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Sazetak

U ovom diplomskom radu obraduje se tema biomimikrije i njezina primjena u dizajnu korisnickog
sucelja (engl. UI). Predstavit ¢e se zanimljive Cinjenice, spomenut ¢e se razliCiti pristupi ideji
biomimikrije, detaljnije ¢e se objasniti nacini primjene i utjecaj na korisnicko iskustvo odnosno
interakciju s korisnickim suceljem. Takoder, bit ¢e prikazani primjeri korisnickih sucelja koja u
svom dizajnu koriste principe biomimikrije. Kroz vlastiti dizajn korisni¢kog sucelja prezentirat ¢e
se ideja biomimikrije u Ul dizajnu. Provest Ce se istrazivanje o tome u kojoj mjeri se biomimikrija
primjenjuje u Ul dizajnu. U zaklju¢ku diplomskog rada navest ¢e se najbitnije tocke kojih se rad

dotaknuo.

Kljucne rijeci: biomimikrija, korisnicko sucelje, korisnicko iskustvo, dizajn, priroda, ...



Summary

This thesis deals with the topic of biomimicry and its application in user interface design.
Interesting facts will be presented, different approaches to the idea of biomimicry will be
mentioned, methods of application and impact on user experience and interaction with the user
interface will be explained in more detail. Also, examples of user interfaces that use the principles
of biomimicry in their design will be shown. Through created Ul design, the idea of biomimicry in
Ul design will be presented. Research will be conducted on the extent to which biomimicry is
applied in Ul design. In the conclusion of the diploma thesis, the most important points that the
thesis touched on will be listed.

Keywords: biomimicry, user interface, user experience, design, nature,...



Sadrzaj

R U 1Yo o F USSP 7
2 BIOMIMIKITA ...t 8
2.1 BIOMIMIKRIJA .. oottt ettt ettt ettt e s e et st et e s e e st e be st et enseneaneneenen 8
2.2 PRIMUIERI ... e e e e e st e e e et st e e e e e s s bbb e e eaeesabbbaeeaeesanees 18
2.2.1. ROFQUAI-IETIIM . et srr e reesree s 18
2.2.2. ONIYONE ... 21
2.2.3. MO RIVET ...ttt bbbt bbbttt bt 23
2.2.4.  PROTOSCOPET ...ttt et b e b bt n b e s 25
2.2.5. o0} o O T T T TSP PP PP RO PPPPPPN 27
2.2.6. ParKOVi HIVAESKE ..ot st 29

B T o 1 U311 15 ¥ T SRR 31
T R [0 1] - VTP TP ST TP PPTPTURUROPRPIN 31

K I o |1 (-3 oo - RSOSSN 32
3.21.  Pocetna StraniCa i POZAUING........ccueruiitiiieieie ittt 32
3.2.2. NIZINSKA HIVAISKA. ... ..ueeiieiiiiiciieiee ettt e ns 33
3.2.3. (€10 651G W o [ VL] - SRS 33
324, Primorska HIVAISKA .........ooueiiiiiiiiiiti sttt 34
T T & 1 10N ST RSSS 34

3.3 0] 1 T PRSP PP TPPT PP 35
T 1 1o ] o OSSR PN 35
TR B T2 | PSSP 36
7 T O 1| USSP 48

I 1 2V A - Yol & N¢ § (o PRSP 49
4.1 HIPOTEZE ISTRAZIVANIA ..ottt ettt 49
4.2  Metodologija IStTAZIVAINTA ....ccuvieiiiieiiiieitie sttt ettt bbbt sb e 49
4.3 Rezultati IStTAZIVANJA ...oc.eeivveiieiieiiitie sttt ettt et nb bbb e ne e 52

O ZAKIJUCAK ...ttt e b e b e r e nreenreeea 62
I 1 (<] - L0 - WSO P PSS RRRPTPPRN 63

7 Popi

S S KA ettt et e et t e e e e ————— 66



1 Uvod

Uvod u rad najprije ¢emo zapoceti kratkim objasnjenjem pojma biomimikrije te naglasiti vaznost
biomimikrije u svim podrué¢jima ljudskog stvaralastva ne samo u dizajnu korisnickog sucelja koji
je glavna tema ovog rada. Biomimikriju bi se na jednostavan na¢in moglo opisati kao skup
inovacija inspiriranih prirodom. Priroda i njegova okolina su ¢ovjeku uvijek sluzile kao inspiracija
u stvaranju novih i korisnih izuma i rjeSenja postojecih problema. Promatrajuéi pticu u letu, covjek
je osjetio potrebu da i sam poleti, iako nije roden za to. Beskrajni, neiscrpni izvori ideja i motivacija
okruzuju ¢ovjeka, a na njemu je da iskoristi ono $to mu je nadohvat ruke. Kroz istrazivanja je
dokazano da elementi prirode u dizajnu korisnickih sucelja, dizajnerska rjeSenja inspirirana
prirodnim obrascima i procesima, imaju pozitivan ucinak na korisnika Sto je glavna svrha
biomimikrije. Cilj rada o biomimikriji u dizajnu korisnickog sucelja je podsjetiti Citatelje da je
priroda sveprisutna u dizajnu, iako to nuzno nije re¢eno ve¢ se podrazumijeva. Veliku ulogu u
stvaranju ideje ima priroda, a zasluge, koje se pripisuju ¢ovjeku, u stvari se odnose na njegovu
sposobnost da ih uoci i opredmeti sukladno vremenu i prostoru u kojem se nalazi. Prihvaéanje
biomimikrije i njena uporaba dizajneru i kreatoru otvara novi izvor inspiracija. Biomimikrija se
moze koristiti u cjelokupnom procesu dizajniranja, od ideje do izvedbe. Drugacijim nacinom
percipiranja ljudske okoline i dubljim shvacanjem kompleksnosti, ali kontradiktorno i njene
jednostavnosti, dizajner dobiva osnovu s kojom moze razvijati svoje ideje. Inovatori su oduvijek
radili s prirodom kao glavnim motivatorom u svojim istrazivanjima. Ovaj diplomski rad moze
sluziti kao uvod u otkrivanje prednosti biomimikrije u dizajnu, takoder se moZe vidjeti
jednostavnija primjena biomimikrije u izradi dizajna korisnickog sucelja. Prezentirani rezultati
provedenog istrazivanja o mjeri primjene biomimikrije u Ul dizajnu prikazat ¢e kako struka

percipira ovaj koncept.



2 Biomimikrija
U ovom segmentu diplomskog rada rasporedit ¢e se, razraditi i prezentirati prikupljene informacije

o0 biomimikriji. Navest ¢e se podatci vezani uz koncept biomimikrije, nalazi postojecih istrazivanja

povezanih s prikazom prirode u dizajnu i primjeri njezine uporabe u praksi.
2.1 BIOMIMIKRIJA

Kako bi mogli koristiti biomimikriju, moramo znati nesto o pojmu, njegovu definiciju, kada se
pojam pojavljuje, gdje se i na koji nacin pojavljuje i gdje mozemo naci primjere njegove uporabe.
Janine Benyus autorica knjige ,,Biomimikrija — inovacija nadahnuta prirodom* (engl.
,Blomimicry— Innovation Inspired by Nature*) prva predstavlja pojam ,,biomimikrija®, §iri pojam
od do tada poznatog pojma bionike. Benyus definira biomimikriju kroz prirodu kao model, mjeru
i uciteljicu. Benuys dijeli prirodu na tri glavna pojma: priroda kao model - §to obuhvaca
proucavanje i oponasanje modela iz prirode ili kori§tenje primije¢enih modela kao inspiracija za
rjeSavanje trenutnih ljudskih problema; priroda kao mjera - podrazumijeva primjenu ekoloskih
standarda za primjerenost i opravdanost inovacije, nakon milijarde godina evolucije sama priroda
zna §to je korisno, prikladno 1 trajno; te zadnje priroda kao uciteljica - sluzi nam kao novi nacin
promatranja i procjene prikupljenih informacija o prirodi, ne gleda se fizicka korist, ve¢ moguénost
ucenja i shvacanja svijeta oko nas na nacin na koji on postoji i funkcionira bez ljudskog utjecaja.
Neka od nacela koja su kroz stolje¢a ekolozi izvukli iz prikupljenih informacija i detaljnih
istrazivanja prirode i njezinih raznovrsnih sustava su: Priroda koristi samo onoliko energije koliko
joj je neophodno; Priroda prilagoduje oblik funkcionalnosti; Priroda sve reciklira; Priroda
napreduje kroz suradnju; Priroda pociva na raznovrsnosti; Priroda zahtijeva precizno znanje;
Priroda zaustavlja rasipanje od samog pocetka [1][2][3]. Svako od ovih na¢ela mozemo primijeniti
u dizajnu. Nacela ,,Priroda koristi samo onoliko energije koliko joj je neophodno® i ,,Priroda
zaustavlja rasipanje od samog pocetka“ sugeriraju da se u dizajnu obuhvati samo ono neophodno
i bitno bez previse nepotrebnih detalja, informacija, smetnji koje bi otezale funkcionalnost dizajna.
,Priroda prilagoduje oblik funkcionalnosti mogao bi biti sam temelj inovativnih korisnic¢kih
sucelja Ciji dizajn 1 funkcionalnost moraju biti povezani, gdje se dizajn nuzno ne mora umanyjiti
radi same funkcionalnosti. ,,Priroda sve reciklira“ moglo bi se primijeniti u iskoriStavanju
odredenih znacajki u odredenom dizajnu na vise mjesta, moglo bi se povezati s vaznoséu da

korisniku poznate znacajke ostanu iste, odnosno da se recikliraju.
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Kada se govori o poznatim znacajkama, podrazumijevaju se one znacajke koje se javljaju u
postoje¢im korisnickim suceljima: primjerice gumb za vracanje na prethodnu stranicu ili vracanje
prethodne radnje nalazi se na uobicajnom mjestu sucelja; odredene boje kao $to su zelena za ,,da“
i crvena za ,,ne*; znakovi kao $to su kvacica za da, a iksi¢ ( X ) za ne. Korisnici su ve¢ naviknuti na
njihovu prisutnost i prevelika promjena njihovog dizajna, odnosno njihove svrhe, mogla bi zbuniti
korisnike. Prenamjenom starih materjala i komponenata prilikom dizajniranja, koristimo se
biomimikrijom i stvaramo homogeni dizajn koji je vizalno privlacan i smislen. Gore navedena
nacela mogu biti izrazena matematiCkim obrascima, geometrijskim oblicima, funkcionalnim

prijedlozima koji kao glavnu inspiraciju koriste prirodu.
Kada sazmemo biomimikriju na osnovne principe, vidimo da se ona sastoji od:

e promatranja,
e oponasanja,

e inoviranja.

Primjenom nacela biomimikrije u dizajnu korisnic¢kih sucelja, nudi se zanimljiv pristup stvaranju
intuitivnijih 1 privlacnijih digitalnih iskustava. Evo kako se ta nacela mogu primijeniti na

konkretniji nacin od ranije navedenog:
Prirodni obrasci interakcije

e ObjaSnjenje: Priroda nudi bogatstvo obrazaca interakcije, poput nacina na koji zivotinje
komuniciraju ili biljke reagiraju na podrazaje. Oponasanjem tih prirodnih obrazaca, dizajneri
mogu stvoriti intuitivnija sucelja koja korisniku stvaraju prirodan tok kretanja korisnickim
suceljem.

e Primjena: Ukljucivanjem gesta ili pokreta u sucelje, koja oponasaju prirodne pokrete, mogu
interakcije uciniti besprijekornima. Pokreti povlacenja, koji oponaSaju prirodnu radnju

okretanja stranice, mogu u¢initi digitalne interakcije prirodnijima i privla¢nijima.



Adaptivni i responzivni dizajn

Objasnjenje: BaS kao Sto se organizmi u prirodi prilagodavaju svom okruzenju, dizajn
korisnickog sucelja moze biti prilagodljiv korisnickim preferencijama, ponasanju i okolnim
¢imbenicima.

Primjena: Uporaba algoritama strojnog ucenja za personalizaciju sadrzaja ili prilagodba
elemenata sucelja na temelju ulaza u stvarnom vremenu, moze poboljsati korisnicko iskustvo

bas kao Sto se organizmi prilagodavaju promjenama u svom okruZenju.
Hijerarhijska organizacija

Objasnjenje: Prirodni sustavi Cesto pokazuju hijerarhijsku organizaciju s manjim elementima
koji su ugradeni unutar ve¢ih na koherentan i u¢inkovit nacin.

Primjena: Dizajneri korisnickih sucelja mogu primijeniti ovo nacelo organiziranjem
informacija i elemenata sucelja hijerarhijski, §to omogucuje korisnicima lakse snalazenje i
razumijevanje strukture sucelja. Jasne hijerarhije pomazu korisnicima brzo pronalazenje onoga
Sto im treba i smanjuju kognitivno opterecenje. Ravnoteza izmedu vizualnih elemenata na web

stranici moZe poboljSati dojam profesionalnosti i povjerenja.
Biofilni dizajn

Objasnjenje: Priroda Cesto izaziva emocionalne reakcije kod ljudi, bilo da je to divljenje
krajoliku planine ili radost pri pogledu na cvjetanje cvijeta. Biofilni dizajn se odnosi na
ukljuCivanje prirodnih elemenata u izgradeno okruzenje S§to je povezano s povecanjem
blagostanja i produktivnosti.

Primjena: Dizajneri korisni¢kih sucelja mogu iskoristiti te emocionalne veze koriste¢i elemente
biomimikrije za stvaranje sucelja koja izazivaju pozitivne emocije i poboljSavaju zadovoljstvo
korisnika. To moze ukljucivati integraciju prirodnih slika, tekstura ili boja u dizajn sucelja kako
bi se stvorio osjecaj topline, poznatosti ili smirenosti. Osjecaj povezanosti s prirodom postize
se uporabom organskih oblika, paleta boja inspiriranih prirodom 1 tekstura koje podsjecaju na

prirodne materijale.
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Sezonske prilagodbe

Objasnjenje: U prirodi, mnogi organizmi mijenjaju svoje ponasanje ili izgled s promjenom
godisnjih doba kako bi se prilagodili promjenjivim uvjetima. U ovom primjeru moze se
spomenulti i prilagodba na dan i no¢.

Primjena: Dizajneri korisnickih suc¢elja mogu stvoriti sucelja koja se prilagodavaju sezonskim
promjenama, vremenskim uvjetima ili vremenu u danu. Aplikacija za vremensku prognozu
mogla bi mijenjati svoje boje ili teme sucelja kako bi odrazavala trenutno godiSnje doba, ¢ime

se povecava emocionalna povezanost korisnika §to je vidljivo u ve¢ postojec¢im aplikacijama.
Kolektivna inteligencija

Objasnjenje: Mnoge zivotinjske vrste, poput mrava ili pcela Kkoriste kolektivnu inteligenciju za
donoSenje odluka 1 optimizaciju resursa.

Primjena: Dizajneri korisnickih sucelja mogu primijeniti principe kolektivne inteligencije u
dizajnu sustava koji omogucuju korisnicima suradnju 1 zajedni¢ko donoSenje odluka. Platforma
za timsku suradnju mogla bi koristiti algoritme koji optimiziraju radni tijek na temelju

kolektivnog ponasanja i preferencija ¢lanova tima.

lako primjena biomimikrije u dizajnu korisnickih sucelja i korisnickog iskustva nuzno ne ukljucuje

izravno kopiranje fizickih oblika organizama, ona ipak moze ponuditi dragocjene uvide u stvaranje

intuitivnih, adaptivnih i emocionalno rezonantnih sucelja [4][5].

Dizajn grafickih korisni¢kih sucelja moze prikazati vizuale iz prirode kroz:

e oblike, obrise
o fotografije

e videozapise

e audiozapise

e hijerarhiju

e paletu boja

11



Biomimikrija je samo jedan od pojmova koji predstavlja stvaranje rjesenja inspiriranih prirodom.
Svaki pojam obuhvaca razli¢itu razinu zahtjevnosti razumijevanja prirode i stvaranje rjeSenja za
postavljene probleme. Tablica 1 ( Slika 1 ) navodi svaki korak u rjeSavanju problema pomocu
inspiracije prirodom. Prvo se analizira problem, zatim se definira problem, prenosi se u kontekst
biologije odnosno prirode, stvaraju se prototipovi rjeSenja inspiriranih prirodom, rjeSenja se
sortiraju 1 usporeduju, analiziraju se strategije pronadene u prirodnom okruzenju, prenose se na

problem i realizira se na konkretnom primjeru, implementiraju se i verificiraju [6][7]. lako je

princip biomimikrije u ovoj tablici izvucen iz podru¢ja nevezanog za dizajn korisni¢kog sucelja,

princip je primjenjiv na istom.

Table 1 Feasible methods that can be used in unified problem-dnven biologically inspired innovation

Sieps Mame Feasible methods & tools

1 Problem analysis Define the main function (BioTRIZ, MBE); define the problem (BID, DANE], describe the
problem by using an adverb triplet (SAPPRIRE); specify the function terms (bio-SBF)

2 Abstractly define problems Reframe the problem (BID, DANE); functional modeling (BID, MEE)

3 Transport to biokogy Look for prototypes in biology (BioTRIZ), search for a hiological solution {BIDY); translate the

imput into analogies (SAPPhIRE); search for relevant function terms (bio-SBF); general attribute
operation (MBE)

Son potential bio-prototypes Biological database (DAME, SAPPhIRE, MBE); PRIZM matrix (BioTRIZ), knowledge cells
library (hio-SBF)
Compare and select bio-prototypes Frequent terms (DANE, SAPPRIRE, bic-SBF); grev cluster (MBE)
Analyze biological strategics Biological knowledge representing methods (DANE,. )
Transport to technology Biological analogies (BID, MBE, hio-SBF); invention principles {BioTRIZ), principle
application (BID)
Implement & verify Function design, grey cluster, and evaluation (MBE)

Slika 1 Prikaz nacina razmisljanja u smjeru rjesavanja problema inspiriranog prirodom [7]

SloZzenost korisni¢kih interakcija postaje zahtjevnija uslijed sve brzeg razvijanja 1 Sirenja
tehnologije, Sto dovodi do povecanih kognitivnih zahtjeva za korisnike koji moraju obavljati vise
zadataka preko razli¢itih platformi i1 uredaja. Kao rezultat toga, organizacije se suocavaju sa
izazovom stvaranja privlacnog dizajna korisnickog sucelja koji ¢e zadrzati paznju korisnika i
sprije€iti napustanje njihovog digitalnog proizvoda. Posebno se isti¢e uloga slikovnih sadrzaja kao
potencijalnog alata za poboljSanje korisnickog iskustva. Ukljucivanje slika prirode u dizajn
korisnickog sucelja, moze potaknuti pozitivne reakcije korisnika izazivajuci biofilne reakcije

odnosno pojacavanje ljudske sklonosti prema prirodi.
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Pregledom nekoliko istrazivackih radova, ukljucujuéi razumijevanje ponavljanja sadrzaja
inspiriranog prirodom koji pobolj$ava korisnicko iskustvo, istrazivanje neurofiziolos$kih mjera za
procjenu kognitivnih i emocionalnih reakcija na slike prirode u suceljima, te istrazivanje Sire
primjenjivosti istrazivanja slika prirode u razli¢itim kontekstima, kao Sto su proizvodi koji nisu
ekoloski prihvatljivi i mobilne zdravstvene aplikacije, doslo se do spoznaje pozitivnog utjecaja
prirode u dizajnu korisnickog sucelja. Istrazivanja koriste Likertove skale za mjerenje percepcija
prirode, $to je dovelo do konceptualizacije jedinstvenog konstrukta nazvanog " Percepcija
prisutnosti prirode " (engl. Perceived Nature Presence). Odredeni radovi, koji istrazuju utjecaj
percepcije estetike, pruzaju dokaze da slike ili vizualni artefakti kao $to su web stranice S visokim
rezultatima u faktorima matrice preferencije pejzaza ili web stranice u Kojima se ponavljaju isti
oblici i elementi na zadanoj povrsini korisni¢kog sucelja unutar zadanog raspona, poti¢u pozitivnije
ponasanje korisnika (npr. zadovoljstvo web stranicom) od onih koje to ne ¢ine. Takoder Se sugerira
da ako pojedinac lakSe procesuira neki objekt, to je njegova estetska reakcija pozitivnija. Studije,
koje su ispitivale pamcenje korisnika, otkrile su da sudionici bolje pamte slike prirode u usporedbi
s urbanim prizorima, Sto implicira da uklju€ivanje prirodnih slika u komercijalne UI dizajne moze
poboljsati pamcenje korisnika za sadrzaj platforme. Istrazivanja iz marketinske djelatnosti, u
kojima su se procijenili stavovi prema oglasima i brandovima, pokazala su da slike prirode u
oglasima pozitivno utjecu na stavove prema brandu i oglasu. Te studije sugeriraju da ukljucivanje
pejzaza prirode u komercijalne dizajne korisni¢kog sucelja moze pozitivno utjecati na korisnicke
stavove prema organizaciji i proizvodu. Pregled istrazivanja takoder naglasSava klju¢ne metrike za
procjenu ishoda ponaSanja kao $to su: namjera kupnje, namjera nastavka bloganja i lojalnost prema
web stranici. Sve studije izvijestile su o pozitivnom utjecaju slika prirode u dizajnu korisnickih

sucelja [8].

Drugo istrazivanje provedeno putem online obrasca, sudionicima zadaje primjer s devet korisni¢kih
sucelja koja su trebali rangirati prema vlastitim preferencijama od Najpozeljnije (1) do Najmanje
pozeljne (9). Svi sudionici su rangirali istih devet web stranica (ukljucujuci odgovarajuce slike
prirode). Kada je rangiranje bilo zavrSeno, sudionici su trebali tekstualno odgovoriti na pitanje:
,,Zasto ste rangirali web stranice ovim redoslijedom?*. Sudionicima je za taj zadatak bilo potrebno
petnaest minuta. Istrazivanje je dokazalo da biofilna reakcija prema proizvodu ima pozitivan efekt

na korisnikovu percepciju i interakciju s korisni¢kim suceljem kada koristi slike iz prirode.
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Kroz rad se doslo do zanimljivog zakljucka koji sugerira da uredivaci i vlasnici web stranica, koji
pruzaju smjestaj za goste, beneficiraju koristenjem slika prirode kao $to su slike okuénice, parkova

koji se nalaze u blizini kao i slike rijeka, mora, jezera itd. [9].

Provedena je studija ¢iji je glavni cilj istrazivanja bio utjecaj ekoloskih koristi branda i prikaza
prirode u zelenim oglasima na stav korisnika prema brandu. Istrazivaci su prou¢avali kako elementi
prirode aktiviraju kognitivne i afektivne procese, posebno percipirane utilitaristicke ekoloske
koristi branda i virtualna iskustva prirode. Studija je takoder istrazila ulogu ukljucenosti potrosaca
u zastitu okoliSa kao moderirajuceg faktora fokusirajuci se na tri dimenzije: zabrinutost za okolis,

stavove prema zelenim proizvodima i kupovne navike. Kljuéni nalazi provedenog istrazivanja su:
Ekoloske koristi branda:

o Pozicioniranje branda kao ekoloski prihvatljivog znacajno poboljsava percipirane
utilitaristicke ekoloSke koristi branda i virtualna iskustva prirode. To rezultira
pozitivnijim ocjenama branda.

o Obje vrste zelenih oglasa (funkcionalni i kombinirani prikaz prirode) dovele su do
boljih stavova prema brandu i namjeri kupnje u usporedbi s konvencionalnim
oglasima. Medutim, funkcionalni i kombinirani oglasi nisu imali izravne uc¢inke na
namjeru kupnje, Sto sugerira da su drugi faktori vezani uz ekoloske znacajke

proizvoda, a ne njegov dizajn, utjecali na odluke o kupniji.
Uloga ukljucenosti u zastitu okolisa:

. Studija je pokazala da je u€inkovitost funkcionalnih ekoloskih oglasa bila neovisna
o ukljucenosti potrosaca u zastitu okolisa.

o Kombinirani oglas s prikazom prirode pokazao je moderirajuce uc¢inke ukljucenosti
u zastitu okoliSa na utilitaristicke ekoloske koristi branda i virtualna iskustva
prirode. Konkretno, ucinci kombiniranog oglasa bili su izrazeniji kod visoko
ukljucenih potroSaca, koji su bili lakSe uvjereni prisutnoséu ugodnog prikaza

prirode.
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Dimenzije ukljucenosti kao moderatori korisnickih sucelja:

. Zabrinutost za okoli§ imala je najjaci moderiraju¢i uc¢inak na utilitaristicke ekoloske

koristi branda.

Vidljivo je iz istrazivanja o reklamiranju branda kao ekoloski osvijestenom da priroda, kao motiv
autora i dizajn povezan s idejom web stranice, ima pozitivan u¢inak na korisnike i buduée kupce
[10].

Razlicitost istrazivackih radova ne osporava manjkavost dobivenih rezultata u kontekstu koli¢ine 1
kvalitete. Potreba za kvalitetnijim istrazivanjima o tome kako korisnici i dizajneri reagiraju na slike
prirode je sve veca povecanjem ljudskog interesa prema prirodi 1 rastu ¢ovjekove ekoloske
osvijestenosti. Intervjui i fokus grupe s profesionalcima iz industrije mogli bi pruziti uvide u
trenutne dizajnerske prakse i njihovu uskladenost. Suvremeni alati za pregledavanje i testiranje
korisnickih sucelja pruZili bi jednostavan pregled o utjecaju prirodnih materijala ( fotografije, videi,
zvuk ... ) na korisnikov dozivljaj i njegovu reakciju na dizajn korisnickog sucelja. Na trzistu postoji
sve viSe algoritama i posebnih programa koji provjeravaju u¢inkovitost korisnickih sucelja. Sistemi
provjeravaju klikabilnost elemenata, provjeravaju vaznost elementa za korisnikovu dobrobit. Ovi
sistemi olakSavaju dizajniranje korisni¢kog sucelja prihvatljivog za koristenje te sucelja koja imaju

najbolju uc¢inkovitost i primjenu [11][12].

Inspiraciju iz prirode sada moZemo na¢i na internetu. Dostupni resursi na internetu pruzaju
informacije o prirodi koja nam nije nuzno nadohvat ruke u doslovnom smislu. Uz pomo¢ kreativnih
1 marljivih entuzijasta prikupljene informacije i razradena istrazivanja dizajneru olakSavaju pristup
inspiraciji iz prirode koja se ne nalazi u njegovoj neposrednoj blizini. Skupina kreatora, koji se
nazivaju dizajnerima, te time obuhvacaju generalizirani pojam dizajna u svim mogu¢im podruc¢jima
ne samo u multimediji, stvorili su web stranicu Biomimicry DesignLens. Clanovi udruge pruzaju
uslugu poducavanja biomimikrije, promatranja prirode i prikupljanja korisnih ideja koje se zatim
primjenjuju u radu nevezanom samo za dizajn korisni¢kih sucelja, ve¢ generalno prihvacéanje
biomimikrije u svakodnevnom zivotu [13]. Zanimljiva stranica povezana s Biomimicry
DedignLens, Ask Nature, predstavlja se kao dobar izvor ideja vezanih uz biomimikriju. Autori
stranice tvrde da priroda sadrzi rjeSenja za izazove s kojima se ¢ovjecanstvo svakodnevno iznova

susre¢e. Da bismo dobili odgovore na pitanja, samo treba pitati prirodu i ona ¢e nam dati odgovore.
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Za to treba pristupiti stranici Ask nature i pronaci odgovor kojeg je ve¢ netko primijetio i/ili
primijenio ugledavsi se na prirodu. Na primjer: za odabir boja u dizajnu korisnickog sucelja
mozemo se upitati na koji nacin priroda stvara boje. Primjer su boje skarabejevih krila (engl. jewel
scarab). Promatranjem uo¢avamo da se sastoje od nekoliko razli¢itih boja koje se presijavaju
istovremeno i stvaraju zanimljivi vizualni efekt te tako mame promatracev pogled. Kako je ukratko
opisano u naslovu, krila kukca sastavljena su od vise slojeva te tako stvaraju efekt koji mozemo
vidjeti na slici (Slika 2). Ista ideja se moze prenijeti u dizajn korisni¢kog sucelja koji bi bio
interaktivan te bi se dizajn mijenjao prema pokretima korisnika [14]. Web stranica ovakvog
sadrzaja nije jedina, postoje mnoge druge web stranice prepune informacija i vizuala iz prirode
koje pruzaju veliki izvor ideja i primjera za uporabu u stvaranju dizajna.
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Slika 2 Korisnicko sucelje s implementiranim detaljem prirode (skarabej) na web stranici Ask Natura [14]

Postoje web stranice koje nude odrzivi dizajn. Google Material Design Guidelines daje naglasak
na principe koji se podudaraju s principima odrzivog dizajna. Glavni fokus stranice je orijentiran
na jasnocu, ucinkovitosti 1 dosljednosti sadrzaja. Cilj web stranice je stvoriti digitalna korisnicka
sucelja koja su vizualno privlacna i funkcionalna pridonoseéi pozitivnhom korisnickom iskustvu, a
istovremeno minimizirajué¢i nepotrebne vizualne elemente koji bi mogli povecati potrosnju
energije. Njoj sliéne web stranice su Ecosia, Dark Patterns and User Deception, Green Web
Foundation, Website Carbon, ... Vlasnici web stranica mogu primiti zna¢ku kao potvrdu da su
ekoloski osvijestene web stranice. Nize su prikazani primjeri znacaka Green Web Foundation i
Website Carbone (Slika 3).
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Slika 3 Potvrde ekoloski osvijestenih stranica dodijeljene od strane organizacija Green Web Foundation i Website Carbone [4]

Buducénost korisni¢kih sucelja obuhva¢a nove izume i otkri¢a inspirirana prirodom. Dizajn
korisnickih sucelja van okvira grafi¢kih korisni¢kih sucelja (GUI-a) §iri se 1 razvija u novim 1
zanimljivim smjerovima [15]. Inovativno korisni¢ko sucelje inspirirano samoizlje¢enjem prirode
stvoreno pomocu novih materijala koji se, kako je u radu objasnjeno, samozacjeljuju (Slika 4).
Korisnicko sucelje pomoc¢u receptora registrira da je oSteCeno, prerezano i samo zapoclinje
regeneraciju povrsine. Mogucénosti ovakvog modernog korisnickog sucelja otvara nova vrata u
korisnicko iskustvo. Sucelje je namijenjeno za ponovnu uporabu nakon Sto se osteti Sto stvara
ekoloski prihvatljiv dizajn koji produljuje radni vijek korisni¢kog sucelja. Dizajniranje korisnic¢kih
sucelja mijenja znacenje i medij na koji je veca populacija naviknuta [16]. Glavni cilj 4.Industrijske
revolucije je stvaranje ekoloski osvijeStenog sistema i zajednice u svim podrucjima u kojima
inovativno razmis$ljanje i analiziranje procesa iz prirode stvara jedinstvena rjeSenja koja taj cilj Cine

moguéim i ostvarivim [17].

Session 3A: Soft, Silky, Stretchy UIST "19, October 20-23, 2019, New Orleans, LA, USA
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Figure 9. A layered Model of Self-healing Ul The substrate layer sustains the whole device to keep its shape and works as an interface to other materials
or the human body. The functional layers work as a self-healing body, circuity, sensors, or other functional media (e.g., the color changing layer). The
cover layer is optionally used for protection of the device and aesthetics.

Slika 4 Dizajn korisnickog sucelja inspiriranog samoiziljecenjem [16]
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2.2 PRIMJERI

Kroz navedene primjere mozemo vidjeti na koji se nac¢in biomimikrija Koristi u svijetu dizajna
grafickih korisnickih sucelja. Najbolji primjeri korisni¢kih sucelja, ¢iji je dizajn baziran na
biomimikriji, su sucelja web stranica i aplikacija vezanih uz samu prirodu. Tu se podrazumjevaju
stranice ¢ija je glavna tematika, 0dnosno prezentirani sadrzaj vezan uz promociju prirode kao §to
su web stranice i sucelja zooloskih vrtova, ekoloskih agencija, veterinarskih ambulanta, ambulanta
za biljke, poljoprivrednih centara i apoteka, turistickih agencija, arboretuma, putopisnih blogova,...
ali 1 mnoga druga sucelja kao $to je portfolio umjetnika i dizajnera inspiriran prirodom [18]. U
nastavku c¢e se prezentirati nekoliko razli¢itih korisnickih sucelja web stranica kojima je glavna
inspiracija priroda. Prvo ¢e se prouciti web stranica Rorqual-lefilm koja prezentira informacije o
sivom kitu, zatim ¢e se opisati web stranica ekoloSke organizacije OnlyOne, nakon toga slijedi web
stranica agencije za dizajn Mad River, zatim portfolio radova Photoscoper te demo verzija online
trgovine Ecom. Za kraj ¢e se navesti stranica Parkovi Hrvatske i njezina povezanost sa zasebnim
stranicama svih nacionalnih parkova i parkova prirode koji postoje u Hrvatskoj. Odabranim
primjerima korisni¢kih sucelja web stranica zajednicka je tematika vezana uz prirodu. Svako
korisnicko sucelje u svoj dizajn je na poseban i drugaciji nacin ukomponiralo detalje iz prirode
kroz fotografije, crteze, videe, zvukove, paletu boja, kretnje stranicom, ... Razli¢itost primjene i
realizacije sucelja inspiriranih prirodom predocuje nam razliCite moguénosti u kreiranju
inovativnih i kreativnih rjeSenja u dizajnu korisnickog sucelja. Moderne ideje dizajna pruzaju

zanimljiva interaktivna sucelja koja ne zaostaju ni u kvaliteti sadrzaja, ni u¢itavanju sustava.
2.2.1.Rorqual-lefilm

Rorqual-lefilm ( https://rorqual-lefilm.com/) je web stranica o dokumentarnom filmu pod nazivom
"Rorqual™ koji je predstavljen od strane WWF-a (Svjetski fond za prirodu). Dokumentarac, kojeg
pripovijeda Gérard Darmon, fokusira se na perajara, odnosno sivog kita koji je po svojoj veli¢ini
drugi najve¢i nakon plavog kita. StaniSte mu je Sredozemno more koje je bilo inspiracija za
korisni¢ko sucelje ove web stranice [19]. Paleta stranice je kao i Sredozemno more plave boje.

Tekst 1 jednostavni elementi su bijeli 1 lako se uoc¢avaju na tamnoj zasi¢enoj plavoj podlozi.
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Slika 5 Korisnicko sucelje s implementiranim detaljem prirode (more) na web stranici Rorqual-lefilm [19]

Animacija za uéitavanje web stranice inspirirana je samim kitom. U¢itavanjem stranice plava se

skica Kita ispunjava bijelom ispunom.

———

Slika 6 Korisnicko sucelje s implementiranim detaljem prirode (kit) na web stranici Rorqual-lefilm [19]

Kretanje stranicom je inovativno i zabavno, upute kako upravljati kretnjom stranice prikazane su
u tekstualnom obliku uz vizualni prikaz misa. Pregledavanjem web stranice imamo dozivljaj
plivanja uz kita. Iako web stranica ima viSe komponenti, u¢itava se brzo uz minimalne smetnje.
Informacije na stranci su kratke i ne ometaju dojam plivanja s kitom. Edukativna stranica, koja
prikazuje zivot kitova na zanimljiv nacin, korisnicima pruza pristup informacijama Sto olakSava

njihovo pamcenje zbog zanimljivih interakcija s korisnickim suceljem.
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Slika 7 Korisnicko sucelje s implementiranim detaljem prirode (more i kit) na web stranici Rorqual-lefilm [19]
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2.2.2.0nlyOne

OnlyOne ( https://only.one/ ) je neprofitna organizacija posvecena ocuvanju oceana i klimatskim
akcijama. Organizacija je zapocela s radom 2020. godine i od tada pokre¢e kampanje i projekte za
zaStitu oceana, podrsku klimatskim inicijativama i jacanje glasova autohtonih i obalnih zajednica.
Njihova platforma poti¢e ljude da se kao ¢lanovi pridruze i doprinesu znacajnim ekoloskim
naporima, da budu predani transparentnosti i promjenama u zajednicama [20]. Na pocetnoj stranici
su Cetiri kadra morskog svijeta koji se povecavaju s lijeva na desno. Okviri s videima se takoder

pomicu pomicanjem stranice prema dolje.

gOnlyOne €3 Explore ©® Aot @ Login =

Do good for the planet
Join 2 million people taking small steps for big impact.
'
A Y i
N : ¢
‘ S -

Slika 8 Korisnicko sucelje s implementiranim detaljem prirode (voda) na web stranici Only One [20]

Sucelje stranice je jednostavno. Uz bijelu pozadinu i crni tekst, dizajn sadrzi ljubicasto plavu paletu
boja. Interaktivni i vaZzan sadrzaj iste je boje na cijeloj stranici. Dio okvira za fotografije i videe
oblog su oblika i podsjecaju na izduzenu kapljicu vode. U pozadini se mogu primijetiti suptilni
detalji vode koji prate tematiku stranice. U dizajnu korisni¢kog sucelja jasno je vidljivo da je glavna
inspiracija voda i njezini razni oblici. Stranica je intuitivna i jednostavna za koriStenje. Informacije
na stranici su kratke i jasne. Cjelokupni dizajn korisnickog sucelja je homogen i korisniku pruza

ugodno iskustvo.
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Slika 9 Korisnicko sucelje s implementiranim detaljem prirode (valovi) na web stranic OnlyOne [20]
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Slika 10 Korisnicka sucelja s implementiranim detaljem prirode u dizajnu okvira fotografija inspiriranom kapljicom vode na web
stranici OnlyOne [20]
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2.2.3.Mad River

Agencija za dizajn Mad River ( https://www.madriver.co.uk/ ) inspirirana je prirodom. Svoj rad
zapocela je nakon S$to su autori otkrili ¢ari doline u Vermontu. Dolina Mad River u Vermontu
inspirirala ih je ne samo prirodnim ljepotama i avanturama koje je to podrucje pruzalo, veé i
entuzijazmom lokalne zajednice koja s brine o prirodnim resursima i Koristi ih za zivot. To ih je
potaknulo da stvore vlastitu verziju Mad Rivera; mjesta na kojeg mogu biti ponosni i gdje mogu
pozvati druge da iskoriste prirodne resurse koje im Zemlja pruza. Njihov projekt zapoceo je 2001.
godine s osnovnom ponudom za stvaranje lijepog branda i vizualnog identiteta stvorenog za
njihove klijente. Brzo su stekli reputaciju ljudi koji "ostvaruju stvari®. Ostaju vjerni svom izvoru,
pod stalnim utjecajem okoline u kojoj rade i uvijek zadrzavaju osjecaj za avanturu [21]. Pocetna
stranica sadrZi crtez doline. Sucelje je u tamno zelenim nijansama. Kroz cijelu stranicu dizajn je

ujednacen 1 homogen s istom paletom boja.

MAD n'vEn ABOUT CAPABILITIES OUR WORK CAREERS

AN INDEPENDENT CRI

Slika 11 Korisnicko sucelje s implementiranim detaljem prirode (crtez doline Mad River u Vermontu) na web stranici Mad River
[21]
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Logo agencije je inspiriran rijekom koja teCe, a prikazan je pastelnim i nezasi¢enim smedim bojama

koje su u skladu s paletom boja cijele web stranice.
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Slika 12 Logo za agenciju Mad River inspiriran prirodom (rijeka) s web stranice Mad River [21]

Dizajn korisni¢kog sucelja je jednostavan i bez nepotrebnih detalja. Jednostavnost stranice podizu
suptilni detalji godova u pozadini i na odredenim interaktivnim povrSinama. Kod dizajna godova
izmjenjuju se boje teksta i pozadine §to osvjezava dizajn, ali ne mijenja njegovu povezanost te
korisnicko sucelje povezuje u jednu cjelinu. Korisnicko sucelje jednostavno je za koriStenje i

informacije na stranici su jasno dostupne.

OuR VALUES

ENTHUSIASM + BRAVERY + STANDARDS + FAIRNESS

OUTSIDERS WELCOME PLANNING A PROJECT?

JOIN THE TEAM MAKE IT HAPPEN -

Slika 13 Korisnicko sucelje s implementiranim detaljem prirode (gode) na web stranici Mad River [21]
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2.2.4.Photoscoper

Photoscoper ( https://www.photoscoper.co.uk/ ) je web stranica Davida Robertsa, britanskog
fotografa prirode koji se specijalizirao za snimanje zapanjujucih slika divljih Zivotinja 1 krajolika.
Stranica prikazuje njegov portfolio ukljucuju¢i galerije njegovih radova, nudi informacije o
iskustvima i dozivljajima u fotografiranju prirode. David naglasava svoju strast prema fotografiji
koju je usavrsavao vise od desetljeca i dijeli svoje putovanje amaterskog ali predanog fotografa
[22].

o

10 YEARS CAPTURING
NATURE FROM INSIDE THE
UNITED KINGDOM

DAVID ROBERTS » A SELF PROCLAIMED AMATEUR
NATURE PHOTOGRAPHER.

Slika 14 Korisnicko sucelje s implementiranom fotografijom prirode u pozadini pocetne stranice web mjesta Photoscoper [22]

Paleta korisnickog sucelja sadrzi smede tonove koji obuhvacéaju veéi dio dizajna te zute detalje.
Prilikom prolaska misem preko fotografije, u pozadini pocetne stranice dolazi do izobli¢avanja
fotografije. Razgledavanje galerije fotografija pokrece se klikom na mi$, drzanjem misa jedan
kratki period zatim otpustanjem misa §to asocira na klik na fotoaparatu. Uputstva §to moramo raditi
prikazuju se u krugu gdje se nalazi pokaziva¢ misa. Kada se izvrse te radnje, dogodi se prijelaz
dizajna iz postojeceg sucelja s fotografijom u pozadini u praznu tamnu pozadinu i zatim u galeriju

s fotografijama zivotinja i prirode.
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Slika 15 Tekst s uputstvima kao pokazivac¢ misa inspiriran klikom fotoaparata na web stranici Photoscoper [22]

Zanimljiva komponenta u dizajnu korisnickog sucelja je mogucnost uporabe zvuka. Kada se klikne
na gumb AUDIO, ¢uje se sum vode, cvrkut ptica, grmljavina i ostali zvukovi iz prirode. Zvuk u
korisnickom sucelju daje dojam da se nalazimo u prirodi te je razgledavanje autorovih fotografija
interesantnije. Zbog velike koli¢ine interaktivnih komponenti i razli¢itih funkcija, web stranica

povremeno ne radi kako treba, sucelje stranice se zamrzne.

Slika 16 Korisnicko sucelje s implementiranom galerijom fotografija Zivotinja na web stranici Photoscoper [22]
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2.2.5.Ecom

Web stranica Ecom ( https://ecom.square43.com/ ) sluzi kao demo verzija za E-Comm43,
prilagodeno rjesenje za e-trgovinu koju je razvila tvrtka Studio Square43. Ova stranica nije
namijenjena komercijalnoj svrsi, ve¢ sluzi kao primjer dizajna i razvoja web stranica. Svrha
stranice je prezentirati produkt prirodnog podrijetla [23]. Dizajn je inspiriran stvaranjem Zemije.
Prema biblijskom opisu, prvo je postojalo svjetlo i ono je obasjalo sve, zatim su se stvarali pojedini
segmenti te se na kraju prikazuje proizvod s naglaskom na njegov prirodni izvor i beneficije za
zdravlje. Glavni segment u dizajnu, koji povezuje sve u jednu cjelinu, je krug koji predstavlja
svjetlo, odnosno Sunce. Paleta dizajna je Sarena, ali se kod informacija o proizvodu fokusira na

samo nekoliko osnovnih boja koje se ponavljaju kroz taj dio sucelja.

CLICK THE LIGHT

Slika 17 Korisnicko sucelje s implementiranim elementom prirode (Sunce) na web stranici Ecom [23]

Slika 18 Korisnicko sucelje s implementiranim elementom prirode (morsko dno) na web stranici Ecom [23]
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Slika 19 Korisnicko sucelje s implementiranom prezentacijom proizvoda inspiriranom prirodom (voc¢njak) [23]

Posebno je zanimljiv pokaziva¢ polozaja na stranici vidljiv prilikom prezentacije proizvoda kada
daje informacije o njegovim svojstvima, beneficijama za zdravlje, ponudama i drugim podatcima.
Element je dugoljastog pravokutnog oblika u dvije boje koje zamjenjuju svoj polozaj kretanjem na
stranici. Glavni element je Sunce kao i u ostatku korisni¢kog sucelja. Kada se nalazimo na po¢etku
informativnog dijela stranice, u dizajnu je element Sunca na vrhu. Kako se kre¢emo dalje niz
sadrzaj, Sunce se spusta i pozadina se zamraci te na kraju Sunce zalazi iza brda s kucicom.
Pomicanje informativnim sadrzajem nije klasi¢no odozgo prema dolje, ve¢ se pomice s lijeva na
desno. lako stranica ima puno komponenti, sadrzaj na stranici je lako dostupan, a zanimljiva
izmjena sadrZzaja korisniku pruza posebno iskustvo koje zadrzava njegovu paznju do zadnje

animacije na stranici.

1
\.

Slika 20 Interaktivni element korisnickog sucelja, pokazivac polozaja na web stranici, inspiriran izlaskom i zalaskom Sunca [23]
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2.2.6.Parkovi Hrvatske

Web stranice parkova prirode i nacionalnih parkova povezane su preko web stranice Parkovi
Hrvatske ( https://www.parkovihrvatske.hr/). Web stranica je kreirana od strane Ministarstva
gospodarstva i odrzivog razvoja i pokazuje interesantan nacin spajanja vanjskog svijeta s digitalnim
[24]. Parkovi imaju zasebne web stranice koje su povezane preko dizajna korisnickog sucelja i
branda. Web stranica Parkovi Hrvatske sadrzi informacije o svakom parku i uz malo bolji i
detaljniji pregled dostupni su linkovi s poveznicama na stranice navedenih parkova. Relativno mali
geografski prostor, koji obuhva¢a Hrvatsku, pruza dobru povezanost izmedu raznovrsnih parkova
Sto se prenosi i na povezanost dizajna grafickih korisnicki sucelja. Glavni prikaz prirode na web
stranici su fotografije planina, rijeka, jezera, Zivotinja iz nacionalnih parkova i parkova prirode.

Tekst na web stranici Parkovi Hrvatske je crno/bijeli ovisno o podlozi, poveznice su zelene boje.

PARKOVI HR EN | @ Registracija Prijova (@)  Upisite pojan Q
HRVATSKE -

| | PARKOVI KARTA BUDIZASTITNIK PARKA PODIJELI DOZIVLJA] VOLONTERI WEBSHOP O NAMA~

Park prirode

Ucka

Sumarstva. Ljudske su ruke ostavile sami

NO1010)

Slika 2. 21 Korisnicko sucelje s implementiranom fotografijom Parka prirode Ucka na web stranici Parkovi Hrvatske [24]

Web stranica Parkovi Hrvatske sadrzi interaktivnu kartu Hrvatske na kojoj su oznaceni parkovi.
Svaki park ima svoj logo koji se kasnije prikazuje u korisni¢kom sucelju svakog parka zasebno.
Moguce je unijeti vlastitu lokaciju te radijus, potvrdom unesenog na karti se prikazuje nas polozaj
i parkovi unutar odabranog radijusa u nasoj blizini. Moguce je filtriranje parkova koji se prikazuju
na karti te odabir aktivnosti koje nas zanimaju npr. posjeéivanje Spilja, jahanje, ribolov,
alpinizam/penjanje, vidikovac i1 tako dalje. Klikom na Zeljeni park otvara nam se moguénost

odabira ,,Posjeti park i ,,Prikazi rutu te osnovne informacije 0 parku, puni naziv i adresa.
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Slika 22 Korisnicko sucelje s implementiranim interaktivnim geografskim prikazom parkova Hrvatske [24]

lako korisnicka sucelja web stranica pojedinih parkova prirode 1 nacionalnih parkova nisu
identi¢na, jasno je vidljiva poveznica kod kreiranja vizualnog identiteta parkova koji se odrazava
u dizajnu korisnic¢ki sucelja. Pojedine web stranice koriste videe u pocetnim stranicama. Neke

koriste galerije slika prirode dok druge koriste jednostavne ilustracije inspirirane prirodom.
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Slika 23 Homogenost i povezanost header-a nacionalnih parkova i parkova prirode Hrvatske
[25][26]1[271[28][29]1[30]1[31]1[32][33]1[34]1[35]1[361[37]1[38][39][40][41]
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3 Prakti¢ni rad

,,Putopisac*, mobilna aplikacija kao odgovor na ideju biomimikrije. U ovom poglavlja prezentirat
¢e se prakticni rad, izrada dizajna korisni¢kog sucelja za ideju mobilne aplikacije ,,Putopisac*

namijenjene pisanju putopisnog dnevnika na osobnom mobitelu.
3.1 IDEJA

Ideja za aplikaciju ,,Putopisac* pojavila se prilikom proucavanja literature za teorijski dio
diplomskog rada. Trazenje inspiracije u svojoj okolini, implementiranje paleta boja iz prirode u
dizajn, stvaranje jednostavnog primjera koji bi trebao imati pozitivan utjecaj na korisnika, neke su
od glavnih misli koje su inspirirale ovu ideju [42][43]. Svrha aplikacije je inspirirana samom
prirodom. Hrvatska kao mala zemlja poznata je po svojoj bioraznolikosti na manjem geografskom
podrucju Sto ju ¢ini posebnom 1 zanimljivom za istrazivanje. Mobilna aplikacija ,,Putopisac*
korisniku bi pruzila moguénost obiljezavanja posje¢enih mjesta na karti Hrvatske te zapisivanje
putopisnih biljezaka, prvih dojmova nakon posjeta odredenom mjestu, spremanje slika posjec¢enih
mjesta ili zapisivanje ideja inspiriranih prirodom. Sadrzaj dnevnika bio bi dostupan samo autoru te
se ne bi mogao dijeliti s drugim korisnicima. Aplikacija ne bi bila drustvena mreza ve¢ mjesto na
kojem pojedinac mozZe navesti svoje privatne dojmove s putovanja kao podsjetnik ili mjesto
promisljanja. Brzim pregledom interneta nije pronadena sli¢na aplikacija koja bi korisniku pruzila
istu moguénost. Dizajn aplikacije ,,Putopisac® primjer je na koji nac¢in mozemo povezati dizajn
korisni¢kog sucelja i svrhu aplikacije nadahnute prirodom. Prema definiciji ,,Prema uvjetno-
homogenoj regionalizaciji, Hrvatska je podijeljena na tri cjeline: Nizinsku (Panonsku ili Panonsko-
peripanonsku), Gorsku i Primorsku Hrvatska.“[44] karta Hrvatske u aplikaciji podijeljena je

takoder na tri cjeline radi jednostavnijeg dizajna.

Slika 24 Brainstorming ideje za aplikaciju ,, Putopisac “ ispisan na papiru

31



3.2 PALETE BOJA

Paleta boja korisni¢kog sucelja inspirirana je slikama Hrvatske. Pocetna stranica te skica karte
Hrvatske obojene su paletom boja neba iznad Hrvatske. Kao inspiracija za paletu boja biljezaka
posluzila je Velebitska degenija ( lat. Degenia velebitica ). Svaka regija Hrvatske inspirirana je
fotografijom iz podruéja tog dijela zemlje. Palete su generirane pomocu besplatne web stranice

Coolors [45]. Fotografije su preuzete s web stranice Unsplash [46].
3.2.1.Pocetna stranica i pozadina

Paleta pocetne stranice i pozadina aplikacije generirana je iz fotografije neba iznad Kleka. Paleta

sadrzi plave zagasite tonove koji su prigodni za pozadinu korisni¢kog sucelja jer nisu nametljivi.

@
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Slika 25 Fotografija neba iznad Kleka, autor: David Gabri¢ [47]; generirana paleta boja iz fotografije neba iznad Kleka [45]
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https://unsplash.com/photos/a-view-of-a-mountain-range-covered-in-fog-GN__8rgWqGw

3.2.2.Nizinska Hrvatska

Segment aplikacije, koji obuhvaéa Nizinsku Hrvatsku, sadrzi paletu boja inspiriranu zelenim

slavonskim poljima.

948D3C
71893A
96ADA2

CooLOrs

Slika 26 Fotografija slavonskih polja iz pticje perspektive, autor: Filip Zivalji¢ [48] ; generirana paleta boja iz fotografije
slavonskih polja [45]

3.2.3.Gorska Hrvatska

Segment aplikacije, koji predstavlja Gorsku Hrvatsku, sadrzi paletu boja generiranu iz fotografije

Plitvickih jezera. Paleta se sastoji od razli¢itih nijansa i tonova zelene boje.
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Slika 27 Fotografija Plitvickih jezera, autor:Mihael Hertari [49] ; generirana paleta boja iz fotografije Plitvickih jezera [45]
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https://unsplash.com/photos/green-trees-on-mountain-beside-river-under-white-clouds-and-blue-sky-during-daytime-spGw3JK079I

3.2.4.Primorska Hrvatska

Primorska Hrvatska u aplikaciji prezentirana je paletom boja generiranom iz fotografije Zlatnog

Rata na Bracu. Paleta boja se sastoji od nijansa plave te pastelne smede i zelene.

519C8C
EADBC8
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coolors

Slika 28 Fotografija Zlatnog Rata iz pticje perspektive, autor: Matija Sundalic [50] ; generirana paleta boja iz fotografije
Zlatnog Rata [45]

3.2.5.Biljeske

Paleta boja namijenjena za dizajn biljezaka u aplikaciji, inspirirana je hrvatskom endemskom
biljkom Velebitskom degenijom (lat. Degenia velebitica). Paleta sadrzi nijanse Zute, zelene, smede

i sive.

B49755
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Slika 29 Fotografija Velebitske degenije ( lat. Degenia velebitica ) [51]; generirana paleta boja iz fotografije Velebitske degenije
[45]
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3.3 FONT

U dizajnu su koriStena tri fonta, serifni font Shrikhand koji sluzi za oznacavanje naslova aplikacije,
te sans serifni fontovi Palaquin Dark i Inter. Font Shirhand svojim izgledom mami pogled te
poboljsava paméenje naziva aplikacije. Palanquin Dark je koristen za naslove i kra¢e informacije

koje su bitne za korisnika. Font Inter je koristen za dulji tekst, opis aplikacije i tekst u biljeskama.

Shrikhand

Palanquin Dark

Inter

Slika 30 Prikaz fontova koristenih u dizajnu korisnickog sucelja aplikacije ,, Putopisac“

3.4 GUMBI

Dalje u radu prikazani su preuzeti gumbi s web stranice Lordicon i kreirani gumbi za informacije
(,,hamburger gumb) i strelice. Online platforma Lordicon [52] omogucuje promjenu boje
emotikona. Na odabrane emotikone primijenjene su boje iz generiranih paleta za biljeske i
pozadinu aplikacije. Povezivanjem boja u detaljima ¢ini korisni¢ko sucelje bolje povezanim i

homogenim.
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Slika 31 Prikaz gumba koristenih u dizajnu aplikacije ,, Putopisac “[52]
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3.5 DIZAJN

Za dizajniranje korisnickog sucelja koriStena je online aplikacija Figma s besplatnim pristupom 1

mogu¢om nadogradnjom uz pretplatu [53].

Dizajn je zapocet razmatranjem kretanja korisnika kroz aplikaciju (engl.User flow). Kada se
aplikacija otvori, korisniku se pojavljuje pocetna uvodna poruka. Nakon toga korisnik dolazi na
pocetnu stranicu iz koje se moze kretati u informacijski dio aplikacije s informacijama o korisniku
(ime, mail...), informacijama o kreatorima aplikacije (kratki tekst o ideji i cilju kreatora, kontakt...)
te osnovnim postavkama aplikacije. Takoder se iz pocetne stranice sucelja otvaraju biljeske u

kojima je moguce uredivanje tekstualnog zapisa te prenosenje fotografija.

0 NAMA
INFORMAGCIJE O
KORISNIKU INFO POSTAVKE
START POCETNA BILJESKE FOTOGRAFIJE

TEKST

Slika 32 Prikaz user flow-a za dizajn korisnickog sucelja aplikacije ,, Putopisac “

Nakon $to je odreden nacin na koji ¢e se korisnik kretati aplikacijom, moguce je nastaviti s daljnjim

dizajnom korisnickog sucelja aplikacije.
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Za pozadinu pocetnog zaslona izraden je obris slijepe karte Hrvatske pomocu Pen Tool-a.

Slika 33 Slijepa karta Hrvatske i obris stvoren iz karte pomocu Pen Tool-a [54]

Pozadina Nizinske Hrvatske inspirirana je poljima pSenice. Prije kona¢nog rjeSenja kreirano je
nekoliko solucija. Na zavrsni dizajn pozadine primijenjena je generirana paleta boja za Nizinsku

Hrvatsku.

Slika 34 Proces stvaranja dizajna elementa pozadine korisnickog sucelja inspiriranog prirodom (Nizinska Hrvatska) za aplikaciju
,, Putopisac**
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Pozadina Gorske Hrvatske inspirirana je crnogori¢nom Sumom i planinama. Prije kona¢nog
rjeSenja kreirano je nekoliko razli¢itih opcija. Na zavr$ni dizajn pozadine primijenjena je

generirana paleta boja za Gorsku Hrvatsku.

Slika 35 Proces stvaranja dizajna elementa pozadine korisnickog sucelja inspiriranog prirodom (Gorska Hrvatska) za aplikaciju
,, Putopisac**

Pozadina Primorske Hrvatske inspirirana je morskim valovima i morskom pjenom. Prije kona¢nog
rjeSenja kreirano je nekoliko razli¢itih varijanata. Na zavrS$ni dizajn pozadine primijenjena je

generirana paleta boja za Primorsku Hrvatsku.

Slika 36 Proces stvaranja dizajna elementa pozadine korisnickog sucelja inspiriranog prirodom (Primorska Hrvatska) za
aplikaciju ,, Putopisac “
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Ideja loga aplikacije je da kada se aplikacija preuzme, logo se prikazuje u boji karte s pocetne
stranice u svijetlo plavim bojama i sivim tonovima. Kako se aplikacija ispunjava biljeskama, boja
ikone se mijenja. Ako je vise biljezaka u podruc¢ju Nizinske Hrvatske, logo bi bio svjetlo zelene
boje sa sivim tonovima. Vise biljezaka u podruc¢ju Primorske Hrvatske ¢ini logo tamno plave boje
I sivim tonovima, a ako je vise biljezaka u podrucju Gorske Hrvatske, logo aplikacije se prikazuje
u tamno zelenoj boji i sivim tonovima. Interaktivni logo bi korisniku dao brzi uvid u njegov

napredak u posjecenosti Hrvatske.

Slika 37 Raczliciti dizajn loga za aplikaciju ,, Putopisac “ s implementiranim elementom prirode (obris Hrvatske)

Za dimenziju sucelja aplikacije koristena je ponudena dimenzija za mobilni ekran na platformi za
dizajniranje ( Figma ). Na korisni¢kom se sucelju prilikom prvog otvaranja aplikacije prikazuju:
naslov aplikacije, pozdrav i dobrodoslica, cilj aplikacije, polja za unos imena i mail-a te gumb za
nastavak. Uvodno sucelje ima minimalne informacije i detalje. U pozadini se moze zamijetiti obris
slijepe karte Hrvatske. Kao Sto je ranije u tekstu navedeno, za naslov je koriSten serifni font
Shrikhand, za tekst dobrodoslice koriSten je sans serifni font Palaquin Dark, a za opis radnje u
aplikaciji, informacije za unos i tekst za gumb koristen je sans serifni font Inter. Pocetno, uvodno
sucelje sadrzi paletu boja generiranu iz fotografije neba i planina kako je prethodno navedeno u

radu.
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Slika 38 Dizajn pocetnog (uvodnog) sucelja aplikacije Putopisac

Nakon pritiska na gumb ,,Dalje* korisniku se otvara glavna stranica korisni¢kog sucelja. Na
stranici se prikazuju: u sredini sucelja je interaktivna slijepa karta Hrvatske; u gornjem lijevom
kutu je ,,hamburger” gumb za dodatne informacije i postavke; u donjem lijevom kutu su gumbi za
zumiranje (engl. zoom in) i udaljavanje (engl. zoom out) na karti; dok je u donjem desnom kutu
pointer odnosno pokazivac¢ koji se povlaci na kartu za oznacavanje lokacije. Gumbi za zumiranje i
udaljavanje u korisni¢kom sucelju za mobilnu aplikaciju nisu nuzno potrebni, ali zbog mogucih
problema kod kretanja kartom olaksavaju promjenu veli¢ine karte. Postojanje gumba za zumiranje
i udaljavanje ne sprjecava postojanje mogucnosti mijenjanja veli¢ine karte pomicanjem i

odmicanjem prstiju na ekranu.
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Slika 39 Dizajn korisnickog sucelja pocetne stranice aplikacije Putopisac

Pritiskom na ,,hamburger® gumb otvara se novi prozor s dodatnim poveznicama na informacije
korisne korisniku aplikacije, ,,Moje informacije, ,,Postavke*, ,,O nama“. Klikom na tekst otvara

se novi prozor povezan sa sadrZajem naslova.

41



Slika 40 Dizajn korisnic¢kog sucelja prozora s informacijama i dodatnim opcijama u aplikaciji ,, Putopisac

Pritiskom na pokaziva¢ u donjem desnom kutu te pomicanjem na kartu i ispustanjem, lokator se
smjesti na obrisu karte Hrvatske. Prema podjeli Hrvatske na tri dijela: Nizinsku, Primorsku i
Gorsku na karti se pojavljuju kruznice ispunjene bojom uzete iz generiranih paleta boja
pripadajuc¢ih podruéja. Nizinska se boji svijetlo zelenom, Primorska se boji plavo-tirkiznom i
Gorska se boji tamno zelenom. Popunjavanjem destinacija karta bi postajala Sarenija i zivlja, §to bi

korisniku pruzalo zadovoljstvo osje¢aja ispunjavanja cilja.
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Primorska Gorska

Nizinska

Slika 41 Dizajn korisnickog sucelja zumiranih podrucja na karti za Nizinsku, Priomorsku i Gorsku Hrvatsku

T*®
O

Slika 42 Dizajn korisnickog sucelja s implementiranom kartom Hrvatske s oznacenim posjec¢enim mjestima i zapisanim biljeskama
u aplikaciji ,, Putopisac
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Pritiskom na pokaziva¢ odnosno lokator pojavljuju se gumbi za pisanje ili brisanje biljezaka s desne
strane lokatora. Klikom na pojedini gumb otvara se nova stranica s opcijama koje gumb nudi.

Gumb za brisanje prikazan je kantom za smece, dok je gumb za pisanje biljeSke oznacen olovkom.

Nizinska - odabir biljeska Primorska - odabir biljeska Gorska - odabir biljeska

Slika 43 Dizajn korisnickog sucelja s moguénoséu zapisa biljeske za Nizinsku, Priomorsku i Gorsku Hrvatsku u aplikaciji ,, Putopisac

»

Slika 44 Dizajn korisnickog sucelja s otovrenim prozorom za brisanje biljeske u aplikaciji ,, Putopisac
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Pritiskom na gumb otvara se novo sucelje za pisanje biljezaka. Pozadine biljezaka razlikuju se
prema podrucjima, ovisno o odabranoj lokaciji na karti prikazuje se pripadajuc¢a pozadina. Prostor
za pisanje biljeske podijeljen je na dva dijela: dio za pisanje teksta i dio za ubacivanje fotografija.
U lijevom kutu dijela za fotografije nalazi se fotoaparat. Klikom na gumb otvara se prozor za
prebacivanje snimljenih fotografija. Nakon S§to se fotografija prenese, pojavljuje se na cijelom
podrucju za fotografiju. Klikom na fotografiju ona se zamucuje i pojavljuje se gumb koji prikazuje
fotografiju na koju se moze kliknuti te se otvara novo sucelje za razgledavanje fotografija. Moguce
je izbrisati nezeljene fotografije. Klikom na olovku otvara se sucelje za pisanje biljeske. Biljesku

je moguce Citati bez otvaranja sucelja za uredivanje teksta.

D D D

— — —

— — —

0 ol o

5 -~ 2
NAZIV MIESTA » NAZIV HIESTA - MAZIV MIESTA .
Lorem  Ipsum  dolor  sit amet, Lorem  ipsum  dolor st amet,
consectstur adiplscing elit, sed do Lorem  ipsum  dolor st amet, consectatur adipiscing elit, sed do
elusmad tempor incididunt ut labore et consectetur adipiscng elit, sed do eiusmad tempor incididunt ut labore et
dalore magna aliqua. Ut enim ad minim siusmad tempor incididunt ut labore et dalore magna aliqua. Ut enim ad minim
wenlam, qus nostrud  exarcitation dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud  exercitation
ullamco labors nisi ut aliquip ex ea veniam, quis nostrud  exercitation ullames laboris nisi ut aliquip ex ea
commoda consequat. Duss aute inure ullameo kboris nisi ot aliquip ex ea commode consaquat, Duss aute inure
dalor in reprehenderit in voluptate vlit commoda consequat, Duis aute inre daler in reprehendsrit in voluptate velit
asse cllum dolore eu fugiat nulla dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cllum dolore eu fugiat nulla
pariatw.  Excepteur sint  occaecat esse cillum dolore ey fegiat nulla pariatur,  Excepleur  sinl  occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa pariatur,  Excepleur  sinl  occaecal cupidatat non proident, sunt in culpa
qui officia dessrunt molét anim id est cipidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt molit anim id est
laborum. qui officia deserunt melit anim id est labarum.
labarum,

Slika 45 Dizajn korisnickog sucelja biljezaka za Nizinsku, Primorsku i Gorsku Hrvatsku u aplikaciji ,, Putopisac
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Nizinska - pozadina za bilieske Primorska - pozadina za biljedke Gorska - pozadina za biljeske
~ v

Slika 46 Dizaj korisnickog sucelja biljezaka s ucitanim fotografijama za Nizinsku, Primorsku i Gorsku Hrvatsku u aplikaciji
,, Putopisac

Nizinska - pozadina za biljedke Primorska - pozadina za biljedke

Gorska - pozadina za biljeke

Slika 47 Dizajn korisnickog sucelja biljezaka s implementiranom mogucénoséu klika na sliku za Nizinsku, Primorsku i Gorsku
Hrvatsku u aplikaciji ,, Putopisac
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Nizinska - pozadina za bifjeske Primorska - pozadina za biljeske

Gorska - pozadina za biljeske

Slika 48 Dizajn korisnickog sucelja galerija fotografija za Nizinsku, Primorsku i Gorsku Hrvatsku u aplikaciji ,, Putopisac

Nizinska - tekst biljeska Primorska - tekst biljeSka

Gorska - tekst biljeska

= S S

NAZIV MIESTA NAZIV MIESTA

Lerem ipsum dolor sit  amet,

consectetur adipiscing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut labore

el dolore magna aliqua. Ut enim ad
veniam,  quis

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit, sed do i ?; ,."Zn u:ms:’,

eiusmod tempor incididunt ut labore et [ i e

dolore magna aliqua. Ut enim ad minim ad
nostrud  exercitation

Slika 49 Dizajn korisnickog sucelje za uredivanje teksta biljezaka za Nizinsku, Primorsku i Gorsku Hrvatsku u aplikaciji
,, Putopisac

Zavrsetkom unosa biljeSke i povratkom na pocetnu stranicu mozemo vidjeti da se kod lokatora

pojavio naziv mjesta. Naziv mjesta prikazuje se samo kada je lokator odabran.
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Nizinska - odabir biljeska Primorska - odabir biljeska Gorska - odabir bilieska

Slika 50 Dizajn korisnickog sucelja nakon unesene biljeske za Nizinsku, Primorsku i Gorsku Hrvatsku u aplikaciji ,, Putopisac

36 CILJ

Aplikacija ,,Putopisac” ima konkretnu primjenu za pisanje biljezaka o posjecenim mjestima, ali
ona moze sluziti i kao mjesto biljezenja inspiracija dobivenih iz prirode. U novije vrijeme
putovanje postaje sve popularnije. lako su manja mjesta u Hrvatskoj i dalje nezamije¢ena, ovakva
aplikacija moze pridonijeti promociji izoliranih mjesta koja se zele promovirati $iroj publici.
Zanimljivi nacin popunjavanja karte korisniku daje dojam ostvarenja odredenih ciljeva kroz

promjenu boje na karti $to mu daje dodatno zadovoljstvo kod putovanja i biljeZenja svojih misli.
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4 Istrazivacki dio

Istrazivacki dio sadrzi kratki anketni upitnik o opéem poznavanju biomimikrije u kontekstu Ul
dizajna. Anketni upitnik trebao bi dati uvid u to koliko je struka upoznata s metodom odnosno

konceptom biomimikrije te da li se koncept koristi u izradi Ul dizajna.

4.1 HIPOTEZE ISTRAZIVANJA

Hipoteza 1 — Osobe koje se bave dizajnom korisnickog sucelja u maloj mjeri poznaju koncept

biomimikrije.

S obzirom na manjak literature na hrvatskom jeziku, izostankom zavr$nih i diplomskih radova te
istrazivanjima o biomimikriji, u kontekstu dizajna korisni¢kih sucelja, pretpostavka je da veci dio
osoba, koje se bave dizajnom korisnickih sucelja, nisu upoznate s konceptom biomimikrije.

Hipoteza 1 istrazuje koliki je broj ispitanika upoznat s konceptom biomimikrije.

Hipoteza 2 — Osobe koje se bave dizajnom korisni¢kog sucelja ne koriste koncept biomimikrije u

svom radu.

Hipoteza 2 istrazuje koliko ispitanika svjesno koristi koncept biomimikrije u svom radu i kreiranju
kreativnih rjeSenja dizajna korisnickih sucelja. Prate¢i Hipotezu 1 pretpostavlja se da ispitanici nisu

upoznati s konceptom biomimikrije pa ne mogu svjesno koristiti njene prednosti u svom radu.

4.2 METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

U nastavku su navedena pitanja anketnog upitnika. Anketa je kreirana pomocu Google obrasca i
podijeljena medu osobama koje se bave dizajnom korisni¢kog sucelja. Google obrazac omogucuje
jednostavno dijeljenje i rjeSavanje ankete, pruza brzi i jasni pregled odgovora, nema troskova kod
kreiranja, dijeljenja, prikupljanja i analize prikupljenih odgovora. Anketni upitnik je bio otvoren
dva dana za ispunu. U periodu od dva dana prikupljeno je 32 odgovora koji ¢ine uzorak koji ¢e se
analizirati. Anketni upitnik ispunili su studenti i poznanici koji se bave dizajnom korisnickog
sucelja ili imaju doticaj s njim u svom radu. Anketni upitnik sastojao se od 13 pitanja i bio je
opSirnog tipa gdje su ispitanici mogli pisati opSirnije odgovore na pitanja vezana uz postavljene
hipoteze. Pitanja pod rednim brojevima od 1 do 5 odnose se na sociodemografske informacije o
ispitanicima.
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Pod sociodemografska pitanja podrazumijevaju se pitanja o spolu, dobi, zavrSenom stupnju

obrazovanja, profesionalnom statusu, godinama iskustva u svom podrucju.

Pitanja pod rednim brojevima od 6 do 8 ispituju kojim alatima se ispitanici sluze, koriste li se
metaforama i1 drugim konceptima u kreiranju kreativnih dizajnerskih rjeSenja, te jesu li koristili
inspiraciju iz prirode u svom radu. Pitanja pod rednim brojevima od 9 do 13 odnose se na
poznavanje biomimikrije te njezino koriStenje u kontekstu dizajna. Pitanja pod rednim brojevima
od 9 do 13 direktno su povezana s biomimikrijom, poznavanjem koncepta i njegovim koristenjem

u radu.
Anketni upitnik
1. Navedite svoj spol.
a) zenski b) muski
2. Navedite svoju dob.
a) 18-30 b) 3140 c)41ivise
3. Navedite svoj zavrSeni stupanj obrazovanja.
a) zavrSena osnovna Skola
b) zavrSena srednja Skola
¢) zavren prijediplomski studij (prvostupnik/VSS)
d) zavrsen diplomski studij (magistar/VSS)
e) zavrSen poslijediplomski studij

4.Koji je va$ trenutni profesionalni status (npr. student, profesionalac poput graficki

dizajner, Ul/UX dizajner, kreativni direktor, ostalo)?

5.Koliko imate godina iskustva u svom podrucju?

a) 1-3 godine b) 4-6 godina c) 7-10 godina d) 11-20 godina e) 21 i vise
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6. Jeste li u svom radu koristili dizajnerske smjernice ili alate za razvoj i dizajn

korisni¢kog sucelja (npr. Figma, Adobe XD, Sketch...)?

7. Jeste li u svom radu implementirali dizajnerske koncepte ili metafore u svojim
projektima (npr. ,,virtualni asistent®, ,,traka napretka, ,istrazivacka karta*“ )? Ako

jeste, molimo opiSite projekt 1 njegov kontekst.

8. Jeste li u svom radu koristili elemente iz prirode kao inspiraciju za dizajn? Ako

jeste, molimo opisite projekt i kontekst.

Informativni opis: Biomimikrija se odnosi na svjesno usvajanje principa prirode kao
metodologije dizajna. Ovaj pristup moze pomoéi u rjeSavanju problema i poticanju

kreativnosti kroz inspiraciju iz prirode.

9. Poznajete li koncept biomimikrije? Ako da, jeste li ga primijenili u nekom projektu?

Ako ne, jeste li ikada razmisljali o konceptu?

10. Kako vidite primjenu biomimikrije kao metode za stvaranje inovativnih rjesenja

u dizajnu? Molimo objasnite.
11. Biste li razmislili o primjeni biomimikrije u svom radu? Molimo objasnite.

12. Kako vam koncept biomimikrije mijenja pogled na dizajn kreativnih rjeSenja?

Molimo objasnite.

13. Imate li dodatne komentare ili prijedloge vezane uz koncept biomimikrije?
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43 REZULTATIISTRAZIVANJA

Ukupni broji ispitanika, koji su rijesili anketni upitnik, je 32. Time se dobio uzorak anketnog

upitnika. Sociodemografska pitanja daju sliku strukture ispitanika koji su rijesili anketni upitnik.

1. Navedite svoj spol.
32 odgovora

® Zenski
@ muski

Slika 51 Slikovni prikaz odgovora na 1. pitanje anketnog upitnika

Spolna struktura ispitanika je podjednaka te je postotak zenskog i muskog spola 50%.

2. Navedite svoju dob.
32 odgovora

® 1830
@ 31-40
® 41ivise

Slika 52 Slikovni prikaz odgovora na 2. pitanje anketnog upitnika
Najvecéi broji ispitanika, njih 26, je u dobnoj skupini izmedu 18 i 30 godina. Troje ispitanika je u
dobnoj skupini izmedu 30 i 40 godina, dok je troje ispitanika u skupini starijoj od 40 godina.
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3. Navedite svoj zavrSeni stupanj obrazovanja.
32 odgovora

@ zavrsena osnovna $kola
@ zavriena srednja $kola

@ zavrsen prijediplomski studij
(prvostupnik/VSS)

@ zavren diplomski studij (magistar/VSS)
@ zavrsen poslijediplomski studij

Slika 53 Slikovni prikaz odgovora na 3. pitanje anketnog upitnika
Najveci udio ispitanika, njih 20, ima zavrseni diplomski studij (magistar/VVSS). 8 ispitanika ima

zavr$eni prijediplomski studij (prvostupnik/VSS), 4 ispitanika ima zavr§enu srednju $kolu.

4. Koji je vas trenutni profesionalni status (npr. student, profesionalac poput graficki dizajner, Ul/UX dizajner, kreativni direktor, ostalo)?

® student

® ostalo

@ graficki dizajner

@ inZinjer multimedije

@ programer, UX/Ul dizajner

vjezbenik za informaticke
poslove

@ voditelj marketinga

Slika 54 Slikovni prikaz odgovora na 4. pitanje anketnog upitnika

Profesionalni status ispitanika je raznolik. Najveci broj ispitanika, njih 14, kao profesionalni status
su naveli ,,ostalo®, 7 ispitanika je navelo da im je profesionalni status student, 5 ispitanika je navelo
da im je profesionalni status graficki dizajner, 2 ispitanika su navela da im je profesionalni status
programer i UX/UI dizajner, 2 ispitanika su navela da im je profesionalni status u podruc¢ju
marketinga (voditelj i referent), jedan ispitanik je naveo da je inzenjer multimedije i jedan ispitanik

je naveo da je vjezbenik za informaticke poslove.
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5. Koliko imate godina iskustva u svom podrucju?
32 odgovora

® 13
® 46

7-10
9,4% ® 11-20
y— | @ 21ivise

Slika 55 Slikovni prikaz odgovora na 5. pitanje anketnog upitnika

Na pitanje o godinama iskustva u svom podruéju, veéina ispitanika je odgovorila da ima izmedu 1
i 3 godine iskustva (71, 9%), manji postotak ispitanika (12,5%) je odgovorio da ima izmedu 4 i 6
godina iskustva, 3 ispitanika (9,4%) su navela da imaju izmedu 11 i 20 godina iskustva u svom
podrudju, po jedan ispitanik je odgovorio da ima izmedu 7 1 10 godina iskustva i 21 i viSe godinu

iskustva u svom podrucju.

6. Jeste li u svom radu koristili dizajnerske smjernice ili alate za razvoj i dizajn korisni¢kog suéelja, ako jeste navedite ih
(npr. Figma, Adobe XD, Sketch...)?

® Da
@® Ne

Slika 56 Slikovni prikaz odgovora na 6. pitanje anketnog upitnika

Pitanje pod rednim brojem Sest odnosi se na uporabu dizajnerskih smjernica ili alata za razvoj i
dizajn korisnickog sucelja kao $to je Figma, Adobe XD i sli¢no. 13 ispitanika ovog uzorka
anketnog upitnika navelo je da nije koristilo dizajnerske smjernice ili alate za razvoj i dizajn
korisnickog sucelja. Vise od pola ispitanika navelo je da je koristilo alate za razvoj i1 dizajn
korisnickog sucelja. 13 ispitanika navelo je da je koristilo Figmu, 6 ispitanika navelo je da je

koristilo Adobe XD ili ostale Adobe programe (Photoshop, llustrator, Lightroom).
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7. a) Jeste li u svom radu implementirali dizajnerske koncepte ili metafore u svojim projektima (npr.

Jvirtualni asistent”, traka napretka”, ,istrazivacka karta“ )?
32 odgovora

® Da
® Ne

Slika 57 Slikovni prikaz odgovora na 7. pitanje anketnog upitnika
Pitanje pod rednim brojem sedam ispitivalo je jesu li ispitanici implementirali dizajnerske koncepte
ili metafore u svojim projektima (npr. ,,virtualni asistent®, ,,traka napretka®, ,istrazivacka karta* ).
Vecéina ispitanika (71,9%) odgovorili su da nisu implementirali dizajnerske koncepte ili metafore
u svojim projektima. Manje od pedeset posto (28,1%) ispitanika odgovorilo je pozitivno na sedmo
pitanje. Jedan od ispitanika opisao je kontekst projekta u kojem je implementirao dizajnerske
koncepte ili metafore, pri izradi lenti vremena koje prikazuju povijest tvrtke u kontekstu izrade
knjige grafickih standarda, ilustracije sliCica alergena za oznacivanje koji proizvod sadrzi koje
alergene, kontekstualne boje u plakatima (npr. tamnije boje za noéne evente, svjetlije 1 zarke za
djecje evente..). Drugi ispitanik naveo je da je dizajnerske koncepte ili metafore implementirao kod
izrade jednostavnih web shopova i u web portfoliju, koristio je padajuci izbornik koji vodi na opis,
FAQ (engl. frequently asked questions), te kategorije proizvoda. Treci ispitanik koristio se
dizajnerskim konceptima ili metaforama prilikom dizajniranja aplikacije i u izradi oglasa za
drustvene mreze. Kao primjere koncepata koje je koristio, ispitanik je naveo hamburger
navigacijski meni (tri paralelne horizontalne linije kod skocnih prozora), ,,virtualni asistent” za
korisni¢ku podrsku u aplikaciji, ,,gumbi“ metafora za fizicke gumbe koji oznacavaju pokretanje
akcija na stranici, ,,padajuci izbornici“ koji otvaraju popis opcija, ,,kartice* odnosno tabovi koji
oznaéavaju organizaciju razli¢itih sadrzaja na webu, ,,savjeti“ ToolTips — male informativne kutije

koje se otvaraju prelaskom mi$a na njih.
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8. a) Jeste li u svom radu koristili elemente iz prirode kao inspiraciju za dizajn?
32 odgovora

® Da
® Ne

Slika 58 Slikovni prikaz odgovora na 8. pitanje anketnog upitnika

Pitanje pod rednim brojem osam odnosilo se na uporabu elementa iz prirode kao inspiraciju za
dizajn. Podjednak broj ispitanika odgovorio je da je koristio odnosno nije koristio elemente iz
prirode kao inspiraciju za svoj dizajn. Jedan od ispitanika naveo je da je koristio palete boja
inspirirane prirodom i vizuale iz prirode ( lis¢e, cvijece, vodu, kukce, Zivotinje, ...). Drugi ispitanik
naveo je da je inspiraciju iz prirode koristio u dizajn za pivovaru Deya u 3 sheme boja koje se
nalaze u prirodi a asociraju na okus voénih piva. Treéi ispitanik je koristio prirodu kao inspiraciju
u smislu grafickih elementa, uzoraka i boja, prvenstveno za vizualni identitet, a kasnije i za web
stranicu. Cetvrti ispitanik inspiraciju iz prirode je koristio u obliku péelinjih sa¢a u smislu
minimalistickog izrazavanja, te svemirske i geometrijske objekte poput zvijezda i krugova.
Povezano s temom projekta o¢uvanje oceana ispitanik je koristio teksture i linije koje podsjecaju

na gibanje valova, a paleta boja je bila pretezito plava.

9. a) Poznajete li koncept biomimikrije?
32 odgovora

® Da
® Ne

Slika 59 Slikovni prikaz odgovora na 9. pitanje anketnog upitnika

56



Pitanje pod rednim brojem devet ispitivalo je koliko su ispitanici upoznati s konceptom
biomimikrije. 24 ispitanika (75%) je odgovorilo da nije upoznato s konceptom, dok je samo 8
ispitanika (25%) odgovorilo s pozitivhim odgovorom. Vecina ispitanika nije razmisljala o
konceptu biomimikrije te nije svjesno koristila u svom radu. Vise ispitanika odgovorilo je da nije
upoznato s konceptom biomimikrije te da nisu o istom razmisljali ,ali misle da koncept ¢esto koriste
u procesu dizajniranja. Jedan ispitanik odgovorio je da nije svjesno koristio koncept biomimikrije
u svom radu, ali ga prepoznaje u dizajnu korisnickih sucelja koja koristi. Neki od ispitanika

odgovorili su da ¢e detaljnije prouditi i istraziti koncept biomimikrije.

10. Kako vidite primjenu biomimikrije kao metode za stvaranje inovativnih rjeenja u dizajnu? Molimo objasnite.

@ Pozitivan odgovor

@ Negativan odgovor

Slika 60 Slikovni prikaz odgovora na 10. pitanje anketnog upitnika
Pitanje pod rednim brojem deset ispituje kako ispitanici vide primjenu biomimikrije kao metode
za stvaranje inovativnih rjeSenja u dizajnu. 12 ispitanika odgovorilo je da ne vidi kako bi se
biomimikrija mogla primijeniti za stvaranje novih inovativnih rjeSenja, a kao glavni razlog su
naveli da nisu dovoljno upoznati s metodama biomimikrija te nisu razmisljali o biomimikriji da bi
stvorili odredeno misljenje. 20 ispitanika je odgovorilo s pozitivnim odgovorima vezanim uz
metode koje biomimikrija pruza, opCenito su naveli da priroda ima pozitivan utjecaj na ljude i da
vide moguénosti koje ona pruza. Jedan od ispitanika objasnio je da je biomimikrija odli¢an koncept
za dizajn ako je cilj dizajna, pristupacnost, te ako je dizajn namijenjen bio/eko/domacem proizvodu.
Dalje objasnjava kako biomimikrija dizajnu daje neki “domaci” i prirodan (jednostavan ali
efikasan) izgled. Za primjer navodi med kao proizvod za koji se stvara dizajn te usporeduje koji
dizajn bi bio prigodniji te da dizajn inspiriran pcelama (sa¢em) proizvod ¢ini “boljim” i
kvalitetnijim, kao da se viSe razmisljalo o krajnjem izgledu 1 kreativnom rjeSenju. Drugi ispitanik

navodi da kroz povijest vidimo kako je priroda prisutnija u slikarstvu, arhitekturi i ostalim granama
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umjetnosti nego u danasnje doba. Danas ve¢inom prolazi "clean design" i "manje je vise" $to na
neki nacin ¢ovjeka odvaja od same prirode. Ali, zadnjih nekoliko godina, priroda postaje sve
popularnija i sve se viSe ljudi okrec¢e nekoj vrsti suzivota s prirodom. Iskoristivost prirode je velika
I jo$ uvijek u cijelosti istrazena, a trenutno ju iskori§tavamo na lo§ nacin zbog nacina zivota i
svjetske politike. Ispitanik smatra da ovakva prirodna implementacija u dizajnu najprije kre¢e od
grupe pojedinca, a dalje prisvaja ostale istomisljenike i mijenja stajalista drugih. Dok tre¢i ispitanik
odgovara da primjena biomimikrije kao metode za stvaranje inovativnih rjeSenja u dizajnu ovisi o
njegovoj svrsi, te navodi kako bi produkt dizajn trebao mo¢i koristiti biomimikriju za unapredenje
postojeéih dizajna te da se mozZe iskoristiti kod izrade novih ,,zelenih® dizajna. Cetvrti ispitanik
odgovara ako je estetski i ekoloski prihvatljivo, privlaci viSe ljudi, olakSava navigaciju i koriStenje
neke aplikacije ili stranice, kada se biomimikrija u dizajnu postavi u taj kontekst, ona je korisna.
Takoder, biomimikrija se moze koristiti kod odrzivih dizajnerskih rjesenja koja su prilagodena
okolisu poput samostalnih zgrada koje prikupljaju kisnicu i reguliraju temperaturu ili inspiracija
fotosinteze ili termoregulacije. Oblikovanje uredaja inspirirano prirodnim oblicima - poput

.....

funkcionalnijim proizvodima i ti temelji se mogu prenijeti u dizajn korisnickih sucelja.

11. Biste li razmislili o primjeni biomimikrije u svom radu? Molimo objasnite.

@ Primijenili bi uradu
@ Ne bi primijenili u radu

® MoZda bi primijenili u radu

Slika 61 Slikovni prikaz odgovora na 11. pitanje anketnog upitnika
Pitanje pod brojem jedanaest ispituje bi li osobe primijenile biomimikriju u svom radu. Veéina
ispitanika, njih 21 (66%), navela je da bi primijenili biomimikriju u svom radu, Cetvero ih je
odgovorilo da bi mozda koristili kad bi koncept bolje proucili i istrazili, te sedmero ispitanika ne

bi koristili biomimikriju u svom radu.
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12. Kako vam koncept biomimikrije mijenja pogled na dizajn kreativnih rjeSenja? Molimo objasnite.

@ Pozitivan utjecaj

@ Nema utjecaj

Slika 62 Slikovni prikaz odgovora na 12. pitanje anketnog upitnika
Pitanje pod rednim brojem dvanaest ispituje kako koncept biomimikrije mijenja pogled na dizajn
kreativnih rjeSenja. Vecina ispitanika, njih 20, odgovorilo je kako koncept biomimikrije ima
pozitivan utjecaj na njihov pogled na dizajn kreativnih rjeSenja, dok je 12 ispitanika odgovorilo da
ne mijenja njihov pogled na dizajn korisnic¢kih sucelja, odnosno da nema utjecaj na njihovo
misljenje. Jedan od ispitanika smatra kako bi se biomimikrija mogla vise koristiti u dizajnu, smatra
da priroda za sve ve¢ ima jako lijepa i estetska rjeSenja. Dalje objasnjava da u prirodi sve izgleda s
razlogom i svrhom i uklapa se u kontekst podru¢ja gdje zivi/raste. Smatra da koristenje
biomimikrije u dizajnu otvara nova vrata za gledanje dizajna van okvira “tradicionalnog” dizajna i
dizajneri mogu biti inspirirani prirodom tako da u procesu stvaranja gledaju zasto je nesto tako
napravljeno, daju funkciju kontekstu dizajna koji se radi, s nekim ciljem i svrhom. Drugi ispitanik
odgovara kako se iz jednostavnih primjera moze do¢i do kreativnih ideja, o ¢emu bi se mozda
donedavno mozgalo, sada se moze posti¢i opustenije. Treci ispitanik navodi kako bi takav koncept
mogao potaknuti dizajnere na drugacije razmisljanje i samim time dovesti do zanimljivih rjeSenja
u dizajnu. Cetvrti ispitanik piSe da biomimikrija olaksava dizajniranje jer svi oblici, ideje i rje$enja
su u prirodi. Smatra da je koncept dobar zbog efikasnosti i odrzivosti prema samoj prirodi i ljudima;
poboljsana funkcionalnost stvara bolje, otpornije i odrzivije proizvode. Priroda takoder nudi
inovativnija rjeSenja za neke nama ljudima komplicirane zadatke. Te peti ispitanik navodi kako mu
koncept biomimikrije daje potpuno novu dimenziju pogleda na dizajn kreativnih rjeSenja. Ispitanik
smatra da u kojem god smjeru primjene da se ide, biomimikrija mijenja razmisljanje. Nacin na koji
priroda optimira sve §to treba optimirati ¢esto je van moguénosti covjekova uma. Takoder navodi

za primjer kako se jo$ nisu shvatili svi benefiti struktura, kao §to su sace, ili nacina kretanja u zivom
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svijetu koji se ve¢ sad koriste kao inspiracija, ali bi bolje razumijevanje istih otkrilo nova rjeSenja

i mogucénosti korisne za ljude.

13. Imate li dodatne komentare ili prijedloge vezane uz koncept biomimikrije?

® Komentar

® Bez komentara

Slika 63 Slikovni prikaz odgovora na 13. pitanje anketnog upitnika

Pitanje pod rednim brojem trinaest trazi da ispitanici napiSu dodatni komentar ili misljenje o
konceptu biomimikrije. Jedan od ispitanika naveo je da bi poznavanje biomimikrije imalo prednosti
kod kreativnog procesa dizajniranja, pise kako u svojem radu ¢esto ima problem sa zapo¢injanjem
rada te smatra da bi to znanje olaksalo cijeli proces. Dio ispitanika je komentiralo da je koncept
biomimikrije zanimljiv te da ¢e ga bolje istraziti. Drugi ispitanik navodi kako je biomimikrija
poslovno odrzivi model. Pise da poduzeca, koja se usmjere na biomimikriju, ¢esto razvijaju
proizvode i usluge koje su dugotrajnije, energetski u¢inkovitije i manje Stetne za okoli$, ¢ime se
stvaraju odrzive vrijednosti za drustvo i1 okoliS. Takav pristup moZe povecati konkurentsku
prednost na trzistu koje sve vise cijeni ekolosku osvijestenost i odrzivost. Biomimikrija takoder
moze igrati klju¢nu ulogu u edukaciji i podizanju svijesti o vaznosti o¢uvanja prirode. Kroz
razumijevanje i primjenu prirodnih principa, ljudi postaju svjesniji kako su prirodni sustavi
uravnotezeni i u¢inkoviti. Smatra da poznavanje biomimikrije moze potaknuti dublju povezanost
s prirodom i motivirati pojedince i organizacije da rade na odrzivijim praksama u svakodnevnom
zivotu i1 poslovanju. Za kraj navodi da nas biomimikrija poti¢e da gledamo prirodu kao ucitelja i
partnera u stvaranju odrZive buduénosti. Kroz promatranje i uc¢enje od prirode, mozemo razviti
inovacije koje ne samo da zadovoljavaju ljudske potrebe, ve¢ i postuju i ¢uvaju okoli§ za buduce

generacije.
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Hipoteze 1 - Osobe koje se bave dizajnom korisni¢kog sucelja u maloj mjeri poznaju koncept
biomimikrije se ne odbacuje, iz uzorka anketnog upitnika od 32 ispitanika saznali smo da vecina
nije upoznata s konceptom biomimikrije.

Hipoteza 2 - Osobe koje se bave dizajnom korisnickog sucelja ne koriste koncept biomimikrije u
svom radu se ne odbacuje, iz odgovora ispitanika vidimo da ispitanici svjesno ne koriste koncept
biomimikrije u svojem radu.

Iako su Hipoteza 1 i Hipoteza 2 u ovom anketnom istrazivanju istinite, iz odgovora ispitanika
doznajemo da su voljni istraziti, prouciti i primijeniti biomimikriju u svom radu. Vecina ispitanika
vidi prednosti koje priroda pruza te ima pozitivan stav o ulozi biomimikrije u podru¢ju dizajna,

iako nisu upoznati s pojmom i samim konceptom.
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5 Zakljucak

Dizajn korisni¢kih sucelja uzima inspiraciju iz besprijekornih interakcija prirode i intuitivnih
uzoraka koji se pojavljuju. Bas kao i ekosustavi, u¢inkovit dizajn korisni¢kog sucelja/korisni¢kog
iskustva daje prioritet harmoniji i u¢inkovitosti osiguravajuci korisnicima da se krecu suceljima
bez napora. Oponasajuéi fluidnost i ravnotezu prirode, dizajneri stvaraju korisnicka iskustva koja
su prirodna i instinktivna. Promatranje prirodnih oblika, obrazaca i ponasanja dovodi do
inovativnih dizajnerskih rjesenja koja povecavaju zadovoljstvo i angazman korisnika. Prihvacanje
biomimikrije u dizajnu potice sucelja koja su 1 funkcionalna i estetski ugodna. Vecina postojecih
istrazivanih studija koristila je fotografije prirodnih pejzaza kao kljucne elemente koji poticu
pozitivne reakcije korisnika, poput poveéane paznje, smanjenja stresa i pobolj$anja raspolozenja.
Studije su pokazale da slike koje uklju¢uju vodu, vegetaciju i ostale elemente iz prirode imaju
pozitivan ucinak na korisnike povecavajuci njihovu angaziranost i zadovoljstvo u interakciji s
digitalnim okruzZenjem. Prirodni motivi u digitalnim suceljima mogu poboljSati korisnicko iskustvo
i zadovoljstvo, $to je u skladu s principima biomimikrije u dizajnu. Rezultati provedenog
istrazivanja u obliku anketnog upitnika koji je ispitivao mjeru primjene biomimikrije u Ul dizajnu,
pokazali su da je manji broj ispitanika upoznat s konceptom biomimikrije te da mali broj ispitanika
svjesno koristi koncept biomimikrije u svojem radu. Iako veéi dio ispitanika nije upoznat s
konceptom biomimikrije, oni vide prednosti koje priroda nudi. Takoder, primjecuje se da ispitanici
nesvjesno koriste metode biomimikrije u dizajnu korisnickih sucelja te u dizajnu opcenito. Kada
covjek shvati da je samo zrno pijeska u vremenu, tesko se moze sakriti od istine da je priroda
postojala prije Covjeka 1 da ¢e postojati nakon njega kad joj on nec¢e moci dati rijec i definiciju.
Pametan je ¢ovjek uvijek promatrao svoju okolinu i u¢io od nje. Shva¢anjem svoje okoline mogao
je napredovati i razvijati se. Inspiraciju, koju mozemo dobiti proucavajuéi svoju okolinu, ne
smijemo uzimati zdravo za gotovo. U danasnje je vrijeme lakSe proucavati i vuéi inspiraciju iz
postojecih dizajnerskih radova, ali ono $to bi bilo najbitnije jest zastati na trenutak i biti zahvalan

na onome §to je dano svima nama na koristenje u prirodnim resursima.
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[ZJAVA O AUTORSTVU

Zavrini/diplomeld /specijalisti®id rad fskijutivo je autorsko djelo studenta koji je isti kzeadio
te scudent odgovara za (stinitost. izvornost { ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju
koristiti dijelovi tudih radova (knjiga, lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova,
izvora & interneta, | drugih 1zvora) bez navodenjs izvora | autora navedenih radova. Svi
dijelovt udib radova moraju biti pravilno navedeni 1 citivani, Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smotraju se plagijatom, odnosno nezakonitm prisvajanjem tudeg
ananstvenog ili studnoga rada Sukladno navedenom student su duknl potpisad izjavu o
autorstvu rada,

n, _SILVA M OSEVIC (ime | prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornodéu, izjavljujem da sam iskljudivi auror/iea

saveinog/diplomskog/specijalistitkog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom

) A1) L Ay i IZACHA “mtor e (uplmti naslov) e da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni nafin (bez pravilnog citicanja) koridreni
dijelovi tudih radova,

Student/ica:

(upisati ime i prezime)

!’)ﬁ ,l.{;i.v: . ;’

(vlastoruni potpis)

Sukiadno Glanku 58, 59, | 61 Zakona o visokom obrazovanju | rmanstveno| djelatmosti
zavrine/diplomske/specijulistitke radove sveutiliSta su dukna objaviti u roku od 30 dana od
dana obrane na nacionalnem repozitoriju odnosno repozitoriju visokog uéilita

Sukladno flankn 111 Zakona o autorskom pravu | srodnim pravima student se ne mote
protiviti da 8¢ njegoy zavedni rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom udilidtu uéini
dostupnim javnostl na odgovarajuéo) javnoj mrefroj bazl sveudilitne knjiZnice, knjifrice
sastavnice sveulilidta knjignice veleudilidta (U visoke Bkole i/l na javnoj mrednoj bazi
zaveinih radova Nacionaloe 1 svensiligne knjiznice, sukladno zakonu kojim se ureeduje

umjetnitka djelatnost i visoko obrazovanje,
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