve koji imaju sjajnu ideju”. Ukratko, Proto.io je platforma za izradu prototipa

aplikacija pokrenuta 2011. godine, a razvila ju je tvrtka PROTOIO Inc.

Prilikom izrade prototipa Proto.io nudi sljede¢e funkcionalnosti: knjiznice komponenti
korisniCkog sucelja, predloske, obrasce, biblioteku ikona, biblioteku zvu€nih efekata, audio i
video komponente, prilagodene komponente, komponente HTML koda, jednostavan ,drag
and drop upload®, ucitavanje slike, alate za maskiranje, standardne i prilagodene predloske

veli€ina uredaja itd.



Slika 8: Primjer besplatnog predloska prototipa mobilne aplikacije u alatu Proto.io

3.3.4. Oracle Apex

Oracle Apex je platforma niske razine kodiranja za razvoj koja omogucava izgradnju
skalabilnih i sigurnih poslovnih aplikacija s vrhunskim znaCajkama koje se mogu
implementirati bilo gdje. Oracle APEX je najpopularnija svjetska platforma za razvoj poslovne
aplikacije s niskom razinom koda koja vam omogucuje izradu skalabilnih, sigurnih web i
mobilnih aplikacija s vrhunskim znacajkama koje se mogu implementirati bilo gdje. Oracle
Apex nudi razvoj od koncepta uporabljivog prototipa. Pomoc¢u Apexa mogu se definirati nove
strukture podataka, zajedno s oglednim podacima, koristeéi Quick SQL. Quick SQL
omogucuje generiranje SQL skripti na temelju jednostavne skraéene sintakse. Ove se skripte
mogu spremiti i jednostavno pokrenuti unutar vaseg Oracle APEX okruZenja za stvaranje
tablica baze podataka, okidaCa i prikaza. Mogu se dodavati dodatne funkcije, kao $to je
kontrola pristupa, izvjeS¢ivanje o aktivnostima i jo§ mnogo toga, kako bi se u kratkom
vremenskom roku izradila potpuno opremljena aplikacija. Razvoj s Oracle APEX-om temelji
se na brzoj iteraciji aplikacije i pregledavanju iste s krajnjim korisnicima. Developeri mogu
jednostavno raditi s krajnjim korisnicima i implementirati promjene i zahtjeve za poboljSanja.

APEX je jednako brz u odrzavanju i poboljSanju postojecih aplikacija kao i u izradi prototipa.
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4. Modeliranje podataka

Model podataka je pojednostavljeni prikaz sustava koji opisuje skupove podataka koji su
potrebni za rad sustava, atribute koji opisuju te podatke i odnose izmedu podataka.
Omogucuje prikaz stanja sustava. Modele podataka izraduju projektanti informacijskog
sustava, a njihovu ispravnost potvrduju krajnji korisnici. Rezultati procesa modeliranja temelje

se na metodologiji. Takoder, model podataka je osnovni preduvjet za izradu baze podataka.

4.1. Svrhaizrade modela podataka

Bez unaprijed proizvedene dokumentacije i izlozenih modela podataka za izgradnju
buducih informacijskih sustava, razvoj informacijskog sustava moze kostati i trajati dulje od
planiranog. Bez dokumentiranog modela podataka informacijskog sustava hjegovo
odrzavanje postaje sloZenije i zahtjevnije i postaje primarni posao inzenjera. Promjene u
poslovnim sustavima bit ¢e sporije i teze provedive ako ne sadrze dokumentaciju koja
prikazuje podatkovni model organizacije njihovih informacijskih sustava. Bez dokumentacije
modela podataka, nekontrolirana redundancija podataka i problemi s njihovim aZuriranjem

mogu se pojaviti zbog loSe organizacije podataka.

4.2. Modeliranje entiteta i veza

Ideja modela entiteta i veza (eng. Entity-relationship model — ERA model) je da taj model
uz pomoc¢ dijagrama prikazuje stvarni svijet. Izumitelj ovog modela je bio 1976. Peter Chen.
Ovo je model za definiranje i opis onih podataka koji su stvoreni i potrebni procesima u
podrucju poslovanja. U prakticnom dijelu rada biti ée prikazan ERA model na primjeru, gdje

Ce detaljnije biti objasnjen odnos entiteta, veza i atributa.

4.2.1.Entiteti

Svaki entitet ima poseban atribut koji identificira entitet, odnosno svaki entitet ima svoj
identitet. Entiteti su medusobno povezani jedni s drugima. Odnosno minimalno dva entiteta
mogu biti u medusobnoj vezi. Entiteti se dijele na jake i slabe entitete. Jaki entiteti mogu
postojati samaostalno, odnosno nisu ovisni o0 nekom drugom entitetu, dok su slabi entiteti ovisni

0 postojanositi nekog drugog entiteta.
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4.2.2.Veze

Veze sluze za povezivanje dvaju entiteta medusobno ili za povezivanje razliCite pojave
istog tipa entiteta. Vezu unutar modela definiraju tip i kardinalnost. Veza prema redu moze biti
unarna ili binarna. Dok kardinalnost veze, preciznije odnos izmedu dvaju entiteta, moze biti u
omjeru 1:1, 1:M ili N:M.

4.2.3.Atributi

JAtribut (obiljezje, svojstvo)je podatak koji opisuje entitet ili omogucéava njegovo

prepoznavanije.“ [1, str. 11] Atributi se mogu dijeliti na opisne, izvedene i identifikacijske.
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5. Metode i tehnike modeliranja procesa

Model procesa je pojednostavijeni prikaz znanja o sustavu u smislu poslovnih procesa
koje on obavlja. Opisuje procese koji se odvijaju na podacima i kroz djelovanje tih procesa
postize cilieve promatranog sustava. Prikazuje skup procesa koji izvode promjene sustava i
tvore izlaz sustava. Model procesa prikazuje skup procesa nad podacima, odnosno skup
poslova na skupu podataka. ,Modeli procesa su formalizirani opisi hijerarhijskih struktura
procesa, unutarnje logike procesa, medusobnih odnosa procesa, dogadaja u objektnim

sustavima, te odnosa procesa i okolice.” [2, str. 3]

5.1. BPMN (Business Process Model and Notation)

BPMN (eng. Business Process Model) predstavlja strukturirani pristup za biljezenje,
dizajn, provedbu, dokumentiranje, mjerenje, nadzor i kontrolu procesa, bez obzira na to jesu
li automatizirani ili ne, s ciliem ostvarivanja poslovnih ciljeva i strategije tvrtke. S koristenjem
BPM-a, tvrtke postiZzu bolje rezultate brze i s ve¢om fleksibilnoséu zahvaljujuci sustavnom i
svjesnom upravljanju svojim procesima. BPM omoguc¢ava uskladivanje procesa s poslovhom
strategijom, poboljSavajuéi njihove performanse putem optimizacije kako unutar pojedinih
odjela tako i izvan granica tvrtke. Naglasak je na razumijevanju i unaprjedeniju cijelog procesa,

a ne samo njegovih pojedinaénih dijelova.

Kako bi se procesi bolje automatizirali, razvijena je BPMN (Business Process Model
Notation) kao grafiCka notacija za modeliranje i opisivanje poslovnih procesa. Ova
standardizirana graficka notacija olakSava komunikaciju i bolje razumijevanje poslovnih
procesa, ¢ime se stvara zajednicki jezik izmedu poslovne strane i informacijske tehnologije.
Svaki model poslovnog procesa se sastoji od objekata toka, a to su: dogadaiji, aktivnosti i
skretnice. Aktivnost ima funkciju opisivanja svakog rada unutar poslovnog procesa, aktivnost
je oznaCena pravokutnikom sa zaobljenim rubovima i unutar njega nalazi se opis posla koji ta
aktivnost izvrSava. Aktivnosti mogu biti ponavljajuce, kompenzacijske, viSestruko
sekvencijalne i viSestruko paralelne. Svaki proces ima minimalno dva dogadaja, pocetni i
zavrsni. Dogadaj je radnja koja se dogada, ali nema trajanje i potroSnju resursa, prilikom
izvodenja procesa. Dogadaj se oznacuje simbolom kruga. Skretnicama se odreduje kojim ¢e
se redosljedom izvoditi aktivnosti u procesu. Postoji viSe vrsta skretnica, a najceSce koristene

su ekskluzivna i paralelna skretnica.
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5.2. Dijagram sluéajeva koristenja

Dijagrami slucajeva koristenja se koriste za prikaz ponaSanja odredenih dijelova sustava,
cijelog sustava ili odredene klase sustava. Sustav se opisuje pomocu korisnika sustava koji
definiraju sudionike i pomocu ciljeva. Preciznije, dijagrami sluajeva koriStenja prikazuju
ponaSanje sustava iskljuCivo iz percepcije korisnika, te ne objaSnjavaju izvedenost
funkcionalnosti unutar prototipa. Ovaj oblik dijagrama odgovara na pitanje $to sustav radi, ali
ne i kako radi. Dijagram slu€ajeva koriStenja je definiran sa tri osnovna koncepta: slucaj
koriStenja, veza i u€esnik.

Slucaj koristenja se definira kao skup akcija koje neki sustav moze izvoditi u medudjelovanju
s ucCesnicima. Veza povezuje odnos izmedu ucCensika i sluCajeva koristenja, te objasnjava
njihovo medudijelovanje i ponasanje. Postoje Cetiri tipa veza: pridruzivanje, generalizacija,
uklju€ivanje i proSirenje. PridruZivanje je veza kojom se povezuju sudionici sa slucajevima
koriStenja u kojima sudjeluju. Generalizacija je veza koja povezuje dva uc¢esnika ili dva slu¢aja
koristenja. UkljuCivanjem se povezuju dva sluc€aja koristenja tako da jedan slucaj u tijeku svog
izvodenja u potpunosti izvede drugi, uklju€eni slu¢aj koristenja. Vezom proSirenja se povezuju
dva slu€aja koristenja, gdje jedan proSiruje funkcionalnost drugog.

Ucesnik ili sudionik je segment izvan samog promatranog sustava koji je sa sustavom u
medudjelovanju. UCesnik moze biti stvarna osoba, npr. korisnik ili neki drugi sustav, npr.
skladiste. Postoje dva tipa ucesnika, primarni i sekundarni. Primarni uesnik je onaj koji
pokrece slu€aj koriStenja, dok je sekundarni u€esnik onaj koji sudjeluje nakon §to je slucaj

koristenja pokrenut.
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6. Zivotni ciklus razvoja aplikacije

Zivotni ciklus razvoja aplikacije je sustavan proces izgradnje aplikacije koji osigurava
kvalitetu i ispravnost iste. Cilj ovog procesa je proizvesti visokokvalitetni proizvod Kkoiji
ispunjava o€ekivanja kupaca. Razvoj sustava trebao bi biti dovrSen u unaprijed definiranom
vremenskom okviru i trodku. Zivotni ciklus razvoja se sastoji od detaljnog plana koji objagnjava
kako planirati, izgraditi i odrzavati odredenu aplikaciju. Svaka faza zivotnog ciklusa ima vlastiti
proces i rezultate koji se prenose na sliedeéu fazu. Zivotni ciklus razvoja aplikacije se jo$
naziva i Zivotni ciklus razvoja softvera (eng. Systems development life cycle - SDLC). Zivotni

ciklus razvoja aplikacije se danas dijeli na sedam faza.

6.1. Planiranje projekta

Prva faza Zivotnog ciklusa razvoja aplikacije se odnosi na planiranje projekta. U ovoj fazi
se postavlja kljuéno pitanje, Sto Zelimo posti¢i? Ovo je bitna faza razvoja iz razloga $to u ovoj

pocetnoj fazi projektni tim procjenjuje troSkove i definira zahtjeve i prepreke buduce aplikacije.

6.2. Prikupljanje i analiza zahtjeva

Prikupljanje informacija i zahtjeva klijenta ili korisnika, te njihova detaljna analiza Cine
drugu fazu razvoja aplikacije. U ovoj fazi se sa klijentom razgovara o svakom detalju i
specifikacije buduceg produkta. Nakon prikupljenih informacija i zahtjeva, projektni tim
analizira iste. Prilikom analize zahtjeva projektni tim bi trebao imati na umu pitanja poput
ostvarivosti dizajna zahtjeva ili pak izvedisvost i nacin prilikom pisanja koda. Neki od primjera
zahtjeva su: sigurnost aplikacije, dizajn, hardver, operativni sustav, programiranje itd. Glavni
cilj ove faze je da svi sudionici razvoja aplikacije razumiju zahtjeve od osnovnih zahtjeva sve

do najdetaljnijh.

6.3. Dizajniranje

Tijekom faze dizajniranje aplikacije projektni tim paZljivo provjerava zadovoljava Ili
pripremljeni softver sve zahtjeve krajnjeg korisnika, te je li projekt tehnoloSki, prakti¢no i
financijski izvediv za klijenta. Nakon Sto se programer odluci za najbolji pristup dizajnu, on
odabire programske jezike prikladne za aplikaciju, npr. Java ili Python. Nakon izrade projektnih

specifikacija, sve zainteresirane strane pregledavaju plan i daju komentare i prijedloge.
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Prikupljanje povratnih informacija dionika i njihovo uklju€ivanje u dokument je klju¢an, jer mala

pogresSka moZe dovesti do prekoracenja troSkova.

6.4. Kodiranje i implementacija

Ovo je faza u kojoj se pocinje kodirati. Dizajna se prevodi na raCunalnu Eitljiv jezik. U ovoj
Cetvrtoj fazi SDLC-a, zadaci su podijeljeni na segmente i dodijeljeni razlicitim programerima.
Programeri ¢e tada poceti graditi cijeli sustav pisanjem koda koristeéi prethodno odabrane
programske jezike. Ova faza se smatra jednom od najduzih u zivotnom ciklusu razvoja
aplikacije. Programeri trebaju odredene unaprijed definirane smjernice za kodiranje i alate za
programiranje kao Sto su tumaci, kompaijleri, program za ispravljanje pogreSaka za
implementaciju koda. U slu€aju da ima potrebe za promjenom odredenih funkcionalosti,
programer konzultira voditelja tima i analiticara kako bi zajedni¢ki nasli odgovarajuce rjesenje

probelma.

6.5. Testiranje aplikacije

Nakon izgradnje aplikacije dolazi faza testiranja. U ovoj fazi tim za testiranje testira
funkcionalnosti aplikacije. Provodenjem testiranja se osigurava da aplikacija u potpunosti radi
prema svim zahtjevima Klijenta. Nakon testiranja, tim za osiguranje kvalitete (eng. Quality
Assurance - QA) i tim za testiranje mogli bi pronaci neke gredke ili nedostatke i obavijestiti
programere. Razvojni tim zatim ispravlja pogreske i Salje ga timu za QA na ponovno testiranje.
Ovaj proces se ponavlja i traje sve dok aplikacija u potpunosti ne ispunjava sve zahtjeve

Klijenta.

6.6. Pustanje aplikacije u rad

Nakon Sto testiranje zavrSi i proizvod bude spreman, bit ¢e pusten korisnicima. Veli¢ina
projekta odreduje sloZenost izvedbe. Korisnici tada dobivaju vodi¢ i dokumentaciju koja im

pomaze u koridtenju aplikacije.

6.7. Odrzavanje aplikacije

Stvarni problem poc€inje kada kupac stvarno po¢ne koristiti razvijeni sustav i treba ga

povremeno rjeSavati. Zadnja faza Zivotnog ciklusa razvoja aplikacije je odrzavanje.U ovoj fazi
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se vodi briga o razvijenoj aplikaciji. Cilj je da aplikacija bude u skladu s tehnoloSkim i

korisnikCkim okruzenjem. Taj cilj se ostvaruje pravovremenim azuriranjem aplikacije.
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7.Metoda izrade prototipa

Metoda izrade prototipa je iterativha razvojna metoda. Planirani zahtjevi se dodatno
usavrSavaju kroz svaku iteraciju, a implementirani sustav se detaljno verificira. Prototip se
moze razviti konceptualno i evolucijski. Konceptni prototip nikada ne postaje konacni sustav i
razvija se iskljuCivo za testiranje razliCitih zahtjeva ili za testiranje razli¢itih nacina
implementacije odredenih zahtjeva. Evolucijski prototip postat ¢e konac¢ni sustav. Kontinuirano

je nadogradivan kroz uzastopni razvoj generacija prototipa.

7.1. Konceptualni razvoj prototipa

Ovaj prototip nikada nije finalni proizvod. Cilj konceptualnog razvoja prototipa je
raspravljati i dodatno poboljSavati razumijevanje zahtjeva korisnika ili klijenta. Vise prototipa
moze biti predstavljeno klijentu istovremeno. Svaki od ovih prototipovi mogu biti rezultat
razliCog pristupa rjeSenja istog problema ili mogu predstavljati rjedenja za razliCite dijelove
istog problem. Cesto se konceptualni prototipovi nazivaju brzi, eksperimentalni ili istrazivacki
prototipovi. Rije€ koncept u kontekstu razvoja prototipa je predstavljena kao pomo¢ u razvoju

i modificiranju zahtjeva i specifikacija. [3]

7.2. Evolucijski razvoj prototipa

Ova vrsta prototipa bi trebala biti prete€a do kona¢nog proizvoda. Drugim rije€ima, inicijalni
prototip ¢e na kraju postati konacni proizvod. Svaka sljede¢a generacija prototipova je
poboljSanje u odnosu na svog prethodnika. Krajnja razina funkcionalnosti se postize tamo gdje
je prototip postaje finalni proizvod. Evolucijski prototipiranje iznimno dobro funkcionira za
softverska rjeSenja, buduéi da su troskovi proizvodnje i distribucije minimalni u usporedbi s
vec¢inom drugih proizvoda. Mnogi programeri softvera proSiruju ovaj evolucijski pristup
prototipiranju ¢ak i dalje. U sustini, smatraju svaku novu verziju svog proizvoda evolucijskim
prototipom. To znaci da se tradicionalna faza odrzavanja postaje sastavni dio 'definiranja i
razumijevanja problema’. Drugim rije€ima, rjeSenje nikada nije pronadeno, vec¢ se kontinuirano
traZi u uzastopnim verzijama i azuriranjima. Ovom metodom priznaje se da softverski proizvodi
nikada nisu savrSeni, ali da programeri kvalitetnog softvera moraju neprestano teZiti tom
savrSenstvu. Takoder, ovom metodom priznaje se da su developeri za odrzavanje i podrsku
ljudi koji su kontinuirano uklju€eni u komunikaciju s korisnicima softvera i stoga bi trebala biti

iznimno vazna njihova uloga u definiranju i razumijevanju problema i o€ekivanja proizvoda. [3]
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8. Skica i prototip u okviru zivotng ciklusa razvoja

aplikacije

8.1. Uloga skice u razvoju aplikacije

Skica je vazan element u razvoju aplikacija, prije svega moze vizualizirati ideje
korisnika i razvojnog tima. Stoga se skice mogu koristiti kao vizualne biljeSke dizajnera za
prou¢avanje i razumijevanje vizualnih preferencija korisnika, ¢ime se postize jednostavnija
izrada dizajna aplikacije. Takoder, skica se jo$ kroisti kao predloZak za klijente koji su Zeljeli
vidjeti dizajn aplikacije &to je prije moguce i temeljem skica od dizajnera traze izradu prototipa

buduce aplikacije.

8.2. Uloga prototipa u razvoju aplikacije

Osim izrade prototipa aplikacije koji nam omoguéuje uvid u funkcionalnost buducée
aplikacije, u veéini sluajeva fokus je na izradi visokokvalitetnog dizajna koji nam daje
pozitivno korisniCko iskustvo. Ukoliko se prototip ne izradi, buduéi ¢e korisnici biti nezadovoljni
jer se softverski proizvod mozZe vidjeti samo u fazi razvoja i viSe se ne moze mijenjati.
Nezadovoljstvo korisni¢kog iskustva ima posljedice kao $to su dodatni troSkovi razvoja
aplikacije i dodatni utroSak vremena te u konacnici odbijanje aplikacije od strane korisnika.
Uloga prototipa je zna€ajno poboljSao kvalitetu i kvantitetu komunikacije izmedu programera i
analitiCara.

19



9. Razvoj prototipa aplikacije na primjeru —

Biljkoljupci

9.1. O aplikaciji

Prakti¢ni dio rada ¢e se baviti razvojem i izradom prototipa mobilne aplikacije Biljkoljupci.
Biljkoljupci je aplikacija koje bi trebala sluziti korisnicima za jednostavnu razmijenu biljaka
putem svojih mobilnih uredaja. Korisnici imaju moguénost pretraZzivanja i nudenja biljaka za
razmijenu. Razvoj prototipa ove mobilne aplikacije se sastoji od tri kljuCna dijela. Prvo, prototip
se razvija na temelju modela podataka i procesa, zatim dolazi faza prototipnog razvoja na
temelju modela sucelja i korisniCkog iskustva. Unutar faze izrade modela podataka i procesa
¢e biti prikazan model entiteta i veza (eng. Entity-relationship model - ERA model) prototipa,
koji ¢e detaljno opisivati medusobnu povezanost entiteta ovog prototipa i slu€ajevi koristenja
koji ¢e koji ¢e prikazivati funkcionalne zahtjeve prototipa, odnosno $to aplikacija treba raditi.
Unutar faze prototipnog razvoja na temelju modela sucelja i korisniCkog iskustva ¢e biti
prikazana izradena skica aplikacije u programu Balsamiq Wireframes, pomoéu koje se u
sljiede¢em koraku izradivao i sam prototip mobilne aplikacije. Izrada prototipa ¢e prikazivati

povezanost korisniCkih sucelja izradenih pomocu alata Figma.

Aplikacija korsiniku nudi registraciju, prijavu i odjavu, definira lokaciju korisnika koja filtrira
ponudu biljaka na temelju blizine. Lokacija se dijeli na ulicu, grad i drzavu, ovisno o Zelji
korisnika. Prilikom pretrage proizvoda, odnosno ponude, korisnik moze pretraZivati prema
kategoriji biljaka, tipu biljaka i samom nazivu biljke. Kategorija se odnosi na vrste biljaka, kao
npr. vrtne biljke, zacinsko bilje, grmovi i ljekovito bilje. Tip biljke je podkategorija vrste biljaka
koja prikazuje u koju skupinu odredena biljka, odnosno proizvod pripada, npr. ruze. Krajnja
podkategorija pretrazivanja ponude su sami nazivi biljaka, npr. Engleska ruza koja pripada
tipu ruze, dok tip ruza pripada kategoriji vrtne biljke. Protip takoder korisniku nudi
funkcionalnost slikovne i opisne objave proizvoda kojeg nudi drugima. Detaljnije, korisnik na
jednostavan nacin, odabirom slike iz albuma ili slikanjem u stvarnom vremenu, moze nuditi
svoji proizvod. Opis proizvoda definira kategoriju, tip i naziv biljke, koli€inu biljaka koju korisnik
nudi, te tip biljaka koji potraZuje zauzvrat. Korisniku se, na njegovom profilu, nudi moguénost

uredivanja fotografije profila, te pregled i uredivanje njegovih objava.
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9.2. Modeliranje entiteta i veza

Slika 9 prikazuje ERA model prototipa aplikacije Biljkoljupci. Ovaj model se sastoji od
deset entiteta: kategorije (eng. category), tipa (eng. type), proizvoda (eng. product), korisnika
(eng. user), tipa korisnika (eng. usertype), lokacije (eng. location), grada (eng. city), drzave
(eng. country), omiljenih proizvoda (eng. favourite products) i Zeljenih tipova proizvoda (eng.
product wanted types). Entiteti su medusobno povezani vezama jedan naprema jedan (1:1),
jedan naprema vise (1:M) i vise naprema vise (M:N). Entiteti su definirani atributima i vidljivo
je da je identifikacijski dokument (eng. Identity Document - ID) primarni klju¢ svakog entiteta.
Na primjeru entiteta country, city i location moze se opisati njihov odnos. ViSe razli¢itih gradova
moze biti u jednoj drzavi, a viSe lokacija postoji u jednom gradu. Preciznije, ovaj dio modela
podataka se primjenuje kod funkcionalnosti odabira loakcije prilikom prijave u aplikaciju.
Korisnik tako moze definirati svoju lokaciju na viSe razina. Unos adrese neke lokacije sa
sobom veZe grad, a grad veze drZzavu u kojoj se nalazi lokacija. Ukoliko korinik zeli unijeti
samo grad za lokaciju, ne¢e vezan biti uz atribute naziva ulice i kuénog broja kojik su atributi

entiteta location.

id2
CC——
id
id
i id ¢
id
id
id 2

dbdiagram.io

Slika 9: ERA model prototipa aplikacije Biljkoljupci
21



9.3. Modela poslovnog procesa na primjeru

Na slici 10 mozZemo vidjeti primjer procesa uzgoja i razmijene biljaka (presadnica) u obliku
BPMN dijagrama koji prikazuje prikaz stvarnog svijeta i trenutak u kojem dolazi do potrebe za
koriStenjem mobilne apliakcije ,Biljkoljupci®. Dijagram se sastoji od dva sudionika, uzgajivaca
bilike i korisnika aplikacije, tri dogadaja i deset aktivnosti. PoCetni dogadaj je Zelja ili potreba
uzgajivaa za uzgojem presadnica. U prvoj aktivnosti uzgajiva¢ odabire pogodno tlo i sjeme
za sadnju. U sljedece dvije aktivnosti obraduje i sadi sjeme zeljene sadnice. Zatim, zaljeva i
zastiCuje sadnicu od pesticida. Zadnja aktivnost prije novog dogadaja, pocetka koristenja
aplikacije, je iskop sazrijele presadnice. Kako je presadnica spremna za sadenje na novo tlo,
uzgajivaC viSak biljaka odredene sorte odluCuje zamijeniti za drugi tip biljaka, te u ovom
dogadaju dolazi do potrebe za aplikacijom ,Biljkoljupci®. Korisnik unutar aplikacije slika
presadnicu i oglasava ponudu. Pregledavanjem ponude uzgajiva¢ moze poslati ponudu ili
korisnik moze vidjeti objavljenu ponudu uzgajiva¢a. Ukoliko se oba sudionika dogovore za
razmijenu dolazi se do zavrSnog dogadaja jer vuse nema potrebe za koriStenjem apliakcije u

odredenom primjeru.
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Slika 10: BPMN dijagram na primjeru aplikacije ,Biljkoljupci®

9.4. Dijagrami slu¢ajeva korisStenja

U ovom poglavlju su prikazani dijagrami sluCajeva koriStenja na primjeru prototipa
mobilne aplikacije Biljkoljupci. Slika 10 prikazuje dijagram prijave i registracije u sustav.

Primarni korisnici ovog sustava su Novi korisnik i Postojeéi korisnik, a sekundarni sudionik je
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Sustav. Korisnik prisutpa sustavu na nacin da se prilikom ulaska u aplikaciju mora prijavit.
Ukoliko je korisnik postojeci, prilikom prijave unosi email i lozinku i pristupa sluc¢aju koridtenja
Odabir lokacije, a zatim i samom sustavu. Ukoliko je korisnik nov, pristupa registraciji koja
sadrZi podatke za registraciju, te se u ovom sluc€aju koriStenja provjerava postojanost korsinika
i valjanost unedenih podataka. Registracija korisnika u slu€aju da korisnik nema postojeci

racun proSiruje Prijavu.

Sustav prijave i registracije

Provjera
valjanosti
Unos podataka

Provjera je li
braj_telefon, korisnik veé

email, lozinka

postoji

<<inciude>>
<<include>> <<include>>

<<extend>>

Novi korisnik

Korisnik
postaji lokacije

Korisnik Sustav

<<include>> <<include>>

Provjera
valjanosti
podataka

Unos email i

lozinka

Postafeci korisnik

Slika 11: Dijagram slu¢ajeva koriStenja prijave i registracije

Dijagram sluCajeva koriStenja sa slike 11 opisuje nacin pretrazivanja i ponude.
Korisnik je u€esnik koji se dijeli na pretrazitelja i ponudivaca. Pretrazitelj ima moguénost
pretrage kategorije biljaka, koja sadrzi pretragu biljaka, koja sadrzi pretragu odredene biljke.
Koarisnik ponudiva¢ je u meduodnosu sa slu¢ajem objave ponude biljke. Ponuda biljke sadrzi
sliku i opis, te kategoriju, tip i naziv biljke. Objava ponude biljke proSiruje sluc¢aj koristenja
pretraga biljke.
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Sustav pretraZivanja i ponude

Pretraga
kategorije

hiljaka

<<include>>

L

<<include>>

Pretraga

biljke

<<extend>>

Objava
ponude biljke

<<include>> <<include>>

Ponudivac

Kategorija i

Slika i opis tip i naziv

ponude biljke

Slika 12: Dijagram sluCajevaa kori$tenja pretrazivanja i ponude

Dijagram slu€ajeva koriStenja na slici 12 prikazuje preciznije sustav objavljivanja
ponude. Korisnik ucitava sliku koja ¢ée definirati buduéu objavu. Ovaj slu€aj koristenja je u
meduodnosu sa Albumom i Foto aparatom. Ukoliko korisnik Zeli slikati proizvod buduce
ponude, bira foto aparat. Album sadrzi slike i ukoliko korisnik zeli odabrati prethodno slikanu
sliku, odabire Album. Ova dva slu€aja koriStenja se ponavljaju sve dok korisnik nije zadovoljan
s odabranom slikom biljke. Nakon odabira slike, korisnik stvara opis za objavu i objavljuje ju u

sustav.
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Sustav objavljivanja ponude

<<include>>

Prihvati
(—> odabir
Yes
gitavanj No
Ucitavanje P
N slike }—b Opis objave

Yes
L Foto aparat B

LNO

:

Korisnik Sustav

Slika 13: Dijagram sluc¢ajeva koristenja objavljivanja ponude

9.5. lzrada skice

Svrha izrade ove skice je postizanje lakSeg dizajniranja krajnjeg prottipa mobilne aplikacije
Biljkoljupci. Skica je izradivana u alatu Balsamiq Wireframes koji sluzi za vrlo brzo u
jednostavnu izradu skica niske i srenje razine. Skica prikazana u idu€im slikama je prema vrsti
skica srenje razine, $to se moze prepoznati koriStenjem isklju¢ivo crne i bejele boje, te sivih
tonova. Osnovni gumbi i naslovi ekrana su ispunjeni namjenskim tekstom dok su neki tekstovi
ne definiranii samo ,poSarani®. O tim segmentima se jo$ u ovoj fazi izrade skice ne razmislja,
te je dovoljno samo prikazati kako ¢e se u izradi buduceg prototipa na tom mjestu nalaziti
odredeni tekst. Takoder, umjesto slika su postavljena prazna polja koja ukazuju na okvirnu
veli¢inu i zeljenu poziciju buducih fotografija. Skica je podijeliena na Sest osnovnih
funkcionalnosti: registracija i prijava korisnika, odabir lokacije korisnika, pregled naslovne
stranice, kategorija i podkategorija, pregled oglasa, opis i objavljivanje ponude i pregled

vlastite objave.
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Slika 14: Skica registracije i prijave korisnika u alatu Balsamiq Wireframes
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Slika 15: Skica odabira lokacije korisnika u alatu Balsamiq Wireframes
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Slika 16: Skica naslovne stranice, kategorija i podkategorija u alatu Balsamiq Wireframes
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Slika 17: Skica oglasa u alatu Balsamiq Wireframes
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Slika 18: Skica opisa ponude i objavljivanja ponude u alatu Balsamiq Wireframes
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Slika 19: Skica vlastite objave u alatu Balsamiq Wireframes




9.6. lzrada prototipa

9.6.1.Boje i tipografija

Na 19, ispod teksta, je prikazana paleta boja koriStena u izradi prototipa. Koristilo se
13 nijansi boja, od kojih je 8 varijacija zelene boje koja obiljezava identitet ove aplikacije. Za
glavnu pozadinsku boju ekrana koristena je bijela boja Sifre #FFFFFF sa vraijacijama
prozirnosti izrazene u postotcima. Nijanse crvene i plave boje su koriStene pretezito na
opcionalnim gumbima s kojima se postize intuitivnost koriStenja aplikacije, crvena obiljezava

gumbe za brisanje i odjavu, a plava gumbe odabira i gumbe za spremanije i dijeljenje sadrzaja.

r—— " Inter font

Inter font

- Inter font

- Inter font

- Inter font

B fesaarasataiens Inter font
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Slika 20: prikaz boja i tipografije u alatu Figma

Tipografija prototipa je definirana fontom, debljinom fonta i veli¢inom fonta izrazenom

u pikselima. Prototip je izradivan na podlozi veli€ine Iphone uredaja. Kroz cijeli prototip se
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koristi jedna vrsta fonta pod nazivom Inter. Prilikom definiranja veli€ine fonta u obzir se uzimala
najmena korisnicima iOS uredaja, te se iz tog razloga veliCina fontova proteze izmedu 16
piksela i 48 piksela. Preporuca se, radi izbjegavanja povecanja polja za unos podataka ,
izbjegavanje fonta manjeg od 16 piksela kako bi se izbjegla potreba da korisnik moram ru¢no
smanijivat prikaz nakon upisa teksta u odredeno polje. Preciznije, veliine fonta koridtene u
izradi prototipa su: 16, 17, 18 20, 24, 30, 32 i 48 piksela. Debljina fonta je prikazana na slici
ispod, gdje se moze vidjeti kako se koristilo Cetiri debljine fonta: Regular, Medium, Semi Bold

i Bold, redom od najtanje do najdeblje debiljine.

9.6.2.Veze prototipa

Kako bi se postigao smisao izrade prototipa, korisnicka sucéelja se povezuju.
Medusobnim povzivanjem razli¢itih ekrana se postiZze prikaz zamiSlienog rada buduce
aplikacije. Na slici ispod su priakazane veze izmedu ekrana, koje definiraju i simuliraju ¢emu
odredeno podrucje na ekranu sluzi i kamo ono vodi. Na primjeru veze s prvog ekrana se moze
vidjeti kako pritiskakna gumb ,Registriraj se“ vodi na obrazac za registraciju korisnika. ViSe
veza moze voditi na isto odrediste, tako pritisak na tipku ,Home* na bilo kojem ekranu ima istu
zavrdnu destinaciju, da korisnika vrati na naslovnu stranicu aplikacije. Sto je detaljnija
povezanost izmedu funkcionalnosti i tipki to se prikaz buduée aplikacije preciznije moze

prezentirati klijentu.
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Slika 21: prikaz veza izmedu sucelja u alatu Figma
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10. Funkcionalnosti prototipa

U ovo poglavlju ¢e biti prikazane i opisane funkcionalnosti gotovog prototipa mobilne
aplikacije Biljkoljupci. Radi lak§eg razumijevanja rada prototipa aplikacije, kroz devet slika
spojenih ekrana biti ¢e podijeljen funkcionalnosti prototipa. Slika 1 prikazuje funkcionalnost

registracije novog i prijave postojeéeg korisnika.

Slika 21 prikazuje pocetnu stranicu prototipa na kojoj se korisniku nude opcije
registracije i prijave u aplikaciju, dok ekrani dva i tri prikazuju obrasce koje ispunjuje korisnik
za registraciju i prijavu.

Registracija Prijava

B bitel:
roj mobitela Email

Email Lozinka

Zaboravili ste lozinku?

- m

Ponovna lozinka Joé nemate raéun? Registracija

- P Prijavite se preko
Registriraj se
Jod nemate racun? Login G ﬁ

Registriraj se

Prijavi se

Slika 22: Registracija i prijava korisnik u alatu Figma

Druga funkcionalnost je odabir lokacije korisnika. U ovom koraku korisnik zapocinje
svoje koriStenje aplikacije pritiskom na gumb ,Kreni“, zatim unosi svoju trenutnu lokaciju kojom
odreduje prikaz ponude proizvoda u svojoj blizini. Korisnik lokaciju moze definirati na tri razine,
a to su: ulica, grad i drzava, ovisno o blizini prikaza Zeljenog sadrZaja. Nakon postavljanja
lokacije korisnik pritiskom na gumb ,Zapoc€ni pretragu“ zapoc€inje pretrazivanje Zeljenog
sadrzaja.
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Slika 23: Odabir lokacije korisnika u alatu Figma

Idu¢a funkcionalnost je pregled naslovne stranice, kategorija i podkategorija unutar
kojih pretrazuje sortirane ponude proizvoda. Naslovna stranica nudi prikaz kategorija,
odnosno vrsti biljaka i preporu€eni sadrzaj, odnosno podkategorije koje je naj¢eSce

pretrazivao.

9:41 9:41 all =
< <
Vrste biljaka Vrtne biljke

Pozdrav Luka! -

Vrste biljaka

Preporuceno

[ ~—
®

Slika 24: Pregled naslovne stranice, kategorija i podkategorija u alatu Figma
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Ova funkcionalnost se nastavlja na prethodnu i nudi korisniku detaljniji pregled ponude.
Prikazuje pregled svih oglasa odredenog tipa biljaka, pregled pojedinaénog oglasa biljke.
Zadnji ekran ove slike prikazuje nacin stupanja u kontakt dvaju korisnika putem poziva. Na
svakom pojedinacno oglasu aplikacija generira broj mobitela ogladivaca i prikazuje ga na
istom. Ideja rada aplikcije je da se ovim putem sporazumjevaju dva korisnika oko razmjene
biljaka, zajedni¢kog nalaska i ostalih potrebnih informacija oko dogovora. Ovom
funkcionalnosti se zeli posti¢i $to jednostavnija uporaba aplikacije. Razgovorom se postize
najbrzi dogovor, te je to razlog izbjegavanja funkcionalnosti za razmjenu poruka unutar

sustava.
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Zovi +385 911519 703
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Slika 25: Pregled oglasa i kontaktiranje oglasivac¢a u alatu Figma

Slika 25 i slika 26 prikazuju povezane funkcionalnosti objavljivanja slike ponude i
opisivanje iste. Svaki korisnik pritiskom na srediSnji gumb plave boje sa znakom plus ima
mogucnost objave svoje ponude. Prvo, aplikacija korisniak vodi na ekran sa gumbom ,UCitajte
sliku“ koja nudi opciju odabira slike iz albuma i slikanje foto apratom. Nako $to je korisnik
zadovoljan slikom koju je predodredio za obajvu ispunjava obrazac unutar kojeg opisuje
objavu. U ovom koraku korisnik definira ime, tip i vrstu biljke. Zatim odreduje koli€inu biljaka
koje nudi za razmijenu. Prije samog tekstualno opisa, korisnik uz pomo¢ padajuéeg izbornika
odabire tipove biljaka koje potrazuje za uzvrat. Tako, svaki korisnik prilikom pregledavanja

34



ponuda moze vidjeti imaju li i potraZiva¢ i ponudiva¢ zajedni¢ke osnove za mogucu razmijenu

biljaka.

Jos nemas objavu!

Ucitajte sliku

Album

Kamera

Odustani

Slika 26: Objavljivanje ponude u alatu Figma

Dodaj naziv biljke. Crvena ru
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Odaberi koli¢inu biljaka 0 Odaberi koli¢inu biljaka 1
Koje biljke trazi&? v :::ifba v
Dodaj opis Zovite poslje 16h na broj + 38591 151 !

Crvenaruza

Ruza Vrtne

Slika 27: Opisivanje ponude u alatu Figma
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Funkcionalnosti na slici 27 i slici 28 prikazuju mogucénost odjave sa korisni¢kog racuna,
pritiskom na gumb sa tri toCkice u desno gornjem kutu ekrana i mogui¢nost brisanja vlastite

objave pritiskom na crven kos u lijevom kutu fotografije objave.

Crvenaruza Crvenaruza
TIP VRSTA
Ruza Vrtne Ruza Vrtne
KOLICINA 1 1

Odustani

. © M

HOME

Slika 28: Odjava iz korisni¢ko rauna u alatu Figma
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Slika 29: Brisanje objave u alatu Figma
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Zadnja funkcionalnost na slici 29 prikazuje promjenu slike profila korisnika. Svaki
korisnik odlaskom na svoj profil unutar mobilne aplikacije pritiskom na olovku za uredivanje

moze promijeniti svoju sliku profila.

Jos nemas objavu!

Jos nemas objavu!

Ucitajte sliku

Album

Kamera Odustani @
9 Odustani

Slika 30 : Promjena slike profila korisnika u alatu Figma
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11. Zakljucak

U zakljuCku ovog istrazivanja o razvoju prototipa aplikacije, mogu se sazeti klju¢ne
spoznaje i postignuéa u teorijskom i prakticnom dijelu rada. Teorijski dio pruzio je temeljno
razumijevanje koncepta skice i prototipa, modeliranja podataka i procesa te zivotnog ciklusa
razvoja aplikacije. Naglasak je bio stavljen na to kako skica i prototip utjeCu na razvoj
aplikacije,.

U prakti¢nom dijelu rada, koristeci primjer mobilne aplikacije, uspjeSno su primjenjeni teorijski
koncepti. Aplikacija je detaljno opisana, izraden je model entiteta i veza kako bis se preciznije
definirale funkcionalnosti prototipa aplikacije. Dijagrami slu€ajeva koristenja omogudili su nam
bolje razumijevanje korisnickih interakcija, dok se kroz izradu skice i prototipa postigao vizualni
prikaz kako bi mobilna aplikacija trebala funkcionirati i izgledati. Kroz ovaj rad, istaknuta je
vaznost skice i prototipa u procesu razvoja aplikacija. Ovim koracima omogucuje se rano
testiranje ideja i dizajna, ¢ime se smanijuju troskovi i rizik od kasnijih problema, te samim time
poboljSava kvaliteta krajnjeg proizvoda. Razvoj mobilne aplikacije sluZzio nam je kao konkretan

primjer kako se teorijski koncepti primjenjuju u stvarnom svijetu.

Kroz daljnje istrazivanje i razvoj, moguce je dodatno poboljdati proces razvoja prototipa
aplikacije, uzimajuci u obzir nove tehnologije i metode. U konacnici, razvoj aplikacija ostaje
dinamic¢no podrucje koje zahtijeva kontinuirano ucenje i prilagodbu kako bi se isporucile

inovativne i korisnicki usmjerene aplikacije.
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