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1. UvOD

U danasnjem brzo mijenjaju¢em tehnoloSkom okruzenju, uc¢inkovit razvoj proizvoda i sustava
postao je kljuéan za uspjeh organizacija i trziSnu konkurentnost. Kako bi se zadovoljili zahtjevi
trziSta 1 korisnika, inovacije moraju biti brzo implementirane, a rjeSenja moraju biti ne samo
funkcionalna, ve¢ i uskladena s potrebama krajnjih korisnika. U tom kontekstu, metoda
prototipiranja igra klju¢nu ulogu u procesu razvoja, omogucujuci timovima da testiraju,

evaluiraju 1 poboljSaju svoje ideje prije nego Sto se posvete konatnom proizvodu ili sustavu.

Prototipiranje se definira kao razvoj rane verzije proizvoda, poznatog kao prototip, koji sluzi za
testiranje razli¢itih aspekata dizajna 1 funkcionalnosti. Ova metoda omogucuje timovima da
uoce potencijalne probleme, dobiju povratne informacije od korisnika 1 poboljSaju proizvod
kroz iterativni proces. Razli¢ite metode prototipiranja nude specificne prednosti i izazove,

ovisno o prirodi projekta, resursima i ciljevima.

Ovaj rad ima za cilj istraziti i analizirati razliCite metode prototipiranja koje se koriste u razvoju
proizvoda 1 sustava. Fokusirat ¢emo se na razumijevanje osnovnih principa 1 pristupa
prototipiranju, kao i na prednosti i nedostatke svake metode. Posebna paznja bit ¢e posvecena
analizi kako se ove metode primjenjuju u praksi, kroz pregled stvarnih studija slucaja i primjera
iz razliCitih industrija.

Istrazit ¢e se teoretski okvir prototipiranja, ukljucuju¢i definiciju i razvoj metodologije
prototipiranja. Zatim ¢emo detaljno analizirati nekoliko klju¢nih metoda prototipiranja,
ukljucujuéi brzi prototip, evolucijski prototip, iterativni prototip, radni prototip i vizualni
prototip. Poseban naglasak stavit ¢emo na tri glavne vrste prototipa - niske, srednje i visoke
vjernosti. Ove vrste prototipa omogucuju postepeni razvoj aplikacija, od jednostavnih skica do
potpuno funkcionalnih verzija, koje omoguc¢uju korisnicima pregled, oglasavanje i upravljanje

oglasima za stanove.

Rad ¢e pruziti sveobuhvatan pregled ucinkovitosti razli¢itih metoda prototipiranja i ponuditi
preporuke za njihov optimalan izbor i primjenu u budué¢im projektima. Ova analiza ce
omoguciti bolje razumijevanje kako optimizirati proces razvoja proizvoda, smanjiti rizike i

poboljsati rezultate kona¢nog proizvoda.



2. METODE PROTOTIPIRANJA
2.1. Pojam prototipiranja

Prototipiranje je klju¢na faza u dizajnu 1 razvoju proizvoda, koja omoguéava stvaranje i
testiranje inicijalnih verzija proizvoda ili sustava kako bi se utvrdilo kako ¢e oni funkcionirati
u stvarnom svijetu. Ova metoda ukljucuje razvoj modela ili prototipa, koji se moze koristiti za
evaluaciju i usavrSavanje dizajna prije nego $to se krene u punu proizvodnju. Prototipiranje je
neophodno za identifikaciju 1 rjeSavanje potencijalnih problema koji mogu nastati tijekom faze

razvoja, te za optimizaciju funkcionalnosti i upotrebljivosti proizvoda.

Jedan od osnovnih razloga za koriStenje prototipiranja je smanjenje rizika i troSkova u fazi
razvoja proizvoda. Kada dizajneri koriste prototipe, mogu rano uociti greSke i nedostatke, Sto
omogucuje pravovremeno ispravljanje tih problema prije nego Sto se proizvod pusti u
proizvodnju. Na taj nacin, troskovi povezani s promjenama i ispravCima mogu se znacajno

smanijiti (Barbieri et al., 2017).

Ova metoda takoder omogucuje korisnicima i zainteresiranim stranama da stupaju u interakciju
S prototipom, pruzaju¢i dragocjene povratne informacije koje mogu poboljsati konacni

proizvod.

Prototipiranje takoder igra klju¢nu ulogu u procesu inovacije i dizajna, jer omogucuje
istrazivanje novih ideja i koncepta u prakticnom kontekstu. Koristenje prototipa moze otkriti
kako novi dizajnerski elementi funkcioniraju u stvarnim uvjetima, Sto moze pomoci u

usmjeravanju daljnjeg razvoja (Camburn et al., 2015).

Na primjer, u industriji dizajna proizvoda, mijeSano prototipiranje s konfigurabilnim fizickim
arhetipovima moZze pomoc¢i u evaluaciji korisnickog sucelja proizvoda i identificiranju podrucja

koja zahtijevaju poboljsanje (Barbieri et al., 2017).

Pored toga, prototipiranje moze sluziti kao komunikacijski alat medu ¢lanovima tima i izmedu
tima 1 klijenata. Prototip pruza konkretan prikaz ideja i1 rjeSenja, $to moZe pomoci u
uskladivanju vizija svih uklju¢enih strana i olak$ati donoSenje odluka (Camburn et al., 2017).
Kroz prototipe, dizajneri mogu demonstrirati kako ¢e proizvodi funkcionirati i kako ¢e

izgledati, Sto omogucava bolju interpretaciju i razumijevanje njihovih koncepata.

U obrazovanju, prototipiranje je takoder korisno kao dio dizajnerskog razmisljanja (engl. design

thinking), koje se koristi za rjeSavanje kompleksnih problema. Koristenje kreativnih metoda i



prototipa moZze poboljsati vjestine 1 tehnike ucenika i omoguciti im da bolje razumiju procese

dizajna (Henriksen et al., 2017).

Uvodenje 3D digitalnih tehnologija u obrazovanje moze znafajno unaprijediti iskustvo
prototipiranja, pruzajuéi studentima napredne alate za vizualizaciju i1 evaluaciju njihovih

dizajnerskih rjesenja (Junk i Matt, 2015).

U zakljucku, prototipiranje je neprocjenjiva metoda u procesu dizajniranja i razvoja proizvoda.
Omogucuje ranu identifikaciju i rjeSavanje problema, pomaze u istrazivanju novih ideja i
funkcioniranja dizajnerskih elemenata, te poboljSava komunikaciju medu ¢lanovima tima i

klijentima.

Ova metoda je takoder klju¢na u obrazovanju, jer poboljSava razumijevanje i primjenu
dizajnerskih principa. Kao rezultat toga, prototipiranje je osnovni alat za uspjesno dizajniranje
1 razvoj proizvoda, smanjujuci rizike 1 troSkove dok istovremeno omogucuje inovaciju i

kreativnost u procesu dizajna.

2.2.  Vrste prototipa

Izrada prototipova igra klju¢nu ulogu u procesima dizajna i razvoja, omogucujuci dizajnerima
1 inzenjerima da vizualiziraju, testiraju i poboljSaju svoje ideje prije konacne proizvodnje.
Razlic¢ite vrste prototipova, ukljucujuéi vizualne, funkcionalne i radne prototipove, sluze
razli¢itim svrhama i sastavni su dio postizanja uspjesnog proizvoda. Razumijevanje ovih tipova

i njihovih primjena moze uvelike poboljSati u¢inkovitost i djelotvornost procesa dizajna.

Vizualni prototipovi prvenstveno se fokusiraju na izgled 1 izgled proizvoda ili sucelja. Ovi se
prototipovi koriste za prenoSenje estetskih aspekata dizajna, omogucujuéi zainteresiranim
stranama da procijene vizualne elemente, kao §to su sheme boja, oblici i ukupni oblik. Prema
Barbieriju i sur. (2017), vizualni prototipovi ¢esto se kombiniraju s drugim vrstama prototipova
u pristupu mjeSovite izrade prototipova. Ova integracija pomaze u procjeni upotrebljivosti 1
interakcije pruzanjem konfigurabilnog fizickog arhetipa koji simulira izgled i dojam kona¢nog

proizvoda dok omogucuje prilagodbe na temelju povratnih informacija korisnika.

Funkcionalni prototipovi nadilaze vizualni prikaz kako bi testirali i potvrdili funkcionalnost
proizvoda. Ovi prototipovi su dizajnirani da pokazu kako proizvod radi i da identificiraju
potencijalne probleme u njegovoj izvedbi. Camburn i sur. (2015) opisuju sustavnu metodu za

stvaranje funkcionalnih prototipova u strojarskom dizajnu. Ovaj pristup ukljucuje detaljno



planiranje i iterativno testiranje kako bi se osiguralo da prototip radi kako je predvideno i da
zadovoljava specifikacije dizajna (Camburn et al., 2015.). Funkcionalni prototipovi klju¢ni su

za otkrivanje prakti¢nih izazova i usavrSavanje tehnickih aspekata dizajna.

Radni prototipovi su kategorija koja ukljucuje vizualne i funkcionalne elemente, ali naglasava
integraciju svih komponenti potrebnih za funkcioniranje proizvoda. Ti se prototipovi ¢esto
koriste u zavrSnim fazama razvoja za testiranje cijelog sustava u realnim uvjetima. Camburn i
sur. (2017.) daju sveobuhvatan pregled razli¢itih metoda izrade prototipova, istiCu¢i vaznost
radnih prototipova u evaluaciji 1 optimizaciji cjelokupnog sustava proizvoda. Naglasavaju da
radni prototipovi dizajnerima omogucuju procjenu ne samo pojedina¢nih znacajki veé i

interakcije razli¢itih komponenti unutar proizvoda (Camburn et al., 2017.).

Uz ove tradicionalne vrste prototipova, digitalni i 3D prototipovi postaju sve vazniji. Junk 1
Matt (2015.) raspravljaju o uvodenju 3D digitalnih tehnologija u obrazovanje o dizajnu, isti¢uéi
kako ti alati mogu poboljSati proces izrade prototipova. Digitalni prototipovi, ukljuc¢ujuéi 3D
modele, omogucuju dizajnerima eksperimentiranje sa slozenim geometrijama i interakcijama u
virtualnom okruzenju prije stvaranja fizickih modela. Ovaj pristup moze znacajno

pojednostaviti proces dizajna i poboljSati tocnost (Junk 1 Matt, 2015.).

Prototipovi poslovnih modela jos su jedan vazan aspekt izrade prototipova, posebno u kontekstu
poslovanja 1 poduzetniStva. Carter 1 Carter (2020) predstavljaju Creative Business Model
Canvas, koji sluzi kao alat za vizualizaciju 1 ponavljanje poslovnih strategija. Ovo platno
omogucuje poduzetnicima izradu prototipa razlic¢itih poslovnih modela, testiranje razli¢itih

pristupa 1 usavrSavanje svojih strategija na temelju povratnih informacija i analiza (Carter 1

Carter, 2020.).

Kona¢no, metodologije dizajnerskog razmisljanja takoder utjecu na praksu izrade prototipova.
Henriksen i sur. (2017) istrazuju kako dizajnersko razmisljanje moze odgovoriti na obrazovne
probleme kroz kreativne pristupe. Dizajnersko razmisljanje Cesto ukljucuje iterativnu izradu
prototipova za istraZivanje i rjeSavanje sloZenih problema, s naglaskom na empatiju, ideje 1

eksperimentiranje.

Izrada prototipova viSestruk je proces s razliCitim tipovima koji sluZe razli¢itim svrhama u
fazama dizajna i razvoja. Vizualni, funkcionalni i radni prototipovi igraju klju¢nu ulogu u
usavrSavanju proizvoda, dok digitalne tehnologije i prototipovi poslovnih modela nude dodatne

dimenzije procesu izrade prototipova. Razumijevanjem i ucinkovitim koristenjem ovih



razli¢itih vrsta prototipova, dizajneri i inzenjeri mogu poboljsati svoju sposobnost stvaranja

uspjesnih i inovativnih proizvoda.

2.3.  Proces prototipiranja

Prototipiranje je kljucan korak u procesu dizajniranja koji omogucava preobrazaj ideje u
konkretan proizvod kroz iterativni razvoj i testiranje. Razvoj prototipa obuhvaca nekoliko
vaznih faza, svaka sa svojim specificnostima i ciljevima, koje zajedno ¢ine slozen 1 dinamican

proces.

Proces prototipiranja pocinje s idejom, koja se u pocetnoj fazi treba pretvoriti u osnovni
koncept. U ovoj fazi, dizajneri istrazuju osnovne karakteristike proizvoda 1 definiraju
funkcionalnosti koje bi prototip trebao imati. Vazno je da se ovaj pocetni korak temelji na
temeljitom istraZzivanju potreba korisnika i trziSnih zahtjeva kako bi se izbjeglo daljnje

usmjeravanje na neadekvatne ili nepotrebne karakteristike (Camburn, Dunlap, Hamon, 2015).

Nakon $to je osnovni koncept razraden, prelazi se na izradu prvih fizickih ili digitalnih
prototipova. Ovi prototipovi sluze za testiranje osnovnih ideja i funkcionalnosti. Ovisno o
sloZenosti proizvoda, koristi se razli¢ite metode prototipiranja, ukljucuju¢i papirnate modele,
3D ispisivanje, ili digitalne simulacije. U ovoj fazi, kljucna je fleksibilnost 1 spremnost na
prilagodbe, jer se prototipovi Cesto mijenjaju kako bi se poboljSala funkcionalnost i estetika

(Barbieri et al., 2017).

Nakon izrade prvih prototipova, slijedi faza testiranja i evaluacije. Ova faza ukljucuje
prikupljanje povratnih informacija od korisnika i drugih sudionika, §to pomaze u identificiranju
problema i podruéja za poboljSanje. Prototipovi se testiraju u razli¢itim uvjetima kako bi se
provjerila njihova izdrzljivost i funkcionalnost. Povratne informacije dobivene tijekom ove faze

omogucuju dizajnerima da unaprijede prototipove i pripreme ih za sljede¢u fazu razvoja

(Camburn et al., 2017).

U fazi finalizacije, dizajneri unose sve potrebne izmjene i poboljSanja na temelju rezultata
testiranja. Ova faza Cesto ukljuCuje izradu finalnog prototipa koji je spreman za proizvodnju ili
lansiranje na trziSte. Finalni prototip trebao bi biti Sto blizi kona¢nom proizvodu u smislu
funkcionalnosti i izgleda, te bi trebao zadovoljiti sve tehnicke i estetske standarde (Junk, Matt,
2015).



Prototipiranje ne zavrSava uvijek s izradom finalne verzije. U mnogim slu¢ajevima, proces
moze zahtijevati dodatne iteracije i1 prilagodbe kako bi se osigurala potpuna uskladenost s
potrebama korisnika i trziSta. Stoga je vazno da dizajneri ostanu otvoreni za povratne

informacije 1 spremni na kontinuirano usavrSavanje svojih prototipova (Carter i Carter, 2020).

Ovaj pristup prototipiranju takoder moze koristiti razli¢ite kreativne metode, kao Sto je dizajn
razmis$ljanja, koji poti¢e inovativna rjesenja kroz stvaranje i testiranje novih ideja u obrazovnim
1 poslovnim kontekstima (Henriksen et al., 2017). Takvi kreativni pristupi pomazu u
identifikaciji novih prilika i rjesavanju problema na inovativan nacin, ¢ime se dodatno

obogacuje proces prototipiranja.

Kroz sve ove faze, proces prototipiranja omogucava dizajnerima da kontinuirano unapreduju
svoje proizvode, osiguravaju¢i da konaCna verzija ispunjava sve zahtjeve i ocekivanja
korisnika. U konacnici, uspjeSno prototipiranje doprinosi stvaranju proizvoda koji su

funkcionalni, estetski privlaéni 1 trziSno konkurentni.

2.4.  Metode prototipiranja

U ovom poglavlju opisat ¢emo razli¢ite metode prototipiranja koje se koriste u dizajnu i razvoju
proizvoda. Svaka metoda ima svoje prednosti i nedostatke te je pogodna za razliite faze razvoja

ovisno o ciljevima i potrebama projekta. Metode koje ¢e biti obradene su:

e Brzi prototip

e Evolucijski prototip
e lterativni prototip

e Radni prototip

e Vizualni prototip

2.4.1. Brzi prototip

Brzi prototip je metoda u razvoju proizvoda koja omogucéava brzu i u¢inkovitu izradu i testiranje
prototipova s ciljem evaluacije 1 poboljSanja dizajna. Ova metoda, koja se Cesto koristi u
inzenjeringu 1 dizajnu, omogucéava timovima da brzo stvaraju fizicke modele svojih ideja 1

testiraju ith u stvarnom okruZenju prije nego Sto se odluce za konacni proizvod.

Brzi prototip se temelji na principima iterativnog dizajna, gdje se prototipovi brzo kreiraju,

testiraju i prilagodavaju kako bi se identificirali i rijesili problemi ranije u procesu razvoja. Ovaj



pristup omogucava dizajnerima da uoce nedostatke u dizajnu i provjere funkcionalnost

proizvoda u stvarnim uvjetima, $to moze znacajno smanjiti vrijeme razvoja i troskove.

Jedna od glavnih prednosti brzi prototipa je njegova sposobnost da ubrza proces razvoja
proizvoda. Buduéi da se prototipovi mogu brzo proizvesti i testirati, dizajneri mogu dobiti brze
povratne informacije i prilagoditi svoje ideje prema potrebama korisnika i trzista (Barbieri et
al., 2017). Ovaj pristup takoder omogucéava vecu fleksibilnost i kreativnost u dizajnu, jer
omogucuje istrazivanje razliCitih ideja 1 rjeSenja prije nego Sto se odabere kona¢na verzija

proizvoda.

Medutim, brzi prototip takoder ima svoje nedostatke. lako moZe biti brz 1 u€inkovit, proces
izrade 1 testiranja prototipova moze biti skup, posebno ako se koristi napredna tehnologija ili

materijali (Camburn et al., 2015).

Osim toga, brzina izrade prototipova moze dovesti do povrSnog ispitivanja, gdje se vazni
aspekti dizajna mozda ne istraze dovoljno detaljno. Kao rezultat, neki problemi mogu biti
otkriveni tek u kasnijim fazama razvoja, §to moze povecati troSkove i vrijeme do trziSta

(Camburn et al., 2017).

Primjeri primjene brzi prototipa su brojni i ukljucuju razli¢ite industrije. Na primjer, u industriji
potroSacke elektronike, brzi prototip se koristi za razvoj novih uredaja i tehnologija,
omogucujuci tvrtkama da testiraju razli¢ite dizajnerske koncepte i funkcionalnosti prije nego

Sto predu u proizvodnju (Henriksen et al., 2017).

U obrazovanju, brzi prototip se koristi za istrazivanje i razvoj novih metoda i alata za nastavu,
omogucujuci obrazovnim institucijama da brze odgovore na promjene u obrazovnim potrebama

i tehnologijama.

Sve u svemu, brzi prototip predstavlja vazan alat u procesu dizajniranja i razvoja proizvoda,
nudeci brojne prednosti u pogledu brzine 1 fleksibilnosti. Ipak, potrebno je pazljivo upravljati

njegovim nedostacima kako bi se maksimizirao njegov doprinos uspje$nom razvoju proizvoda.

2.4.2. Evolucijski prototip

Evolucijski prototip je metodoloski pristup u razvoju proizvoda i sustava koji se temelji na
iterativnom procesu pobolj$anja prototipa kroz nekoliko faza razvoja. Ovaj pristup omogucuje
dizajnerima i inZenjerima da kontinuirano unapreduju i prilagodavaju svoj proizvod temeljem

povratnih informacija i analiza koje se prikupljaju u svakoj fazi prototipiranja.



Proces pocinje s osnovnim prototipom koji se koristi za testiranje i evaluaciju osnovnih
funkcionalnosti i znacajki. Nakon $to se prikupi povratna informacija i identificiraju problemi,
prototip se unapreduje i razvija u napredniju verziju, koja se ponovo testira i evaluira, ¢ime se

nastavlja ciklus poboljSanja.

Jedna od kljuénih prednosti evolucijskog prototipa je njegova fleksibilnost. Budu¢i da se razvoj
proizvoda odvija kroz iteracije, moguce je brzo reagirati na promjene u zahtjevima i potrebama
korisnika. Ova metoda takoder omogucuje ranu detekciju i ispravak greSaka, Sto moze znacajno
smanjiti troskove kasnijih faza razvoja i povecati ukupnu kvalitetu kona¢nog proizvoda.
Nadalje, proces iteracije omogucuje bolje razumijevanje stvarnih potreba korisnika, jer se
povratne informacije koje se prikupljaju kroz testiranje koriste za uskladivanje proizvoda s
ocekivanjima trzista.

Medutim, postoje i1 neki nedostaci povezani s ovom metodom. Prvo, razvoj kroz vise iteracija
moze biti vremenski zahtjevan i1 skup, osobito u slucajevima kada su potrebne znacajne
promjene izmedu faza. Drugi izazov je potreba za stalnim angaZmanom svih ¢lanova tima 1
korisnika, $to moze biti teSko koordinirati i upravljati. Takoder, konstantna iteracija moze
ponekad dovesti do situacije gdje se projekt "zaglavljuje" u fazi prototipiranja, Sto moze

odgoditi dovrsetak kona¢nog proizvoda.

Primjeri primjene evolucijskog prototipa uklju¢uju razvoj slozenih mehatroni¢kih sustava i
inzenjerskih obrazovnih alata. Na primjer, u radu Moten et al. (2014), opisano je kako se
integrirani simulacijski pristup koristi za dizajn i analizu kompleksnih mehatronickih sustava,
pri ¢emu se prototipiranje koristi za iterativno poboljSanje dizajna i performansi sustava (Moten

et al., 2014).

U obrazovanju, Telenko et al. (2016) prikazuju kako se pristup dizajniranja kroz iteracije moze
primijeniti u multidisciplinarnom inZenjerskom obrazovanju, omogucéuju¢i studentima da

razviju i usavrse svoje projekte kroz visestruke faze prototipiranja (Telenko et al., 2016).

Osim toga, Paneels et al. (2016) istrazuju primjenu prototipiranja u 3D haptickim
vizualizacijama podataka, gdje se prototipi koriste za poboljSanje korisni¢kog iskustva i

interakcije s vizualizacijama.

Evolucijski prototip stoga predstavlja mocan alat u dizajnerskom i inZenjerskom procesu,
nude¢i priliku za kontinuirano poboljSanje i1 prilagodbu proizvoda, no zahtijeva pazljivo

upravljanje resursima i procesima kako bi se maksimalizirale koristi i minimizirali izazovi.



2.4.3. lterativni prototip

Iterativni prototip predstavlja klju¢nu metodologiju u dizajnu i razvoju proizvoda, posebno u
kompleksnim i multidisciplinarnim podruc¢jima. Ova metoda temelji se na principu neprekidnog
ponavljanja procesa dizajniranja, izrade i evaluacije prototipa kako bi se postupno poboljsavala

funkcionalnost i u¢inkovitost kona¢nog proizvoda (Slika 1).

Dizajn (J

Iterativni proces Q Prototip
dizajniranja

Evaluacija

Slika 1 - Iterativni proces

Metodologija iterativnog prototipa omogucuje dizajnerima da se usmjere na stvaranje vise
verzija prototipa koje se neprekidno testiraju i unapreduju. Svaki prototip sluzi kao testna
platforma za provjeru ideja i testiranje funkcionalnosti, omogucujuéi otkrivanje i ispravljanje
problema ranije u procesu razvoja. Ovo kontinuirano poboljSanje rezultira krajnjim proizvodom

koji bolje zadovoljava korisnicke zahtjeve 1 tehniCke specifikacije.

Prednosti iterativnog prototipa ukljucuju vecu fleksibilnost i sposobnost brzeg odgovora na
promjene u zahtjevima korisnika ili trzista. Kroz neprekidnu evaluaciju i povratne informacije,
dizajneri mogu lakSe prilagoditi svoje ideje 1 osigurati da konacni proizvod bude uskladen s
potrebama korisnika. Osim toga, iterativni prototip pomaze u smanjenju rizika jer omogucuje

ranu identifikaciju i rjeSavanje problema koji bi mogli utjecati na kona¢nu izvedbu proizvoda

(Moten et al., 2014).

Medutim, metoda ima 1 svoje nedostatke. Iterativni pristup moZe biti vremenski 1 financijski
zahtjevan, budu¢i da zahtijeva kontinuirano ulaganje u razvoj prototipova i izvodenje testiranja.
Takoder, postoji rizik od "prekomjerne" iteracije, gdje se dizajn stalno mijenja i poboljSava do
te mjere da se gubi fokus na prvotnim ciljevima projekta. U nekim sluc¢ajevima, Ceste promjene
mogu dovesti do komplikacija u vodenju projekta i kasnjenja u isporuci konacnog proizvoda
(Paneels et al., 2016).



Primjeri primjene iterativnog prototipa su prisutni u razli¢itim industrijama i tehnologijama. U
inzenjeringu, na primjer, metoda se koristi za razvoj kompleksnih mehatronickih sustava, gdje
se kroz iterativne prototipe mogu testirati i unaprijediti razli¢ite komponente sustava kako bi se
postigla optimalna izvedba (Moten et al., 2014). U podrucju poslovanja, metoda se Koristi za
razvoj i usavrSavanje poslovnih modela, omogucujucéi tvrtkama da prilagode svoje strategije na
temelju povratnih informacija i promjena na trzistu (Osterwalder & Pigneur, 2014). Takoder, u
dizajnu i vizualizaciji podataka, iterativni prototip omogucuje poboljsanje korisnickog iskustva
kroz razvoj 3D haptickih vizualizacija koje se stalno testiraju 1 prilagodavaju (Paneels et al.,

2016).

Iterativni prototip pruza snazan okvir za razvoj inovativnih i kvalitetnih proizvoda kroz
kontinuirano testiranje i poboljSanje. lako metoda zahtijeva znacCajna ulaganja u vrijeme i
resurse, njezine prednosti u smislu fleksibilnosti, smanjenja rizika i prilagodbe korisni¢kim

potrebama ¢ine je neprocjenjivom u modernom dizajnu i razvoju proizvoda.

2.4.4. Radni prototip

Radni prototip je klju¢na metoda u procesu razvoja proizvoda, koja sluzi kao koristan alat za
testiranje 1 evaluaciju ideja u ranoj fazi dizajna. Ova metoda ukljucuje izradu funkcionalnog
modela koji simulira kona¢ni proizvod, ali ¢esto u smanjenom obimu ili s pojednostavljenim
funkcijama. Radni prototip omogucuje dizajnerima 1 inzenjerima da procijene izvedivost svojih
ideja, identificiraju potencijalne probleme i donesu informirane odluke prije nego Sto se upuste

u skupu i dugotrajnu proizvodnju kona¢nog proizvoda.

Jedna od kljuénih prednosti radnog prototipa je njegova sposobnost da pruza opipljive povratne
informacije o dizajnu. KoriStenjem radnog prototipa, timovi mogu vizualizirati i testirati
funkcionalnost svog proizvoda u stvarnim uvjetima, §to pomaze u prepoznavanju i ispravljanju

greSaka prije nego $to se naprave znacajna ulaganja.

Ova metoda takoder omogucuje korisnicima da aktivno sudjeluju u evaluaciji i pruZzaju povratne
informacije, ¢ime se osigurava da konacni proizvod bolje zadovoljava njihove potrebe i
oc¢ekivanja. Na primjer, u sloZenim mehatronickim sustavima, radni prototip moze simulirati
kako razli¢ite komponente medusobno funkcioniraju zajedno i omoguéiti inZenjerima da

optimiziraju dizajn (Moten et al., 2014).

Medutim, radni prototip ima i svoje nedostatke. Proces izrade prototipa moze biti vremenski

zahtjevan i skup, posebno kada su u pitanju sloZeni sustavi koji zahtijevaju napredne materijale
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ili tehnologije. Takoder, radni prototip ¢esto ne moze u potpunosti replicirati sve karakteristike
kona¢nog proizvoda, §to moze dovesti do nepotpunih ili neto¢nih povratnih informacija

(Osterwalder i Pigneur, 2014).

Ova metoda takoder moze biti ograniCena u svojoj sposobnosti da procijeni dugoro¢nu
izdrzljivost 1 odrzavanje proizvoda, $to moze dovesti do problema nakon §to je proizvod pusten

u proizvodnju.

Unato¢€ tim izazovima, radni prototip ostaje izuzetno koristan alat u mnogim industrijama. U
podru¢ju vizualizacije podataka, na primjer, radni prototip moze pomoc¢i u stvaranju 3D
haptickih vizualizacija koje poboljSavaju korisnicko iskustvo i olakSavaju interpretaciju

sloZzenih podataka (Paneels et al., 2016).

U obrazovanju inzenjera, pristupi poput "designettes" koriste radne prototipe kako bi
studentima omogudili prakti¢no iskustvo u multidisciplinarnom dizajnu, pomazuéi im da
razviju vjesStine potrebne za rjeSavanje slozenih inzenjerskih problema (Telenko et al., 2016).
Osim toga, u kontekstu gradevinskih simulacija, radni prototip moze integrirati razlicite
komponente i sustave kako bi se poboljsala to¢nost predvidanja performansi zgrada (Wetter et

al., 2014).

Radni prototip predstavlja kljucan alat u procesu dizajna 1 razvoja, nudeci vrijedne informacije
1 povratne informacije koje mogu znacajno poboljsati kona¢ni proizvod. lako se suocava s
odredenim izazovima, njegova sposobnost da pruza rane povratne informacije 1 pomaze u

optimizaciji dizajna ¢ini ga neprocjenjivim u razli¢itim industrijama i aplikacijama.

2.4.5. Vizualni prototip

Vizualni prototip predstavlja kljuénu metodu u procesu dizajna i razvoja proizvoda koja
omogucuje stvaranje vizualnih prikaza ideja i1 koncepata prije nego Sto se fizicki prototipovi
izrade. Ova metoda koristi razli¢ite tehnike 1 alate za generiranje 2D skica, 3D modela,
renderiranih slika ili simulacija, pruzajué¢i tako timovima i klijentima moguénost da bolje
razumiju kako ¢e konac¢ni proizvod izgledati i funkcionirati. Vizualni prototipi omogucéuju
dizajnerima i inzenjerima da istraze razliCite varijante dizajna, testiraju funkcionalnost i

identificiraju potencijalne probleme prije nego §to se uloZe resursi u fizicke prototipove.

Jedna od najvecih prednosti vizualnih prototipova je brzina iteracije. S obzirom na to da su

vizualni prikazi digitalni, modifikacije i prilagodbe mogu se izvr$iti mnogo brze nego $to bi to
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bilo moguce s fizickim prototipovima. Ovo omogucéuje timovima da eksperimentiraju s
razli¢itim dizajnerskim rjeSenjima bez velikih troskova ili vremena potrebnog za izradu novih
fizickih uzoraka. Osim toga, vizualni prototipi su troskovno ucinkovitiji jer ne zahtijevaju

fizicke materijale i mogu se lako modificirati u digitalnom obliku.

Vizualni prototipi takoder poboljSavaju komunikaciju unutar tima i s klijentima. Jasni vizualni
prikazi olakSavaju predstavljanje ideja i koncepta, omoguéujuci svim zainteresiranim stranama
da bolje razumiju i evaluiraju dizajn. Ovo moze znafajno smanjiti nesporazume i olaksSati
donoSenje odluka u ranoj fazi razvoja proizvoda. Pored toga, vizualni prototipi omogucuju brzo
prikupljanje povratnih informacija od korisnika i zainteresiranih strana, $to moze pomoci u

pravovremenom usavrSavanju dizajna.

Medutim, vizualni prototipi imaju i1 svoje nedostatke. Glavni problem je $to ne mogu uvijek
potpuno prikazati funkcionalnost i performanse proizvoda. lako vizualni prikaz moze biti vrlo
detaljan, stvarna funkcionalnost, mehanicke karakteristike ili interakcije izmedu razli¢itih
komponenti ¢esto se ne mogu potpuno simulirati bez fizickog prototipa. Takoder, izrada
visokokvalitetnih vizualnih prototipova zahtijeva specificne vjeStine u modeliranju i
renderiranju, Sto moZe predstavljati izazov za manje iskusne dizajnere ili timove bez
odgovarajuce stru¢nosti. Ponekad moze do¢i do neslaganja izmedu vizualnog prikaza i stvarnog

proizvoda, §to moze dovesti do neocekivanih problema u kasnijim fazama razvoja.

Primjeri primjene vizualnih prototipova su brojne i variraju ovisno o industriji. U automobilskoj
industriji, na primjer, vizualni prototipi koriste se za prikazivanje i testiranje dizajna novih

modela automobila prije nego $to se izrade skupi fizicki prototipovi (Moten et al., 2014).

U industriji potroSacke elektronike, tvrtke poput Applea i Samsunga koriste vizualne
prototipove za predstavljanje novih dizajna proizvoda kao $to su pametni telefoni i pametni
satovi. U arhitekturi, 3D modeli i renderiranja pomazu arhitektima da vizualiziraju gradevinske
projekte i komuniciraju ih s investitorima i klijentima (Paneels et al., 2016). U modi, dizajneri
koriste vizualne prototipove za predstavljanje novih kolekcija i stilova prije nego $to kreiraju

fizicke uzorke.

Kroz ove primjere, jasno je da vizualni prototipi igraju kljuénu ulogu u modernom dizajnu i
razvoju proizvoda, omogucujuci timovima da efikasno istrazuju, komuniciraju i poboljSavaju

svoje ideje prije nego Sto se upuste u skupe i dugotrajne procese izrade fizickih prototipova.
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3. ANALIZA METODA PROTOTIPIRANJA

3.1.  Analiza dosadasnjih istraZzivanja
Prototipiranje je klju¢ni element u razvoju proizvoda, omogucujuci dizajnerima i inZenjerima

da istraze i testiraju razliCite aspekte svojih ideja prije nego Sto se upuste u punu proizvodnju.
Ova analiza ¢e pokazati kako se razli¢ite metode primjenjuju u stvarnim situacijama i kako

doprinose uspjehu kona¢nih proizvoda.

Jedan od znacajnih primjera u primjeni prototipiranja je istrazivanje koje je provela Barbieri 1
suradnici (2017) na podrucju prototipiranja s konfigurabilnim fizickim arhetipom za evaluaciju
korisnickih sucelja proizvoda. U ovom istrazivanju, autori su koristili metodologiju mijeSanog
prototipiranja kako bi stvorili fizicke modele koji su omogudili korisnicima da testiraju 1
ocjenjuju razli¢ite aspekte sucelja proizvoda. Pomocu ovog pristupa, dizajneri su mogli dobiti
korisne povratne informacije o funkcionalnosti i ergonomiji proizvoda u ranim fazama
dizajnerskog procesa, ¢ime su mogli pravovremeno uociti 1 ispraviti probleme koji bi mogli

utjecati na konac¢ni proizvod (Barbieri et al., 2017).

Drugi primjer dolazi iz istrazivanja Camburn i suradnika (2015) koji su razvili sustavhu metodu
za dizajnersko prototipiranje. Ova metoda ukljucuje korak-po-korak pristup u kojem su
prototipi izradeni i testirani kako bi se identificirale 1 rijesile specifi¢ne inzenjerske 1 dizajnerske
izazove. Primjerice, u jednom od sluajeva, metoda je koriStena za razvoj kompleksnog
mehani¢kog sustava u kojem su rani prototipovi omogucéili timu da optimizira dizajn kroz
iterativne cikluse testiranja i poboljSanja. Ovaj pristup omogucava brzu identifikaciju problema

1 efikasno uskladivanje dizajnerskih zahtjeva s funkcionalnim specifikacijama (Camburn et al.,

2015).

U radu Camburn i suradnika (2017) razmatraju se razliCite strategije, tehnike i smjernice u
prototipiranju dizajna. Ovaj pregled ukljuCuje primjere primjene metoda kao $to su brzi
prototipovi i prototipovi visoke vjernosti u razli¢itim industrijskim sektorima. Studija isti¢e
vaznost odabira odgovaraju¢e metode prototipiranja u skladu s fazom razvoja proizvoda i
specifiénim zahtjevima projekta. Na primjer, u jednom od prikazanih slu¢ajeva, prototip visoke
vjernosti koriSten je za predstavljanje finalnog dizajna proizvoda klijentima, omoguéujuéi im
da dobiju realisti¢an uvid u izgled i funkcionalnost proizvoda prije nego $to je proizvod otiSao

u proizvodnju (Camburn et al., 2017).

Dodatno, Carter i Carter (2020) raspravljaju o primjeni prototipiranja u kontekstu poslovnih

modela, posebno u drustvenim poduze¢ima. U njihovom istrazivanju, prototipiranje je
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koriSteno za razvoj i testiranje inovativnih poslovnih modela koji su mogli odgovoriti na
specificne potrebe trziSta. Na primjer, koriStenje prototipiranja omoguéilo je timu da
eksperimentira s razli¢itim poslovnim strategijama i modelima isporuke, ¢ime je povecana
fleksibilnost i prilagodljivost poduzeca u suocavanju s trziSnim izazovima (Carter i Carter,

2020).

Henriksen i suradnici (2017) istrazuju primjenu dizajnerskog razmisljanja kao kreativnog
pristupa u obrazovnim problemima, gdje se prototipiranje koristi za razvoj obrazovnih alata i
metoda. U jednom od prikazanih slucajeva, prototipiranje je koriSteno za razvoj novih
obrazovnih resursa 1 metoda koje su omogucile studentima bolje razumijevanje kompleksnih
koncepata. Ovaj pristup omoguéava ne samo testiranje u¢inkovitosti obrazovnih materijala, ve¢

1 stalno usavrsavanje na temelju povratnih informacija od korisnika (Henriksen et al., 2017).

Konaéno, rad Junk i Matt (2015) analizira uvodenje 3D digitalnih tehnologija u obrazovanje
dizajna. KoriStenje ovih tehnologija omogucilo je studentima da kreiraju 1 testiraju digitalne
prototipe s visokom razinom preciznosti i detalja. U jednom od primjera, studenti su koristili
3D printanje za izradu prototipova slozenih dizajnerskih koncepata, Sto im je omogucilo da brzo
1 u¢inkovito testiraju razliite verzije svojih dizajna. Ovaj pristup ne samo da je ubrzao proces
prototipiranja, ve¢ je i omogucio studentima da steknu prakticne vjestine koje su direktno

primjenjive u industriji (Junk & Matt, 2015).

Analizom ovih primjera mozemo vidjeti da prototipiranje igra klju¢nu ulogu u razli¢itim fazama
razvoja proizvoda, od ranih faza istrazivanja i razvoja do finalne evaluacije i optimizacije.
Razli¢ite metode prototipiranja omogucavaju dizajnerima i inzenjerima da dobiju korisne

povratne informacije, optimiziraju dizajn 1 povecaju uspjesnost konac¢nih proizvoda i rjeSenja.

3.2.  Usporedba metoda u razli¢itim industrijama

Metodologije izrade prototipova znacajno se razlikuju u razli¢itim industrijama zbog
jedinstvenih zahtjeva i izazova s kojima se svaki sektor suocava. Ove metodologije su skrojene
za rjeSavanje specificnih potreba u razvoju softvera, inZenjeringu i dizajnu proizvoda,
odraZavaju¢i raznoliku prirodu njihovih procesa i ciljeva. Razumijevanje na¢ina na koji te

metode funkcioniraju u razli¢itim sektorima daje uvid u njihovu u¢inkovitost i prilagodljivost.

U softverskoj industriji metode izrade prototipova preteZzno su usmjerene na ispunjavanje
korisni¢kih zahtjeva, funkcionalnosti i upotrebljivosti. Kljuéni pristupi ukljucuju (Carter i

Carter, 2020):
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Bacanje/brza izrada prototipa: Ova metoda ukljuuje brzu izradu prototipa za
istrazivanje ideja i prikupljanje povratnih informacija od korisnika. Prototip se Cesto
odbacuje nakon Sto ispuni svoju svrhu, a na temelju ste¢enih uvida razvija se konac¢ni

proizvod. Ovaj pristup je koristan za rano hvatanje zahtjeva korisnika i brzo ponavljanje.

Evolucijska izrada prototipa: U ovom pristupu, prototip se kontinuirano usavrsava i
prosiruje na temelju povratnih informacija korisnika i zahtjeva koji se razvijaju.
Omogucuje iterativni razvoj, gdje prototip postupno evoluira u kona¢ni proizvod. Ova
metoda je posebno ucinkovita u agilnim razvojnim okruzenjima, gdje su fleksibilnost i

prilagodljivost kljucni.

Inkrementalna izrada prototipa: Ova metoda ukljucuje razvoj softvera u koracima ili
modulima, pri ¢emu svaki korak dodaje funkcionalnost prototipu. To omogucuje
djelomi¢nu implementaciju sustava 1 stalne povratne informacije korisnika, koje se

mogu integrirati u sljedece korake.

Izrada prototipa softvera naglasava korisnicku interakciju, upotrebljivost 1 prilagodljivost,

koristeci iterativne metode za usavrSavanje funkcionalnosti 1 osiguranje da konacni proizvod

zadovoljava potrebe korisnika.

U inzenjerstvu, metode izrade prototipova usmjerene su na provjeru dizajna, funkcionalnosti i

mogucnosti izrade. Klju¢ni pristupi ukljucuju:

Fizicka izrada prototipa: Inzenjeri Cesto koriste fiziCke prototipove za testiranje i
provjeru valjanosti performansi mehanickih komponenti ili sustava. To moze
ukljucivati izradu detaljnith modela ili prototipova u punoj veliini za procjenu
funkcionalnosti, trajnosti i sigurnosti (Henriksen et al., 2017).

Funkcionalna izrada prototipa: Sli¢no softveru, funkcionalni prototipovi u inzenjerstvu
usmjereni su na provjeru valjanosti performansi specifiénih komponenti ili sustava. Ti
se prototipovi koriste za prepoznavanje nedostataka u dizajnu 1 osiguranje da konac¢ni
proizvod zadovoljava tehnicke specifikacije (Ulrich & Eppinger, 2015.).

Virtualna izrada prototipova: s napretkom u digitalnim tehnologijama, virtualni
prototipovi se sve vise koriste za simulaciju i testiranje dizajna u virtualnom okruzenju.
Ovaj pristup omogucuje inZenjerima vizualizaciju i1 analizu dizajna bez potrebe za

fizickim modelima, ¢ime se Stedi vrijeme i resursi (Henriksen et al., 2017).
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Inzenjerske metode izrade prototipova karakterizira njihov naglasak na tehni¢kim
performansama, sigurnosti i moguénostima izrade, koriStenjem fizickih i digitalnih alata kako

bi se osigurala funkcionalnost i kvaliteta konacnog proizvoda.

U dizajnu proizvoda, metode izrade prototipova usmjerene su na estetiku, upotrebljivost i

korisnicko iskustvo. Kljucni pristupi ukljucuju (Carter i Careter, 2020):

- Vizualni prototipovi: Ovi prototipovi usredotoceni su na izgled proizvoda i korisnicko
sucelje. Dizajneri koriste vizualne prototipove za istrazivanje razli¢itih mogucnosti

dizajna, materijala i zavrSnih obrada prije stvaranja funkcionalnih modela.

- Funkcionalni prototipovi: dizajneri stvaraju funkcionalne prototipove kako bi testirali
kako proizvod radi 1 komunicira s korisnicima. To pomaZe u identificiranju problema

upotrebljivosti i poboljSanju dizajna na temelju povratnih informacija korisnika.

- Prototipovi iskustva: Ovi se prototipovi koriste za simulaciju korisnickog iskustva s
proizvodom. Osobito su vrijedni za razumijevanje nacina na koji korisnici stupaju u
interakciju s proizvodom u scenarijima stvarnog svijeta i za prepoznavanje prilika za

poboljsanje.

Metode izrade prototipa dizajna proizvoda daju prednost korisnickom iskustvu, estetici i
funkcionalnosti, koriste¢i kombinaciju vizualnih 1 funkcionalnih pristupa za stvaranje

proizvoda koji su i privlac¢ni 1 u¢inkoviti.

Primarne razlike u metodama izrade prototipova u razli¢itim sektorima odrazavaju razliCite
ciljeve i izazove s kojima se svaka industrija suocava. U razvoju softvera fokus je na korisnickoj
interakciji 1 iterativnom usavrSavanju, koriste¢i metode koje omogucuju brze promjene i

kontinuiranu povratnu informaciju (Henriksen et al., 2017).

U inZenjerstvu je naglasak na provjeri tehnickih performansi i moguénosti izrade, koriStenjem
fizickih 1 virtualnih prototipova kako bi se osiguralo da dizajni zadovoljavaju stroge zahtjeve.
U dizajnu proizvoda, fokus je na korisnickom iskustvu 1 estetici, koriStenjem niza vizualnih i

funkcionalnih prototipova za stvaranje privlacnih proizvoda prilagodenih korisniku.

Svaki sektor prilagodava metode izrade prototipa kako bi zadovoljio svoje specificne potrebe,
istiCu¢i svestranost i vaznost izrade prototipa u pokretanju inovacija i osiguravanju uspjeha

proizvoda i sustava.
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3.3.  lzazovi i problemi u procesu prototipiranja

Identifikacija uobicajenih problema u procesu prototipiranja i njihovo rjesavanje klju¢ni su za
uspjesno razvijanje i dovrSavanje proizvoda. Ovaj proces ¢esto ukljucuje niz izazova koji se
mogu pojaviti u razli¢itim fazama razvoja prototipa. Razumijevanje ovih problema i primjena
ucinkovitih pristupa za njihovo rjeSavanje moze znacajno poboljSati kvalitetu konacnog

proizvoda.

Jedan od cestih problema u prototipiranju je nejasnoca ili promjene u specifikacijama i
zahtjevima proizvoda. Ove nesigurnosti mogu dovesti do stvaranja prototipova koji ne
zadovoljavaju stvarne potrebe korisnika ili trziSta. Da bi se rijeSio ovaj problem, vazno je
provesti temeljito istrazivanje 1 analizu zahtjeva prije pocetka razvoja prototipa. Koristenje
metoda kao §to su intervjui s korisnicima, ankete i1 analiza konkurencije moZe pomo¢i u
preciznom definiraju specifikacija (Camburn et al., 2015). Takoder, redovita komunikacija s
dionicima 1 korisnicima tijekom razvoja moZe pomoc¢i u pravovremenom otkrivanju i

ispravljanju nesuglasica.

Nedostatak resursa 1 pritisak rokova ¢esto su izazovi s kojima se suoCavaju dizajneri tijekom
prototipiranja. Ovi problemi mogu rezultirati ubrzanim ili nepotpunim razvojem prototipa. Za
rjeSavanje ovog problema, preporucuje se uporaba metoda upravljanja projektima, poput
planiranja 1 pracenja napretka, kako bi se osigurala efikasna upotreba resursa. Ukljucivanje faze
planiranja i postavljanje realnih ciljeva moze pomoc¢i u izbjegavanju preopterec¢enja (Barbieri
et al., 2017). Takoder, fleksibilnost u rasporedu i iterativni pristup moze omoguciti prilagodbe

u skladu s promjenama i izazovima.

Problemi s integracijom razli¢itih komponenti ili s funkcionalno$¢u prototipa mogu se pojaviti
kada se pokuSavaju povezati razli¢iti elementi dizajna. Ovi problemi mogu ukljucivati tehnicke
poteskoce, nesukladnost izmedu dijelova ili neadekvatno testiranje funkcionalnosti. Rjesenje
za ove probleme Cesto ukljucuje koriStenje modularnih dizajnerskih pristupa i metoda testiranja
kao Sto su simulacije i1 prototipiranje u stvarnom vremenu (Camburn et al., 2017). Testiranje
funkcionalnosti 1 integracije u ranijim fazama moZe pomo¢i u identificiranju 1 rjeSavanju

problema prije nego Sto postanu ozbiljniji.

Neadekvatno prikupljanje i analiza povratnih informacija od korisnika moze dovesti do
stvaranja proizvoda koji ne ispunjava ocekivanja ili potrebe korisnika. Za rjeSavanje ovog
problema vazno je implementirati strukturirane metode za prikupljanje povratnih informacija,

kao Sto su testiranja korisnickog iskustva i evaluacije prototipova s ciljanom publikom. Analiza
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povratnih informacija trebala bi biti temeljita i trebala bi ukljucivati kvantitativne i kvalitativne
podatke kako bi se osigurala sveobuhvatna razumijevanja potreba i ocekivanja korisnika

(Henriksen et al., 2017).

Tijekom razvoja prototipa Cesto se pojavljuju promjene u zahtjevima, tehnologiji ili trzistu, Sto
moze uzrokovati izazove u prilagodbi prototipa. Ove promjene mogu zahtijevati dodatne
iteracije i prilagodbe dizajna. Da bi se ucinkovito nosili s ovim izazovima, preporucuje se
usvajanje agilnih metoda razvoja, koje omogucuju brze prilagodbe 1 iterativne promjene.
KoriStenje fleksibilnih 1 prilagodljivih pristupa moze pomoc¢i u uspjeSnom upravljanju
promjenama i odrzavanju uskladenosti s ciljevima projekta (Junk 1 Matt, 2015).

Uspjesno rjeSavanje ovih uobiCajenih problema u procesu prototipiranja zahtijeva pazljivo
planiranje, redovitu evaluaciju i prilagodljive pristupe. KoriStenje ucinkovitih metoda i
strategija moze znacCajno poboljSati kvalitetu prototipa i, posljedi¢no, uspjeh konacnog

proizvoda.
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4. PRAKTICNA PRIMJENA METODA PROTOTIPIRANJA

Aplikacija Stanarica namijenjena je olakSavanju procesa iznajmljivanja stanova, s posebnim
naglaskom na jednostavnost koriStenja i intuitivno korisnicko sucelje. Kroz aplikaciju, korisnici
mogu pregledavati dostupne oglase za najam stanova, kao i sami postavljati nove oglase.
Aplikacija ¢e korisnicima omoguciti registraciju, prijavu, dodavanje oglasa i upravljanje

postoje¢im oglasima.

Plan razvoja aplikacije odvija se kroz nekoliko faza, pocevsi od izrade prototipa niske vjernosti
koji testira osnovne funkcionalnosti, preko prototipa srednje vjernosti koji ukljucuje
interaktivnost 1 poboljSani dizajn, do visoko vjernog prototipa koji simulira konacan izgled 1
ponasanje aplikacije. Sve tri faze prototipiranja napravljene su koriStenjem istih metoda
evaluacije, ukljucujuci testiranje s korisnicima kako bi se kontinuirano poboljSavalo korisni¢ko
iskustvo. Detaljan opis procesa prototipiranja i evaluacije dat ¢e se u tre€oj fazi razvoja

aplikacije, koja predstavlja zavrSni, visoko vjerni prototip.

4.1.  Prototip niske vjernosti
Prototip niske vjernosti izraden je u ranoj fazi razvoja projekta s ciljem brzog prikazivanja

osnovnih struktura i funkcionalnosti aplikacije, bez zadrZzavanja na vizualnim detaljima ili
interakcijama. Ovakvi prototipi sluze za pocetno definiranje korisnickog sucelja te omogucuju
brz povratak informacija od korisnika ili tima, §to je vazno za pravovremenu validaciju ideja

prije ulaska u detaljniji razvoj.

Prototip niske vjernosti izradio se koriStenjem jednostavnih alata poput papira i olovke. Ovaj
pristup omogucio je brzu iteraciju ideja te prilagodbu dizajna bez potrebe za velikim ulaganjima
u resurse ili vrijeme. Jednostavna skica (Slika 2) je prvi korak u procesu prototipiranja, gdje se
osnovni elementi korisni¢kog sucelja prikazuju u najjednostavnijem obliku. Ove skice se
fokusiraju na strukturu i funkcionalnost, a ne na vizualne detalje ili stilizaciju. U ovom projektu,

jednostavne skice su koriStene za prikaz kljucnih ekrana aplikacije za iznajmljivanje stanova.
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Slika 2 - Jednostavna skica

Interaktivna skica simulira osnovno korisnicko iskustvo aplikacije, omogucujuéi jednostavno
testiranje klju¢nih funkcionalnosti putem papirnatih elemenata koji predstavljaju osnovne
dijelove korisni¢kog sucelja. Interaktivna skica prikazuje ekran za prijavu (Slika 3) i registraciju
(Slika 4), s poljima za unos korisni¢kog imena i lozinke. Simulacija funkcionalnosti gumba
postignuta je papirnatim naljepnicama, a klikom na gumb prijave ili registracije prikazuje se
naslovna stranica s oglasenim stanovima (Slika 5). Polja za unos su jednostavna, a gumbi su
jasno vidljivi, s lako razumljivom funkcionalno$¢u. Ova skica testira osnovne funkcije prijave

1 registracije te omogucuje rano prepoznavanje problema u korisnickom iskustvu.
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Slika 3 — Prijava u prototipu niske razine

Slika 4 — Registracija u prototipu niske razine

Naslovna stranica (Slika 5) prikazuje kartice oglasa s osnovnim informacijama o stanovima i
gumbom "Obrisi". Oglasi su jednostavno organizirani, s jasno ozna¢enim gumbima za brisanje.

Skica omogucuje testiranje funkcionalnosti pregleda oglasa i interakcije brisanja.
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Slika 5 - Naslovna stranica u prototipu niske razine
Korisnik moze kliknuti na gumb "Obrisi" kako bi uklonio oglas. Skica simulira proces brisanja.

Gumbi za brisanje su jasno oznaceni, a potvrda brisanja omogucuje jednostavan i intuitivan

proces upravljanja oglasima. Ova skica testira korisni¢ko iskustvo prilikom brisanja oglasa.

Slika 6 - Naslovna nakon brisanja oglasa
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Skica za dodavanje novih oglasa (Slika 8) sadrzi polja za unos informacija o stanu (kvadratura,
cijena, lokacija..). Nakon unosa, korisnik moze pritisnuti gumb "Dodaj oglas", ¢ime se simulira
prikaz oglasa na naslovnoj stranici. Polja za unos su jasno oznacena, a gumb za dodavanje lako

uocljiv. Skica testira jednostavnost i to¢nost procesa unosa novih oglasa u aplikaciju.

Slika 7 - Oglasavanje stana u prototipu niske razine

Svrha ovog prototipa bila je Sto brZe dobiti povratne informacije o osnovnoj strukturi aplikacije,
bez potrebe za detaljnom razradom dizajna ili interakcije. Ovime se omogucilo brzo ispitivanje
funkcionalnih zahtjeva 1 identificiranje mogucih problema u ranom stadiju razvoja. Klju¢na
prednost bila je u tome Sto su svi kljuéni elementi aplikacije, ukljucujuéi prijavu, registraciju,
dodavanje oglasa i upravljanje oglasima, mogli biti testirani bez potrebe za kompleksnim
razvojnim radom. Prototip je testiran s nekoliko korisnika kako bi se utvrdilo koliko je
intuitivna navigacija kroz sucelje te jesu li klju¢ne funkcije jasno prikazane. Povratne
informacije pokazale su da je koncept funkcionalnosti razumljiv, a minimalan dizajn omogucio
je da se fokusira na jednostavnost koristenja. To je omogucilo daljnji razvoj koji je prikazan u

sljedecoj fazi.
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Evaluacija ovog prototipa bila je vrlo korisna jer je omoguéila identificiranje nekoliko manjih
izmjena koje su se odnosile na izgled i pozicioniranje gumba, te su te promjene kasnije

implementirane u srednje vjerne i visoko vjerne prototipe.

4.2.  Prototip srednje vjernosti
Srednje vjerni prototip izraden je pomocu alata Figma (Slika 8), sto je omogucilo detaljniju

izradu dizajna uz vecu preciznost 1 interaktivnost. Ovaj prototip ukljucuje osnovnu
funkcionalnost 1 dizajn sucelja, ¢ime je korisnicima omoguceno testiranje gotovo stvarnog

iskustva, ali bez potpune funkcionalnosti.

Link na prototip: https://www.figma.com/proto/8W1CSXHEGdO3yTmh1ErLgA/Stanarica?node-
id=0-1&t=13cpmQC3gITinYkm-1
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Slika 8 - Prikaz rada u Figmi

Izrada prototipa u Figmi omogucila je koriStenje vektorskih elemenata, slojeva 1 interakcija, Sto
je rezultiralo detaljnijim prikazom aplikacije nego u prethodnim fazama. Svaki element
korisni¢kog sucelja, od polja za unos do gumba, precizno je dizajniran kako bi se §to vjernije
simulirala finalna verzija aplikacije. Figmine znafajke omogucile su povezivanje razli¢itih
zaslona putem interakcija, ¢ime je korisnicima pruZeno iskustvo prijelaza izmedu stranica (npr.

od prijave do naslovne stranice).
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https://www.figma.com/proto/8W1CSXHEGdO3yTmh1ErLqA/Stanarica?node-id=0-1&t=l3cpmQC3glTjnYkm-1
https://www.figma.com/proto/8W1CSXHEGdO3yTmh1ErLqA/Stanarica?node-id=0-1&t=l3cpmQC3glTjnYkm-1

Naslovna stranica sadrzi tri osnovne kartice, koje simboliziraju pojedina¢ne oglase. Kartice su
jednostavno dizajnirane, s minimalistickim izgledom, bez previSe vizualnih detalja, Sto
omogucava jednostavan pregled informacija. Na vrhu stranice nalaze se tri osnovna gumba:
Prijava, Registracija i Dodaj oglas, koji su jasno vidljivi i smjesteni u gornjem dijelu stranice,

kako bi korisnik lako mogao pristupiti osnovnim funkcionalnostima (Slika 9).

Svaki oglas prikazan je kao pravokutna kartica s osnovnim informacijama. Trenutno, kartice su
prazne, ali u stvarnoj aplikaciji ove kartice bi sadrzavale podatke o stanu, kao $to su naslov,
kratak opis, cijena.. Kartice su medusobno simetricno postavljene, s velikim prostorom za

sadrzaj, kako bi korisnicima bilo jasno gdje se nalaze informacije.

Prijava Registracija Dodaj oglas

Brisi Brisi Brisi

Slika 9 - Naslovna stranica u prototipu srednje razine

Na dnu svake kartice nalazi se gumb "Brisi", koji je crvene boje i jasno vidljiv. Ovaj gumb
omogucava korisniku da jednostavno ukloni oglas s liste. U srednje vjernom prototipu, kada
korisnik klikne na gumb "Brisi", simulira se interakcija gdje oglas nestaje s naslovne stranice
(Slika 10). Gumbi su dizajnirani tako da pruzaju jednostavno 1 intuitivno korisnicko iskustvo,

Sto je kljuéno za ovu fazu testiranja.
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Prijava Registracija Dodaj oglas

Slika 10 - Naslovna stranica nakon brisanja oglasa

Stranica za registraciju (Slika 11) omogucuje kreiranje novog racuna unosom korisnickog
imena, emaila, lozinke i potvrde lozinke. Plavi gumb "Registriraj se” pokre¢e postupak

registracije, a sucelje je Cisto i1 pregledno za jednostavno popunjavanje.

REGISTRACIJA

Korisni¢ko ime:
Email:
Lozinka:

Potvrda lozinke:

Registriraj se

Slika 11 — Registracija u prototipu srednje razine
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Stranica za prijavu (Slika 12) sadrzi dva polja za unos emaila i lozinke, uz plavi gumb "Prijavite
se" koji korisnika prijavljuje u sustav. Sucelje je jednostavno i omogucuje brz unos podataka

za prijavu.

PRIJAVA

Email:

Lozinka:

Slika 12 — Prijava u prototipu srednje razine

Na stranici za dodavanje oglasa (Slika 13) korisnik unosi informacije o nekretnini, uklju¢ujuci
naslov, opis, lokaciju, cijenu, broj soba 1 povrSinu. Tu je i opcija za dodavanje slika te
oznacavanje dodatnih pogodnosti poput parkinga, mogucnosti pusenja i ljubimaca. Na dnu se
nalazi plavi gumb "Dodaj oglas" koji potvrduje unos. Cijelo sucelje je dizajnirano tako da bude

jednostavno, pregledno i brzo za koriStenje.

DODAJ OGLAS

Naslov:
Opis:
Lokacija:
Cijena:
Broj soba:
Povrsina:

S"ke . Odabir datoteka

Parking
Pusenje
Ljubimci

Kontakt:

Dodaj oglas

Slika 13 - Oglasavanje stanova u prototipu srednje razine
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Na temelju testiranja prototipa dobiveni su povratni komentari od korisnika koji su testirali
aplikaciju. Opcenito, korisnici su ocijenili sucelje intuitivnim i jednostavnim za koristenje, s
jasnom navigacijom izmedu stranica. Prelazak izmedu razli¢itih zaslona, kao Sto su prijava,
registracija i naslovna stranica, bio je fluidan i razumljiv. Medutim, korisnici su predlozili
odredena poboljsanja u dizajnu, poput veée istaknutosti kljuénih informacija na karticama
oglasa te dodatnih vizualnih oznaka za akcijske gumbe, kako bi se bolje naglasile glavne
funkcionalnosti aplikacije. Ova evaluacija ukazuje na to da je srednje vjerni prototip uspjesno
ispunio svrhu simulacije korisnickog iskustva, ali da je potrebno dodatno podeSavanje kako bi

se postigla optimalna funkcionalnost 1 korisnicko zadovoljstvo u zavr$noj verziji aplikacije.

4.3. Prototip visoke vjernosti
U prototipu visoke vjernosti, koji je izraden u alatu Proto.io, paznja se posvecuje vizualnim

detaljima, interakcijama i funkcionalnostima koje vrlo blisko oponasaju stvarnu aplikaciju.
Ovaj tip prototipa omogucava korisnicima detaljno iskustvo aplikacije, ukljucujuéi stvarnu
navigaciju, animacije i detalje u dizajnu. Proto.io je koriSten zbog svojih naprednih moguénosti
interaktivnog prototipiranja, Sto omogucava dodavanje stvarnih korisni¢kih interakcija bez
potrebe za programiranjem. Ova metoda izrade prototipa omoguéila je vizualizaciju glavnih

funkcionalnosti aplikacije te jednostavno testiranje korisnickog iskustva.

Link na prototip: : https://pr.to/UTGO0JI/

Za razliku od ranijih faza razvoja, u ovom prototipu svaki detalj pazljivo je oblikovan kako bi
odrazavao konacan izgled i dojam aplikacije. Boje 1 stilovi elemenata viSe nisu samo okvirne
smjernice, ve¢ su tocno one koje ¢e biti koriStene u stvarnoj aplikaciji. Prototip pruza puni
dojam interakcije, gdje svaki gumb, forma i navigacija reagiraju to¢no onako kako bi to bilo u
gotovom proizvodu. Naslovna stranica (Slika 14) sada ukljucuje zavr$ne vizualne elemente i
strukturirana je tako da korisnicima omoguéuje brzo prepoznavanje kljuénih funkcija

aplikacije. Sve glavne funkcije poput registracije i prijave odmah su dostupne i vidljive.
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https://pr.to/UTG0JI/

Stanarica proto.lo Naslovna

eeo [

Stanarica ﬁ Registracija I Prijava I Oglasi stan I

Stan u Splitu Stan u Zagrebu Stan u Osijeku
Lokacija: Split Lokacija: Zagreb Lokacija: Osijek

Cijena: 400 € Cijena: 500 € Cijena: 600 €

PovrSina: 30 m? PovrSina: 35 m? Povrsina: 50 m?

Broj soba: 3 Broj soba: 2 Broj soba: 4

Parking: Ne Parking: Da Parking: Da

Pusenje: Dozvolieno Pusenje: Dozvoljeno Pusenje: Dozvoljeno

Ljubimci: Dozvoljeni Ljubimci: Dozvoljeni Ljubimci: Dozvoljeni

Kontakt: 0996487623 Kontakt: 0956567623 Kontakt: 0916567493
Email: anaanic@gmail.com Email: matematic@gmail.com Email: anteantic12@gmail.com

Slika 14 - Naslovna stranica u prototipu visoke razine

Ekrani za registraciju (Slika 15) i prijavu (Slika 16) u visokoj vjernosti nisu samo skice osnovne
funkcionalnosti, svi detalji su precizno razradeni kako bi simulirali pravi tijek registracije,

ukljucujuéi potvrde unosa 1 povratne informacije koje korisnik prima nakon akcija.

Stanarica proto.io Registracija

Registracija
Korisni¢ko ime:
Email:
Lozinka:

Potvrda lozinke:

Registriraj se

Vet imate ragun? Prijavite se ovdje.

Slika 15 — Registracija u prototipu visoke razine
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Stanarica proto.o Prijava

Prijava
Email:

Lozinka:

Nemate raéun? Registrirajte se ovdje.

Slika 16 — Prijava u prototipu visoke razine

Funkcionalnost oglaSavanja sada je u potpunosti operativna, sa svim potrebnim poljima koja
omogucuju unos podataka, dodavanje fotografija 1 pregled oglasa prije objave. To omogucuje
korisnicima da jasno vide kako ¢e aplikacija funkcionirati prilikom postavljanja oglasa (Slika

17).

Stanarica proto.lo Oglasavanje
Oglasi
Naslov:
Opis:
Lokacija:
Cijena:
Broj soba:

Povrsina (m?):

Slike: Niste odabrali nijednu datoteku

- Parking
~ PuSenje
+ Ljubimci

Kontakt:

Dodaj oglas

Slika 17 - Oglasavanje stanova u prototipu visoke razine
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4.3.1. Evaluacija prototipa visoke vjernosti
Evaluacija prototipa visoke vjernosti obuhvatila je kljuéne aspekte kao $to su vizualni dizajn,
funkcionalnost, korisni¢ko iskustvo i intuitivnost sucelja. Provedena su testiranja s grupom od
deset korisnika. Svrha testiranja bila je otkrivanje moguéih problema u dizajnu sucelja i
prikupljanje povratnih informacija kako bi se unaprijedila korisni¢ka iskustva. Korisnici su

radili na zadacima koji su ukljuc¢ivali registraciju, prijavu, oglasavanje i brisanje stanova.

Ulazni upitnik

Ulazni upitnik je alat koji se koristi prije testiranja kako bi se prikupili podaci o korisnicima,
njihovim navikama, prethodnom iskustvu sli¢nim aplikacijama i o¢ekivanjima, §to pomaZze u
boljem razumijevanju njihovih potreba tijekom testiranja.

1. Koliko imate prethodnog iskustva u koriStenju racunala?

____nemam
___vrlo malo
___snalazim se
____napredan sam korisnik

2. Koliko Cesto koristite aplikacije/web stranice za iznajmljivanje stanova?

____nisam nikad koristio
___rijetko
___ponekad
___cCesto
____veoma Cesto
3. Koliko vam je vazno da aplikacija/web stranica bude jednostavna za koriStenje?
__nije vazno
__djelomi¢no vazno
__vazno
__vrlo vazno

4. Koliko oc¢ekujete da ovakva web stranica ima funkcionalnosti?

Samo osnovne
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osnovne i nekoliko naprednih

osnovne i puno raznolikih naprednih funkcionalnosti

5. Koliko ocekujete da bi se ovakva web stranica mogla personalizirati?

nimalo
vrlo malo

malo

ponesto
6. Koliko ste samouvjereni u izvr§avanje operacija na ovakvoj web stranici?

trebat ¢e mi pomo¢ na samom pocetku
snaci ¢u se kad malo “procackam”
izvrsiti ¢u jednostavne zadatke bez poteskoca

izvrsiti ¢u sve postavljene zadatke

Rezultati ulaznog upitnika ukazuju na to da vecina ispitanika ima znacajno iskustvo u koristenju
raCunala i smatra da je jednostavnost koristenja aplikacije vrlo vazna. Mnogi ispitanici koriste
aplikacije za iznajmljivanje stanova rijetko ili nikad, Sto naglasava potrebu za intuitivnim
suceljem (Slika 18). Ocekivanja u vezi s funkcionalnostima variraju, ali vecina korisnika
preferira osnovne opcije uz nekoliko naprednih. Takoder, ispitanici se ve¢inom osjecaju
samouvjereno u izvrSavanju zadataka, $to ukazuje na potencijalnu uspjeSnost aplikacije u

zadovoljavanju korisnic¢kih potreba.

Koliko ¢esto koristite aplikacije/web stranice za iznajmljivanje stanova? IO Kopiraj

10 odgovora

@ nikad nisam koristio
® rijetko
ponekad
® cesto
@ veoma Cesto

Slika 18 - Ucestalost koristenja aplikacija za iznajmljivanje stanova medu ispitanicima
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Zavr3ni upitnik
Iz zavr$nog upitnika dobivamo detaljan pregled ispitanikovih dojmova.

1. Stranica je:

pregledna nepregledna

esteti¢na neesteti¢na

3. KoriStenje ove stranice je:

interaktivno neinteraktivno

4. Sucelje pocetne stranice je vizualno dizajnirano:

nekonzistentanog dizajna ujednacenog dizajna

Zakljucak iz rezultata zavrSnog upitnika pokazuje da su ispitanici izrazili vrlo pozitivno
misljenje o preglednosti stranice, smatraju¢i je jasnom i jednostavnom za Kkoristenje.
Funkcionalnosti su ocijenjene kao zadovoljavajuce, pri ¢emu su vec¢inom ocijenjene kao
osnovne, §to ukazuje na mogucnost unapredenja (Slika 19). Vizualni dizajn je ocijenjen kao
ujednacen, Sto sugerira kvalitetno korisnicko iskustvo, dok je estetika stranice takoder
dozivljena pozitivno. Ispitanici su istaknuli interaktivnost stranice, $to doprinosi op¢enitom

pozitivnom dojmu.
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Funkcionalnosti ove stranice su: |E| Kopiraj

10 odgovora

4 (40 %)

2 (20 %)

1 (10 %)

Slika 19 - Skala: bogato (1) - osnovno (5)

SUS

SUS (System Usability Scale) upitnik je standardni alat za procjenu upotrebljivosti sucelja.
Sastoji se od 8 tvrdnji koje ispitanik ocjenjuje na ljestvici od 1 do 5, pri ¢emu 1 oznacava
snazno ne slazem se, a 5 oznacava snazno slazem se. Njegova interpretacija se racuna
formulom a rezultat je na skali od 1 do 100.

1. Mislim da bih ¢esto koristio/la ovu web stranicu.

ne slazem se slazem se

2. Mislim da je web stranica bespotrebno komplicirana.

ne slazem se slazem se

3. Mislim da se web stranica lako koristi.

ne slazem se slazem se

4. Mislim da bi mi trebala pomo¢ da bih mogao/la koristiti web stranicu.

ne slazem se slazem se

5. Mislim da su razne funkcionalnosti ove web stranice dobro implementirane.

ne slazem se slazem se

6. Mislim da je ova stranica nezgrapna i teSka za koriStenje.

ne slazem se slazem se

7. Osjecaol/la sam se vrlo samopouzdano kad sam Koristio/la ovu stranicu.

ne slazem se slazem se

8. Trebao/la sam nauciti dosta stvari prije nego Sto sam mogao/la zapoceti koristiti ovu
web stranicu.

ne slazem se slazem se
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Rezultati SUS upitnika dodatno potvrduju visoku sklonost koriStenju web aplikacije,
sugeriraju¢i da ispitanici smatraju da ¢e im biti korisna. Vecina smatra da stranica nije
bespotrebno komplicirana i da je lako koristiti, s malim brojem onih koji su se osjecali
nesigurno. lako su funkcionalnosti uglavnom ocijenjene pozitivno, neki korisnici su primijetili
da bi poboljsanja bila dobrodosla. Na temelju rezultata SUS upitnika, aplikacija Stanarica
postigla je ukupni rezultat od 116.41, $to sugerira da su korisnici dali vrlo visoke ocjene. Ovaj
iznimno pozitivan rezultat ukazuje na to da su korisnicko sucelje 1 funkcionalnosti aplikacije
uvelike zadovoljili oCekivanja korisnika. Aplikacija je ocijenjena kao intuitivna, jednostavna
za koriStenje 1 prilagodena potrebama korisnika. lako je upitnik prilagoden s 8 pitanja, visoki
rezultat pruza snazan pokazatelj da je aplikacija na dobrom putu u smislu upotrebljivosti i

korisni¢kog iskustva.

4.4. Implementacija
Na temelju provedenih testiranja, kona¢ni proizvod predstavlja unaprijedenu verziju prototipa
visoke vjernosti. Aplikacija je razvijena koriste¢i React, JavaScript biblioteku koja omogucava
izgradnju dinamicnih korisnic¢kih sucelja. React je odabran zbog svoje sposobnosti upravljanja
stanjem aplikacije 1 komponenata, §to je olakSalo razvoj modularnih funkcionalnosti poput
korisnicke registracije, prijave i dodavanja oglasa. Aplikacija zadrzava sve klju¢ne znacajke
prototipa, dok su dodatne izmjene 1 poboljSanja rezultirala jos boljim korisnickim iskustvom.
Osim osnovnih funkcionalnosti, aplikacija koristi REST APl za komunikaciju sa serverom radi
upravljanja podacima korisnika i oglasa. Vizualni dizajn 1 korisni¢ko sucelje izvedeni su uz
pomo¢ CSS-a i biblioteka. Razmatrane su dodatne funkcionalnosti, kao Sto je izbornik za
filtriranje oglasa prema specificnim parametrima (npr. cijeni, lokaciji), ali one nisu
implementirane u ovoj verziji zbog vremenskih ogranicenja i sloZenosti integracije. Ove ¢e
funkcionalnosti biti razmotrene u budué¢im verzijama aplikacije. U nastavku slijedi opis glavnih
znacajki aplikacije, zajedno sa snimkama zaslona koje ilustriraju njen vizualni dizajn 1

funkcionalnosti.

Naslovna stranica (Slika 20) sada ukljucuje zavr$ne vizualne elemente i strukturirana je tako da
korisnicima omogucuje brzo prepoznavanje kljuénih funkcija aplikacije. Sve glavne funkcije,

ukljucujuéi registraciju i prijavu, odmah su dostupne i jasno istaknute.
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S Pive) @ @O |V Stnarica X

< C @ localhost5173

stan u Splitu Stan u Osijeku
Lokacija: Split Lokacija: Osijek
Cijena: 100 € Cijena: 100 €

Povrsina: 40 m* Povrsina: 26 m*

Broj soba: 5 Broj soba: 3

Parking: Ne Parking: Da

Pusenje: Dozvoljeno
Ljubimci: Dozvoljeni

Pusenje: Dozvoljeno
Ljubimci: Dozvoljeni

Kontakt: 09573848
Email: ananic@gmail.com

Kontakt: 095827456

Email: ananic@gmail.com

= c

Aty = @ ®

m

Registracija Prijava Oglasi stan

stan u Makarskoj

Lokacija: Makarska
Cijena: 200 €
Povrsina: 30 m?

Broj soba: 4
Parking: Ne
Pusenje: Dozvoljeno
Ljubimci: Dozvoljeni

Kontakt: 099851724
Email: martamartic@gmail.com

Slika 20 - Naslovna stranica

Ekrani za registraciju (Slika 21) i prijavu (Slika 22) u kona¢nom proizvodu nisu samo skice

osnovne funkcionalnosti. Svi detalji su precizno razradeni kako bi vjerno prikazali proces

registracije, ukljucujuéi vizualne povratne informacije koje korisnik prima nakon svake akcije.

Ove funkcionalnosti su osmisljene tako da korisnicima pruze jasne i razumljive upute, ¢ime se

olaksava proces koriStenja aplikacije.

® 0] v s x

< C

@ localhost5173/registracija

Korisni¢ko ime:
Email:
Lozinka:

Potvrda lozinke:

Registracija

Registriraj se

V¢ imate raéun? Prijavite se ov

dje.

Slika 21 — Registracija

36



BNE] v sarwio x [# - o

¢ C O lcahost5173priava A Mo @

3]

Prijava

Email
Lozinka:

Nemate raéun? Regi

Slika 22 — Prijava
Zaslon za dodavanje oglasa (Slika 23) nudi intuitivan oblik koji korisnicima omoguéuje lako
unos svih potrebnih informacija o oglasima. Ova znacajka uklju¢uje mogu¢nost dodavanja slika

1 detalja, Sto dodatno poboljSava korisnicko iskustvo.

© 0 Ve < | —
&« O T localhost:5173/0glasistan Ay m = & R
Oglasi
Naslov: Unesite naslov
nesite opis.
Opis P

Lokacija: Unesite lokaciju
Cijena: Unesite cijenu

Broj soba; Unesita broj soba
Povriina (m2): Unesite povrSinu...

Slike: | Odabir datoteka | Niste odabrali nijednu datoteku

Parking
Pusenje
Ljubimei
Kontakt: Unesite kontakt.
Dodaj oglas.

Slika 23 - Oglasavanje stanova
4.5.  Osvrt na izradu prakti¢nog rada
Izrada aplikacije Stanarica ukljucivala je primjenu razli¢itih metoda prototipiranja, od
niskovjernih do visoko vjernih prototipova. U ranim fazama, koriStenje jednostavnih skica 1

interaktivnih prototipova omogucéilo je brzo prikupljanje povratnih informacija i testiranje

37



osnovnih funkcionalnosti. U razvoju srednje vjerne verzije, alat Figma omogucio je precizniji
dizajn i bolju interakciju, dok je visoko vjerni prototip izraden u Proto.io omogucéio korisnicima
gotovo stvarno iskustvo aplikacije. Jedna od klju¢nih prednosti ovog projekta je jednostavnost
same aplikacije, §to je omogucilo fokusiranje na osnovne funkcionalnosti i intuitivno
korisnicko sucelje. Ovo otvara mogucnosti za buduée prosirenje aplikacije dodatnim
funkcionalnostima, poput naprednih filtara za pretrazivanje, integracije s vanjskim servisima ili
dodatnih opcija za korisnicko iskustvo. Kroz iterativni postupak testiranja, moguce je ponovo
evaluirati 1 unaprijediti aplikaciju temeljem korisnickih povratnih informacija. Ovaj pristup
omogucava kontinuirano usavrSavanje proizvoda, ¢ime se osigurava da ¢e konacni rezultat
najbolje odgovarati potrebama korisnika. Medutim, postoje 1 ogranienja. lako su prototipi
uspjesno testirali osnovne funkcionalnosti, neki aspekti, poput pristupacnosti za osobe S
invaliditetom ili optimizacije za razliCite uredaje, nisu bili u potpunosti adresirani tijekom
prototipiranja. Ova pitanja predstavljaju podru¢ja za poboljSanje u budué¢im verzijama.
Doprinos ovog rada lezi u razvoju aplikacije koja ne samo da ispunjava osnovne funkcije
iznajmljivanja stanova, ve¢ 1 sluzi kao uzor drugima koji se bave sliénim projektima.
Usredotocenost na korisnicko iskustvo 1 iterativni pristup razvoju pruzaju temelj za uspjesnu

realizaciju buduc¢ih funkcionalnosti.
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5. ZAKLJUCAK

U ovom radu istraZene su razli¢ite metode prototipiranja s naglaskom na njihovim prednostima,
ograni¢enjima i1 primjenama u razliCitim fazama razvoja proizvoda. Analizom razli¢itih
pristupa, od papirnih skica i prototipova niske vjernosti do naprednih digitalnih modela i
funkcionalnih prototipova, utvrdeno je da odabir odgovaraju¢e metode znacajno utjeCe na

efikasnost 1 uspjesnost razvoja proizvoda.

Rezultati istrazivanja ukazuju na to da metode prototipiranja nisu univerzalno primjenjive, veé
su njihova ucinkovitost i prikladnost uvjetovani specificnostima projekta, fazom razvoja i
ciljevima koji se zele posti¢i. Na primjer, dok su papirni i prototipi niske vjernosti izuzetno
korisni u ranoj fazi razvoja za brzo testiranje ideja i prikupljanje povratnih informacija, digitalni
1 funkcionalni prototipi su neprocjenjivi za detaljnu evaluaciju 1 optimizaciju konacnog

proizvoda.

Takoder, identificirani su klju¢ni faktori koji utje€u na uspjeSno prototipiranje, ukljuujuci
odabir materijala, dostupnost tehnologija, te interdisciplinarni pristup timu. Preporuke za
buduce istrazivanje ukljucuju dublje proucavanje utjecaja novih tehnologija poput 3D ispisa 1
virtualne stvarnosti na procese prototipiranja, te razvoj metodoloskih okvira koji bi omogucéili

bolje uskladivanje izmedu razli¢itih metoda prototipiranja i specifi¢nih zahtjeva korisnika.

Na temelju provedenog istrazivanja, jasno je da uspjesno prototipiranje ne samo da poboljSava
kvalitetu krajnjeg proizvoda, ve¢ takoder optimizira proces razvoja, smanjuje trosSkove i vrijeme
potrebne za dovrSavanje projekta. U konacnici, razumijevanje i primjena prikladnih metoda
prototipiranja klju¢ni su za postizanje konkurentske prednosti u dinami¢nom trziSnom

okruzenju.
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