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1. UvOD

S obzirom na mnoge promjene unutar institucije Fakulteta elektrotehnike, racunarstva i
informacijskih tehnologija u kontekstu unapredenja i proSirenja fakulteta na dvije odvojene
lokacije, povecanja broja zaposlenih pojavila se potreba za prikupljanjem informacija o inventaru

djelatnika.

Izv. prof. dr. sc. Ivica Luki¢ kao mentor u suradnji s prof. dr. sc. KreSimir Nenadi¢, postavili su

temelje Android aplikaciji, izradom iste web aplikacije i njene baze podataka.

Nastavno tome prof. dr. sc. KreSimir Nenadi¢€ 1 student Renato Stupar su dogovorili temu zavr$nog
rada, a ta je upravo ovaj zavrSni rad pod imenom Android aplikacija za pomo¢ pri obavljanju

inventure.

Obje aplikacije, web 1 android, sluze u navedenu svrhu prikupljanja informacija o inventaru
djelatnika, a moguénosti iste su unos sadrzaja o pojedinom artiklu nakon prethodnog ocitavanja
QR kodova. Neki atributi su predefinirani ranijim unosom administratora, a ostali mogu biti

uneseni 1 naknadno uredeni od strane inventarnog povjerenika.
Ovaj rad sastoji se od poglavlja navedenih u sadrzaju, a ta su opisana u nastavku...

Prvo poglavlje, Postupak izrade aplikacije koji sadrZzi promiSljanje i pristup nacinu izrade
aplikacije. Primjere sli¢nih aplikacija. Drugo i ujedno najopSirnije poglavlje pod nazivom E -
Inventura — Android aplikacija za pomo¢ pri obavljanju inventure - klju¢no poglavlje gdje je
opisan sav proces vezan uz razvoj aplikacije kroz podnaslove: koncept, dizajn i pretvaranje slike
u kod. Posljednje poglavlje, zakljucak kao ukupan osvrt na proces razvoja digitalnih proizvoda.

1.1.Android aplikacija za pomo¢ pri obavljanju inventure

Kratko opisati postupak obavljanja inventure. Osmisliti funkcionalnosti potrebne za provodenje
inventure upotrebom Android aplikacije. Izraditi Android aplikaciju i istu povezati s postojeCom
bazom podataka pomocu izradenog API-ja. Unutar Android aplikacije omoguciti skeniranje

linijskog bar koda ili QR koda pojedine stavke.



2. RJESENJA SLICNIH WEB, ANDROID ILI I0S APLIKACIJA

U ovom poglavlju su obradeni slicni primjeri aplikacija, a neka od tih rjeSenja su navedena uz

objasnjenja u nastavku u nastavku...
2.1. Scan-IT to Office

Scan-IT to Office je sofisticirana Android aplikacija za mobilno skeniranje QR kodova i
barkodova za prikupljanje podataka na temelju obrazaca. Daljinski snimljeni podaci prenose se na
racunalo ili aplikacije u oblaku u stvarnom vremenu. Aplikacija skenira ili prikuplja linijske
kodove, QR kodove, NFC oznake, geolokacije, fotografije, tekstove, korisni¢ke unose, skice i tako
dalje. Korisni¢ki definirani obrasci za unos omogucuju prikupljanje viSe podatkovnih polja

odjednom. Izgled sucelja prikazan je na slici 2.1.

Sustav: Android

QR & Barcodes, NFC Tags, OCR Built-In Form Editor Data Collection, Stocktaking, Check-In/Out, ...

08:40 08:40

o —— Edit form Inventory

08:40 w4

8
P Add
Subtract
o =
¥ e
O[5 4

Query

13930535 A3S98

Slika 2.1 Scan-IT to Office: Izgled korisnickog sucelja aplikacije
Izvor: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tecit.android.bluescanner.office



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tecit.android.bluescanner.office

2.2. QR Reader & Barcode Scanner

QR Reader & Barcode Scanner je skener linijskih kodova i QR kodova, a moze Citati i dekodirati
sve vrste QR kodova i linijskih kodova, ukljucujuéi proizvod, URL, Wi-Fi, Google Auth, kalendar,
VCard, kontakt, tekst, e-postu, geolokaciju itd. Sve funkcionalnosti su smjestene u podnozje
ekrana - donji izbornik (Bottom menu). Izbornih je fiksiran u kontekstu listanja sadrzaja, ali je
dinamican i izmjenjiv prema pojedinim zahtjevima i znacajkama koje se pokrecu pa se prema

istima taj izbornik mijenja $to je vidljivo na slikama. Izgled sucelja prikazan je na slici 2.2.

Sustav: Android

S_&R code/Barcode

Folder 001 FIRST NAME LAST NAME
° i 3 I Sarah Clark

Don't forget what to do
(] PHONE

123456789 )
LILY
© @B
: EMAIL
y1y24667@gmail.com (4
= 4599800387649
(- :
ADDRESS
Nevada-Las Vegas-3849 Sunrise
é’ https://apps.apple.com/US/a... Road

@ +1-302-666-0903
) G
X

Move Export Delete

Slika 2.2 QR Reader & Barcode Scanner: Izgled korisnickog sucelja aplikacije
Izvor: https://play.google.com/store/apps/details?id=qrcode.barcode.gr.scanner.reader.scan.free



https://play.google.com/store/apps/details?id=qrcode.barcode.qr.scanner.reader.scan.free

2.3. QR code reader

Cita¢ QR koda s glavnim znacajkama: &itanje QR koda, skeniranje linijskog koda i stvaranje QR
koda ukljucujuéi tekst, URL, ISBN, telefonski broj, sms, kontakt, kalendar, e-postu, lokaciju.
Glavne funkcionalnosti su smjestene u podnozje ekrana - u donji izbornih (Bottom menu), dok su
ostale, sporedne funkcionalnosti smjestene u gornji izbornih (Top menu). Izgled sucelja prikazan

jenaslici 2.3.

Sustav: Android

ee0 TOHsoft = eeees TOHsOft & 5:17 PM £ 50% 3 eeee TOHsOft = 5117 PM
’ SETTINGS < CONTACT
John Smith
10:15 25/01/2018
Name
John Smith
QR Code Reader Telephone
1.0.0 0962537789
Email
Vibrate C) johnsmith63@gmail.com
Address
Sound 0 36 Avenu, NewYork
Feedback >

ate ann >

Share app >

* © L

9006060

Slika 2.3 OR code reader: Izgled korisnickog sucelja aplikacije
Izvor: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.apple.qrcode.reader



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.apple.qrcode.reader

2.4. QR Code & Barcode Scanner

Aplikacija za skeniranje QR koda ili linijskog koda. Kreira i dijeli QR kodove za otvaranje URL-
ova, povezivanje s WiFi hotspot, dodavanje dogadaja, ¢itanje VCards i tako dalje. Znacajkama je
mogucée upravljati sloZzenim inventarom s nac¢inom poslovnog skenera i1 viSe. Izgled sucelja

prikazan je na slici 2.4.

Sustav: iOS

Scan
barcodes

Get product
information

Barcode

Grandmother's Recipe: Vegetables Sweet & Sour
- o added tugar - 440

827886393706

eBay.couk
9. Crandmcttr's Recive: Vegetabies Smeet &
SO« 10 23003 waer « 8400 8209

Opeon Food Facts
Ceanamcmrer's Recie Vegetabies Savet & Sour

Nutriast Wesls 137 1009
17 g fat o moderate quantiy

© 040 Satwraned tat 1 ko quaney
5.20 SuPars n macerans Quaoty
Q96 9 Salt i moderate quarety

gredents sl

DD
AMazon.co.uk

Amazon.com

Slika 2.4 QR Code & Barcode Scanner: Izgled korisnickog sucelja aplikacije
Izvor: https://apps.apple.com/hr/app/qr-code-barcode-scanner/id1048473097?platform=iphone



https://apps.apple.com/hr/app/qr-code-barcode-scanner/id1048473097?platform=iphone

2.5. ScannerLab - QR Code Generator

ScannerLab je aplikacija za iOS sustave kojom je moguce skenirati i generirati QR kodove 1
linijske kodove. QR kodovi mogu biti dijeljeni sa drugima. Sve glavne funkcionalnosti aplikacije
su smjeStene u podnozje ekrana, u kojem se nalazi fiksirani donji izbornih (Bottom menu). Izgled

sucelja prikazan je na slici 2.5.

Sustav: iOS

Generate - History "

QR code and share with can be stored and viewed
friends at any time

~Scanner

Focused on QR and
Barcode

Croated

=y Barcode

btps://www.icontont

7y Text

s Thangsan

ay 159 8964 2234

S Message

%) Position

Slika 2.5 ScannerLab - QR Code Generator: Izgled korisnickog sucelja aplikacije
Izvor: https://apps.apple.com/hr/app/scannerlab-qr-code-generator/id1612611744



https://apps.apple.com/hr/app/scannerlab-qr-code-generator/id1612611744

3. POSTUPAK IZRADE APLIKACIJE

Buduc¢i da se svijest o dizajnu usmjerenom na korisnika sve viSe naglasava, pristup rjeSavanja
problematike razvoja digitalnih proizvoda je usmjeren na korisnika kroz principe UX dizajna
(engl. User eXperience design) - dizajn korisni¢kog iskustva. UX dizajn u stopu prati i takozvani
Ul dizajn (engl. User Interface design) - dizajn korisnickog sucelja, a oba pristupa su primijenjena

u procesu razvoja ove aplikacije.

Jedna od najvaznijih stvari prilikom izgradnje nekog digitalnog proizvoda su jasne upute i dobro

definirani ciljevi i potrebe korisnika koji ¢e koristiti ovaj digitalni proizvod.

“UX proces” ili “popis zadaca prilikom izgradnje korisnickog iskustva i korisnickog sucelja”

odgovara na neka od sljedecih pitanja:

e “Koja je svrha aplikacije koja se izraduje?”

e “Koji su ciljani korisnici aplikacije?”

e “Koji su moguc¢i rizici do kojih se moze do¢i pri izradi aplikacije?”
e “Koji su koraci izrade koji se mogu primijeniti u aplikaciji?”

e “Koji su alati potrebni za realizaciju?”

o “Koja su ogranicenja u izradi aplikacije?”.

Odgovori na ta pitanja definiraju neke od procesa podijeljenih po fazama koji se koriste prilikom
izgradnje nekog digitalnog proizvoda kao Sto je ova Android aplikacija. Ti procesi, premda nisu
utemeljeni kao konacan popis broja zadaca koje dizajner treba izvrSiti u svrhu kreiranja izvrsnog
digitalnog proizvoda, ve¢ ovise o zahtjevima proizvoda i njegovoj kompleksnosti, su navedeni u

nastavku:

e Definicija opsega projekta

e Razumijevanje problema projekta

e I[strazivanje korisnickog iskustva

e Koncept — skiciranje i izrada maketa i prototipova niske vjernosti

e lzrada makete i prototipova visokih vrijednosti

e Testiranje upotrebljivosti

e Kreiranje sustava elemenata korisnickog sucelja i1 dizajn korisnickog sucelja
e Programski razvoj digitalnog proizvoda

e Testiranje digitalnog proizvoda: revizija i osiguravanje kvalitete



Kao sto je ranije navedeno ova Android aplikacija naslanja se na ve¢ postoje¢u web aplikaciju pa
je vecina zahtjeva ranije definirana i1 ispunjena, a ti su: broj korisnika aplikacije, znacajke,
kategorizacija, pretraga i sli¢no., te se zbog tih definiranih stavki preskacu neki od koraka UX

procesa (procesa prilikom izgradnje korisnickog iskustva).

Dio UX procesa koji je koristen prilikom izrade ovog digitalnog proizvoda su faze navedene u

nastavku:

e Koncept — Web aplikacija: analiza postojeceg digitalnog proizvoda; Mobilna aplikacija:
skiciranje “Arhitekture informacije” i crtanje “Mape protoka informacija korisnickog
iskustva”

e Kreiranje sustava elemenata korisnickog sucelja i1 dizajn korisnickog sucelja

e Programski razvoj digitalnog proizvoda

e Testiranje digitalnog proizvoda: revizija i osiguravanje kvalitete.

Svi procesi su obavljeni i izradeni skicama na papiru, crtanjem korisnickog sucelja u alatu za
crtanje korisnickih sucelja - Figma i programskim razvojem u alatu Android Studio. Navedeni alati

¢e biti obradeni 1 razjasnjeni kasnije u tekstu.



4. E - INVENTURA — ANDROID APLIKACIJA ZA POMOC PRI
OBAVLJANJU INVENTURE

U ovom poglavlju opisani su i obradeni postupci stvaranja konceptualnog modela mobilne

aplikacije, dizajn mobilne aplikacije i pretvaranje slike u kod - programiranje.

Nekima od postupaka konceptualnog stvaranja kao Sto su: analiza postoje¢e web aplikacije,
skiciranje arhitekture informacija, crtanje mape protoka informacija korisnickog iskustva je

postavljen dobar temelj za crtanje korisnickog sucelja.

Dizajn je postupak crtanja korisnickog sucelja koji podrazumijeva kreiranje svih potrebnih

elemenata koji sucelje korisniku ¢ine jasnim za koristenje.

Pretvaranje slike u kod podrazumijeva definiranje oblika dizajniranih elemenata i pridodavanje

znacajki poput interakcija i ponasanja tim elementima putem teksta koda.
4.1.Koncept

Mobilna aplikacija se oslanja na postojecu web aplikaciju, pa su takoder i1 zbog toga preskoceni
neki ve¢ navedeni, a dobro poznati uvrijeZeni koraci postupka izgradnje korisnickog iskustva i
korisnickog sucelja. Revizijom postojece web aplikacije prikupljene su informacije o znacajkama

1 ponasanju iste, a te navodim u nastavku...

4.1.1. Web aplikacija: Analiza postojeceg digitalnog proizvoda

Osnovna funkcija web aplikacije je sakupljanje informacija o inventaru djelatnika fakulteta, krace
reCeno “inventura inventara”. Cilj je da jedna osoba (djelatnik fakulteta - inventarni povjerenik)
koja ima dozvolu fakulteta, dopustenje administratora i korisnicke podatke za ulazak u aplikaciju,
obilaze¢i zgrade fakulteta (sobe 1 hodnike) popisuje sav inventar fakulteta koji koriste djelatnici.

Pocetni zaslon web aplikacije je prikazan na slici 4.1.



Popis mentorstava Bl Py ceinventura x EES - (] X

&« C (Y A feritunioshr/e-inventura/#/ « 8 ?u » e
i1 Apps @ NewTsb Androd Other bookmarks
Upute za inventumo px 0 ZaduZene stavke
IspiSi popisnu listu u Word (ispisuje filtrirane stavke)
E-inventura
Popis svih prostorija u kojima kao djelatnik imate Popis prostorija koje se u Mrkvama vode kao vasa
stavke inventara (ovim odabirom se prikazuju samo  prostorija/ured u kojima boravite (ovim odabirom se prikazuju
VASE stavke inventara): stavke inventara SVIH DJELATNIKA za dotiénu prostoriju): Filtriranje po djelatnicima:
Filtriraj stavke po popisnoj jedinici (prostoriji v Prikazi stavke svih djelatnika u popisnoj jedinici (prosto v Filtrirajte po odgovornoj osobi v :‘isemal
iltere
Odgovorna D Mjesto  Mjesto Sadasnja Prijediog
osoba osobe  Oznaka imovine Naziv imovine & Popisna jedinica¥  troska ID Koli¢ina vrijednost Dodatni opis za otpis
NENADIC 964 1009152 DESKTOP K3-10 2 627 1 0 Da
KRESIMIR
NENADIC 964 nep 1575455434 Holografija - set K3-10 2 627 1 Trebao bi biti Ne
KRESIMIR uveden, ali
nema broj.
NENADIC 964 1009161 LADICAR K3-10 2 827 1 0 Ne
KRESIMIR
NENADIC 964 1022472 LAPTOP K3-10 2 627 1 0 Ne
KRESIMIR
NENADIC 964 1009144 MONITOR K3-10 2 627 1 0 Ne -

Slika 4.1 Korisnicko sucelje postojeée Web aplikacije - pocetni zaslon: prikaz vise subjekata (snimka zaslona)

Web aplikacija je podijeljena na neke osnovne i dodatne atribute pomocu kojih se biljeze 1
definiraju subjekti, njihova imenovanja i opisi; i znacajke za pretragu, kategorizacija i filtracija

podataka. U nastavku su navedeni osnovni i dodatni atributi i znacajke.

e Osnovni atributi:
o Odgovorna osoba
o ID osobe
o Naziv imovine

o Propisana jedinica

e Dodatni atributi:

Oznaka imovine (inventarni broj)
Mjesto troska

Mijesto ID

Koli¢ina

Sadasnja vrijednost

Dodatni opis

o O O O O O

10



Trenutno izvan zgrade fakulteta
Prijedlog za otpis
Privatna imovina
Otpala naljepnica

o O O O

e (Osnovne znacajke:

Pregled subjekata (zaduzene stavke)
Dodaj subjekt

Pretrazi subjekte

Filtriraj subjekte

o O O O

e Dodatne znacajke:
O Upute za djelatnike
Upute za inventurno povjerenstvo

(@)

Koristenje aplikacije
Ferit (poveznica sa web lokacijom fakulteta)
Odjava

o O

Osnovne i dodatne atribute pojedine stavke mogu se vidjeti na slici 4.2.

11



Stavka: SMARTPHONE LENOVO 5"

Odogovorna osoba LUKIC IVICA
ID osobe

Oznaka imovine (inventarni 3001025
broj)

Naziv imovine SMARTPHONE LENOVO 5"
Popisna jedinica
Mjesto troska
Mjesto ID
Koli¢ina
Sadasnja vrijednost
Dodatni opis Ako iz ,Naziv imovine* nije potpuno jasno o ¢emu se radi, ovdje to

navedite, npr. osciloskop, multimetar, uredski stol, itd

Trenutno izvan zgrade
Fakulteta

Prijedlog za otpis
Privatna imovina

Otpala naljepnica

Slika 4.2 Pojedine stavke web aplikacije: prikaz atributa jedne stavke (snimka zaslona)
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4.1.2. Mobilna aplikacija: skiciranje arhitekture informacije

Alat koji je koriSten za izradu arhitekture informacija je web platforma firme Optimal Workshop

prikazan na slici 4.3.

app.opti u o} 9
<« cC o a h % MpGe »0
O 6 = 0o b L1 W 7 ¥ T we [ E3Az B3 Qohelet B3 FAKS B Tools B Design B3 Algebra B webflow Egwork B Fith Bl w. 3 ©® @ @ B @ M @ [ B Tothinkot

OPTIMAL v
ORLEHOP Dashboard Studies T

Good Afternoon Renato

Active Studies My account

Plantype: PRO PLAN
E-Inventura # Setup
Joined 1 nth ago
Rpsinhezopinaovacouteeocsonasd z Woohoo, you're e Pro
g¥e Treetest | Draft | Notime limit u
0 completed.

485 No participant limit

See all plans

Demo studies ~ Recruitment credits balance: O
B optimalSort - Card sorting  Demo v
¢3¢ Treejack - Tree testing  Demo v

Learn more

7= Learn the basics

Usability testing 101

Slika 4.3 Optimal Workshop: alat za testiranja i izradu korisnickih iskustava (snimka zaslona)

Kako bi analizirani podaci bili dobro smjeSteni u mobilnu aplikaciju, informacije koje su
prikupljene bilo je potrebno razvrstati u “drvo grananja informacija” koje se koristi u procesu

ideacije, a naziva se “Arhitektura informacija” prikazan na slici 4.4.

Ovo je jednostavan, ali efikasan, postupak slaganja informacija bez da pozornost oduzimaju crtani
graficki elementi korisni¢kog sucelja, ve¢ je fokus samo na informacijama i1 njihovom

povezivanju.
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v Landing

¥ Login

¥ Main

¥ Feed

All

¥ Add

¥ Camera

¥ Dialog

¥ |nput field

Scan

Agree

Disagree

Insert photo

Save

¥ Menu

¥ Links

Back

Log out

Filter

Search

¥ Dialog

Agree
¥ Disagree

Ok

Slika 4.4 Ahitektura informacija (snimka zaslona)
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4.1.3. Mobilna aplikacija: crtanje Mape protoka informacija korisni¢kog iskustva

Prikupljeni podaci organizirani metodom grananja “Arhitektura informacije”, primijenjeni su i
prikazani kroz postupak “Mape protoka informacija korisni¢kog iskustva” (engl. user flow map),
principom modeliranje entiteta, veza i atributa; a uoblicene geometrijskim likovima poput

pravokutnika, romba i linije prikazanu na slici 4.5.

Tl e e B e W 1S e B e e e o X o e M B e i "
l | USER ALREADY EXIST
I
| 2 4
LANDING E— LOGIN | —_
I
. J |

P o= - -
| FIRST TIME USE

RIS
I

DIALOG —

H |21
‘ ] [ s

Slika 4.5 Mapa protoka informacija korisnickog iskustva (User flow map)

4.2.Dizajn

Teorijsko tematiziranje procesa dizajna promatra se u ¢lanku kao sastavni dio utemeljenja profesije
I stoga na razini teorije, ali i historiografije, odnosno u povezivanju povijesnih i teorijskih uvida,
osnova za konstituiranje povijesti projektiranja za masovnu proizvodnju (onoga §to se danas u
hrvatskom jeziku standardno naziva — dizajn). Projektiranje za masovnu proizvodnju, bilo
uporabnih predmeta ili simboli¢nih tvorevina/znacenja, ima u hrvatskom kontekstu i svoj teorijski
aspekt, o ¢emu svjedoci velik broj ¢lanaka koji su na tu temu objavljivani od 1950. do 1990. ¢lanak
sagledava dizajn kao dio opcega procesa druStvene modernizacije i uspostavlja metodicku osnovu
na teorijskoj aparaturi iz djela teoreticara dizajna u zemljama razvijenoga kapitalizma, s obzirom
na polaznu pretpostavku da je drustveno-ekonomski razvoj bio temeljnom tendencijom drustvenih

zajednica liberalnoga kapitalizma i onih nominalnoga socijalizma. Iznosi se i retrospekcija
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najvaznijih teorijskih ideja o dizajnu u Hrvatskoj u navedenom razdoblju, ¢ime se ostvaruju
sljedeci rezultati: katalogizacija ideja i popis referentnih ¢lanaka kao okvir za daljnje istrazivanje.
U zakljucku ¢lanka povlaci se distinkcija izmedu teorijske pozicije pojma oblikovanje i pojma

dizajn, kao osnova za daljnja istrazivanja i teorijska preispitivanja. [1]

Prica o suvremenom dizajnu se u teoriji spominje u knjizi Fede Vukicéa: Teorija i povijest dizajna,
Kriti¢ka antologija, koja navodi tekst John Ruskin-a pod nazivom “Moderna proizvodnja i dizajn”,
a koji je osvrt na predavanje u Bradfordu u ozujku 1859. godine. U jednom dijelu teksta koji govori
o formi ornamenta nalazi se navod koji spominje primjenjivost elemenata i znacajki poput
kontrasta, niza i simetrije, kKoji kao takvi ¢ine funkcionalnost tog sustava kojeg zovemo ornament.
Samostalno, elementi ornamenta ma koji god oni bili, ukoliko nisu primijenjeni sa ove tri znacajke

¢ine zasebne figure gdje god one bile prikazane.

Kasnije kroz vrijeme, od tog dogadaja do danas dizajn se razvija usporedno sa proizvodima koje
formira, bilo da se radi o fizickom proizvodu poput automobila, perilice za rublje ili susila za kosu,
ili bilo kojem stati¢kom ili interaktivnom grafi¢kom prikazu nekih informacija korisnih za ¢ovjeka.
Rjesenje oblikovanja formi koje se kroz dizajn kreiraju moraju imati primijenjene obje
karakteristike, a te su: estetika i funkcionalnost. Sve dok oba kriterija nisu zadovoljena, taj dizajn

mozemo smatrati djelomi¢no upotrebljivim ili ¢ak i neupotrebljivim.

Kroz industrijsku revoluciju 1 njenu evoluciju pa do danas susreCemo proizvode koji
pretpostavljaju njihovo koristenje, a gdje svakako korisnik tih proizvoda mora uciti metode 1

nacine koriStenja istih.

Dublje izraZeno teoretiziranje o dizajnu 1 primjenu istog na proizvode primje¢ujemo u principima
njemackog dizajnera Dieter Rams-a koji je zakljucio kako dobar dizajn mora biti inovativan, initi
proizvod korisnim, biti estetski prihvatljiv, biti razumljiv, biti nenametljiv, biti poSten, biti

dugotrajan, biti temeljit do zadnjeg detalja, biti ekoloski prihvatljiv i ukljucivati §to manje dizajna.

S obzirom da Zivimo u doba interaktivnosti danas poznajemo princip kreiranja proizvoda koji
gleda iz perspektive korisnika, a taj se zove Dizajn usmjeren na korisnika (engl. Human centered

design).

Deset principa za dobar dizajn Dietera Ramsa

Dobar dizajn je:
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Inovativan

Cini proizvod korisnim
Estetski

Cini proizvod razumljivim
Nenametljiv

Posten

Dugotrajan

Temeljito do zadnjeg detalja

© ®© N o g kB~ w D

Ekoloski prihvatljiv

10. Ukljucuje §to je moguée manje dizajna [2]

4.2.1. Alati i metode dizajniranja korisnickog sucelja

Dizajn korisnickih sucelja ide korak uz korak s razvitkom racunala i sustava korisStenih na istima
poput Windows, MacOS, Ubuntu, Linux i sli¢no. Prva korisni¢ka sucelja koja su se implementirala
u internet i ocitavala internetskim pregledima c¢istim HTML-om (engl. HyperText Markup
Language) su se stilizirala kodom. Pojavom izuma CSS-a (engl. Cascading Style Sheets) sadrzaj
se stilizirao tabli¢no, a nakon toga bilo je potrebno odredeno vrijeme kako bi se korisnic¢ka sucelja

krenula dizajnirati u pravom smislu te rijeci.

Jedan od procesa kreiranja korisnickog iskustva koje je usko povezano s korisni¢kim suceljem je
crtanje samog korisni¢kog sucelja. Crtanje ukljucuje kreiranje sadrzaja poput: navigacija, linkova,
“CTA button” (engl. Call To Action button), mjesto za postavljanje digitalnih slika, odredivanje
tipografije, boja, piktograma ili ikonica, odredivanje horizontalnih razmaka elemenata, vertikalnog
ritma (vertikalni razmaci izmedu grafickih i drugih elemenata) i sli¢no. Sucelja su se razvijala u
raznim digitalnim rasterskim i vektorski orjentiranim alatima za crtanje poput Corel Draw ili
jednog od Adobe-ovih alata poput “Photoshop”, “Illustrator” ili “InDesign”. Od toga doba do
danas su se razvili neki od digitalnih alata poput “Sketch”, “Adobe XD 1 “Figma”.

Figma je vektorski orijentiran alat za digitalno crtanje korisnic¢kih sucelja, odnosno Siroko
rasprostranjen alat za uredivanje i izradu maketa raznih vrsta digitalnih proizvoda i kreiranje
njihove interaktivnosti. Figma je crtacko-kolaboracijski alat zasnovan na ideji o upotrebi na
lokalnoj jedinici putem internetskog preglednika ili desktop aplikacije, a kolaborativno oslonjen

na dijeljenje sadrzaja putem servera. Ovu ideju smislili su Dylan Field i Evan Wallace kao studenti
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Sveucilista Brown u Providenceu 2011. godine. Na ideji su krenuli raditi 2012. godine te je Figma
Cetiri godine kasnije prvi puta objavljena 27. rujna 2016. godine. Prvenstveno je zasnovana na
mrezi dok su dodatne izvanmrezne znacajke omogucili racunalni programi na macOS 1 Windows
platformama. Glavna funkcionalnost, uvedena 22. kolovoza 2019. godine, uz izradu dizajna jest
mogucnost suradnje viSe osoba u stvarnom vremenu. Ovom funkcionalno$¢u je pristup dizajnu

omogucen ne samo dizajnerima nego i cijelome timu koji radi na projektu. Korisnic¢ko sucelje alata

prikazano je na slici 4.6.

N i
1
P
EEEE;
| ']

nnnl:::ll:l::n i‘I |i‘ | i;
nnnu:lnnn HI
nnnalunun I

N
| "1 N
T B

H
I

m .

Slika 4.6 Figma: prikaz korisnickog sucelja

4.2.2. Kreiranje sustava elemenata korisnickog sucelja

Dizajn 1 razvoj digitalnih proizvoda u kontekstu moderne i aktualne IT industrije opcenito
podrazumijeva dvije usko povezane kategorije dizajna, a te su dizajn korisnickog iskustva (eng.

user experience design) i dizajn korisnickog sucelja (engl. user interface design).

Dizajn korisni¢kog iskustva (engl. user experience design) ili skra¢eno “UX design” je poznat 1

kao “Dizajn usmjeren na korisnika” (engl. User-centered design).

Izraz 'dizajn usmjeren na Kkorisnika' nastao je u istrazivatkom laboratoriju Donalda Normana na
Kalifornijskom sveucilistu San Diego (UCSD) 1980-ih i postao je Siroko koriSten nakon
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objavljivanja koautorske knjige pod naslovom: Dizajn sustava usmjeren na korisnika: Nove
perspektive o interakciji Covjek-racunalo (Norman & Draper, 1986). Norman je dalje nadogradio
koncept UCD-a u svojoj temeljnoj knjizi The Psychology of Everyday Things (POET) (Norman,
1988). [3]

Nakon §to je raznim metodama istrazivanja i testiranja definirano zadovoljavajuc¢e korisni¢ko
iskustvo, isto je potrebno prikazati na zaslonu ekrana na kojem se odvija primjena tog istog

iskustva. Tu pocinje prica o korisnickom sucelju.

4.2.3. Dizajn korisni¢kog sucelja

Dizajn korisnickog sucelja (engl. User interface design) ili skra¢eno “Ul dizajn” je prema definiciji

organizacije “Interaction design foundation” sljedece:

Dizajn korisnickog sucelja (UI) proces je koji dizajneri koriste za izradu sucelja u softveru ili
racunalnim uredajima, fokusirajuéi se na izgled ili stil. Dizajneri nastoje stvoriti sucelja koja ¢e
korisnicima biti laka za koriStenje i1 koja ¢e biti ugodna. Dizajn korisni¢kog sucelja odnosi se na

graficka korisnic¢ka sucelja 1 druge oblike—npr. sucelja kojima se upravlja glasom. [4]

Nakon $to su prikupljene sve potrebne informacije i organizirane alatima i metodama koje su ranije
navedene u poglavlju 3.1 Koncept preostala je joS jedna faza kreiranja mobilne aplikacije.
Aplikaciju je bilo potrebno nacrtati na minimalan format ekrana Android uredaja, a taj je 360 x
640 piksela.

U nastavku se nalaze slike s opisima stilova komponenti i drugih elemenata koriStenih za crtanje

- (engl. style guide) i digitalne makete svih ekrana aplikacije.

Na slici 4.7 se nalazi prvi dio spomenutog “style guide” na kome su prikazani definirani tekstualni
stilovi, stilovi koriStenih boja i razmak koriSten izmedu slaganja pojedinih elemenata prilikom

crtanja mobilne aplikacije.
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TYPOGRAPHY / x1.414

Typefamily Weight Title Size
Montserrat Black Headline 3 26
Montserrat Black Headline 2 22
Montserrat Black Sub headline 8
Roboto Regular BUTTON / ACTION TEXT 16
Roboto Medium Body copy 16
Roboto Medium Input field / Item text 16
Roboto Medium Filer button text 2
Roboto Regular Label name / Loble helper 2

SPACING ELEMENTS SYSTEM

8 px

16 px

Line height
37

24 px

Letter spacing

Slika 4.7 Style Guide 1/2

COLORS

HEX 12447F

RGB 18/68/127

HEX 27AAET

RGB 39/170/225

FF1744

RGB 255/23/68

HEX 000000

x
m
x

RGB 0/0/0

32 px 44 px

Slika 4.8 prikazuje drugi dio “style guide” na kome se nalaze definirani elementi poput: CTA

(engl. Call To Action button), ikonice, navigacije i polja unosa.

20



BUTTONS / ACTION TEXT

328 x 56 px
DISABLED
OPACITY 5%

328 56 px
ENABLED
OPACITY  100%

328 x 56 px
OPACITY  100%

CLICKED

96 x 48 px
OPACITY  100%

0DBAC! URED! SPREMI O0BRISI

MENUS

328 x 56 px

Dodaj stavku
NAV BAR

328 x 56 px
TAB BAR

328 x 56 px
BOTTOM NAV

INPUT FIELDS / ITEM BOX

Input field text opacity: 75% / Lable name opacity 50%

0 328 x 56 px
Renato Stupar v
DROPDOWN MENU
N 328 x 56 px
LG 27 " Monitor Uit
INPUT FIELD
Mjesto trotka 328 x 56 px

DISABLED FIELD

328 x 56 px
INPUT FIELD HELPER

HEX
RGB

HEX
RGB

HEX
RGB

ICONS

Icon size: 16x16px / Outline box size 24x24px

000000
0/0/0 Y
27AAET a
39/170/225

&«
12447F
18/68/127

v
27AAE1
39/170/225 o

Odaberi filter

W/ Proplasna jedinica

W/ Nazivimoviee /7 Odgovorna osobs

Pretrazi

Renato St

H Renato Stupar 123

Renato Stupar 123

Monitor Uttza Fine 5k

Slika 4.8 Style Guide 2/2

Filter Q Search
Profil = Menu
Back x Close
Check v Dropdown
Add

360 x 154 px EFFECT: DROP SHADOW
EXP MENU X:0/Y:4/8:4/8:0/0:25%

360 x 154 px EFFECT: DROP SHADOW
EXP MENU X:0/Y:4/B:4/S:0/0:25%

328 x 56 px
INPUT FIELD ERROR

360 x 64 px EFFECT: DROP SHADOW

ITEM BOX: DEFAULT X:0/Y:2/8B:4/8:0/0:25%

360 x 64 px EFFECT: DROP SHADOW

ITEM BOX: HOVER X:0/Y:2/B:4/8:0/0:25%

64 x2px
ITEM SEPARATOR LINE
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Na slici 4.9 se vide makete dizajniranih ekrana koje prikazuju: ulazni ekran (engl. splash screen),

ekran za prijavu u aplikaciju (engl. login screen) i sko¢ne poruke sustava za odobrenje koriStenja

nekih aplikacija na pametnom telefonu korisnika (engl. pop-up messages, modals).

Prijava

Prijava Prijava

iprezime@ferit.hr rstupar@etfos.hr |

Korisnicko ime
rstupar@etfos.hr

Netotno korisnicko ime i zaporka
| ax o

Netoéno korisnicko ime ili zaporka

PRIJAVA PRIJAVA

R R
a s'd f g-h j k|

&z x cvbnm@E

723 / © @

Android wants to use Camera access must be
your camera? allowed!

CONTINUE

Slika 4.9 Makete ekrana 1/4
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Slika 3.10 prikazuje sljedece makete ekrana na kojima se vide: pocetni zaslon - sucelje svih stavki

koje vidi inventarni povjerenik, dodavanje i uredivanje pojedine stavke; skocna poruka za potvrdu

odbacivanja promjena napravljenih u pojedinoj stavci.

Ivica Luki¢

Ivica Luki¢

Kresimir Nenadi¢

H Ivica Luki¢

KreSimir Nenadi¢

¢ Dodaj stavku

Y Stavke
Kresimir Nenadi¢

E Kresimir Nenadi¢

Renato Stupar 123

—
LG 27 Monitor Ultra Fine 5k K312
E Renato Stupar 123

€ Dodaj stavku

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna

ODBACI SPREMI

Slika 4.10 Makete ekrana 2/4

Renato Stupar

1234567

LG 27 * Monitor Ult

Do you want to discard
changes?

All data will be lost. To go back
and continue to edit your Item
click "cancel”, to clear all click

“discard’

DISCARD
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Sljede¢i ekrani maketa aplikacije na slici 4.11 prikazuju: prikaz pojedine stavke i moguénosti

manipuliranja istom, sko¢nu poruku za potvrdu brisanja pojedine stavke, izbornik s dodatnim

opcijama aplikacije (engl. hamburger menu) i prikaz pretrage pojedinih stavki.

Odgovorna osoba Renato Stupar
ID osobe 123
Oznaka imovine 1234567

Naziv imovine LG 27 “ Monitor
Ultra Fine Sk

Popisna jedinica K3-12
Mijesto troska

Mijesto ID

Kolicina

Sadasnja vrijednost 0

Trenutno izvan zgrade Ne
fakulteta

x  E-inventura

Upute za djelatnike

Koristenje aplikacije

€ Stavka

fakulteta
Prijedlog za otipis
Privatna imovina
Otpala naljepnica

Dodatni opis

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse
cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.

UREDI

v 4 &1230

Upute za inventurno
povjerenstvo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

elit, sed diam nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim
veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis autem vel eum
iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse
molestie con

Upute podnaslov

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
elit, sed diam nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna.

Slika 4.11 Makete ekrana 3/4

Do you want to delete this

te

Stavke

Pretrazi

> go back

your Item

ick “cancel”, to clear all click

& 1230

Renato St

Renato Stupar

Renato Stupar

Renato Stupar
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Slika 4.12 prikazuje makete ekrana aplikacije na kojima se vidi: znacajka filtera stavke po

pojedinim oznakama, a te su: Odgovorna osoba, ID osobe, Naziv imovine, Propisana jedinica.

Stavke Stavke Stavke

Odaberi filter Odaberi filter Odaberi filter

&/ Propisana jedinica IRV GRIEEETE +/ Propisana jedinica +/ Propisanajedinica 4/ 1D osobe

Ivica Luki¢

Ivica Luki¢ E Renato Stupar

Renato Stupar

Ivica Lukié E Renato Stupar

E Ivica Lukié E Renato Stupar H Kresimir Nenadié

Stavke

Odaberi filter

Vv Pre

E Ivica Luki¢

E Ivica Luki¢
E Ivica Luki¢

Slika 4.12 Makete ekrana 4/4
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4.3.Pretvaranje slike u kod

Nakon $to su opisno i crtanjem korisnickog sucelja kreirani svi elementi koji odreduju dizajn,
sljedeca faza razvoja mobilne aplikacije je pretvaranje slika u kod - programski razvoj. Zasloni
koji su nacrtani najprije se kreiraju u obliku XML dokumenta pa im se pomocu Java i Kotlin
programskih jezika dodaju funkcionalnosti. Za dovrSavanje ovog koraka koristen je programski

alat Android Studio.

Android Studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje (integrated development environment)
za Googleov operativni sustav Android, izgradeno na JetBrainsovom IntelliJ IDEA softveru i
dizajnirano posebno za Android razvoj. Dostupan je za preuzimanje na Windows, macOS i Linux

operativnim sustavima. [5]

Kada se kreira Android aplikacija u Android Studio to podrazumijeva kreiranje zasebnog projekta
za svaku novu aplikaciju koju razvijamo. Projekt podrazumijeva radni prostor koji se sastoji od
izvornog koda, resursa, testiranja koda i izgradnje konfiguracija, te se sastoji se od niza

dokumenata i klasa koji definiraju aplikaciju.

4.3.1. XML - programski razvoj izgleda

XML (engl. eXtensible Markup Language) je softverski i hardverski neovisan alat za pohranu i
transport podataka koji se koristi za razvoj izgleda digitalnog proizvoda - aplikacije, kako je ranije
ve¢ spomenuto. XML datoteke pohranjivanjem sadrze podatke o izgledu, stilu, poziciji svih
elemenata koji su vidljivi na zaslonu korisnickog sucelja. Svaki element predstavlja klase u

programskom jeziku. Razvojem izgleda nastaju objekti na kojima su vrSene odredene radnje.

Android Studio podrazumijeva tri vrste izgleda elemenata koji definiraju na¢in slaganja elemenata,
a ti su: linearni (engl. LinearLayout), relativni (engl. RelativeLayout) i izgled s ograni¢enjima

(engl. ConstraintLayout).

U linearnom izgledu elementi se slazu jedan ispod drugoga, dok se u relativnom izgledu slazu u
odnosu jedni na druge. Izgled s ogranicenjima je izgled koji nudi prilagodljive i fleksibilne nacine

prikaza.

Svaki od elemenata mora sadrzavati atribute poput visine i Sirine. Svakome elementu dodjeljena

je jedinstvena oznaka (id) pomocu koje se pristupa pojedinom elementu. Osim visine i Sirine
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ukoliko se koristi izgled s ograni¢enjima potrebno je postaviti ograni¢enja svakome elementu.

Ogranicenja se mogu postaviti u odnosu na roditeljski element ili bilo koji susjedni element.

Osim visine i Sirine elementu je moguce postaviti margine i uvlake, boju, veli¢inu teksta, pozadinu,

poravnanje i razne druge atribute koji ih opisuju.

4.3.2. Prikaz koda po izgledu i znacajkama korisni¢kog sucelja

U nastavku su prikazani dijelovi koda koji opisuju izgled i zna¢ajke aplikacije za:

e Login
e Main
e Additem
e Scan code

e Hamburger menu
e Search

e Filter
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Login

Slika 4.13 prikazuje kod za LoginActivity koji predstavlja pocetni ekran nakon §to se aplikacija

pokrene. U njemu se nalaze gumb za ulazak u glavni dio aplikacije, dva polja za unos korisnickog

imena 1 zaporke, naslovi pojedinih polja te poruke u slucaju neispravnih podataka za prijavu.

Izgled sucelja opisan kodom prikazan je na slici 4.9.

LoginBtn.setOnClickListener {new View.CnClickListener () {
: erride
public void onClick(View view) {
String username = UsernameEt.getText () .toString();
String password = PasswordEt.getText ().toeString();

"

if ("admin@ferit.hr".equals(username) && "admin".eguals(password))

Intent i = new Intent(MainActivity.this, ContentActivity.class);

startActivity (i) :
finish():
} else if (!Madmin@ferit.hr".equals (username) &&
Madmin".equals (password)) |
zernameErrorTv,.setVigibility (View,. VIS

Passwo

} else if (!Madmin@ferit.hr".equals (username) &&
"gdmin".equals (password)) |

UsernameErrorTv.setVisibility (View. VISIBLE) ;

Passwao E
} else if ("admin@ferit.hr".equals(username

'Madmin".equals (password)) {
UzernameErrorTv.setVisibility (View. GONE) ;
PasswordErrorTv.setVisibility (View.VISIBLE) ;

l else {
UzernamebErrorTv.setVisibility (View. GONE) ;
tVisibility (View. GONE) ;

PasswordErrorTv. se

1)z

Slika 4.13 Isjecak koda: Login
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Main

Slika 4.14 prikazuje kod za MainActivity, koji glavni dio aplikacije jer se u njemu nalazi najveéi
dio funkcionalnosti. U njemu se nalazi lista svih unesenih podataka koje se moze uredivati i brisati.
Uredivanje je moguce kratkim pritiskom na Zeljeni element liste dok se brisanje vrS$i dugim
pritiskom na Zeljeni element. Prilikom brisanja elementa pojavljuje se dijalog kao dodatna provjera
prije brisanja. Takoder, u njemu se nalaze gumbovi za filtiriranje unesenih podataka, pretrazivanje
unesenih podataka, skeniranje novog elementa te otvaranje Hamburger menu-a. Izgled sucelja

opisan kodom prikazan je na slici 4.10.

ed vold onCreate (Bundle aavadlﬂﬂtanceﬁtate} {
super.onCreate (s a"ﬁdlnut;nu State);
I"i?i'qu".:_!.‘_—:',.i‘.‘llll.i-.l'a'l‘EdT.IJLE—Z[i'\'.l.rlii"._!'.-\‘.Pr.:-{ URE NOQ TITLE):
getSupportActionBar () .hidel() s
setContentView(R.lavout.activity content);
presenter = new ItemListPresenter (this,
DatabaseManager.getDatabaseInstance());
;
protected void onResume ()
super.onBesume () ;
prasenter.setView();
I
0 CB = findViewById(R.id.pJdedinicaCE);
NazivImovineCB = findViewById(R.id. zivImovineCB) ;
: B = findWViewBy Ii(h.Ld.?uU." _n];
rnafsobaCE = findViewById(R.id.odgovernaQsobaCB);

findviewById(R.id.scanBtn);
= findviewById(R.id.

searcnivy:

= findvViewById(R.id.searchLL);

= findViewById(R.id.filterLl);
ItemListlv = findViewById(R.id.itemListLv);
ItemListLv.setTextFilterEnabled (true);
InfelB = findViewById(R.id.infoIB);

i -
4+ e

ApplE = findViewById(R.1id.applB)
FilterIB = findViewById(R.id.f1
SearchEt = findViewByIld (P
SearchIB = findViewById(R.
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@override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
requestWindowFeature (Window. FEATURE NO TITLE) ;
getSupportActionBar () . .hide():
setContentView( BOverride

public void navigateToAddItem() {
Intent intent = new Intent(this, AddItemActivity.class);
startActivity(intent);

B0verride
public void showltems (List<Item> itemList) {
itemListAdapter = new ItemListAdapter(this, itemList);

ItemListLv.setAdapter (itemListAdapter);

Slika 4.14 Isjecak koda: Main



Add item

Slika 4.15 prikazuje kod za dodavanje podataka pokrece se automatski nakon skeniranja barkoda
ili QR koda. Sva polja za unos se automatski popunjavaju podacima dobivenim skeniranjem nakon
¢ega je pojedine mogucée dodatno urediti. Unutar AddItemActivity nalaze se dva gumba, jedan za
dodavanje podatka u listu i drugi za odbacivanje skeniranih podataka. Klikom na gumb za
odbacivanje pojavljuje se dodatan dijalog kao provjera. Izgled sucelja opisan kodom prikazan je

na slici 4.10.

public

void in;t”iﬂw(] {

5 soba = getlntent().getStringExtra ("odgo
: uprlnrplrih.gpr tringExtra ("idCsobe™
cznakalmovine = getlntent().getStringExtra ("o ebnlm““i?“"):
nazivimoevine = getlntent().gets trlnguxtrd(",uh
<]5?ﬁJHJ.'Lu, = getIntent () .getStringExtra ("

vornaCsoba®) ;

! HK’IHH"]

edinic ),’

3
. g
@ @ 'g

stoTroska = getIntent () .getStringExtra("mjestoTroska™)
miestold = getIntent().getStringExtra("mijestold");
kelicina = getIntent().getStringExtra("kclicina"}:
sadasnjaVrijednost = getIntent () .getStringExtra("sadasnjaVrijednost"™):;
trenutnelzvanZgradeFakulteta =

getIntent () .getStringExtra (“"trenutnolzvanigradeFakulteta”);
prijedlogZa0Otpis = getIntent() .getStringExtra ("prijedlogZaOtpis™);
privatnalmovina = gprlnrénr(l.apt“'ringExtra["pr;valnAIHUuina");
otpalaNaljepnica getlntent () .getStringExtra("otpalaNaljepnica™);

dodatanOpis = getIntent () .getStringExtra ("dodatanOpis™);
String[] odgovornaOsobaArr = {odgovornaldsobal;
String[] popisnadedinicaArr = {popisnaJedinical;
String[] trenutnolzwvanZgradeFakultetalArr =
{trenutnolzvanZgradeFakultetal;
String[] prijedlogZaOtpisArr = {prijedlcgZaltpis}:
String[] privatnalImovinalArr = {privatnalmovina}l;
String[] otpalaNaljepnicalArr = {otpalaNaljepnica};

idOsobeTv., setText (idlsaobe) ;

oznakalmovineTv.,setText (oznakalmovine) ;

rineEt.setText (nazivImovine);

skaTv.setText (mjestoTr
mjestoldTv.setText (mjestold);
kelicinaTv.setText (kelicina);

sadasnjaVrijednostTv.setText (sadasnjaVrijednost);
dodatanOpisEt.setText (dodatanCpis);

ka);
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odgovornaCsobaSp = findViewById(R.id.odgovornaOscbaSp):
idOsobeTv = findViewById(R.id.idOsobeTv);
oznakaImovineTv = findViewById(R.id.oznakaImovineTv);
nazivImovineEt = findViewById(R.id.nazivImovineEt);
pepisnaJedinicaSp = findViewById(R.id.popisnaJedinicaSp);
mjestoTroskaTv = findViewById(R.id.mjesteTroskaTv);
mijestoldTv = findViewById(R.id.mjestoldTv);
kolicinaTv = findViewById(R.id.kolicinaTv);
sadasnjaVrijednostTv = findViewById(R.id.sadasnjaVrijednostTv);
trenutnolzvanfZgradeFakultetaSp =

findViewById (R.id. trenutnolzvanZgradeFfakultetasSp);
prijedlogZaOtpisSp = findViewById(R.id.prijedlogZaOtpissSp);
privatnalmovinaSp = findViewById(R.id.privatnaImovinaSp):;
otpalaNaljepnicaSp = findViewById(R.id.otpalaNaljepnicaSp):
dedatanOpisEt = findViewById(R.id.dodatanOpisEt);

ArrayAdapter<String> odgovornaOsobaAl = new Arrayhdapter<String>(this,
android.R.layout.simple spinner item, odgovecrnaOscbalArr);

odgovornalOscbaSp.setAdapter (odgovornaCsobalA) ;

odgovornalscobaSp.setEnabled (false);

AddIitemBtn = findViewById(R.id.addItemBtn);
DiscardItemBtn = findviewById(R.id.discarditemBtn);

AddItemBtn.setOnClickListener(new View.OnClickListener () |
@Override
public wveid onClick(View v) |
presenter.addItemClicked (odgovorna®Osoba, idOscbe,
oznakaImovine, nazivImovineEt.getText().toString(),
popisnadedinica, mjestoTroska, mjestold, kolicina,
sadasnjaVrijednost, trenutnolzvanZgradeFakulteta,
prijedlogZaOtpis, privatnalmovina, otpalaNaljepnica,
dodatanOpisEt.getText () .toString()};
Intent intent = new Intent{(AddItemActivity.this,
ContentActivity.class);
intent.addFlags (Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TASK |
Intent.FLAG _ACTIVITY NEW_TASK);
startActivity (intent);
finish();

Slika 4.15 Isjecak koda: Add item
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Scan code

Slika 4.16 prikazuje kod za skeniranje barkoda ili QR koda, a pokrece se klikom na "+" gumb koji
se nalazi u MainActivity. Nakon toga se otvara kamera mobilnog uredaja i skeniranjem zeljenog
barkoda dohvacaju se podaci koje on sadrZi te se oni prosljeduju u formu za dodavanje podataka.

Izgled sucelja opisan kodom prikazan je na slici 4.10.

PYrY1d€e

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
requestWindowFeature (Window. FEATURE NO TITLE);
getSupportActionBar () .hide() s
setContentView(R.layout.activity scan_ code);

intentIntegrator.setPrompt ("Scan a barcode or QR Code");
intentIntegrator.setOrientationLocked (true);
intentIntegrator.initiateScan():

i0verride
protected wvoid onActivityResult (int requestCode, int resultCode,
Intent data) |
super.onhctivityResult (requestCode, resultCode, data);
IntentResult intentResult =
IntentIntegrator.parseActivityResult(requestCode, resultCode, data);
if (intentResult != null) {
if (intentResult.getContents() == null) |{
Intent intent = new Intent (ScanCodeActivity.this,
ContentActivity.class);
startActivity(intent);
} else {
String grContentData = intentResult.getContents():
try {
JSONObject grdsonData = new JSONCObject(grContentData);
Iterator<String> datalterator = qrJdsonData.keys();
Intent i = new Intent(ScanCodeActivity.this,

AddItemActivity.class);

while (datalterator.hasNext()) {
String itemKey = datalterator.next();
try |
Object itemValue = grdsconData.get (itemKey);
i.putExtra(itemkKey, itemValue.teString());
} catch (JSONException e) |
e.printStackTrace();
}
!
startActivity(i);
finish():
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} catch

(JSONException e) {
e.printStackTrace():
Intent intent = new Intent(ScanCodelActivity.this,

ContentAetivity.classg) ¢

}

startActivity(intent);

P oelse |
Intent intent = new Intent(ScanCodeActivity.this,
ContentActivity.class);
startActivity({intent};

Slika 4.16 Isjecak koda: Scan code
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Hamburger menu

Slika 4.17 prikazuje kod za “Hamburger menu” sastoji se od klikabilnih tekstova - gumbova.
Pomocu njih se otvaraju zasloni koji sadrze: upute za djelatnike, upute za inventurno povjerenstvo
te kratke upute za koristenje aplikacije. Preostala dva gumba sluze za odlazak na web stranicu
FERIT-a te za odjavu iz aplikacije. Nakon odjave iz aplikacije prikazuje se pocetni ekran kao 1

nakon pokretanja aplikacije. Izgled sucelja opisan kodom prikazan je na slici 4.11.

crotected wold onCreate (Bundle szavedInstanceState)

requestWindowlFeature (Window. FEATUR
tSupportictionBar () .hide () ;

setContentView(R.lavout.activity app info);

ge

DjelatniciBtn = findViewById(R.id.uputeZaljelatnikeButton);

Povierenstvol

findviewById(R.id.uputefalnventurnofovijerenstvoButton);

KoristenjeBtn = findViewBvId(R.id.koristenjedplik

FeritBtn = findViewById(R.id. feritButton);

OdjavabBtn = findViewById(R.id.odjavaButton);

= findvViewById(R.id.close

Buttorn);

Slika 4.17 Isjecak koda: Hamburger menu
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Search

Slika 4.18 prikazuje dio koda za pretrazivanje unesenih podataka otvara se klikom na pripadajuéu
gumb koji je u obliku povecala. Sastoji se od polja za unos i na temelju unesene vrijednosti

pretrazuje se cijela lista 1 prikazuju se samo oni koji zadovoljavaju zadani kriterij. Izgled sucelja

opisan kodom prikazan je na slici 4.11.

earchIB.setOnClickListener (new View.COnClickListener () /{

public void conClick(View w) |
i ~s igibility() == View.VISIBLE) |

sibility (View.G

filterLL.setVisibility(View.GONE

xxtChanged (CharSequence =3, int start, int

prublic void before

count, int after) |

public void onTextChanged (CharSequence s, int start, int

., 1nt count) |

o
m
1y
Q
H
i1}

itemListAdapter.getFilter().filter{s.toString()):

‘extChanged (Editable s)

Slika 4.18 Isjecak koda: Search



Filter

Slika 4.19 prikazuje dio koda za filtriranje unesenih podataka. Ova znacajka se otvara klikom na
pripadaju¢i gumb koji je u oznacen ikonicom filtera. Sastoji se od Cetiri polja - “checkbox”
ikonice. Svaki od ta Cetiri polja predstavlja jednu stavku unesenog podatka, te se klikom na svaki
od njih podaci sortiraju prema stavci koju to polje predstavlja, a definirano je imenima glavnih
atributa koju svaka pojedina inventarna stavka posjeduje. Izgled sucelja opisan kodom prikazan

jenaslici 4.12.

FilterIB.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {

public void onClick(View w) |
if (filterLL.getVisibility()

searchlL.setVisibility (Vies

setVisibility (View, GONE) ;

i onClick{View v) {

= dbInterface.getltems();
N zdinicaCB., isChecked()) {

s.sort{itemList, new Comparator() |

public int compare (Object ol, Object o02) |
Item pl = (Item) ol;
Item p2 = (Item) o2;
return
pl.getPopisnaJedinica () .compareTolgnoreCase (p2.getPopisnadedinica()):
1
b

itemListAd

NI g
i1temlLigst)

ItemlListAdapter (getipplicationCo
ItemListLv,setAdapter(itemlListAdapter);
} else {

itemListAdapter = new

¥

ItemListRAdapter (getApplicationContext (), itemlList)

~a
£l

Slika 4.19 Isjecak koda: Filter
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5. ZAKLJUCAK

Razvoj digitalnih proizvoda poput android aplikacije zahtjeva konstantan razvoj i razvoj unutar
procesa koji je u korak sa vremenom i razvojem tehnologije. Povrh toga, ljudi su ti za koje razvijaju
digitalni proizvodi, a ¢ovjek i njegova svijest se razvijaju usporedno sa razvojem tehnologije.
Premda nisu svi digitalni proizvodi namijenjeni da budu direktna pomagala u svakodnevnom
zivotu, ¢ak 1 oni koji su prisutni iskljucivo u svrhu zabave neposredno sudjeluju u olakSavanju
svakodnevnog Zivota. Kao i u svemu postoji tendencija da se novonastala pomagala koriste u krivu

svrhu, a takva nastojanja treba apostrofirati i stvarati svijest o zlouporabi.

Aplikacija je izvezena u .apk formatu, instalirana i testirana na HUAWEI Mate 40 Pro pametnom
telefonu koji koristi Android operacijski sustav. Sve osmi$ljene znacajke funkcioniraju

besprijekorno. Mobilna aplikacija spremna je za upotrebu.
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SAZETAK

Naslov: Android aplikacija za pomo¢ pri obavljanju inventure

Ovaj rad sadrzi sve elemente razvojnog procesa kreiranja mobilne aplikacije pocevsi od koncepta
koji se sastoji od analize postojeceg digitalnog proizvoda, preko postavljanja temeljnih uvjeta za
vizualni prikaz svog sadrzaja aplikacije, vizualizacija sadrzaja i dodavanje ponasanja znacajkama
mobilne aplikacije.

Aplikacija sluzi kao pomagalo inventurnom povjereniku prilikom sakupljanja i biljezenja

informacija o inventaru.

Kljucne rijeci: android, aplikacija, inventura
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ABSTRACT

Title: Android application for stocktaking

This work contains all the elements of the development process for creating a mobile application
starting from the concept which consists of the analysis of the existing digital product, through the
setting of the basic conditions for the visual display of the application’s content, the visualization

of the content and the addition of behaviour to the mobile application's features.

The application serves as an aid to the inventory commissioner when collecting and recording

information about the college's inventory.

Keywords: android, application, inventory
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