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1. UvOD

Zubié je preventivni program Udruge studenata dentalne medicine Stomatoloskog fakulteta
u Zagrebu koji se bavi informiranjem djece predskolske i Skolske dobi o vaznosti pravilne

oralne higijene i oralnog zdravlja.

Projekt je pokrenut 2015.godine inicijativom nekolicine studentica i mentorstvom prof.dr.sc.
Hrvoja Juri¢a sa Zavoda za djecju 1 preventivnu stomatologiju s ciljem prevencije karijesa u
djece i smanjenja dentalne anksioznosti. Razlog je nastanka samog projekta velika incidencija
karijesa u dje¢joj dobi i neinformiranost o vaznosti odrzavanja oralnog zdravlja od djetinjstva.
Karijes predstavlja jednu od najraSirenijih bolesti u svijetu, a moze se preventirati ve¢ u ranoj

djecjoj dobi.

U radu projekta sudjeluju studenti Stomatoloskog fakulteta u Zagrebu od prve do Seste godine
studija. Studentima, koji jo$ nisu imali kontakt s klinickim vjezbama iz predmeta Djecja
dentalna medicina, radionice Zubica predstavljaju dodatnu mogucnost edukacije. U radu s
djecom od izuzetne su vaznosti su komunikacijske vjestine koje studenti kroz ovaj projekt

mogu dodatno razvijati.

Organiziranje radionica, prijave na natjecaje za financiranje studentskih projekata, grafi¢ko
stvaralastvo, promoviranje putem drustvenih mreZa spada u zaduZenja studenata koji vode sam

projekt.

S obzirom da zivimo u eri aplikacija odlucilo smo, zajedno s kolegama s Grafickog fakulteta
i Fakulteta elektrotehnike i racunarstva Sveucilista u Zagrebu, napraviti aplikaciju koja ima za
cilj stvoriti naviku pranja zubi i odlaska kod doktora dentalne medicine. Aplikacija je
prilagodena djecjem uzrastu i1 kroz sustav nagradivanja potice dijete na redovito pranje zubi 1

odlazaka doktoru dentalne medicine.



2. CILJ APLIKACIJE

U ozracju danasnjice i "novog normalnog" vodeéi izvor znanja postaju nastavni sadrzaji
pohranjeni u digitalnom obliku. Studenti 1 ucenici navikli su se na novi nacin provodenja
nastave putem razliCitih online platformi, a koriStenje razli¢itih aplikacija na mobilnim
uredajima postaje dio njihove svakodnevnice. Zbog vaznosti socijalne distance u suzbijanju
COVID-19 pandemije, provedbe radionica projekta Zubi¢ nisu bile moguce u dosadasnjem
obliku pa se nekolicina studenata dosjetila na¢ina promoviranja dobrih oralno-higijenskih

navika medu djecom na zabavan i prihvatljiv nacin.

Aplikacija Zubi¢ je prvenstveno osmisljena kako bi promovirala vaznost dobrih oralno-
higijenskih navika medu djecom u vrijeme kada digitalna tehnologija postaje gotovo jedini
prihvatljivi na€in prenoSenja znanja i novih informacija. Na vrlo jednostavan i zabavan nacin
aplikacija navodi dijete na izvrSavanje raznih zadataka koji vode do zdravog i lijepog osmijeha.
Svaki se uspjesno izvrSen zadatak nagraduje i time odrzava usmjerenost paznje i motivacija iz

dana u dan.

3. PREVENTIVNI PROJEKT ZUBIC

Zubic kroz svoje radionice Zeli pridonijeti poboljSanju oralnog zdravlja i oralne higijene kod
djece predskolske i Skolske dobi te smanjenju dentalne anksioznosti i straha. Razlog nastanka
samog projekta je porazavajuce stanje oralnog zdravlja u djece 1 velika incidencija dentalnog

straha i anksioznosti.

3.1. Prevencija karijesa

Glavni etioloski ¢imbenik nastanka zubnog karijesa jest zubni plak. Zubni plak predstavlja
zajednicu mikroorganizama koji proizvode razli€ite iritanse poput kiseline, endotoksina i
antigena (1). Najjednostavniji nacin uklanjanja zubnog plaka je mehani¢ko uklanjanje
cetkanjem zubi sa zubnom pastom. Preporuka je ¢etkanje minimalno dva puta dnevno, ujutro
1 popodne uz koristenje zubne paste s fluorom kroz dvije minute. Kao posljedica neadekvatne

oralne higijene 1 prehrane bogate Sec¢erom s vremenom dolazi do zubnog karijesa. Nastanak



zubnog karijesa predstavlja slozeni kemijski proces otapanja tvrdog zubnog tkiva koje je
uzrokovano metaboli¢kim produktima mikroorganizama koji se nalaze u zubnom plaku (2)

Prevalencija karijesa u Republici Hrvatskoj izmedu 2013. i 2015.godine u odnosu na zapadno
europske zemlje na temelju vrijednosti KEP indeksa djece do 12.godine iznosi 4,18 dok je u

europskim zemljama 1,7 (3).

3.2. Dentalni strah, anksioznost i fobija

Osim velike prevalencije karijesa, od ranog djetinjstva prisutna je dentalna anksioznost i
dentalni strah. Dentalni strah i anksioznost ¢ine dva psiholoSka pojma koja se medusobno
prozimaju. Dentalna anksioznost predstavlja nespecificnu odbojnost prema doktoru dentalne
medicine, instrumentima, stomatoloskoj ordinaciji i opéenito boravku u njoj dok je dentalni
strah specifi¢éna odbojnost. Dentalni strah zahtijeva podrazaj kako bi doslo do reakcije dok kod
anksioznosti sama pomisao na odredeni podrazaj dovodi do reakcije. Za razvoj dentalnog
straha i anksioznosti odgovorni su izravni i1 neizravni ¢imbenici (4). Kao posebno tezak oblik
anksioznosti javlja se stanje koje se naziva dentalna fobija. Dentalna fobija se manifestira s
odredenom situacijom ili postupkom u ordinaciji dentalne medicine. Kriteriji za odredivanje
fobije jesu: nazoc€nost stalnog straha koji je nerazuman i pretjeran, fobiCne situacije se
izbjegavaju ili u sluc¢aju odrZavanja osoba dozivljava veliki stres i svjesnost osobe o
nenormalnoj reakciji (5). Najces¢i je razlog nastanaka prethodno negativno iskustvo u

ordinaciji dentalne medicine.

Kroz ovu se aplikaciju nastoji podici svijest kod djece o vaznosti oralnog zdravlja i redovitih
posjeta doktoru dentalne medicine. Uz redovite kontrole kod doktora dentalne medicine i
odrzavanje zadovoljavajuce oralne higijene imamo manji rizik za nastanak karijesa te manju

ucestalost invazivnih zahvata koji izazivaju strah.

4. IDEJNA RAZRADA | CILJANA PUBLIKA

Kao §to je navedeno u prvom dijelu, cilj aplikacije je smanjivanje karijesa, dentalnog straha
i stvaranja navike pranja zuba i odlaska zubaru. Glavne funkcije aplikacije su mjerenje vremena

potrebnog za kvalitetno i temeljito pranje zuba, pracenje i evidencija odlazaka zubaru te se taj



uspjeh mjeri bedzevima 1 medaljama. Te tri glavne funkcije dostupne su odmah na pocetnom

ekranu (Slika 1.), time je eliminiran izbornik 1 pojednostavljeno je pristupanje i koristenje istih.

V40 230

© 500 * s00 R 500

Bok Marko!

Tvoji zubi su tuzni jer su ostali prijavi,
pozuri ih oprati!

@ 0

Zubié

Stisni zubic i
pocni prati svoje!

Zabiljezi odlazak zubaru

4 C) [ | 4 ® [ ]

Slika 1. Splash stranica i poCetna stranica

Odluceno je da se aplikacija nalazi na djetetovom mobitelu, a ne na roditeljevom. Razlog tome
je §to djeca u osnovnoj $koli posjeduju mobitele, a sama aplikacija je prilagodena djeci.
Takoder, tehnologija je u danasnje doba intergrirana u zivot djeteta Sto pokazuje istrazivanje
provedeno u Hrvatskoj 2019. godine. Istrazivanjem je pokazano da se najvise djece susretne s
internetom, samim time i1 s mobilnim uredajem, u starijoj predSkolskoj dobi ¢ak 18% dok se
8,1 % djece susrelo s internetom u dobi mladoj od 2 godine. (6). Internet je potreban da se
aplikacija ,,Zubi¢* skine, ali ne da bi se sama aplikacija koristila. Kao §to je ve¢ navedeno
aplikacija posjeduje tri glavne funkcije: aplikacija daje djeci podsjetnike za pranje zuba i
odlaske zubaru i pozitivnu potkrijepu kroz bedZeve (za pranje zuba) i medalje (za odlaske
zubaru). Budu¢i da djeca nemaju obicaj svoje obaveze pratiti putem kalendara, djeca upisuju
svoj zadnji odlazak zubaru u aplikaciju te im aplikacija svaka 3 mjeseca Salje podsjetnike da
se naruCe kod zubara za rutinski pregled. Ovo nisu jedini podsjetnici unutar aplikacije.
Aplikacija Salje svako jutro i poslijepodne podsjetnike da je vrijeme za pranje zuba. Djecu se
putem aplikacije podsjec¢a da moraju oprati zube ili posjetiti zubara te im se tako stvara navika.
Sustav pozitivne potkrijepe putem bedzeva i medalja funkcionira na nacin da dijete nakon

odredenog broja odlazaka zubaru ili pranja zubi dobije bedz ili medalju. Djeca na stranici



postignuca (Slika 2.) mogu vidjeti koliko su bedzeva skupili ili koliko im je potrebno da skupe
sljede¢i bedz. BedZevi ili medalje su motivacija djeci odlaze zubaru ili peru zube. Takoder na
stranici postignuca vidljivo je vrijeme pranja zubi, broj odlazaka zubaru te broj osvojenih
bedzeva i medalja. Osim toga na stranici se vodi i evidencija odlaska zubaru po datumima ako

roditelj ili dijete eli pogledati.
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Slika 2. Stranica postignuca

5. KOMPONENTNO ORIJENTIRANO OBLIKOVANJE SUSTAVA

Kroz izradu aplikacije koristen je dizajnerski pristup komponentno orijentiranog oblikovanja
sustava ,,Atomic Design“ prezentiran od strane Brad Frosta . ,,Atomic design“ je pristup
kreiranju dizajnerskog sustava na principu grupiranja manjih elemenata u nove i vece bez
ograni¢avanja u broju varijacija. Velika je prednost ovoga pristupa mogucnost trenutne

promjene stila na svim elementima dizajnerskog sistema. U ovom dizajnerskom sustavu postoji



pet razina moguc¢nosti nastanka aplikacije ili web stranice. Prije samog stvaranja dizajnerskog
sistema radi se izrada skice te se iz nje definiraju atomi pomocu kojih se stvaraju molekule,
organizmi, predloSci i stranice.
Pet razina ,,Atomic design* dizajnerskog pristupa:

1. Atomi
2. Molekule
3. Organizmi
4. Predlosci
5

Stranice

Atomi su osnovni gradivni elementi u oblikovanju korisnickog sucelja i ne mogu se rastaviti
na manje elemente. Primjeri koji mogu biti atomi su boje, fontovi, ilustracije, oblici i sl.
(Slika 3.).
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Slika 3. Primjer atoma

Molekule su grupe atoma koje ¢ine manje funkcionalne elemente koji funkcioniraju kao
jedinica. Primjeri nekih molekula su unos neke informacije, gumbi (s tekstom unutar gumba),
polje za unos imena i sl. Primjer, spoja dva atoma koji ¢ine jednu molekulu, je checkbox s

tipografijom (Slika 4.).



Heading3

Slika 4. Primjer molekule

Organizmi (Slika 5.) su kompleksniji sustavi sa¢injeni od molekula i atoma. Organizmi obi¢no
mogu funkcionirati samostalno. Neki od primjera organizama su sko¢ni prozori, bo¢ne trake,

obrasci i sl.

Headingl
Paragraph 1

Slika 5. Primjer organizma, sko¢ni prozor

Predlosci su zapravo stranice koje su spoj svih elementa (atoma, molekula, organizma) bez

stvarnog sadrzaja te pokazuju izgled buduce aplikacije (Slika 6.).
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Slika 6. Primjer predloSka



Stranice su konacan proizvod koji prikazuje stvaran sadrzaj. U praksi se spaja predlozak sa

sadrzajem za dobivanje konac¢ne aplikacije (Slika 7.).

Pranje zuba

Dobro is¢etkaj zubi¢e kako bi bili
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Slika 7. Primjer stranice

Prednosti ,,Atomic Designa“ su:

1. Sustav izraden na komponentama

Kada graficko sucelje gradimo na principu grupiranja manjih elemenata u nove i veée,
postaje nam lakSe upravljati varijablama, oblikovanjem i stilovima jer to radimo na jednom
mjestu, a promjena je instanta kroz cijeli Ul dizajn.

2. Koinzistentnost stila

Pristup gradnje dizajnerskog sustava poput ,,Atomic Designa® dopusta da aplikacija bude
stilski ujednacena jer je izradena od komponenta koje smo uklopili u stil.

3. Instantno azuriranje sistema

»Atomic Design® je prilagodljiv §to se ti€e aZuriranja jer postoji mogucnost unoSenja
promjena koje se primjene na cijelu aplikaciju. Npr. ako treba promijeniti boju svih
gumbiju u aplikaciji, dovoljno je promijeniti boju jednog i boja ¢e se automatski primjeniti

na ostale. (7).



6. 1ZRADA SKICE

Izrada skice (eng. wireframing) u Ul dizajnu je jedan od najvaznijih koraka koji ukljucuje
vizualizaciju kostura aplikacije. Skica pokazuje koje ¢e elemente ta stranica sadrzavati te gdje
¢e se nalaziti. Postupak izrade skice koristi se iz viSe razloga, a neki od njih su usteda vremena,
laksi dogovor na pocetku izrade i izrada kvalitetnog dizajna.

Postoje 3 vrste izrada skice:
1) Skica niske vjernosti
2) Skica srednje vjernosti
3) Skica visoke vjernosti

Za izradu aplikacije koriStena je skica srednje vjernosti kako bi se §to bolje prikazala
ideja, a ne bi se izgubilo previse vremena na prikazivanje iste (8).
Pri izradi wireframea odluceno je raditi na najve¢em i najmanjem Android formatu, a to su
360x640 i 411x823 (Slika 8.)Takav nacin se koristi za predvidanje na koje ¢e se probleme u

aplikaciji nai¢i pri promjeni veli¢ine na razli¢itim veli¢inama mobitela.
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Slika 8. Skica aplikacije



Najvazniji je okvir (Slika 9.) u aplikaciji pocetna stranica koja ima 3 akcije i na njoj zapocinju
sve radnje koje su moguce u aplikaciji, a to je pranje zubi, biljezenje odlazaka zubaru i pregled
postignuca. Svaka od tih akcija se pokrece pritiskom na odredeni gumb. Gumb za pranje zubi
je najvedi i smjeSten na sredinu jer ¢e njega korisnik najée$ce koristiti, a on ujedno ispunjava
glavni cilj aplikacije. Ispod njega se nalazi gumb za biljezenje odlazaka zubaru i on se koristi
rjede od gumba za pranje zuba pa je i manji. Na vrhu okvira se nalazi gumb koji vodi na stranicu
postignu¢a. Gumb izgleda kao traka koja prikazuje sadrzaj koji se nalazi na toj stranici kako bi

zainteresirao djecu da otidu na tu stranicu i detaljnije vide svoj uspjeh.
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Slika 9. Skica pocetnog zaslona

7. DIJAGRAM TOKA

Dijagram toka (Slika 10.) je vizualizirani put kojim se korisnik kre¢e kroz aplikaciju
kako bi izvr$io neki zadatak ili viSe zadataka. Obi¢no dolazi u obliku dijagrama koji
prikazuje kretanje kroz aplikacije s perspektive korisnika. Prednosti dijagrama toka su

bolja vizualizacija u jednoj slici i laki su za razumijeti (9).
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Slika 10. Dijagram toka
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8. GRAFICKI ELEMENTI KORISNICKOG SUCELJA

8.1. Odabir tipografije

Za logo je izabran font pod nazivom ,,Nerko One*, a za cijelu aplikaciju je koriSten font
,,Quicksand“. Quicksand je bezserifni font te se takvi ¢esto koriste za djecu zbog svoje
jednostavnosti i prepoznatljivosti od strane djece. Bezserifni fontovi su ¢itkiji na ekranu od

serifnih,$to povrduje istrazivanje iz 2008., Sheree Josephsona (10).

8.1.1. Zaobljeni oblici

.....

font Quicksand i font Bahnschrift Light, Quicksand odlikuju obliji oblici koji su lako €itljivi
dok je Bahnschrift Light neSto uzi font (Slika 11.).

Aplikacija za djecu
Aplikacija za djecu
Slika 11. Usporedba fonta Quicksand i fonta Bahnschrift Light
8.1.2. Visa xeveliging

Visina slova x je visina koja bi trebala odrediti visinu svih malih slova u fontu. Kada su
mala slova u fontu veca od x veli€ine smatraju se ¢itljivijima. Font Quicksand ima vecu x-

visinu od fonta Bellefair i to ga ¢ini ¢itkijim (Slika 12.).

12



Aplikacija za djecu

Aplikacija za djecu
Slika 12. Usporedba fonta Quicksand i fonta Bellefair

8.1.3. Izbjegavati dekorativne fontove

Cesto se fontovi koji su dekorativni smatraju privlaénima za djecu, ali istina je druga¢ija.

Dekorativni fontovi su necitki i zbunjujuci za djecu (Slika 13.).

Aplikociia zo djecu

8.1.4. Debljina fonta

Debljina fonta (Slika 14.) itekako ovisi o ¢itkosti samog fonta pa tako predebeli ili pretanki

fontovi mogu dovesti do smanjenja ¢itljivosti kod djece (11).
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Aplikacija za djecu
Aplikacija za djecu
Aplikaclja za djecu

Slika 14. Usporedba fontova razlicite debljine

8.1.5. Oblik slova kakva djeca uce u skoli

.....

Slova koja su naj¢esce razlicita unutar nekih fontova su a, f, git. Sassoon Primary je jedan
od najboljih fontova za djecu i1 oblik slova je najsli¢niji pisanju kakvo se uci u Skoli. U
usporedbi font Quicksand s fontom Sassoon Primary, moze se vidjeti razlika kod slova k 1
kod slova f (Slika 15.) no razlika je minimalna pa to nece uvelike smanjiti Citkost samog
fonta.

s S SUEN VR SRR R - R |
Quicksand CI U K t g I

Slika 15. Usporedba fonta Sasson Primary i fonta Quicksand

Jos jedna prednost fonta Quicksand je to §to je takozvani ,,Infant* font. ,,Infant* fontovi

(Slika 16.) su ¢itljiviji za djecu i mozemo ih prepoznati po slovima aig (12).
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Qg ag

Slika 16. Primjer Quicksand ,,Infant* font i drugi font koji to nije

8.2. Odabir boja

Boje su Cesto vezane uz razlicite emocije pa tako 1 kod djece odredene boje stvaraju odredene
emocije. Svjetlost ulazi u hipotalamus koji kontrolira ziv€ani sustav, puls i disanje. Valna
duljina svake boje varira i razliito utjece na djecu pa je tako jedna od zanimljivosti da plava

boja moze smanjiti Krvni pritisak (7).

8.2.1 Ljubicasta boja

Boja koja je odli¢na za privlacenje paznje djeci (9). U aplikaciji je koriStena kao primarna
boja tj. boja aplikacija. Boja je odabrana jer privlaci paznju djeci stoga je koriStena za

aktivne stvari u aplikaciji (Slika 17.).

Kreiraj profil
Spremi

U redu

Okreni

Slika 17. Primjer aktivnih ljubicastih gumbiju
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8.2.2. Narancasta boja

Ova boja se koristi kako bi se djeci razvilo kriti¢ko razmisljanje i pobolj$alo pamcenje (10).
Boja je iz toga razloga odabrana kao sekundarna boja aplikacije. Pojavljuje se iza ilustracija
(Slika 18.), a uz svaku ilustraciju djeca ispod dobivaju zanimljivost (eng. fun fact).
Zanimljivost je u ovom slu¢aju nesto pouc¢no iz grane stomatologije. (npr. U svojim ustima
imas 4 zuba koje zovemo umnjaci. eng. Wisdom Teeth = mudri zubi, a izrast ce ti tek oko
18. godine kad budes dovoljno mudar/mudra.). Dobivanje bedza u ovom slu¢aju nije samo
trenutak kad dijete dobiva pozitivhu potkrijepu nego i edukativan trenutak kroz

zanimljivosti.

"t
(W

Bravo! Oprao si zube 6 puta!

Bravo! Oprao si zube 6 puta!

Tvoj prvi trajni zub krece s

U svojim ustima imas 4 zuba
tobom v prvi razred.

koje zovemo umnjaci (eng.
Wisdom Teeth= mudri zubi, a
izrast ¢e ti tek oko 18. godine,
kad budes dovoljno

mudar/mudra.
Rz
S —
4 ® [ | 4 @® [ |

Slika 18. Ekrani s zanimljivosti i bedzom

8.2.3. Plava boja

Poboljsava kreativnost, produktivnost i ¢esto moze biti umirujuéa, no nije ju preporucljivo
koristiti u velikim koli¢inama kako ne bi izazvala osjec¢aj depresije (10). U aplikaciji je

plava boja koristena za ilustracije (Slika 19.)
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Slika 19. Primjer koriStenja plave boje

8.2.4. Zelena boja

Boja koja moze pridonjeti boljem zdravlju kod djece (10). Takoder je boja koja moze biti
veoma opustajuca i asocira na prirodu i zdravlje (13). U aplikaciji je zelena boja koriStena za
ilustracije (Slika 20.).

Slika 20. Primjer koriStenja zelene boje

8.2.5. Crvena boja

Boja strasti 1 ljubavi. Takoder poboljSava aktivnost mozga i privlaéi pozornost. Ako se
previse koristi moze djelovati uznemirujuce jer povecava otkucaje srca. U $kolama se esto
koristi u kombinaciji s drugim bojama kako bi pomogla u zadatcima usmjerenima na detalje

ili ponavljanje (10). U aplikaciji je crvena boja koriStena za ilustracije ( Slika21.).

-

17



Slika 21. Primjer kori$tenja crvene boje

8.2.6. Ruzicasta boja

Umirujuca boja koja usporava otkucaje srca. To je boja njeznosti, ali i mastovitosti i Zelje

(10). U aplikaciji je ruzicasta boja koristena za ilustracije (Slika 22.)

Slika 22. Primjer koriStenja ruzicaste boje

8.2.7. Cijela paleta boja

Za aplikaciju je izradena paleta boja te su boje izabrane u skladu s podatcima iz

istrazivanja (Slika 23.).
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#7868E6 #ADAOFF HCICIFF HFBFEFF
Sekundarna
HFFA53B HFFCF76 #FFDFAS HFFFTEB #FFFBFS
#44404B
llustracije -
#45ACFF H5CCBFF #8DD8FF HASEIFF #D6FIFF
#ADE498 #CCECA9 #HEIFFC2
#D20101 HEC4646 #FF7565 H#FFB3A9
#E63564 #F3698E #5CC8FF
Boja koze
#FTCEBA #FFBBYB
Siva
H#HEGETES #D1D3D4 #BCBECO

Slika 23. Paleta svih boja koriStenih u izradi aplikaciji

8.3. Odabir ikona
Za potrebe aplikacije, preuzet je paket besplatnih ikona (Slika 24.).

vXL N v et i aBEs s OO0

VX ¢ > A v e 1t L QDB KEOOOB

Slika 24. Paket besplatnih ikona Basil
Iz izabranog paketa koriStene su ispunjene ikone te im je sukladno dizajnu primijenjena

odgovarajuca boja iz odabrane palete boja. [zabrane su zaobljene ikone bez puno ostrih rubova.

Aplikacija Zubi¢ ima po funkciji dvije vrste ikona, aktivne 1 pasivne ikone. Pasivne ikone u
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aplikaciji imaju informativnu ulogu, a aktivne ikone su ustvari gumbi pritiskom na koje se

odvija odredena radnja (Slika 25.).

6:32PM O © &

< @
&
¢o
w
Mihaela
04 *3 2
Broj Broj Broj
minuta odlazaka osvojenih
pranja zubi zubaru bedzeva

Datumi odlaska zubaru Z

* 06.04.2021 * 04.05.2021 * 09.06.2021

Slika 25. Primjena aktivnih i pasivnih ikona

8.4. lzrada ilustracija

llustracije su jednostavne, u nekoliko boja, s ofima i ustima kako bi bile $to prilagodenije
ciljanoj skupini. One su bez sjena i puno detalja kako bi bile §to jasnije na sitnom prikazu na

ekranu mobitela. Jedna od ilustracija je i sami logo aplikacije (Slika 26.) koji je sastavljen od

srca, zuba, o¢iju i usta.

Slika 26. Logo aplikacije Zubi¢

20



Osim loga izradene su i ilustracije za okvire objasnjenja, ilustracije bedzeva, medalja 1

ilustracije za sko¢ne prozore. Ilustracije za okvire objasnjenja (Slika 27.) prikazuju objasnjenje

aplikacije koje prati tekst s istim sadrzajem.

Svojim bedzevima mozes se
prijateljima pohvaliti, a na profilu ih
moze§ ponovno potraZiti.

Ako se trudis, bedZeve osvajas,
ako nam dopustis, Saljemo ti
podsjetnike da nista ne zaboravljas

Pranje zuba i odlazak zubaru od
sad bas je fora, to je nesto §to se
stvarno mora.

) Dopusti slanje podsjetnika

° Nastavi

4 @® [ ] 4 @® [ ] <4 ® a

Slika 27. Ilustracije za okvire objasnjenja

llustracije bedzeva prikazuju predmete koji se koriste za odrzavanje zuba, neke Koristi i samo
dijete, a neke zubar. Ilustracije medalja prikazuju medalje u razli¢itim bojama s razli¢itim
nazivima kao §to su hrabrost, redovitost, upornost i sl. Ilustracije bedzeva (Slika 28.) i medalja

(Slika 29.) imaju vise verzija, u boji s tekstom, u boji bez teksta i crno-bijele bez teksta.

Slika 28. Ilustracije bedzeva
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Redovilost

W

Slika 29. llustracije medalja

U boji s tekstom se prikazuju kad se ostvari odredeni uspjeh, ilustracije u boji bez teksta se
prikazuju na stranici uspjeha kada se uspjeh ostvari, a crno-bijele ilustracije se prikazuju dok

se jo$ skupljaju pranje zuba ili odlasci za odredeni bedz ili medalju (Slika 30.).

Bedzevi za pranje zuba
\

\

\

Cetkica Sanja  Pasta Petra
2/2 0/3

Bedzevi za odlaske zubaru

Hrabrost Strpljivost
2/2 0/3

Slika 30. Prikaz ilustracija na stranici uspjeha

[lustracije za skocne prozore pojavljuju se kada dijete dobije sko¢ni prozor kao Sto je prozor

pohvale (Slika 31.).
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Bok Mark~’

Tvoji zubi s/ ~tali

Bravo Marko!

Tvoj odlazak zubaru je zabiljezen.

Stisni zubid i
pocni prati svoje!

Zabiljezi odlazak zubaru
4 ® [ ]

Slika 31. Prozor s ilustracijom za sko¢ne prozore

9. I1ZRADA PROTOTIPA

Izrada prototipa (eng. prototyping) je simulacija krajnjeg proizvoda koja se Koristi za
testiranje prije lansiranja samog proizvoda. Glavni je cilj ove radnje da se testiranje proizvoda
kako bi se otkrili moguci problemi ili podrucja koja trebaju poboljsanje (14). Takoder na ovaj
nacin je puno lakSe vizualno pokazati proizvod kupcu/korisniku te $tedi vrijeme i novac zbog
mogucnosti predvidanja ponasanja proizvoda. Takoder, na ovaj je na¢in puno lakse vizualno
pokazati proizvod kupcu/korisniku te Stedi vrijeme i novac zbog mogucénosti predvidanja
ponasanja proizvoda.

Vrste prototypeinga :

1. Prototip niske razine vjernosti se izraduje na papiru gdje se dizajn crta na papiru te se
izradi ekran mobilnog uredaja i pomice po samome papiru. Nedostatak ove vrste je
ogranic¢ena interaktivnost i manjak realisti¢nosti.

2. Prototip srednje razine vjernosti je prototip koji ima ograni¢enu funkcionalnost, ali
sadrZi podrucja s kojima se moze interaktirati te sadrzi mogucénost navigacije kroz
aplikaciju. Sadrzi aktivne veze ili gumbe koji omogucuju kretanje kroz aplikaciju.

Prikazuje puno vjerniji prikaz finalne aplikacije nego prototip niske razine vjernosti. Za
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ovu aplikaciju prototyping je raden u Figmi (Slika 32.) gdje je vidljivo kako se otprilike

aplikacija ponasa i koji su joj nedostaci.

b Final wireframe S - ...

9401220

obro is¢etkaj zubice kako bi bili
Cisti!

Slika 32. Izgled prototypeinga u Figmi

3. Prototip visoke razine vjernosti je racunalni prikaz koji je najsli¢niji finalnoj aplikaciji.
Prikazuje tocno kretanje po aplikaciji, Sto radi svaki gumb, koliko ekrana ima ukupno
i koje ¢e se krajnje toCke koristiti i gdje. Nedostatci su da izrada traje tjednima te je

samim time ovo skuplja opcija. (9)

10. SADRZAJ APLIKACIJE

Kako bi ova aplikacija osim preventivnog u¢inka imala i edukacijski u¢inak, kroz
aplikaciju korisnici nailaze na razlic¢ite ¢injenice kojim dodatno obogacuju svoje znanje.
Sustavom bodovanja otklju¢avaju im se ¢injenice i instrumenti te materijali koje doktori
dentalne medicine koriste u svakodnevnom radu. Na taj se nacin smanjuje strah od

nepoznatog kada dijete dode u ordinaciju.
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10.1. Tustracije bedzeva

Za odredeni broj pranja zubi korisnik aplikacije biva nagraden s odredenim bedzom. Uz samu
ilustraciju bedza korisnik dobiva 1 informaciju o samom predmetu (Slika 33.). U aplikaciji se
nalazi petnaest bedZeva koji uz ime samog predmeta imaju i vlastito ime kako bi korisnicima
bilo prihvatljivije i zabavnije ih skupljati. BedZzevi koji se nalaze u aplikaciji su Cetkica i pasta
za zube, vodica za ispiranje usta, sonda, sisaljke, stomatoloSke vaterolice, zubna svila ili konac
za zube, stomatoloSko ogledalo, stomatoloska pinceta, stomatoloska turbina i koljecnik kao
jedna ilustracija, puster, adheziv tj.bond, polimerizacijska lampa i stomatoloska klijesta.
Pojedini instrumenti koje doktor dentalne medicine koristi u svakodnevnom radu, poput
turbine, kolje¢nika i klijesta, izazivaju strah kod djece stoga se na ovaj naéin predmeti
pokusavaju pribliziti djeci i smanjiti strah. Razlog zasto su kolje¢nik i turbina napravljeni kao
jedna ilustracija je ta §to pacijentima samo ime ne izaziva strah, ve¢ izgled i funkcija samog

predmeta, a instrumenti su izgledom dosta sli¢ni.

O predmetu

Pasta Petra je najbolja
prijateljica ¢etkice Sanje, njih
dvije skupa pomazu odrzati
zube cistima i zdravima.

ragt

4 @ |

Slika 33. Informacija o predmetu
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10.2. Zanimljivosti

Uz ilustracije bedzeva, korisnici kao nagradu za odredeni broj pranja bivaju nagradeni i sa
zanimljivostima iz podrucja dentalne medicine (Slika 34.). Na taj nacin aplikacija dobiva 1
edukacijski znacaj. U aplikaciji se nalazi 37 ¢injenica koje nastoje educirati korisnika 1 nauciti

ga ne¢em novom. Pisane su zanimljivo i lako shvatljivo za same korisnike.

¥401230

Zanimljivost

Tvoji zubi drugadiji su od zubi
tvojih prijatelja. Svatko ima
drugacdije i posebne zube!
Zato ih nemoj zaboraviti
dobro oprati svaki dan.

| @ |

Slika 34. Zanimljivost iz dentalne medicine
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11. IZRADA MOBILNE APLIKACIJE
11.1 Arhitektura i ideja tehni¢kog rjeSenja

U danasnje se vrijeme sve vise koriste mobilni uredaji bez kojih je tesko i zamisliti jedan
obican dan. Ovakav se trend prosirio ne samo medu starijom populacijom, nego i medu djecom.
Samim tim sve viSe se nastoji djeci osigurati kvalitetan i pouc¢an sadrzaj za mobilne uredaje.

Upravo iz tog razloga aplikacija je orijentirana prema mobilnim uredajima, konkretno prema

najraSirenijem operacijskom sustavu za mobitele — Androidu.

Mobile operating systems' market share worldwide from January 2012 to January
2021

80%

60%

ket share

Mar

40%

20%

ENUIIRN A N A TN TN N N N TN TN A A T S S SN T TN T A S JINC N ST S
&

s N S LR B B S 5 & S g & 3 & A
WP CDJ&Q 5""? ‘\;\’5\ C‘DZ'Q 5‘3‘ ‘\;\:\ CDZQ W ‘\;\:\ ng'Q 5’? ‘%\:\ CD?:\) R ‘%\:\ %QJQ S'?P %\:\ %QJQ R %\:\ CQZQ NP %\5 CQZQ N

=8= Android = (0S KaiOS

Additional Information:

Worldwide; 2012 to 202

Source
Statl

Graf 1 - Udio mobilnih operacijskih sustava u svijetu (2012-2021) [15]

Android je operacijski sustav otvorenog koda, namijenjen za mobilne uredaje te je zasnovan
na Linux jezgri. Sustav je to koji je kupljen od strane Googlea 2005. godine, javnosti
predstavljen 2007. godine i od tad konstantno biljeZi rast korisnika i uredaja iz godine u godinu
te dominira ukupnim trziStem kada su u pitanju mobilni operacijski sustavi (Graf 1) (15). lako

to nije sluzbeno pravilo, u zadnje vrijeme Android izdaje novu verziju svake godine, pa tako
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danas imamo Android 11 kao najnoviju verziju ovog sustava. Vezano za nasu aplikaciju i

verziju uredaja, aplikaciju podrzavaju svi uredaji koji imaju instaliranu barem Android verzije

7 (SDK 24).

Kao razvojnu okolinu za aplikaciju koristen je Android Studio, najkoriSteniji alat za razvoj

Android aplikacija, a kao programski jezik koriStena je Java koja je takoder medu

najraSirenijim programskim jezicima danas. Sama aplikacija zasnovana je na oblikovnom

obrascu Model-ViewModel-View (Slika 35.) (16).

<=
Model ViewModel | <=3  View

Baza podataka (Files)

Slika 35. Oblikovni obrazac za arhitekturu aplikacije (16)

Kompletni izvorni kod podijeljen je u sljedece pakete:

Activity (4 klase),
Adapters (3 klase),
Domain (2 klase),
Fragments (9 klasa),
Helpers (1 klasa),
10 (3 klase),
Receivers (2 klase),

Services (2 klase),
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e ViewModels (4 klase) i
e Views (4 Kklase).

Od gore spomenutih paketa vrijedi spomenuti Activity i Fragment pakete, unutar kojih se nalazi

programski kod za sami prikaz i rad cijele aplikacije, dok su dvije klase oko kojih se

,vrti“ veéina korisnog dijela aplikacije sadrzane u paketu Domain. Te dvije klase jesu

,User* ( Slika 36.) 1 ,,Badge* (Slika 37.).

User

+ lastBrushing : Calendar
+ badgeCounter : int

+ brushingCounter : int
+ dentistCountsr : int

+ notification : hoolean
+ nextDentistDate : Date
+ lastDentistDace : Date
+ name : String

+id @ int

+ User ()

+ getId() : int
+ setld(id @ int) : void

+ gethame () : String

+ setlame (name : String) : void

+ getlLastDentistDate() : Date

+ setLastDentistDate (lastDentistDate : Date] : void
+ getNextDentistDate() : Date

+ setNextDentistDate (nextDentistDate : Date] : void
+ isWotification() : boolean

+ setlotification(notificacion : hoolean) @ wvoid

+ getDentistCouater () : int

+ setDentistCounter (dentistCounter : ink) : wvoid

+ getBrushingCounter () : int

+ setBrushingCounter (brushingCounter : int) : void
+ getBadgeCounter () : int

+ setBadgecounter (badgecounter : int] : void

+ User (id : int, name : String, lastDentistbate : Date, mextDentistDate : Date, notification : boolean, dentistCountsr : int, brushingCounter :

int, badgeCounter :

int)

-

A
]ava..\.o.S?za.al.\.zablE
java.ucil.Calendar

java.langvstrln
jnvn.ub.\.l.]!at

Slika 36. Dijagram klase "User"
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int, imageBW : int, imageBezDente : int, currentWumber : int, targetWunber : int)
: String, funFact : String, description : String, image : int, imageBW : int, imageBezLente : int, currentNumber : int, targetNumber : int)

Slika 37. Dijagram klase "Badge"

Kao $to je vidljivo na slici 36., koja prikazuje dijagram za klasu ,,User*, ona predstavlja samog
korisnika. Podatci sadrzani u ovoj klasi su korisni¢ko ime, pretplata korisnika na obavijesti
aplikacije, te svi podatci vezani za njegovu statistiku, poput broj pranja zubi, broj odlazaka
zubaru, kao i datumi odlazaka zubaru. Ova statistika povezana je sa sustavom dodjele bedzeva,
kreiranih unutar klase “Badge” (Slika 37.).

Bedzevi su podijeljeni u dvije kategorije odnosno u kategoriju za pranje zubi te u kategoriju za
odlaske zubaru. Svaki od njih u programskom rjeSenju mora sadrzavati svoje ime, te po 3 slike
koje se, u ovisnosti 0 njihovom stanju, izmjenjuju u korisni¢kom sucelju. Osim njih, svaki bedz
dodatno sadrzi zanimljivost (atribut ,,funFact* u klasi) te opis (atribut ,,description®) predmeta
ukoliko se radi o bedZu namijenjenom za pranje zubi. Svaki od bedZeva takoder sadrZi atribute
,currentNumber® 1 ,,targetNumber* koji predstavljaju trenutni i ciljani broj radnji (pranja zubi
ili odlazaka zubaru). Trenutni se broj uvecava za 1 sa svakom radnjom, a bedz je osvojen kada
se taj broj izjednaci s ciljanim brojem (,,targetNumberom®).

Osim samog Java koda, programski je trebalo kreirati layoute za svaki od navedenih aktivnosti
I fragmenata te za njihove popratne elemente. Za vecinu navedenih koriSten je generirani kod
s alata ,,Figma“ kojeg su koristili dizajneri, te smo tako dosli do ukupno 23 ,,Layout* datoteke.
Prikaz samih “Layouta” sastoji se od fragmenata uklopljenih unutar aktivnosti. Koristeci
aktivnost, imamo opciju dodavanja fragmenta, te istovremeni prikaz dvoje navedenih unutar
,»ViewGroup“ okvira (Slika 38) (17).
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Dodaj fragment

Fragment
Fragment Fragment
View View

ViewGroup:

Roditelj za Fragment View

Slika 38. Nacin prikaza aktivnosti i fragmenata [17]

Osim izgleda, glavna su namjena stvaranja aplikacije njene funkcionalnosti. Da bi uopée doslo

do njihova koristenja, pri samoj instalaciji aplikacije potrebno je proci postupak registracije
(Slika 39.).

[ )

Unos
korisnickog
imena

Prihvat/odbijanje
primanja

—

obavijesti

Korisnik

Unos
posljednjeg
odlaska zubaru

e

Korisnik
registriran

Slika 39. "Use-case" dijagram, proces registracije

Osim ve¢ spomenutog pregleda bedZeva, glavne funkcionalnosti nase aplikacije jesu pranje

zubi 1 biljeZenje odlaska zubaru. Ova tri glavna sluc¢aja uporabe su prikazana u ,,Use-
case* dijagramu (Slika 40.).
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(o)

Odlazak zubaru

Pregled ostvarenja

Slika 40. - "Use-case" dijagram, osnovne funkcionalnosti aplikacije

Korisnik

11.2. Prikaz i objaSnjenje koda glavnih funkcionalnosti

Unutar ove dokumentacije nece se ulaziti u detalje implementacije, buduci da je ona vidljiva
na priloZenom ,,Git* repozitoriju, ali ¢e biti objasnjene isjeCke koda, u kojima su navedene

deklaracije ili isjecci nekih bitnih funkcija.

Slika 41. HomepageViewModel

32



,HomepageViewModel*“ (Slika 41.) jest klasa putem koje se komunicira sa spremljenim
podatcima, odnosno datotekama u kojima su zapisani podatci o korisniku i bedZevima.
Koristeci atribute koji su prethodno objasnjeni, moze se pristupiti podacima iz klasa ,,User* i
,,Badge* i tako izraCunati/prikazati sve §to potrebno prilikom uporabe aplikacije.

Jos jedna bitna funkcija jest funkcija brojaca za pranje zubi, pa prilazemo 1 isjeCak koda

potreban za njegov rad (Slika 42.).

startTimer( milisRemaining) {

Ti mili

onTick( millisUntil
= millisUntilFi
timelLeft ( ) millisUntilFinis

.setWalue(timelLeft)

onFinish() .setValue(

}.start()

Slika 42. Brojac za pranje zubi - Funkcija "startTimer"

Unutar prikazane funkcije implementirane su radnje za pokretanje, otkucaj 1 zavrSetak brojaca.
Funkcija prima broj u milisekundama, koji je unutar samog ,,TimerActivityja“ podeSen tako da
odgovara vremenu od 2 minute te se osvjezava svakih 60 milisekundi putem ,,onTick* funkcije,
kako bi dobili fluidnu animaciju za statusnu traku brojaca. Takoder, unutar iste se funkcije
azurira 1 podatak o preostalom vremenu za pranje zubi, dok u funkciji ,,onFinish® Salje se
obavijest o zavrSetku pranja. Ova ¢e obavijest za sobom pozvati funkcije za osvjeZavanje broja
minuta pranja zubi kod korisnika te mu zapisati novo pranje zubi Sto ¢e rezultirati napretkom
u skupljanju bedZeva.

Bitna pozadinska funkcionalnost, koja ne zahtijeva korisni¢ku interakciju, jest Kreiranje
obavijesti/podsjetnika. Obavijesti se Salju kako bi podsjetile korisnika na pranje zubi, ukoliko
to nije napravio/zabiljezio u odredenom vremenskom razdoblju (ujutro i navecer). Unutar
same funkcije (Slika 43.) se zapravo pomocu NotificationManagera (18) stvara klasi¢na

Android obavijest u kojoj je naveden tekst ,,Nemoj zaboraviti oprati zube®.
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Slika 43. Kreiranje obavijesti/podsjetnika za pranje zubi
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12. ZAKLJUCAK

Izradom aplikacije Zubi¢ nastoji se ste¢i navika pranja zubi i odlaska doktoru dentalne
medicine u djece. Aplikacija je svojim izgledom i sadrzajem upotpunosti prilagodena djecjoj
dobi. Prilagodenim odabirom boja, fontova teksta i izgledom ilustracija poti¢e se djecja
zainteresiranost za aplikaciju. Kako bi aplikacija bila sirom dostupna, odabran je operacijski
sustav za mobitele ,koji je najrasireniji, Android. Sustavom bodovanja i nagradama djecu se
potice koriStenje aplikacije te je krajnji cilj da dijete 1 bez aplikacije stekne pozitivne navike

redovitog odlaska doktoru dentalne medicine i pranja zubi.
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15. SADRZAJ

Aplikacija Zubi¢ je nastala kao ideja studenata Fakulteta elektrotehnike i racunarstva,
Grafickog 1 StomatoloSkog fakulteta u Zagrebu. Razlog nastanka aplikacije je Zelja za
poboljSanjem oralno-higijenskih navika u djece. Sustavom nagradivanja djecu Se poticu

redovitom pranju zubi i odlasku doktoru dentalne medicine.

.....

te na taj nacin aplikacija osim preventivnog karaktera ima i onaj edukacijski. Odabirom boja,
tipografije i ilustracija aplikacija je potpuno prilagodena djeci. Bitna znacajka aplikacije su
obavijesti kojima se podsjeca djecu da na vrijeme i redovito obavljaju radnje u aplikaciji, a to

su pranje zubi i odlasci zubaru.

Kao tehnicko rjesenje odlucili smo se za mobilnu aplikaciju, konkretno, aplikaciju razvijenu
za najrasireniji mobilni operacijski sustav danasnjice - Android. Dodatni razlog za ovaj odabir
jest to Sto se danas sve viSe kvalitetnih sadrZaja djeci pokuSava ponuditi digitalnim putem, a
kako su mobilni uredaji sve vise zastupljeni odlucili smo aplikaciju razviti u tom smjeru.
Koriste¢i programski jezik Java, razvojnu okolinu “Android Studio”, i prate¢i najpopularnije
oblikovne obrasce i arhitekturu Android aplikacije, dosli smo do kona¢nog produkta koji ¢e

biti dostupan djeci nadohvat ruke.

Kljucne rijeci: Aplikacija, djeca, Android
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16. SUMMARY

The Zubi¢ application was created as an idea by students of the Faculty of Electrical
Engineering and Computing, Faculty of Graphic Arts and Dentistry in Zagreb. The reason for
the application is the desire to improve oral hygiene habits in children. Systematic rewards

encourage children to brush their teeth regularly and go to the dentist.

The awards in the application consist of various "badges” and interesting facts related to the
field of dental medicine, and in this way, in addition to the preventive character, the application
also has an educational character. By choosing colors, typography and illustration, the
application is completely adapted to children. An essential feature of the app are notifications
reminding children to perform actions in apps on time and regularly, such as brushing their

teeth and going to the dentist.

As a technical solution, we decided on a mobile application, specifically, an application
developed for the most widespread mobile operating system of today - Android. An additional
reason for this choice is that today all quality content is trying to offer children digitally, and
as mobile devices are increasingly represented, we decided to develop the application in this
direction. Using the Java programming language, the development environment "Android
Studio” and the accompanying most popular design forms and architecture of Android

applications, we came to the final product that will be available to children at your fingertips.

Keywords: Aplication, kids, Android
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