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Sazetak

Upotrebom velikog broja aplikacija, mreznih stranica, igara i drugih digitalnih proizvoda
danasnji moderni korisnici imaju velika oCekivanja kada je rije¢ o dizajnu. Korisnicko sucelje
je ono §to korisnik vidi 1 preko ¢ega je u interakciji s digitalnim proizvodom no ono je samo
dio korisnickog iskustva. Korisnickog iskustvo utjeCe na cjelokupni dozivljaj korisnika pri
upotrebi nekog proizvoda. U ovom radu fokus je na dizajnu korisnickog iskustva u korisnickog
sucelja. Te teme bit ¢e detaljnije obradene u teorijskom dijelu rada. U drugom, prakti¢cnom
dijelu rada bit ¢e prikazan primjer redizajna postojece mrezne stranice Studentskog Centra u
Zagrebu. Dizajn ¢e se temeljiti na istrazivanju te prethodnima znanjima prikazanim u

teorijskom dijelu rada.

Kljuéne rijeci: korisnicko iskustvo, korisnicko sucelje, redizajn, Studentski Centar Zagreb

Summary

Using a large number of applications, websites, games and other digital products, today's
modern users have high expectations when it comes to design. The user interface design is
what the user sees and through which he interacts with the digital product but it is only a part
of the user experience. The user experience affects the overall image of the product. In this
paper, the focus is on the design of the user experience and the user interface. These topics will
be discussed in more detail in the theoretical part of the paper. In the second, practical part of
the paper, an example of the redesign of the existing website of the Student Center in Zagreb
will be presented. The design will be based on research and previous knowledge presented in

the theoretical part of the paper.

Key words: user experience, user interface, redesign, Student Center Zagreb
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1. Uvod

Moderni korisnici koriste veliki broj stranica i aplikacija na dnevnoj bazi. Njihovo iskustvo
u koriStenju razni dizajnerskih rjesSenja i funkcionalnosti je veliko te znaju prepoznati Sto je
dobar dizajn. Tvrtke, organizacije ili pojedinci koji imaju interakciju s korisnicima moraju
postojati i u digitalnom svijetu. Na predodzbu korisnika o njima veliku ulogu igra kvaliteta
stranice ili aplikacije koju koriste. Dizajn i tehnicke karakteristike mogu znatno utjecati na
ugled. Interakciju s digitalnim proizvodom korisnici vrSe putem korisni¢kog sucelja. Postoje
razne karakteristike korisnickih sucelja na koje dizajner mora paziti prilikom izrade kako bi
udovoljio korisnicima. Gledaju¢i interakciju ¢ovjeka i digitalnog proizvoda na viSoj razini
mora se u obzir uzeti i korisni¢ko iskustvo. Ono je skup znacajki koji utjeci na korisnicki
dozivljaj u cjelini i iznimno je bitan kod predodZbe korisnika o nekoj mreznoj stranici,

aplikaciji ili drugom digitalnom proizvodu.

Ovaj rad je podijeljen na teorijski i prakti¢ni dio. U teorijskom dijelu bit ¢e obradene teme
vezane za korisnicko iskustvo te korisnicko sucelje dok ¢e prakticni dio primjerom prikazati
proces redizajna stranice. Stranica koja je uzeta kao primjer je mrezna stranica Studentskog

centra u Zagrebu.

Prvo ¢e biti obradena tema korisnickog iskustva. Bit ¢e spomenute metode istrazivanja,
ljudski faktor u dizajnu korisnickog iskustva te raspodjela elemenata stranice na ekranu.
Nadalje, obradit ¢e se tema korisnickih sucelja gdje ¢e se detaljnije objasniti boja, tipografija,
ikone, gumbi i trendovi u dizajnu korisnickih sucelja. Prakticni dio pocinje s definiranjem
problema kod mrezne stranice Studentskog centra. Zatim ¢e se provesti anketno istrazivanje
koje ¢e sluziti kao vodilja pri dizajniranju. Dizajn pocinje s kreiranjem mape sadrzaja na
temelju koje se izraduju skice. Prema skicama radi se finalni prijedlog redizajna koji ¢e biti
izraden u programu Figma. Svrha rada je kroz teorijski dio prikazati Citatelju najbitnije
elemente dizajniranja korisnickog iskustva i sucelja, a zatim to primijeniti i na prakti¢nom

primjeru.



2. Korisnicko iskustvo

Korisnicko iskustvo (engl. User Experience - UX) je skup ucinaka koji dolaze do korisnika
kroz interakciju i upotrebu sustava ili proizvoda ukljuCujuéi upotrebljivost, korisnost i
emocionalni utjecaj tijekom ili nakon interakcije.! Dakle, korisni¢ko iskustvo odnosi se na skup
tehnoloskih znacajki koje utjecu na korisnicki dozivljaj nekog proizvoda. Podrazumijeva sve
elemente koriStenje nekog digitalnog interaktivnog proizvoda. Zada¢a mu je poboljSanje
interakcije izmedu Covjeka i racunala. Za neko poduzece ili organizaciju vise nije dovoljno
napraviti samo mreznu stranicu s osnovnim podatcima ve¢ u obzir treba uzeti i korisnicko

1skustvo.

Danasnji moderan korisnik navikao je brzo i jednostavno doc¢i do informacija. Ako je brzo
ne uspije vrlo vjerojatno ¢e odustati od koriStenja aplikacije i potraZzit ¢e alternativna rjesenja.
Korisnik je na prvom mjestu te glavna vodilja pri izgradnji digitalnog proizvoda. Kvalitetno
dizajnirani digitalni proizvod utjece na ponaSanje korisnika te ga navodi na radnje potrebne ka
ostvarenju njegova cilja. ,,Da bi se to u dizajnu postiglo dizajneri moraju poznavati nekoliko
razli¢itih disciplina kao §to su klasicni dizajn, koji se dugo godina koristi u arhitekturi i
nekoliko stoljeca u print dizajnu; istrazivanja — kao $to je istrazivanje na koji nacin korisnici
percipiraju vizualna sucelja; psihologija i bihevioralne znanosti, gdje se istrazuju procesi kao
Sto je ljudsko odlucivanje pa sve do anatomije jer ona utjece na nacin na koji upravljamo

uredajima i koristimo suéelja.*?

Kada je rije¢ o dizajnu mrezne stranice ili aplikacije pod korisnickim iskustvom, izmedu
ostalog, podrazumijevamo jednostavnost koriStenja, upotrebljivost, korisnost, dizajn, ljudske

¢imbenike, dostupnost, uvjerljivost, marketing i tehnicke karakteristike.?

Korisnost je u dizajnu jedan od vaznijih elemenata koji utjecu na korisnicko iskustvo.
Odnosi se na specifi¢ni interes koji pojedini korisnik ima prema stranici. Pojedina stranica
prema svom sadrzaju nece biti od jednakog interesa za razliite korisnike. Takoder, pojedini
dizajn rezultirati ¢e razlicitim korisnickim iskustvima. Zato je potrebno dizajn usmjeriti prema

ciljnim korisnicima koje upoznajemo istrazivanjem.

L2 Hartson, Rex, and Pardha S. Pyla. The UX Book: Process and guidelines for ensuring a quality user
experience. Elsevier, 2012.

3 Krug, Steve. Don't make me think!: a common sense approach to Web usability. (Voices That Matter). San
Francisco: New Riders, 2014.

4 Florentin, Tal. Design for a perfect screen. UXVision, 2015.



Upotrebljivost je usmjerena na ljude, na njihovo zadovoljstvo i shvacanje stvari. Ljudi se
mijenjaju vrlo sporo dok se tehnologija mijenja izrazitom brzinom. Stoga, tehnologija mora
biti podlozna Covjekovim potrebama. Upotrebljivost je stavka u komunikaciji covjeka i
racunala koja omogucuje ucinkovitost dizajna. Da bi dizajn bio uspjeSan mora biti razumljiv
prosje¢nom korisniku s prosje¢nim sposobnostima i iskustvom. Da bismo pri dizajniranju

korisni¢kog iskustva uspjesno implementirali elemente upotrebljivosti mozemo se zapitati:*

e Je li korisno? Cini li nesto neophodno za korisnike?

e Moze li se nauciti? Hoce li korisnici razumjeti kako se koristi?
e Je li u¢inkovito? Ispunjava li zeljenu funkciju?

e Je li razmjerna koli¢ina vremena i truda?

e Je li pozeljno? Zele li to ciljni korisnici?

e Hoce li biti ugodno ili zabavno?

Upotrebljivost je neophodan temeljni element korisnickog iskustva. Vazan je jer bez
upotrebljivosti dizajna korisnik ne moze na brz i efektivan nacin izvrSiti zeljenu radnu. Ako
korisnik to nije uspio napustit ¢e stranicu ili obrisati aplikaciju te pronaci alternativno rjeSenje.
Proizvod s losom upotrebljivosti dovodi do loseg korisnickog iskustva. Danasnji dizajni ¢esto
su kompleksni §to dovodi do neupotrebljivosti i gubitka krucijalnih informacija koje zelimo

prenijeti korisniku.

Jednostavnost je kljuc¢ uspjesnog i modernog dizajna. Prvi zakon upotrebljivog dizajna je
“Ne tjeraj me da mislim! ” (engl. “Don't make me think! ). Korisnicka sucelja moraju biti
usmjerena prema korisniku i ponuditi mu jednostavan i neometan nacin za ostvarivanje svoje

namjere na stranici.

Nije upitno koliko je funkcionalnost vazna no korisnicko iskustvo je ono $to razdvaja dobru
stranicu od odli¢ne. Korisnicko iskustvo kao cjelokupni sustav interakcije izmedu ¢ovjeka i
radunala ima i emocionalni utjecaj na korisnika. Covjek ima i emocionalne i psiholoske potrebe
kao i1 potrebe koje ukljucuju pripadnost i identitet. Da bi se priblizili i zadrzali korisnika
povezanost s njim mora biti na puno visoj razini od samog ispunjenja osnovnih zadaca zbog

kojih je korisnik doSao na stranicu.

5 Krug, Steve. Don't make me think!: a common sense approach to Web usability. (Voices That Matter). San
Francisco: New Riders, 2014.



2.1. Metode istraZivanja

Neophodan segment kod dizajniranja korisnickog iskustva je istrazivanje. IstraZivanje se
provodi prije samog pocetka dizajniranja jer njime upoznajemo korisnike te daljnje radnje
prilagodavamo njima. Svaki dizajnerski problem je specifican te se prema tome treba
prilagoditi i metode istrazivanja. Ovisno o potrebni pojedinog dizajnerskog zadatka, ciljnoj
publici ili situaciji potrebno je izabrati prikladnu metodu. Prije odabira metoda trebaju se
definirati ciljevi istrazivanja. Istrazivanje pomaze da se dizajner stavi u ulogu korisnika koja
mu ponekad i ne moze biti bliska. Takoder, prilikom istrazivanja potrebno je upoznati proizvod

da bi se lakse predstavio potencijalnim korisnicima.

U nastavku je navedeno i objaSnjeno Sest najpopularnijih metoda istrazivanja pri dizajnu

korisni¢kog iskustva:$

1. Sortiranje kartica

Radi se o metodi gdje se korisnicima daju kartica na kojima se napisane rijeci ili fraze koje
oznacuju komponente stranice. Zatim se korisnike zamoli da kartice kategoriziraju. Ova
metoda pomaze pri izradi arhitekture stranice. Ova metoda je pristupacna i jednostavna te se

mogu dobiti kvalitetne povratne informacije od korisnika na samom pocetku istrazivanja.

2. Pregled stru¢njaka
Ukljucuje pregledavanje stranice od strane strucnjaka koji trazi poteskoce vezane za dizajn
ili funkcionalnost. Kvaliteta ove metode ovisi o razini strucnosti i iskustva osobe koja

pregledava stranicu.

3. Pradenje kretanja ociju

Metoda zahtjeva tehnologiju koja se prije koristila isklju¢ivo u medicinske i istrazivacke
svrhe no danas je dostupnija. Ova metoda otkriva kretnje ociju korisnika i moze znatno pomoci
u definiranju i prikazu vaznih i manje vaznih elemenata stranice. Takvo istraZivanje je skupo

no pouzdano.

4. Terensko istraZzivanje
Odnosi se na istrazivanja koja ukljucuju prac¢enje korisnika u okruzenju gdje bi inace
koristili proizvod. Ukljucuje promatranje i intervjuiranje korisnika. KoriStenjem ove metode

dobiva se najdetaljniji uvid u probleme korisnika te u nacine njihova rjesavanja.

6 Interaction design foundation. 7 Great, Tried and Tested UX Research Techniques.
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5. Testiranje upotrebljivosti

Provodi se tako §to se odabranim korisnicima daju odredeni zadatci koje trebaju izvrsiti
koriStenjem proizvoda. Odabrani korisnici moraju biti dobra reprezentacija svih korisnika. Ova
metoda pomaze u rjeSavanju specificnih problema s proizvodom pristupacna je i pouzdana.
Moze se provoditi u kontroliranom okruZenje ili u okruZenje gdje korisnici inace koriste

proizvod.

6. Persone

To su izmisljeni profili korisnika nastali na temelju neke druge metode istrazivanja.
Predstavljaju ciljeve, navike, stavove i ostale karakteristike korisnika. Obi¢no se personama
dodijeli ime, fotografija i Zivotna prica, obi¢no u formi Zivotopisa. Ova metoda detaljno
prikazuje korisnika, pomaze dizajnerima da se poistovjete s korisnicima te daju osobnost

cijelom procesu dizajna.



2.2. Ljudski faktor pri dizajnu korisnickog iskustva

Psihologija je neizostavan element u dizajnu korisnickog iskustva. Smjer u kojem ¢e se
proces dizajna kretati odreduju ciljni korisnici. Poznavanje ciljnih korisnika i ljudske
psihologije opcenito kljuc¢ je dobro korisni¢kog iskustva. Prouc¢avanjem psihologije dizajneri
dobivaju odgovore na pitanja kako ljudi donose odluke, kako razmisljaju, $to ih navodi na
odredenu radnju ili kako interpretiraju odredene ideje ili ciljeve dizajna.” Odgovori na ta pitanja
povecavanju kvalitetu dizajna. U nastavku su nabrojani i poblize objasnjeni odredeni elementi
ljudske psihologije korisni u dizajnu korisnickog iskustva na temelji istrazivanja Susan

Weinschenks?® te nadopunjeni izvorima spomenutim u daljnjem tekstu.
e Vid

Razlicite boje i oblici znatno utjecu na to kako ljudi vide jer mozak funkcionira na bazi
stereotipa kako bi $to brZe procesirao informacije iz okoline. Postoje dva tipa vida — sredi$nji i
periferni. Sredi$nji vid fokusira se na prepoznavanje i razlikovanje detalja dok periferni vid
prikuplja ostale informacije iz vidnog polja koje ne gledamo direktno. Korisnik ¢e se sredi$njim
vidom koncentrirati na sredinu ekrana, a paznja mu se moze odvuc¢i bojama, animacijama ili
titraju¢im elementima. Ljudsko oko lakSe procesira 2D nego 3D objekte jer 3D objekti
usporavaju prepoznavanje i razumijevanje objekata na ekranu. Prema istraZzivanju’
provedenom jo§ 1987. godine zakljuceno je kako ljudi prepoznaju objekte prema 24
jednostavna 2D i 3D oblika. Radi se o oblicima kao Sto su cilindar, kvadrat, stoZac i sli¢no. Ti
oblici sluze ljudima da pojednostave oblike koje vidu u okolini te ih na taj nacin prepoznaju.

Ljudsko oko tezi jednostavnim, poznatim i pravilnim oblicima.

o Citanje

Ako korisnik ima problema s ¢itanjem nekog teksta dokazano je da Ce taj tekst prije
okarakterizirati kao nerazumljiv. Lagodno Citanje teksta dizajner moZe osigurati odabirom
ispravnog fonta, odabirom pogodne Sirine i duzine paragrafa te razmaka izmedu slova i redaka.
Ljudi nisi navikli Citati velika slova stoga bi onda trebala biti rezervirana za naslove ili isticanje

bitnih informacija. Suvremeni korisnici vole Citati tekstove podijeljene na manje paragrafe s

istaknutim glavnim tezama te nadopunjene fotografijama ili ilustracijama.

7 Orlova, Mariia. "User experience design (UX design) in a website development: website redesign." (2016).
8 Weinschenk, Susan. 100 things every designer needs to know about people. Pearson Education, 2011.

% Biederman, Irving. "Recognition-by-components: a theory of human image understanding." Psychological
review 94, no. 2 (1987): 115.



e Pamdenje

Ljudsko pamcenje je krhko ali posjeduje velike moguénosti. Da bi informaciju
dugoro¢no zapamtili moramo ju ponavljati ili ju povezati s informacijom koju ve¢ znamo.
Prema trajanju pamcenje mozemo podijeliti na senzorno, kratkoro¢no i dugoro¢no.!® Senzorno
pamcenje zadrzava informacije do 2 sekunde. Dio informacija iz senzornog pamcenja odlazi u
kratkoro¢no koje gdje se zadrzava par sekundi do nekoliko minuta. Ono §to u kratkoro¢no
pamcenju kodiramo prelazi u dugoro¢no gdje informacije ostaju pohranjene danima, godinama
ili cijeli Zivot. Pri dizajnu korisnickog iskustva treba imati na umu da ljudi lako zaboravljaju,

cak i vazne informacije.
e RazmiSljanje

Razmisljanje moze biti na kognitivnog, vizualnoj i motorickoj razini. Vizualno i
motoricko optereéenje ne trosi toliko resursa kao kognitivno. Vizualnim optere¢enjem smatra
se listanje sadrzaja i pretrazivanje informacija na ekranu. Motori¢ko opterecenje je koristenje
misa ili tipkovnice i troSi znatno manje resursa nego vizualno. Kognitivno opterec¢enje moze
biti prisjec¢anje ili procesiranje i povezivanje novih i starih informacija i ono je najvise
opterecujuce. Smatra se, u praksi, kako dodatno klikanje moze smanjiti kognitivhog
optereéenje jer klikanje je motori¢ka sposobnost i tro§i minimalno resursa. Kako bi se smanjila
jedna vrsta opterecenja ostale se mogu povisiti. Primjer za to moze biti veliki tekst koji je
podijeljen na viSe stranica, a stranice se prelaze gumbom ,,sljede¢a”. U okviru korisnickog
iskustva bitno je naglasiti kako korisnici bolje interpretiraju i pamte informacije kada su u formi

price.
e PaZnja

Ljudsko pamcenje je selektivno i ljudi ¢e prirodno ignorirati signale iz okoline kada su
koncentrirani. Korisnik ¢e informacije filtrirati odnosno zaprimit ¢e one informacije koje su
mu na neki nacin privukle paznju. Na stranici s bogatim sadrzajem korisnikova paznja moze
se privuci zanimljivim fotografijama, kratkim video isjeccima, animacijama ili zarkim bojama.
Covjek ée po prirodi osjetiti da ne moZe procesirati istovremeno sve informacije koje mu se
nude pa ¢e se procesirati samo one neophodne informacije koje ne mogu biti ignorirane. Na

primjer, selektivno ¢emo ¢uti poziv u pomo¢ ili vlastito ime. Ono $to ¢e ljudsku paznju najvise

10 Enciklopedija.hr, Natuknica — paméenje.



privuéi je pokret, prica, glasan zvuk, pogled ili o¢i na fotografiji, seksualizirane fotografije ili

fotografije koje komuniciraju emociju straha ili sadrze hranu.
e Motivacija

Motivacija kod ljudi postize visoku razinu kada je udaljenost do cilja mala. Dokazano
je 1 kako ljudi ulazu vise napora kada se priblizavaju cilju. Takoder, potvrdeno je i da ¢e se
motivacija povecati kada nam je fokusu ono §to nas tek ¢eka, a ne ono iza nas. Vazno je i
spomenuti efekt iznenadenja koji nas moze natjerati da tragamo dalje za informacijama
odnosno povecati nasu motivaciju. Ako dajemo korisnicama djeli¢ po djeli¢ informacije to ¢e
ih motivirati da ostanu u fokusu i nastave potragu za informacijom u cijelosti. Korisnici obi¢no
prolaze stranicu jednim pogledom, kratko pregledaju tekst i kliknu na ono $to im je prvo ukralo
paznju ili $to sli¢i onome $to zapravo traze, a veliki dio sadrZaja na stranici niti ne pogledaju.'!
Da bi korisnik ostao motiviran dok pregledava stranicu potrebno je pri dizajnu imati na umu

funkcioniranje ljudske motivacije.
e Emocije

Postoji 7 univerzalnih emocija, a to su ljutnja, sreca, gadenje, tuga, strah, iznenadenje i
prijezir.'!> Moze ih se prepoznati gestama i facijalnim ekspresijama kod ljudi. KoriStenje
fotografija ljudi s nekom od navedenih emocija moZze pomo¢i korisnicima prepoznati svrhu
stranice. Lica na takvim fotografijama moraju izgledati prirodno i iskreno jer ljudi po svojoj
prirodi lako prepoznaju lazne emocije. Takoder, ljudi imaju tendenciju kopirati tude emocije
pa prikaz fotografije sretne ili nasmijeSene osobe moze izazvati takve emociju i kod
promatraca. Ako je procesiranje informacija popra¢eno emocijama te informacije ¢e se zadrzati
duZe u paméenju korisnika. To se moze posti¢i prikazom informacija kroz pric¢u radije nego

kroz suhoparni prikaz podataka.
e Odluke

Kada se susre¢emo s velikom koli¢inom informacija ¢esto ih na mentalnoj razini ne
moze procesirati. Veéina takvih procesa odvijaju se podsvjesno, a odluke takoder Cesto

donosimo podsvjesno. Cesto ne mozemo objasniti zasto nam se jedna stvar vise svida od druge

11 Krug, Steve. Don't make me think!: a common sense approach to Web usability. Pearson Education India,
2000.

2 Cohn, Jeffrey F., Zara Ambadar, and Paul Ekman. "Observer-based measurement of facial expression with
the Facial Action Coding System." The handbook of emotion elicitation and assessment 1, no. 3 (2007): 203-
221.



jer nasa podsvijest radi brze nego svijest i donosi odluke prije nego budemo svjesni zasto je to
tako. U pogledu korisni¢kog iskustva bitno je suziti izbor na 3-4 opcije kako ne bismo zatrpali
korisnike s previSe odluka koje moraju donijeti. Ljudi Cesto biraju da ne biraju te vole kada im
je izbor suzen jer to implicira da je ponudeno ono najbolje. George A. Miller, kognitivni
psiholog, na temelju svojih istrazivanja kreirao je Millerov zakon. Ljudski kognitivni procesi
su ograniceni i vecini ljudi je teSko baviti se s viSe elemenata odjednom. Prema Millerovom

zakonu ljudima bi trebalo ponuditi 3 do 7 opcija, toénije 5 plus/minus 2 opcije.

Donosenje odluka moze se sazeti i u Cetiri glavna pravila:

e Sto viSe opcija imamo — duze nam treba da napravimo odluku
e Kada imamo previSe opcija za izabrati, biramo ne birati
e Kada izaberemo iz previSe opcija — bude nam Zao radi naseg izbora

e Efektivno donosenje odluka moze se posti¢i kada imamo 3 — 7 opcija za izbor

Previse ponudenih opcija moze dovesti do zamora. Ako je potrebno uvrstiti vise od 4 opcije
u sadrzaj onda pocetne opcije mozemo podijeliti na visSe manjih. Korisnici ¢e imati dojam da

rade manje odluka te ¢e biti koncentriraniji.



2.3. Raspored elemenata na ekranu

Korisnik pregledava ekrane o¢ima. Oc¢i imaju svoju prirodnu putanju u koju dizajneri
moraju biti upucéeni. Dvije su glavne sile koje navode korisnika kako da pregledava stranicu —
od vrha prema dnu i s lijeva na desno.(scr) Te dvije slike jednako su bitne i u analognim
medijima, kao §to su novine ili plakati, i u digitalnim. Vertikalna sila koja nas tjera da nesto
pregledavamo od vrha prema dnu zove se joS i Gutenbergova gravitacija. Zbog te sile
najvaznija informacija mora se nalazi na vrhu stranice kako bi bili sigurni da ¢e ju korisnik
ugledati prvu. Horizontalna sila koja nas tjera da pregledavamo s lijeva na desno bazira se na
jeziku sadrzaja koji konzumiramo. Ako Citamo arapski ta sila ¢e i¢i u suprotnom smjeru.
Kombiniraju¢i te dvije sile korisnik ¢e prvo pogledati u gornji desni kut te ¢e skenirati sadrzaj
prema donjem lijevom kutu. To ne znaci ¢e korisnik skenirati sadrzaj dijagonalno ve¢ da ¢e se
fiksacija na sadrzaj pomicati dijagonalno prema dnu. Citanje i skeniranje sadrzaja prirodno se
dogada samo u ravnim horizontalnim i vertikalnim linijama. Ono na §to ¢e se korisnik fiksirati

izmedu gornjeg lijevog i donjeg desnog kuta uvelike ovisi o dizajnu.

Kada je rije¢ o polozaju sadrzaja unutar stranice postoje smjernice koje su nastale joS i
prije digitalnog doba. Navedene smjernice koristile su print dizajnerima. Za pocetak potrebno
je podijeliti ekran na Cetiri jednaka pravokutnika, dva gore i dva dolje. Prvi kvadrat je primarno
opticko podrucje koje oznacava mjesto koje nase oci prvo pregledaju kada otvorimo neku
stranicu. To mjesto privlaci korisnikovu pocetnu paznji i obi¢no se tu stavlja logo ili
dobrodoslica posjetitelju. Drugi kvadrat oznacava visoko razinu koncentracije i u
horizontalnom je nastavku prvog dijela s kojim se korisnik prvo susretne. Dizajnom bi trebali
teziti pomicanju paznje s prvog na drugi element pomocu dugih horizontalnih linija. Medutim,
i bez posebno dizajnerske intervencija nas pogled ¢e prirodno krenuti s prvog na drugi
kvadrat.Tre¢i kvadrat oznacava podrucje niske koncentracije i trebamo izbjegavati stavljati
bitne informacije u taj dio ekrana. Cetvrti kvadrat je terminalno podrudje gdje tijek
pregledavanja prestaje. Kada korisnik pregledava drugi kvadrat gdje dobije najbitnije
informacije ono $to Zelimo je vertikalnom silom usmyjeriti njegovu paznju na donji desni kut.
Ovo mjesto izvrsno je za pozicioniranje call to action gumba il i za informacije o tome $to
korisnik moze uciniti dalje ili kako nastaviti pregledavati stranicu. Ipak, ovo su smjernice koje
se ne mogu primijeniti na sve mrezne stranice. Pogodne su za landing stranice ili naslovnice.
Kod vec¢ine komercijalnih stranica bitno je iskoristiti svaki prazan prostor, a ostaviti ¢etvrtinu

ekrana praznim je luksuz.
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Kada se krec¢e s procesom dizajna najbolje je krenuti se umetanje kvadratnih elemenata.
Tako se najbolje utvrduje raspored stranice. Preporucuje se igra s kvadraticima koji
predstavljaju neki od elemenata stranice kao $to je slika, tekst obrazac ili neSto drugo.
Razli¢itim poloZajem elemenata moze utjecati na to kako ¢e korisnici pregledavati stranici.

Zato je pozeljno krenuti s praznim kvadrati¢ima kako nam sadrZaj ne bi odvukao paznju.

Kod dodavanja i oduzimanja elemenata stranice pri samom pocetku dizajna valja
napomenuti jednu specificnost ljudskog ponasanja. Naime, poznato je kako ¢e ljudi odbiti
izabrati kada ima se nudi veéi izbor, a napravit ¢e izbor kada je izbor suzen. Psihologiju izbora
mozemo primijeniti na dizajn i u najranijoj fazi kada tek slazemo prazne elemente ali i kasnije
kada te elemente punimo sadrzajem. Cesto je vrlo tesko saZeti sav sadrzaj koji mora biti na
stranici no zato je potrebno uvesti hijerarhiju koja korisniku daje preglednom i u konacnici

suzava izbor.

Zlatni rez ili bozanski omjer je odnos dijelova neke duzine kod kojega se cijela duzina
odnosi prema ve¢em dijelu kao §to se ve¢i dio odnosi prema manje.'3 Inspiriran je prirodom te
je Cesto koriSten u klasi¢nim teorijama dizajna pri kreiranju balansiranih kompozicija.
Matematicka vrijednost zlatnog reza iznosi priblizno 1,6. Ako zelimo sadrzaj na stranici
podijeliti zlatnim rezom za pocetak ¢emo uzeti pravokutnik ¢ija je jedna stranica duzine 300px,
a druga duZine 300px*1,6 $to otprilike iznosi 480px.!* To se zove zlatni pravokutnik, a ako od
njega uzmemo savrSeni kvadrat dobivamo jo$ jedan savrSeni pravokutnik. Tako se prostor
moze dijeliti u nedogled. Zlatni rez se pojednostavljeno moze objasniti i pravilom trec¢ine. U
dizajnu se obic¢no koristi grid podijeljen na 12 dijelova prema kojima se sadrzaj nadalje dijeli
u tri tre¢ine. Zlatni rez se u dizajnu i fotografiji cesto koristi u kombinaciji s praznim ili 'bijelim'
prostorom §to moze dati dojam pokreta, pojacati fokus na neki predmet ili pojednostaviti

sadrzajno bogatu stranicu.

3 Enciklopedija.hr, Natuknica — zlatni rez.
4 EnvatoTuts. Making Your Web Designs More Effective With the Golden Ratio.
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3. Dizajn korisnickog sucelja

Dizajn korisnickog sucelja (engl. User Interface - Ul) bavi se izgledom digitalnog
proizvoda. Graficko korisnicko sucelje (engl. Graphical User Interfaces - GUI) koristi se za
lakSe komuniciranje izmedu korisnika i racunala. To je ono S$to korisnik vidi i s ¢ime je u
interakciji kada sjedi za racunalom, gleda u pametni telefon, sat, tablet ili bilo koji drugi ekran
koji mu nudi interakciju. Danas je uobicajeno i neophodno koristiti graficko korisnicko sucelje
no u ne tako dalekoj proslosti koristilo se tekstualno korisnicko sucelje (engl. Textual User
Interfaces - TUI) koje se u prvom planu oslanja na tekst i ne sadrzi graficke elemente. Kako je
napredovala tehnologija tako je napredovao i dizajn. Danas je prisutno glasovno korisnicko
sucelje (engl. Voice user interfaces - VUI), vise ekransko sucelje (engl. Multi Screen
Interfaces) 1 sucelje upravljano pokretom (engl. Gesture Interfaces). NajkoriStenija graficka
korisnicka sucelja danas su web korisnic¢ka sucelja kojima se upravlja miSom i tipkovnicom te
korisnic¢ka sucelja osjetljiva na dodir. Uz pojam korisnickog sucelja danas se gotovo uvijek
veze i pojam korisnickog iskustva. To su bliski pojmovi koji je ispreplicu i nadopunjavaju,

to¢nije dizajn korisnickog sucelja dio je korisni¢kog iskustva.

Korisnicka sucelja sastoje se od elemenata koje mozemo podijeliti na strukturne i
interaktivne. Po strukturnim elementima ubrajamo gumbe, ikone, kartice i prozore, a
interaktivni elementi su pokazivaci i padajuce liste. Danasnji digitalni proizvodi u najvecoj
mjeri koristi GUI koji kroz razne kombinacije grafickim elementima do najvise mjere olakSava
komunikaciju ovjeka i racunala. Da bi sucelja web i mobilnih aplikacija bila zadovoljavajuca
za korisnika moraju prije svega biti jednostavna za upotrebu te kreirana odgovarajué¢im stilom
koji ukljucuje dosljednost fontu i boji. Osim toga vazno je da elementi sadrZani na stranici budu
razumljivi na prvi pogled bez puno razmisljanja jer dobro korisnicko sucelje prosjecan korisnik
nece niti primijetiti.'> Dizajn ovisi o korisnicima ali i brandu tvrtke. Takoder, vazno je da je
dizan responzivan donosno da je prilagodljiv svim vrstama ekrana te da ispunjava ciljeve

korisnika.

Ne postoje ustaljena pravila kada je rije¢ o dizajnu korisnickog sucelja ve¢ postoje
smjernice prema kojima se dizajneri orijentiraju. U literaturi razni autori imaju svoje smjernice
no veéinom se svode na iste principe koje treba pratiti. Temeljni elementi vizualnog dizajna

koji ¢e biti spomenuti u nastavku ovog poglavlja su boje, tipografija i fontovi, ikone i gumbi.

15 Ellis Matt. 99designs. Web design, web development, Ul and UX: What’s the difference and which do you
need?
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3.1. Boje!®

Odabir boje vrlo je vazan ¢imbenik u dizajnu opéenito pa tako i u dizajnu korisnickih
sucelja. Poznavajudi teoriju boja dizajneri mogu na visoj razini utjecati na korisnike. Razlicite

sheme boja mogu utjecati na ¢ovjeka ovisno o njegovoj osobnoj ili kulturnoj percepciji.

Da bi se prikazao odnos izmedu boja mozemo koristiti kolut boja (engl. color wheel).
On prikazuje odnose izmedu primarnih, sekundarnih i tercijarnih boja (Slika 3.1.). MijeSanjem
primarnih boja — crvene, zute i plave — dobivamo sekundarne broj — narancastu, zelenu i
ljubiastu. Kombinacijom sekundarnih boja dobivamo tercijarne — crvenonarancastu,

plavozelenu i crvenoljubicastu.

Red

Red-
violet

Violet

Blue- > Yellow-
violet ~0\ .~ orange
Blue J Yellow
Blue- Yellow-
green green

Green

Slika 3.1. Color wheel
Ako se koriste na ispravan nacin boje mogu pobuditi odredene emocije i osjecaje. Na
percepciju korisnika utjecu razni parametri kao §to j e kultura, spol, obrazovanje i svacija
osobna iskustva. Prema tome tesko je odrediti formulu koja korisnike potaknuti na zeljenu
emociju. U slucaju dizajna puno je korisnije odrediti boje prema ciljnim korisnicima. To se

moze napraviti istrazivanjem koje moze, a i ne mora ukljucivati korisnike.

Boje koje odabiremo za svoju stranicu ovise o cilju koji zelimo posti¢i. Prema opcoj
podijeli boje se mogu podijeliti u tri skupine: tople, hladne i neutralne. Svaka kategorija, kao 1

svaka boja zasebno, pobuduju razlicite osjecaje.

6 Chapman, Cameron. "Color theory for designers, part 1: The meaning of color." Smashing magazine 28
(2010): 2010.
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Tople boje su crvena, narancasta i zuta. Crvena i zuta su primarne boje, a njihovim
kombiniranjem dobiva se Zuta $to znaci da su tople boje u potpunosti tople jer ne nastaju
kombiniranjem s hladnim bojama. Koristenjem toplih boja u dizajnu mogu se potaknuti osjecaji
vezani za srecu, entuzijazam, energiju i strast. Takoder, ove boje mogu nositi i znacenje

opasnosti ili pogreske.

- Strast, ljubav, ljutnja
I

Energyja, sreca, vitalnost
Sreca, nada, prijevara
Slika 3.2. Prikaz i znacenje toplih boja
Hladne boje su zelena, plava i ljubicasta. Jedina primarna boja u ovoj skupini je plava
dok su ostale nastale u kombinaciji s toplim bojama. Zelena je nastala u kombinaciji sa zutom
$to znaci da djelomi¢no poprima atribute Zute boje, a ljubicasta isto tako poprima atribute

crvene. Hladne boje na ljude djeluju opustajuce i smirujuce. Koriste¢i hladne boje u dizajnu

mozemo dobiti dojam smirenosti ili efekt profesionalizma.

- Novi pocetci, zdravlje, priroda
- Smirenost, odgovornost, tuga
- Kreativnost, mudrost, bogatstvo

Slika 3.3. Prikaz i znac¢enje hladnih boja

Neutralne boje su crna, bijela, siva i smeda. Obi¢no se koriste kao sporedne boje u
dizajnu, iako to nije pravilo. Ako u dizajnu koristimo samo neutralne boje mozemo postici
sofisticiran izgled. Neutralne boje obi¢no dobivaju znacenje ovisno o toplim ili hladnim bojama

uz koje se kombiniraju.

Misterija, elegancija, zlo
Nevinost, ¢istoéa, dobrota
Lose raspoloZenje, konzervatizam, formalnost

- Priroda, pouzdanost, zdravlje

Slika 3.4. Prikaz i znacenje neutralnih boja
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3.2. Tipografija i font'’

Dizajneri obicno koriste vise fontova u svom dizajnu to je obicno radi stvaranja
specifi¢nog ugodaja ili za poticanje Zeljenih asocijacija. Najcesce, razliciti fontovi koriste se
radi isticanja bitnih dijelova ili odvajanje jednog dijela teksta od drugog. Ipak, kada se koristi
previse razli¢itih fontova korisniku moze biti tesko prepoznati Sto je bitno, a $to ne te moze
odustati od citanja. KoriStenje dva fonta za naslove i tekst osigurava preglednost te jasnu
hijerarhiju.

Kada govorimo o fontu vazno je misliti na €itljivost. Ona se moze definirati kao vrijeme
i trud koje korisnik ulaZze da bi neSto procitao i shvatio. Na citljivost fonta veli¢ina fonta,
kontrast i razmak. Veli¢ina fonta vazna je jer moze utjecati na percepciju o vaznosti
informacija koje korisnik Cita na stranici. Za ugodno Citanja veli¢ina fonta ne smije biti niti
prevelika ni premala. Standardna veli¢ina fonta za Citanje je 12px no na ekranu ta veli¢ina moze
biti neugodna za Citanja, zbog toga se preporucuje koriStenje veli¢ine od 12px do 24px za
tekst.'® Prema veli¢ini teksta formiraju se veli¢ine naslova, podnaslova i ostalih elemenata koje
mogu varirati. Korisniku se mora omoguditi jasno raspoznavanje slova radi cega se izbjegavaju
pretjerani ukrasi ili dodatci slovima. Najcitljivija i najée$¢a kombinacija su crni font i bijela
pozadina. Premali kontrast izmedu fonta i pozadine moze rezultirati necitljivom tekstu. Ako je
su veli¢ina fonta i kontrast odgovarajuci, a razmak izmedu slova je premali tekst nece biti
razumljiv ili ¢e biti tezak za Citanje. Pri odabiru tipografije potrebno je paziti na sve elemente

kako bi konacni rezultat bio optimalan.

7 Weinschenk, Susan. 100 things every designer needs to know about people. Pearson Education, 2011.
18 Uxcel. A Beginner's Guide to Typographic Hierarchy.
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3.3. Ikone”’

Ikona je sli¢ica koja unutar korisnickog sucelja predstavlja specifi¢nu opciju, funkciju
ili koncept. Njihovo znacenje je asocijacija koju svaki korisnik ima ovisno o svojim iskustvima.
Ikone doprinose boljem razumijevanju dizajna jer korisnik moze jednim pogledom utvrditi
znacenje ikone za razliku od teksta koji mora prvo procitati. KoriStenjem ikona u dizajnu
mozemo ustedjeti prostor, a ponekad je pomocu ikona lakSe opisati neku apstraktnu funkciju.
Danas kada se korisnici sluze velikim brojem aplikacija pa im je lako prepoznati ve¢ prije
videne ikone. Ikone koje su u Sirokoj upotrebi korisnicima su ve¢ unaprijed poznate te ¢e
korisnik ikonu, kao vizualni element, lako upamtiti. Takoder, valja napomenuti da za

razumijevanje ikona nije potrebno znanje Citanja pa su pogodne za komunikaciju s djecom.

Postoji viSe vrsta ikona koje dizajner mora poznavati te znati kada ih i za $to primijeniti.
Neke od vrsta su jednobojne i dvobojne ikone, zacrtane, univerzalne i jedinstvene ikone.?’
Ikone u boji, bile one u jednoj ili vise boja, pridonose manje formalnom i zaigranom izgledu te
daju cjelokupnom dizajnu dodatnu vizualnu vrijednost. LoSa strana je Sto ih je tesko uklopiti u
dizajn, mogu ometati paznju korisnika koju zelimo posti¢i dizajnom te ih je tesko prepoznati
na manjim ekranima. Nadalje, zacrtane ikone su slifice prazne iznutra i pridonose
minimalistickom i ugladenom izgledu stranice no korisnicima moze trebati dulje da ih
desifriraju. Univerzalne ikone su odmah prepoznatljive jer su u Sirokoj upotrebi. Tu pripadaju
disketa kao ikona za spremanje, kuca kao ikona za naslovnu stranicu ili povecalo kao ikona za
pretrazivanje. Ako u dizajnu koristimo funkcije za koje ve¢ postoje univerzalne ikone najbolje
ih je i upotrijebiti jer dizajniranje novih moglo bi zbuniti korisnike. Kao suprotnost
univerzalnim postoje i jedinstvene ikone koje kreiramo za specificne funkcije koje nisu toliko
raSirene. Korisnici ih mozda nece prepoznati iz prvog puta pa je dobro uz njih dodati i tekstualni

opis.

19 Sipka, Igor. "Dizajn i upotreba ikona u korisni¢kom sucelju."
20 Uxcel.Understanding icons in UI design.
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3.4. Gumbi’/

Gumbi su jedan od vaznijih vizualnih elemenata u interakciji aplikacije i korisnika. Kod
dizajna gumba moramo imati na umu da oponasamo ustaljenu naviku iz fizickog svijeta —
pritisak gumba. Iz toga razlog gumb mora izgledati Sto realnije no danas su gumbi u digitalnom

svijetu i ¢e$¢i od onih fizickih pa postoje i ustaljene predodzbe korisnika o izgledu gumba.

Gumbi su obi¢no pravokutnog oblika, zaobljenih uglova te imaju viSe stanja u kojima
mogu biti. Nije na odmet ni dodati 3D element dizajnu gumba jer kada korisnici vide
trodimenzionalni objekt znaju da je to neSto §to mogu kliknuti. Vazno je osigurati vizualni
efekt za odredena stanja u kojima se gumb moZe naéi, a pogotovo osigurati feedback korisniku
kada je gumb pritisnut. Takoder, vazno je postaviti gumbe tamo gdje ih korisnici o¢ekuju.
Naziv gumba trebao bi jasno ukazivati na to §to ¢e se dogoditi ako ga korisnik pritisne. Trebalo
bi izbjegavati 'Ok' i 'Cancel' nazive gumba. Veli¢ina gumba je takoder vazna jer komunicira
korisniku koliko je vazna funkcije do koje dolazi ako ga pritisne. Kad je rije¢ o mobilnim
uredajima treba paziti da je gumb dovoljnom velik da ga se moze neometano kliknuti prstom.
Minimalna veli¢ina gumba za zaslone na dodir je 10mm * 10mm. Gumbi su neosporivo vazan
i neophodan element u dizajnu no treba pripaziti da ih ne dodamo previse u dizajn jer korisnici

kod prevelikog izbora obi¢no ne izaberu nista.

21 UX Planet. 7 Basic Rules for Button Design.
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3.5. Trendovi u dizajnu korisnickih sucelja

Dizajnerski trendovi konstantno se razvijaju. Neki trendovi zadrZavaju se krace, neku
duze vrijeme, a neki trendovi se toliko prihvate da postanu novi standard. Za dizajnere je bitno
da prate najnovije trendove te da su s toku s najnovijim praksama u industriji dizajna. Danas
korisnici pregledavaju veliki broj stranica na dnevnoj bazi. Dizajn koji ¢e korisnika

zainteresirati i kojeg ¢e kasnije zapamtiti iz gomile mora biti jedinstven.

Neki trenovi primjenjivi su za $iroki spektar klijenta dok se neki su neki specificni i
namijenjeni manjem broju korisnika. U nastavku su opisani neki od popularnijih trendova

prisutnih danas:

e Skrivena navigacija - Radi se o trendu gdje je cijela navigacija skrivena, a otvara se
klikom na gumb izbornika. Skrivenu navigaciju najvise je popularizirao Facebook u
svojoj desktop 1 mobilnoj verziji. Skrivena navigacija Stedi prostor pa tako i stavlja
sadrzaj u fokus kada izbornik nije upaljen. Kada se izbornik izabere prekrije gotovo

cijeli ekran te je tada u fokusu korisnika.

Oboji dan tamnom
¢okoladom!

SAZNAJ VISE

Slika 3.5. Primjer koriStenja skrivene navigacije

Izvor: https://www .kras.hr/
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¢ Podijeljeni ekran - Trend podijeljenog dizajna omogucéuje razne varijacije i igranje s
paznjom korisnika. Obi¢no se radi o simetri¢noj podijeli ekrana na dva dijela sto daje
puno prostora za kombinaciju razli¢itih dizajnerskih rjeSenja i poruka. Podijeljenim

ekranom moze se manipulirati paznjom korisnika ali mu i dati osjecaj izbora.

Posjeti nas novi blog pun finih recepata koje 100%
mozes napraviti | u svojoj kuhinji. Uz njih pronadi i
stvarno korisne savjete, male trikove, pregrét
zanimljivosti i prstohvat slatkih iznenadenja
Blog za prste polizati

Slika 3.6. Primjer dizajna podijeljenog ekrana

Izvor: https://www.kras.hr/

e Tamni nacin rada - To je zapravo funkcija koju vecina aplikacije nude na izbor dok
neke aplikacije nude zakazivanje paljenja tamnog nacina rada kod slabog osvjetljenja.
Crna pozadinska boja na specifi¢an nacin naglasava ostale elemente u dizajnu. Dizajn

je sofisticiran i moderan, a ujedno je i manje umarajuci za oci.
& install Steam
9 STEAM

FEATURED & RECOMMENDED.

A l . [ N S Aliens: Fireteam Elite

FIRETEAM ELITE

& % ¥
INDIE ARENA CHECK OUT THE COOLEST NEW DEMOS
BOOTH AUGUST 25-29™ AT GAMESCOM

SPECIAL OFFERS BROWSE MORE
pr—s b

Slika 3.7. Primjer tamnog nacina rada

Izvor: https://store.steampowered.com/
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Iustracije - Trend koji je najvise bio prisutan u 2020. godini odnosi se na nedovrsene
i nesavrSene ilustracije elemenata unutar dizajna. [lustracije koje podsjecaju na crteze
pobuduju emocije te daju poseban, ljudski karakter dizajnu. Trenutno se koriste vise

nego fotografije, a i kada se koriste fotografije kombiniraju se s ilustracijama.

campster iy prewoiiac B -

Campster je interaktivna
platforma za online ucenje

Poéni odmah

Slika 3.8. Primjer koriStenja ilustracije

Izvor: https://www.thecampster.com/hr/

Animacije - Gotovo svaka moderna komercijalna stranica u svom dizajnu ima
ukomponirane animacije. Obi¢no se postavi neki okida¢ za animacije koji moze biti
klik na neki gumb, a najcesce se animacije pokre¢u skrolanjem misem. U navedenom
primjeru pas pogledom i pomicanjem glave slijedi putanju misa po stranici.

TR Appication  APopos  CasClents  Bog  Contact  Fr

OnN pense ¢ue le monde
change.

Accelérateur e cnangement Cest
Individuel collectif et responsable. parid!

Slika 3.9. Primjer koriStenja animacije

Izvor: https://www.squadeasy.com/
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e  Glassmorphism — Ovaj trend popularizirao je Apple koji ga koristi u svom korisni¢kog

sucelju. Odnosi se na istovremeno proziran i mutan izgled elemenata koji podsjeca na

zamuceno staklo. Takav dizajn pridonosi profinjenosti i danas je ¢esto viden.

Late b et

T

Slika 3.10. Primjer glassmorphism dizajna
Izvor: https://www .businessofapps.com/insights/glassmorphism-ui-the-newest-trend-by-apple-and-

microsoft-in-user-interfaces-ui/

e Visebojni gradijenti — Trend koji vrlo vjerojatno ne¢e dugo potrajati odnosi se na
viSebojne gradiente koji se mogu biti koriSteni za pozadinu, tipografiju ili ostale
elemente dizajna. Radi se o odvaznoj kombinaciji vise boja obi¢no s mutnim efektom.

U primjeru je prikazan viSebojni gradient u kombinaciji s glassmorphism efektom.

Products  Usecases  Developers  Company Pricing Signin >

Today.
Grossvoume ~ Augustie - saen:

$352819872  $2.931556.34 $553.
o0PM

woeM om0 e

Reports sum

Internet — T w ot SRR

nnnnnn - Gross volume +48% Netvolume rom saes 442% oisput
$454234545  saosamass  $418033254  ssmmoovo  036)
Millions of companies of all sizes—from startups to Fortune

SN | e P
5 Pl payments, —

send payouts, and manage their businesses online. = e Mg e Mg e

startnow > R J—
i ting.
7 Learn more in our cookie policy.
#instacart & amazon i sla
) =

Slika 3.11. Primjer visebojnih gradijenta
Izvor: https://stripe.com/
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4. Praktiéni dio

U narednom dijelu rada bit ¢e opisan redizajn mrezne stranice Studentskog centra u
Zagrebu. Redizajn stranice pocinje upoznavanjem sa starom stranicom i definiranjem problema
koje potvrdujemo istrazivanjem. Nakon definiranja problema potrebno je utvrditi ciljeve
dizajn. Dizajn pocinjemo izradom mape sadrzaja, a zatim i skiciranjem niske i visoke jasnoce.
Kada ve¢ postoji okvirno definirani izgled stranice po¢injemo s dizajnom vizualnih dijelova,

odabirom boja i tipografije.

Kona¢ni dizajn bit ¢e izraden u programu Figma, a ostali vizualni dijelovi u Adobe
[lustratoru. Figma je kolaborativni alat za izradu dizajna i prototipa aplikacija. Nudi razne
moguénosti no ponekad i ograni¢enja. Sluzi kao alat u kojemu istovremeno moze raditi vise
osoba pa je tako i izvrsna opcija na pocetku procesa dizajniranja te moze izvrsno posluziti kao

alat za skiciranje buduce stranice.
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4.1. MreZna stranica Studentskog centra u Zagrebu — definiranje problema

SCZG je ustanova koja povezuje sve studente zagrebackog sveudilista. ,,Studentski centar
Sveucilista u Zagrebu, sveucilisna je ustanova od posebnoga drustvenog interesa i znacenja,
ustanova je s vrlo razgranatom i kompleksnom djelatnosti na podrucju izvannastavnoga zivota
i standarda studenata.“>> Osnovan je 1959. godine i od tada je ve¢i dio vremena bio centar

studentskih zbivanja i kulture.

Glavni 1 najvazniji korisnici stranice SCZG-a su studenti SveuciliSta u Zagrebu. Na 29
fakulteta studira priblizno 65.000 studenta. Svi oni u vecoj ili manjoj mjeri posjecuju stranicu
iz razli¢itih potreba. SCZG nudi informacije o kulturnim dogadanjima, studentskim menzama
i smjestajem te o student servisu koji sluzi za zaposljavanje studenata. Danas se za SCZG ne
moze reci da je srediSte studentskog Zivota, medutim srediste je studentske birokracije i kao
takav je neophodan i od iznimne vaznosti svim studentima Sveucilista. Kako je danas digitalno
doba neophodno je, za gotovo svaku djelatnost, ponuditi korisnicima kvalitetnu mreznu

stranicu ili aplikaciju. Mrezna stranica SCZG-a dostupna je na adresi www.sczg.unizg.hr.

Naslovna stranica prikazana je na Slici.

Na prvi pogled stranica izgleda zastarjelo i prenatrpano tekstom. Tesko je razluciti §to je
od informacija bitno, a §to ne. Neke od kategorija na glavnom izborniku ne nude nikakav
sadrzaj te ih treba ukloniti i pridruziti ostalim kategorijama. Potkategorije bi trebale biti unutar
padajucih izbornik no nalaze se na desnom rubu stranice i tako troSe prostor. Na naslovnoj
stranici nalaze se najnovije obavijesti sa svojim punim sadrzajem §to pridonosi nepreglednosti.
S desne strane nalaze se izdvojene obavijesti od kojih su neke bitne, a neke stare i ne toliko
vazne za studente. Logo je prepoznatljiv ali nejasan. Na stranici prevladava siva boja s

istaknutim plavim elementima.

22 studentski Centar u Zagrebu. Pro$lost Studenskog centra u Zagrebu.
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E SveudiliSte u Zagrebu
Studentski Centar u Zagrebu

Nasloevnica

Studentski Centar

» Opdi podaci

¥ Ustroj

> Imenik

¥ Proslost

¥ Lokacija

»Javna nabava

¥ Jednostavna nabava

¥ Javni poziv za
financiranje
studentskih aktivnosti

Kultura

Prehrana

Sm}egm]

uristiCki sm]egt:q

SVEUCILISTE U ZAGREBU

STUDENTSKI CENTAR U ZAGREBU

Smijedtaf | 01. Rujsn 2021, u 21:29

Obavijest studentima: useljenje

Pravo na subvencionirani smjestaj u akademskoj godini 2021./2022. ostvaruje
=e useljenjem do 30. rujna 2021., tj. pladanjem akontacije on-line putem
ukoliko ste rezervirali mjesto u =obi.

Wremenski rok za useljenje ili placanje akontacije (on-line: putem web profila)
za studente koji Zele ostvariti smjestaj u rezervirano] sobi je do 10. rujna
2021., nakon toga =e rezervacije brifu, a studenti mogu useliti u neku od
precstalih slobodnih soba. Placanje rezervacije smjestaja on-line putem
omoguceno je od 1. do 10. rujna 2021. do 12:00 h. Upute za placanjs
putem web profila moZete pronadi cvdje. Ukoliko je akontacija smjestaja
placena putem web profila student moZe doci na useljenje do 10.
listopada 2021. na rezervirano mjesto u domu.

Studenti koji su rezervirali smjestaj, a nede podmiriti trosak akontacije putem
svojih web profila ili useliti do 10. rujna 2021., gube pravo nz rezervaciju
lereveta te =e useljavaju na preostala zlobodna mjesta do 30. rujna 2021.

Redovito useljenje (pofetak subvencionirancg smjestaja) krece od 1.
rujna 2021. i traje do 30.9.2021. Studenti koji ne usele (ili ne izvrie
uplatu akontacije on-line putem) u navedenom razdobliju gube pravo
na smjestaj u ak, god. 2021./20232.

Smj | 25. Kol . w05:15

Useljenje u studentske domove

OBAVIJEST STANARIMA STUDENTSKIH DOMOVA

Odlukom uprave Studentskog centra u Zagrebu, kako bi se olakZalo
studentima da usele u studentske domove, subote:

= 28. kolovoz2021.
= 25. ruian 2021.

Student Servi

Sport

B Odluke i obavijesti vezane uz

COVID-19

Odluka o nuZnoj mjeri obweznog korigtenja
maski za lice ili medicinskih maski

Ogranicavanje okupljanja i druge nuine
epidemioloske mjere i preporuke

Zadnja izmjena: 24. Kolovez 2021, v 10:21

Oglas za popunu radnih mjesta

Pomoéni radnik u kuhinji

Spremacdica-Sobarica

Danas u SC-u

. bez programs ...

Francuski paviljon

VIRTUALNA SETNIA FRANCUSKIM
PAVILJONOM

Francuski p:

FOY ay

Ed matterport

Prosecite izloZbom

Faces of Europe [/ Carsten Sander

Francuski paviljon SCZG, svibanj, 2021.

Slika 4.1. Prikaz dizajna mrezne stranice Studentskog centra u Zagrebu

Izvor: www.sczg.unizg.hr
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4.2. IstraZivanje — anketa

Za potrebe istrazivackog dijela ovog rada izabrana je anketa. Anketa na jednostavan, brz i
povoljan na¢in omogucuje povratnu informaciju velikog broja korisnika. Prije provedbe same
ankete potrebno je utvrditi ciljeve. Pri izgradnji nove stranice vazno je imati na umu studentske
potrebe. Kako bi se informacije na novoj stranici SCZG odgovaraju¢e prikazale bilo je
potrebno saznati koliko Cesto studenti posjecuju stranicu te iz kojih razloga. Na trenutnoj
stranici tesko je do¢i do nekih informacija jer se nudi previse nepreglednog sadrzaja. Da bi se
sadrzaj reducirao bitno je istraziti Sto treba istaknuti i koji je to sadrzaj od najvecée vrijednosti
za studente. Nadalje, vazno je utvrditi kakav je ukupan dojam studenata o stranici te imaju li
povjerenja u tocnost informacija prikazanih na neodrzavanoj stranici. Za stranicu kojoj je jedna
od vaznijih zadaca informiranje studenata bitno je da pronalazak informacija bude brzo i

jednostavan.
Glavni ciljevi istrazivanja su:
1. Saznati uCestalost i razloge posjeta stranici.
2. Istraziti ukupan dojam studenata o trenutnoj stranici.
3. Dobiti uvid u trenutnu slozenost pronalaska informacija.
4. Provjeriti bi li studenti koristili aplikaciju SCZG da ona postoji.

5. Sto bi studenti izmijenili na stranici, da mogu.

Za izradu i provedbu ankete koriSten je alat Google obrasci. Anketa se sastojala od 11
pitanja od Cega su 2 pitanja bila opisna. Pitanja su nudila opciju jednog odgovora. Anketa je
namijenjena studentima koji koriste usluge SCZG bilo da studiraju na Sveucilistu Zagreb ili

van njega.

Anketa je bila aktivna od 15. do 31. kolovoza 2021. godine te je u tom periodu bila
postavljena na studentske grupe na drustvenoj mreZi Facebook. Sudjelovalo je 38 ispitanika,
od kojih je 28 Zena i 8 muskaraca. NajviSe ispitanika bilo je u dobi od 21 do 26 godina, a tre¢a

i peta godina studija bile su najzastupljenije.
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Grafikon 4.1. Spol ispitanika
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Grafikon 4.2. Dob ispitanika
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Grafikon 4.3. Godina studija ispitanika
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4.2.1. Rezultati

1. Koliko ¢esto posjecujes stranicu SC-a?

B Par puta godidnje M Jedno do dva puta mjesecno Vie puta tjedno M Svakodnevno
Grafikon 4.4. Posjecenost stranice SC-a

Najvise ispitanika, njih Sesnaest, oznacilo je kako posjecuje stranicu jednom do dva
puta mjesecno. Njih jedanaest posjecuje stranice vise puta tjedno, devetero ih posjecuje samo
par puta godiS$nje dok je dvoje studenata oznacilo samo par puta godisnje. Odgovori na ovo
pitanje ne moraju biti u potpunosti pouzdani jer ispitanici ne moraju imati to¢nu predodzbu o
tome koliko Cesto koriste informacije sa stranice. Ipak, rezultati su realni jer neke informacije
koje nudi stranica moraju se pregledavati ¢esto. To je na primjer ponuda studentskih poslova
ili pregled dnevnih jelovnika menzi. Pretpostavka je da se usluge student servisa pregledavaju
na mjese¢noj bazi u svrhu izdavanja ugovora i pregleda isplata. Pretpostavka je da je ucestalost
pregledavanja informacija o smjeStaju na godiSnjoj razini kada izade natjeCaj. Zakljucak
temeljen na rezultatima ovog pitanja je da studenti Cesto pregledavaju stranice SCZG te da im

je ukupni sadrzaj od znacaja.
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2. Koliko cesto posjecéujes stranice SC-a prema navedenim kategorijama?

Chart Title

35

30

25

20

15

10

5 L

0 ERCR _ -

Par puta godisnje Jedno do dva puta mjesecno Vise puta tjedno Svakodnevno

B SmjeStaj M Prehrana Student servis W Kultura
Grafikon 4.5. Posjecenost stranice SC-a prema kategorijama

Na sljede¢em grafu prikazane su dobivene informacije iz Cetiri pitanja koja su se
odnosila na ucestalost pregledavanja pojedinih kategorija na stranici — smjestaj, prehrana,
student servis i kultura. Prema grafu je vidljivo kako je smjestaj kategorija koja se koristi na
godisnjoj bazi odnosno u vrijeme prijave u studentske domove, 81% studenata oznacilo je tu
opciju. Tada je realno za ocekivati da ¢e studenti u nekom periodu posjecivati stranicu
svakodnevno iako niti jedan ispitanik nije oznacio tu opciju. Kategorija prehrane posjecuje se
najvise na godis$njoj bazi i to 42%. Za ocekivati je da se prehrana u najvecoj mjeri pregledava
na svakodnevnoj bazi jer sadrzi informacije o dnevnim jelovnicima svih menzi u Zagrebu. 28%
ispitanika pregledava kategoriju prehrane svakodnevno. Usluge i informacije koje nudi
kategorija student servis koristi se u najvecoj mjeri na mjesecnoj bazi odnosno dva do tri puta
mjesecno. 31% ispitanika oznacilo je opciju par puta godiSnje, dok njih 19% pregledava
stranicu viSe puta tjedno i samo 5% svakodnevno. Ispitanici su oznacili kako kategoriju kulture
koriste u istoj mjeri kao i kategoriju smjestaja. Kultura na stranicama SCZG nema puno novih
informacija pa moZemo zakljuciti kako studenti ne koriste tu kategoriji jer ne nudi potreban
sadrzaj. Takoder, mozZe postaviti pitanje je li kategorija ispravno nazvana te znaju li studenti

da studentski centar nudi i opcije tecajeva, radionica i slicnog na svojim stranicama.
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3. Koliko je zahtjevno pronalaZenje informacija na stranicama SC-a?

M Jako zahtjevno M Zahtjevno ali uvijek pronadem Zeljeno informaciju

Brzo pronalazim informacije ali su ¢esto pogresne M Brzo pronalazim to¢ne informacije
Grafikon 4.6. Zahtjevnost pronalazenja informacija
Pitanje se odnosilo na stupnjeve zahtjevnosti pronalaZenja informacija na stranici.
Najvise ispitanika, njih 34%, oznacilo je kako je pronalazenje informacija zahtjevno ali ih
uvijek uspijevaju pronaci. Zatim, njih 29% brzo pronade informacije no ispostavi se da su ¢esto
pogresne. Njih 24% uspije brzo pronaci to¢ne informacije, dok je za 13 posto ispitanika

pronalazak informacija vrlo zahtjevan.
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4. Opisi svoj ukupan dojam o stranici SC-a.

Uzas, kao da je iz 2001. godine, ali ima sve potrebne informacije i nije zahtjevno pronaci

informacije
Jako staromodno i dosadno

Funkcionalna je, ali pomalo zastarjela i nelogicnog rasporeda. Ponekad predugo trazim stvari

koje su mi stvarno korisne.

Stranica izgleda zastarjelo, ne iskoristava dobro raspolozivi prostor, sredisnji div koji se
koristi za prikaz trenutno odabranog sadriaja nije dovoljno Sirok zbog cega je potrebno

nepotrebno puno scrollati...

Okej stranica, ali mogla bi biti ljepse dizajnirana. Dizajn stranice je dosadnjikav. Informacije
na stranici su nekad netocne. Istaknute informacije (npr. za dezurne menze tijekom blagdana i
sl.) nisu dovoljno istaknute - stoje sa strane. Mozda bi bilo dobro da aktualne informacije ili

podebljaju ili istaknu nekom drugom bojom.

Nije uredno i bas je nagurano i nepregledno. A, opet u sve to nagurano, naguzvano ... nekako

je dosadno .... mozda zbog boja.

Prezatrpana je tekstom. Navigacija na lijevoj strani prozora je presitna. Previse prostora se

koristi za placing "SC" i "Sveuciliste u Zagrebu Studentski centar u Zagrebu"
Prakticna, jednostavna za snalazenje, malo zastarjelog izgleda.
Prenatrpano informacijama, ponekad nepotrebnim, ostalo sve ok.

Zadovoljna sam vecéinom karakteristika stranice. Jedino sto mi smeta je sto obavijesti o, npr.
promjeni viemena rada menzi, nisu na nekom boljem mjestu i sto nisu vidljivije. Takoder, smeta

mi sto informacije o svakodnevnom radnom vremenu menzi Cesto nisu azurirana

Prethodno su prikazani izdvojeni dojmovi sudionika istrazivanja o stranici. Pomocu
pitanja otvorenog tipa cilj je bio saznati kakvo je opéenito misljenje studenata o stranici bez da
im se nude preddefinirani odgovori. Ukupan dojam studenata je uglavnom negativan, odnosi
se najvise na monoton i neprivlacan dizajn, nepreglednost i zastarjelost. Pozitivni dojmovi
uglavnom su se odnosili na jednostavnost stranice te korisnost informacija koje nudi. Zakljucak

dobiven na temelju ovog pitanja je da veéini studenata smeta neodgovarajuci dizajn stranice.
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5. Kada bi SC od tebe traZio da promijenis ili dodas jednu stvar na njihovoj web
stranici, $to bi to bilo?

Dodala bih vise boja, izgleda monotono.

Preglednost.

Jednostavnije sucelje

Da postoji izravan, jako vidljiv i istaknut link na stranicu za izdavanje e-ugovora.
potrebna je modernizacija, bolja prilagodba modernim ekranima vise rezolucije, responzivni
dizajn...

Moderniji dizajn

Da stave datume kada su objavijeni oglasi za posao.

Primarno popravio navigaciju, vierujem da je to najbitnije.

Bolje organizirane informacije, mozda da dodaju neka najcesca pitanja i odgovore.
Chat

Bitne obavijesti stavljene na pocetak stranice (prioriteti)

Zabava za studente u prvom planu stranice.

Brzo pristup web profilu

Vise boje

Posljednje opisno pitanje odnosilo se na to S$to bi studenti promijenili na stranici da
mogu promijeniti jednu stvar. Najvise odgovora odnosilo se na promjenu zastarjelog dizajna,
preglednost, dodavanje boje te na dodavanje potrebnih elemenata kao §to je brzi pristup web

profilu, naj¢esca pitanja i odgovori, istaknute obavijest i sli¢no. Ispitanici
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4.2.2. User persona

Kako bi se bolje razumjeli studenti koji koriste stranicu potrebno je kreirati user
personu. To je fikcijskih lik koji ¢e predstavljati studentsku populaciju te tako pomo¢i pri
shvacanju potreba tipi¢nih studenta koji koristi usluge Studentskog centra. Tako se olaksava
proces dizajna jer paznju usmjeravamo na jednog korisnika umjesto na tisu¢e njih. Kreirana
persona sadrzava osnove informacije o liku te njegove stavove vezane za koriStenje mrezne
stranice SCZG. Za potrebe ovog rada kreirana je persona na temelju provedene ankete i

osobnog iskustva autorice.

BIOGRAFITA

Marija je zavrsila gimnaziju u svom rodnom
gradu Osijeku. Za vrijeme studija u Zagrebu
promijenila je veé 3 posla.

U slobodno vrijeme planinari. izlazi s prijateljima
i pjeva u studentskog zboru, -

/

e CILJEVI
-pronaéi studentski posao u financijama kako bi

skupila iskustva do zavr3etka fakulteta
-imati pregled studentskih isplatama
-iskoristiti studentski zivot za zabavu 1 upoznavanje
Studij: Ekonomski fakultet Zagreb ljudi i grada
Dob: 22 godine -uspjedno izvréiti prijavu u studentski dom
Prebivaliste: Osijek
Boravise: SD Stjepan Radi¢

Varnost kod SCZG stranice FRUSTRACIIE

edizos . r— ;:li}:a% ﬁ::mﬂe informacija tegko je pronaéi onu
Preglednost I -izgled stranice je depresivan, nepregledan i
Funkcionalnost [ NNEREG_G__— staromodan

Veseli dizajn )

Slika 4.2. User persona
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4.3. Proces i ciljevi dizajna

Nakon provedenog istrazivanja i definiranja problema koje je potrebno rijesiti moze se
poceti s procesom dizajna koji bi ¢e se temeljiti na rezultatima istrazivanja. Korisnici SCZG
mrezne stranice Zele jednostavnost koristenje, zele vidjeti prvo najnovije i najvaznije obavijesti

te Zele da im je brzo dostupno ono najpotrebnije.

Na samom pocetku procesa dizajniranja stranice potrebno je izraditi skicu stranice koja ¢e
biti tocka polazista za daljnje ideje. Obicno se pocinje skicom niske jasnoce koja se skicirana
na papiru i na temelju koje se izraduje skica visoke jasnoce. Skica (engl. wireframe) je prikaz
nacina funkcioniranja stranice bez detalja. Kada radimo skicu ne koristimo vizualne elemente,
boje ili gumbe veé radimo prosti prikaz stranice koji ¢emo naknadno nadopunjavati. Sluzi kao
nit vodilja daljnjem dizajnu. Zatim je potrebno odabrati boje i dizajnirati i odabrati vizualne
elemente stranice. Konac¢ni dizajn mora vjerno prikazivati buduce web sjediste s pripadajuc¢im

stranicama.
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4.3.1. Mapa sadrzaja

Na pocetku procesa dizajna stranice potrebno je izraditi mapu sadrzaja koja ¢e biti temelj
za skiciranje. Mapa sadrzaja je prikaz stranica sadrzanih u mreznom mjestu koje dizajniramo.
Moze sadrzavati i povezanost i hijerarhiju tih stranica. Na Slici je prikazana mapa sadrzaja

mrezne stranice SCZG. Stara mapa sadrzaja je izmijenjena te su neki elementi grupirani je nije

m

PREHRANA

Ponuda poslova Studentiski domovi

Pravilnici i natjecaji

bilo potrebe za razdvajanjem.

Kazaliste

Op¢i podatci

ﬂﬁ_
R
i S
T
R

Povijest Pravilnici Tecajevi

Izlozbe

FAQ

Javne nabave Obrasci Nadlezni lijecnici

Domski internet Koncerti

Kontakt

Radionice

W
et s o N = D
T B
[EEEE [
EEETETN
R

FAQ

Slika 4.3. Mapa sadrzaja



4.3.2. Skica niske jasnoce

Skica niske jasnoc¢e odnosi se na skiciranje okvirnog izgleda stranice na samom pocetku
dizajnu. Skica se obi¢no nacrta na papiru bez previse detalja, a kasnije je tocka polazista za
daljnje ideje. U ovom dijelom procesa moguce je brainstorming ideja te vizualizacija raznih
opcija prije nego se odabere jedan dizajn. Pocetna skica moze se napraviti na papiru ili skicirati
u programu. Proces skiciranja namijenjen je i radanju novih ideja. Svaka ideja koju skiciramo
moze biti nerazumljiva i dvosmislena $to dovodi do stvaranja novih ideja. Za potrebe ovog rada

napravljena je skica na papiru.

Skica niske jasnoce mrezne stranice SCZG prikazana je na Slici X. Skicirana je
naslovna stranica web sjediSta na kojoj su u prvom planu najnovije obavijesti. Puno prostora
stranice zauzimat ¢e gumb koji sluzi za prijavu na web servis koji je najkoristenija usluga koju
SCZG nudi. Cjelokupan dizajn bi trebao biti pregledan s jasno istaknutim najnovijim
obavijestima i lako dostupnim vaznim informacijama. Najnovije obavijesti ¢e na naslovnoj
stranici biti poredane u kvadrati¢ima, a kompletnoj obavijesti se pristupa putem gumba 'Saznaj

vise'. U desnom vrhu stranice nalazi se gumb za pristup web servisu.

Slika 4.4. Skica niske jasnoce
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4.3.3. Skica visoke jasnoce

Skica visoke jasno¢e radi se kako bi dizajnerima pruzila detaljniju vizualizacija
kona¢nog dizajna. Skica ukljucuje temeljnu strukturu stranice, najvaznije elemente te njihov
cjelokupni izgled. Ne treba imati detalje i obi¢no nije u boji. Ovakva skica sluzi kao okosnica
daljnjeg procesa dizajna kao §to je dizajn vizualnih elemenata i odabir boja. Kod izrade

kona¢nog dizajna ne mora se strogo pratiti skica.

Na Slici je prikazana skica visoke jasnoce izradena u programu Figma. Prikazana je
naslovna stranica. Zaglavlje stranice sastoji se od loga, naziva stranica uz koje ide i naziv
sveucilista te gumba koji vodi na prijavnici za web servis. To je vanjska stranica u koju se
studenti prijavljuju svojim aai identitetom. Navedenu stranicu studenti Cesto koriste jer sluzi
kao virtualni student servis gdje se mogu izdavati ugovori, pretrazivati poslodavci te pratiti
isplata place. Takoder, stranica sluzi i za prijavu smjestaja i rezervaciju soba. Gumb koji vodi
na web servis morao je biti istaknut. Ispod zaglavlja nalazi se izbornik koji je podijeljen na dva
dijela gdje se lijevi dio sastoji od opcija Naslovnice i O nama, a drugi dio se sastoji od opcija
Student servis, Smjestaj, Prehrana i Studentski zivot. Izbornik je podijeljen radi preglednosti
jer bi Sest zaredanih opcija bilo previSe. Takoder, opcije s desne strane s one koje koriste
studenti dok se s lijeve strane uz opciju Naslovnica nalazi i O nama gdje ¢e biti opce
informacije o SCZG te informacije o javnoj nabavi i slicno. Na sredini stranice bit ¢e 6
kvadrati¢a koji ¢e dati pregled najnovijih obavijesti. Iz istrazivanja je vidljivo kako je
studentima bitna preglednost i azurnost novih informacija. Kvadrati¢i ¢e mozda imati sliku ili
ikonu koja ¢e predstavljati podrucje iz kojeg dolazi obavijest, na primjer vijest o promjenu
radnog vremena menzi nosit ¢e oznaku 'prehrana’ te sadrzavati ilustraciju tanjura. U podnozju

¢e biti osnovne informacije o kontaktima i lokaciji.
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Naslovnica

Sveudiliste u Zagrebu
Studentski centar u Zagrebu

Naslomica Drama ‘Student servs ampestn) Pretrana ‘Ehadensl 2ot
Naslov Maslov HNaslov
Takst Takst Takst

Naslov Naslov

i I
g

Tikat Takat Tekat

Slika 4.5. Skica visoke jasnoce
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4.3.4. Vizualni elementi

Odabir boja nije odraden nekom specificnom metodom veé je odabrano ono §to je
najvise prili¢i imidZzu Studentskog centra te $to bi doprinijelo popravku istog.Odabrane su tri

zarke boje koje ¢e prevladavati na stranici. Radi se o plavoj, crvenoj i Zutoj.

Plava boja ¢e zauzimati najveci dio pozadine, a dio ¢e zauzimati crvena. Od navedenih
boja zuta najvise privlaci paznju te ¢e se koristiti za gumb za prijavu na web servis. Kako je to
jedna od najbitnijih i najkori$tenijih usluga koje SCZG nudi gumb je morao biti istaknut. Zuta
¢e biti 1 nazivi kategorija u glavnom izborniku ali u stanju prelaska miSem preko slova.
Takoder, koristit ¢e se za isticanje vaznih detalja. Prevladavajuca plava boja pozadine odabrana
je jer stara stranica ima nekoliko plavih detalja koji su jedina boja na stranici. Crvena boja
odabrana je da upotpuni plavu te da doda ravnotezu stranici. Crvena i plava boja osim na
pozadini koristit ¢e se i za naslove i podnaslove tekstualnih dijelova unutar pojedinih

kategorija.

302DA 666FC5 A32637 FBD302
Slika 4.6. Prikaz koristenih boja

Za tipografiju na stranici odabrana su dva fonta prikazana na Slici X. Radi se o fontu
Sen koji je koriSten za naslove te o fontu Roboto koji je koriSten u tekstualnim dijelovima.
Roboto je Cesto koristen font u web dizajnu pa je korisnicima poznat. Razlic¢iti i odvazni fontovi
mogu se dobro uklopiti u dizajn no u ovom slucaju nije bilo potrebe za odvracanjem paznje
tipografijom pa su odabrani jednostavni fontovi. Sen je koriSten i obicnoj verziji te u verziji s
razmakom slova od 5% koji je koriSten za naslove kategorija u izborniku. Roboto je koristen u

svojoj Regular i Medium verziji.

Sen Roboto
Sen Roboto

Slika 4.7. Prikaz koriStenih fontova
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Na Slici x prikazan je stari logo koji je bio u potpunosti crn i ne bas jasnog izgleda.
Kako je jedan od vaznijih ciljeva dizajna bio dodavanje boje stranici nije se ukapao u crni logo.
Na Slici X prikazan je novi logo koji se na razlikuje puno od starog. Slova S i C su razdvojena

kako bi logo bio jasniji te je donja polovnica slova plave boje.

Slika 4.8. Logo Studentskog centra u Zagrebu

Slika 4.9. Novi logo

Na Slici 4.10. prikazane su Cetiri jednostavne sli¢ice koje ¢e sluziti kao oznaka za
pojedinu kategoriju. Aktovka za student servis, kava za studentski Zivot, krevet za smjestaj te
tanjur za kategoriju prehrane. Svrha sli¢ica je asocijacija korisnika na pojedine kategorija kod
pregledavanja obavijesti na naslovnoj stranici u kojima ¢e biti sadrZzane obavijesti iz svih

kategorija.

Slika 4.10. Prikaz sli¢ica koriStenih u dizajnu

Na Slici 4.11. prikazan je ikona za prijavu u web servis. lkona ¢e se nalaziti na

istaknutom gumbu u vrhu stranice te sluzi lak§em prepoznavanju funkcije gumba.
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Slika 4.11. Ikona za prijavu u web servis
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4.3.5. Prijedlog redizajna

Kona¢ni prijedlog redizajna mreznog sjedista Studentskog centra u Zagrebu kreiran je
u programu Figma te su izradene Cetiri stranice: Naslovnica, Ponuda poslova, Studentski
domovi i Pregled menzi. Za potrebe prikaza redizajna odabrane su stranice koje se svojim
sadrzajem i funkcijama razlikuju od ostalih stranica. Na naslovnici su prikazane najnovije
obavijesti prema kategorijama student servis, smjestaj, prehrana i studentski Zivot. Stranica
koja prikazuje ponudu studentskih poslova je pod kategorijom Student servis. Prikaz

studentskih domova je pod kategorijom Smjestaj, a prikaz menzi je pod kategorijom Prehrana.

4.3.5.1. Zaglavlje i izbornik

Sveuciliste u Zagrebu
Prijava u web servis &

Studentski centar u Zagrebu \ /

Naslovnica O nama ¥ v Smjestaj v Prehrana v Studentski zivotw

Ponuda poslova
Pravilnici
Obrasci

Cesto postavljena pitanja

Slika 4.11. Zaglavlje i izbornik

U zaglavlju stranice smjesten je logo, naziv sveucili§ta, naziv stranice te gumb za
pristup web servisu. Kako je istrazivanjem potvrdeno da je web servis najkoristenija usluga
SCZG gumb je morao biti jasno istaknut. Prelaskom misa preko naziva stranice i loga plava
boja se mijenja u crvenu. Ispod zaglavlja nalazi se izbornika koji je podijeljen na dva dijela.
Pri dio sastoji se od opcije Naslovnica i O nama. Vizualno je izdvojen kako bi opcije
namijenjene studentima bile jasno prikazane, a te opcije su kategorije po kojima je podijeljen
sadrzaj SCZG. Prelaskom misem preko opcija u izborniku otvara se padajuci izbornik s
podopcijama te se boja slova mijenja u zutu. Kada je stranica odabrana prikazana slova se
podebljavaju te se ispod naziv pojavljuje zuta linija koja korisniku pomaze pri orijentaciji na

mreznom sjediStu.
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4.3.5.2. Naslovna stranica

Sveutiliste u Zagrebu
! iI : Studentski centar u Zagrebu (=)

Naslovnica  © nama ¥ Student servis ¥ Smjetaj ¥ Prehranay  Studentski Zivot v

Useljenje u domove Otvaranje menzi Rezultati natjecaja

Placanje rezervacije smiestaja online
putem omoguéeno je od 1. do 10. rujna
2021.d0 12:00 h

Bodovna granica 2a upis u studentski dom
Je 1414 bodova.

Menze Studentski centar, SD Stjepan Radic
15D Cvjetno pocinju s radom od 6.rujna
2021.

Rezultati su studentima dostupni na
njihovom profilu web servisa,

Ukoliko je akentacija smieitaja plagena
putem web servisa student moze doéi na
useljenje do 10. listopada 2021, na
rezervirane mjesto u domu.

Ostale fakultetske menze otvaraju se
3.listopada 2021,

Novi ciklus scenaristicke
radionice
kratkometraznog filma!

Povecanje studentske
satnice

Useljenje u domove

0d 1.llistopada 2021 godine minimaina
satnica za obavljanje studentskeg posla
bit ée 28,50 kn.

Placanje rezervacije smjestaja on-line
putem omoguceno je od 1. do 10. rujna
2021, do 12:00 h.

Kroz praktiéan rad i struéne vodstvo
diplomirancg dramaturga stekni uvid u
osnove pisanja za film

Ukoltko je akontacia smie3taja placena
putern web servisa student moze dodi na
useljenje do 10, listopada 2021. na

rezervirano mijesto u domu.

Prethodno Iskustve nije potrebno, jedino
&0 ti treba je ideja koju e tijekom
radionice pretvoriti u scenari],

Kotizacija iznesi 200 kn.

Sazmalise Saznaj wse

KONTAKT NATJECAJT KORISNI LINKOVI PRATI NAS
‘Savska cesta 25, Javna nobava » Ljetni smjestaj» Facebook
10000 zagreb

Jednastavna nabava b WorkaTravel» Instagram
+385 (0)1 4593 555

Qglas za papuny rodain e

miesta »

Studentsid Centor u Zogrebu, Svauéilite u Zagrabu

Slika 4.12. Naslovna stranica

Pozadina cijelog mreznog sjedista je ista. Radi se od 3 nepravilne linije u tamnocrvenoj,
svijetloplavoj i plavoj boji. Nepravilnost i Sarenilo pozadine doprinosi razigranosti stranice ali
istovremeno donosi i ozbiljnost te skrece paznji korisnika na sredinu ekrana. Crvena linija koja
se proteze od lijevog gornjeg kuta prema desnom gornjem kutu sluzi i privlaéenju paznje na
kvadrati¢ koji se odnosi na najnoviju obavijest pa zatim i na sljede¢e kvadrati¢e koji su sljedece
najnovije obavijesti. Na kvadrati¢ima su prikazane kratke obavijesti, a ako su neke obavijesti
duze moZze im se pristupiti gumbom 'Saznaj vise'. Ovisno o tome iz koje kategorije je obavijest
na kvadrati¢e su postavljene slicice kako bi korisnici lakSe pregledali i prepoznali obavijest
koja ih zanima. U podnoZju stranice nalaze se informacije o kontaktu, brzi linkovi za natjecaje

vezane za javnu nabavu, korisni linkovi za studente te linkovi na drustvene mreze.
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4.3.5.3. Ponuda poslova

Sveutiliste u Zagrebu
EI : T
Studentski centar u Zagrebu igananenns?

Naslovnica © noma v Student servis w  Smjeitaj ¥  Prehranaw  Studentski zivot w

Student servis > Ponuda posiova

ADMINISTRATIVNI POSLOVI

RAD U MJENJACNIC KONTAKT CENTAR 1BM TEHNICKA PODRSKA AT KONTAKT CENTAR
27kn/h 30 kn/h 30,00 kn/h 27 knth

Puno radno vrijeme Radno vijeme: 9-17h Radno villeme 9- 17 Puna radino wrjeme
Zagreb - zapad Samsung electronics ‘The Client Innovation Center, Josipa Zagreb, Vtni put 1

Prijave do 15,uina Radnicka cesta 375, Zagreb Marohnica 1, Zagreb Rok za prijavis 10.09.2021

Sazna) vite Saznajvite

Sazmajvide

FIZICKI POSLOVI

UTOVAR, ISTOVAR, SELIDBA
30kn/h - 45,00kn

RADU SKLADISTU - E PLUS D.O.O
30kn/h

Radno viijeme: 7.00 ~15.00 | Puno radno vrijeme
15.00 = 23.00 Donii Stupik

Zagreb, Prisavije 3 info@elipso.hr

Brijava do 5 rujna 2021

UGOSTITELJSTVO / TRGOVINA

DOMINO'S PIZZA KONDBAR/ICA. ROUTE 66 SUBMARINE BURGER CAFFE BARZARA

27kath - 33,75knrh Radne vrijeme: prema dogovoru, 27 knth 27 knfh
Radno vrijeme: od 10.00h - 00.00h Cijena sata 27 kn + propisana Radno viijeme: rad u smjenama od Konobara/icu za povremeni rad
Trakostanska 11, Zagreb uvecanja. 1023 h, pocetak rada odmah ZagrebHeinzelova 5
< Prilave do popune miesta 091/123 4567 Zagreb - centar Radno vrijeme: od 623 hu smjenar >
0917234 5678

Saznejvide Seana vite Saznavie sant

RAZNO

RIMAC AUTOMOBILI D.0.0. TEHNIEKO CRTANJE PISANJE NOVINSKIH CLANAKA

3500kn/h knth 30k
Ispomeé u Quality-u Radne yrijeme: 4 - satl dnevno. Rad od kute
Radno vrijeme: 8 sati dnevno, 40 h tjedno Projectiva | d.0.0. Zagreb Radno vijeme: prema dogovoru
Zagreb - Jankornit projectiva info@gmsil.com info@novine hr

Prijave do 10.rujan 2021

Saznaj vde Samsjvite Saznajvide

KONTAKT NATJECAJT KORISNI LINKOVI PRATI NAS
Savska cesta 75, Javna nabava b Lijetni smiestef » Facebook
10000 Zagreb

Jednostavna nabava b WworkaTravel » Instagrom

+385 (0)1 4593 555
Oglas 2 popuny radnin Erasmus »

Slika 4.13. Student servis

Na Slici 4.13. prikazana je stranica Ponuda poslova dostupna pod kategorijom Student
servis. Kako studenti ¢esto posjecuju stranice SCZG radi pregled novih studentskih poslova
bilo je potrebno napraviti jednostavno i prakticno sucelje. Vrste poslova podijeljene su na
administrativne poslove, fizicke poslove, trgovinu i usluge te ostale poslove. Kategorizacija
poslova djelomi¢no je preuzeta sa stare stranice SCZG. Oglasi za posao nalaze se na karticama

unutar svakog odjeljka. Kroz odjeljak se moze listati strelicama s lijeve i desne strane. Oglasi
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na karticama su saZeti, a ako korisnika zanima posao moze pritiskom na gum 'Saznaj vise'

pregledati oglas u cijelosti. Na Slici 4.14. je prikaz odabranog oglasa u cijelosti.

Sveuéiliste u Zagrebu &
Studentski centar u Zagrebu ity

Noslovnica O noma v Student servisw  Smjeitajw  Prehranaw  Studentskl Fivorw

Student servis > Ponuda poslova

FAD U MIENAGNICH KONTAKT CENTAR 1B TEHNIEKA PODRSKA A1 KONTAKT CENTAR
27kvh 30 knh 30,00 kn/h 7 knvh
, Puno radno vifjeme Radao vifjeme: 3-17h Reing vrijeme 517 Puna radno ijeme:
/ = cronics The Cliert Innovation Center, Jasipa Zagreb, Vrtni ut 1
N Prjave da 15mne Radniéks cesia 370, Zagreb Marohniéa 1, Zagreh Rok 2a prijawi 10,09 2021

Saama)

FIZIEKI POSLOVI X

UTOVAR, ISTOVAR, SELIDBA
FizIEK) POSLOVI HRVATSKA RADIOTELEVIZIJA TRAZI STUDENTE/ICE ZA FIZIGKE POSLOVE

i | Vrsta Posta: Fizicki Poslovi - Namjestaj (Utovar, Istovar Sefidba) | Scenski Radnici S

Transportom
% Miesto Obavijanja Posla; Zagreb, Prisavlje 3
i g ot | Pocetak | OGekivano Trajane Posta: Od 09.09.2021. Nadalje Po Dogovory | Planu
‘ Neto Cijena Sata Posla lli Koligina Posla (Za Redoviti Rad): 30kn/H - 45,00kn/H B Sati Dnevno

30kn/h - 45.00)

Opis Posla: Preselienje Unutar Paslovne Zgrade | MontaZe | Demontae Scene

Radno Vrijeme: 7.00 - 15.00:15.00 - 23.00

Uvetanja Za:
UGOSTITELJSTVI

- Naknada Za Sate Rada U Dane DrZavnog Blagdana, Za Rad Nocu, Za Prekovremeni Rad | Za
DoMNOS pizd Rad Nedjeljom Uvedava Se Za 50% (&1. 13. 5t. 4. Zakona O Obavljanju Studentskih Poslova)
;m“g”ﬂ":»@! Ostale Napomene | Uvjeti: Ovisno O Potrebi | lzvrsenju Posla Moguénost Rada Blagdanima | | T———

/| Tiemcanea] Notu 8to Po €1, 13, St. 4. Zakana O Obavljanju Studentskih Poslova Uvecava Naknadu Za 50% il

N, Prifave dopopy § 23 husmjenar

. Kontakt Za Pijavu Studenata: 099/ 634 7092, 099/ 634 8202

<

i PISANJE N

H ELAN

h 28 knh 30kn/h
E£pomotu Quality-i Radno vrjeme: 4 - sati dnavao Rud od kute \
Radno vrferme: § satl dnevio, 40 h fedoo Projectiva d.a.0. Zogres Radno vijerme prema dogovoru 3
Zagb - Jantioriie projectiva info@gmail cam info@neyine h /

Prijava do. 10.sujan 2021

KONTAKT NATJECAJT KORISNI LINKOVI PRATI NAS
Savika cesta 25, Jovna nabava » Letn smiedta]» Facebock
10000 Zogreb

Jednastavna nabovo » WorkTrovel » trstogrom

4385 (0)1 4593 555
Oglos za popuny ragnin Erosmus s
fmjesta »

Slika 4.14. Student servis — prikaz odabranog oglasa
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4.3.5.4. Studentski domovi

Sveuciliste u Zagrebu
Studentski centar v Zagrebu geEmre)

Naslovnica © nama Student servis v Smijestajw  Prehranaw  Studentski Zivotw

Smissta) > Studentski domovi

$D STJEPAN RADIC SD CVJETNO NASELJE
<3
:
L
< L b |
=

AR =Y dean

12 paviljona 4000 kreveta. 8 paviljona 1817 kreveta

Jarunska 2, 10000 Zagreb

Ochanka 5, 10000 Zagreh
snsradic@seag hr snevjetno@iscag h
014590801 014590853

KONTAKT NATJECAJT KORISNI LINKOVI PRATI NAS
‘Savska cesta 25, Javna nobava » Ljetni smjestaj» Facebook
10000 zagred

Jednastovna nabava b WorkaTravel» Instagram
+385 (0)1 4593 555

Qglas za papuny rodain e

mjesta b

Studentsid Centor u Zogrebu, Svauéilite u Zagrabu

Slika 4.15. Studentski domovi

Na Slici 4.15. prikazana je stranica Studentski domovi koja je unutar kategorije
Smjestaj. Sluzi pregledavanju domova te prikazu osnovnih podataka vezanim za domove.

Prikazana su dva doma te je za svaki postavljena galerija slika i karta lokacije doma.
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4.3.5.5. Pregled menzi

Sveucilidte u Zagrebu
! iI : Studentski centar u Zagrebu | Prieva uwes servis )|

Naslovaica O noma w Student servis w  Smjeitajw  Prehranaw  Studentski Zivotw

Prenrana > Studentske menze

Menze RESTORAN SC Radno Vrijeme Restorana:

Dnevni Jelovnik Ruéak 10:30 - 16:00

Agronomija 01.09.2021

Vedera 17:30 - 20:30

ALU

MENLU:
Ekonomija
Juha Od Rejice
Filozofski POHANI RIBLJI STAPICI
Blitva Ledo

FsB Salata Svje?i Kupus
Kolaé

Medicina 3 Snite Kruha
NSK
VEGETARIJANSKI MENU

Juha Od Rajtice

TORTELLINI SA $PINATOM 0D
SAMPINJONA

Salata Svjezi Kupus

SD Cvjetno Naselje

SD Lascina

SO Stjepan Radi¢ 3 Snite Kruha

T The Westin Zigreb
1ZBOR: A @

vz @rovica sud

Petena Piletina
Betki Odrezak
Przene Lignje

Veterina
ZUK Borongaj
PRILOZ!!

Kukuruz, Mrkve, Gragak
Pedeni Krumpir

Tartar Umak
Pomfrit

KONTAKT NATJECAJT KORISNI LINKOVI PRATI NAS
‘Savska cesta 25, Javna nobava » Ljetni smjestaj» Facebook
10000 zagred

Jednastovna nabava b WorkaTravel» Instagram
+385 (0)1 4593 555

Qglas za papuny rodain e

mjesta b

Studentsid Centor u Zogrebu, Svauéilite u Zagrabu

Slika 4.16. Pregled menzi

Na Slici 4.16. prikazana je stranici Studentske menze iz kategorije Prehrana. S lijeve
strance nalazi se izbornik sa svim menzama dostupnim u Zagrebu. Prelaskom misa preko opcija
na izborniku boja slova mijenja se u Zutu.Odabrana opcijama ima podebljana Zuta slova te je
odmaknuta od ostalih opcija. Na slici je trenutno odabran Restoran SC te se s desne strane

moze vidjeti trenutni jelovnik te podatci o radnom vremenu i lokaciji menze.
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5. Zakljucak

Cilj ovog rada bio je pro¢i kroz temeljne dizajna korisnickog iskustva i korisnickog
sucelja. Ta dva pojma danas su neodvojivi kada je u pitanju dizajn mreznih stranica, aplikacija,
igara ili bilo kojeg drugog digitalnog proizvoda. Kod kreiranja korisnickog iskustva u centru
paznje su korisnici, njihove potrebe, zelje, navike te fizicke i emocionalne karakteristike. Da
bismo razumjeli korisnike moramo biti upoznati sa psihologijom te ih promatrati kao ljude
imaju¢i na umu njihove ustaljene obrasce ponaSanja. Ipak, kod kreiranja kvalitetnog
korisni¢kog iskustva Cesto je vazno upoznati specifi¢nu skupinu ljudi, a to je moguce
provedbom raznih metoda istrazivanja. Nakon $to se analiziraju dobiveni podatci o korisnicima
proces dizajna moze se nastaviti dizajnom korisni¢kog sucelja. Ono se bavi izgledom samog
sucelja preko kojeg ¢e korisnik komunicirati s proizvodom. Boje, tipografija, slike, animacije
i ostali elementi korisnickog sucelja biraju se na temelju prethodno odredenih smjernica
proizaslih istrazivanjem i upoznavanjem ciljne skupine korisnika. Ti elementi mogu pripadati
nekom suvremenom dizajnerskom trendu no ovisno o namjeni digitalnog proizvoda mogu biti
standardnog ili inovativnog dizajna. Za dizajnera je bitno da zanemari svoje osobne

preferencije te da se u potpunosti stavi u ulogu korisnika.

U praktiénom dijelu rada prikazan je redizajn mrezne stranice Studentskog centar u
Zagrebu. Dizajn je kreiran na temelju anketnog istrazivanja koje je bilo usmjereno na studente
koji koriste usluge stranice. Istrazivanje je dalo grube smjernice prema kojima je napravljena
user persona te mapa sadrzaja koja se razlikovala od one na izvornoj stranici. Prvi korak u
stvaranju novog sucelja bilo je raspored elemenata na ekranu koji je prvo prikazan skicom na
papiru, a zatim i skicom visoke jasnoc¢e koja je izradena u programu Figma. Tijekom procesa
dizajna na toj skici testirane su boje i ostali elementi korisnickog sucelja te se na kraju konac¢ni
dizajn ponesto razlikovao od pocetne skice. Na konacnom prijedlogu dizajna prevladava bijela
boja no koriStene su tri jake boje: plava, crvena i zuta. KoriStenjem viSe boja u razlic¢itom
omjeru na bijeloj pozadini postignut je dojam vesele, a istovremeno ozbiljene stranice
namijenjene mladoj studentskog populaciji. Bitni detalji su izrazeni te je postignut jednostavan
pregled vaznih informacija. Prijedlog dizajna moze biti izraden i u obliku prototipa koji bi se

mogao testirati, a prema kojem se nadalje u potpunosti razvija web stranica.
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HL¥ON
ALISY3IAIND

SveuciliSte
Sjever

SVEUZILIZTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
1
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrini/diplomski rad iskljuéivo 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.

TaDANIYELA BARANE EX (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoicu, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavrénog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
DIFAIN_ EORISMEKK SYceaf | 1TV e - 1 d
DLASEZIN_REDIZRWA_STRALICE. STUDRRISIO ) SE4 %(g,prsgt:, naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez prav"ﬁnog citiranja) koristeni

dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

DM-NVJL/&’\ i mu«v‘i,lk

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveuéili§ta su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilisne knjiznice
u sastavu sveudili§ta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrinih/diplomskih radova
Nacionalne i sveutilidne knjiZnice. Zavrini radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetni¢ka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

Ja, DAMNINECH RARANLCEL (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavr$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom ™24 Ko/ ol SUCEGA | KO STYA (upisati

i i nS PRMEROM EEDIZMIMA STRAMI e STYDEATSEO L
r/ica.
naslov) Ciji sam autor/ica CErTOn U 2O GeEhU

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

\Dyw\:';&& Bt min :Lv

(vlastoruéni potpis)
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