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KONCEPT APLIKACIJE

PromotrivSi utjecaj Nikole Tesle kao velikog znanstve-
nika i izumitelja na na$ svijet danas, uocili smo koliko
je cijenjen njegov doprinos u mnogim drzavama i gra-
dovima. Njegovo ime nerijetko sreéemo na mnogim
mjestima, od kulturnih centara pa sve do kafica, pute-
va i ulica. Nikola Tesla neosporivo je ostavio trag kamo
god je poSao, a danas mi imamo priliku poéi njegovim
putem, doZivjeti njegov utjecaj i tako oZivjeti njegov lik.
Narativnim nacinom i vodstvom kroz grad poveli smo
korisnike na avanturu s Nikolom Teslom, gdje ih njegov
lik vodi kroz svoju pri€u i znamenita mjesta. Prilikom
otvaranja aplikacije, korisnik prolazi kroz kratku uputu
(tzv. ,onboarding®) koriStenja aplikacije i zatim dolazi
do ,home screena“ — ovdje korisnik prolazi lentu drza-
va i gradova unutar koje moze procitati nesto o njima,
njihovu povezanost s Nikolom Teslom i zatim odabrati
grad. Odabravsi grad, korisnik zapocinje svoju avantu-

ru. Otvara se karta s lokacijama koje moze posijetiti i
o kojima moze nesto procitati. Osoba moZe aplikaciju
koristiti aktivno - nalazi se u tom gradu i namjerava
posijetiti odabrane lokacije ili pasivno — ako se ne nala-
zi u tom gradu ili ne namjerava posijetiti lokacije, samo
Zeli nauditi ili pro€itati nesto o njima i o Nikoli Tesli. Cil-
jana skupina bili bi obozavatelji Nikole Tesle i/ili turisti.
OboZavatelji mogu odabirom neke lokacije povecati
karticu s opisom i na taj nacin procitati viSe, pogledati
fotografije i videe i saznati koliko su udaljeni od lokaci-
je, te kako ona izgleda i koja joj je to¢na adresa. Oso-
ba koji nije zainteresirana za detalje lokacije ne mora
povecavati karticu kako bi Citala o njima, ve¢ moze
iSCitati osnovne informacije iz kartice — udaljenost,
adresa i kratki opis. Brzim uvidom u ponudeni sadrzaj
na taj nacin korisnik mozZe saznati saZete informacije
i odlugiti Sto Zeli posjetiti, ovisno o vremenu koje ima



na raspolaganju. Osim navedene dvije ciljane skupine,
postoje i potencijalni korisnici, oni koji se nadu na lo-
kaciji koja se nalazi u aplikaciji, a da nisu jo$ Culi za
aplikaciju i ne koriste ju. Tada bi se u aplikaciju mogao
implementirati QR kod koji bi se nalazio na mjestu na
kojem je posijetitelj. Skeniranjem koda posjetitelju (po-
tencijalnom korisniku) otvara se na mobitelu trgovina
s aplikacijama i nudi mu se skidanje aplikacije. Nakon
Sto skine aplikaciju na svoj mobilni uredaj, automats-
ki mu se otvara kartica i pri¢a s lokacijom na kojoj je
bio kod. Tako bismo promovirali aplikaciju i pridobili
vecéi broj korisnika kojima bi aplikacija koristila u dal-
jnjim obilascima grada. Krajniji cilj aplikacije jest spojiti
kulturu i turizam - povijesno i suvremeno na narativni,
interaktivni nacin. Nadalje, ideja je zainteresirati one
koji turistiCki obilaze lokacije za dublje informiranje o
istima, ali i privuéi nezainteresirane za obilazak.



STRUKTURA APLIKACIJE

4 dijela

onboarding home mapa lokacija

Kod razvoja mobilne aplikacije bilo kojeg tipa, prvo se
treba odrediti vrsta uredaja za koji se izdaje aplikacija.
Bitna je platforma, ali i specifikacije ekrana i ostalog
hardvera zbog izrade prikladne arhitekture aplikacije.
Nakon toga treba uzeti u obzir brzine internetske veze,
a slijededi veliki korak je definiranje i dizajn korisnic¢kog
sucelja i metoda navigacije kroz sustav aplikacije.



RAZVOJ KORISNICKOG SUCELJA (Ul)

uvobD

Korisni¢ko sucelje mobilne aplikacije najbitniji je, i
opsegom najvedi, dio iskustva korisnika aplikacije. Na-
kon Sto aplikaciju preuzme na svoj uredaj, korisnik ju
otvara i od tada na dalje, sulelje je dio sustava s ko-
jim se najviSe susrece pri koristenju proizvoda i koje
omogucava vecinu mogucnosti proizvoda koje korisnik
koristi. Funkcionalnost i intuitivnost korisni¢kog sucelja
omogucuje korisniku da uopce izvrSi cilj zbog kojeg je
preuzeo aplikaciju, bez da odustane prije vremena ili
ne uspije pronaci sto je traZio, ali i da to ucini sa Sto
manje frustracija i bez zastoja. Broj koraka mora biti
minimalan, navigacija pravilno rasporedena i responz-
ivha, i svi elementi moraju biti dosljedni. Intuitivnost je
najveci faktor oprastanja drugih greSaka koje su moz-
da ucinjene u projektiranju neke aplikacije. Privliacan
izgled svih grafiCkih elemenata takoder je bitan dio
sucelja i iskustva korisnika i veliki faktor oprastanja

greSaka. Svi elementi moraju biti u skladnom odnosu.
Treci faktor je brzina izvodenja zadataka, $to znaci da
se u dizajnu korisni¢kog sucelja treba birati elemente
koji ¢e &to manje zahtijevati vremena kod ucitavanja
svakog pojedinog ekrana, ali i cijele aplikacije.



ISTRAZIVANJE ZA RAZVOJ KORISNICKOG
SUCELJA

Prvotno provedeno istrazivanje za dizajn korisnickog
sucelja bilo je ono mogucih scenarija koristenja aplik-
acije i svih korisni¢kih putova kroz neku aplikaciju. Taj
je rad uZe vezan uz koncept aplikacije, jer se unutar
putovanja korisnika moraju naéi sve funkcionalno-
sti i vrste sadrZzaja koje su potrebne da bi aplikacija
zazivjela kako je zamisljeno i namijenjeno. lzazov je
bio pomiriti velik broj moguénosti unutar koncepta, od
odabira grada, preko filtracija i odabira mjesta, do ko-
ristenja sadrzaja, s relativno malom koli¢inom sadrza-
ja u odnosu na vrste sadrzaja. Organizacija sadrzaja
i metoda navigiranja kroz sustav bila je klju¢an korak
koji je pomogao u tome da puno vrsta elemenata iz-
gleda minimalno zaguSeno. Takoder, u ovako uskom
podrucju zanimanja, trebalo je takve zahtjeve provesti
u aplikaciju, a da se poveca poticaj za preuzimanje i
koristenje. U tu svrhu proucavali smo ve¢ postojeca

rieSenja slicnih zahtjeva, kako bismo uo ili razli¢ite
nacine putovanja kroz sadrzaj i filozofije razvijanja
putovanja i iskustva korisnika. S obzirom da aplik-
acije to¢no ovakvog tipa ne postoje, prou¢avali smo
turisticke aplikacije koje nude pregledavanje lokacija
vezano uz razne kategorije i vrste sadrzaja, odabir i
prouCavanje lokacija, ali i kartografske i navigacijske
aplikacije. Prema videnom, odlucili smo zbog poticaja
korisniku u odnosu na sadrzaj smanijiti koli¢inu razli€itih
toCaka interesa, gumba i skrivenih menija na minimum.
Elemente smo oznadili, sortirali, prioritizirali i integrirali.
Pri mogucnosti odabira izmedu jednako funkcionalnih
rieSenja, odabrali smo ono najjednostavnije. Elemente
kojih je bilo mnogo smo provukli kroz metodu SLIP
Johna Maede, odnosno oznacili, sortirali, prioritizirali i
integrirali. Tako The GreatGuide nema niti jedan pada-
juci izbornik, bocni izbornik (tzv. ,hamburger menu®)



niti izbornik za filtraciju koji se otkriva dodirom na
odredeno mjesto na ekranu. Izbori &ije odluke utjecu
na sljede¢i ekran napravljeni su u intuitivnom slijedu
bez preklapanja i dodira, i to izbornikom koji je zapravo
pocetni zaslon u viSe ekrana, tj. koraka; te odabirom lo-
kacije s kartica koje su povezane s loakcijama na karti
i koriste se kao poglavlja. Tako je izbor sveden u nor-
malno tekuce koristenje aplikacije koje ubrzava proces
i olakSava povratke, ali je i vizualno mnogo privla¢ni-
je te se moze vidjeti uvijek vise sadrZaja o onome $to
biramo i izabiremo. Takoder, svi sadrzaji u izboru su
konstantno vidljivi pa je i svjesnost donoSenja odluka
smanjena, a ugodnost koriStenja poveéana. Istrazivan-
je je pomoglo i u tome kako oblikovati kartice i nacin
koristenja karte i odabira lokacija. Korisnik u svakom
trenutku mora biti svjestan povezanosti oznake lokaci-
je na karti i kartice, ali i konteksta kartice unutar grada,

odnosno trenutnog nalazenja medu svim karticama/
lokacijama. Uz to, i kartica i karta s lokacijama moraju
imati dovoljno prostora na zaslonu, a ne smiju se mi-
jeSati geste pri koriStenju. To je rijeSeno karticama koje
se mogu mijenjati samo pomicanjem lijevo-desno ili
odabirom same oznake Zeljene lokacije na karti, a vise
o lokaciji se moze saznati samo dodirom imena lokaci-
je. Kartice su odvojene od pozadinske karte, povezane
bojom, imaju navigacijske kruzice i minimum potrebnih
informacija za odabir uz ostavljanje dovoljno prostora
karti te za geste koristenja.

Istrazivanje se nastavilo prouavanjem Googleovih
smijernica za dizajn korisni¢kog sucelja za Android
operativni sustav i Appleovih smjernica za dizajn ko-
risniCkog sucelja za iOS uredaje. Kako bi sustav bio
najintuitivnije postavljen, a elementi ergonomski ob-
likovani i rasporedeni, ve¢inom smo pratili smjernice



u odabiru specifikacija teksta, veli¢ina i razmaka ele-
menata, odabiru kombinacija boja, mjestima za svaku
odredenu vrstu sadrzaja ukljuCujuci i ikone, ali i sli-
jedu navigiranja kroz aplikaciju. Praéenje smijernica
najbolje se vidi u izgledu i mjestu postavljanja gumba
za povratak, gumba za dijeljenje i navigiranje, teksta
trenutnog mjesta unutar tijeka apliakcije, te razlikovan-
ju vrsti tekstualnih informacija pomocu veli€ine i reza
pisma.



SRUKTURA KORISTENJA APLIKACIJE

Mobilna aplikacija kao oblik softvera ima relativho
zahtjevnu strukturu vrsta ekrana u korisni¢kom sli-
jedu. Tako je jer zbog malene povrsine dostupne za
koridtenje na mobilnom ekranu stane maniji broj infor-
macija nego, na primjer, na ekranu racunala kad se
koristi racunalni softver. Dakle, koriStena povrsina je
mala i za ukljucivanje u aplikaciju dovoljnog broja funk-
cionalnosti i moguénosti mora se koristiti vertikalno i
horizontalno rasporedivanje razli¢itih vrsta informacija
izvan samog zaslona. Vertikalna struktura moguca je s
razli¢itim rasporedima informacija unutar jednog ekra-
na (ovisno o vrstama sadrzaja i tome je li sve jedan
tok vezanih informacija ili su one fragmentirane po
temama, na primjer kao poglavlja) kojeg korisnik ap-
likacije mora prstom micati u smjeru gore-dolje i tako
te informacije otkriva na svom zaslonu. Takav se potez
naziva ,scroll“ i on ne smije biti u koliziji s drugim po-

tezima zbog polozaja ruke i prsta pri radnji, kada se
lako moZe dogoditi kriva radnja i prekid toka korisnick-
og iskustva unutar strukture aplikacije, a moze se iz-
voditi i pomocu vizualno-funkcionalnog elementa kojeg
zovemo kliza¢ (,slider®). Horizontalna struktura radi se
rasporedivanjem grupiranih vrsta informacija na vise
ekrana koji u odredenom smjeru napretka u aplikaciji,
ali i reverzibilno, moraju imati smisla i stvarati tijek ko-
risniCkog iskustva. Horizontalna struktura se ostvaru-
je koriStenjem viSe ekrana u direktnom slijedu preko
~Swipe“ poteza prstom ili virtualnog gumba na zaslonu,
te indirektnom slijedu putem virtualnih gumba, a vizual-
no se prikazuje razli€itim animacijama izmedu ekrana.
Primjer direktnog slijeda bio bi viSe ekrana istog tijeka
informacija, a indirektnog slijeda odabir sljedeceg ekra-
na u mogucnosti viSestrukog odabira na listi.

The GreatGuide se sastoji od nekoliko kategorija



ekrana po funkciji unutar slijeda cijele strukture, a za
ostvarivanje koristi i horizontalan i vertikalan razm-
jestaj. Kategorije su vrlo jednostavno raporedene od
uputa za koristenje, preko pocetnih zaslona i karte s
lokacijama, do opisa sa sadrzajima za svaku lokaciju.
Aplikacija nakon otvaranja prvog puta prvo pokazuje
»onboarding®, odnosno upute za koriStenje same aplik-
acije. Kroz ekrane uputa se navigira virtualnim gumbi-
ma horizontalno. Zatim se istim nacinom prebacuje u
drugi horizontalni sustav, onaj glavnog dijela u kojem
na svakom ekranu unutar petlie moze odabrati grad
koji Zelimo pregledavati. Tada aplikacija korisnika jo$
jednom prebacuje, u ekran s kartom i karticama koje
stoje iznad kao navlaka (,overlay®). Samo kartice se
ovoga puta mijenjaju povlacenjem prsta po zaslonu i
to ponovno horizontalno, dok karta ostaje na mjestu.
Kao i u odabiru gradova, postoji oznaka ekrana kojeg

trenutno gledamo i kontekst, to jest njegova pozicija
unutar horizontalne strukture tog dijela sustava odnos-
no korisni¢kog sucelja. Dodirom prsta na naslov zel-
jene lokacije, otvara se jedini vertikalni dio aplikacije.
Opis odabrane lokacije koji uklju€uje fotografije i tekst,
a koiji je dulji, odnosno visi, od visine zaslona mobilnog
uredaja, te se mora pomicati prstom da bi se sadrzaj
otkrio na zaslonu.



STRUKTURA EKRANA

ONBOARDING

Onboarding u mobilnoj aplikaciji prestavlja seriju ekra-
na koja pretstavlja aplikaciju potencijalnom korisniku i
uvodi ga u put koristenja aplikacije. Kako bi aplikaci-
ja zainteresirala potencijalnog korisnika, onboarding
mora imati snazan vizualni podrazaj, no istovremeno
biti jednostavan kako bi korisnik shvatio objasnjenje ili
poruku koja se zeljela prenijeti.

Svrha ekrana onboardinga jest da pomocu njih korisnik
sazna o ¢emu je aplikacija, kako i na koji nacin se ona
koristi. Zatim, omogucuje korisniku da se registrira,
odnosno prijavi u aplikaciju ako ona to zahtijeva ili prik-
uplja odredene podatke o korisniku kako bi se person-
alizirao sadrzaj koji ¢e mu biti ponuden.

Postoje tri vrste ekrana onboardinga—funkcionalno
orijentirani, progresivni i onboarding orijentiran na vri-
jednosti i ciljeve koje korisnik postiZze kroz aplikaciju.

VRSTE ONBOARDINGA!:
FUNKCIONALNO — ORIJENTIRANI

Pomocu raznih uputa, ovaj pristup vodi korisnika kroz
kroz koriStenje aplikacije na doslovan nacin—kako
poceti s koriStenjem aplikacije, kako koristiti koje funk-
cionalnosti i izvoditi uCestale radnje koje su nuzne u
koriptenju aplikacije.

PROGRESIVNI

Ova vrsta onboardinga korisniku objasnjava funkcio-
nalnosti aplikacije usporedno s njezinim koriStenjem —
upute se progresivno pojavljuju sukladno s tim na ko-
jem ekranu se korisnik nalazi.

ORIJENTIRAN NA VRIJEDNOSTI | CILJEVE

Korisnika uvodi u aplikaciju na nacin da mu predstavlja
vrijednosti aplikacije i objadnjava ju na indirektan nacin
bez doslovnog objasnjavanja funkcionalnosti.
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U The GreatGuide aplikaciji, vrsta onboardinga jest
ona orijentirana na vrijednosti i ciljeve koje korisnik
postize kroz koriStenje aplikacije. Njegova svrha je da
korisniku ukratko predstavi srz aplikacije i to komunici-
ra kroz osnovne elemente navedene na Slici 1.

Na donjoj polovici ekrana smjesten je naslov, odnosno
naslovna recenica i opis koji ju nadopunjuje. Naslovna
reCenica direktno se obraca korisniku i pomocu klju¢nih
rije€u mu otkriva §to pomocéu nje moze posti¢i—npr.
travel (putuj), explore (istrazi) te je u vece veli€ine i
debljeg pismovnog reza u odnosu na tekstualni opis
ispod kako bi jasnije prenosila poruku.

Kroz pozadinu ekrana prostire se slikovno objasnjenje
koje se nadopunjuje s tekstualnim sadrzajem i istovre-
meno prati vizualni kod narednog dijela aplikacije. Tek-
stualni sadrzaj mozZe pisati u najmanje tri, a najvise u
Cetiri reda.

TEKSTUALNI GUMB

SLIKOVNO OBJASNJENJE

NASLOVNA RECENICA

OPIS

Lorem ips dolor
it amet.

ISTAKNUTI GUMB

labore et dolore.

BUTTON

SLIKA 1.
* prekrizeni pravokutnici uvijek predstavljaju
poziciju slikovnih prikaza




Pri dnu ekrana smjesten je istaknuti gumb, na kojemu
je visoki naglasak zbog njegovog oblika, veli€ine i boje.
U onboardingu, istaknuti gumb sluzi kako bi se kretalo
dalje kroz onboarding, odnosno uslo u samu aplikaciju,
pa tako i glase tekstualne oznake: NEXT i GO (Slika 2..).
Kako bi se uocila razlika izmedu prelaska medusobnih
ekrana onboardinga i prelaska na idu¢u etapu aplikaci-
je—home—gumb Go je Zute boje.

U desnom gornjem dijelu ekrana pozicioniran je tek-
stualni gumb, na njemu je naglasak nizak jer se sastoji
samo od tekstualne oznake.

An app can show more than one button in a layout
at a time, so a high-emphasis button can be accom-
panied by medium- and low-emphasis buttons that
perform less important actions."

Ova dva gumba—istaknuti i tekstualni— u hijerarhi-

jskom su odnosu kako bi se korisniku sugeriralo da
nastavi s onboardingom kako bi u potpunosti razumio
aplikaciju, dok je tekstualni gumb PRESKOCI bijele boje,
izvan centra paznje, no i dalje je tu i nudi korisniku da
preskoci ovaj segment aplikacije ukoliko smatra da mu
nije potreban.

Kroz prikazani razmjestaj vizualnih elemenata, odnos-
no wireframe (Slika 1.), oblikovani su svi ekrani on-
boardinga, te koriste kao podloga za poCetni, odnosno
home ekran.

'https://material.io/design/components/

buttons.html#hierarchy-placement
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ONBOARDING

®

<

(]

Welcome to
The GreatGuide!

Discover cities through footsteps of
Nikola Tesla, great scientist, inventor
and a man who changed the world.

NEXT

SLIKA 2.

ZAGREB

L/

SMILJAN NEW YORK

&

Travel through the
timeline.

Learn about cities that Tesla has

influenced in his lifetime. Pick a city

and start your adventure!

NEXT

Explore the city
through brief stories.

By choosing a location in the city
you can learn more about it and
Tesla's life.

GO

POCETNI
ZASLON

13



POCETNI ZASLON

Pocetni zaslon kljuéni je dio mobilne aplikacije, on je
pocetak korisni¢kog putovanja kroz aplikaciju. Izgled i
funkcije poCetnog zaslona ovise o tome kakve sadrza-
je aplikacija nudi. Kroz glavne ili neke od funkcional-
nosti aplikacije, Pocetni zaslon interaktivno povezuje
korisnika i aplikaciju kroz glavne funkcionalnosti aplik-
acije ili kroz navigacijske elemente koji nude pristup
ostalim etapama, odnosno dijelovima aplikacije. Kako
bi korisnikovo kretanje kroz aplikaciju bilo olak$ano,
aplikacija najéeSc¢e sadrZi izbornik koji moZze biti zaseb-
ni element ili integrirani kroz ekrane.

U The GreatGuide aplikaciji, izbornik je integriran kroz
pocetni zaslon, odnosno skup pocetnih ekrana.Kroz
pocetne zaslone proteze se vizualni element, na pozici-
ji slikovnog prikaza 1 i on predstavlja tijek zivotnog
putovanja Nikole Tesle kroz razna mjesta. Na svakom
ekranu predstavljen je jedan grad iz njegovog zivota.

SLIKOVNI PRIKAZ 1

SLIKOVNI PRIKAZ 2

NASLOV

OPIS

OBRUBNI GUMB

VIZUALNA NAVIGACIJA

SLIKA 3.
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Slikovni prikaz 1 sastoji se na od ilustracije Nikole
Tesle, bijele linije, odnosno munje koja oznaava
njegovo putovanje te od krugova koji simboliziraju sva-
ki grad. Krugovi se razlikuju po boji i veli€ini. Veli€ina
kruga mijenja se ovisno o veli€ini grada koji je nave-
den na ekranu—mali, sredniji i veliki—i biraju se pre-
ko administratorskog sucelja. Ako su za grad unesene
lokacije na karti, tada ¢e krug biti u boji, a ako za grad
nisu unesene lokacije, no spomenut je na pocetnom
zaslonu iz razloga jer je bitan za priCu Nikole Tesle,
tada ¢e krug biti siv.

Buduc¢i da je Nikola Tesla kroz Zivot prolazio ili boravio
kroz mnoge gradove koji nisu u Hrvatskoj, na mjestu
slikovnog prikaza 2 pozicionirani su pojednostavljeni
prikazi oblika drzava, ovisno u kojoj drzavi se navedeni
grad nalazi. Slikovni prikazi 1i 2 nalaze se u pozadini,
iza naslova i opisa.

Naslov predstavlja grad kroz koji je Tesla prolazio, dok
opis ukratko objadnjava znalenje toga grada u sklopu
zivota Nikole Tesle. Kao i u onboardingu, naslov je
vece veli€ine i u podebljanom pismovnom rezu za raz-
liku od opisa kako bi na prvi pogled bilo jasno o kojem
se gradu radi. Time se korisniku olakS8ava snalazenje
kroz ekrane pocetnog zaslona.

Ispod opisa nalazi se obrubni gumb u boji koji korisnika
vodi u idu¢i dio aplikacije—mapu, a ispod gumba su
vizualna navigacija kako bi korisnik inuitivho znao da
postoji joS ekrana u nizu te da ih mora listati kako bi
pregledao ostatak.

Ekrani poCetnog zaslona povezani su u petlju. Kad ko-
risnik dode do zadnjeg grada na lenti, kako bi doSao do
prvog ne mora se vracati—on je idu¢i na redu. Budugi
da se na prvom ekranu petlje nalazi ilustracija Nikole
Tesle, korisnik ¢e se uvijek moci snaci i shvatiti ukoliko
petlja poCinje ispocCetka.
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POCETNI ZASLON

Smiljan

Precisely at midnight, on 9th-10th July in
1856., while thunders were striking
Smiljan, a genius was born — Nikola
Tesla.

SLIKA 4.

Karlovac

The city of Tesla's education - in 1870 he
attended one of best schools here.

Zagreb

Croatia's capital city - the crossing of
paths Tesla came across a couple of
times during his travels.

POSJETI >

16



Sibenik

1895. Sibenik became world's first city
with alternating current system with its
industry being the first one that was
powered with alternating current.

New York

City in which Tesla spent most of his life
and career, as well as USA's largest, most
populated city.

KARTA
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KARTA

U mobilnim aplikacijama, karte prikazuju odredena
geografska podrudja i na njima pokazuju gdje se nes$-
to nalazi, gdje se korisnik nalazi, kako i kuda doc¢i do
odredidta. Ona moZe biti standardni ili satelitski prikaz.
Karte podrzavaju povecavanje, odnosno smanjivanje i
micanje unutar ekrana.

Kartau The GreatGuide aplikacijiimaveliku ulogu, buducéi
da aplikacija primarno edukativno-turistiCka. Aplikaci-
ja omogucava korisnicima da otkrivaju, odnosno—da
nauce vise. Ti ishodi ostvaruju se putem karte koja ko-
risnika vodi kroz gradove i kroz prikazane lokacije uci ga
o Nikoli Tesli i samom gradu u kojem se korisnik nalazi.
Na traci na vrhu nalazi se gumb za navigaciju, ime
grada i gumbi za upute do lokacije i gumb za podijeliti
sadrzaj. Gumb za navigaciju vodi korisnika natrag na
pocetni zaslon, na ekran odabranog grada.

GUMB ZA NAVIGACIJU

GRAD

€ Town <

UPUTE

PODIJELI

SIMBOL KORISNIKOVE LOKACIJE C OO
SIMBOL NEAKTIVNE LOKACIJE o) OOO (o]
SIMBOL AKTIVNE LOKACIJE Q o
KARTA o O

KARTICA LOKACIJE

VIZUALNA NAVIGACIJA

IME LOKACIJE N

Location name goes here
ULICA

treet name TOl | 10 miles |
UDALJENOST |
OZNAKE I tag locationtag tagxy |

SLIKA 5.
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Gumb za upute korisnika prebacuje na Google
mape i daje mu toCne upute kako doéi do odab-
rane lokacije, dok podijeli omoguéuje korisni-
ku da podijeli lokaciju preko drustvenih mreza.
Lokacije Nikole Tesle prikazane su simbolom neak-
tivne lokacije—obrubom kruga, dok je aktivna lokacija
oznacena krugom s obrubom i ispunom.

Aktivna lokacija na karti je takoder ona koja je prikaza-
na na tekstualnoj kartici lokacije. Karta je interaktivna,
tako da pritiskom na lokaciju na karti, u donjem dijelu
ekrana se prikazuje pripadajuca kartica lokacije.
Vizualna navigacija na vrhu tekstualne kartice korisnika
upucuje da kartice potezom prsta moze listati. Kartice
su medusobno povezane u petlju, tako da kad korisnik
dode do posljednje lokacije, idu¢a na redu je ponovno
prva lokacija u petlji. Ulaskom s po¢etnog zaslona na
zaslon s kartom, prva prikazana kartica s lokacijom jest

ona lokacija koja je najbliza korisniku. Ona je takoder
oznacena na karti sa simbolom aktivne lokacije.
Kartica lokacije jo$ sadrzi naslov, odnosno ime lokaci-
Je, zatim ispod naslova ime ulice, udaljenost i oznake.
Udaljenost oznazava udaljenost izmedu korisnika i
aktivne lokacije.

Pritiskom na karticu lokacije, otvara se novi
ekran —opis lokacije.

Location name that consists
of more characters

Street name 10 10 miles

tag locationtag tagxy

Location name goes here

Street name 10 10 miles
tag locationtag tagxy
SLIKA 6.

primjer kartice lokacije s duzim i kra¢im
nazivom lokacije
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KARTA
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OPIS LOKACIJE

Opis lokacije daje korisniku viSe sadrzaja o odabranoj
lokaciji—od tekstualnog sadrzaja, pa do slikovnog i
video sadrzaja.

Navigacijska traka na ekranu s opisom lokacije sastoji
se od navigacijskog gumba, nalova, odnosno O lokaciji
i od gumbova za upute i podjeli, kao i na prethodnom
zaslonu. Gumb za navigaciju oznaava izlazak iz ekra-
na O lokaciji.

Zatim, ekran sadrzi op¢e podatke vezane uz lokaci-
ju, kao i kartica lokacije s prethodnog zaslona s kar-
tom: naslov, odnosno ime lokacije, ulicu, udaljenost i
oznake. U pozadini op¢ih informacija o lokaciji pozi-
cioniran je slikovni prikaz koji ¢e preko sebe imati crni
sloj u prozirnosti od 50%.

Sami opis lokacije sastoji se od poglavlja, odnosno
naslova poglavija i teksta poglavija, slikovnog prikaza
u nizu koji se povlacenjem prsta lista unutar istog ekra-

PODIJELI

UPUTE

GUMB ZA NAVIGACIJU

O LOKACUJI

IME LOKACIJE

ULICA

UDALJENOST

SLIKOVNI PRIKAZ

OZNAKE

NASLOV POGLAVLJA

N

Location nam
goes-here

Savska cesta 18 (] m}é
//

© D aD
v

[Chapter name |

TEKST POGLAVLJA

SLIKOVNI PRIKAZ U NIZU

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur
sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod
tempor invidunt ut labore et dolore magna
aliquyam erat, sed diam voluptua. At vero eos
et accusam et justo duo dolores et ea rebum.

Stet clita kasd gubergren, no sea takimata.

VIDEOPRIKAZ ILI SAMOSTALNI
SLIKOVNI PRIKAZ

PLay

SLIKA 7.
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na te od videoprikaza s gumbom PLAY, ili umjesto njega
moze stajati samostalni slikovni prikaz.

Glavni naslov, odnosni ime lokacije moze biti u manje
ili viSe redova. Sukladno s povec¢avanjem ili smanjivan-
jem broja redova u naslovu, elementi ulica i udaljenost
pomicu se gore ili dolje.

Cjelokupna poglavlja su napravljena na nacin da
kod unoSenja sadrZzaja kroz administratorsko sucel-
je, osoba moze kombinirati sva tri elementa zajed-
no—tekstualni dio, slikovni i video prikaz ili samo
neke od njih. Odnosno, samo tekstualni dio, kom-
binacija teskstualnog i slikovnog sadrzaja, kom-
binacija tekstualnog i video sadrzaja. Video sa-
drZzaj moze se unijeti viSe puta za jedno poglavije.
Kod svakog poglavlja, unos naslova poglavlja i tekstu-
alnog dijela obavezan je.

Savska cesta 18 1.4 miles

Savska cesta 18 @ X\

SLIKA 8.
primjer glavnog naslova s duzim i kraéim
nazivom lokacije
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OPIS LOKACIJE

V40 1230
X ABOUT LOCATION €@ <

Technical
Museum

Nikola Tesla

® 1.4 miles

Savska cesta 18

museum tesla zagreb

History

Modeled like existing great scientific-tehnical
museums in world, Zagreb's Tehnical museum
is unlike any other. Most museums specialize
in a single, particular technical area. Tehnical
museum Nikola Tesla is a complex museum of

both science and engineering.

I EHNICKI MUZEJ

Tesla in museum

Worth of Nikola Tesla's life work had been
recognized during the solemn opening of
Tehnical museum in Zagreb on January 14,
1963, at the time of the 20th death anniversary
of this genius and great scientist. At the time,
museum’s Energy transformation department
was already focusing on Tesla's experiments
with transformers that visitors could also take

a partin.

Museum's permanent setup consists of a
demonstration cabinet of Nikola Tesla's
inventions with total area of 260 m2. Its
opening took place in 1976 during the marking
of Tesla's 120th birthday anniversary.

LY.13 L

V40 1230

Museum's permanent setup consists of a
demonstration cabinet of Nikola Tesla's
inventions with total area of 260 m2. Its
opening took place in 1976 during the marking
of Tesla's 120th birthday anniversary.
Museum's setup concept was specific due to
experiments that portrayed his most famous
inventions. Those were created according to
his drawings and patent applications. Most of
them were made with methods and materials
from his time. The exhibits were made in
museum's workshops and the calculations for
their making were made and supervised by
Franjo Kic¢inbaci, from Ruder Boskovi¢ school

center, and Miroslav Mirkovi¢, the curator of

the Tehnical museum.

SLIKA 9.



V4Nl 12:30
X ABOUT LOCATION @ <

Faulty of
Electrical

€ngeneering and
Computing

@ 1.6 miles

Unska ulica 3

History

Our vision as a leading Croatian high
education and research institution of electrical
engineering, computing, information and
communication technology, is to be
integrated in European highly educated
research area and to create new ways of

transferring knowledge in economy and to

SLIKA 10.

History

Qur vision as a leading Croatian high
education and research institution of electrical
engineering, computing, information and
communication technology, is to be
integrated in European highly educated
research area and to create new ways of
transferring knowledge in economy and to
power the economic scene in Croatia, as well

as contribute to it.

Tesla's experiments

Innovative centre Nikola Tesla contributes to
the development of Croatian economy based
on advanced technology primarily in energy
sectors, automatization and robotics,
advanced components, health care -

biomedical engineering, information and

communication technology.

Innovative centre Nikola Tesla contributes to
the development of Croatian economy based
on advanced technology primarily in energy
sectors, automatization and robotics,
advanced components, health care -
biomedical engineering, information and

communication technology.




GRAFICKI ELEMENTI
KORISNICKOG SUCELJA

Svi grafi¢ki elementi unutar korisni¢kog sucelja moraju
imati neku svrhu, biti oblikovani prema korisnikovom
pogledu i pokretu, te najbrze moguce iskoristivi . To se
postize fokusom na hijerarhiju, diferenciranje vrsta el-
emenata i sadrzaja, razdaljine, informiranost, koristen-
je razvijenih mentalnih modela, Citljivost i vidljivost s
uzimanjem u obzir povrSine na kojoj se prikazuje, to
jest ekrana.

Ti elementi su boja, pismo, ilustracije, fotografije i vid-
€0 zapisi, oblici i ikone, te interaktivni elementi.

SLIKA 11.
Ikona aplikacije
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BOJA

Odabir boja prvi je vazan korak u dizajnu korisni¢kog
suCelja. Boje su iznimno bitne pri projektiranju ekra-
na koji imaju veliku koli€inu razli¢itih elemenata i vrsta
sadrzaja na maloj povrSini. Svi se ti elementi najpri-
je moraju diferencirati pravilnim odabirom i pravilnim
rasporedom dviju ili viSe primarnih boja sa svojim
sekundarnim svijetlim i tamnim nijansama. Bojama, na-
jvise spomenutim sekundarnim nijansama, diferencira
se i stanje odredenog elementa, najéeSc¢e gumbiju, od
neaktivnog, preko aktivnog, do stisnutog ili koriStenog.
Odabranih primarnih boja bi bilo najbolje da je $to man-
je, odnosno dvije, jer oko moZze prihvatiti samo 5 boja
u jednom kratkom pogledu. To otezava mogucnosti us-
pjeSnog kombiniranja, ali daje bolje, €iS¢e, jasnije i in-
tuitivnije rezultate na zaslonu. Te primarne boje trebale
bi biti dovoljno medusobno kontrastne, ne previse jake
tako da se zagusSuju sadrzaj ili sebe medusobno, ali ne

i preslabe, moraju mo¢i funkcionirati na svim vrstama
zaslona i na svim veli¢inama i oblicima elemenata, te
sa svim drugim vrstama diferencijacija sadrzaja . Na
kraju, ali nista manje bitno, te boje daju sekundarni
karakter aplikaciji — nakon imena.

Aplikaciju Tge GreatGuide radili smo s 3 primarne boje
koje su na 3 vrlo razliCite kategorije ekrana, uz vrlo
razliite graficke zahtjeve, vrste sadrzaja, i uz veliki
Sareni i interaktivni objekt — kartu, zajedno najbolje
funkcionirale i mogle iznijeti strukturu i diferencijaciju
sadrzaja i time zadovoljiti prvi preduvjet za uspjedno
vizualno oblikovanje i funkcioniranje zamisljene
aplikacije. Prva od primarnih boja je plava s HEX kodom
#29476C, zatim zuta s kodom #FFD54F, te na kraju
bijela s kodom #FFFFFF. Te boje u tim kombinacijama
ne stvaraju probleme vecini ljudi koji imaju problema
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s razlikovanjem boja. Takoder, to su boje koje se u
kombinaciji nalaze i u prirodi $to pridonosi svidanju kod
ljudi.

Plava i Zuta imaju svoje sekundarne tamnije i svjetlije
nijanse, a postoje i 2 sekundarne sive boje. Na ekran-
ima uputa pozadina je svijetle nijanse sive boje, koda
#E9E9EY9, koja Cini lagani ulazak u aplikaciju i proz-
ratno podrzava grafitke elemente u primarnoj Zutoj,
svjetlijoj nijansi primarne plave i bijeloj boji. Svijetlim
i laganim nijansama na grafickim prikazima uputa
postize se izgled neaktivnosti elemenata koji inace
sluze kao interaktivni objekti u aplikaciji, pa ne dolazi
do zabune korisnika. Tekst je jaCe istaknut tamnijom
nijansom sive boje koda #3F3F3F, a gumbi su kroz ti-
jek uputa svjetlije plave boje, dok je onaj na krajnjem
ekranu primarne Zute boje koja viSe iskate. Gumb za
preskakanje uputa je bijele boje na svjetlo sivoj pozadi-

PRIMARNE

SEKUNDARNE
SVIJETLE

SEKUNDARNE
TAMNE

#29476C #FFCA28 #FFFFFF
#57729A #FFFD61 H#EQEQE9

#002041 #C79A00 #3F3F3F
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ni kako bi se minimizirao broj korisnika koji ga koriste.
Primarna plava koriStena je za obrube ikona lokacija
na ekranu karte, a na istom ekranu i na traci aplikaci-
je koja je glavni vizualni blok za identitet i sidro svake
aplikacije na Android sustavu jer podrzava navigaciju
i akcije na jednostavan i predvidljiv nacin . Tekst ko-
risten na traci aplikacije je bijele boje kako bi se dobio
maksimalan kontrast koji olakSava Citljivost i primjetlji-
vost elemenata. Recipro¢an odnos boja dogada se na
elementima na suprotnom kraju zaslona, odnosno na
dnu, gdje su kartice bijele boje povrsine, a tekst naslo-
va je primarne plave boje. Tako se diferencira vrsta i
funkcija elemenata trake aplikacije i kartice, ali i vizual-
no povezuje prethodni slijed ekrana — onaj pocetnog
zaslona — i sljededi slijed, odnosno opisa lokacije. Kako
bi se razluCile razine informacija prezentirane tekstom
na kartici lokacije, natpis ulice i udaljenosti je u svjetlijoj

sekundarnoj nijansi plave, kao i tekstovi oznaka. Zuta
boja se na ekranu karte nalazi u ikoni trenutno odab-
rane lokacije kad se plavo obrubljeni krugovi ispune
u primarnu zutu boju. Uz to, boja sluzi za povezivan-
je udaljenih elemenata, pa su primarno zuti i oznaka
udaljenosti do to¢ke i pozadine oznaka. Tako su vizual-
no povezani ikona lokacije i kartica lokacije pa korisnik
podsvjesno razumije da se trenutna kartica odnosi na
trenutno odabranu lokaciju. Na ekranima pocetnog
zaslona koristili smo tamniju nijansu primarne plave
boje kao pozadinu, kako bi se §to bolje istaknuo sitniji
bijeli tekst i grafi¢ki elementi ilustraciji koji variraju od
bijele do nijansa sive boje. Uvijek je bolje da se hladne
boje koriste za pozadine, a toplije za prvi plan i akcen-
te. Primarna plava boja bila bi pre svjetla i ne bi posto-
jalo dovoljno kontrasta, to je stavka koju smo zakljudili
iz istrazivanja na zaslonima razli¢itih mobilnih uredaja.
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Boja na pocetnim ekranima sluzi i za jasno komunici-
ranje aktivnosti, odnosno neaktivnosti interaktivnih el-
emenata. Sivi krugovi kao oznake gradova oznacavaju
neaktivne gradove, jer ¢e se dodavati postupno, a kru-
govi primarne zute boje, uz koje stoji i virtualni gumb
obruba i teksta iste boje, oznagavaju aktivnhe gradove
Cije se karte i lokacije mogu pregledavati u narednim
sljedovima ekrana.
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PISMO

Pismo je drugi vazan element u dizajnu korisni¢kog
sucelja. Potrebno je odabrati pismo sa Sirokim spek-
trom podrzanih znakova, koje se moze implementi-
rati, koje ne usporava ucitavanje aplikacije ili njenih
pojedinacnih dijelova, koje ima dovoljan broj rezova
za diferencijaciju svih potrebnih razina i vrsta sadrza-
ja, koje je lako ¢itljivo i ugodno ¢itko u svim potrebnim
veli¢inama, koje je takvih proporcija znakova da odgo-
vara unutar zadanih okvira Sirine i visine, koje funk-
cionira s odabranim bojama i vizualnim identitetom, te
koje je vizualno privlacno. Zbog lak$e implementacije i
brzine uditavanja, birali smo pismo medu ponudenima
na servisu Google Fonts gdje su pisma razvijena i op-
timizirana za koriStenje u digitalnim proizvodima poput
mobilnih aplikacija ili mreznih stranica.

Odabrali smo pismo Montserrat i njegovu inacicu
Montserrat Alternates. Montserrat je pismo relativho

sirokih znakova i konturnih, zaobljenih linija. Covjek
favorizira zaobljene oblike u grafickim elementima i
pismu naspram ostrih. Postoji u 17 rezova, od ,Thin®
preko ,Regular® do ,Black®, i to sa svakom verzijom
u italic-u“. Montserrat Alternates je isto pismo, ali s
razli¢itim verzijama nekih verzala i nekih kurenata koji
mu daju dodatan karakter koji smo ocijenili da odli¢no
odgovara uz ostale graficke elemente i boje. Alternates
verziju koristili smo za pisanje naslova, podnaslova,
glava, oznaka i gumba, a obi¢nu verziju Montserrata
smo koristili za dulje tekstove, odnosno tijela uputa,
pocetnog zaslona i opisa lokacija.

Rezovi i veli€ine koji se dosljedno koriste, sluze za ko-
municiranje razli€itih vrsta teksta, odnosno informaci-
ja, i medusobno diferenciranje. Pravila su vec¢inom
preuzeta s Google Material prijedloga, ali su prilagode-
ni pismu i grafickim zahtjevima posebnih dijelova.
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Naslovi su pisani u Montserrat Alternates rezu ,Bold",
veliCine 24 toCke za upute i poCetni zaslon i veli€ine
20 to¢aka na karticama, te veli¢ine 35 toaka na opisu
lokacije. Podnaslovi na ekranu opisa lokacije pisani su
u veli€ini 20 to¢aka i u rezu ,SemiBold“. Glave na ekr-
anima karte i opisa lokacije su pisane u Montserrat Al-
ternates rezu ,Regular, veli¢ine 20 toCaka. Tekst tijela
na ekranima uputa uobi€ajeni je Montserrat u rezovima
.Regular®i ,ltalic* veli¢ine 16 toCaka. U tekstu tijela na
ekranima poc€etnog zaslona vide je rije€i po ekranu,
pa je isti rez smanjen na 14 toCaka veli¢ine. Isto takva
situacija je i na ekranima opisa lokacija. Tekst imena
ulice i udaljenosti pisan je u Montserratu reza ,Regu-
lar® veliCine 12 toCaka, a oznake su iste u veli€ini 10
toCaka. Interaktivni tekstualni elementi, odnosno tek-
stovi unutar virtualnih gumba, pisani su u Montserratu
Alternates reza ,Bold“ i veliCine 14 toCaka.

MONTSERRAT ALTERNATES REGULAR
MONTSERRAT ALTERNATES ITALIC
MONTSERRAT ALTERNATES MEDUIUM
MONTSERRAT ALTERNATES BOLD

MONTSERRAT ALTERNATES REGULAR
ABCCCDDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVUIXYZZabceéddef-
ghijklmnopgrsstuvwxyzzAEBIMTABEEEK3SUITUIKN M
HHOMPCTRYYOXUYLI L L bblbatOAabsrrgheéexssui
iUjrkNoMHRsoNPcMhyYdxuuuwbbibatog AREOCUGGE6
QU1234567890' 71" (%) [#]{@}/&\<-++x=>®O$E€L£¥ ¢, *
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IKONE | OSTALI GRAFICKI ELEMENTI

Grafi¢ki elementi unutar mobilne aplikacije mogu se
podijeliti na vizualne i funkcionalne, a funkcionalno na
interaktivne i pasivne. Iskljucivo vizualni elementi sluze
samo kao dio izgleda ili vizualnog identiteta aplikaci-
je i tu su samo za vizualno poboljSanje korisni¢kog
iskustva i ugodaja koristenja aplikacije. Covjek per-
cipira elemente ili kao dio pozadine ili kao dio prvog
plana, pa kako ne bi oduzimali primat, takvi elementi
su uglavnom dio pozadine, a ne dio prvog plana. S
druge strane, funkcionalni graficki elementi su oni koji
pasivno ili aktivno sluze korisniku u razumijevaniju ili di-
rektnom koriStenju aplikacije. Tako bi vizualni elementi
bili ilustracije Nikole Tesle, Hrvatske drzave i munje na
ekranima poc€etnog zaslona, funkcionalni pasivni glave
napisane na traci apliakcije ili natpis ulice i daljine do
mjesta na kartici lokacije, a funkcionalni interaktivni su
gumbi za navigaciju na ekranima s uputama ili ikona za
navigaciju iznad karte.

S obzirom da su ostale vrste zapravo objasnjenje bo-
jom i pismom, jo$ treba objasniti koristenje funkcional-
nih interaktivnih elemenata. Oni se dijele na elemente
unosa, navigacije, nositelje informacija i kontejnere.
Redom, od pocetka koriStenja aplikacije, korisnik ¢e se
susresti prvo s gumbima za navigaciju kroz ekrane s
uputama o aplikaciji. Na svakom ekranu nalazi se pri
dnu jedan gumb Eiji oblik je zaobljenim rubovima i bo-
jom povezan s temom aplikacije i ekrana. Uz to, kako
bi se istaknula njegov aktivnost i moguénost dodira koji
pokrece akciju za koju je namjenjen, on sjenom imitira
trodimenzionalnost pravog gumba. Na zadnjem ekranu
on mijenja boju i tekst kako bi komunicirao kraj jednog
slijeda i poCetak novog slijeda. Na ekranima pocetnog
zaslona, svaki ¢e grad, odnosno svaki zaslon imati svoj
gumb. On se vizualno razlikuje jer, iako istog oblika,
nije ispunjen bojom, ve¢ samo obrubljen, a ima i doda-
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nu strelicu uz tekst. Tako se dodatno poja¢ava razlika
izmedu proslog i ovog slijeda ekrana, i vodi se pogled
korisnika preko cijelog sadrzaja od jakog grafickog
vizualnog elementa na vrhu, preko teksta, do gumba,
kad je korisnik spreman aktivirati ga. No dovoljno je
sli¢an kako bi se komuncirala ista akcija koja slijedi, $to
olaksava koristenje aplikacije. Na ekranu karte ne pos-
toji gumb sli€nog oblika za aktiviranje nadolazeceg sli-
jeda. Korisnik je dovoljno naucen iz iskustva da shvati,
odnosno pogodi, kako je na kartici cijeli naslov lokaci-
je o kojoj zeli znati viSe zapravo gumb koji vodi dalje.
Takoder, oblik, elementi kruzi¢a konteksta, sjena ispod
same kartice i polozaj odmaknut od rubova, daju do
znanja korisniku da se ta kartica prstom moze micati
lijevo desno da bi se doSlo do slijedece ili prethodne
kartice s drugim lokacijama. Zadnji oblici interaktivnih
elemenata su prikazani kao korisniku dobro poznate

Google Material ikone. Koristene su ikone ,natrag®,
.zatvori®, ,daj upute® i ,dijeli“. Nova istrazivanja poka-
zuju kako Covjek raspoznaje neke osnovne oblike (ge-
one) i pomocu njih raspoznaje kompliciranije, odnosno
sastavljene objekte. Te su ikone vrlo rasprostranjene
i raspoznatljive zbog jednostavnih oblika spojenih na
jednostavan nacin, te samo kao bijeli likovi na pozadini
funkcioniraju kao aktivni gumbi.

Medusobni poloZaj elemenata na zaslonu jo$ je jedna
bitna stavka u razmisljanju o grafi¢kim elementima ap-
likacije. Ljudi preferiraju balans, centralno postavljene
objekte i simetriju umjesto disbalansa, ekscentriranja i
asimetrije u vizualnim djelima. No, tada namjerno asi-
metri¢no ili disproporcionalno postavljanje elemenata
dovodi do brzeg ili jaeg zamijecivanja. U aplikaciji
smo tekstualne elemente i gumbe unutar cijelih upu-
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ta i ekrana pocetnog zaslona centrirali, a oblici tekstu-
alnih okvira i gumba su simetri¢ni, $to odmah donosi
dozu ugode korisnikovu oku. Takoder, elemente koje
je posebno trebalo izdvojiti smo ekscentrirali, nagnuli
tekst, ili izbacili iz ravnoteze, kao na primjer naslove
na karticama ili slike ispod teksta o lokaciji koje moraju
komunicirati da se mogu potezom prsta listati dalje.
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KORISNICKO ISKUSTVO (UX)

Korisni¢ko iskustvo odnosi se na sve dijelove korisnik-
ove interakcije s kompanijom i njenim proizvodima i
uslugama, od pocetka do kraja doticaja. Korisni¢ko
iskutvo kod aplikacije The GreatGuide odnosi se na
putovanje korisnika od pronalazenja aplikacije na in-
ternetskoj trgovini aplikacija, preko preuzimanja, do
opetovanog koristenja i izlazenja iz aplikacije. Prvi je
korak razumijevanje tko jest i kako Zivi grupa korisni-
ka za koju je aplikacija namijenjena. Tada se korisnik
moZe dobiti i zadrZati. Aplikacija mora biti dizajnirana
tako da se toj skupini ljudi dopada njen karakter, da se
mogu identificirati s priCom koju ona prenosi, i da je
zanimljiva i laka za koristenje.

Korisni¢ko iskustvo je dobro onda kad evocira pozi-
tivne emocije kod korisnika. Kako bi emocije koje
korisnik ima dok prolazi kroz svaki dio putovanja uz
aplikaciju bile pozitivhe, svaki taj korak mora biti do-

bro dizajniran i implementiran. To znaéi da aplikacija
prvenstveno mora biti lako pronalaZljiva ljudima unutar
ciliane skupine. Mora imati ime koje je dovoljno jedin-
stveno da se istiCe, a opet dovoljno generi¢no da se
moze pronaci jednostavnim upisivanjem nekih klju¢nih
rije€i vezanih uz temu aplikacije u traZilicu trgovine. Na-
kon toga, ikona aplikacije mora biti estetski privlacna, a
tekst opisa zanimljiv. Slijedi preuzimanje aplikacije koje
bi trebalo biti dovoljno brzo, $to znaci da aplikacija ne
smije biti prevelika kao datoteka, odnosno da i dizajneri
i programeri moraju paziti na vrstu i broj elemenata,
i nacin implementacije. Pokretanje aplikacije mora biti
brzo i vizualno zabavno, a slijed uputa jednostavan
za shvatiti bez da svojom duZinom i koli¢inom teksta
frustrira korisnika. Rad aplikacije mora biti brz i fluidan
na Sto viSe razli€itih uredaja, a navigacija i koridtenje
aplikacije intuitivho, jednostavno, brzo i ugodno. Treba
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biti Sto manje losih puteva u kojima se korisnik gubi
ili grijeSi. Na poslijetku, koristenje funkcija aplikacije
koje vode van same aplikacije, kao $to je sustav up-
uta do lokacije preko Google Maps aplikacije u koju
MindGuide vodi dodirom na za to predvideno i stalno
dostupnu ikonu, mora biti brzo i bezbolno unutar slije-
da korisni¢kog putovanja. Takvo korisni¢ko putovanje i
iskustvo moZe se opisati sa 7 afirmativnih pojmova koji
tvore ,sace koristivosti, a Sto je izmislio Peter Morev-
ille. Ti su pojmovi: pronalaZljivost, kredibilnost, dostup-
nost, pozeljnost, korisnost, koristivost i vrijednost.
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MOGUCNOSTI PROSIRENJA
APLIKACIJE

PROSIRENJE UNUTAR TRENUTNE VERZIJE

Aplikacija je osmiSliena na nacin da ostavlja ot-
vorenu mogucnost naknadnog ubacivanja sadrzaja,
toCnije prosSirenja postoje¢eg. Trenutni ponudeni sa-
drzaj postavljen je kao primjer za srodne informacije.
Primjerice, na dijelu gdje se trenutno nalaze gradovi
— Smiljan, Zagreb, Sibenik, Karlovac i New York mo-
guce je dodati druge gradove koji imaju lokacije sa-
drZzajno povezane s licnoS¢u Nikole Tesle. Kriterij za
gradove koji mogu biti dodani jeste njihov turisticki
sadrzaj koji nudi informacije ili aktivhosti vezane uz
Nikolu Teslu — njegov zivot, karijeru i izume. Gradovi
su organizirani po redoslijedu dodavanja, a drzave se
slazu abecednim redom na ,home pageu“ — tako smo
u trenutnoj verziji naveli New York kao primjer grada iz
druge drzave, kako bismo prikazali mogucnost Sirenja
i nacin organizacije sli¢nih informacija. Nakon $§to se
doda grad, ispunjava se sadrzaj unutar njega — doda-

ju se sve lokacije unutar tog grada koje zadovoljavaju
postavljeni kriterij. Vazno je znati da ¢e korisnik aplik-
acija vjerojatno posijetiti neke od lokacija, pa je potreb-
no to uzeti u obzir pri navodenju lokacija — primjerice,
ako lokacija ne nudi nekakav sadrzaj pri posjeti mo-
guce je ili to navesti u opisu lokacije ili razmotriti je li
potrebno uopce staviti lokaciju u aplikaciju. Takoder,
osim dodavanja novih gradova moguce je i nadopun-
javanje sadrzaja unutar postojec¢ih gradova. Otvori li se
primjerice, novi muze;j ili neko drugo kulturno ili socijal-
no mjesto, moguce ga je naknadno dodati u postojeci
sadrzaj za odgovarajuci grad.
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DODATNA VERZIJA — TURISTICKI POTENCIJAL

PROSIRENJA APLIKACIJE

Po uzoru na Nikolu Teslu kao povijesnu liénost koja
nas turistiCki vodi kroz gradove i u€i nas o znameni-
tostima tih gradova povezanih s njegovim imenom,
primijetili smo koristan uzorak koji bi se mogao prim-
ijeniti i na druge povijesne licnosti u nekom gradu i na
taj nacin obuhvatiti sve turistiCke, kulturne i povijesno
vazne lokacije nekog grada. Na taj nacin mozemo prib-
liZiti povijesne aspekte gradova, njihovu kulturu i turi-
zam i pridonijeti samom turizmu gradova. Svaki grad
nosi mnoga imena velikih li€nosti te drzave (nerijetko
i Sire od drzave) — od ulica do spomenika, pa sve do
muzeja, hotela, institucija i mnogih drugih drustvenih i
kulturnih ustanova. Prepoznali smo potencijal u istak-
nutim imenima i lokacijama vezanim uz njih, te smo
kroz navedeno uvidjeli moguc¢nost povezivanja kul-
ture i turizma. Navedeni prijedlog moze se ostvariti po
uzoru na prvu i osnovnu verziju aplikacije. Primjerice,

ako razradujemo lokacije unutar jednog grada, recimo
Zagreba, na vrlo sli€an nacin kao u primarnoj verziji
prikazujemo opciju odabira znamenite li¢nosti koja nas
zatim vodi u kartu grada. Dakle, birali bismo osobe
kroz lentu licnosti koja bi se nalazila na mjestu gdje je
trenutno lenta gradova. Zatim bi se u karti grada javio
dodatni izbornik (trenutno se ne nalazi u prvoj verziji
jer tamo nije potreban) gdje mozemo iskljuditi/ukljuci-
ti i tako kombinirati povijesne li¢nosti, to¢nije lokaci-
je vezane uz sve povijesne li¢nosti tog grada. Na taj
nacin korisnik moze prilagoditi sadrzaj svom osobnom
interesu, kao i vremenu koje ima na raspolaganju za
obilazak — viSe znamenitih licnosti znaci viSe sadrza-
ja (lokacija). Korisnika moze, primjerice, zanimati um-
jetnost viSe nego znanost, pa zZeli posjetiti neke izlo-
Zbe u vremenu koje ima za obilazak grada. Tada ce
oznaciti licnosti vezane uz umjetnost, a maknuti one za
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znanost. Tako ¢e si korisnik mocéi aplikaciju prilagoditi,
tj. aplikacija ¢e imati moguc¢nost personalizacije. Za ra-
zliku od prve verzije, ovu mozemo nazvati proSirenom
upravo zbog navedenog aspekta personalizacije gdje
stoga uklju€ujemo Siru ciljanu skupinu — prva verzija
obraca se oboZavateljima Nikole Tesle i dijelu turista
nekog grada, a druga verzija se obraca svim turistima.
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Nikola Tesla

Great scientist, inventor, engineer,
physicist and a man who changed the
(WeldleH

ODABERI

SLIKA 13.

Ivan Mestrovié

Multitalented sculptor who greatly

influenced the art scene of his time.

ODABERI

Ivana Brli¢ Mazuranié

Get lost in the imagination of one of the
most significant croatian authors of
children's literature.

ODABERI
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TEHNICKA IMPLEMENTACIJA

ANDROID APLIKACIJA

Android je operativni sustav za mobilne telefone te-
meljen na Linuxu koji je razvio Google. Android je na-
jkoristeniji operativni sustav, zauzimajuci oko 75% sv-
jetskog trziSta. Pokrece mnoge vrste uredaja, a najvise
se koristi kod mobilnih uredaja, tableta, te satova.

Android je Siroko prihvacen projekt otvorenog koda.
Google aktivno razvija Android platformu, te dio daje
besplatno proizvodacima hardvera i mobilnim oper-
aterima koji Zele koristiti Android na svojim uredajima.

Buduéi da je Google razvio Android, Android sustav
dolazi s mnogo Googleovih aplikacija koje su inicijalno
instalirane na uredaju. Gmail, Google Calendar, Goo-
gle Maps i Google Now instalirani su na vecini Android
uredaja. Medutim, buduc¢i da se Android mozZe mijen-
jati, operateri to mogu promijeniti. Verizon Wireless,

na primjer, modificirao je neke Android uredaje tako da
koriste Bing kao zadanu traZilicu.

Android podrZzava zaslon osjetljiv na dodir. Takoder po-
drzava i viSestruke pokrete kao $to je uvecanje s dva
prsta (eng. pinch-to-zoom). Android je dovoljno fleksib-
ilan da podrzava i druge metode unosa, kao $to su ko-
mandne palice (eng. joystick) ili fiziCke tipkovnice.

Android aplikacija o Nikoli Tesli je napisana u Kotlin
jeziku. Kotlin je viseplatformski, staticki tipiziran, opcée
namjenski programski jezik s tipskim zaklju¢kom (eng.
type inference). Kotlin je dizajniran da u potpunosti
suraduje s Java-om, te JVM (JavaVirtualMachine) ver-
zija standardne biblioteke ovisi o Java Class Library, ali
tip zaklju€ivanja omogucuje da njegova sintaksa bude
konciznija.
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Kotlin sponzoriraju JetBrains i Google putem Kotlin
Foundationa, te je sluzbeno podrzan, od Googlea, za
razvoj mobilnih aplikacija za sustav Android. Od obja-
vljivanja Android Studija 3.0 u listopadu 2017., Kotlin
je uklju¢en kao alternativa standardnom Java kompi-
latoru.

Kotlin je izvrstan za razvoj Android aplikacija, unoseci
sve prednosti modernog jezika na Android platformu
bez uvodenja novih ograni¢enja. Takoder, je potpuno
kompatibilan s JDK 6, osiguravajuci da Kotlin aplikacije
mogu raditi na starijim Android uredajima bez proble-
ma. Kotlin alati su potpuno podrzani u Android Studiju i
kompatibilni sa sustavom Android.

Kotlin aplikacija radi jednako brzo kao ekvivalent-
na Java aplikacija, zahvaljujuéi vrlo sli¢noj strukturi

byte-koda. Takoder je 100% interoperabilan s Ja-
va-om, omogucujuéi koristenje svih postoje¢ih An-
droid biblioteka u Kotlin aplikaciji. To ukljuuje obradu
anotacija, tako da i povezivanje podataka i Dagger ta-
koder funkcioniraju. Dagger je radni okvir koji se koristi
za injekciju ovisnosti kako bi se lakSe slale ovisnosti
drugim objektima u aplikaciji.
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iOS APLIKACIJA

iOS je mobilni operacijski sustav razvijen u kompaniji
Apple Inc. Najpoznatiji mobilni uredaji koji koriste iOS
mobilni operacijski sustav su iPhone mobilni ureda-
ji, koji su trenutno jedni od najpopularnijih mobilnih
uredaja na svijetu, pogotovo u razvijenijim dijelovima
svijeta. Posto smo ovom aplikacijom Zeljeli pruZziti po-
drsku Sto vecéem broju korisnika i njihovim mobilnim
uredajima, bilo je potrebno uz Android uredaje koji
zauzimaju vecinu trzista (~75%) razviti aplikaciju i za
iOS operacijski sustav koji takoder zauzima znacajan
udio trzista (~15%).

Posto nismo imali iskustva s razvojem aplikacija za
iOS mobilni operacijski sustav, odlucili smo iOS aplik-
aciju razviti koristenjem radnog okvira za razvoj mobil-
nih viSeplatformskih aplikacija Flutter. Radni okvir za
razvoj viseplatformskih aplikacija znaci da je pomocu

njega moguce, uz samo jedan izvorni kod aplikacije,
tu aplikaciju koristiti za viSe razli¢itih mobilnih operaci-
jskih sustava, kao $to su Android i iOS. No, zbog bolje
kvalitete aplikacije Android aplikacija se radila poseb-
no kao autohtona Android aplikacija, a radni okvir Flut-
ter se koristio samo za iOS aplikaciju. No, moguce je
postojece rieSenje nadograditi da se radni okvir Flut-
ter koristi i za Android aplikaciju, $to pruza veliku dozu
fleksibilnosti u budu¢em razvoju. Takoder, Flutter je
vrlo mlada tehnologija i u buduénosti se moze olekivati
i dodavanje podrske za razne druge operacijske sus-
tave i platforme, €ak i izvan mobilnog svijeta, kao $to je
web ili operacijski sustavi za stolna racunala Windows,
macOS i Linux.

Radni okvir Flutter razvijen je u kompaniji Google te
sluzbeno objavljen u velja¢i 2019. godine kao radni

44



okvir otvorenog koda. Flutter je razvijen u programs-
kom jeziku Dart, koji je takoder razvijen u Google-u
te se u Dart koristi i za razvoj same aplikacije u Flut-
teru. Posebnost Fluttera u odnosu na ostale vise-
platformske radne okvire je to Sto Flutter ne Kkoristi
autohtone graficke komponente pojedinog operacijsk-
og sustava, ve¢ sam iscrtava graficke elemente, $to
omogucuje odli¢ne performanse te veliku slobodu u
dizajnu. Flutter takoder ima odliénu implementaciju
,materijalnog dizajna“ (engl. material design) koji je bio
koristen i u dizajnu ove aplikacije te je to joS jedan od
razloga nasSeg odabira Fluttera.

Velika prednost Fluttera takoder je lakoéa izrade ap-
likacija. Pri razvoju se aplikacija jako brzo pokreée pa
je moguce vrlo brzo vidjeti promjene u&injene u kodu,
za razliku od ostalih okvira za razvoj aplikacija gdje

taj proces moze potrajati i nekoliko minuta, $to znaca-
jno usporava razvoj. Takoder, u Flutteru postoji funk-
cionalnost koja tijekom razvoja u manje od sekunde
pokre¢e aplikaciju uz zapaméeno stanje aplikacije
prije pokretanja Sto dodatno ubrzava razvoj. To sve je
omoguceni moderna arhitektura prema kojoj je Flut-
ter graden, posto je ipak dosta mlada tehnologije od
vecine ostalih koje su se razvijale prije desetak godina.
Uz sve to, Flutter ima moderna i reaktivnu arhitekturu
za razvoj same aplikacije ¢ime takoder ubrzava razvoj i
navodi programere da piSu kvalitetan i laku odrziv pro-
gramski kod.

Flutter za razvoj grafickog korisni¢kog sucelja ko-
risti vlastite graficke komponente koje kao $to je vec
spomenuto sam iscrtava, no moguce je koristiti i van-
jske programske knjiznice za implementaciju grafickih
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elemenata ili ih sam implementirati. Takoder, dostupne
su programske knjiznice koje se zovu plugin i koje imaju
odvojenu implementaciju za svaku platformu odnosno
operacijski sustav koji podrzavaju. To je potrebno da bi
se implementirale funkcionalnosti Cija se implementaci-
ja razlikuje na razli¢itim operacijskim sustavima. U
razvoju su vec¢inom koristene osnovne Flutter kom-
ponente, no koriStene su i neke programske knjiznice
iz Flutterove bogate kolekcije vanjskih programskih
knjiznica. Najznacajnija medu njima je svakako pro-
gramska knjiznica (plugin) za Google karte u Flutteru,
posto se u aplikaciji u velikoj mjeri koriste karte.
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ADMINISTRATORSKO SUCELJE

Kako bi se podaci koji se prikazuju u mobilnim aplik-
acija mogli dodati u aplikaciju izgradeno je jednostav-
no administracijsko sucelje u obliku web stranice. Na
pocletku koriStenja sucelja potrebno se prijaviti kako bi
samo ovlastene osobe mogle dodavati i mijenjati sa-
drzaj. Nakon uspjesne prijave, korisniku se nudi mo-
gucnost oznacavanja to¢aka na karti kojima se potom
mogu dodati jo§ neka dodatna obiljeZja, kao $to su ime
lokacije, povijesne informacije, slike vezane za tu lok-
acije, ili bilo koje druge informacije. Svaka web stranica
se sastoji od klijentskog dijela koji sluzi za unos i pri-
kaz podataka i posluZiteljskog dijela koji obi¢no sluZi
za dohvacanje i pohranu podataka u bazu podataka.

Za izradu klijentskog dijela aplikacije koristena je Ja-
vaScript knjizica React. React je popularna JS knjiZica
koja se koristi za stvaranje korisni¢kih sucelja. Kreirao
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ga je Jordan Walke, programski inzenjer u Facebooku
koji je bilo pod utjecajem XHP i HTML knjizica za PHP.
Prvi put je koristen na Facebook-ovim novostima 2011.
godine i kasnije na Instagramu 2012. godine.

Osnovne karakteristike Reacta su da je on: deklara-
tivan, uz pomo¢ Reacta moguce je na jednostavan
nacin izgraditi interaktivno korisni¢ko sucelje, a deklar-
ativni pogledi €ine kod predvidljivim, jednostavnijim za
razumijeti i jednostavnijim kada treba traziti greSke. Uz
to jo$ jedna karakteristika Reacta je da je on baziran
na komponentama, izgradene enkapsulirane kompo-
nente koje upravljaju svaka svojim stanjem kasnije se
mogu povezati tako da €ine kompleksno korisni¢ko
sucelje. Uz to nove znacajke mogu se razvijati bez da
se mijenja postojeci kod. [1]

Za posluziteljski dio aplikacije koriSten je programski
jezik Ruby zajedno s knjiZicom Rails. Ruby je inter-
pretativni programski jezik koji je ujedno i skriptni, ali i
objektno orijentirani jezik. Ima mnogo znacajki koje su
mu zajednicke s ostalim skriptnim jezicima kao Sto su
Python i Perl. Sintaksa mu se lako ¢ita i razumije. U
Ruby-u je svaka vrijednost objekt ¢ak i jednostavni bro-
j¢ani literali te vrijednosti kao Sto su true, false ili nil (nil
je specijalna vrijednost koja je zapravo Ruby-eva ver-
Zija vrijednosti null). [2] Osim toga $to je objektno ori-
jentirani jezik, Ruby se moze koristiti i za proceduralan
i funkcionalan nacin programiranja. Isto tako moze se
koristiti i za metaprogramiranje te za izgradnju jezika
specifinih za pojedinu domenu. Napisan je u C-u i ot-
vorenog je koda, odnosno nije pod vlasnistvu niti jedne
kompanije. Osmislio ga je i razvio Yukihiro Matsumoto
(Matz), japanski programer, uz pomo¢ nekoliko svojih
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prijatelja. Matz je zelio osmisliti programski jezik koji
programiranje Cini zabavnim ali i brzim. Zapoceo je rad
na Ruby-u 1993. godine, a prva verzija je objavljena
1995. godine, iste godine kada je objavljen i programs-
ki jezik Java. Trebalo je neko vrijeme kako bi Ruby
stigao iz Japana do zapada, tako da se 2000. godine
poceo razvijati i u ostatku svijeta. [3]

Programski jezik Ruby ima mnogo ugradenih funkci-
ja, ali kako bi se uz pomo¢ njega izgradila neka web
stranica ili samo jednostavan posluzitelj potrebno je
iskoristit neku od dostupnih knjizica. Najpoznatija i na-
jsnaznija medu njima je Rails.

Rails je knjizica otvorenog koda, pod MIT licencom.
Razvio ga je iskusni Ruby programer David Heinemei-
er Hansson 2004. godine radeci na alatu za upravljanje

projektima pod nazivom Basecamp. U pocetku je Rails
kod bio otvorenog koda, no nitko nije imao pravo do-
davati novi kod, kasnije 2005. godine su dodana prava
na dodavanje koda. 2006. godine desila se prekretnica
u popularnosti Railsa kada je Apple ugradio Ruby on
Rails u tada najnoviju verziju Mac OS-a. Dizajniran je
kako bi olak$ao izradu aplikacija kako bi se svaki pros-
je€an programer lako mogao snaci. Omogucuje da se
uz malo napisanog koda izradi funkcionalna aplikacija,
za razliku od nekih drugih jezika koji znaju zahtijevati
jako velike koli¢ine koda samo za osnovnu funkcional-
nost. Iskusni programeri koji koriste Rails nagladavaju
da Rails €ini programiranje zabavnim. Rails pokusava
sve izvesti na najbolji moguéi nacin, uz to poboljSava
produktivnost programera.
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Filozofija Railsa uklju€uje dva principa:
DON'T REPEAT YOURSELF (DRY) — princip razvoja
programa prema kojem svaka zna¢ajka mora ima-
ti jedinstvenu reprezentaciju u sustavu, na taj se
nacin omogucuje da je kod lako odrziv i potencijal-
no sadrzi manje greSaka

CONVENTION OVER CONFIGURATION — Rails se drzi
konvencija pri poCetku izgradnje aplikacije kako se
programer ne bi trebao previse zamarati konfigura-
cijskim datotekama

Kao i ostale web knijizice Rails koristi model-view-con-
troller (MVC) princip kako bi organizirao aplikaciju.
Prema unaprijed zadanoj konfiguraciji model se u
Ruby on Rails knjizici mapira u tablicu u bazi podataka
i u Ruby datoteku. Na primjer, razred User bi obi¢no
trebao biti definiran u datoteci 'user.rb’' u app/models

direktoriju i povezan s users tablicom u bazi podataka.
Programeri mogu ignorirati konvencije i nazvati tablicu
i datoteku kako Zele no preporuca se ipak koristiti kon-
vencije. Kontroler je komponenta na strani servera u
Railsu koja sluzi za odgovaranje na vanjske zahtjeve
od web servera prema aplikaciji. Kontroler moze traziti
informacije od jedne ili viSe tablica iz baze. Rails forsira
programere da koriste RESTFull arhitekturu, koja ukl-
juCuje akcije: create, new, edit, update, destroy, show
i index. Mapiranja za ove akcije mogu biti jednostavno
mapirane u routes.rb datoteci. View se prema unapri-
jed zadanoj konfiguraciju pohranjuje u erb datoteke,
koje se pretvaraju u html datoteku za vrijeme izvoden-
ja. [4]
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ZAKLJUCAK

Kao dio suvremenog hrvatskog drustva, u cilju nam
je promovirati turizam i istaknuti kulturno-povijesne
znamenitosti nasih gradova. Multidisciplinarnom
suradnjom izmedu Fakulteta elektrotehnike i racu-
narstva i Arhitektonskog fakulteta nastala je ideja o
narativnom, interaktivnom nacinu obilaska gradova
i uCenja o njegovim prednostima. Lik Nikole Tesle
postavljen je kao vodi¢ kroz aplikaciju i kao poveznica
predstavljenih gradova. Zamisljeno je da se po uzoru
na njegov lik aplikacija dalje razvija i tako se u nju im-
plementiraju drugi gradovi, kao i druge liénosti unutar
gradova. Smatramo da je svaka suradnja ovog tipa
izuzetno perspektivna upravo zbog vjestina i znanja
obje strane mogu ponuditi. Jedni bez drugih ne bismo
mogli ostvariti projekte ovakvih razmjera, stoga ovim
putem poti€¢emo multidisciplinarnu suradnju.
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SAZETAK

AUTORI: Anamarija Balaban, Sara Brozovi¢, Neven
Paveli¢, Domagoj Bui, Bruna Glokovi¢, Tanja Virag

NASLOV RADA: TheGreatGuide

Kroz lik Nikole Tesle, velikog znanstvenika i izumitelja,
postavili smo temelje za novi nacin turistickog vodenja
kroz grad. ZajedniCkom suradnjom do$li smo do ideje
da upoznajemo odredeni grad kroz povijesne licnosti

i mjesta vezana uz njih, kao i pri€e o tim mjestima.
Odnosno, odlugili smo spojiti kulturu, povijest i suvre-
meni turizam kroz tako zadanu aplikaciju. Moguénost
proSirenja sadrzaja otkriva potencijal aplikacije — raz-
radili smo moguce smjerove Sirenja aplikacije i tako
zadali predstavljeni uzorak. Uzorak kao temelj sastoji
se od lika znanstvenika €ijim vodstvom navodimo
turiste i znatizeljne korisnike na Sirenje svog znanja,
ali i aktivno sudjelovanje u istrazivanju price.

KLJUCNE RIJECI: turizam, kultura, edukacija

SUMMARY

AUTHORS: Anamarija Balaban, Sara Brozovi¢, Neven
Paveli¢, Domagoj Bui, Bruna Glokovi¢, Tanja Virag

TITLE: TheGreatGuide

Through the figure of Nikola Tesla, great scientist and
inventor, we have set the foundation for a new way of
tourist guiding. Collaborating in this multidisciplinary
team, we came to an idea - bringing together culture,
history and modern tourism through this application.
The possibility of expanding the application is where
the potential lies — we presented all possible out-
comes of its extension and therefore set the pattern.
The pattern consists of the scientist figure who leads
the tourists and other curious users in expanding
their knowledge, but also in actively participating and
exploring along the way.

KEY WORDS: tourism, culture, education
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