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Zadatak zavrsnog rada
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OPIS

Implementacija naprednih vizualizacija u web stranicu, poput interaktivnih 3D objekata, znadajno
doprinosi atraktivnosti i opéem korisniékom iskustvu. Cilj ovog zavrénog rada je prikazati proces
prakti¢ne realizacije takve web stranice primjenom modernih alata. Dizajn web stranice bit e izraden
u alatu za UX/UI dizajan Figma. Predmetni 3D objekt bit ¢e izraden u alatu Spline 3D, a funkcionalna
web stranica primjenom WYSIWYG editora Webflow. Okosnica rada je prikaz izrade i implementacije
3D objekta u web stranicu realiziranu no-code metodologijom razvoja.

U radu je potrebno:

- Objasniti pojmove web dizajn, dizajn korisnigkog suéelja i dizajn korisnitkog iskustva

- Objasniti i opisati alate Figma, Spline 3D i Webflow, naglasiti njihove prednosti i nedostatke

- Prikazati proces izrade korisnitkog sugelja, 3D modela te same web stranice primjenom razmatranih
alata

- lzvesti zakljuéak rada, naglasiti prednosti i nedostatke prikazane metodologije
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Predgovor

Kao student multimedije, tijekom studiranja susreo sam se s raznim podrucjima grafickog
dizajna, video produkcije te programiranja manjih aplikacija i izrade web stranica. Podrucje
zavr$nog rada je upravo ono koje me najvise zanima, a to je web dizajn. Web dizajn kao pojam ne
treba ogranicavati nego ga treba gledati kao spektar kreativnog izrazavanja web dizajnera. Zbog
tog razloga sam odlucio koristiti 3D objekte unutar web stranice. Cilj mi je prikazati i detaljno
objasniti proces izrade interaktivne web stranice koriste¢i Figmu kao dizajnerski alat, Spline 3D
za izradu 3D objekta i Webflow kao platformu za izradu samog web sjedista. Kroz proces zZelio
bih prikazati vjestine koje sam stekao na kolegiju, svoju kreativnost i strast prema web dizajnu te

naravno sve ostale vjestine koje sam stekao kroz tri godine studiranja na SveuciliStu.

Za kraj se zelim zahvaliti svim profesorima koji su me vodili kroz obrazovanje ove tri godine,
te posebno profesoru i mentoru doc. dr. sc. Marku Cagiéu koji je prihvatio ideju koristenja
Webflowa kao platforme za izradu ovog rada. Bez njegove pomo¢i i stru¢nih savjeta ovaj rad ne
bi bio kompletan. Jo§ jedno veliko hvala Zelim pruZiti svojoj obitelji zbog iznimne podrske tijekom

cijelog ovog procesa.



Sazetak

U ovom zavrsnom radu predstavljene su teme vezane za UI/UX dizajn u alatu Figma, izradu
3D objekta u alatu Spline 3D te izradu web stranice u alatu Webflow. Prvi dio rada sastoji se od
teoretskog dijela koji obuhvaca navedene alate, njihove karakteristike, prednosti i nedostatke te
definiciju i znacajke modernog web dizajna. Drugi dio rada prikazuje prakti¢nu realizaciju
projekta. Obuhvaca izradu dizajna sucelja u alatu Figma, zatim izradu 3D objekta u alatu Spline
3D, njegovu implementaciju u web okruzenje te proces izrade predmetnog web sjedista pomocu

alata Webflow.

Kljuéne rijeéi: web dizajn, UI/UX dizajn, Figma, Webflow, Spline 3D, web sjediste



Summary

In this final paper, topics related to Ul/UX design in Figma, creating 3D objects in Spline 3D,
and building a website in Webflow are presented. The first part of the paper consists of a theoretical
section that covers these tools, their features, advantages, and disadvantages, as well as the
definition and characteristics of modern web design. The second part of the paper shows the
practical implementation of the project. It includes designing the interface in Figma, creating a 3D
object in Spline 3D, implementing it in a web environment, and the process of building the website
using Webflow.

Keywords: web design, Ul/UX design, Figma, Webflow, Spline 3D, website



Popis koriStenih kratica

ul eng. User Interface — korisni¢ko sucelje
uUXx eng. User Experience — korisnicko iskustvo
HCI eng. Human-Computer Interactions — interakcija ¢ovjeka i racunala

HTML  eng. Hypertext Markup Language — jezik za definiranje sadrzaja i strukture web

stranica
CMS eng. Content Management System — sustav za upravljanje sadrzajem
SEO eng. Search Engine Optimization — optimizacija za trazilice

CTA eng. Call To Action — poziv na akciju

WYSIWYG eng. What You See Is What You Get — vizualni pristup izradi web sjedista: ,,Sto
se vidi u editoru, to se dobije u produkciji*
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1. Uvod

U danaSnje vrijeme sve viSe koristimo Internet, bilo da je zbog informiranja o nekim
dogadajima, kupovini raznih predmeta i odjece ili posje¢ivanja nama omiljenih drustvenih mreza.
Internet je postao sastavni dio naSeg dana, odnosno zivota. Bez obzira za Sto ga koristili, ¢injenica
je da je ljudska koncentracija vremenom sve manja. Za konkurentnost na trzistu potrebna je
prilagodba novim trendovima. Prvenstveno je potreban kreativan i upecatljiv dizajn koji pokriva
tipografiju, boje, logotip i sadrzaj koji ¢e biti prikazan te kvalitetno strukturiran raspored elemenata

web sjedista.

Dizajn je sastavni dio svakog plakata, logotipa, ambalaze, pa tako i web sucelja. Bez dizajna
teSko je, a ponekad i nemoguée predociti kako ¢e finalni proizvod izgledati. Prije same izrade
dizajna odgovara se na nekoliko klju¢nih pitanja, a to su: za koga je namijenjeno web sjediste, je
li klijent ve¢ postojeci brend ili je nov na trziStu, koji je cilj web sjediSta, ima li klijent ima vec¢
postojece web sjediste i ako ga ima §to je potrebno doraditi na njemu. Tek nakon pokrivanja svih

navedenih pitanja pocinje proces kreiranja spomenutog dizajna.

Unutar dizajna odreduju se parametri koji ¢e biti koristeni za web sjediste. Obuhvaceni
parametri su: tipografija koja je dovoljno Citka i upecatljiva zbog boljeg fokusa na odredene
segmente (naslovi, gumb za kontakt itd.), optimalan odabir boja, dobar kontrast tih boja i kvalitetan
sadrzaj koji ¢e privuci paznju posjetitelja te im na Sto sazetiji nacin objasniti o cemu se radi na
web sjedistu. Takoder, parametri obuhvacéaju i sam logotip koji ne treba biti previse istaknut ili

prevelik te hijerarhiju i raspored samog sucelja. [14]

Kao dodatan korak, za ostvarenje atraktivnog interaktivnog dizajna moze biti dodan i 3D
objekt. 3D objekti sluze za bolju vizualizaciju odredenog predmeta u prostoru. U sluc¢aju web
sucelja na taj nacin dodaje se nova razina samom sucelju; bilo da se radi o predstavljanje novog
proizvoda u trgovini ili interaktivne animacije. Na taj nacin zadrzavamo posjetitelja na sucelju

duZe od prvobitnog dizajna.

Nakon $to je dizajniran prototip web sucelja, kre¢e se s njegovom prakticnom realizacijom
kako bi bio u potpunosti funkcionalan. U tu svrhu koristit ¢e se alat Webflow. Webflow je no-code
editor sto znaci da nije potrebno znanje o kodiranju kako bi web sucelje bilo napravljeno. Premda,
znanje 0 HTML-u, CSS-u i JavaScript-u je korisno u procesu zbog mogucnosti dodavanja svog
koda unutar samog web sucelja te boljeg razumijevanja razliCitih postavki. Primjerice oko
animacija, ako postoji Zeljena Specificna animacija za slideshow galeriju, moguce ju je dodati

unutar Webflow-a. Time se otvara moguc¢nost bolje interakcije i fleksibilnosti izrade web sucelja.



Takoder, za kvalitetan pristup web sjediStu s bilo kojeg uredaja, potrebno je napraviti
responzivno web sjediSte. To podrazumijeva opciju prilagodbe bilo kojoj Sirini ekrana. U web
sjediSte je vazno ugraditi responzivne funkcionalnosti jer vecina posjetitelja (cca 60%) webu
pristupa putem mobilnih uredaja. [13] Time se ostvaruje bolja interakcija izmedu posjetitelja i web

sjediSta te povecava posjecenost.

Cilj zavr$nog rada je prikazati cjelokupni proces izrade samog dizajna web sjedista, izradu 3D
objekta koji ¢e biti implementiran unutar web sucelja, njegove prilagodbe na razlicite uredaje te
objasniti na koje sve nain mozemo poboljsati interakciju s korisnikom web sjediSta. Objasnit ¢e

se osnovni pojmovi i koraci izrade web sjedista te tehnologije koje su se koristile i na koji nacin.



2. Osnove web dizajna

Pojam web dizajn moze se predstaviti kao izrada korisnickog sucelja odredenog web sjedista,
pomocu odredenih alata kao §to su: Photoshop, Illustrator, Figma, Sketch ili Adobe XD (Adobe
Experience Design). Osnovni principi po kojima se treba voditi tijekom izrade dizajna web sucelja
su: ,,zaSto (razlog izrade), ,,tko“ (ciljana publika), ,,kako* (plan). [1] Prvo $to se trazi je razlog
izrade web-a; je li u pitanju prodaja odredenog proizvoda, promocija neke tvrtke ili se radi o izradi
osobnog portfelja. Nakon ustanove prve tocke prelazi se na drugu tocku, a to je tko je ciljana
publika. Odgovor je odreden dobi, spolom, lokacijom, interesima, prihodima itd. Naposljetku
osmisljava se plan izrade. [1] Optimalno je analizirati primjere iz domene razmatranog projekta,
identificirati dobre prakse koje su relevantne za postavke projekta i razmatrati ih u daljnjem
procesu. [16] Vazno je naglasiti da sav sadrzaj koji ¢e biti postavljen na stranicu bude optimiziran

kako bi web sjediste nakon izrade bilo sto funkcionalnije u live verziji. [1]

2.1. Dizajn korisnickog sucelja

Dizajn korisni¢kog sucelja je podgrupa znanosti koja se zove HCI (engl. Human-Computer
Interactions) odnosno interakcija izmedu Covjeka i racunala. [2] Znanost se bavi istraZivanjem,
planiranjem i dizajniranjem nacina kako racunala i ljudi mogu raditi zajedno, a pritom da su sve
ljudske potrebe zadovoljene [2]. Ono $to je klju¢no kod samoga dizajna nekog korisnickog sucelja
jest prilagoditi publici sucelje kako bi se osiguralo $to jednostavnije Koristenje odredenog
software-a. Trazi se $to to publika ocekuje od sucelja (Sto je oku ugodno za vidjeti), kako percipira
odredene informacije te koja su to ljudska fizi¢ka i psihicka ograni¢enja koja bi mogla sprijeciti
ugodu koriStenja gore spomenutog software-a. [2] Isto tako svaki dizajner mora poznavati

ograni¢enja samog racunala (hardware-a) i programa (software-a) za kojeg radi dizajn. [2]

2.2. Dizajn korisni¢kog iskustva

Dizajn korisnickog iskustva jednostavno receno je oblikovanje svih parametara koji utjecu na
korisnikovu percepciju odredenog proizvoda ili usluge. Dakle, bilo da je u pitanju web trgovina
za koju je potrebno samo nekoliko klikova kako bi kupili omiljeni proizvod ili fizicka trgovina s
ugodnim trgovcem, slijed ili navodenje korisnika mora biti pomno isplanirano kako bi korisnik
jednostavnije mogao kupiti odredeni artikl. [15] Korisniku nije toliko vazno kako funkcionira
odredeno web sjediSte u unutras$njosti nego izvana odnosno kako se on njime moze koristiti.
Programerima i developerima vazni su svi aspekti razmatranog sustava, ali prosje¢nome korisniku
to nije od velike vaznosti. Kako bi se doslo do idealnog rjesenja prilikom izrade odredenog

proizvoda treba sebe staviti na mjesto korisnika. Navedena problematika rjesava se pomocéu

3



nekoliko pitanja; jesu li tipke ili slova premalena, je li taj proizvod odnosno software odradio
odredenu akciju unutar Zeljenog vremena, koliko je jednostavno koristiti se proizvodom, je li sve
lako i brzo dostupno i vidljivo itd. [3] Odgovaranjem na ta pitanja dobiva se rjesenje koje odgovara

i korisniku i developeru. [3]

2.3. Moderan web dizajn

Kada govorimo o dizajnu, osnove hijerarhije elemenata iste su jos od ranih dana weba, ali isto
tako da bi privukli paznju i ostvarili dobar prvi dojam na posjetitelje, potrebno je pratiti trenutne
trendove. [18] Princip modernog dizajna je zapravo pracenje trendova, jer ono $to je u trendu to je
najcesce pretrazivano i publici zanimljivo. Medutim, trendovi brzo prolaze te se iz tog razloga
treba oslanjati na osnovne principe dizajna. Jedan od principa je jednostavnost koji je dio spektra
modernog dizajna jer postoji takozvani ,,minimalizam®. [4] To je trend koji navodi dizajnera da
iskoriStava §to manje elemenata kako bi dizajn bio $to elegantniji i jednostavniji. Drugi princip
jest sama interakcija. Iz same interakcije mozemo izdvojiti nekoliko trendova kao $to su parralax
scroll, interaktivni pokazivaé¢, animacije, 3D objekti itd. Treca stavka obuhvaca boje. Svake godine
postoje odredene palete boja koje su u trendu, poput plave boje 2020. godine, boja mente 2021.
godine te svijetlosiva 2022. godine. [4] Svemu tome razlog je psihologija boja koja naposljetku
odreduje kako se osoba osjeca tijekom gledanja u odredenu boju. [4] Kako bi dosli do kvalitetnog
modernog dizajna korisno je primijeniti sve navedene principe te ih spojiti u jednu cjelinu kako bi

posjetitelj vidio nesto novo i zanimljivo te kako bi mu bilo §to ugodnije na web sjedistu. [4]



3. Figma

Dylan Field i Evan Wallace 2012. zapoceli su izradu programa za crtanje vektorske grafike.
Nazvali su ga Figma. [5] Njihova zamisao bio je program koji bi radio putem web preglednika
zbog lakseg pristupa i kreativnog izrazavanja korisnika. Tek krajem 2015. godine napravili su beta
verziju programa, a u rujnu 2016. godine objavili su sluzbenu verziju Figme. [5] Nakon toga
program je imao nekoliko azuriranja od kojih kao najvaznije isticu se digital collaboration i
planning tool. U 2022. godini Figma je napravila suradnju s Microsoft-om za edukaciju kako bi
postavili Figmu na sve edukacijske Chromebook-ove kao glavni alat za web dizajn te kako bi se

novi web dizajneri sto ¢esce sluzili njome. [5]

3.1. Prednosti koriStenja alata Figma

Figma kao program koji se brzo nauci i jednostavno koristi ima mnogo vise prednosti od drugih
klasi¢nih programa za vektorsku grafiku, ponajvise u kontekstu web dizajna. Jedna velika prednost
jest to §to je Figma besplatna u osnovnoj verziji, gdje se alat moze koristiti u privatne ili javne
svrhe; edukacijske ili komercijalne. [6] Druga prednost je da se kreirani dizajn moze vrlo lako
podijeliti putem linka s klijentom gdje mu se mogu dati odredene ovlasti kako bi on mogao
ostavljati komentare na samom radu te uredivati dizajn s dobivenim dopustenjem. Trec¢a prednost
je ta Sto Figma kao takva omogucuje istovremeni grupni rad na istom projektu, sto olaksava
suradnju i komunikaciju izmedu dizajnera. [6] Jo§ jedna prednost jest $to plaéena verzija nije
znacajno skuplja od alternativnih opcija te se uz to dobije takozvani Dev mode, gdje se moze
generirati CSS kod kako bi se programerima olaksala izrada web sjedista. Sve graficke aspekte
web dizajna, od izrade skica, dizajna sucelja pa ¢ak i funkcionalnih prototipa moguce je napraviti

u ovom alatu te mu to povecava kvalitetu. [6]



4. Spline 3D

Alat za izradu 3D objekata naziva Spline 3D izaSao je na trziste krajem 2020. godine. Kada
govorimo o drugim alatima za izradu 3D objekata kao $to su Blender, 3D Max, i Cinema 4D,
Spline 3D znatno je orjentiraniji na izradu 3D objekata za web. [7] Spline 3D mozZemo ¢ak
usporediti s three.js editorom, ali uzimajuéi u obzir da je Spline no-code tool, zaklju¢ujemo da je

Spline prilagodeniji UX/UI dizajnerima i web dizajnerima. [7]

4.1. Prednosti Spline 3D-a

Jedna od prednosti alata Spline 3D je da posjeduje pregrst dokumentacije i tecaja koji su lako
dostupni te ima ogromnu zajednicu koja je voljna dijeliti svoje radove. [8] Dodatna prednost je ta
Sto je vecina tih objekata financijski dostupna, odnosno besplatna. Zatim, trebalo bi naglasiti
jednostavnost implementiranja samog objekta unutar web sjedista, 0dnosno jedino $to je potrebno
udiniti je uzeti HTML kod navedenog objekta i staviti ga unutar naseg koda web sjedista. Jos jedna
prednost samog alata je jednostavno koriStenje zbog izrazito jednostavnog sucelja te

pojednostavljenog sustava pretrazivanja. [8]

4.2. Nedostatci Spline 3D-a

Kada govorimo o nedostatcima Spline-a, Spline kao takav nije u moguénosti napraviti modele
u visokoj rezoluciji te je bolji za takozvani low poly look $to je u prijevodu izgled 3D modela koji
je niske razine detalja pa izgledom podsje¢a na crtez. [9] Jo$ jedan nedostatak je nemoguénost
namjestanja zagladenosti odredenog objekta nakon Sto odaberemo opciju smooth & edit $to
sprjecava da odredeni objekt izgleda na Zeljeni nacin. Isto tako, potreban je $to jednostavniji dizajn
objekta kako bi bio optimalan za web. Navedeni nedostatci rezultiraju kreativnom ogranic¢enos$éu

i moguéim osiromasenim dizajnom cjelokupnog proizvoda. [9]



5. Webflow

Webflow je no-code editor platforma koja funkcionira na principu izrade web sjediSta
vizualnim pristupom. Ne zahtjeva kodiranje ve¢ se komponente slazu putem drag n drop sustava
te se na taj naCin stvara web sjediste koje je u potpunosti responzivno. Editor je unutar web
preglednika te ga se ne mora dodatno instalirati na racunalo, $to zna¢ajno olaks$ava koriStenje. Isto
tako, sam editor pruza moguénost stavljanja izradene web stranice u live verziju, odnosno postoji

mogucnost web hosting-a. [10]

5.1. Prednosti koriStenja alata Webflow

Velika prednost Webflow-a je samo sucelje. Optimizirano je za programere tako da svaki
element koji programer koristi tijekom pisanja koda postoji isto tako i u sucelju Webflow-a, §to
olaksava koriStenje i upoznavanje s editorom. [11] Takoder, olakS$ava izradu prilagodljivog web
sjediSta za ostale uredaje manjih dimenzija poput mobitela. Vrlo jednostavno se mogu dodati
animacije i interakcije kako bi web sjediste pridonijelo jos jednoj dimenziji samog dozivljaja
tijekom pregledavanja web sjedista. Webflow uz to ima dobro razvijen CMS (eng. Content
Management System). CMS je sustav za upravljanje sadrzajem koji omogucuje klasificiranje,
organizaciju i uredivanje sadrzaja na razne nacine. [17] U sluc¢aju Webflow-a daje nam mogucnost
da napravimo niz stranica automatizmom, zbog mogucnosti automatskog kreiranja templatea u
koji mozemo s nekoliko klikova dodavati sadrzaj iz CMS-a. Za razliku od nekih drugih editora ne
trebaju nam plug-in-ovi. Podoban je za osnovni SEO (eng. Search Engine Optimization), odnosno
njime vrlo lako mozemo optimizirati web sjediste za web trazilicu kako bi nase web sjediste bilo

medu prvim rezultatima za pretrazivanje odredenog pojma ili teme. [11]

5.2. Nedostatci koriStenja alata Webflow

Izrada e-trgovina u Webflow-u vrlo je ogranic¢ena u odnosu na konkurentne alate. Jedan od
klju¢nih nedostataka je vezanost za Webflow ekosustav, §to znaci da projekte nije moguce izvesti
iz Webflowa na potpuno funkcionalan i fleksibilan nac¢in. Navedena stavka onemogucuje
koristenje druge hosting platforme koja bi bila financijski povoljnija. Sama izrada web sjedista
manualnim pisanjem koda je financijski najpovoljnija opcija, no nije prikladna za Siru publiku. U
tom sluc¢aju moze se koristi Webflow, $to je WYSIWYG editor. [12]



6. Prakticni dio

Proces izrade prakti¢nog dijela sastoji se od tri klju¢na koraka. Prvi korak je izrada sucelja
web sjedista u Figmi bez 3D objekta, zatim slijedi izrada 3D objekta u Spline 3D-u i na kraju

izrada samog web sjediSta u Webflow-u. Slijedi detaljno objasnjenje svih procesa.

6.1. Parametri dizajna

Izrada dizajna zapocinje odabirom boje i fonta te osmisljavanjem takozvanog mood board-

a. Te stavke su vazne jer se time odreduju osnovni parametri dizajna sucelja i izgled sucelja.

Odabrane boje

Za ovaj dizajn odabrane su tri boje. Prva boja i primarna je bijela boja odnosno #FFFFFF. Za
sekundarnu boju i boju fonta odabrana je crna odnosno #000000 boja. Za kraj je odabrana boja

detalja odnosno trec¢a boja koja je crvena ili #9C2222 boja po HEX zapisu.

Slika 1. Izabrane boje za dizajn



Font

Odabran je font Inter koji je sans-serifni font, odnosno nema serifa i za baznu veli¢inu teksta
odabrano je 22px. Navedeni odabiri podlozni su promjenama. Zavr$no su odabrane veliine za

ostale tekstove.

The quick brown fox jumps over the lazy dog (3.583rem/78.83px)

The quick brown fox jumps over the lazy dog (2.986rem/65.69px)
The quick brown fox jumps over the lazy dog (2.488rem/54.74px)

Slika 2. Velicina fontove za sve tekstove

Mood board

Za inspiraciju koristeno je nekoliko primjera koje smo nasli na Pinterest-u. Odabrana graficka

rjeSenja koristena su iskljuc¢ivo kao primjeri dobre prakse i/ili smjernice.

= Originals

213x177

201X
BUSINESS
PEAN ===

Pt .

Slika 3. Primjeri relevantnih izvedbenih rjesenja drugih autora, izvori:
https://www.pinterest.com/pin/155233518397294489/, https://www.pinterest.com/pin/754775218828264816/,
https://www.pinterest.com/pin/91127592449666100/, https://www.pinterest.com/pin/950963277561454860/



6.2. Glavni dizajn

Za pocetak dizajna odredena je Sirina ekrana. Dimenzije su 1440px za $irinu §to je prosje¢na
Sirina za stolna racunala dok je trenutna visina 1024px. Kako se dodavao sadrzaj i nove sekcije,
visina se mijenjala. Dodan je takozvani grid koji je zapravo smjernica za odredivanje razmaka
izmedu odredenih elemenata unutar dizajna kako bi dizajn izgledao balansirano i estetski ugodno.
Grid je postavljen u 12 stupaca s razmakom od 20px te s lijevom i desnom marginom s razmakom
od 50px.

1440 x 1024

Slika 4. Dimenzije zaslona ekrana i grid
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6.2.1. Dizajn Header-a i Hero sekcije

Header

Za izradu dizajna potrebno je zapoceti od glave ili takozvanog Header-a, $to sluzi poput
navigacije za web sucelje. Header je vrlo jednostavan, naime sastoji se od logotipa s lijeve strane
te nekoliko poveznica kojima pregledavamo stranicu. Sama stranica sastoji se od tri sekcije. Prva
je naslovnica odnosno Hero sekcija, druga je sekcija o projektu, dok je treca kontakt autora. Svaka
sekcija povezana je s navedenim poveznicama. Logotip je napravljen fontom Inria Sans, veli¢ine

36px te su mu dimenzije 110 x 43 px.

Naslovnica O Projektu Kontakt

Slika 5. Izgled Header-a

Hero sekcija

Nakon zavrsenog Header-a, slijedi Hero sekcija. Unutar Hero sekcije, s lijeve strane nalazi se
glavni naslov oznake H1 koji je za potrebe trenutnog prakti¢nog rada veli¢ine 75px. Zatim slijedi
mali podnaslov oznake H2 koji je veli¢ine od 30px te ispod njega takozvani CTA (eng. Call To
Action) koji je zapravo gumb koji prespaja korisnika na kontakt sekciju. S desne strane nalazi se

samo sivi pravokutnik koji naznacuje poziciju 3D objekta.

11



Dobrodosli u svijet

3D-a Weba

Novi nacin za interakciju s publikom

Pridruzi se

1440 x 830

Slika 6. 1zgled Hero sekcije

6.2.2. O projektu i kontakt sekcija

Sekcija o projektu

Za sekciju o projektu namijenjen je jedan manji naslov ili takozvani tag veli¢ine 22px. Zatim
je stavljen veci naslov oznake H2 koji je veli¢ine 54px. Nakon toga se nalazi tekst veli¢ine 20px
koji sadrzava kratak opis projekta. Na kraju se nalazi jedan CTA koji prosljeduje korisnika na
kontakt. To sve se nalazi s desne strane, dok se s lijeve strane nalazi fotografija napravljena putem
umjetne inteligencije. Fotografija je zapravo crvena lebdeca kugla s bijelim detaljima koja nema
pozadinu i izgleda kao 3D oblik. Ta je fotografija stavljena isklju¢ivo jer je tema rada

implementacija 3D objekata te nema nikakvu drugu funkciju.

o projektu

Implementiranje 3D-a

Proces izrade prakticnog dijela sastoji se od tri dijela. Prvi dio
zrada sucelja web sjedista u Figmi bez 3D objekta, zatim
zrada 3D objekta u Spline u i na kraju izrada samog web
sjedista u Webflow-u. Slijedi detaljno objasnjenje svih
procesa.

Saznaj vise

Slika 7. Izgled sekcije o projektu
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Kontakt sekcija

Kontakt sekcija je vrlo jednostavna. Sastoji se od pravokutnika koji ima crveni obrub i crnu
sjenu te izgleda kao da je 3D objekt odnosno nekakva kartica. U kartici se nalazi naslov oznake

H2 veli¢ine 56px te CTA koji $alje korisnika na e-mail ,,noskrinjaric@unin.hr*.

Za sve dodatne informacije
posaljite nam upit

Pasalji

Slika 8. Izgled kontakt sekcije

6.2.3. Footer

Za kraj je napravljen jednostavan Footer crvene boje HEX koda #9C2222. Footer sadrzi logotip
s lijeve strane obojan u bijelu boju istog naziva kao i u Header-u. Zatim su dodani linkovi ostalih
sekcija web sjedista. Poveznice su bijele boje te se nalaze na sredini Footer-a. Dodam je copyright,
u donjem lijevom kutu koji je crne boje te na kraju poveznice na drustvene mreze koje su bijele

boje.

Naslovnica O Projektu

) ©

Slika 9. Izgled Footer-a
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6.3. lzrada 3D objekta

U ovom dijelu obuhvaca se izrada 3D objekta koji je zapravo glavni dio cjelokupnog rada.
Objekt je izraden u Spline 3D-u. Prvi korak je otvaranje programa te izrada novog projekta. Na

ulazu u novi projekt nalaze se ve¢ gotovi predlosci.

Slika 10. Izgled sucelja novog projekta

Oblik i boja 3D objekta

Prvi korak jest mijenjanje pozadine u bijelu boju. Zatim je izradena kugla kojoj je promijenjena
boja i oblik. Odabrana boja jest crvena boja HEX koda #9C2222. Zatim je dodan novi materijal

na kuglu naziva displace te je dana vrijednost od 20. Svjetlost ostaje na vrijednosti 60.
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Slika 11. Izgled kugle

Slika 12. Vrijednosti upisane za kuglu

Efekti i detalji kugle

Umjesto obi¢ne boje dodan je noise u svrhu izrade odredenog uzorka kugle. Odabrane boje su
bijela i crvena HEX koda #9C2222. Svijetlost je 100. Na kraju je dodan Matcap, §to je zapravo

uzorak na kugli nalik odsjaju, a vrijednost mu je 50.
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Slika 13. 1zgled kugle nakon efekata
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Slika 14. Dodane vrijednosti kugle
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Animacije

Odabrana animacija je takva da prilikom u¢itavanja kugla izgleda kao da ima valove $to dodaje
jos§ jednu dimenziju spomenutom objektu. To je napravljeno na nacin da je objektu dodan novi
State u kojem je promijenjen Displace na 30 i njegovo kretanje na 50, $to daje samu iluziju valova.
Zatim je odabrana opcija poc¢injanja animacije na pocetku ucitavanja te da je u petlji, odnosno da

se animacija konstantno izvrsava bez prestanka.

Slika 15. Parametri Displace-a

Edit Event

Actions

Transitions

Current

Sequence

None

Infinite

Ping Pong

Slika 16. Parametri trajanja i izvrsavanja animacije
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6.4. lzrada web sjedista

U ovoj fazi objasnjena je izrada finalnog web sjedista. Prvi korak je odlazak na preglednik,
pretrazivanje Webflow-a te prijava u svojstvu korisnika. Nakon prijave zapocet je novi projekt. U

tu svrhu potrebno je pritisnuti gumb naziva New site. Projekt je nazvan ,,Zavrsni rad®.

Noa's Workspace Starter Workspace (] Date created -~ [

Start building in Webflow

Bring your ideas to life—we can't wait to see what you've got!

Slika 17. Gumb za novi projekt

Sucelje Webflow-a

Pri ulasku u sucelje Webflow ponudene su opcije blank site ili Template. Za potrebe ovog
projekta odabrana je opcija blank site. S lijeve strane nalazi se alatna traka koja sluzi za dodavanje

I navigiranje kroz sjediste, a s desne strane smjesten je odsjecak za stiliziranje i interakcije.

Select a way to get started

=

Blank site Template
Build a custom site  Start with a design
from scratch that fits your needs

G} Learn webfiow basics with a tutorial

Slika 18. Izgled sucelja
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Pocetak izrade

Prilikom pocetka izrade web sjediSta potrebno je odrediti odredene parametre. Prvi korak jest
postavljanje Zeljenih varijabli i fonta. Drugi korak jest postavljanje pozadine za klasu ,,Body* (hrv.
tijelo). Za pozadinu je odluc¢eno da ¢e biti bijela, a za veli¢inu fonta da ¢e biti 16pX.

Variables

Mame Value

0 White @ white

& Red #9c2222

0 Black black

+ New variable

Slika 19. Varijable za boju

Added Google Fonts

Inter

Aa 200, 300, reqular | & latin

Slika 20. Dodavanje fonta za web
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't Body (All Pages)

on this page

» Float and clear

PX Height 20

Black

talicize Decoration

» More type options

Slika 21. Odabir fonta za web

Header

Nakon $to su odredeni svi potrebni parametri, zapoceta je izrada Header-a. je odabran
element navbar te mu je promijenjen container u kontejner s max-width-om. Dodan mu je
display flex i space-between kako bi svaki element oti$ao na svoju stranu. Nakon toga su

postavljeni svi ostali elementi kao $to su u dizajnu.

Naslovnica O projektu Kontakt

Slika 22. 1zgled navigacije
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Hero sekcija

Sljedece napravljeno jest Hero sekcija. Hero sekcija je glavna sekcija u je dodan 3D objekt.
Proces izrade obuhvatio je dodavanje novog div-a naziva section. Nakon toga je u njega stavljen
kontejner te u kontejner dva div-a, odnosno lijeva i desna strana. Zatim je s lijeve strane dodan

slijede¢i sadrzaj: naslov, podnaslov i CTA.

3D ART

Dobrodosli u svijet
3D-a Weba

Novi nacin za interakciju s publikom

Pridruzi se ‘

Slika 23. 1zgled sekcije bez objekta

Dodavanje 3D objekta

Dodavanje objekta u web zahtjeva pripremu za web; odnosno mijenjanje odredenih parametara
kako bi objekt funkcionirao. To je napravljeno na nac¢in da je odabrana opcija export, zatim Viewer

pa play settings te su postavljeni kako su prikazani na dolje prikazanoj slici.

Slika 24. Parametri prikaza 3D objekta
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Zatim je public url postavljen u element Spline scene koji je nativan element za Webflow.

Zavrs$no, prikazan je 3D objekt.

Spline Scene Settings

https://prod.spline.design/duF

* Reload Spline Scene

Show All Settings —

Slika 25. URL 3D objekta

3D ART

Dobrodosli u svijet
3D-a Weba

Novi nacin za interakciju s publikom

Pridruzi se

Slika 26. 1zgled Hero sekcije

Ostale sekcije

Princip izrade ostalih sekcija isti je kao i za Hero sekciju. Stavljen je okvir naziva section.
Unutar sekcije ide kontejner te su unutar njega stavljeni lijevi i desni div u koje je dodan sadrzaj
dizajna. S lijeve strane nalazi se fotografija, dok je s desne strane naziv sekcije, naslov, tekst i
CTA.
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o projektu

Implementiranje 3D-a

Pridruzi se

Slika 27. Sekcija O projektu

Kontakt sekcija je napravljena na slican naéin, izuzev lijeve i desne strane umjesto kojih je

napravljen samo centralni dio u kojem je sav sadrzaj kao u dizajnu.

Za sve dodatne informacije
posaljite nam upit

Slika 28. Kontakt sekcija

Footer

Posljednja dodana komponenta je Footer. Za razliku od prijasnjih sekcija ova nije nazvana
Section nego Footer te je unutar njega dodan kontejner u koji su stavljena tri div-a; lijevi, desni i
srednji. U lijevom div-u nalazi se logo i copyright znak, u sredini se nalaze linkovi, a u desnom

linkovi za druStvene mreze.

3D ART

Naslovnica O Projektu

Slika 29. Footer
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Responzivnost

Idu¢i korak jest ugradnja funkcionalnosti vezanih za responzivni web dizajn, odnosno
omoguditi da se web sjediste moze lako prilagoditi ekranima drugacijih dimenzija. Sto se ti¢e 3D
objekta, responzivnost je automatski napravljena unutar Spline 3D-a te nije zahtijevao manualno
namjestanje da bi zadovoljio odredene Sirine ekrana. Sto se ti¢e web sulelja, kako bi bila
zadovoljena responzivnost, promijenjena je maksimalna Sirina kontejnera za svaku Sirinu ekrana
te na nekim ekranima i veli¢ina fonta. Isto tako je promijenjen smjer orijentacije elemenata, kako

bi na manjim uredajima poput tableta i mobitela svaki element bio jednako vidljiv.

Frame

Slika 30. Automatska responzivnost 3D modela

“3D ART

Dobrodosli u
svijet 3D-a
Weba

Novi nacin za interakciju s
publikom

Pridruzi se

Slika 31. Responzivnost na manjim uredajima
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6.4.1. Live stranica

PriloZen je link na live web sjediste.

3D ART Naslovnica O projektu

Dobrodosli u svijet
3D-a Weba

Novi nacin za interakciju s publikom

Pridruzi se

Slika 32. Live sjediste https://zavrsni-rad-7663ee.webflow.io/
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https://zavrsni-rad-7663ee.webflow.io/

7. Zakljucak

Izrada web sucelja je kompleksan proces, kako za web dizajnere, tako i za web developere.
Cinjenica je da se trendovi mijenjaju i da se procesi olak3avaju primjenom novih alata, poput onih
razmatranih u ovome radu — Figme, Spline 3D-a i Webflow-a. No, osnove klasi¢nog pristupa web
dizajnu svakako valja poznavati jer sveobuhvatno znanje znacajno olaksSava prilagodbu novim
pristupima, alatima i metodologijama. Primjenom novih alata, vjeStine tradicionalnih web
dizajnera se drasti¢no osnazuju, §to se posebno ogleda u znacajno skraéenom vremenu potrebnom

za realizaciju kvalitetnih, konkurentnih rjesenja.

U ovom zavr$nom radu prikazana je prakticna primjena razli¢itih alata koji u sinergiji daju
zanimljiv web orijentiran proizvod — web sjediSte s implementiranim 3D objektom. Posebnost
prikazanog pristupa je u primjeni no-code metodologije, odnosno svi alati su koristeni vizualnim
pristupom, razvojem posredstvom grafickog sucelja. Figma je koriStena u kontekstu UX/UI
dizajna sucelja, Spline 3D za izradu 3D objekta, a Webflow za realizaciju kona¢no funkcionalnog
web sjediSta. Implementacijom 3D objekta u web stranicu demonstrirana je moguénost
povezivanja modernih alata u jednu smislenu, funkcionalnu cjelinu. Obzirom na jednostavnost i
prakti¢nost demonstriranog pristupa moze se zakljuciti da je budu¢nost web dizajna u primjeni
kompatibilnih specijaliziranih no-code platformi temeljenih na cloud tehnologijama, koje
omogucuju da se nekada komplicirani procesi web dizajna izvedu relativno jednostavno,

vizualnim pristupom izravno kroz web preglednik korisnika.

26



8. Literatura

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

[12]

How to design a website — step-by-step tutorial, (dostupno 26.07.2023.)
https://business.adobe.com/blog/how-to/design-a-website-tutorial

Wilbert O Galitz, The Essential Guide to User Interface Design: An Introduction to GUI
Design Principles and Techniques, 3. izdanje, 2007.

J. J. Garrett, The Elements of User Experience:User-Centered Design for the Web and
Beyond. New Riders; 2. izdanje, 2010.

10 Modern Web Design Trends for 2025, (dostupno 09.11.2021.)

https://www.webfx.com/blog/web-design/modern-web-design/

What is Figma?, (dostupno 21.01.2020.)
https://www.nobledesktop.com/learn/figma/what-is-figma

What is Figma and its Advantages?, (dostupno 09.09.2022.)

https://myuxacademy.com/what-is-figma/

Spline Design Tutorial - Learn How to Create 3D Web Experiences, (dostupno
01.01.2023) https://www.apptension.com/blog-posts/spline-based-web-experience-tutorial

Spline: A 3D tool every creative web developer needs, (dostupno 26.08.2023.)
https://medium.com/@qgrebowskifilip/spline-a-3d-tool-every-creative-web-developer-
needs-6d5f9f5807dc

Spline Reviewed by an UX Designer, (dostupno 29.11.2022.)

https://bootcamp.uxdesign.cc/spline-reviewed-by-a-ux-designer-d32h8ac6a6e9

Webflow: The Web Development Platform Of The Future, (dostupno 10.10.2019.)
https://www.smashingmagazine.com/2019/09/webflow-the-future-of-web-development/

Top 18 Reasons Why Webflow is a Good Choice for Web Development, (dostupno
22.11.2023.) https://www.krishaweb.com/blog/top-reasons-why-webflow-is-good-choice-

for-web-development/

A Detailed Look at Webflow Pros and Cons (Based on 20 Years of Web Design
Experience) (dostupno 12.04.2024.) https://www.trajectorywebdesign.com/blog/webflow-

pros-and-cons/

27


https://business.adobe.com/blog/how-to/design-a-website-tutorial
https://www.webfx.com/blog/web-design/modern-web-design/
https://www.nobledesktop.com/learn/figma/what-is-figma
https://myuxacademy.com/what-is-figma/
https://www.apptension.com/blog-posts/spline-based-web-experience-tutorial
https://medium.com/@grebowskifilip/spline-a-3d-tool-every-creative-web-developer-needs-6d5f9f5807dc
https://medium.com/@grebowskifilip/spline-a-3d-tool-every-creative-web-developer-needs-6d5f9f5807dc
https://bootcamp.uxdesign.cc/spline-reviewed-by-a-ux-designer-d32b8ac6a6e9
https://www.smashingmagazine.com/2019/09/webflow-the-future-of-web-development/
https://www.krishaweb.com/blog/top-reasons-why-webflow-is-good-choice-for-web-development/
https://www.krishaweb.com/blog/top-reasons-why-webflow-is-good-choice-for-web-development/
https://www.trajectorywebdesign.com/blog/webflow-pros-and-cons/
https://www.trajectorywebdesign.com/blog/webflow-pros-and-cons/

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

What do consumers search for from their smartphones and tablets?,

https://www.thewebmaster.com/assets/hitwise-uk-mobile-search-topics-report-july-

2016.pdf

E. A. Jones, The Elements of Graphic Design, Allworth Press; 2.izdanje, 2011.

S. Krug, Don't Make Me Think: A Common Sense Approach to Web Usability, New
Riders, 3.izdanje, 2014.

Jason Beaird: The principles of Beautiful Web Design, SitePoint Pty. Ltd. 2.izdanje, 2010.

D. Viduka; Analiza i evaluacija opet source sistema za upravljanje sadrzajem — CMS,
Master rad, Univerzitet Singidunum, Beograd, 2013., pristupljeno 26.07.2020.
http://docshare02.docshare.tips/files/23893/238932360.pdf

John Moore Williams: The Modern Web Design Processes , Webflow, 2020.

https://assets-global.website-
files.com/5¢f6b7202bf8199f50d43e6¢/569dd8a680h972888929747b The%20modern%20
web%20design%20process%20-%20Webflow%20Ebook.pdf

28


https://www.thewebmaster.com/assets/hitwise-uk-mobile-search-topics-report-july-2016.pdf
https://www.thewebmaster.com/assets/hitwise-uk-mobile-search-topics-report-july-2016.pdf
http://docshare02.docshare.tips/files/23893/238932360.pdf
https://assets-global.website-files.com/5cf6b7202bf8199f50d43e6c/5e9dd8a680b972888929747b_The%20modern%20web%20design%20process%20-%20Webflow%20Ebook.pdf
https://assets-global.website-files.com/5cf6b7202bf8199f50d43e6c/5e9dd8a680b972888929747b_The%20modern%20web%20design%20process%20-%20Webflow%20Ebook.pdf
https://assets-global.website-files.com/5cf6b7202bf8199f50d43e6c/5e9dd8a680b972888929747b_The%20modern%20web%20design%20process%20-%20Webflow%20Ebook.pdf

Popis slika

Slika 1. 1zabrane D0JE Za QIZAJN ........ooviiiiiieeeee s 8
Slika 2. Veli¢ina fontove Za SVE tEKSTOVE ....civiiiiiii it 9
Slika 3. Primjeri relevantnih izvedbenih rjeSenja drugih autora ..........ccccevvveiiiieniiien e, 9
Slika 4. Dimenzije zaslona eKrana i grid ..........cccovveviiiiiieie e 10
SHKa 5. 1ZG1E0 HEAARI -8 ...t 11
Slika 6. 1Zg1ed HEI0 SEKCIJE ... 12
Slika 7. 1zgled SEKCIjE 0 PrOJEKLU. .....c.iiiiieeie ettt e ns 12
Slika 8. 1Zgled KONTAKE SEKCIJE ......ccuveiieieieeie ettt e ns 13
SHKA 9. 1ZGIEU FOOTEI-8 ...ttt bbbt 13
Slika 10. Izgled sucelja NOVOZ ProOJEKta........oiiviiieiiiiiiieie e 14
SHKa 11, 1ZGIEA KUGIE ...ttt re e te e ns 15
Slika 12. Vrijednosti upiSane Za KUGIU ............cveiieiiicii e 15
Slika 13. 1zgled kugle nakon fekata.............cceiiiiiiiiie e 16
Slika 14. Dodane Vrijednosti KUGIE.........ccoiiiiiiiiie e 16
Slika 15. Parametri DISPIACE-a .........ccviiviiieiie ittt 17
Slika 16. Parametri trajanja 1 1zvrSavanja animacCij€.........ccovrverieriririeeiiniiises s 17
Slika 17. GUMD Z& NOVI PrOJEKT .....oviiiiiiiiieieiee e 18
Slika 18. IZgled SUCELIA ..o 18
Slika 19. Varijable ZaDOJU ....cc.ocviiiioiic e 19
Slika 20. Dodavanje fonta Za WED ...........ccceciiiiiiic e 19
Slika 21. Odabir FONTA Z& WED .......ccoiiiiiiieieee e 20
S1ika 22. 1Zg180 NAVIGACIIE. .....eeuveeeieite ittt ettt eneas 20
Slika 23. 1zgled sekcije DEzZ ODJEKLA. ........cuiiiiiie e 21
Slika 24. Parametri prikaza 3D ODJEKIA ........ccocoveiieiiiccece e 21
Slika 25. URL 3D 0DJEKLA .....oeoiiiiiicece ettt na e 22
Slika 26. 1Zg1ed HEIO SEKCIJE .....veuviieiti ittt 22
Slika 27. SEKCIJa O PrOJEKIU ....cuveueeieitiitiitieiieeee ettt bbb nneas 23
SHiKa 28. KONTAKE SEKCTJA . ..eiuveeiieiiieiiie sttt e e e e s beesraeeneeas 23
] 11 B4 B oo (=] PSPPSR 23
Slika 30. Automatska responzivnost 3D MOGEIA..........cccvriiiiiiiiiee e 24
Slika 31. Responzivnost na manjim Uredajima .........ccccverveenreenernneenreeee e 24
Slika 32. Live sjediste https://zavrsni-rad-7663ee.Webflow.io/ ..........cccooviiiiiiiiiie 25

29



2 ZA

HL¥ON
ALISH3IAINN

SveuciliSte
Sjever

SVEUCILISTE
SJEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
1
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljucivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, Noa Skrinjari¢ (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljucivi
autor/ica zavrSnog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom

navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrsne/diplomske
radove sveucilista su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéiliSne knjiznice
u sastavu sveu¢ilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavrsnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéili$ne knjiznice. Zavr$ni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nacin.

Ja, Noa Skrinjari¢ (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrsnog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada Pod naslovom mplementacia Spline 3D objekta u web stranicu izradenu pomatu alata Webflow (upigati
naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

(vlastoruéni potpis)
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