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SAZETAK

U suvremenom poslovnom okruzenju, pracenje performansi grafickih strojeva kljucno je
za postizanje visokokvalitetnog tiska i optimizaciju produktivnosti. Cilj ovog rada bio je
razviti intuitivno i pregledno korisnicko sucelje koje omogucuje korisnicima pracenje
vaznih parametara grafickih strojeva.

Koristenje metodologija 1 alata za dizajn korisnickog sucelja omogucilo je izradu
wireframeova i prototipa sucelja s naglaskom na intuitivnost i jednostavnost koristenja.
Odabir boja, fontova i ikona temeljio se na pravilima vizualnog dizajna kako bi se stvorio
vizualni identitet aplikacije koji odrazava njezinu profesionalnost i modernost.

Razvijena mobilna aplikacija bi omogucavala korisnicima pracenje performansi grafickih
strojeva putem jednostavnog sucelja. Korisnicima se pruzaju informacije o ukupnom broju
otisaka, otiscima u boji, crno-bijelim otiscima, koli¢ini tonera i stanju pisaca, omogucujuci
im cjelovit uvid u performanse strojeva. Takoder, aplikacija pruza moguénost upravljanja
pisac¢ima, ukljuéujuci opcije povezivanja i odspajanja putem Wi-Fi mreze.

Pregled mobilne aplikacije jasno prikazuje korisnicki tok 1 interakciju s aplikacijom. Kroz
korisnicko iskustvo, aplikacija se isti¢e po svojoj jednostavnosti, intuitivnosti i
preglednosti.

Na temelju postignutih rezultata dizajna i koncepta aplikacije, zakljucuje se da je aplikacija
uspjeSna u pruzanju relevantnih informacija o performansama grafickih strojeva i
olakSavanju njihovog upravljanja. Isti€u se implikacije za daljnji razvoj i primjenu

aplikacije u industriji tiska.

Kljucne rijeci:

Graficki strojevi, dizajn, mobilna aplikacija, korisnicko sucelje
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1. UVOD

Suvremeno poslovno okruzenje karakterizira intenzivna potreba za optimizacijom
produktivnosti i postizanjem visokokvalitetnih rezultata. U podrucju tiskarske industrije,
pracenje performansi grafickih strojeva igra klju¢nu ulogu u postizanju ovih ciljeva.
Pracenje broja otisaka, koli¢ine boje u toneru, stanja u kojima se graficki stroj nalazi i
ostalth parametara strojeva omogucuje precizno upravljanje procesima tiska i
pravovremeno otkrivanje potencijalnih problema.

U skladu s tim, cilj ovog zavr$nog rada je predloziti inovativnu aplikaciju za praéenje
performansi grafic¢kih strojeva, koja ¢e omoguciti korisnicima da jednostavno i pregledno
prate kljuéne metrike 1 parametre svojih strojeva. Fokus rada je na dizajnu i
konceptualnom prikazu aplikacije, s naglaskom na stvaranje intuitivnog i korisni¢ki
prijateljskog korisnickog sucelja.

Kroz analizu potreba industrije i korisnika, bit ¢e istrazeni kljucni zahtjevi i
funkcionalnosti koje korisnici ocekuju od aplikacije za prac¢enje performansi grafickih
strojeva. Metodologije 1 alati za dizajn korisni¢kog sucelja bit ¢e primijenjeni kako bi se
stvorio optimalan korisni¢ki dozivljaj i osigurala jednostavnost koristenja aplikacije.

U radu ¢e biti prikazane mogucénosti upravljanja pisaca putem aplikacije, ukljucujuci
opcije povezivanja i odspajanja putem Wi-Fi mreze.

Kroz primjenu odgovarajucih dizajnerskih principa i metoda, te fokusiranje na korisnicko
iskustvo, mobilna aplikacija moze pruziti intuitivan i ucinkovit nacin pracenja

performansi strojeva te poboljsati produktivnost i kvalitetu u tiskarskoj industriji.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. Uvod u proces dizajniranja mobilnih aplikacija

Dizajniranje mobilnih aplikacija postaje sve vaznije s rastu¢om popularnoséu pametnih
telefona 1 tableta. Mobilne aplikacije omogucuju korisnicima pristup informacijama,
uslugama i zabavi na jednostavan i intuitivan naéin [1]. Proces dizajniranja mobilnih
aplikacija obuhvaca razlicite korake koji su klju¢ni za stvaranje korisnicki prijateljskih,
estetski privla¢nih i1 funkcionalnih aplikacija.

U procesu dizajniranja mobilnih aplikacija, tim dizajnera paZzljivo proucava potrebe
korisnika, istrazuje trziste i analizira konkurenciju. Temeljem tih saznanja, postavljaju se
ciljevi dizajna i definiraju korisni¢ki zahtjevi i funkcionalnosti. Nakon toga, slijedi izrada
wireframea i prototipa koji vizualno prikazuju strukturu i raspored elemenata na sucelju
aplikacije [2].

Dizajniranje korisnickog sucelja mobilne aplikacije ukljucuje odabir odgovarajuceg stila
i teme, primjenu principa vizualnog dizajna, odabir boja, tipografije i ikona te stvaranje
vizualnih elemenata koji ¢e poboljsati korisnicko iskustvo [3]. Vazan dio procesa je
testiranje prototipa s korisnicima kako bi se prikupile povratne informacije i provele
iteracije u dizajnu.

Proces izrade mobilnih aplikacija zahtijeva suradnju izmedu dizajnera, programera i
drugih clanova tima. Dizajn sluzi kao smjernica za razvoj aplikacije, pruZajuci
programerima jasne upute i dokumentaciju. Nakon razvoja, aplikacija se testira i evaluira
kako bi se osiguralo da ispunjava postavljene ciljeve i pruza optimalno korisni¢ko
iskustvo.

Kroz paZljivo planiran i kreativan proces dizajniranja, mobilne aplikacije mogu postici
uspjeh privlaceéi korisnike, olakSavajuci njihove zadatke i1 pruzajuéi vrijedne usluge.
Dizajn mobilnih aplikacija ima mo¢ transformirati ideje u stvarnost i pruziti korisnicima

izvanredno iskustvo na njithovim mobilnim uredajima.



2.2. Odredivanje ciljeva aplikacije

Odredivanje ciljeva aplikacije predstavljaju klju¢ni temelj za uspje$no dizajniranje
mobilne aplikacije. Definiranje ciljeva pruza smjernice dizajnerima i timu za razvoj
aplikacije te omogucuje uskladivanje s o¢ekivanjima korisnika i poslovnim ciljevima [4].
Postavljanje ciljeva prije dizajniranja aplikacije ima nekoliko vaznih prednosti i koristi,
kao $to su jasnije razumijevanje svrhe aplikacije. Jasan cilj definira Sto aplikacija treba
posti¢i i1 kako ¢e korisnici od nje imati koristi. To omogucuje fokusiranje dizajna na
Klju¢ne znacajke i funkcionalnosti koje podrzavaju taj cilj. Postavljanje cilja takoder
olakSava identifikaciju ciljne skupine 1 razumijevanje njihovih potreba. Bolje
razumijevanje korisnika omogucuje dizajnerima da stvore korisnicko sucelje koje je
prilagodeno njihovim preferencijama i zadovoljava njihove potrebe. Odredivanje jasnih
ciljeva aplikacije pomaze i u odabiru i prioritiziranju kljuénih funkcionalnosti. Dizajneri
mogu usmjeriti svoje napore na razvoj funkcionalnosti koje su najvaznije za postizanje
ciljeva aplikacije, ¢ime se osigurava efikasnost i uspjeh aplikacije. Takoder omogucuje
uskladivanje dizajna aplikacije s poslovnim ciljevima organizacije. Aplikacija moze imati
cilj povecanja prodaje, unaprjedenja korisni¢kog iskustva ili stvaranja dodatne vrijednosti
za korisnike. Ciljna orijentacija osigurava da se dizajn fokusira na postizanje tih ciljeva i
doprinosi uspjehu poslovnog poduhvata. Definiranje cilja izmedu ostalog omogucuje i
uc¢inkovitije planiranje i implementaciju. Pruza jasnije razumijevanje o tome sto treba
postici, kako ¢e se mjeriti uspjeh i koji su koraci potrebni za postizanje cilja. To olakSava
organizaciju rada, raspodjelu resursa i pridrzavanje zadanih rokova.

Ciljevi omogucuju fokusiranje na klju¢ne aspekte aplikacije i1 osiguravaju da dizajn
podrzava svrhu i funkcionalnost aplikacije.

Uz postavljanje ciljeva, vazno je definirati i strategiju za postizanje tih ciljeva. Strategija
obuhvaca planiranje koraka, resursa i vremenskih rokova potrebnih za razvoj aplikacije.
Definiranje strategije pomaze u uskladivanju aktivnosti tima, smanjuje rizike i osigurava
da se projektni ciljevi ostvaruju u¢inkovito.

Postavljanje ciljeva i strategije prije dizajniranja mobilne aplikacije pruza jasan smjer i
fokus timu, osigurava uskladenost s korisnickim potrebama i poslovnim ciljevima te

doprinosi uspjehu aplikacije.



2.3. lzrada wireframe-ova

Wireframeovi su nacrtni prikazi koji prikazuju strukturu i raspored elemenata na
korisnickom sucelju aplikacije, bez naglaska na vizualne detalje poput boje i tipografije
(Slika 1.). Ovi nacrtni prikazi pomazu u vizualizaciji 1 organizaciji elemenata sucelja, te
omogucuju evaluaciju i pobolj$anje korisni¢kog iskustva prije samog dizajna. Wireframe
jasno prikazuje raspored elemenata, korisnicke putanje ili interakciju korisnika s
aplikacijom.

Moze sadrzavati navigacijske trake, gumbe, polja za unos, popise, kartice, ikone i ostale
relevantne elemente. U njemu se nalaze i klju¢ne korisnic¢ke putanje kroz aplikaciju. Ovo
ukljucuje navigaciju izmedu razliCitih zaslona, ulazne i izlazne tocke te interakcije
korisnika s pojedinim elementima. Za izradu wireframeova koriste se alati kao $to su
papir i olovku za rucno crtanje, ili alati poput specijaliziranih softvera ili online platformi

za izradu digitalnih wireframea, poput Figme.
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Slika 1. — Primjer izgleda wireframea

(https://www.sketch.com/blog/wireframe-examples/)

Izrada wireframeova pomaze u razumijevanju i vizualizaciji strukture aplikacije prije

dizajna. To omogucuje timu da dobije jasniju predodzbu o organizaciji elemenata,


https://www.sketch.com/blog/wireframe-examples/

korisnickom toku i interakciji na sucelju. Wireframeovi su korisni alat za komunikaciju
izmedu dizajnera, programera i klijenata, omoguc¢ujuéi im da usaglase svoje ideje 1 vizije.
Vazno je napomenuti da wireframeovi ne moraju biti estetski savrSeni, ve¢ se fokusiraju
na strukturu i raspored elemenata. Ovo omogucuje dizajnerima da brzo eksperimentiraju
s razli¢itim konceptima i idejama te da testiraju korisnicko iskustvo prije ulaganja
vremena i resursa u detaljan dizajn.

Izrada wireframeova takoder pomaze u rjeSavanju potencijalnih problema i nedostataka
u korisnickom iskustvu ve¢ u ranoj fazi dizajna. Kroz evaluaciju i iteraciju wireframeova,
tim moze identificirati slabosti ili nedostatke te donijeti informirane odluke o
poboljsanjima.

Postoje tri glavne vrste wireframeova: niske vrijednosti (engl. low-fidelity), srednje
vrijednosti (engl. mid-fidelity) i visoke vrijednosti (engl. high-fidelity) [5].

Wireframeovi niske vrijednosti su prvi korak u procesu dizajna korisni¢kog sucelja i
dolaze prije prototipa (Slika 2.). Oni imaju minimalan dizajn i koriste se za prikazivanje

osnovne strukture aplikacije.
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Slika 2. — Primjer wireframea niske vrijednosti

(https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-a-wireframe-quide/)

.....

ponekad se nazivaju istim imenom, iako imaju bitne razlike.
Za razliku od prototipova, wireframeovi nisu navigabilni i prikazuju se kao slika cijele

stranice s detaljima navigacije i interakcija.


https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-a-wireframe-guide/
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Slika 3. — Primjer wireframea srednje vrijednosti

(https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-a-wireframe-quide/)
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Slika 4. — Primjer wireframea visoke vrijednosti
(https://dribbble.com/shots/9651475-Intranet-wireframe-design)

Osim wireframeova i prototipova, postoji i treca vrsta vizualnih prikaza - mockupovi.
Mockupovi su detaljniji prikazi visoke vrijednosti koji pruzaju precizniji prikaz izgleda i

osjecaja konacnog proizvoda (Slika 5.).


https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-a-wireframe-guide/
https://dribbble.com/shots/9651475-Intranet-wireframe-design

Q
Sarah Thomas
San Diogo, CA

olagrapher
¥ Gin

Wireframe Prototype

Slika 5. — vizualni prikaz razlike izmedu wireframea, mockupa, i prototipa

(https://www.aha.io/roadmapping/quide/product-management/wireframe-mockup-

prototype)

U procesu izrade wireframeova, pocinje se s wireframeovima niske vrijednosti koji
predstavljaju temelj strukture aplikacije. Nakon toga, moze se napredovati prema
wireframeovima srednje i visoke vrijednosti, ovisno o sloZenosti projekta. Nakon
wireframeova, slijedi izrada prototipa koji omogucuje testiranje interakcija i
funkcionalnosti.

Vazno je napomenuti da je proces dizajniranja mobilne aplikacije fleksibilan i prilagodljiv
te se moze prilagodavati potrebama i zahtjevima projekta. Odabir odgovarajuce vrste
wireframeova ili prototipa ovisi o slozenosti projekta i potrebama tima za razvoj

aplikacije.


https://www.aha.io/roadmapping/guide/product-management/wireframe-mockup-prototype
https://www.aha.io/roadmapping/guide/product-management/wireframe-mockup-prototype

2.6. Alati

Postoje razni alati i softveri dostupni dizajnerima koji olakSavaju izradu i prototipiranje
mobilnih aplikacija. Jedan od popularnih alata za dizajniranje mobilnih aplikacija je
Figma [6].

Figma je napredni alat za dizajniranje korisni¢kih sucelja (engl. Ul - user interface) koji
omogucuje dizajnerima da stvaraju, dijele i suraduju na dizajnima mobilnih aplikacija
(Slika 6.). Ovaj cloud-based alat pruza mnoge korisne znacajke koje olakSavaju proces
dizajniranja, prototipiranja i iteracije.

Figma omogucuje dizajnerima da stvaraju vektorske grafike, definiraju stilove i
komponente kako bi osigurali dosljednost i1 efikasnost u dizajnu. Takoder podrzava
interakcije 1 animacije, omogucujuci dizajnerima da kreiraju prototipove s interaktivnim

korisni¢kim iskustvom.

Slika 6. — Sucelje Figme
(https://www.digidop.fr/en/tools/figma)

Osim toga, Figma je poznat po svojim znacajkama suradnje. Vise dizajnera moze
istovremeno raditi na projektu, komentirati i davati povratne informacije, olakSavajuci
timski rad i uskladivanje ideja [7]. Figma takoder omogucuje dijeljenje dizajna s
klijentima ili ostalim dionicima putem linka, ¢ime se olakSava komunikacija 1

pregledavanje dizajna.


https://www.digidop.fr/en/tools/figma

Osim Figma alata, postoje i drugi popularni alati za dizajniranje mobilnih aplikacija poput
Adobe XD, Sketch, InVision itd [8]. Svi ovi alati imaju svoje prednosti i znacajke koje
mogu biti korisne u procesu dizajniranja mobilnih aplikacija. Odabir alata ovisi o

preferencijama dizajnera, timskoj suradnji 1 specificnim potrebama projekta.

2.7. Dizajn korisnickog sucelja

Dizajniranje korisnickog sucelja je kreativni proces u kojem se stvaraju optimalna
interakcija izmedu korisnika i digitalnog proizvoda. Dizajneri korisnickog sucelja
kombiniraju estetiku, funkcionalnost i korisnic¢ko iskustvo kako bi stvorili intuitivno i
privla¢no sucelje [9].

Prilikom dizajniranja korisnickog sucelja, dizajneri se fokusiraju na razumijevanje
potreba, ciljeva i preferencija korisnika. Oni analiziraju korisni¢ke putanje, identificiraju
klju¢ne zadatke i stvaraju arhitekturu informacija kako bi olaksali korisnicima kretanje i
pronalaZenje Zeljenih funkcionalnosti.

Dizajneri korisnickog sucelja takoder su odgovorni za stvaranje vizualnog identiteta
aplikacije. Oni odabiru boje, tipografiju, ikone i druge elemente kako bi postigli skladan
i privlacan izgled. Uz estetski aspekt, dizajneri takoder vode racuna o dosljednosti,
pravilnoj upotrebi elemenata i1 prilagodbi sucelja razli¢itim uredajima i platformama.
Dizajniranje korisnickog sucelja ukljucuje i testiranje 1 iteraciju. Dizajneri provode
istrazivanje korisnika, provjeravaju korisnicko iskustvo, analiziraju povratne informacije
1 poboljSavaju sucelje na temelju dobivenih saznanja. Ovaj iterativni proces omogucuje
postizanje optimiziranog sucelja koje zadovoljava potrebe korisnika i ostvaruje ciljeve
aplikacije.

Kroz dizajniranje korisni¢kog sucelja, cilj je stvoriti intuitivno i ugodno korisni¢ko
iskustvo koje olakSava interakciju korisnika s digitalnim proizvodom. Dizajneri
korisni¢kog sucelja imaju klju¢nu ulogu u stvaranju sucelja koje je estetski privlacno,

funkcionalno i prilagodeno potrebama korisnika.



2.8. Prototip

Interaktivni prototip je alat koji simulira korisnicko iskustvo i funkcionalnosti mobilne
aplikacije prije njene stvarne izrade (Slika 7.). Ovaj prototip omogucuje dizajnerima i
timovima da testiraju ideje, prikazuju korisni¢ko sucelje, navigaciju i interakcije kako bi
stekli uvid u korisnicko iskustvo i provjerili funkcionalnosti aplikacije [10].

Dizajneri koriste razne alate za izradu interaktivnih prototipa, poput Figma, Adobe XD,
InVision itd. Ovi alati omogucuju stvaranje povezanih zaslona, interakcija poput klikova
1 gesta te animacija kako bi se simuliralo stvarno korisnicko iskustvo.

Interaktivni prototip pomaze u evaluaciji i iteraciji dizajna prije njegove implementacije.
Dizajneri mogu testirati navigaciju, provjeriti uskladenost s korisnickim potrebama i
provjeriti korisni¢ko iskustvo kroz interakciju s prototipom. Ovo omogucuje ranu
identifikaciju problema ili nedostataka i prilagodbu dizajna kako bi se postiglo bolje

korisni¢ko iskustvo.
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Slika 7. — Raspored i konekcije prototipa u Figmi

(https://uxdesign.cc/figma-to-video-prototyping-easy-way-in-3-steps-d7ac3770d253)

Kroz interaktivni prototip (Slika 8.), dizajneri mogu prikazati funkcionalnosti aplikacije,
poput unosnih polja, gumba, navigacijskih traka itd. To omogucuje korisnicima i ostalim
dionicima da bolje razumiju kako ¢e aplikacija funkcionirati i kako ¢e se interakcija
dogadati. Prototip moze biti testiran ili na stvarnom uredaju ili digitalno, odnosno na

virtualnom uredaju.
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Slika 8. — Primjer prototipa aplikacije
(https://help.mockplus.com/p/77)

Interaktivni prototip ne zamjenjuje stvarni softver, vec¢ je sredstvo za provjeru ideja i
koncepta. On pomaze dizajnerima u komunikaciji ideja, prikupljanju povratnih
informacija, testiranju korisnickog iskustva i provjeri funkcionalnosti prije samog razvoja
aplikacije.

Kroz koristenje interaktivnih prototipa, timovi mogu ustedjeti vrijeme i resurse, poboljSati
dizajn aplikacije i osigurati da aplikacija zadovoljava potrebe korisnika prije samog

razvoja.
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3. PRAKTICNI DIO

3.1. Definiranje ciljeva i svrhe za ovu aplikaciju

Glavni cilj odabrene aplikacije je olaks$ati korisnicima upravljanje njihovim pisacima, te
im pruziti ugodno i intuitivno korisni¢ko iskustvo To ukljucuje praéenje i vizualni pregled
crno-bijelih otisaka, otisaka u boji te ukupan broj otisaka, trenutni status pisaca (online,
offline, idle, error) te pregled statusa pisaca i broja otisaka u zadnjih 24 sata, 7 dana i
slicno, moguénost spajanja i odspajanja putem Wi-Fi mreze, koli¢ine tonera, prikaz
informacija o pisacu i sli¢no. Aplikacija pruza korisnicima jednostavan i intuitivan nacin
za upravljanje pisac¢ima i optimiziranje njihovog rada. Aplikacija takoder ima jasnu i
jednostavnu  navigaciju kako bi korisnici lako mogli pristupiti Zeljenim

funkcionalnostima i obaviti zadatke bez poteskoca.

3.2. Izrada wireframe-a

=5 Bk s o b
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Slika 9. — Wireframe aplikacije za graficke strojeve

Prikazan je wireframe za ovu aplikaciju (Slika 9.), koji sluzi za pojednostavljen prikaz
korisnickog sucelja i iskustva, te korisnicku putanju. Wireframe je izraden pomocu papira
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I olovke. Prikazana je pocetna stranica na kojoj su vidljivi svi spojeni pisaci, te njihov
trenutni status. Korisni¢ka putanja se sastoji od toga da ¢e korisnik kliknuti na tipku
odredenog pisaca koji ga zanima, te ¢e moci vidjeti prikaz njegovih trenutnih
performansi. Korisnik takoder moze navigirati u postavke i vidjeti detaljne informacije o
pisacu, te ga i odspojiti.

Wireframe je ovdje sluzio kao prikaz strukture i rasporeda elemenata na korisnickom
sucelju aplikacije, bez naglaska na vizualne detalje. Ovi nacrtni prikazi pomazu u

vizualizaciji i organizaciji elemenata sucelja prije daljne izrade dizajna same aplikacije.

3.3. Odabir palete boja

Odabir palete boja ima klju¢nu ulogu u dizajniranju mobilne aplikacije za pracenje
performansi grafickih strojeva. Jedan od vaznih aspekata pri odabiru palete boja je
postizanje preglednosti i jasnoce kako bi korisnici lako mogli interpretirati informacije i
navigirati kroz aplikaciju.

U slucaju ove aplikacije, odabrana je svijetlo siva boja kao dominantna boja na
korisnickom sucelju. Svijetlo siva boja pruza neutralnu pozadinu koja omogucuje jasnocu
prikaza ostalih boja koje se koriste za prikaz tonera i razlicitih statusa pisaca. Ova paleta
boja doprinosi preglednosti aplikacije jer siva boja ne izaziva distorziju i ne mijesa se s
ostalim bojama [11].

Osim toga, odabir svijetlo sive boje (Slika 10.) ima estetsku i profesionalnu notu koja
odrazava ozbiljnost 1 pouzdanost aplikacije. Neutralna boja poput svijetlo sive stvara
ravnoteZu i suptilnost na korisni¢kom sucelju, pruzaju¢i ugodno iskustvo korisnicima

prilikom interakcije s aplikacijom.

FOFOFO

Slika 10. — Odabrana siva boja s njenom heksadecimalnom vrijednos¢u
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Ostale boje koje se koriste za prikaz tonera i razlicitih statusa pisaca su odabrane pazljivo
kako bi se osigurala jasnoca i kontrast (Slika 11.). Kontrast izmedu sive boje i ostalih boja
pruza vizualnu razlu¢ivost i omogucuje korisnicima da brzo i lako prepoznaju razlicite
elemente na sucelju. Odabrane boje za prikaz informacija o toneru su same CMYK boje,
dok su sa statuse pisac¢a odabrane zelena (printing), crvena (error), plava (idle) i sive
(offline).

4CBD4A FF557B 00BOFF BDBDBD

Dark pastel green Bright pink (Crayola) Deep Sky Blue Silver

Slika 11. — Odabrane boje za stanja pisaca i njihove heksadecimalne vrijednosti

Ove boje su odabrane s obzirom na njihovu opéeprihvac¢enu simboliku i u¢inkovitost u
prenosenju odredenih informacija korisnicima.

Zelena boja Cesto se koristi za oznacavanje statusa ili aktivnosti koja je u tijeku. Ona
simbolizira napredak, uspjesno izvrSavanje zadataka i pozitivan ishod. Odabir zelene boje
za stanje printing omogucava korisnicima intuitivno prepoznavanje da je tiskanje u tijeku
I da sve funkcionira ispravno.

Crvena boja je Cesto povezana s upozorenjem, greSkama ili problemima. Ona izaziva
paznju i signalizira hitnost. Odabir crvene boje za stanje error jasno ukazuje na problem
ili gresku koja se dogodila. To omoguéuje korisnicima brzo reagiranje i poduzimanje
potrebnih koraka kako bi rijesili problem.

Plava boja Cesto se koristi za oznac¢avanje stanja mirovanja, ¢ekanja ili neaktivnosti. Ona
stvara osjecaj smirenosti, stabilnosti i ravnoteze. Odabir plave boje za stanje idle
korisnicima daje do znanja da je pisa¢ spreman za rad, ali trenutno nije u aktivnom stanju.
Ova boja omogucuje vizualno prepoznavanje i razlikovanje izmedu razliCitih stanja
pisaca.

Siva boja je neutralna boja koja Cesto se koristi za prikazivanje stanja nedostupnosti ili
offline statusa. Ona pruza osjecaj mirnoce i neutralnosti. Odabir sive boje za stanje offline
korisnicima jasno signalizira da pisa¢ trenutno nije dostupan za rad. Ova boja omogucuje

vizualno razlikovanje i prepoznavanje kada je pisa¢ izvan pogona.
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Psihologija boja takoder moze imati utjecaj na dozivljaj korisnika. Na primjer, zelena
boja moze izazvati osjeéaj sigurnosti i produktivnosti, dok crvena boja moze izazvati
osjecaj hitnosti i paznje. Kombinacija odabranih boja za prikaz stanja pisaca pridonosi
intuitivnom 1 jasnom prenosenju informacija korisnicima, $to poboljSava korisnicko

iskustvo i olakSava upravljanje pisacem.

3.4. Odabir fontova

Montserrat je sans-serif font koji je odabran kao glavni font za ovu aplikaciju zbog svojih
brojnih prednosti i prikladnosti. Ovaj font je modernog i Cistog izgleda, ¢ine¢i ga
pogodnim za suvremeni dizajn mobilnih aplikacija (Slika 12.) [12]. Montserrat ima dobru
Citljivost na razli¢itim veli¢inama, $to je klju¢no za prikazivanje informacija na sucelju
ove aplikacije.

Jo§ jedna vaZzna karakteristika Montserrat fonta je njegova Siroka dostupnost, §to znaci
da ¢e se dosljedno prikazivati na razli¢itim uredajima i1 operativnim sustavima. Ovo
osigurava dosljedan vizualni dojam aplikacije. Montserrat takoder ima razne debljine i

stilove, Sto pruza mogucnost variranja fontova unutar aplikacije.

MONTSERRAT

ABCDEFGHIIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

0123456789
MONTSERRAT HAIRLINE MONTSERRAT SEMI BOLD
MONTSERRAT ULTRA LIGHT =~ MONTSERRAT BOLD
MONTSERRAT LIGHT MONTSERRAT EXTRA BOLD
MONTSERRAT REGULAR MONTSERRAT BLACK

Slika 12. — Prikaz Montserrat fonta
(https://www.pinterest.com/pin/402157441720417995/)
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3.5. Dizajniranje korisnickog sucelja

Dizajn korisni¢kog sucelja ove aplikacije za pracenje performansi grafickih strojeva
temelji se na pazljivo osmisljenom wireframeu, odabranoj paleti boja i fontu (Slika 13.).
Fokus je stavljen na stvaranje intuitivnog 1 preglednog sucelja koje omogucuje
korisnicima jednostavan pristup vaznim informacijama o performansama njihovih pisaca.
Kroz wireframe sucelja, pazljivo je razmotren raspored elemenata kako bi se osigurala
jasnoca i efikasnost prikaza informacija.

Korisnic¢ko iskustvo je kljucan faktor u dizajniranju korisnickog sucelja. Sucelje ove
aplikacije naglasava jednostavnost, intuitivnost i preglednost kako bi korisnici mogli lako

navigirati i pristupiti zeljenim informacijama.

Slika 13. — Prikaz cijelog korisnickog sucelja aplikacije u Figmi
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3.5.1. Pocetni zaslon

——
= o
Printer broj1

Model name

Printer broj 2 [ )
Model name ERROR
Printer broj 3 ‘

Model name IDLE

Printer broj 4

Madel name

Slika 14. — Korisni¢ko sucelje pocetnog zaslona

Pocetni zaslon aplikacije (Slika 14.) prikazuje sve spojene pisace i njihova trenutna stanja
kako bi korisnicima pruzio cjelovit pregled u spojene pisace. Na zaslonu se prikazuju
nazivi pisaca koje korisnik moze dodati i mijenjati u postavkama, kao i informacije o
modelu pisaca radi jednostavnijeg prepoznavanja. Ovo omogucuje korisnicima da jasno

identificiraju i razlikuju razli¢ite pisace koji su povezani s aplikacijom.
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Reset Filters Close

Printing ‘:

Error

L]
Idle ]
L]

Offline

Slika 15. — Pocetni zaslon s ukljuéenom opcijom za filtriranje

Osim toga, na pocetnom zaslonu se nalazi mogucénost filtriranja prikazanih stanja pisaca
(Slika 15.). Ovo korisnicima omogucuje da prilagode prikaz sukladno svojim
preferencijama i prioritetima. Na primjer, korisnik moze odabrati da vidi samo pisace u
printing stanju ili samo one s odredenim statusima kako bi fokusirao svoju paznju na
odredene strojeve.

Na vrhu pocetnog zaslona nalazi se ikona za postavke koja omogucuje korisnicima

pristup dodatnim opcijama i konfiguracijama.
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3.5.2. Prikaz zasInoa s performansama stroja

< (e

Printer broj1 4 [ )

Model name PRINTING

® o

Cyan Magenta Yellow Black

Last 24 hours v

Printer utilization

Toner info

@® Printing 12:04:34 (50%)

® Erro 033126 (15%%)

® Idle 04:45.08 [20%)
033852 (15%)

Total 24:00:00

© 13 B 1562

Tasks completed Prints

& 934 © 628

Colored prints B & W prints

Slika 16. — Prikaz zaslona za performanse pisaca

Na zaslonu za performanse stroja (Slika 16.) korisnicima su dostupne detaljne informacije
0 toneru za CMYK boje, uz vizualni prikaz stanja promatranog pisac¢a koje pruzaju
korisnicima pregled trenutnog stanja tonera za svaku boju. Ova informacija pomaze
korisnicima da pravovremeno planiraju i poduzmu potrebne korake za zamjenu tonera,
¢ime se osigurava kontinuitet i kvaliteta tiska.

Vizualni prikaz stanja prikazuje vremenski raspored u satima za svako stanje stroja,
omogucujuc¢i korisnicima da lako prate trajanje svakog stanja tijekom odredenog

vremenskog razdoblja, koje je takoder izrazeno i u postotcima. Takoder se prikazuje
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ukupan broj otisaka, razvrstanih prema crno-bijelim i otiscima u boji, te broj odradenih
poslova (Tasks completed). Ovo sve se zajedno sa stanjima pisaca moze pratiti preko tipke
koja omogucuje prikaz za zadnjih 24 sata, 7 dana i 30 dana. Ovo korisnicima pruza
mogucnost pracenja performansi stroja tijekom razlicitih vremenskih perioda i uvida u
promjene tijekom vremena.

Kroz jasan vizualni prikaz i pregledne broj¢ane informacije o otiscima i poslovima,
korisnici mogu brzo procijeniti performanse stroja. Ukupan broj otisaka, kao i broj
poslova, omogucuje korisnicima pracenje rada stroja i evaluaciju produktivnosti.

Dizajn zaslona za performanse stroja fokusiran je na pruzanje korisnicima sveobuhvatnih
i preglednih informacija. Kroz kombinaciju vizualnog prikaza i brojéanih podataka,
korisnicima je omoguceno jednostavno i brzo pracenje i analiziranje performansi stroja.
Moguénost pregleda stanja tijekom razli¢itih vremenskih perioda omogucuje korisnicima
dublji uvid u promjene performansi tijekom vremena i bolje planiranje odrzavanja i

upravljanja strojem.

3.5.3. Postavke aplikacije

< Settings
& Manage printers >
A Notifications >
() About >
(@) Help >

Slika 17. — Prikaz osnovnih postavki aplikacije
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U postavkama aplikacije (Slika 17.) korisnicima su dostupne razliite opcije za
prilagodavanje i upravljanje aplikacijom. Medu tim postavkama su Manage printers
(upravljanje pisac¢ima), Notifications (notifikacije), koja omogucéuje prilagodavanje
postavki obavijesti, About (o aplikaciji), koji pruza osnovne informacije o aplikaciji i

Help (pomoc), koji pruza korisne informacije i upute za koristenje aplikacije.

< Manage printers
Printer broj 1 >
Printer broj 2 >
Printer broj 3 >
Printer broj 4 >

Slika 18. — Prikaz Manage printers postavki

Kada korisnik klikne na Manage printers, prikazuje se lista svih pisac¢a prema njihovim
imenima (Slika 18.). Ova lista omogucuje korisnicima pregled i upravljanje svim
povezanim pisac¢ima. Na tom zaslonu se nalazi tipka Add new printer koja vodi korisnika

na postavke uredaja gdje je moguée povezati pisa¢ preko Wi-Fi mreze.
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4 Printer info

Device name: Printer broj1
Model: Model name
IP Adress: 26192223188

Unique ID: CIICE22301BX

Slika 19. — Prikaz zaslona Printer info

Dodatno, kada korisnik odabere odredeni pisa¢ iz liste, prikazuju se informacije o tom
pisacu (Slika 19.). Informacije uklju¢uju ime pisaca, koje korisnik moze promijeniti
prema svojim preferencijama, ime modela pisaca, IP adresa i tipka Disconnect koja
omogucuje korisniku odspajanje pisaca.

Postavke aplikacije omogucuju korisnicima prilagodavanje i1 upravljanje razli¢itim
aspektima aplikacije, ukljucuju¢i povezane pisace, obavijesti i pristup relevantnim
informacijama. Ovo korisnicima pruza fleksibilnost i kontrolu nad postavkama aplikacije

kako bi je prilagodili svojim preferencijama i potrebama.

3.6. Prototip

Prototip za aplikaciju je izraden koriStenjem alata Figma, omogucavajuci interaktivno
iskustvo za korisnike. Prototip je optimiziran za iPhone 14, pruzajuci korisnicima osjecaj

koriStenja aplikacije na stvarnom uredaju.
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e

Printer broj1 [ .

Model name PRINTING

e o

Cyan Magenta Yellow Black

Toner info

Printer utilization

g,

J

@ Printing 12:04:34

@ Erro 03:31:26

@® Idle 04:45:08

Slika 20. — Interaktivni prototip aplikacije na iPhone-u 14 u Figmi

Kroz prototip, korisnici mogu kliknuti na razlicite tipke i elemente sucelja kako bi se
prebacili na druge stranice i dobili prikaz razli¢itih funkcionalnosti aplikacije (Slika 20.).
Ovo omogucuje isprobavanje navigacije i interakcije s razli¢itim dijelovima aplikacije,
simulirajuci stvarno korisnicko iskustvo.

Figma kao alat za izradu prototipa pruza fleksibilnost i jednostavnost u stvaranju

povezanosti izmedu razlicitih stranica.
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Slika 21. — Prikaz prototipa u Figmi

Prikazane su sve konekcije u prototipu (Slika 21.) koje pruzaju jasan pregled putanja i
povezanosti izmedu razli€itih stranica 1 funkcionalnosti aplikacije.

Prototip omogucuje testiranje funkcionalnosti, identifikaciju pobolj$anja i prepoznavanje
potencijalnih izazova prije samog razvoja aplikacije. To rezultira poboljsanjem kvalitete

aplikacije i smanjenjem rizika tijekom razvojnog procesa.

24



4. RASPRAVA

U opisima razradenog prijedloga aplikacije vidljive su Kkoristi i doprinosi mobilne
aplikacije za upravljanje grafickim strojevima u kontekstu graficke industrije. Mobilna
aplikacija pruza korisnicima sveobuhvatne alate i funkcionalnosti koje im omogucuju
ucinkovito pracenje performansi strojeva i optimizaciju produktivnosti.

Jedna od klju¢nih koristi mobilne aplikacije je poboljSanje i1 olakSanje pracenja
performansi grafic¢kih strojeva. Aplikacija omogucuje korisnicima da prate broj otisaka,
stanje tonera, kao i ukupno vrijeme rada stroja. Ovi podaci pruzaju korisnicima cjelovit
uvid u performanse stroja te im omoguc¢uju donosenje informiranih odluka o odrzavanju,
nadogradnji i upravljanju strojevima.

Osim pracenja performansi, mobilna aplikacija takoder rjesava probleme produktivnosti.
Korisnici mogu jasno vidjeti stanje svakog pisaca i brzo identificirati moguce probleme
ili kvarove, te minimizirati vremena zastoja. Ovo dovodi do poboljsane produktivnosti i
smanjenja neplaniranih prekida u radu.

Kroz poboljSanu kontrolu i nadzor nad strojevima, korisnici mogu posti¢i vecu kvalitetu
tiska, optimizirati produktivnost i smanjiti vremenske i financijske gubitke.

Mobilna tehnologija omogucuje brz pristup informacijama 1 fleksibilnost u upravljanju
strojevima, ¢ime se korisnicima pruza konkurentna prednost na trziStu. Uzimaju¢i u obzir
brzi razvoj tehnologije i rastuce potrebe za efikasnim upravljanjem strojevima, mobilna
aplikacija za pracenje performansi grafickih strojeva ima veliki potencijal za doprinos

industriji 1 unaprjedenje procesa tiska.
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5. ZAKLJUCAK

U zaklju¢ku ovog zavrsnog rada, vazno je istaknuti kljune spoznaje i doprinose u
procesu dizajniranja aplikacije za upravljanje pisa¢ima. Kroz detaljan pregled svih
koraka, od definiranja ciljeva i svrhe aplikacije do izrade wireframeova i prototipa,
razumijevanje vaznosti istrazivanja korisnika, testiranja i evaluacije, razvijena je jasna
slika o procesu dizajniranja mobilne aplikacije.

Cilj ovog rada bio je pruziti smjernice i primjere za dizajniranje korisni¢kog sucelja i
funkcionalnosti za aplikaciju koja omogucuje ucinkovito upravljanje pisacima u
privatnom i komercijalnom digitalnom tisku. Kroz definiranje ciljeva i svrhe aplikacije,
istrazivanje korisnika, izradu wireframeova i prototipa, te testiranje i evaluaciju, stvorena
je temeljna struktura koja pruza intuitivno i korisno iskustvo korisnicima.

Vaznost istrazivanja korisnika u procesu dizajna mobilne aplikacije naglasena je kao
klju¢ni korak za razumijevanje njihovih potreba, preferencija i izazova s kojima se
susrecu pri upravljanju pisacima. Testiranje i evaluacija pruzaju povratne informacije o
korisnickom iskustvu 1 performansama aplikacije, S$to omogucuje identifikaciju
nedostataka 1 poboljSanje dizajna.

Kroz ovaj rad, jasno je prepoznato da je dizajniranje mobilnih aplikacija za upravljanje
pisacima zahtjevan proces koji zahtijeva pazljivo planiranje, istraZivanje, testiranje i
iterativno poboljSanje. Aplikacija koja omogucuje korisnicima ucinkovito upravljanje
pisacima, poboljSava produktivnost i osigurava visoku kvalitetu printanja ima potencijal
pruziti znacajne beneficije u kontekstu komercijalnog digitalnog tiska.

Dizajniranje mobilnih aplikacija za upravljanje pisa¢ima je dinamican i izazovan proces
koji zahtijeva kontinuiranu prilagodbu i uskladivanje s promjenama tehnologije i
korisnickih potreba. Uz pravilno vodenje 1 implementaciju dobrih praksi dizajna
korisni¢kog sucelja, moguce je stvoriti aplikaciju koja ¢e pruZiti korisnicima intuitivno,
ucinkovito i zadovoljavajuce iskustvo u upravljanju pisacima.

Ovaj zavr$ni rad pruza samo temeljnu strukturu i smjernice za dizajniranje aplikacije za
upravljanje pisa¢ima. Daljnji razvoj, implementacija i detaljnija analiza mogu prosiriti i
obogatiti funkcionalnosti ove aplikacije, pruzajuc¢i dodatne mogucnosti i korisne znacajke

koje su uskladene s specificnim potrebama korisnika.
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Napredak tehnologije i rastu¢e zahtjeve u industriji tiska pruzaju velike moguénosti za
daljnje unaprjedenje aplikacija za upravljanje pisa¢ima. Suvremene tehnologije poput
umjetne inteligencije, strojnog ucenja i Internet of Things (IoT) mogu pruziti nove
perspektive 1 inovativne pristupe u ovom podrucju.

Kroz daljnje istrazivanje, razvoj i primjenu, ova aplikacija za upravljanje grafickim
strojevima ima potencijal postati klju¢ni alat za optimizaciju procesa tiska, poboljSanje
produktivnosti i osiguranje visoke kvalitete printanja. Budu¢i rad na ovom podrucju moze
donijeti nove spoznaje, tehnoloske inovacije 1 poboljSanja koja ¢e oblikovati buduénost
industrije tiska.

U konacnici, dizajniranje mobilne aplikacije za upravljanje pisa¢ima zahtijeva
multidisciplinarni pristup, kontinuiranu prilagodbu 1 predanost poboljSanju korisnickog
iskustva. Ova aplikacija predstavlja korak naprijed u smjeru u€inkovitijeg 1 kvalitetnijeg
upravljanja pisa¢ima, pruzaju¢i korisnicima alat koji ¢e im olakSati rad i postizanje

zeljenih rezultata.
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