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oPIS

Ulaskom tehnologije u svakodnevne Zivote ljudi pocela su se razvijati i korisnicka sucelja. Korisnicka sucelja pocela su kao
jednostavna tekstualna sucelja, ali razvojem tehnologije prelaze u grafigka suelja. Sirenjem novih tehnologija i razvojem
Interneta korisnicka sucelja se pocinju koristiti u izradi web stranica, a kasnije i u izradi aplikacija i video igrica. Vec¢ina kompanija
uvidjela je veliki znacaj u izradi kvalitetnog korisni¢kog sucelja, te je posvetila dio svog razvoja prema istrazivanju istih.

U radu je potrebno prikazati izradu glavnih dijelova korisnickog sucelja drustvene mreze namijenjene igracima video igara.
Drustvene mreZe se mijenjaju dnevno, a njihov dizajn nikada nije konacan. Za razliku od web stranica, druStvene mreze same
generiraju svoj sadrzaj i koriste puno funkcija koje su namijenjene samo za njih.

Svrha rada je objasniti $to je korisni¢ko sucelje, a §to korisnicko iskustvo. Predstavit ¢e se koraci izrade kvalitetnog korisnickog
sucelja i nacin na koji testirati korisnicko iskustvo medu predstavnicima ciljane skupine. U teorijskom dijelu rada opisati ¢e se se
povijest i koraci izrade korisnickog sucelja i korisnickog iskustva, a u prakticnom dijelu koraci izrade i konacni dizajn nekih
elemenata drustvene mreze.

U radu je potrebno:
- Definirati i objasniti pojam korisnickog sucelja (Ul) i prikazati razvoj korisnickih sucelja

- Definirati korisnicko iskustvo (UX) te pokazati njegovu ulogu u svakodnevnom Zivotu

- Pokazati korake izrade UI/UX dizajna - odredivanje ciljal pifigizrada workflowa, wireframea i konacnog dizajna
- Navesti moguce alate za izradu kvalitetnog korisnié¢ 3\5&9}]&” ’*re,q’
- Dizajnirati korisnicko sucelje jedne druStvene mr N s

- Pokazati rieSenje prakticnog zadatka i iznijeti zakfjucak (= ~a
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Predgovor

Kao temu zavr$nog rada odabrao sam ono $to me je i zanimalo. U ovom sluc¢aju to je bila
izrada korisnickog sucelja i korisnickog iskustva. Izrada zavrSnog rada je potaknuta iz moje Zelje

za u€enjem 1 proSirenjem osobnog znanja o UI/UX dizajnu.

Ovim putem zahvaljujem se mentorici Snjezani Ivan¢i¢ Valenko na danim savjetima i
podrsci u procesu izrade ovog zavrSnog rada, te na vodstvu kroz kolegij ,,Dizajn korisnickog

sucelja® i na mentorstvu u raznim drugim granama grafickog dizajna.

Takoder bih se htio zahvaliti Ana Mariji Lach i Vjeranu Kostovi¢u koji su, u trajanju strucne
prakse, prosirili moje znanje o dizajnu korisnickog sucelja te su mi pomogli razviti moju ideju 1
pokazali mi kako u profesionalnom svijetu treba pristupiti izradi korisnickog sucelja 1

korisnickog iskustva.



Sazetak

Korisni¢ka sucelja su se kroz povijest razvijala zajedno s tehnologijom. Razvoj sucelja
zapocCeo je s jednostavnim tekstualnim suceljima, a onda su se razvila i ona komplicirana
graficka sucelja. Zbog raSirenosti tehnologije korisnicka sucelja su se pocela razvijati u izradi
web stranica, video igara ali i drugih aplikacija. Tim razvojem dizajn korisnickog sucelja je

postao jedan od vaznijih vrsta dizajna.

Svrha ovog rada je upoznati se sa pojmovima poput korisnickog sucelja 1 korisnickog
iskustva. Opisat ¢e se njihova povijest i njihov razvoj, predstavit ¢e se koraci izrade kvalitetnog
korisni¢kog sucelja, programi koje dizajner moze koristiti u izradi projekta i nacin na koji se
korisnicko iskustvo testira medu predstavnicima ciljane skupine. U prakticnom dijelu prikazuju
se koraci izrade pocevsi sa skicom i1 izradom wireframea pa sve do izrade prototipa i na kraju
konacnog dizajna glavnih dijelova korisnickog sucelja drustvene mreze namijenjene igra¢ima

video igara.

Klju¢ne rijeci: Korisnicko sucelje, Korisnicko iskustvo, DruStvena mreza, Izrada kvalitetnog

korisnickog sucelja



Summary

Throughout the history, user interfaces have developed along with technology. Their
development started with simple text interfaces and later continued with more complicated
graphical interfaces. Due to the widespread use of technology, user interfaces have begun to
develop into web pages, video games and other applications. Since then, user interface design

has become one of the most important types of design.

The purpose of this paper is to familiarize yourself with terms such as user interface and user
experience. Their history and their development will be described, steps to create high-quality
user interface and how to test user experience among target groups will be presented. In the
practical part, the steps of making the design are shown starting with a simple sketch and
wireframe and ending with the prototype and the final design of the main parts for a social

network intended for the video game players.

Key words: User Interface, User Experience, Social Network, High-quality user interface
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1. Uvod

Od davnih pocetaka, iako toga nisu bili svjesni, ljudi su stalno razvijali svoje iskustvo
zivljenja, korisnicko iskustvo. Od jednostavnih sitnica kao $to su funkcionalnost nekog alata pa
sve do rasporeda kuca po selima i gradovima. Tako se daljnjim razvojem naSeg znanja razvijala
potreba za boljom kvalitetom Zivota. Covje¢anstvo je napravilo jednostavne izume koji su bili
uspjesni, ali neki su bili 1 neuspjesni. Radeni su strojevi koji su ljudima pomogli u masovnoj

proizvodnji. Ali niSta nije promijenilo ljudske Zivote kao izum tehnologije.

Kada su se poceli pojavljivati neki novi uredaji ljudski Zivoti su postali jednostavniji. Kao sto
su postali jednostavniji otvorili su nove moguénosti zaposljavanja i razvoja. Kako se ljudi
najvise oslanjaju na svoj osjet vida, sve §to je na novim elektriénim izumima bilo namijenjeno da
covjek time upravlja, trebalo je biti primamljivo 1 ugodno oku s aspekta dizajna. Tako se je
pocelo stvarati novo polje koje danas poznajemo kao dizajn korisnickog sucelja. Raznim
testiranjima doslo je do odredenih pravila koja su se koristila u razvoju takvih sucelja. Tada vrlo
komplicirana tehnologija je imala vrlo jednostavan dizajn sucelja. lako su ta sucelja bila
tekstualna 1 jednostavna s grafickog pogleda, ljudi koji su ih koristili ipak su morali imati veée

znanje o svom podrucju rada, ali i programersko i racunalno znanje.

Ovaj zavr$ni rad se sastoji od dva velika djela. Prvi dio ovog rada je teorijski dio, a drugi dio
je prakti¢ni dio. Teorijski dio govori o povijesti korisnickog sucelja 1 korisni¢kog iskustva.
Drugi, prakti¢ni dio rada odnosi se na razvoj jedne druStvene mreze. DruStvena mreZa sluzi kako
bi olaks$ala kvalitetu zivota jednoj specifi¢noj grupi. Ciljana skupina za koju se radi su igraci
video igara. Ljudi koji ponekad vole odvojiti jedan mali dio njihovog dana 1 izgubiti se u

velikom broju raznih digitalnih svjetova koji ¢e ih odvesti daleko od danasnjih problema.

Drustvene mreZe se mijenjaju dnevno, a njihov dizajn nikada nije konacan. Za razliku od web
stranica, druStvene mreze same generiraju svoj sadrzaj 1 koriste puno funkcija koje su
namijenjene samo za njih. Tako se ovo poglavlje bavi dizajnom najviSe i naj¢e$¢e koriStenih

dijelova svake drustvene mreze.

Kako korisnici sami generiraju sadrzaj, potrebno je napraviti dobre elemente korisni¢kog
suCelja. Kasnijim razvojem ovakvog projekta dodale bi se animacije koje bi ucinile stranice
interaktivnijima 1 tako bi poboljSale cijeli dozivljaj koji postoji na jednoj ovakvoj drustvenoj

mrezi.



2. Korisnicka sucelja (User Interface, Ul)

Ulaskom tehnologije u nase svakodnevne zZivote pocela su se razvijati i korisnicka sucelja. UL
je svaki oblik prikazivanja informacija korisnicima. Osim informacije pruza i interakciju
korisnika s uredajem, raznima strojevima, kompjutorskim programima, aplikacijama i drugim
sustavima. [1] Korisni¢ka sucelja pocCela su kao jednostavna tekstualna sucelja, ali razvojem
tehnologije prelaze u grafitka sudelja. Sirenjem novih tehnologija i razvojem Interneta
korisnicka sucelja se poCinju koristit u izradi web stranica, a kasnije i u izradi aplikacija i video
igrica. Vecina kompanija uvidjela je veliki znacaj u izradi kvalitetnog korisnickog sucelja, te je

posvetila dio svog razvoja prema istrazivajnu istih.
Danas postoji razni broj korisnic¢kih sucelja. Jedna od glavnijih sucelja danas su: [1]
¢ Komandna sucelja, CLI (Command Line Interface)
e Graficka korisnicka sucelja, GUI (Graphic User Interface)
e Sucelja za web
e Sucelja na dodir

Iako su to trenutno najpopularnija 1 najraSirenija sucelja u danaSnjem svijetu, nova sucelja se
razvijaju svaki dan. Tako postoje sucelja koja pomaZzu osobama s poteSkocama da se krecu i
samostalno upravljaju digitalnim svijetom. Sucelja koja pomazu prilikom koristenja vise ekrana,
ali i ona koja pomazu kod manjka potrebne tehnologije za upravljanje racunalom (npr. ako nema
tipkovnice uvijek postoji mogucénost virtualne tipkovnice koja nam omogucuje pisanje

koriStenjem misa.).

2.1. Komandna su¢elja (Command Line Interface, CLI)

Komandna sucelja su jedna od najstarijih sucelja koja postoje za raCunala. Kod takvih sucelja
interakcija izmedu korisnika i racunala odvija se jedino pomocu teksta. Tako da sve Sto korisnik
vidi su linije 1 linije teksta 1 komunikacija se izvrSava pisanjem kodova u jednom redu pomocu
tipkovnice. Nakon §to bi se komanda ili uputa napisala, pritisnuo bi se Enter te bi se dobila
odredena informacija ili bi se odredeni program izvrsio. [2] Najpoznatiji primjer ovakvog sucelja
danas je program koji se zove MS-DOS. Taj program se pokre¢e na Windows rac¢unalima i

emulira komandno sucelje.

Iako je danas CLI zamijenjen s grafickim suceljem on i dalje postoji. Takvo sucelje se nalazi

u svakom operativnom sustavu. lako to sucelje postoji, vecina korisnika ga ne koristi. Razlog

2



zasto ga ne koriste je zato Sto ne znaju da postoji ili nemaju dovoljno znanja vezanih uz
racunalstvo. Danas se najviSe koristi sucelje koje je kontrast komandnom sucelju, a to je graficko
sucelje ili GUL [2] Windows i Macintosh rac¢unala danas primarno koriste GUI dok Linux pruza

korisniku da bira Zeli li koristiti CLI ili GUI kao primarno sucelje.

Postoji par bitnih dogadaja u razvoju CLI-a. Prvi dogadaj koji je pokrenuo izradu ovakvog
sucelja je bio upotreba teletype stroja | katodne cijevi. [2] Drugi vazni dogadaj u razvoju
sucelja je bio 1969. godine kada je poceo razvoj Unix operativnog sustava. Ovaj operativni
sustav je bio predstavljen javnosti 1.1.1970. godine. [5] Ono $to je bilo jedinstveno za ovaj
dogadaj je bila fleksibilnost operativnog sustava. Bio je fleksibilan zato §to se mogao postaviti na
bilo koje racunalo. Ta fleksibilnost je pomogla korisnicima jer su se prije morali znati kretati
kroz razna sucelja za razne sustave, a sada su morali nauciti samo jedno sucelje i koristiti ga na

svim racunalima.

Ali kao 1 svako sucelje ovo ima svoje prednosti i mane. Jedna od glavnih prednosti CLI-a je
fleksibilnost. On omogucuje korisniku da izvrsi zadatke koji su gotovo nemogucéi za napraviti
pomocu GUI-a. Tako pruza viSe opcija i moguc¢nost povezivanja linija komandi za laksSe
izvrSenje zadatka. Takoder komandna sucelja ve¢inom znaju Sto korisnik to¢no zeli od njih 1

neka ¢ak pruzaju moguénost pregleda komandi koje su ve¢ bile izvrSene. [2]

Glavna mana ovog sucelja je ta Sto zahtijeva napredno znanje i1 nije razumljivo novim
korisnicima. Za izvrSenje jednostavnog zadatka, kao Sto je prebacivanje dokumenta iz jedne
datoteke u drugu, potrebno je napisati nekoliko komandi kako bi se zadatak izvrSio. Nakon toga
potrebno je upisati jo$ nekoliko linija komandi kako bi se izvrSila provjera uspjesnosti zadatka.
Takoder jedna od mana mu je $to ne podrzava grafiku i ne moze prikazati slike. Tako da

koriStenjem ovakvog sucelja ¢esto nema vizualnog feedbacka. [2]

Posto je graficko sucelje kontrast komandnom sucelju, tako se sve prednosti i mane
komandnog sucelja mogu gledati kao mane 1 prednosti grafickog sucelja. lako je GUI popularniji
medu korisnicima, ne smiju se zaboraviti mogucnosti CLI-a. Ipak kada graficko sucelje zakaze 1

prestane raditi, komandno sucelje spasava situaciju.

! Teletype stroj — Vrsta elektro-mehani¢kog stroja koja je mogla slati poruke od jednog mjesta do drugog

koristenjem jednostavnih komunkacijskih kanala. [3]
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Slika 1 Primjer komandnog korisnickog sucelja u programo MS-DOS [4]

2.2. Graficka korisni¢ka sucelja, (Graphic User Interface, GUI)

Danas najzastupljenije i najpoznatije sucelje koje se koristi je graficko sucelje. lako nam
pruza vizualna rjeSenja zadanih zadataka i to sucelje je moralo pro¢i kroz gomilu testiranja,
uspona i padova. Kako bi se shvatila bitnost ovog sucelja potrebno je pogledati njegovu povijest
od pocetka. Cijela prica po€inje jednom idejom, koja je tada bila daleko ispred sveg vremena.

Nastala je davne 1930. godine, joS$ prije nego $to je tehnologija usla u ljudske Zivote.

Kroz povijest ratovi su bili jedan od nacina koju su donosili jako puno promjena i koju su
oblikovali ljudske Zivote. Tako je, kroz splet nesretnih dogadaja koji su doveli do Drugog
svjetskog rata, nekoliko grupa pocelo raditi na izgradnji digitalnog racunala. Po¢etkom rata dosla
je jos veca motivacija za izradu racunala kako bi se stekla strateSka prednost nad neprijateljem 1
kako bi se mogle njihove poruke desifrirati, kako bi se precizno mogla ra€unati municija 1 njena
raspodjela. [6] Ovim velikim izumima koju su nastali u vremenu ratovanja V. Bush je odlucio
pogledati svoje staro istraZivanje i prepraviti ga. U srpnju 1945. godine u casopisu ,,The

Atlantic izdao je novi esej na staru temu koji je nazvao ,,As We May Think*. [7]

U svom eseju Bush opisuje utjecaj rata na razvoj raznih tehnologija. Opisuje kako se
vremena mijenjaju i kako je sada (1945. godina) sve jednostavnije i brze. Daje predvidanja
buduénosti 0 medijima za zapis kao Sto su fotografija i video. Na kraju daje opis kako bi njegov

uredaja radio. Opis sucelja koje zove ,,Memex*. Govori kako bi korisnik na jednom ekranu vidio



knjige 1 enciklopedije koje posjeduje. Na drugom ekranu bi drzao zapisane svoje pronalaske i
svoje komentare. Kroz tragove koje je pronasao bi mogao razviti svoje znanje Citajuci eseje 1

knjige na neku drugu temu poznatu covjecanstvu. [7]

Njegov esej ¢e inspirirati Douglasa Englebarta da napravi, sa svojim timom, svoj uredaj s
grafickim suceljem. 1968. godine demonstrirao je svoj uredaj publici. Ono §to im je prikazao je
bila budu¢nost komunikacije kakva je poznata danas. Za neke uzbudljiva buduénost, a za druge
prijetnja. Susatv koji je pokazao zvao se oN-Line System, NLS. Ovaj uredaj je bio umreZen s
drugim ra¢unalima i mogao je prikazati tekst, ali i linije na istom ekranu. Kako bi upravljao ovim

uredajem koristio je tipkovnicu u obliku pisaca i svoj drugi izum koji je danas poznat kao mis.

Jedna od kompanija koja je taj izum smatrala prijetnjom je bila Xerox. Oni su svoj posao
vodili kopiranjem. Za njih, svijet bez papira je bio svijet bez njih. Kako bi mogli upravljati
tehnologijom budu¢nosti, 1970. godine napravili su PARC — Palo Alto Research Center. 1974.
godine predstavili su prototip racunala s grafickim suceljem. Ovo sucelje bilo je primitivno.
Napravljeno je od dva stupca okruzena kvadratima. Zahvaljujuéi grafickom procesoru ,,Bravo*
sucelje je moglo prikazivati tekstove razlicitih veli¢ina i razli¢itog fonta. Daljnjim istrazivanjem
zakljucili su da je jedan od principa dobrog dizajna korisnickog sucelja konzistentnost kod

dizajna te je tako nastao ,,Smalltalk” — prvo moderno graficko sucelje. [8]

Smalltalk je radio kao bilo koji program. Preko Alto racunala bi se trebao pokrenuti klikom
ne njegovo ime, a kada bi se pokrenuo preuzeo bi kontrolu nad raCunalom i prikazao bi sve
informacije u grafickom sucelju. Sastojalo se od malih prozora koji su se mogli razlikovati od
sive pozadine. Iznad svakog prozora je pisalo njegovo ime, te su se mogli preklapati. U opisu
kazu da je toliko jednostavno da ga Cak i dijete moze koristi. Takvom kombinacijom se dobio

primjer danaSnjeg osobnog racunala. [8]
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Slika 2 Prikaz Smalltalk grafickog sucelja [8]

Vazan dogadaj u razvoju GUI-a je bio 1976. godine u jednoj garazi u kojoj je pokrenuta
tvrtka koja se zove Apple. Oni su radili na osobnom racunalu koje se zvalo ,,Local Integrated
Software Architecture* ili krace ,,Lisa“. lako je Lisa prvo bila racunalo s CLI-em, dolaskom ljudi
iz PARCa u Apple pocela je lagano dobivati i GUI. Kako je to bilo prvo GUI racunalo njen
dizajn se je mijenjao dosta Cesto. Prolazio je kroz gomilu ideja sve dok se nisu izvukle najbolje

sitnice iz svake ideje 1 dok se nije dobio dizajn danasnjeg grafickog sucelja. [10]
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Slika 3 Graficko sucelje Lisa racunala [9]

Kasnijim razvojem Lise dobila je novo ime, Macintosh XL. Takvo racunalo su kupili svi koji
su si ga mogli priustiti. Kasnijih godina Apple je mijenjao i razvijao svoje graficko sucelje kako
bi moglo pratiti nove trendove. U igru su, 1985. godine, usla i Windows rac¢unala. Ona su imala
GUI koji je bio vrlo sli¢an Appleovom, ali je bio u boji. Tako je pocelo natjecanje izmedu Apple
i Windowsa u proizvodnji kvalitetnog i popularnijeg GUI-a koje je oblikovalo sva graficka

sucelja koja se koriste danas i oblikuje sva sucelja koja ¢e se koristiti u buduc¢nosti.

2.3. Sucdelja za web

1989. godine, pocetkom razvoja World Wide Weba poceo se je razvijati 1 web dizajn. Prve
stranice koje su napravljene su bile vrlo jednostavne. Te stranice su bile dizajnirane koriStenjem
simbola i tabulatora. [12] Nekoliko godina kasnije poceo se je razvijati web dizajn kakav se

danas prikazuje.

Razvoj weba dizajna je poceo 1995. godine kada je izasla prva verzija HTML-a. Dizajn
stranica nije bio najljepsi. Stranice su bile radene pomocu tablica, a o UX-u se tada nije ni
razmisljalo. Svaka stranica je bila napravljena vecinom od teksta i vrlo ocitih 1 vidljivih linkova
kako bi se korisnici mogli kretati izmedu stranica. Problem koji je nastao kod koristenja tablica

za strukturu stranice je bio taj Sto tablice nisu bile namijenjene da sadrze cijeli dizajn u sebi. Te



godine su se ljudi pocelo dijeliti na programere i dizajnere te je tako nastao termin ,,Slicing
design“. [12] To je znacilo da bi dizajneri napravili odlican layout stranice te bi odredene
elemente izrezali van, a programeri bi ih zatim iskoristili kako bi napravili taj dizajn u

funkcionalnu stranicu.
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Slika 4 Primjer dizajna prvih web stranica [11]

Iste godine pojavio se je i JavaScript. Njegovim dolaskom popravile su se neke stvari u izradi
web dizajna. Stranice se viSe nisu radile samo od HTML-a. Interaktivnost svake stranice je
porasla. Glavni problem je bio taj Sto se je JavaScript morao ucitati zasebno od ostatka stranice.

Tako je ucitavanje stranica postalo sporije.

Iduca tehnologija u razvoju sucelja za web se je pojavila 1996. godine. Te godine pojavio se
je Flash 1 on je omogucio dizajnerima da naprave cijelu stranicu s oblicima i fontom po njihovoj
zelji, mogli su dodavati animacije i imati pravu interakciju s korisnikom i sve su to mogli
napraviti koriste¢i samo jedan alat. Kada bi stranica bila gotova stavili bi ju na server te bi joj
korisnici mogli pristupiti. To je bio revolucionarni izum jer je pruzao dizajnerima slobodu. Mogli
su napraviti bilo kakav dizajn bez da programiraju stranicu u HTML-u. Problem s ovakvim
stranicama je nastao kada korisnik ne bi mogao ucitati stranicu jer nije imao zadnju verziju flash

plugina instaliranu. Ako ju je 1 imao morao je dosta dugo ¢ekati dok se stranica ne bi ucitala.



Iako je Flash bio dobar neko vrijeme, 1998. godine pojavio se je CSS. CSS je omogucio puno
bolji dizajn. Tada se je dizajn poceo odvajati od informacije. Dok bi u HTML-u pisali kod i
struktura stranice, a u CSS-u bi prezentirali stranicu. Problem s CSS-om je bio kada ga mnogi
preglednci nisu podrzavali. Za neke preglednike je trebalo i nekoliko godina dok nisu poceli
¢itati CSS datoteke, dok su drugi preglednici bili nekoliko koraka ispred. lako je CSS omogucio

bolji dizajn stranica, ¢esto nije radio kako treba. [12]

Kako je sve vise ljudi ucilo web dizajn, razvoj tih sucelja je sve viSe napredovao sve dok nije
doslo do novog problema. Problem se pojavio 2007. godine kada su se mobiteli mogli spojiti na
internet. Tada se pocelo razmisljati kako bi sucelje trebalo izgledati da bude ¢itljivo na mobitelu.
Postavljala bi se pitanja kako bi se isti elementi prikazali na razli¢itim veli¢inama i1 gdje bi se
stavile reklame? Izumom mreZe (grida) svi problemi su se rijesili. Grid je bio napravljen od 12
stupaca i svi dizajneri su ga vrlo brzo prisvojili i poceli koristiti. [12] Daljnjim razvojem stvorio
se je responzivan dizajn koji je omoguéio prikaz stranica na visSe uredaja razlicitih veli¢ina te je
tako web sucelje na mobitelima sasvim dobro funkcioniralo. Korisnicima se uvijek prikazivala

ista stranica, ali ovisno o veli¢ini ekrana elementi su se premjestali kako bi sve stalo na ekran.

Razvojem mobilnih uredaja dizajneri su prihvatili dizajn sucelja za mobitele i primijenili su
ga na sucelja za web. Tako su neke stranice pocele gubiti nepotrebne graficke elemente 1 nastao

je dizajn koji je poznat pod imenom ,,Flat design®.

2.4. Sucelja na dodir

Touch screen tehnologija je trenutno jako popularna i svaki novi uredaj koji se radi ili koji se
planira napraviti u sebi naj¢eS¢e ima touch tehnologiju. Iako je u zadnjih 10 godina, zbog izlaska
iPhonea 2007. godine, postala vrlo popularna ona je bila raSirena po svijetu i prije njenog ulaska
u mobilne uredaje. Kako bi se uopce mogli govoriti o touch screen tehnologiji potrebno je znati 1
Sto je to. Touch screen je vrsta osjetljivog monitora koji reagira na pokrete i dodire pomocu prsta
ili posebne olovke koja se zove stylus. RaSiren po bankomatima, GPS navigacijama,
industrijskim 1 medicinskim monitorima... Svaki taj uredaj se sastoji od hardwarea koji pretvara
dodir u elektricitet te daje odredene informacije svom pripadaju¢em softwareu. Tako software
zna $to je korisnik pritisnuo, s koje pozicije je doSla komanda i druge bitne informacije te izvrsi

radnju koja pripada tim odredenim uputama. [14]

Iako se s touch screen tehnologijom povezuju moderni uredaji, ona je postojala jo$S od prve
polovice 20. stoljeca. Smatra se da je ona pocela u glazbenoj industriji 1948. godine. Prvi takvi

uredaji su bili sintesajzeri. Prvi takav sintesajzer je bio ,,Hugh Le Caine's Electronic Sackbut*.



On je, ovisno o jacini dodira, elektronicki mijenjao jacinu zvuka svake tipke. [15] 1965. godine
E. A. Johnson je osmislio touch screen za kontrolu zratnog prometa. To je postala osnova za
touch screen tehnologiju koja ¢e se kasnije pojaviti u bankomatima. Prvi poznati dogadaj je bio
1972. godine kada je SveuciliSte u Illinoisu napravilo PLATO IV terminal. To je bila vrsta
racunala gdje bi studenti pomoc¢u monitora na touch odgovarali na pitanja iz ispita. [15] Nakon
toga tehnologija se je nastavila razvijati. Touch tehnologija se je prenijela na neke stare izume.
Na nekima je ostala, a sa drugih je nestala. Od 2007. godine sve se je prenijelo na mobitele.

Zatim su se poceli pojavljivati tableti, laptopi i1 racunala na touch.
U procesu izrade sucelja na dodir potrebno je obratiti pozornost na nekoliko stavki:
e Velic¢ina ekrana i elemenata

Prva stvar kod izrade korisni¢kog sucelja za touch screen tehnologiju potrebno je paziti na
veli¢inu ekrana za koji se dizajnira. Danas postoji ogroman broj razli¢itih ekrana. Od malih
ekrana na mobitelima pa sve do onih koji se nalaze na tabletima ili raCunalima. Dizajniranje
sucelja za male ekrane je puno lakse zato $to korisnik moze vidjeti cijeli ekran jednim pogledom.
Tako vidi $to se nalazi gdje u bilo kojem trenutku. Za razliku od malih ekrana na velikim
ekranima korisnici dosta ¢esto ne vide sve jednim pogledom. Zato moraju micati glavu cijelo
vrijeme kako bi otkrili $to se dogada 1 kako bi se mogli kretati do Zeljene informacije. Zbog tog
problema dizajneri moraju obratiti posebnu pozornost na poziciju elemenata. Elementi moraju
biti uocljivi korisniku, ali ne smiju svojom veli¢inom unistiti cijeli dizajn 1 biti neprivla¢ni. Ono
Sto mali 1 veliki ekrani imaju zajednicko je veli¢ina elemenata. Veli¢ina elemenata mora biti
proporcionalna veli¢ini ekrana. Ako su elementi premaleni ostavit ¢e previse slobodnog prostora,

a ako su preveliki prebrzo ¢e popuniti ekran i tako zbuniti korisnika.
e Vizualni kaos

Uredaji s touch screen tehnologijom su najc¢eS¢e mobiteli. Zato $to su mali treba paziti na
koli¢inu grafickih elemenata. Kod dizajna narucitelji vrlo ¢esto ne razumiju taj problem. Oni Zele
sve slike 1 sav sadrzaj koji se prikazuje na kompjutorima da se prikazuje i na mobitelima. Kada
bi sve njihove zahtjeve stavili na mali ekran nastao bi vizualni kaos 1 korisnici bi se najcesce
nazivcirali. Ne bi znali gdje gledati, a jo§ gore ne bi znali kako se kretati po sucelju. Zato kod
dizajna sucelja za touch screen sve mora biti jednostavno. Mora se maknuti sva nepotrebna

grafika i vratiti se na osnove.
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Tako se je stvorila vrsta dizajna koja se zove ,,flat design®. To su jednostavni elementi koji su
namijenjeni upravo za touch sucelja. Oni su veliki, ¢esto u jednoj boji s nekim natpisom ili
nekom jednostavnom ikonom koja je poznata svima i univerzalno zna¢enje vezano uz nju. Cilj te
vrste dizajna je maknuti svu nepotrebnu grafiku i napraviti elemente koji ¢e omoguciti korisniku

jednostavno kretanje bez gubitka kvalitete dizajna.

Slika 5 Primjer flat designa [13]

e Prostor za kretanje

Jedan od najveéih problema na koje treba paziti kod dizajna sucelja je taj $to touch screen
uredaji ne dolaze s tipkovnicom i misem. Po njima se korisnik kreée samo s pokretom prsta.
Stoga je vazna stvar na koju treba paziti je da se ostavi neki prostor koji nece reagirati na dodir
tako da se njega moze koristiti za akcije kao $to su zumiranje, kretanje, kopiranje ili neke druge
slicne akcije. Kako mobilni uredaji imaju puno manje mjesta i prostor se brzo ispuni dizajneri su

osmislili par trikova koji pomaZzu u izgradnji funkcionalnog sucelja za touch.
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Prvi takav trik je prored izmedu redaka. Izmedu svakog reda u tekstu se stavi mali skoro
neprimjetan prored. Preporucena veli¢ina proreda je 20-25% od automatske veli¢ine. Tako je
dovoljno mjesta za akcije, a opet tekst je Citljiv i izgleda profesionalno. [17] Kada se stavi takav
prored omogucuje se korisniku da sa svojim prstom moze pomaknuti stranicu gore ili dolje,
moze oznaciti odredeni dio teksta bez straha da ¢e slucajno otvoriti neki link koji ¢e ga otpeljat

na neku drugu stranicu.

Takoder jedan od trikova je vrlo slican prvom. U prvom slu¢aju potreban je prored izmedu
redaka u tekstu, sada je potrebno povecati prored izmedu paragrafa. Ovaj prored mora biti veci
nego izmedu redaka. Treba pokazati razliku izmedu dva paragrafa, ali ta razlika ne smije biti
prevelika jer ¢e se onda unistiti Citljivost i povezanost cijelog teksta. Tako se omogucuje

korisniku brze kretanje po stranici u svim smjerovima.
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3. Korisnicko iskustvo (User Experience, UX)

Definicije vezane uz Ul i UX su vrlo slicne 1 Cesto se isprepli¢u. Dizajn korisnickog sucelja
bazira se na odabiru boja, ikona i ostalih grafickih elemenata kako bi korisniku omogudili
jednostavno kretanje 1 ugodan dozivljaj dok koristi neki program ili stranicu. S druge strane
nalazi se dizajn korisnickog iskustva koji se bavi s drugom stranom dizajna. Njegova zadaca je
da takoder omoguci korisniku jednostavno kretanje i ugodan dozivljaj naSeg sucelja, ali se ne
bavi grafikom. Dizajneri korisnickog iskustva se bave wireframeom sucelja i prema testiranjima

1 istrazivanjima rade $to bolju podlogu na koju ¢e se staviti dizajn sucelja.
Tako u svojoj knjizi ,,Six circles” James Kelway kaze: [18]

,,UX se moze sastajati od vise disciplina kako bi se napravilo nesto posebno.
Ignoriranje toga vise nije opcija. Postoji potreba da se stvari rade bolje, pametnije i
efikasnije. UX predstavlja krizanje na kojemu tehnologija susrece ljudsko bice,

‘

dizajniranje za ljude i proizvodnju za potrosace.

Dizajn korisni¢kog iskustva se bavi svakom interakcijom izmedu mogucih i trenutnih klijenta
i tvrtke. Tako dizajn korisnickog iskustva mozemo pronac¢i u dizajnu automobila, nac¢inu na koji
su police u trgovini poredane, kako su postavili lampe na ulici u dizajnu bilo kakvog proizvoda,
u nacinu na koji otvaramo kutije i svemu slicnome. Kao i mnoge druge stvari koje se nalaze

oko nas korisnicko iskustvo je na svakom koraku..

3.1. Poceci korisni¢kog sucelja, 1900. - 1955. godine

Pocetkom 20. stolje¢a pocela su se pojavljivati istrazivanja na kojima ¢e se kasnije bazirati
sve znanje u polju ergonomije i ljudskih faktora. Tako je Frederick Winslow Taylor, 1900.
godine napisao ,,The Principles of Scientific Management®. Taylor je, skupa s tehnikom
masovne produkcije Henrya Forda, napravio ranu viziju o tome kako bi trebala izgledati
interakcija izmedu radnika i njihovih strojeva. [19] Kako je doSao Prvi svjetski rat, a nakon
njega 1 Drugi svjetski rat ljudi su poceli razvijati dizajn opreme koja bi bila komplementarna
ljudskoj gradi. [20] Takvu opremu bi ljudi mogli lakSe koristiti 1 bili bi u€inkovitiji u svojim

poslovima.

1948. godine Toyota je osmislila nac¢in kako da olakSa posao svojim radnicima. Iako im je
efikasnost proizvodnje bila bitna, oni su najvise cijenili ljudski faktor koji je stajao iza tih
strojeva i upravljao cijelom proizvodnjom. Njihova filozofija je bila ,,PoStovanje prema ljudima‘

te su zbog toga odlucili da ¢e radnici biti kljucan dio u razvoju radnog okruzenja. [20] Radi toga
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u svojim tvornicama Toyota je napravila posebno uze koje su radnici mogli povu¢i u bilo kojem
trenutku. Kada bi ga povukli cijela proizvodnja bi stala te su tako mogli prijaviti problem koji su
vidjeli na strojevima, ali su mogli i reci svoje prijedloge kako da ubrzaju i pobolj$aju sam stroj

ako su se necega sjetili dok su obavljali svoj svakodnevni posao. [20]

Henry Dreyfus je 1955. godine izdao tekst koji se zove ,,Designing for People®. U svojoj
knjizi, Dreyfus stavlja ljude na prvo mjesto. Tako u svom tekstu piSe o dizajniranju proizvoda za
ljude 1 podsjeca nas da ¢e svaki dizajn koji napravimo biti isklju€ivo za ljude i da moramo to
uvijek imati na umu. Takoder kaze ako se izmedu proizvoda i ¢ovjeka pojavi odredeni problem
onda je dizajner bio neuspjesan, ali ako je Covjek siguran, u ugodnom okruzenju imat ¢e vecu
zelju kupiti proizvod koji ga €ini sretnim 1 u tom trenutku je dizajner uspio u svom poslu. Kako
bi se napravio uspjeSan dizajn daje upute o tome kako se mora poceti od muskarca i Zene, ali
takoder je potrebno i zavrSiti s njima. U obzir treba uzeti njihova obiljezja. Od okruzenja u
kojemu zive, njihovih prosjecnih dimenzija i psiholoskog instinkta. Dizajn proizvoda mora
zadovoljiti namjenu proizvoda, ali se mora svidjeti svakodnevnom covjeku kako bi kupnja bila

uspjesna. [23] [21]

ov.seal ht
for women |

Slika 6 Kako bi citatelja povezao sa svojom idejom, Dreyfus osmisljava tri lika. Joe

(prosjecni muskarac), Josephine (prosjecna Zena) i Joe Junior (prosjecno dijete) [23]
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3.2. Walt Disney, 1966. godina

Iako je Disney najpoznatiji po svojoj filmskoj industriji 1966. godine je poceo mijenjati svijet
korisnickog iskustva. Do tada je ve¢ imao otvoren svoj zabavni park koji se zvao ,,Disney Park®.
Kljucna filozofija mu je bila iskustvo. U svom parku je stvorio posebno iskustvo za svoje
korisnike. Od svakog malog detalja koji se nalazio u pozadini sve do nacina na koji ¢e
zaposlenici pricati, mahati i smijati se. Stvorio je virtualne svjetove koje su gosti mogli

istrazivati, izgubiti se u njima 1 zabraviti na probleme stvarnog svijeta. [24]

Razlog zaSto ga mnogi ljudi smatraju pionirom korisnickog iskustva je zbog njegove
prezentacije 1966. godine. U svom filmu koji se zove ,,The Florida Project* [25], kasnije znan
kao ,,Disney World®“, opisuje svoju viziju parka koju planira otvoriti na zemljiStu u Floridi koje
je kupio. Sam dio gdje bi atrakcije bile je bio u kutu svega, a u sredini zemljista je postavio grad
koji se zove Experimental Prototype Community of Tomorrow, EPCOT. U svom filmu opisao je
EPCOT kao eksperimentalni prototip koji je uvijek u stanju razvijanja kako bi postao mjesto
gdje najnovija tehnologija pomaZe poboljsati svakodnevne ljudske zivote. [25] Tu zajednicu je
organizirao tako da bi oko grada bila kupola u kojoj bi uvijek bilo lijepo vrijeme. Nacin kretanja
bi bio jedino javnim prijevozom koji bi se kretao visoko iznad grada, dok bi privatni automobili,
kamioni 1 odvoz smeca imao svoje posebne ceste duboko ispod grada. Cijeli grad bi bio

napravljen u obliku kruga kako bi sve bilo pristupacnije i bolje organizirano. [25]
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Slika 7 Skica prototipa E.P.C.O0.T.a [26]

Nacin na koji je Disney organizirao svoje zabavne parkove i omogucio ljudima novo iskustvo
uvijek se moze prenijeti na dizajniranje 1 pruZanje iskustva u aplikacijama, web dizajnu 1 drugim
modernim tehnologijama. Postoji nekoliko primjera koji se mogu izvuc¢i iz njegovih projekata te

se mogu koristiti 1 danas.

Klju¢na stvar koju treba nauciti je stvaranje posebnih trenutaka. On je sa svojim timom
uvijek teZio prema posebnom iskustvu kojeg korisnici ne mogu dobiti nigdje drugdje nego samo
kod njega. Prema istrazivanjima je potvrdio da ljudi vise pamte loSe dozivljaje nego one dobre,
zato je uvijek pokusao stvoriti dobar dozivljaj za ljude kako bi se stalno vracali. Nikada nije bio
zadovoljan s onime $to je napravio i uvijek se vracao i popravljao je dobra iskustva kako bi ona
postala joS bolja. [24] Danas dok neki dizajneri skacu s projekta na projekt, oni drugi stanu i
pokusavaju unaprijediti ono Sto su ve¢ napravili. Pobrinuti se da je sve to¢no onako kako su

zamislili i ne smiju se zadovoljiti s necim §to je manje od savrsenog.

Kao 1 Disney uvijek se trebaju popraviti stvari koje ne funkcioniraju u dizajnu. Riskirati s
raznim projektima preko kojih se mogu ste¢i nova iskustva i uciti na napravljenim greSkama i
postignutim uspjesima. Okruziti se pametnim 1 talentiranim ljudima 1 uc€iti od njih 1 iskoristiti
njihove najbolje talente u izradi pozitivnog iskustva koji ¢e korisniku ostati u paméenju. Koristiti
razne statistike 1 istrazivanja kako bi dobili bolje razumijevanje o tome kako ciljana skupina
razmislja i Sto zeli. I naravno na kraju se sve svodi na testiranje, popravljanje i ponovno

testiranje.
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Predsjednik dizajnerskog tima Marty Sklar je zapisao sva pravila i sve savjete pomocu kojih
je Disney organizirao svoje timove. Nazvao ih je ,Mickeyevih 10 zapovjedi®. Kao i veé
navedeni primjeri njegovih akcija, tako se i ta pravila i savjeti mogu prenijeti na uspjeSan dizajn

korisnickog iskustva. [24]

3.3. Korisnicko iskustvo od 1970. godine pa sve do danas

Mnoga rana racunala koja su bila dizajnirana tako da je covjek bio na prvom mjestu su pocela
u PARClu, istrazivackom centru od Xeroxa 1970. godine. Tada su napravili razne dizajne koji
cak i danas upravljaju standardom UI/UX-a. Svojim Alto ra¢unalom su inspirirali izgradnju
Apple Macintosh racunala. Kada je Don Norman doSao raditi u Apple 1995. godine, trazio je da
njegov posao i njega zovu ,User Experience Architect“. To je bio prvi trenutak kada se
korisnicko iskustvo odvojilo od korisnickog sucelja. [19] Norman je na temelju sveg posla i svog
istrazivanja napisao knjigu ,,The Design of Everyday Things* koja se ne bavi astetikom dizajna i
kako ¢e on izgledati, nego govori o tome kako dizajn treba funkcionirati da bi korisniku bio laksi

za koriStenje. [19]
U svojoj knjizi je napisao: [22]

,,Dizajn se brine o tome kako nesto radi, kako se kontrolira i o interakciji izmedu
Covjeka i tehnologije. Kada je napravijen kako treba, rezultat je nevjerojatan,
funkcionalan proizvod. Kada je napravljen loSe, proizvod nije funkcionalan, sto
dovodi do nervoze i zivéanosti. Takav proizvod upravija korisnikom, umijesto da

korisnik upravlja njime.,,

Sirenjem tehnologije i razvojem interneta razni trendovi su se poceli mijesati i poceli su se
stvarati novi trendovi u polju dizajna. Tako su se znanja o grafickim suceljima, psihologija i
sociologija te dizajniranje za ljude spojili 1 postali temelj interakcije izmedu Covjeka i racunala
(HCI, Human-Computor Ineraction). [20] Kako je sve ve¢i broj ljudi imalo svoje osobno
racunalo tako je 1 znanje o racunalima 1 dizajnu postalo sve vece. Posto su ljudi ucili sve nove
stvari vezane uz dizajn poceli su se pojavljivati novi poslovi kao §to su ,,Web designer*,
»Interaction designer, ,Information architect® i mnogi drugi. S novim poslovima ljudsko
razumijevanje korisni¢kog iskustva je postalo sve vece 1 sve dublje te se korisnicko iskustvo

pocelo jako brzo mijenjati i razvijati. [20]

Kada je 2007. godine Steve Jobs predstavio iPhone javnosti rekao je da ¢e to biti

najjednostavniji mobitel za koristiti koji ¢e postojati na trziStu. Ne samo da je odrzao svoju rijec,
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vec je pokrenuo revoluciju u dizajnu korisnickog iskustva za pametne telefone. Kako su maknuli
fizicku tipkovnicu s mobitela i pretvorili je u virtualnu stvorili su viSe prostora za ekran samog
mobitela. Tako je iPhone pruzao puno bolje korisni¢ko iskustvo od bilo kojeg drugog mobitela.
Sve to dovelo je do trenutnog poslovnog modela korisnickog iskustva gdje se veéina korisnickih
iskustava radi prvo za mobitele, a kasnije prevede u drugu tehnologiju kao $to su osobna

raCunala. [19]
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4. Koraci izrada dobrog korisnickog sucelja

Nakon §to je definirana razlika izmedu korisnickog sucelja i korisni¢kog iskustva potrebno je
pojasniti kako napraviti kvalitetan U/UX dizajn. Ima mnogo pravila i trikova kako poboljsati
projekt, ali svaki UI/UX projekt ima nekoliko istih koraka. Ti koraci su ideja, odredivanje ciljane
skupine, prva skica, izrada wireframea, izrada dizajna i testiranje. Nakon testiranja obicno slijede
mnoge promijene u dizajnu, ali 1 u wireframeu. Zato se uvijek mora provjeriti wireframe s

klijentom i testirati ga da se vidi dali sve radi kako je zamisljeno.

Ova disciplina zahtjeva osnovno znanje u razli¢itim poljima sociologije, psihologije, kulture i
zahtjeva jako puno istrazivanja. Potrebno je znati za koju se publiku radi i kako oni razmisljaju.
Mora se upoznati s temom detaljno, pogotovo ako se ta tema susreCe prvi put. I na kraju
potrebno je da projekt bude uspjeSan, ali za to je najpotrebnija inspiracija. Svi znaju kako
izgleda jednostavan gumb, ali kada dode do dizajniranja tog jednog elementa tada se Cesto
neiskusni dizajneri izgube. Prije samog dizajna potrebno je proucit rijeSenja drugih dizajnera

koja ¢e ih inspirirati 1 tada dati neku novu dimenziju.

4.1. Programi za izradu dizajna

Izbor programa za izradu UI/UX je jako velik pa dizajner moZze odluciti koji program ce
koristiti. Naravno postoje programi koji su napravljeni to¢no s namjerom da sluze dizajnerima
kako bi lakSe mogli napraviti projekt kao §to su Sketch i Adobe XD. Osim tih programa uvijek
se moze iskoristiti Adobe Illustrator 1 Adobe Photoshop koji ¢e dati iste rezultate. Na kraju
krajeva najbitnije je da je dizajn kvalitetan i funkcionalan, da je narucitelj zadovoljan 1 da se

korisnici koji ¢e koristiti tu aplikaciju, mogu snaci i kretati po njoj bez problema.

Proces izrade u svakom programu je isti. Glavna stvar koja se mora odrediti je veli¢ina
ekrana. Ako se radi dizajn aplikacije za mobitele moraju se znati dimenzije ekrana i otvoriti
dokument to¢no tih dimenzija kako bi projekt bio uspjeSno prikazan na uredajima. Kod
dimenzija najbitnija stavka je Sirina ekrana zbog toga $to se ona ne mijenja, a visina dokumenta
je fleksibilna i moZze biti veca od visine ekrana jer se korisnici kroz aplikaciju ili stranicu mogu
kretati gore 1 dolje. Ono Sto se nikada ne smije napraviti je da su Sirina i/ili visina ekrana za koji

se radi projekt vece od Sirine 1/ili visine otvorenog dokumenta.
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e Sketch

Sketch je program koji je napravljen iskljuivo za Apple racunala. Alat pruza brzinu i
fleksibilnost kako bi se korisnik mogao koncentrirati na ono najbitnije, a to je dizajn. Ovo je
vektorski program, $to znaci da ¢e svaki element koji se nacrta automatski postati vektor. Tako
¢e se elementi moc¢i povecavati i smanjivati po potrebi bez da se gubi na kvaliteti. Dizajniranjem
na vise artboardova se omogucava izradu boljeg workflowa za kvalitetniji dizajn. Posebna stvar
kod ovog program je kada se mijenja ve¢ postojeéi objekt. Nacrtani elementi se mogu pretvoriti
u simbole koji se postave na viSe mjesta na stranici. Ako se dizajneru dizajn simbola ne svida
uvijek ga moZze primijeniti 1 program ¢e automatski promijeniti taj simbol na svakoja stranici u
novu verziju. Takoder moze se napraviti i viSe verzija istog simbola te mu dizajner moze
mijenjati stil kako mu pase na kojoj stranici. Program treba kupiti kako bi se koristio, ali pruza i

mogucnost besplatnog testiranja na mjesec dana.
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Slika 8 Sucelje programa Sketch [27]

e Adobe XD

Adobe XD je najnoviji program Adobe kompanije. Program je trenutno u beti, ali to ga ne
¢ini niSta slabijim od drugih alata. Svojim moguénostima jako je slican Sketchu. Jedna od razlika
izmedu Sketcha 1 Adobe XD-a je potreba za razli¢itim operativnim sustavom. Sketch je za Apple

racunala, a Adobe XD je za Windows 1 Apple racunala. Adobe XD svakim danom pruza sve vise
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istih moguénosti kao i Sketch, ali i mnogo viSe. Ono §to korisnik ovog programa moze primjetiti
je da Adobe XD ima postavljeno u sebi pregled projekta. To znaci da se svi artboardovi mogu
povezati s ,linkovima®“ zajedno te ih pregledati kao jednu cjelinu. To se moze napraviti na
osobnom racunalu, ali postoji i moguénost skidanja aplikacije na pametni telefon s Google playa
ili App storea te pregledati dizajn na mobitelu ili tabletu. PoSto je program u beti moze ga se
skinuti besplatno na osobno racunalo ako je na njemu instaliran Windows 10 Anniversary

Update. Nakon $to program izade iz bete morat ¢e ga se kupiti kao svaki Adobeov program.
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Slika 9 Sucelje Adobe Xd programa [28]

e Adobe Illustrator i Adobe Photoshop

Dizajnerima jako poznati i jedan od glavnih alata kojim se koriste su Adobe Illustrator i
Photoshop. Ovi programi su si Ciste suprotnosti. Photoshop se bavi rasterskom grafikom, a
Ilustrator vektorskom grafikom. Ono $to ¢e donijet odluku u kojem od tih programa raditi je
dizajnerovo znanje i snalazljivost u ovim programima. Njegovi projekti ¢e biti jednako kvalitetni
1 dobri ako 1h se napravi u Photoshopu ili Illustratoru ili u jednom od programa namijenjenih
isklju¢ivo za UI/UX dizajn. Uvijek se preporucuje rad u Sketchu ili Adobe XD, ako postoji
pristup, jer ¢e posao biti puno jednostavniji kada dode do promjena odredenih elemenata ili

konzistentnosti izmedu stranica.
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4.2. Ideja, ciljane skupine i prva skica

Mozda jedan od najtezih dijelova kod izrada dizajna je dobiti ideju. Ako si dizajner sam
zadaje projekt postoji toliko moguénosti o kojima moze raditi da je ponekad jako tesko odluditi
onu najbolju. Ali kada dobije zadatak od klijenta onda ve¢ ima ideju koju treba razraditi.
Najbolje je prvo s klijentom popricati kako bi shvatio njthovu viziju i1 vidio §to tocno oni Zele.
Tako ¢e otkriti koliko je njegov klijent razradio svoju ideju s kojom se radi. Tijekom razgovora
dizajner crta pocetne skice koje pokaze klijentu kako bi bio siguran da su na istoj stranici s

klijentom o zadanom projektu.

Nakon dobivene teme od klijenta potrebno je vrlo detaljno razraditi sami zadatak. Prvo $to se
treba napraviti je zapisati sve ideje i prijedloge koje projekt zahtjeva. Treba sastaviti popis svih
stavki koje aplikacija ili web stranica u projektu mora sadrzavati. Pronalaze se posebne funkcije
koje ¢e stranicu uciniti posebnom. Ta funkcija moZe biti neka funkcija koju mali broj sli¢nih
projekata ima ili moZe biti neki dobar dizajn. U ovom koraku se treba razmisljati o ciljanoj
skupini. Najbolje istraziti kako se ta skupina ponasa i kako ona razmiSlja te se s tim

informacijama moze prilagoditi dizajn ciljanoj skupini.

Kada se skupe sve potrebne informacije treba zapocet na prvoj skici. Ova skica se razlikuje
od wireframea po tome S$to sluzi da se razumije workflow stranice 1 vidi Sto ¢e se sa Cime
povezati. Treba paziti da se sa bilo koje stranice moZe doc¢i na bilo koju drugu stranicu u par

jednostavnih koraka.
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Slika 10 Primjer workflowa [29]

4.3. Wireframe

Nakon $to se stvorila arhitekturu projekta i zna se tocno koje funkcije ¢e projekt sadrzavati
vrijeme je da se pocne raditi na wireframeu. Wireframe je graficki prikaz stranice. Svaki prikaz
koji se napravi u wireframeu ne smije sadrzavati svu grafiku nego se sastoji od jednostavnih
elemenata i boja. On sluzi za prikaz kostura stranice. Vidi se gdje koji element ide, koliko ¢e biti
velik u odnosu na druge elemente, koja ¢e veli¢ina teksta biti 1 kako ¢e se ona uklopiti na
stranici. Tu se nalazi i prikaz slike koji pokazuje oce li slika biti pravokutnog oblika ili u krugu

ili ¢e se mozda nekako drugacije prikazati oblik slike.

Postoje dvije vrste wireframea koje se mogu napraviti. Low-Fidelity (low-fi) 1 High-Fidelity
(hi-fi) wireframe. Low-fi wireframe je vrsta wireframe gdje su svi elementi prikazani kao
pravilni oblici samo s rubovima. Zna se gdje ¢e koji element i¢i i kako ¢e otprilike izgledati ali je
ova vrsta wireframea nacrtan ugrubo. Cesto se crtaju pomoéu olovke i papira, a dosta njih zavrsi
1 u smecu. Kod ove vrste wireframea dolazi se do raznih novih, ali i starih ideja i pokuSava se

nacrtati po€etna skicu dizajna.
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Slika 11 Low-Fidelity wireframe [31]

Hi-fi wireframe je vrsta skiciranja gdje postoji detaljno napravljeni kostur stranice. Ove
skice viSe nisu napravljene ru¢no ili u nekom online programu koji nudi tu uslugu. Na hi-fi
wireframe potrebno je tocno znati veli¢inu svakog elementa, svakog okvira i svakog retka teksta.
Svaki element mora biti u nekoj neutralnoj boji kako bi se prepoznala razlika izmedu elemenata.
Najbolje je uzet jednu boju koja se ne isti¢e prejako i1 raditi s njenim varijacijama. Granica
izmedu dva elementa mora biti vidljiva svima koji nisu sudjelovali u izradi. Vise nema toliko
puno eksperimentiranja i wireframe mora biti spreman za pokazivanje. Jedna od najvecih razlika
izmedu low-fi i hi-fi wireframe je u tome Sto ¢e se klijentu pokazati hi-fi wireframe. Kod low-fi
wireframea klijent ima prostora za upotrijebiti svoju mastu to ponekada nije dobro jer on onda ne
moze vidjeti viziju dizajnera i teSko je objasniti §to mu se to¢no Zeli pokazati. Kada se pokaZze hi-
fi wireframe klijent ne mora koristiti previSe masSte 1 moZe se koncentrirati na sam kostur

stranice. Moze vidjeti kako ¢e sve funkcionirati i ne¢e biti nekih neugodnih iznenadenja kod

konac¢nog proizvoda.
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Slika 12 High-Fidelity wireframe [30]

Osim boljeg prikaza zavrSnog proizvoda hi-fi wireframe ima i negativnih strana. Ako se
naprave onako kako trebaju i da valjaju onda je proces izrada dosta duzi nego kod izrada low-fi
wireframea. Jo$ jedna od njegovih mana je Sto moZe prepasti klijenta jer oni ne razumiju da je to
samo skica 1 da to nece biti u tim bojama. Ponekad je onda dobro pripremiti i low-fi wireframe

za te slucajeve. [30]

4.4. Izrada dizajna

Kada je zavrSena izrada wireframea i on je uspjeSan onda se kre¢e na izradu dizajna. Dizajn
koji se radi mora biti savrSen do zadnjeg pixela zato Sto Ce se iz njega kasnije izrezivati potrebani
elemente kako bi se projekt mogao isprogramirati. U ovom koraku potrebno je odluciti koje
fontove i boje ¢e se koristiti. Uvijek je dobro pogledati sli¢ne radove i vidjeti kako su boje 1
fontovi iskombinirani na njima. Kada dizajner pronade par radova za inspiraciju pokuSava izvuci
neke primjere i primjeniti ih na njegov projekt s njegovim dizajnom. Ponekada je najbolje igrati
na sigurno i iskoristit primjere koji su dokazani da rade nego izmisljati nove vrste dizajniranja

odredenih elementa.

Danas fontova ima previSe u samom programu s kojime se radi, a jo§ viSe ih se nalazi na
internetu. Mnoge stranice kao $to su ,,Google fonts* ili ,,Font squirrel* nude razne vrste fontova.

Svi fontovi su kategorizirani po njihovoj vrsti dizajna, po tome dali su serifni ili sans serifni te
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dali su besplatni ili ih treba platiti. Ima dosta fontova koji izgledaju kvalitetno i elegantno za
trenutni  projekt, ali takvi fontovi najces¢e nisu besplatni. Ako je potreban font koji se moze
koristiti bilo gdje onda je potrebno traziti fontove koji su besplatni. One fontove koji imaju

dozvolu od autora da se besplatno mogu koristiti na internetu i u drugim komercijalnim svrhama.

Kao $to postoji beskonacno mnogo brojeva tako ima i beskona¢no mnogo boja. Ali kako
odabrati onu najbolju. Tu treba paziti na par stvari. Boje koje se biraju moraju biti
komplementarne. To zna¢i da moraju pasati jedne uz druge kako bi sve izgledalo kvalitetno.
Potrebno je paziti na kontrast izmedu teksta i podloge kako bi tekst bio Citljiv. Pozadinska boja
ne smije biti kric¢ava ili neka boja koja ¢e odvuéi korisnikovu paznju ve¢ to mora biti neutralna
boja, dok boja teksta joj mora biti kontrast. Ako se stavlja svijetli tekst na tamnijoj pozadini
najbolje onda za tekst koristiti neku siva boju s plavim tonovima. Za razliku od bijele boje teksta,
sivkasti tekst ¢e biti laksi za Citanje na monitoru zbog toga Sto ne svijetli toliko jako kao bijeli

tekst te tako ne zamara oci Citatelju.

Kada treba odabrati prave boje za projekt najbolje je oti¢i na jedan od servisa na internetu
gdje se besplatno mogu generirati boje koje si odgovaraju i koje bi dobro izgledale na stranici.
Jedna od takvih stranica je www.coolors.co. Ova stranica radi tako da korisniku ponudi 5 boja.
Svaki put kada korisnik pritisne razmaknicu, boje se promijene. Ako mu se neka boja svidi onda
Ju moze zakljucati i ona se ne¢e promijeniti sve dok se opet ne otkljuca. Kada je boja zaklju¢ana
1 opet se pritisne razmaknica, nove boje ¢e se generirati. Te nove boje ¢e biti primjeri boja koji
pasu zakljuc¢anoj boji. Korisnici ovog servisa sami mogu odrediti poCetnu boju. Ponekada ¢e

trebati viSe generiranja dok se ne pronade savrSena paleta boja.
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Slika 13 Sucelje coolers.co stranice [32]

Nakon §to su odabrane sve boje i font koji se zeli koristiti onda moze poceti izrada dizajna.
Preko wireframe se dodaju boje i rade se posebni elementi kako bi se dobio kvalitetan proizvod.
Ako se radi s klijentom onda dizajner najvjerojatnije skupi slike od njih koje oni Zele. Te slike bi
trebale biti u najboljoj rezoluciji jer one predstavljaju klijenta. Ako se radi na osobnom projektu
i ne postoje autorske slike, onda je najsigurniji nacin za dobiti slike preko servisa na internetu.
Jedna stranica koja nudi besplatne slike se zove ,,Unsplash* (www.unsplash.com).To je stranica
gdje profesionalni fotografi, ali i amateri stavljaju svoje slike. Sve slike koje se tamo postave su
visoke kvalitete i u velikoj rezoluciji. Fotografije su napravljene profesionalno i umjetnicki, njih
se moze skinuti besplatno i postoji dozvola od autora da ih se moze koristiti u privatne, ali i u
komercijalne svrhe. Brzo i jednostavno se mogu pronaci sve fotografije koje su potrebne. Nakon
Sto se slika skine, stranica preporu¢a da se postavi zahvala autori iz pristojnosti, ali ona nije

potrebna.[34]
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http://www.unsplash.com/

Trending New

Slika 14 Sucelje unsplash.com stranice [33]

Kako bi se olakSalo korisnikovo pretrazivanje i kretanje po stranici postavljaju se ikone.
Ikone su mali simboli koji ¢e zamijeniti odredene rijeci ili ¢e biti uz te rije¢i kako bi korisnik
samo pogledom bez Citanja mogao zakljuciti gdje mora i¢i i §to sve moze raditi. [34] Primjer
takvih ikona bi bio simbol povecala koji oznafava pretrazivanje. Iako ih se moZe pronaci na
internetu besplatne i kvalitetne, ikone se mogu i samostalno dizajnirati. Ponekad se ne¢e pronaci
to¢no ona ikona koja pase uz dizajn pa je u tom sluc¢aju najbolje upaliti neki vektorski program i

nacrtati savrSenu 1 jedinstvenu ikonu za projekt.

Ono §to ¢e dizajn natjerati da iskace i ublaziti sve boje su teksture. Ako postoji neka prejaka
boju ili stranici fali neki poseban osjecaj na bojama onda se dodaju teksture. One mogu biti bilo
kakve 1 obi¢no su besplatne i napravljene kao vektori. Kada se pronade tekstura koja pase uz
dizajn onda se ne moZe samo postaviti na odredeni element, ve¢ ju je potrebno prilagoditi
samom elementu. Boju teksture, ako su to linije ili tockice ili neSto slicno tome, treba postaviti
da bude Sto sli¢nija boji podloge. Nakon toga teksturi je potrebno smanjiti vidljivost i napraviti
ju suptilnom. Ako se koristi tekstura koja je slika, npr. slika papira ili zida, onda se njih obi¢no
prilagodava samo sa stilom layera i vidljivosti tog layera sve dok se ne pronade savrSena

kombinaciju koja najbolje pase na stranici. Ono Sto treba paziti je da su sve teksture suptilne, da
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ne uniStavaju dizajn stranice i da ih se ne postavi previSe. Ponekada je najbolje pratiti jedan od

najboljih savjeta u dizajnu, a to je ,,manje je vise*. [34]

4.5. Testiranje

Kada su dizajn i projekt gotovi onda dolazi najbitniji korak. Cijeli projekt treba testirati. Ovaj
korak je potrebno obaviti kako bi se otkrilo §to se budu¢im korisnicima stranice ili aplikacije
svida, a $to im se ne svida. Potrebno je prema povratnim informacijama poboljsati i popraviti
odredene probleme koji su nastali. Ponekad je te probleme dovoljno popraviti u samom dizajnu,

a ponekad je njihov korijen dublji.

Ako problem nije u bojama, fontovima, ¢itljivosti i drugim aspektima dizajna, onda je
problem u wireframeu. U tom slucaju potrebno je rastaviti dizajn i krenuti opet od kostura kako
bi se projekt poboljSao. Da bi se izbjegli takvi slucajevi preporucljivo je obaviti dva testiranja u
procesu izrada dizajna. Prvo testiranje bi bilo odmah nakon izrada wireframea da se vidi dali
poredak elemenata paSe i dali je korisnicko iskustvo savrSeno. Tek kada wireframe prode taj test
onda se kre¢e na dizajn. Tako se dizajner zastiti od mogucih problema korisni¢kog iskustva koji
se kasnije mogu pojaviti. Drugo testiranje se radi nakon izrade dizajna i tad bi se trebala testirati
Citljivost stranice i pregledat dali ima nekih elemenata koji odvlac¢e pozornost od glavne poruke

projekta.
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5. Prakti¢éni dio

Za prakti¢ni dio rada odabrana je izrada korisnickog sucelja za drustvenu mrezu namijenjenu
igra¢ima video igara. Kao takva, ova drustvena mreza nudi mogucnost svim ljudima koji svoje
slobodno vrijeme provode igrajuci razne video igre da imaju sva svoja postignuca u odredenim
igrama na jednom mjestu. Tako bi se moglo s raznih servisa, koji nude opciju kupovanja i
spremanja igri online, kao §to su Steam ili Blizzard, vidjeti postignu¢a u odredenim igrama na

jednom mjestu.

Takoder ova drustvena mreza nudi opciju pregledavanja postignuéa drugih korisnika,
dobivanja aktualnih vijesti o igrama i eventovima koji se dogadaju i koji su bitni za ovu
zajednicu, ali postoji i moguénost dopisivanja i postavljanja raznih slika uzetih u igrama direktno

iz same platforme na kojoj smo kupili nasu igru.

Kako se radi o izradi druStvene mreze potraznja za sadrzajem nije bila potrebna. Sadrzaj bi se
generirao od strane korisnika i uvijek bi koristio jednaki dizajn. Ono $to je bilo bitno za napraviti
kao zadatak je dizajniranje odredenih dijelova korisnickog sucelja koji se nikada ne mijenjaju 1

osiguravanje njihove funkcionalnosti.

5.1. Izrada workflowa i wireframea

U procesu izrade korisnickog sucelja, nakon S$to je ideja finalizirana, potrebno je napraviti
workflow projekta. Za ovaj projekt pocetni workflow se je napravio na papiru sa svim idejama
od kojih su neke bile izbacene van iz projekta. Ono Sto se nalazilo u njemu su bila imena dijelova
projekta 1 sve stavke koje ¢e se nalaziti na tim stranicama te su svi ti dijelovi bili povezani s
linijama koje su oznacavale kretanje izmedu njih. To je sluzilo kako bi se znalo dali postoje svi
potrebni dijelovi i prikazivalo je puteve kojima ¢e se korisnik mo¢i kretati od jednog dijela

projekta do drugog.
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Slika 15 Workflow projekta

Nakon izrade workflowa, koji radi i koji prikazuje sve veze izmedu dijelova projekta, pocela
je izrada wireframea. Prva verzija wireframea je bila napravljena na papiru i davala je razne ideje
za dizajn. Ovaj low-fi wireframe sluzio je za stvaranje vizije i razvijanje glavne ideje. Napravljen
je kao napredna verzija workflowa jer je joS uvijek prikazivao veze izmedu dijelova projekta, ali

je prikazivao 1 kako te veze rade i koji uvjeti moraju biti zadovoljeni da bi se moglo kretati po

stranicama.
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Slika 16 Prvi dio skice low-fi wireframea

Na slici 17 se vidi prvi dio nacrtanih wireframea. Na njemu se nalaze pocetni ekran koje
korisnik vidi. Tamo moZe prijaviti novi profil, ali moZe se 1 ulogirati na postoje¢i. Ovaj dio je
jedan od bitnijih stranica u izradi drustvene mreze jer se korisnici ovdje mogu prijaviti i poceti

koristiti nasu druStvenu mrezu.
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Slika 17 Drugi dio skice low-fi wireframea

Slika 18 prikazuje idu¢i korak u izgradnji profila stranice. Ovdje novi korisnici, ako Zele,
mogu dobiti pomo¢ kako povezati sve podrZane servise s drustvenom mrezom, prema tome §to
su povezali im se ponudi izbor njihovih interesa koji se nalaze na druStvenoj mrezi i drugi

korisnici ove mreze koje mozda poznaju kako bi ih lakse pronasli i dodali pod ,,prijatelje®.
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Slika 18 Treci dio skice low-fi wireframea

Na slici 19 se nalazi tre¢i dio skice. Ovdje se detaljnije vidi od ¢ega je profil jednog korisnika
napravljen. Koje ¢e se informacije podijeliti s ostatkom svijeta. Tako se na profilu nalaze
postovi, slike, igre koje je korisnik kupio, ali i one koje je stavio na listu Zelja. Moze se vidjeti

popis drugih korisnika koje ima kao prijatelje, koje prati i korisnike koji prate njega.
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Slika 19 Cetvrti dio skice low-fi wireframea

Na zadnjem dijelu low-fi wireframea, na slici 20, nalazi se popis svega $to se moZe pronaci
na news feedu. Tamo se nalaze svi postovi koje su drugi korisnici napravili. Mogu se dobiti
razne informacije o tome dali netko trenutno igra nesto ili se neka igra prodaje na jednom od

servisa koje je korisnik prijavio.

Drugi dio izrade wireframea je bio njegova izrada na racunalu. Ovaj wireframe je bio hi-fi i
sadrzavao je izgled 1 dimenzije svih elementa na svim stranicama. Kasnije je bio koriSten u izradi

prototipa stranice, ali i u izradi dizajna.

5.2. Izrada prototipa — Invision

Kako bi se napravio prototip projekta koristio se online servis koji se zove Invision. Invision
sluzi kako bi tvrtke 1 organizacije, ali tako 1 mali timovi mogli sastaviti funkcionalni prototip
projekta bez znanja o programiranju. Kako bi se prototip mogao napraviti potrebno je svaku
stranicu koja mora biti u prototipu napraviti kao Sketch ili Adobe Photoshop dokument ili

JPG/JPEG slika.
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Prije nego se ubace svi dokumenti, potrebno je odrediti za koji uredaj je projekt namijenjen.
Nakon sto se veli¢ina uredaja odredila ubacuju se slike. Kako ovaj servis nudi uslugu izrade
prototipa stranica bez programiranja tako ima i posebne opcije koje omogucuju kretanje u fazi
testiranja. Kako bi se napravili linkovi koristi se posebni alat pomocu kojega se stvaraju
pravokutnici na mjestima gdje bi trebala biti veze za novu stranicu. Nakon §to se ta veza postavi

odredi se na koju ¢e stranicu korisnik oti¢i nakon $to klikne odabrano podrucje.

Prednost ovakvog servisa u procesu izrade korisnickog sucelja je u tome Sto se brzo i
jednostavno moze testirati korisni¢ko iskustvo bez programiranja. Servis nudi opciju ostavljanja
komentara postavljenim stranicama, ali i opciju komunikacije izmedu ljudi u timu te svi koji se

nalaze u timu od projekta mogu napraviti svakakve izmjene na samom prototipu.

5.3. Izrada dizajna

Posto je wireframe projekta gotov, poceo je proces izrade dizajna. Prva verzija dizajna, koja
je bila napravljena na primjeru wireframea, nije funkcionirala kako je bilo zamisljeno na prvom
mjestu. Iako jo$ uvijek nije bilo prekasno izvrsile su se neke izmjene u samom wireframeu kako

bi funkcionalnost projekta bila odli¢na.

5.3.1. Anketa

Za najbolji dizajn bilo je potrebno napraviti anketu. Pomocu ankete odredit ¢e se koji dizajn
najviSe odgovara ciljanoj publici. Anketa je provedena medu ispitanicima koji vole provesti
svoje vrijeme igrajuci video igre. Ispitanici su anketu mogli popuniti preko online obrasca. Ona

je bila napravljena pomoc¢u Google Forms servisa 1 bila je aktivna 2 tjedna.

Kako bi se odredila vrsta dizajna, napravljene su dvije verzije istog dizajna. Prva verzija
dizajna je bila tamnijih nijansi s jednom bojom koja se isticala kroz cijeli dizajn, dok je druga
verzija bila svjetlijih nijansi i takoder je sadrzavala jednu boju koja se isticala. Obje verzije su

bile inspirirane dizajnom razli€itih stranica koje se bave slicnom tematikom.

Anketa se sastojala od 4 pitanja. Prvo pitanje je bilo vezano uz podatke o ispitanicima. Drugo
pitanje je prikazalo dvije vrste dizajna i od ispitanika je trazilo da odaberu dizajn koji se njima
viSe svida. Kako danas postoji veliki broj druStvenih mreza i svaka mreZa ima svoj prikaz slike
profila, u tre¢em pitanju ispitanike se pitalo dali im se za projekt s ovom temom viSe svida da je
slika profila okrugla ili kockasta. Cetvrto pitanje je korisnicima ponudilo opciju izmedu

nekoliko fontova koji se naj¢es¢e nalaze na drustvenim mrezama. Ispitanici su trebali odluciti
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koja vrsta fonta im se najviSe svida 1 za koju vrstu fonta misle da bi dobro odgovarala na

projektu.

5.3.2. Rezultati ankete

Nakon $to je anketu ispunilo 110 ispitanika pogledali su se dobiveni rezultati. Rezultati
ankete su bili zadovoljavaju¢i i omogudili su daljnji razvoj projekta po potrebama ciljane

skupine.

Prvo pitanje je glasilo ,,Koliko vremena provedete igrajuci video igre?. Iz dobivenih
odgovora moglo se zakljuciti u kojoj skupini pripada vecéina ispitanika. Ponudeni odgovori su

bili ,,Vise puta na tjedan/Svaki dan®, ,,Jednom tjedno®, ,,Ponekad*, ,,Samo igrice na mobitelu*.

@ Viie puta na tjedan/Svaki dan
@ Jednom tjedno

FPonekad
A @ Samo igrice na mobitelu

Slika 20 Rezultati na prvo pitanje iz ankete, ,,Koliko vremena provedete igrajuci video igre?

Vecina ispitanika je odgovorila ,,Vise puta na tjedan“ (40,9%), nakon toga idu ,,Jednom

tjedno* (27,3%), ,,Ponekad* (22,7%) 1 ,,Samo igrice na mobitelu* (9,1%).

,,Koja tema vam se vise svida za dizajn?“. U drugom pitanju ispitanici su imali odabir izmedu
dvije teme. Teme A koja je bila tamnijih boja, i teme B koja je bila svjetlijih boja i tako je bila

suprotna od teme A.
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Matija Radovi¢

Virite something.

Sid Meier's Civilization VI
Play time: 55 hours

Last played: 1.3.2017
Achievements: 22/78

Matija Radovi¢

Doscrpticoot

Matia ..« '

Mas acded Armelio - The Bandit Clan 303 Armelio - Uswpers Hero Pack 10 thewr wishist

s commenss Qs

Matija Radovid

Transistor

Play time: 12.4 hours
Last played: 28.4 20%
Achievements: 19/33

Slika 21 Ponudeni odgovori za drugo pitanje u anketi. Tema A (gore) i tema B (dolje)

Tema A se sastoji od sivih nijansi i kroz cijelu temu prolazi crvena boja koja izrazava
odredene elemente. Napravljena je po stilu raznih servisa i stranica koje se bave video igrama.
Tema B je napravljena kao suprotnost. Sastoji se od svijetlih tonova 1 plave boje koja izrazava
elemente na stranici. Ovakav dizajn je bio baziran na rijetkim svijetlim temama koje se mogu

pronaci na nekim servisima za video igre.
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@ Tamna: Crno - Crvena
@ Svijetla: Bljglo - Plava

Slika 22 Rezultati na drugo pitanje iz ankete, ,, Koja tema vam se vise svida za dizajn?

3

Vise od pola ispitanika (59,1%) je odabralo da im se vise svida ,,Tamna: Crno - Crvena‘

tema, a 40,9% je odabralo odgovor ,,Svijetla: Bijelo - Plava“ kombinacija boja.

U idu¢em pitanju korisnici su trebali odluciti o obliku prikaza profilne slike. Kako svaka
drustvena mreza ima svoj prikaz profilne slike treba odluciti koji prikaz je najbolji. Najcesci
prikazi profilne slike su kockasti i okrugli. Oba dva nacina su odlicna za odabrati. Svaki daje
neki osjecaj elegantnosti i funkcionalnosti. Tako je ovo pitanje glasilo ,,Koji oblik avatara biste

odabrali?*.

& Ckrugli
@ Kockasti

Slika 23 Rezultati na trece pitanje iz ankete, ,,Koj oblik avatara biste odabrali? *
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Kako se sve viSe pojavljuju okrugli prikazi avatara, a i Facebook se je prebacio na okrugli
prikaz avatara na postovima, tako je 68.2% ispitanika reklo da bi radije odabrali okrugli prikaz

avatara, a ostatak ispitanika (31,8%) se odlucilo za kockasti prikaz avatara.

U cetvrtom pitanju trebalo je odabrati jedan od 5 ponudenih fontova, ,,Od 5 ponudenih

fontova koji bi ste odabrali za koriStenje na drustvenoj mrezi?*. Fontovi izmedu kojih se biralo

Novecent, Playfair Display i PT Sans.

Jtra Light 2, Grumpy wizards

Hahoetira Net i Df
1. eivetica Neue ¢

Helvetica Neué 85

%h‘{n; .
Helvetica Neue 45 Light make t".OXIC brew for
Helvetica Neue 55 Roman the evil Queen and
Helvetica Neue 65 Medium Jack.

Helvetica Neue 75 Bold
Helvetica Neue 85 Heavy
Helvetica Neue 95 Black

SPENULTIMATE % Grumpy wizards make

SCHADENFREUDE toxic brew for the evil
3964 ELM STREET AND 1370 RT. 21 Queen and JaCk,

THE LEFT HAND DOES NOT KNOW WHAT THE RIGHT HAND IS DOING.

*Penultimate

The spirit is willing but the flesh is weak

SCHADENFREUDE

3964 Elm Street and 1370 Rt. 21

The left hand does not know what the right hand is doing.

Slika 24 Ponudeni fontovi u anketi: 1. Helvetica, 2. Montserrat, 3. Novecent, 4. Playfair,
5. PT Sans
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@ Helvetica
@ Montserrat

& Movecento
@ Flayfair Display
@ FT Sans

Slika 25 Rezultati na cetvrto pitanje iz ankete, ,,Od 5 preporucenih fontova za drustvene

mreze koji bi ste odabrali? “

Na ovo pitanje odgovor ,Helvetica“ je odabralo 54,5% ispitanika, nakon toga dolazi
»INovocento sa 27,3% glasova i ,,Montserrat™ s 9,1%. Iza njih su ,,Playfair Display“i,,PT Sans*

s manje od 5% glasova.
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5.3.3. Izrada dizajna nakon dobivenih rezultata preko ankete

Izrada dizajna se nastavila prema smjernicama koje su proizasle iz ankete. Kroz cijeli dizajn
se je koristila ista tema boja 1 koristili su se isti elementi kako bi se odrzala konzistentnost. Zbog
cestog ponavljanja elemenata izrada ostatka projekta se je razvijala sve brze i brze. Problem koji
se pojavio je bio u tom §to je font ,,Helvetica®, koji je bio odabran kao najbolji font za stranicu,
nije podrzan osim ako ga se ne kupi. Radi toga s interneta je skinut font koji je vrlo sli¢an

Helvetici, ali je besplatan za osobne i komercijalne potrebe.
Profil korisnika:

Prvo §to se je dizajniralo je bio dio o profilima korisnika. Profil je trebao sadrzavati pocetnu
stranicu na kojoj bi se vidjeli svi postovi koje je korisnik napisao, svi trofeji koje je dobio
igraju¢i podrzane igre, igre koje je stavio na svoj popis Zelja, ali i igre koje je upravo kupio. Na
ovoj stranici takoder se moze pronaci koje je sve servise za video igre korisnik prijavio da ima i
popis drugih korisnika koje ima kao prijatelje. Na desnoj strani pocetne stranice profila nalazi se

stupac u kojemu korisnik stavlja igre koje mu se najvise svidaju i s kojima se zeli pohvaliti.

Ritchie Queshire

Slika 26 Dizajn profila korisnika

S pocetne stranice profila moZe se oti¢i na stranicu na kojoj se nalaze sve slike koje je
korisnik uc¢itao na drustvenu mrezu. Vrlo jednostavnim prikazom slika u gridu, korisnici mogu

pregledati sve slike vrlo brzo. Svaka slika ima odredenu akciju koja se desi kada se prede misem
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preko nje. Nakon prelaska miSem pojavi se naslov slike, koliko komentara ima i koliko je ljudi
oznacilo da im se ta slika svida. Takoder pozadina se promijeni u zamucenu verziju te slike, a

klikom mis$a na sliku ona se otvori u malo ve¢em izdanju i pokazuje vise informacija.

Ritchie Queshire

Slika 27 Dizajn galerije slika na profilu korisnika
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Jedan od dijelova profila koji €ini profile na ovoj drustvenoj mrezi drugacijima je taj Sto ima
poseban dio za video igre. Na tom dijelu korisnik moze vidjeti sve igre koje posjeduje, ali i sve
igre koje je stavio na svoj popis Zelja. Kao $to postoji akcija na slikama, tako postoji i akcija koja
se desi prelaskom misa preko slike tj. preko odredene video igre na popisu. Kada se prede preko
toga pojave se posebne informacije za video igru. U te informacije spada njeno ime, broj sati koji
je proveden igrajuci i popis od par prijatelja koji su takoder kupili tu igru. Kao i kod slika
prelaskom miSa preko igre pozadina se promijeni u zamucenu sliku koja prikazuje odabranu

video igru.

Ritchie Queshire

Ritchie Queshire

Slika 28 Popis video igri koje je korisnik kupio (gore) i onih koje je stavio na listu Zelja

(dolje)

Profili takoder nude i standardni popis svih korisnika koji su na listi prijatelja. Postoje tri

kategorije. Prva kategorija su ,,Friends®. Ovdje spadaju ljudi koji su se medusobno prihvatili da
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budu prijatelji na drustvenoj mrezi. Druga kategorija je ,,Following* gdje je popis korisnika koje
se prati, ali ni su na popisu prijatelja. Trec¢a kategorija je ,,Followers* u koju spadaju korisnici

koji prate profil, ali ni oni nisu na popisu prijatelja.
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Ritchie Queshire

Ritchie Queshire

Slika 29 Popis korisnika u kategoriji ,, Friends* (gore), ,, Following“ (sredina) i ,, Followers “
(dolje)
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Profil odredene video igre, odredenog dogadaja i grupe:

Osim korisnika svaka video igra ima pravo imati jedan profil koji ¢e ju predstavljat. Vlasnik
tog profila bio bi vlasnik igre ili zaposlenik u tvrtki koja je izdala igru. Za izradu takvog profila
bila bi potrebna potvrda o vlasnistvu igre prije nego bi se izdala dozvola za izradu profila. Ono
Sto bi korisnici mogli vidjeti na takvoj stranicu su postovi koji su vezani uz igru, popis korisnika
koji su kupili tu igru i popis trofeja kojeg je skupila vecina igraca. Oni su poredani od najcesceg
mogucnost usporediti svoje osvojene trofeje s globalnim postotkom osvojenih trofeja. Ovakav
profil bi takoder korisnicima nudio moguénost pregledavanja slika koje je vlasnik profila

postavio.

Slika 30 Dizajn profila za odredenu video igru
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Osim profila za video igru postoje i posebne stranice na kojima piSu informacije o
odredenom dogadaju. Ovakve stranice mogu napraviti svi korisnici, ali vlasnici velikih
dogadanja bi imali privilegiju potvrde svoje stranice kako bi korisnici drustvene mreze bili
sigurni da pregledavaju pravu stranicu velikog dogadaja, a ne stranicu dogadaja koju je napravio

neki drugi korisnik mreze.

Slika 31 Dizajn profila za odredeni dogadaj

Takoder postoji 1 Cetvrta vrsta profila koji je napravljen specifi¢no za grupe. Sluzi kako bi se
odredeni korisnici mogli sastati na jednom mjestu i dogovoriti se za odredeni dogadaj koji se
odvija ili da bi jednostavno i brzo mogli dogovoriti vrijeme u koje ¢e igrati zajedno odredenu

igru.
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News Feed:

Na ovoj stranici mogu se pregledavati svi postovi 1 sve $to je bilo objavljeno na stranicama
korisnika koji su na listi prijatelja ili na listi ,,Following*. Takoder u desnom stupcu ove stranice
nalazi se poseban dio gdje se moze vidjeti $to se trenutacno prodaje po snizenoj cijeni i na kojem
servisu se to moze kupiti. Kada bi se takav oglas odabrao, korisnik bio otiSao na pravu stranicu s
koje se oglas pojavljuje i te bi se tako Zeljena igra mogla kupiti. U lijevom stupcu stranice vide
se linkovi koji vode do svih grupa u kojima se korisnik nalazi i do svih dogadaja koji se trenutno

odvijaju.

Slika 32 Dizajn news feed stranice
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6. Zakljucak

Kao i svako polje u znanosti i umjetnosti, svaki dogadaj koji je oblikovao danasnji svijet tako
je 1 U/UX dizajn napravio velike promjene. Kako se tehnologija jako brzo razvija, ono S$to je
danas samo skica, sutra ¢e biti novi izum koji ¢e promijeniti nacin na koji se radi.
Funkcionalnost tih proizvoda ¢e sve viSe zahtijevati dobar dizajn. Oni ¢e postati kljuc
covjekovog prezivljavanja, a samo ih UI/UX dizajneri mogu dizajnirati da daju odredene

prednosti.

Kroz provedenu anketu se zakljucilo kakav se dizajn najviSe svida ciljanoj skupini, igra¢ima
video igara. Tako se moze zakljuciti da je tamna verzija dizajna popularnija medu korisnicima
koji se nalaze u ovoj ciljanoj skupini. Takoder odabir okruglog prikaza avatara je zanimljiv
vjerojatno zbog toga §to trenutno postoji tendencija porasta popularnosti takvog prikaza avatara.
Okrugli prikaza avatara se pojavljuje na sve viSe drustvenih mreza, pa je onda ocito da ¢e on biti
popularan i na ovoj drustvenoj mrezi. Rezultati ankete su jo$ jednom potvrdili da je sanserifni

font najbolji odabir kada se priprema tekst za prikaz na zaslonima.

Tehnologija se u zadnjih nekoliko godina brzo razvija, a njen daljnji razvoj ¢e povuci i razvoj
UI/UX dizajna. U blizoj buduénosti ¢e se vjerojatno raditi na razvoju 3D virtualnih sucelja,
njihovoj funkcionalnosti i estetici, te ¢e poboljSanim korisni¢kim iskustvom ljudska stvarnost

dobiti novu dimenziju.

U Varazdinu, Potpis:

49



9 ZA

HL¥ON
ALISHIAINN

Svepc':ili§te
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SVEUCILISTE
SJEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
1
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Zavrsni/diplomski rad iskljucivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
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9. Prilozi

9.1. Prilog 1: Izgled pitanja u anketi

1. Koliko vremena provedete igrajuci video igre?

*

O Vise puta na tjedan/Svaki dan
(O Jednom tjedno
(O Ponekad

(O Samo igrice na mobitelu

Prvo pitanje postavijeno u anketi
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2. Koja tema vam se svida za dizajn?

Tamna: Crno - Crvena

< mEY
DEAER

*

(O Tamna: Crno - Crvena

(O Svijetla: Bljelo - Plava
Drugo pitanje postavljeno u anketi
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3. Koji oblik avatara bi ste odabrali?

O Okrugli (O Kockasti

Trece pitanje postavljeno u anketi
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na drustvenoj mrezi?

Helvetica Neue 256 Ulra Light
Helvetica Neue 35 Thin
Helvetica Neue 45 Light
Helvetica Neue 55 Roman
Helvetica Neue 65 Medium
Helvetica Neue 75 Bold
Helvetica Neue 85 Heavy

Helvetica Neue 95 Black

(O Helvetica

PENULTIMATE

THE SPIRIT IS WILLING BUT THE FLESH IS WEAK

SCHADENFREUDE

3964 ELM STREET AND 1370 RT. 21

THE LEFT HAMD DOES NOT KMOW WHAT THE RAGHT HAMD IS DOBG,

(O Novecento

Penultimate

The spirit is willing but the flesh is weak

SCHADENFREUDE

5964 Elm Street and 1370 Rt. 21

The left hand does not know what the right hand is doling.

(O PT Sans

4. 0d 5 ponudenih fontova koji bi ste odabrali za koristenje

Grumpy wizards
make toxic brew for
the evil Queen and
Jack.

(O Montserrat

Grumpy wizards make
Ltoxic brew for the evil
Queen and Jack.

(O Playfair Display

Cetvrto pitanje postavijeno u anketi



