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1.UvOD

Danasnje tehnolosko okruzenje neprestano se razvija, a s njim se mijenjaju i trendovi u web
dizajnu. Jedan od najnovijih trendova u web dizajnu, koji se polako pocinje Siriti i kojeg graficki i
web developeri sve vise pocinju koristit, jest claymorfizam. Claymorfizam se moze
okarakterizirati kao dizajnerski pristup koji istice uporabu oblika i tekstura koje podsje¢aju na
materijale iz stvarnog svijeta, poput gline, kako bi se na taj na¢in postigao osjecaj autenti¢nosti i
tako privukli brojni Kkorisnici. Jedna od odlika claymorfizma je ta da se moze lako prepoznati
ukoliko elementi na odredenom digitalnom sucelju imaju prepoznatljiv 3D oblik za ovaj

dizajnerski trend.

Glavni cilj u ovom diplomskom radu je istraziti i analizirati pravila claymorfizma koja graficki i
web developeri trebaju slijediti pri implementaciji ovog dizajna na odredeni projekt. Na temelju
tih pravila kao i ostalih karakteristika claymorfizma, izradeno je dizajnersko rjeSenje u popularnom
alatu za dizajniranje Figma. Dizajnersko rjesenje izradeno je za mobilnu i web aplikaciju pod
nazivom ,,Find My Dog®. Za izradu mobilne aplikacije koristit ¢e se Kotlin programski jezik, dok
¢e se za izradu web aplikacije koristiti React biblioteka i Next.js framework. Spomenute
tehnologije kao i same funkcionalnosti obje aplikacije detaljno su opisane. Unato¢ tome §to se po
funkcionalnosti razlikuju, obje ove aplikacije imaju cilj omoguditi korisnicima laksi pronalazak
njihovog psa u slucaju da se on izgubi. Ideja za ovim projektom nastala je imajuci u vidu kako je
po gradovima i mjestima velik broj izgubljenih pasa koje ljudi traZze postavljanjem oglasa ili ¢ak
u danasnje vrijeme najvise putem drustvenih mreza. Ovakav nacin nije uvijek efikasan i nije
najbrzi. Upravo bi svrha ovih aplikacija bila povecati efikasnost pronalaska pasa i ubrzati taj

cjelokupni proces.

Prvi dio rada zapocet ¢e sa uvodom u web dizajn, odnosno navest ¢e se glavna nacela web dizajna
i procesi kroz koje web dizajn treba proci kako bi se na kraju uspjesno realizirao. Nakon toga
napisano je nesto vise o dizajnerskom alatu Figma koji ¢e se koristiti za potrebe ovog rada, no

spomenuti ¢e se i ostali dostupni alati za dizajniranje.

Zatim ¢e se rad fokusirati na teorijski pregled claymorfizma, ukljucuju¢i njegovu definiciju,
karakteristike, kao i prednosti i izazove u primjeni. Prije definiranja karakteristika claymorfizma
opisani su dizajnerski trendovi koji su nastali prije pojave claymorfizma kao i 0 onima koji su bili
temelj za njegov nastanak. Zatim ¢e biti opisana pravila i smjernice koje dizajneri trebaju slijediti
prilikom primjene claymorfizma u svojim projektima.



U drugom djelu rada, fokus ¢e biti na primjeni claymorfizma. Dana je analiza postojece primjene
claymorfizma u mobilnim i web aplikacijama. U skladu s tim, prikazano je i opisano dizajnersko
rjeSenje u Figmi za mobilnu i web aplikaciju Find My Dog. Nadalje, naglasak ¢e biti na onome sto
se zeli posti¢i tim aplikacijama 1 koji se problemi Zele rijeSiti, kao i 0 samom problemu nestanka i
pronalaska pasa. Shodno tome, navedena su i opisana slicna rjeSenja koja postoje i koja rjeSavaju

ove probleme.

U posljednjem koraku opisan je proces implementacije dizajnerskog rjeSenja u funkcionalnu
mobilnu i web aplikaciju. Detaljno su opisane tehnologije koje ¢e se Koristiti za izradu ovih
aplikacija, uz naglasak na njihove prednosti i moguénosti. Takoder, detaljno su opisane i
funkcionalnosti obje aplikacije, kao i tehnike, alati i postupci koji su koriste za njihov razvoj, a
zatim je provedeno testiranje kako bi se provjerila uspjesnost obje aplikacije. Na samom Kraju,
napisan je zakljucak koji donosi pregled bitnih karakteristika claymorfizma 1 moguénosti koje ovaj
trend ima za daljnji razvoj. Takoder, u ovom zadnjem poglavlju navedene su i moguénosti za

nadogradnju realiziranih aplikacija.



2. UVOD U WEBDIZAJN

Web dizajn je umjetnost koja se bavi planiranjem i organiziranjem sadrZaja na web-stranici kako
bi se omogucilo dijeljenje informacija i pristupanje njima putem interneta. Kombinacijom
estetskih i funkcionalnih elementa oblikuje se izgled web-stranice, ukljucujuci boje, fontove,
grafiku 1 korisnicko sucelje. U danaSnjem digitalnom dobu, izrada web-stranice je kljucna za
online prisutnost 1 komunikaciju s publikom. Zbog toga web dizajn stalno napreduje 1 prilagodava
se novim zahtjevima. Osim klasi¢nih web-stranica, sada je sve ve¢i fokus na mobilne aplikacije i
dizajn korisni¢kog sucelja kako bi se zadovoljile potrebe vlasnika web-stranica i njenih korisnika.
Kako bi se web dizajn razumio u potpunosti potrebno je znati §to je dobar web dizajn i na temelju

kojih principa ga posti¢i. [1]

2.1. Principi dobrog web dizajna

Klju¢ni faktor za uspjeh web-stranice nije samo njezin vizualni dizajn, ve¢ upotrebljivost i
korisnost koja se pruza korisnicima. Korisnici su ti koji donose odluke klikom misa 1 njihovo
zadovoljstvo i uspjesnost u koriStenju web-stranice su od iznimne vaznosti. Stoga Se user-centric
dizajn, koji se fokusira na potrebe i zelje korisnika, smatra standardnim pristupom za postizanje
uspjeha i profitabilnosti u web dizajnu. Uostalom, ¢ak i najljepsa karakteristika ili element dizajna
neée biti od koristi ako korisnici ne mogu lako i efikasno koristiti stranicu. Shodno tome,
usmjerenost na korisnika i osiguravanje da stranica pruza intuitivno i prijateljsko korisnicko
iskustvo postaje klju¢no za postizanje uspjesnog web dizajna. U ovom poglavlju fokus nece biti
na detaljima implementacije dizajna, ve¢ na glavna nacela i pristupe Koji omogucuju ucinkovit
web dizajn. Pravilno koriStenje ovih pristupa moze rezultirati sofisticiranijim dizajnerskim
odlukama te moze pojednostaviti proces percepcije prikazanih informacija. Cilj je istaknuti
vaznost tih nacela i pruziti smjernice koje ¢e pomoci dizajnerima u stvaranju kvalitetnog web

dizajna. [2]
Prema [2] principi dobrog web dizajna su:
1. Jasnoca: dizajn web-stranice treba biti jasan i jednostavan za razumijevanje i navigaciju.
Korisnici trebaju odmah shvatiti svrhu stranice i kako se njom sluzi. Ako navigacija i

arhitektura stranice nisu razumljive, korisnicima ¢e biti otezano razumijevanje kako sustav

funkcionira i kako doc¢i do zadanog cilja. Jasna struktura, umjereni vizualni tragovi i



prepoznatljive veze pomaze korisnicima dalakse pronadu put dosvog cilja. Sve ovo dovodi

do zakljucka kako ljudi nece koristiti web-stranicu ako se ne snadu u njoj.

Fokus na bitne stvari za korisnika: prilikom dizajniranja web-stranice vazno je minimizirati
napore korisnika. Nije cilj posti¢ci da korisnici gube strpljenje ili odustaju zbog
kompliciranih ili dugotrajnih korisni¢kih zahtjeva. Prilikom pruZanja usluge ili alata, cilj je
zahtijevati §to manje radnji od korisnika kako bi je isprobali. Prvi posjetitelji uglavnom su
otvoreni za istrazivanje novih usluga, ali ne Zele gubiti vrijeme na ispunjavanje dugih
obrazaca ili dijeljenje privatnih podataka. Treba dopustiti korisnicima da istrazuju web-
stranicu i otkriju usluge bez prisiljavanja na dugotrajne korake. Smanjenjem korisnickih
prepreka 1 omogucavanjem lake upotrebe privuci ¢e viSe korisnika i poboljSati njihovo

iskustvo na web-stranici.

Usmjeravanje paznje korisnika: kada se radi o web-stranicama, odredeni elementi
korisnickog sucelja imaju vecu privlacnost i privlace vise paznje od drugih. Na primjer,
slike su Cesto uocljivije od teksta, dok su podebljane recenice istaknutije od obi¢nog teksta.
Video reklame su Cesto smetnja i nisu zanimljive, ali marketinski gledano, one uspje$no
privlate paznju korisnika. Fokusiranje paznje korisnika na odredena podrucja stranice,
putem umjerenih vizualnih elemenata, pomaze korisnicima da se lako kre¢u od jedne do
druge tocke bez potrebe za dodatnim razmi§ljanjem o tome kako to posti¢i. Sto je manje
napora potrebno za snaci se na web-stranici, to je bolje korisni¢ko iskustvo, $to je ujedno i

temeljni cilj upotrebljivosti.

Jednostavna navigacija: moderan web dizajn Cesto koristi vizualno privlaéne elemente
poput koraka u obliku brojeva ili velikih gumba s efektima koje bi vodile korisnike kroz
sadrzaj stranice. Unato¢tome Sto se moze kritizirati ovaj pristup, u stvarnosti takvi elementi
imaju svoje prednosti. Oni omogucéuju jednostavno i pristupacno vodenje posjetitelja kroz
sadrzaj stranice. Dobri web dizajni uskladuju vizualnu privla¢nost s jasnom strukturom.
Temeljno nacelo uspjesnog dizajna korisnickog sucelja je omoguditi korisnicima da jasno
uoce dostupne funkcije. Nacin na koji se to postize nije bitan, ve¢ je vazno da je sadrzaj

razumljiv i da korisnici osjec¢aju ugodno u interakciji sa sustavom.

Ucinkovito pisanje: izmedu ostalog vazno je stil pisanja prilagoditi korisni¢kim
preferencijama i navikama pregledavanja. Promotivni tekstovi koji su dugi i bez vizualnih
4



elemenata poput slika ili klju¢nih rijeci oznacenih podebljanim ili kurzivom cesto ¢e biti
preskoceni. Cilj je fokusirati se na jasan i suvisao prikaz informacija. U¢inkovito pisanje
moze Se postic¢i koristenjem jezgrovitih fraza koje brzo prenose poruku. Uz to, postize se i
strukturiranjem sadrzaja na na¢in da ga korisnici mogu lako pretrazivati te kategoriziranjem
sadrzaja pri ¢emu je potrebno koristiti razli¢ite razine naslova i vizualne elemente poput
grafickih oznaka i popisa kako bi se prekinuo monotoni tijek teksta. Takoder, prilikom

opisivanja usluge ili funkcionalnosti, preporuka je koristiti jednostavan i objektivan jezik.

Jednostavnost: prilikom dizajniranja web-stranica, klju¢no je teziti jednostavnosti s
obzirom da korisnici rijetko posje¢uju web-stranice kako bi uzivali u dizajnu, ve¢ kako bi
pronasli trazene informacije. Cilj je pruziti korisnicima cist tekst i1 relevantan sadrzaj koji
to¢no odgovara njihovim potrebama. 1z perspektive posjetitelja, najbolji dizajn stranice je
onaj koji omogucuje lako ¢itanje 1 pruza informacije bez nepotrebnih reklama ili dodatnih
blokova sadrzaja. Posjetitelji Zele vidjeti rezultate koji odgovaraju njihovim upitima ili
sadrzaju koji traze. Fokusiranje na sustinske informacije i smanjenje nepotrebnih elemenata

¢ini korisni¢ko iskustvo ugodnijim i olakSava pronalazak traZenih informacija.

Bijeli prostor: izuzetnu vaznost u dizajnu web-stranica ima bijeli prostor i Cesto se
podcjenjuje. On ne samo da olakSava korisnicima smanjenje kognitivnog opterecenja, vec
1 omogucuje bolje percipiranje informacija na zaslonu. Kada posjetitelj prvi put pristupa
dizajnu, prva stvar koju ¢e uciniti je skenirati stranicu i organizirati sadrzaj u razumljive
dijelove. Slozene strukture je teze Citati, skenirati, analizirati i raditi s njima. Ukoliko postoji
izbor izmedu razdvajanja dvaju dijelova dizajna vidljivom linijom ili koriStenjem bijelog
prostora, ¢esto je bolje odabratirjeSenje s bijelim prostorom. Pomocu hijerarhijske strukture
moguce je smanjiti slozenost tj. ukoliko se korisnicima pruzi osjecaj vizualne hijerarhije, to
¢e sadrzaj biti laksi za percipiranje. KoriStenje bijelog prostora na pravilan nacin pomaze

naglasiti i organizirati sadrzaj te poboljsava ukupnu estetiku i preglednost stranice.

Testiranje 1 iteracija: Kontinuirano testiranje web-stranice s korisnicima pomaze
identificirati slabosti 1 poboljSati korisnicko iskustvo. Testiranje upotrebljivosti uvijek
donosi korisne rezultate. MoZe otkriti postojece probleme ili nedostatke u dizajnu, pruzajuci
vazne uvide U projekt. Testiranje treba provoditi na vrijeme, ne premalo i ne iz krivih

razloga. Takoder, redovita iteracija i azuriranje stranice osiguravaju da se prati razvoj

tehnologije kao i promjene potreba korisnika.



2.2. Procesi u web dizajnu

Procesi u web dizajnu su kompleksni i zahtijevaju paZzljivo planiranje, kreativnost i dobru suradnju
izmedu dizajnera, programera i klijenata. Razlikujemo pet procesa u web dizajnu a to su: razgovor
s klijentom, skica/wireframe dizajn, odabir boja/tipografije, pregled od strane programera i klijenta
te realizacija i $to nakon nje. Unato¢ tome $to je svaki postupak stvaranja web dizajna jedinstven,
pridrZzavanje ovih procesa pomoci ¢e pri osiguravanju uspjes$nog rezultata i zadovoljstva korisnika.
Fleksibilnost i prilagodljivost ovih procesa takoder je od iznimne vaznosti jer se trendovi i
tehnologija brzo mijenjaju, pa je vazno biti otvoren za inovacije i prilagodavanje novim zahtjevima

i potrebama korisnika. [3]

2.2.1. Razgovor s klijentom

Prije pocetka samog dizajniranja potrebno je obaviti razgovor s klijentom, kako bi dizajner saznao
Sto treba dizajnirati. Ovo se mozda ne Cini kao zadatak za dizajnera, ali prikupljanjem informacija
o klijentima i o tome kako vode svoje poslovanje uvelike ¢e pridonijeti osmisljavanju
odgovaraju¢eg 1 ucinkovitog dizajna. Razgovor najceS€e obuhvaca pitanja o ciljnoj publici,
funkcionalnostima, Zeljenim stilovima i1 drugim specificnim zahtjevima klijenta. Takoder,
informacije poput boje koje klijent preferira ili koja mu se od postoje¢i web-stranica svida moze
pomoci pri osmisljavanju web-stranice. Ukoliko klijent posjeduje svoje nacrte koje je on osmislio,

trebao bi ih dati dizajneru jer ¢e mu to uvelike koristiti. Sto vise informacija dizajner dobije, to ¢e

bolje znati §to klijent zapravo ocekuje da njegova web-stranica ima. [3][4]

2.2.2. Skica/Wireframe dizajn

Nakon razgovora s klijentom, dizajner kreira skicu ili wireframe dizajn na temelju onoga §to je
saznao od klijenta. To je nacrt koji prikazuje raspored sekcija i elemenata na web-stranici. Crtaju
se granice pojedinih elemenata, odreduje se polozaj naslova, logotipa, slika, teksta, gumba i drugih
elemenata. Ovo predstavlja prvi korak pri dizajniranju web-stranice. Fokus se stavlja na
funkcionalnost i raspored, te se u ovom prvom koraku ne fokusiramo na stilska svojstva poput
boje, tipografije i ostalih stvari. Ova faza pomaze u vizualizaciji strukture i rasporeda elemenata

prije detaljnog dizajna. [3]

Ova se skica moze napraviti na dvanac¢ina. Prvi nacin je uz pomoc¢ papira i olovke, na nacin da se
nacrtaju sekcije na papiru i napisu se jo§ odredene napomene uz njih. Ovo je definitivno najbrzi
nacin, ali i najbeskorisniji za daljnje korake s obzirom da se taj dizajn na papiru nece pokazivati

Klijentu, ve¢ dizajn u jednom od alata namijenjenih za web dizajn. Upravo drugi nacin odradivanja



okvirnog dizajna je izrada tih sekcija u alatu u kojem ¢e se raditi daljnji koraci. Naravno, na
internetu postoje i alati koji su namijenjeni samo za okvirni dizajn. Ti alati sadrze gotove
komponente, pomocu kojih je lakse 1 brze osmisliti taj pocetni dizajn. Ovaj korak nije obavezno
pokazati klijentu, osim ako klijent zahtjeva da vidi prijedlog rasporeda prije nego se krene dalje s

dizajnom. [4]
2.2.3. Odabir boja/tipografije

Kada je osnovna struktura definirana, slijedi odabir boja i tipografije. Na ovaj korak se uvijek
moze vratiti kasnije, u slucaju da neka od stavki ipak ne odgovara. Pocevsi prvo od boja, jedan od
zadataka dizajnera je da odabere prikladne boje koje se uklapaju s identitetom tvrtke ili temom
stranice. Odabir boja je iznimno bitan u svakome dizajnu. Postoje dvije vrste boja koje se odreduju
u web dizajnu. Prva skupina su stati¢ne boje i to su sve uobicajene boje poput crvene, zelene,
plave, crne, smede, Zute itd. Druga skupina su reaktivne odnosno dinamicke boje. One se razlikuju
po imenima poput primarna, sekundarna boja, boja pozadine, boja teksta, boja gumba i sl. To nisu
fiksne boje, nego ih se mora odrediti. To¢nije treba odreditikoja je boja primarna, koja sekundarna,
koja je boja pozadine itd. Razlika izmedu ove dvije skupine boja je ta sto je kod stati¢nih boja
crvena uvijek crvena, crna je uvijek crna, dok kod dinamickih primarna boja ne mora uvijek biti
crvena, niti boja teksta mora biti crna. Najcesce ¢e se moraju odrediti primarna i sekundarna boja,
ponekad i tercijarna. Najbitnija od njih je primarna boja koja predstavlja glavnu boju web-stranice

te ona isti¢e web-stranicu i dio je njenog vizualnog identiteta. [4]

U vecini slucajeva, uvijek postoji jedna istaknuta boja i ona bi uvijek trebala biti povezana s
brendom koji predstavlja web-stranicu. Druga boja po istaknutosti je poznata kao sekundarna boja.
Ona moze biti totalno drugacija od primarne, Sto ujedno predstavlja najlakse, ali i najgore rjeSenje.
Najbolje rjeSenje je da sekundarna boja bude komplementarna boja od primarne. Komplementarna
shema boja se temelji na upotrebi dviju boja, kao i relevantnih nijansi tih boja, koje su izravno
jedna nasuprot druge na kotacu boja (Slika 2.1.). Uzmimo za primjer daje primarna boja crvena,

onda bi prema kotacu boja komplementarna bila zelena.[5]



Sl. 2.2.Kota¢boja [4]

Takoder, komplementarna shema boja pruza najvecu koli¢inu kontrasta boja, zbog Cega treba
paziti kako koristiti komplementarne boje. Ove shema je vrlo uéinkovita u web dizajnu jer se
pomocu nje stvara vizualna ravnoteza i napetost. Medutim, ako se obje komplementarne boje
koriste jednako, napetost moze biti prevelika. Najbolje bi bilo koristiti pretezno jednu boju, a drugu
boju koristiti za naglaSavanje odredeni stvari u dizajnu. Postoji jo§ nekoliko na¢ina odabira ostalih
boja ovisno o primarnoj, no komplementarni nacin je najlaksi i s njim se ne moZe pogrijesiti. Sve
receno do sad, najbolje je pokazati na primjeru.[5] Najvise primjera komplementarnih boja ima na
logotipima razli¢itih brendova. Slika 2.2 prikazuje logotip gaziranog pi¢a "Fanta". Logotip ¢ine
narancasta i plava boja, koja su prema kotacu boja komplementarne. U ovom slu¢aju primarna

boja bila bi narancasta, a plava bi bila sekundarna boja.

Sl. 2.1.Prikaz komplementarnih boja na logotipu Fante [3]

Osim dinamickih boja, potrebno je jos odrediti tamnu i svijetlu boju. To su boje koje se uglavnom
koriste za boju pozadine i boju teksta. Kod ovog odredivanja jedino pravilo je da se ne koristi ¢isto
crna boja i Cisto bijela boja. Malo tamnija varijanta bijele i malo svjetlija varijanta crne naprave
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veliku razliku u dizajnu. Dodatan razlog zasSto se ne koristi Cisto crna i Cisto bijela boja je zbog
vida, koji se manje napreze ako je kontrast izmedu boja manji. To bi znacilo daje lakSe procitati

tekst na bojama manjeg kontrasta. [4]

Nakon $to se odrede boje za web-stranicu, potrebno je jos fokusirati se na tipografiju. Tipografija
predstavlja vjestinu oblikovanja teksta pomoc¢u raznih tipova slova odnosno pomocu tipografije
odredujemo kakvog oblika ¢e biti slova na web-stranici. Jedan skup stilova se naziva fontom, a
kad postoji vise srodnih stilova, onda se to naziva obitelj fontova. Najé¢esce kadase misli na obitelj
fontova, koristi se samo rije¢ font. U web dizajnu je uvijek dobro da font glavnog sadrzaja bude iz
jedne od dvije najpopularnije skupine fontova, a to su serif i sans-serif. Serif fontoviimaju zasjecke
na krajevima slova, dok sans-serif fontovi to nemaju. Prema istrazivanjima, serif fontovi bolje
odgovaraju tiskanim rjeSenjima, poput knjiga, broSura i plakata, dok sans-serif fontovisu laksi za
Citati na elektronickim uredajima poput mobitela, tableta i monitora. Posljednjih par godina je u
trendumijeSanje ove dvije vrste fonta. Jedna vrsta fontabi se koristila za naslov, a druga za sadrzaj
na web-stranici ili obratno. Osim ove dvije vrste, postoji jo§ nekoliko skupina koje se ne Kkoriste
toliko Cesto, a to su display fontovi koji sluze za logotipe i panoe, zatim rukopisna skupina koja
imitiraju pisana slova, te monospace skupina, gdje je svako slovo iste Sirine i visine. Ovu zadnju
grupu se nekad davno moglo vidjeti na pisa¢im masinama, a danas ih najvise susrecu oni koji se
bave programiranjem. (Slika 2.3) Odabirom fontove i stilova teksta koji ¢e se koristiti na stranici,

osigurava se da stranica bude Citljiva i estetski ugodna. [4]

Aa Aa

Sans-serif Serif

Aa Aa Aa

Display Rukopisi Monospace

Sl. 2.3.Sans-serif, serif, display, rukopisi i monospace skupina fontova [4]

2.2.4. Pregled od strane programera i klijenta

Skiciranjem wireframe dizajna te odredivanjem boja i tipografije, sve je definirano $to je potrebno
dabi se dovrsio dizajn. Pocinju se bojati skicirani elementi i sekcije, dodaju se detalji, ubacuju se

svijetlije i tamnije nijanse, odreduje se prored izmedu slova i izmedu redaka, ali i izmedu svega
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ostalog. Osim sad spomenutog, web dizajn podrazumijeva i opisivanje interaktivnosti poput toga
gdje vodi neki gumb kad se klikne ili treba li nesto biti animirano na poseban nacin. Takoder,
podrazumijeva i ograni¢avanje koli¢ine sadrzaja odnosno koliko maksimalno slova moze biti u

odredenom kontekstu. [4]

Nakon $to dizajner zavr$i dizajn, programeri pregledavaju dizajn kako bi provijerili tehni¢ku
izvedivost i pruzili povratne informacije dizajneru. Uglavnom programer Kkoji nosi titulu frontend
developera pregledava dizajn, jer ¢e upravo on raditi na realizaciji rjeSenja. Ukoliko programer
potvrdidaje sve izvedivo u zadanom vremenu, onda je naredu klijent da pregleda dizajn. Odrzava
se sastanak s klijentom kako bi mu se predstavio dizajn i dobilo njegovo odobrenje za realizaciju.
U slucaju da klijent misli da nesto nije dobro, a nema argumente za to, potrebno mu je objasniti
kako je to trenutno najbolja opcija za dizajn. S druge strane treba uvijek poslusati klijenta do kraja
jer moze se dogoditida klijent dizajn gleda iz perspektive korisnika te je moguce da vidi nesto Sto
mu nije logi¢no. Ukoliko argumentira to na racionalan nacin tako dai dizajner uvidi kako bi se to
moglo bolje prilagoditi korisnicima, onda je to razlog za izmjenu. Sve prijedloge potkovane s
razlozima nevezanim uz ukus je dobro poslusati. Kada se uvaze izmjene klijenta i on bude
zadovoljan s time, onda je dizajn u potpunosti zavrSen. Dizajn nakon toga ide menadzeru projekta,
koji ga prosljeduje programeru zaduzenom za njegovu realizaciju. Ovakav pregled dizajna s
programerima i klijentima pomaze u osiguravanju uskladenosti s tehni¢kim i funkcionalnim

zahtjevima. [4]

2.2.5. Realizacija i ono §to slijedi nakon nje

Nakon odobrenja dizajna, zapocCinje faza implementacije irazvoja web-stranice. Programeri rade
na pretvaranju dizajna u stvarni kod i na integraciji funkcionalnosti. Ova faza realizacije
dizajnerskog rjeSenja uvijek uzme najvise vremena, no to sve ovisi o tome koliko je dizajn sloZen.
Ako ima viSe razli¢itih neujednacenih elemenata, tada ¢e dizajn biti tezi 1 duZi za realizirati. U
suprotnom, ako ima ponavljaju¢ih elemenata, onda ¢e dizajn biti laksi za izraditi. Na kraju, sve to
ovisi i 0 iskustvu programera. Kadase realizacija zavrsi, onda se dizajnersko rjeSenje Salje nauvid.
Uvid najces¢e radi osoba zaduZena za kvalitetu, odnosno Quality Assurance (QA). Prema
napucima dizajnera, QA provjerava interaktivnost i funkcionalnost web-stranice, te odgovara li
realizirano rjeSenje dizajnerskome. Nakon QA uvida, na red ponovno dolazi menadzer projekta
koji gotovu web-stranicu prezentira klijentu. Ukoliko bude zamjerki, vrSe se odredene preinake te

se stranica zatim objavljuje i pusta u uporabu. [4]
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2.3. Alat za dizajniranje Figma

Alati za dizajniranje su softverski programi ili mrezne platforme koje dizajnerima omogucéuju
stvaranje i razvijanje razliitih vrsta vizualnih sadrzaj u razli¢ite svrhe. Ovi alati nude dizajnerima
bezbroj moguénosti za stvaranje grafi¢kih elemenata, interaktivnih sucelja, ilustracija, logotipa,
prototipova i jo§ mnogo toga. Takoder, ovi se alati koriste u mnogim razli¢itim podrucjima, kao
Sto je graficki dizajn, web dizajn, dizajn proizvoda i arhitektonski dizajn. Vrlo je vazno odabrati
pravi alat za svoje potrebe s obzirom da su neki alati vise prilagodeni odredenim razinama vjestina
ili vrstama dizajnerskih poslova. U posljednjih deset godinarazvilo se mnogo alata za web dizajn.
Neki od najpopularnijih su: Adobe XD, Sketch, Figma i Canva. [6]

Za dizajnersko rjeSenje prikazano ovim diplomskim radom koristen je alat Figma. Figma se pocela
razvijati 2012. godine kao ideja Dylana Fielda i Evana Wallacea koji su imali za cilj stvoriti
platformu u pregledniku gdje bi korisnici imali moguénost izraziti svoju kreativnost. U javnost je
pustena 2016. godine i od tad se neprestano razvija i azurira. Figma se moze definirati kao web-
bazirani alat za dizajniranje koji korisnicima omogucéuje stvaranje, uredivanje i dijeljenje dizajna
i prototipa korisnickih sucelja izravno u pregledniku, bez ikakve potrebe za preuzimanjem ili
instalacijom dodatnog softvera. Ovo je vrlo popularan alat medu dizajnerima jer pruza napredne
mogucnosti suradnje 1 timskog rada. Figma omogucuje da viSe korisnika odjednom moze
zajednicki raditi na istom projektu u stvarnom vremenu, razmjenjivati povratne informacije 1
komentare te istovremeno uredivati dizajne. Ove moguénosti znac¢ajno olakSavaju timski rad i

pomazu u ujednacavanju vizualnih elemenata i postizanju konzistentnih rezultata. [7]

Nadalje, Figma je i vektorski alat za dizajn, §to znac¢i da se svaki dizajn moze lako skalirati i
modificirati bez gubitka kvalitete. Takoder, podrzava izradu prototipa interaktivnih sucelja, $to
omogucuje dizajnerima da simuliraju korisni¢ko iskustvo i testiraju funkcionalnost prije
implementacije samog dizajna. Prototipe je mogucée podijeliti sa klijentima, korisnicima i drugim
ljudima radi prikupljanja povratnih informacija i provjere prije implementacije. Osim toga ovaj
alat dopusta korisnicima izvoz odredene koli¢ine koda iz dizajna poput CSS koda ili XML koda
koji olakSavaju implementaciju dizajna u programskim okruZzenjima. Figma ima mogucnost
integracije s drugim alatima i platformama, kao sto je dizajn sistema, razvojnih okruzenja i alata

za upravljanje projektima, Sto olakSava cjelokupan proces dizajna, razvoja i suradnje. Vazno je za

spomenuti kako je Figma dostupa za Mac, Windows i Linux. [6]
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3. OSNOVE CLAYMORFIZMA

Claymorfizam predstavlja relativno novi dizajnerski trend u web dizajnu, no do njegove pojave
nastali su brojni drugi dizajnerski trendovi. Neki od njih se i dalje primjenjuju dok se neki polako
zaboravljaju. Pojavom novih dizajnerskih trendovakroz proslost mijenjao se i izgled web-stranica.
Vecina ih se s vremenom prilagodavala tadasnjim dizajnerskim trendovima kako bi ostali u korak
s vremenom, ali i kako bi privukli i potakli korisnike da se tim web-stranicama sluze. Takoder,
redovitim azuriranjem web-Stranica s najsuvremenijim trendovima moze pomoc¢i poslovanju
odredene firme da se istakne u odnosu na konkurenciju. Na temelju ovih saznanja moze se
zakljuciti kako su trendovi web dizajna nesto Sto se neprestano mijenja te se to podrucje konstantno

razvija paralelno s razvojem tehnologije. Razvoj na oba ova podru¢ja omoguéuje developerima

laksu realizaciju novih ideja.

Kako bi se u potpunosti razumio claymorfizam potrebno je prouciti Sto se to dogadao prije njega,
odnosno koje su karakteristike dizajnerskih trendova prije njegove pojave i na kojim temeljima je
claymorfizam nastao.

3.1. Trendoviprije pojave claymorfizma

Povijest koja se smatra bitnom za pojavu claymorfizma pocinje sredinom 2000-ih kad su se
pojavili prvi iPhone uredaji koji su donijeli revoluciju u korisni¢ko sucelje. Koncept pametnog
telefona znacajno se mijenja, napustajuci tada tradicionalne telefone s fizickim tipkama. Umjesto
toga, pametni telefon postao je izraz za izgledom jednostavan uredaj sa zaslonom koji je osjetljiv
na dodir. [8] Kako bi se buduc¢i korisnici tada lakSe prilagodili novoj vrsti uredaja i kako bi ih se
potaklo da ih koriste, Apple je morao nesto poduzeti. Dizajnirao je ikone svojih aplikacija na
poseban nacin. Osim §to su napravljene da budu dovoljno velike kako bi ih se s lako¢om moglo
dodirnuti prstom, one podsjecaju na predmete iz stvarnog svijeta. Primjer je ikona za YouTube
koja izgledala je poput staromodnog televizora. Takoder, izgled samih aplikacija je bio prilicno
realistican, poput aplikacije za biljeske koja je izgledala poput biljeznice. Ovakav dizajn koji se
oslanja na estetiku stvarnog svijeta kako bi korisnicko sucelje bilo intuitivno i prepoznatljivo
naziva se skeuomorfizam.[9] Zapravo moze se reci kako ovaj dizajn opisuje objekte korisnickog
sucelja koji oponaSaju svoje primjerke iz stvarnog svijeta u na¢inu na koji se pojavljuju i

koriste.[10]
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Primjenom ovog dizajna naiOS operacijskom sustavu, Apple je omogucio danjihovi uredaji budu
jednostavni za koriStenje, pogotovo za ljude koji se prvi put susrecu s dodirnim zaslonom. Osim
toga, cjelokupni dizajn ovog korisnickog sucelja daje percepciju korisniku dataj pametni telefon
zamjenjuje vecinu predmeta koju svakodnevno koristimo. Appleova aplikacija iBooks (iOS 6) jos
je jedan izvrstan primjer skeuomorfizma bududi da virtualne knjige nalikuju stvarnim knjigama i
prikazane su na virtualnoj polici za knjige. Ovakvo sucelje predstavlja poznate koncepte i
trodimenzionalne osobine (npr. dubina, sjene) S§to korisnicima omogucuje prepoznavanje

interaktivnih objekata i razumijevanje kako njima upravljati (Slika 3.1.). [10]

O o 0O
] | A ¥
| A
;{ 4
P

Sl. 3.1. Appleova aplikacija iBooks (iOS 6) [10]

Unato¢ uspjehu koji je skeuomorfizam postigao na mobilnim uredajima, ovaj dizajn nikad nije
zazivio na webu. Razlog tome je taj Sto realisti¢ni i detaljni elementi korisnickog sucelja nisu
odgovarali web-stranicama koje su tezile jednostavnosti, jasnoj preglednosti i jednostavnom
nacinu upotrebe. Novi problem koji se tada javljao kod web-stranica je responzivnost, odnosno da
se dizajn web-stranice automatski prilagodava veli¢ini ekrana. Tada se prvi put dogodilo da novi
pametni uredaji imaju portretnu orijentaciju. Web-stranice na tim pametnim uredajima su izgledale
nepregledno te je interakcija sa web elementima bila komplicirana s obzirom danije postojao mi$
odnosno kursor koji bi olakSao tu interakciju. Takoder, mobilne performanse su bile puno losije
od performansi osobnih racunala. Svi ovi razlozi su utjecali na web dizajn da dozivi odredene
promjene. [9]

13



Kako bi se rijesili svi ovi izazovi doslo je do pojave novog dizajnerskog trenda odnosno flat
dizajna. Pojavom ovog dizajna, vizualno bogate web-stranice s mnostvom grafike i sadrzaja,
postepeno su gubile svoju popularnost na webu. Web-stranice su izgledale jednostavnije,
preglednije i mogle su se prilagoditi svakoj veli¢ini zaslona.[8] Ovaj novi dizajnerski trend
zapoceo je pojavom Windows Phone 7 2010. godine, kada flat dizajn postaje Siroko prihvaé¢en od
mobilnih doweb sucelja. Vazno je za re¢i kako razvojem iOS 7 sustava 2013.godine, Apple uredaji
prelaze sa skeuomorfizma na flat dizajn. Tom promjenom moze se zakljuciti kako su se ljudi do

tad ve¢ naviknuli na pametne telefone i viSe nije bilo potrebe za skeuomorfizmom. [10]

Flat dizajn (ravni dizajn) je postao jako popularan trend za dizajniranje korisnickog sucelja, zbog
¢ega su skeuomorfni i drugi sliéni elementi brzo nestali. Ovaj trend je i danas jo$ uvijek popularan
i moze ga se prona¢i na vecini web-stranica. Karakteristika ovog dizajna je ta da usvaja
minimalisticki pristup gdje su sucelja svedena na najosnovnije. Ova sucelja dizajnirana su tako da
se dozivljavaju kao moderna i minimalisticka bez vizualnih smetnji koja pomazu Korisnicima svih
dobnih skupina da se fokusiraju na ono $to im je najvaznije. [10] Flat dizajn se koristi dugi niz
godinai kroz te godine su se pojavljivale njegove razli¢ite varijante, poput koriStenja gradijenta ili
ubacivanje deformiranih likova na web-stranicu. No u konaénici svaki prosje¢ni web se svodio na
toda bude jednostavan, plosnat i praktican. Ovakav dizajn se moze ¢initi vrlo dosadnim, no moze
biti dobra podloga za eksperimentiranje s novim idejama dizajna korisni¢kog sucelja. U danasnje
vrijeme tvrtke se zele razlikovati od konkurencije i sa lako¢om prihvacaju egzoti¢nija dizajnerska

rjeSenja temeljena na nekim novim ili starim smjernicama. Tako je doslo do stvaranja novih

trendovau dizajnu. [11]

Krajem 2020. godine pojavljuje se novi dizajnerski trend neumorfizam. Ovaj trend je nastao na
temelju njegovih prethodnika, flat dizajna i skeuomorfizma. Neumorfizam je uzeo najbolje od oba
ova trenda, odnosno uzeo je jednostavnost od flat dizajna i povezao to sa realnoscu
skeuomorfizma. Karakteristike novonastalog trenda su jednostavnost, ali i manjak boja koji
nadoknaduje sjenama. [11] KoriStenjem svijetle i tamne sjene, te bojom pozadine koja mora biti
ista kao i boja objekta ispred nje, postize se da objekti korisnickog sucelja izgledaju istisnuto iz
pozadine. Na taj na¢in se postizala dubina web-stranica u ovom dizajnerskom trendu. Koristenjem
sjena umjesto obruba za postizanje dubine te ¢injenice da boja pozadine mora biti kao 1 boja

objekta, neumorfizam je prekrsio temeljna pravila flat dizajna. [9]

Unato¢ tome $to je ovaj trend vizualno, svjez i inovativan, imao je znacajne nedostatke. Kao $to

je veé re¢eno, u neumorfizmu objekti imaju istu boju kao i pozadina te se razlikuju od pozadine
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uz pomo¢ sjena. LoSa stvar kod toga je Sto su objekti previSe suptilni te zbog toga nije bilo lako
pronaci gumbe na koje se moze kliknuti, $to je uvelike zbunjivalo korisnike. Zbog loseg kontrasta
kojeg ovakva korisnicka sucelja imaju, ovaj trend nije prakti¢an za korisnike koji imaju problema
sa vidom. [12] Jo$ jedan nedostatak je taj $to je boja pozadine strogo ograni¢ena $to onemogucuje
postizanje vizualne hijerarhije kao i privlacenje pozornosti korisnika pomoc¢u boje. Kao posljedica

toga, web-stranice se nisu mogle znacajnije isticati. [9]

Na temelju ovih saznanja o neumorfizmu, moze se zakljuciti kako je flat dizajn ipak bolja opcija
pri dizajniranju web-stranica jer ¢e se njime bolje i u¢inkovitije istaknuti elementi na korisnicCkom
sucelju. Zbog svih svojih nedostatakaiograni¢enja koja postoje, neumorfizam je vizualno dosadio,
a time i brzo zastario. [9] Vrlo je teSko pronac¢i web-stranicu ¢iji se dizajn temelji na neumorfizmu.
No, neumorfizam je znacajan za povijest dizajnerskih trendova jer je iz njega proizaslo nekoliko
drugih trendova kao S§to su glassmorfizam, aurora UI i najbitniji od njih, claymorfizam.
Glassmorfizam i aurora Ul su kao i claymorfizam novi dizajnerski trendovi koji se nastoje razviti
1 ostaviti trag u web dizajnu te ih se moze okarakterizirati kao konkurente claymorfizmu. Svakako,
svima njima najve¢i konkurent je flat dizajn koji se s vremenom zamjenjuje ovim novim
dizajnerskim trendovima s ciljem da se organizacije i tvrtke razlikuju od konkurencije, ali i da

imaju privlacnije korisni¢ko sucelje. [11]

3.2. Karakteristike claymorfizma

Claymorfizam ili glinomorfizam je jedan od najnovijih trendova web dizajna. Osoba koja je
odgovorna za naziv claymorfizam je Michal Malewicz i on je ujedno prije nekoliko godina
pokrenuo ve¢ spomenuti trend neumorfizam. Od svih trendova koji su proizasli iz neumorfizma,
claymorfizam ispada kao najbolje rjeSenje za dizajniranje korisnickog sucelja. On kombinira
pravilan odnos dubine i inovacija s poznatim smjernicama poput naglaSenih CTA gumba,
razgovijetnog teksta, zivahnih ilustracija i Cistoe samog weba. U usporedbi s aurorom i
glassmorfizmom, claymorfizam je mnogo CiS¢i 1 jasniji. Uz vjeStog dizajnera, uklanja sve

probleme pristupacnosti koje su se pojavljivale kod neomorfizma. [11]

Claymorfizam se nadograduje na temelje neumorfizma jer prati sve njegove standarde, ali
postavlja i nove. Ono §to je isto za oba ova trenda je to Sto koriste zaobljene kutove, ali razlikuju
se unacinu na koji koriste pozadinu i sjenu. Za razliku od neumorfizma koji Koristi svijetle i tamne
vanjske sjene kako bi postigao da su elementi istisnuti iz povrsine, claymorfizam Koristi dvije

unutarnje sjene (tamnu i svijetlu) i jednu vanjsku (najéesce tamniju) sjenu kako bi postigao meki
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3D i lebdeci efekt. [9] Ovim se moze zakljuciti kako claymorfizam primjenjuje jedno od bitnijih
pravila flat dizajna, a to je da postoji kontrast izmedu prednjeg i pozadinskog elementa.
KoriStenjem unutarnjih i vanjske sjene u claymorfizmu, prednjem i pozadinskom elementu se
omogucuje da budu bilo kojih boja zato §to e se jasno isticati, $to je veliki nedostatak kod
neumorfizma. Upravo zbog tih unutarnjih sjena elementi izgledaju kao da su napravljeni od gline,
zbog Cega je ovaj trend i dobio ime. [8] Na slici 3.2. moze se vidjeti razliku i sli¢nosti izmedu
gumba u flat dizajnu i claymorfizmu. Uocava se postojanje kontrasta izmedu oba gumba i sucelja
u kojem se nalaze. Claymorfni gumb ima dvije unutarnje sjene (tamnu i svijetlu) i jednu tamnu

vanjsku Sto rezultira 3D izgledom toga gumba te se ¢ini kao dalebdi iznad povrSine.

FLAT BUTTON CLAY BUTTON

Sl. 3.2. Usporedba gumba u flatdizajnu i gumba u claymorfizmu [9]

Tijekom zadnjih nekoliko godina digitalne ilustracije su postale vrlo popularne i pojavljuju se u
dosta razlicitih stilova poput rucno crtanih, izometrijskih, apstraktnih i drugih. U meduvremenu se
pojavljuju i alati za 3D dizajn koji su usmjereni na web, a prema [9] najpoznatiji je svakako bio
Spline. Tako su web dizajneri poceli istrazivati mogucnosti 3D ilustracija na webu. Kao jedan od
rezultata ovog eksperimenta koji se istaknuo medu ostalima je meki i napuhani 3D stil. Ovaj stil u
kombinaciji s flat dizajnom ostavio je jako pozitivan dojam. Novonastale 3D ilustracije koje su
bile Sarene i mekane, donose svjezinu, energi¢nost i razigranost u korisnicko sucelje. Pritom su se
poceli stvarati i setovi mekog 3D dizajna kao $to su Humans 3.0 , 3D hands , 3Dlcons i drugi.
Kako su se te 3D ilustracije pocele ubacivati na korisnicko sucelje tako je doslo do ideje stvaranja
novog dizajnerskog trenda odnosno claymorfizma. Upravo jedan od zastitnih znakova
claymorfizma su glinene figure poput glinenih ruku, glinenih likova s prirodnom bojom koze i
ostale stvari koje izgledaju kao dasu napravljeni od gline. Uglavnom, sve ove ilustracije izgledaju

poprili¢no realistino ukoliko bi ih usporedivali sa deformiranim ilustracijama koje su se koristile
u flat dizajnu. [9]

Jedina zamjerka koja se veze uz claymorfizam je ta da prekomjerno koristenje i pretjerivanje s
bojama i tipografijom kao i sa glinenim figurama, moze stvoriti dojam koji je pomalo djetinjast u

korisni¢kom sucelju. Kako se ne bi stekao taj dojam, dobro je koristiti minimalnu tipografiju, jake
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naglasene boje i dobar kontrast. Unato¢ tome, glinene figure koje se pojavljuju u claymorfizmu,
mnogim ljudima bude osjecaje toplote, sigurnosti i sre¢e zato Sto ih vraca u djetinjstvo i podsjeca
ih na neke crtane serije iz djetinjstva. Sve ovo su razlozi zasto se brojne organizacije odluc¢uju za

claymorfizam na svojim web-stranicama. [9]
3.3. Pravila i smjernice za primjenu claymorfizma u dizajnu

S ciljem §to bolje primjene claymorfizma u dizajnu web-stranica ili aplikacija, potrebno je slijediti
odredene smjernice 1 pravila kako bi se postigao autentiCan i vizualno privlacan dizajn. Najkrace
receno, cilj je posti¢i da korisnicko sucelje ima velik broj 3D ilustracija, da gumbi i ostali elementi
koje ¢ine korisni¢ko sucelje izgledaju kao da su napravljeni od gline, da se koriste Zive boje te da

postoji jasan kontrast izmedu elemenata.

3.3.1. Gumbi

Buduci da na svakoj web-stranici kao i u aplikacijama postoji velik broj gumba (engl. buttons),
prvo ¢e se objasniti kako se dizajniraju claymorfni gumbi u Figmi. Za pocetak je potrebno napraviti
gumb koji ima pravokutni oblik, odabrati boju gumba i postaviti tekst na njega koji ¢e oznacavati
njegovu funkciju. Pozeljno je da boja gumba bude suprotna od boje pozadine u kojoj se gumb
nalazi. Ovakav kontrast omogucuje korisnicima da brze primijete gumb i shvate kako je to
interaktivni element s kojim mogu posti¢i interakciju. Takoder, ukoliko je boja gumba svijetlija,
boja teksta treba biti crna, a ako je boja gumba tamnija, boja teksta treba biti bijela. Ovaj pocetni
gumb je izrazito ravan i potrebno ga je ,,napuhati* kako bi gumb izgledao kao da je napravljen od
gline. Potrebno je prije toga malo ga zaokruziti tako da se zaoble kutovi pravokutnika. Prema [8]
idealno bi bilo kada bi polumjer svakog kuta bio oko 40% visine gumba (npr. ako je visina gumba
32px, dobar polumjer kuta bio bi 12px), no sve iznad toga bi u¢inilo gumb da izgleda poput pilule,
Sto se nastoji izbje¢i. Naslici 3.3. prikazana su dva prethodno opisana sluc¢aja na primjeru gumba,

koji se nalazi u dizajnerskom rjeSenju za mobilnu aplikaciju. Polumjer kuta ovog gumba je 10px

Sto nije idealnih 40%, ali je bitno da se jasno vidi da postoji odredena zaobljenost.

Sign Up Sign Up

Sl. 3.3. Ravnii zaobljeni gumb
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Nakon §to se gumb zaoblio, slijedi glavni dio dizajniranja claymorfnog gumba, a to je njegovo
napuhavanje. Ranije je ve¢ spomenuto da je glavna prepoznatljivost ovog dizajna je koristenje
dvije unutarnje sjene koje ¢ine komponente, u ovom slu¢aju gumb, da izgledaju kao da su
napravljeni od gline. Kako bi se ovo postiglo u Figmi, potrebno je dodatidvije unutarnje sjene
(engl. inner shadow). Jedna od te dvije sjene je svjetlija i ona je najcesée gornja lijeva unutarnja
sjena, dok je druga tamnija i ona je donja desna unutarnja sjena. Svjetlija sjena se dobije tako da
se u Figmi za Xi Y varijable, koje oznacavaju pomak sjene duz X i Y osi, postave dvije pozitivne
vrijednosti (npr. 2px i za X i Y) i one su uglavnom §to manje s obzirom da je cilj dase ova sjena
istice manje u odnosu na tamniju sjenu. Zatim je potrebno odabrati boju te iste sjene. Obicno se
odabere malo tamnija varijanta boje ispunjenja gumba. Nakon $to se odabrala boja postavlja se
neprozirnost te boje (engl. opacity). Neprozirnost odreduje koliko ¢e sjena biti prozirna (0%)
odnosno neprozirna (100%). U ovom primjeru neprozirnost za svjetliju sjenu ¢e biti na 30% kako
bi ta svjetlija sjena bila dovoljno vidljiva. Za kraj je potrebno podesiti zamucenje (engl. blur).
Povecanjem zamucenja se omekSava sjena S ciljem da se stopi sa pozadinom gumba dok se
smanjenjem zamucenja nastoji stvoriti oStar kontrast izmedu sjene i ostatka pozadine gumba. [13]
Za ovu sjenu zamucenje ¢e biti 4px buduci da je cilj da svjetlija sjena bude Sto manja i da se
minimalno omeksa prijelaz izmedu sjene i pozadine. Na slici 3.4 mogu se vidjeti sve postavke

sjene u Figmi koji su prethodno postavljene za ovu sjenu.

Inner shadow 0 X
2 BlL a4
2 Spread 0

B ooere2 30%

Sl. 3.4. Sucelje u Figmi za kreiranje vanjske sjene

Kako bi dobili tamniju sjenu potrebno je ponoviti ovaj postupak s nesto drugacijim vrijednostima
spomenutih postavki. X i Y varijable imat ¢e negativnu vrijednost -4px. Ova vrijednost je
negativna zato Sto se zeli obuhvatiti desni i donji rub gumba, a razlog zasto je 4px je taj Sto se zeli
posti¢i daova sjena bude ipak malo vecéa od svjetlije sjene. 1z istog razloga vrijednosti neprozirnost
I zamucenja ¢e biti ve¢e odnosno bit ¢e 55% 1 12px kako bi ova sjena bila tamnija i rasprSenija.
Zaboju ove tamnije sjene moze se uzeti ista ona boja od svjetlije sjene, no one ¢e se svakako malo
razlikovati buduci da postoji razlika u neprozirnosti tih boja. Rezultat dodavanja unutarnjih sjena
prikazan je na slici 3.5 gdje se jasno vide razlike izmedu sjena i kako je gumb poprimio 3D izgled.
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SI. 3.5. Gumb s dvije unutarnje sjene

Medutim osim dvije unutarnje sjene, za claymorfizam je normalno i postojanje jedne vanjske sjene
(engl. drop shadow). Kao i za unutarnje sjene potrebno je postaviti odredene vrijednosti i za ovu
sjenu. U ovom slu¢aju X polozaj ¢e biti postavljen na 0, a Y na 10px kako bi se vanjska sjena
nalazila ispod gumba samo duz Y osi. Buduc¢i da je claymorfizam poznat po igranju sa sjenama,
nije nuzno da vanjska sjena bude samo duz Y osi, nego je moguca kombinacija isa X osi. Takva
kombinacija mozda daje i bolji lebdeci efekt u usporedbi kad se postavlja sjena samo duz Y 0s, ali
se vrlo rijetko koristi. [14] Nadalje, za boju ove sjene takoder se moze uzeti boja koja je koristena
u vanjskim sjenama. Neprozimost za ovu sjenu ¢e biti 30%, a zamuéenje 20px. 1z navedenih
vrijednosti se vidi kako je cilj posti¢i da vanjska sjena bude veca od unutarnjih i da bude $to
svjetlija 1 rasprSenija kako bi se Sto prirodnije stopila s pozadinom. Na ovaj nacin se postize da
gumb izgleda kao da lebdi iznad povrsine. Time je zavrSen proces dizajniranja claymorfnog

gumba, a rezultat je prikazan naslici 3.6. ispod teksta.

"

Sign Up J

Sl. 3.6. Gumb s dvije unutarnje i jednom vanjskom sjenom

Sve navedene vrijednosti koje su potrebne za postaviti sjene kod gumba ne moraju biti to¢no
onakve kakve su navedene. One mogu varirati od veli¢ine samog gumba do osobnog izbora
dizajnera buduci da se on moze igrati s polozajem i zamucenjem Sjena, kako bi postigao idealni
efekt za svoj gumb ili neku drugu komponentu. Svakako je vazno za zapamtiti kako je cilj postici
da gumb ima dubinu u odnosu na pozadinu sucelja i da ima 3D izgled. Zbog toga je bitno da se

sjene sto prirodnije uklapaju u dizajn gumba i njegove okoline.

Ovakav claymorfni dizajn je prilicno jednostavno realizirati s CSS-om (engl. Cascading Style

Sheet), unato¢ tome $to ima viSe vizualnih efekata od ravno dizajniranog gumba. Kako bi se
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realizirao gumb sa slike 3.6. potrebno je Kkoristiti tri CSS svojstva, a to su: background, border-
radius i box-shadow. Pomoc¢u background svojstva postavlja se boja ispune gumba. Border-radius
svojstvo sluzi kako bi se zaoblili kutovi pravokutnika, a s box-shadow svojstvom postavljaju se
sjene. [9] Upravo ovo zadnje spomenuto svojstvo, uvelike olakSava realizaciju claymorfnog
gumba buduci da je moguce jednostavno dodati vise sjena, jednu za drugom, potrebno ih je samo
odvojiti zarezom. Takoder, bitno je spomenuti kako je potrebno, ispred sjene za koju zelimo da

bude unutarnja, dodati vrijednosti inset koja oznac¢ava da se radi o unutarnjoj sjeni. [15] Ukoliko

.button{
background: M a0/ ;
border-radius: 1@px;
box-shadow: @px 1@px 2epx epx Urgba(e, 111, 146, 0.35),

inset -6px -6px 12px @px Llrgba(e, 111, 146, 0.50),
inset 2px 2px 4px epx Ulrgba(e, 79, 104, @.25);

SI. 3.7. CSS kod za kreiranje claymorfnoggumba

se izostavi ta vrijednosti znaci da ¢e se raditi o vanjskoj sjeni. Slika 3.7 prikazuje CSS kod sa sva
tri spomenuta svojstva s dodanim pripadaju¢im vrijednostima koja odgovaraju navedenim
vrijednostima iz Figme. Moze se uo¢iti kako je prvo dodanavanjska sjena, budué¢idanije navedena
vrijednost inset za tu sjenu te su zatim dodane dvije unutarnje sjene. Konac¢no, proces realizacije
ovog gumba je zavrsen. Ukoliko bi se usporedio CSS kod ovog gumba, s gumbom ravnog dizajna,
jedina razlika je koristenje svojstva box-shadow, a sva ostala CSS svojstva se koriste za oba tipa

gumba.

3.3.2. Ostale komponente

Claymorfizam se osim na dizajn gumba moZze primijeniti i na dizajn ostalih komponenata poput
kartica, komponenata za unos teksta pa ¢ak i cijelih sekcija. Od ovih komponenti najées¢e se

pojavljuju Kkartice na kojima se obi¢no nalazi tekst sa slikom. Primjer claymorfne Kkartice dat je
slikom 3.8. Kartice, kao i ostale spomenute komponente, dizajniraju se na isti na¢in kao i gumb.
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No radiation

Using QR code, there is no
radiation which affect on
the dog like GPS tracker

SI. 3.9. Claymorfna kartica

Razlika jedino postoji u odabiru svih bitnih vrijednosti koje su potrebne za dizajn, kao i za samu
realizaciju. Ovdje se misli na odredivanje boja komponenata, zaobljenosti, veli¢ina i boja sjena, te
ostalih postavki sjena u Figmi. Kod kartica, ali i ostalih komponenata, nije nuzno da sve imaju
karakteristicni glineni izgled odnosno da im se dodaju unutarnje sjene. U tom slucaju, moguce je
unutarnje sjene zamijeniti s obojanim obrubom s ciljem da se ipak postigne granica izmedu

komponente i sekcije u kojoj se komponenta nalazi. Primjer takve kartice je na slici 3.9. koja ima

About us

FindMyDog is a newly created application that gives dog owners

the opportunity to easily find their dogs if they get lost or run away

from home. Using this app, you need to enter information about

the dog on the basis of which the QR code will be created. That QR code
will be on the dog's collar and anyone who finds the dog will be able to
scan it. In this way, the person who finds the dog will find out information

about the dog and will be able to quickly return it to the owner.

Sl. 3.8. Kartica s obrubom i vanjskom sjenom
svjetlo plavi obrub. Unato¢ tome Sto nema unutarnjih sjena, postoji jedna velika vanjska sjena
kojom se postigao lebdeci efekt karakteristican za claymorfni dizajn. U ovom slucaju, Y polozaj
vanjske sjene je svega 3px, dok je zamucenje 14px kako bi se obuhvatio Sto veci dio kartice. Boju
sjene je najbolje postaviti na malo tamniju nijansu bijele boje, kao u ovom primjeru ili svjetliju
nijansu boje obruba. Kako bi se postigao lebde¢i efekt nije nuzno postojanje obruba, no sve ovisi
o dizajneru hoce li postaviti unutarnju sjenu ili obrub ili nijedno od toga. Takoder, moguce je
poigrati se s zaobljenos¢u kartica, na nain da se zaoble dva kuta kartice po dijagonali, a da

preostala dva ostanu pod pravim kutom.

Bitno je za zakljuc€iti da ukoliko se Zele izostaviti unutarnje sjene, potrebno je i dalje imati jednu

vanjsku sjenu koja ¢e komponenti dati dubinu u odnosu na pozadinu sucelja, ako su boja
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komponente i boja sucelja jednake. U sluc¢aju danisu, u potpunosti se mogu izostaviti i unutarnja
1 vanjska sjena buducida ¢e postojati odredeni kontrast, ali tadakomponenta nece imati claymorfni
dizajn. Takoder, nije nuzno da svi elementi i komponente imaju claymorfni dizajn, odnosno da
izgledaju glineno. Moguce je naravno da dio komponenti ima claymorfni dizajn, a dio ne, ukoliko
se ne zeli pretjerivati sa sjenama. Najbolja opcija bi bila kada bi svaka od tih komponenti imala
razli¢iti claymorfni dizajn, kako korisnicka sucelja ne bi bila monotona i dosadna, ve¢ zanimljiva

I privlacna korisnicima.

3.3.3. Odabir boja i tipografije

Prilikom dizajniranja ili web ili mobilne aplikacije, odabir boja je vrlo bitan kako bi se postigao
jasan kontrast izmedu komponenata na korisniCkom sucelju. Isto to vrijedi i kod primjene
claymorfizma na odredeni dizajn. Ovaj novi dizajnerski trend sugerira na koristenje svijetlih,
pastelnih i Zivih boja u dizajnu kako bi se postigla meka, topla i prirodna estetika. Takoder, Cesto
se koriste 1 primjenjuju razliite vrste gradijenata. Gradijent predstavlja glatki prijelaz jedne ili
vise nijansi neke boje na odabranoj pozadini. Postoji vise vrsta gradijenata, a neki od njih su
linearni, radijalni, kutni, dijamantni itd. [16] Gradijenti boja se najces¢e koriste kod postavljanja
boje sekcije ili kod postavljanja boje gumba ili kartica.

Prije pocetka dizajniranja potrebno je odluciti koje ¢e se boje koristiti, s ciliem da to budu boje
koje najvise odgovaraju tematici samog projekta. Najbolje je odabrati jednu tamniju i jednu
svjetliju boju na kojima ¢e se temeljiti dizajn. Recimo da se odaberu tamno plava i bijela boja.
Najbolje je prvo odluciti koje boje, od te dvije, ¢e biti gumbi i na temelju toga odabratiboju ostalih
komponenti. Ukoliko se odredida gumbi budu tamno plave boje, oni se uvijek moraju nalaziti na
pozadini koja je bijele boje (ili neke druge svijetlije boje), kako bi ih korisnici lakse uo¢ili, buducéi
da predstavljaju interaktivne elemente. Komponente poput kartica i polja za unos teksta bi onda

trebale biti bijele boje kako ih se ne bi mijeSalo s gumbima.

Kada se to odredilo dolazimo do mozda najvaznijeg dijela Sto se tie boja u claymorfizmu, a to je
odredivanje boja sjena i obruba. Kao §to je ve¢ reGeno u potpoglavlju 3.3.1. boje unutarnjih sjena
kod gumba bi trebale imati malo tamniju nijansu od boje ispune gumba kako bi se postigao 3D
izgled. Boja vanjske sjene moze biti ista ili ¢ak malo tamnija. Kod Kartica ili input komponenata
postoji vise razlicitih slucajeva s obzirom da na istom korisnickom sucelju mogu biti dizajnirani
na viSe razli¢itih nacina. Prvi slucaj je da boja komponente bude jednaka boji pozadine sekcije u
kojoj se nalazi. Ukoliko se radi o bijeloj boji, tada se za boju sjena uzima malo tamnija nijansa

bijele boje. Druga opcija je da se za boju sjena uzima skroz druga boja, odnosno boja koja je
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oznacéena kao primarna poput npr. plava boja. Ona se moze prikazati kroz unutarnje sjene ili kroz
obrub i uglavnom se uzima svjetlija nijansa te boje. Za ovu opciju vanjska sjena moze biti ili
tamnija nijansa bijele ili tamnija nijansa plave boje. Primjer ovakvog dizajna moze se vidjeti na
slici 3.9. U drugom slucaju boja komponente i boja pozadine nisu iste. Tada se za boje unutarnjih
i vanjskih sjena uzima ili tamnija nijansa boje komponente ili svjetlija nijansa boje pozadine.
Ovdje je dovoljna i manja vanjska sjena s kojom bi se postigao lebdeci efekt, zbog ve¢ postojeceg
kontrasta u bojama. Ovakav dizajn moze se vidjeti na slici 3.10.

N | Rex

SI. 3.10. Kartica s dvije unutarnje i jednom vanjskomsjenom

Na gumbe kao i na ostale spomenute komponente se ¢esto postavljaju i razli¢ite animacije pokreta

i prijelaza, koje uz claymorfni dizajn, suceljima daju jo$ privlacniji izgled.

Osim o bojama, prilikom primjene claymorfizma na dizajn treba voditi ra¢una i o odabiru
prikladnog fonta za stvaranje autenti¢nog i privlacnog dizajna. Buduéida se claymorfizmom Zzeli
postici $to prirodniji i mekaniji dizajn, takve fontove je pozeljno birati za ovu vrstu dizajna. Ovdje
se misli na fontove koji imaju prirodan izgled, mekane linije i zaobljene rubove. Claymorfizam
obiljezava zaobljenost u svim segmentima dizajna pa ¢ak i kod fontova. Takoder, u ovakav dizajn
se mogu uklopiti fontovi inspirirani prirodnim elementima poput drveta ili kamena. Medutim,
najbitnije je dafont bude sto Citljiviji i jednostavniji kako bi korisnici s lako¢om mogli razumjeti
sadrzaj aplikacije. Prilikom samog dizajniranja obavezno je koriStenje razli¢itih varijacija istog
fonta (extrabold, bold, regular) kao i razlicitih veli¢ina fonta radi lakSeg raspoznavanja naslova,
podnaslova i obicnog teksta te stvaranja hijerarhije. Jedan od fontova koji zadovoljava sve ove
zahtjeve i koji se odlicno uklapa u claymorfni dizajn je Nunito. On je jedan od modernijih fontova
koji pripada sans-serif skupini fontova. Odlikuju ga jasne linije i odli¢na Citljivost te se zato ¢esto
koristi. Osim Nunita, fontovi koji se mogu dobro uklopiti u claymorfni dizajn su Roboto, Poppins,
Montserrat, Nordin itd. [17]

3.3.4. 3D ilustracije

Jedno od glavnih obiljezja claymorfizma i podruc¢je koje je bilo temelj za nastanak ovog
dizajnerskog trendasu 3D ilustracije. Njihovom pojavom odnosno nastankom alata za 3D dizajn,

poceo je razvoj claymorfizma. [9] Trenutno, na webu ili na nekim mobilnim aplikacijama,
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claymorfizam ¢e se ceS¢e prepoznati po zivahnim 3D ilustracijama nego po claymorfnim
gumbovima ili karticama buducéi da ih jo§ nema toliko u primjeni. To samo govori koliko su

ilustracije bitne za ovaj dizajnerski trend.

Na internetu postoji velik broj 3D ilustracija, a one koje se najces¢e vezu uz claymorfizam su
glatke, plasti¢ne figure i objekti pastelnih boja. Konkretno, ovdje se misli na 3D ljude s velikom
glavom, obi¢ne 3D ljude, lebdece 3D ruke, 3D Zivotinje itd. [8] Uglavnom su to ilustracije koje

nisu iskrivljene, ve¢ izgledaju vrlo realno i kao da su napravljene od gline. Primjer takvih

ilustracija moze se vidjeti na slici 3.11.

”~

4

SI. 3.11. Claymorfneilustracije [14]

Sto se ti¢e primjene tih ilustracija na dizajn odredenog suéelja, vazno je da njihov odabir, kao i
njihovo postavljanje, ima smisla s obzirom na tematiku cijelog dizajna aplikacije, ali i pojedinih
stranica i sekcija. Takoder, vazno je da sve ove ilustracije budu iz istog izvora, a najbitnije je da
budu iz iste skupine ilustracija kako bi postajao odredeni sklad na korisnickom sucelju. Nece se
nista dobro posti¢i ukoliko se samo nabacaju razli¢ite slike, koje nisu medusobno povezane ili nisu
povezne sa sadrzajem aplikacije. Takoder, nije dobro pretrpavati sucelje sa ilustracijama, nego ih
se treba ravnomjerno rasporediti po stranicama i sekcijama. Vazno je jo$ za napomenuti kako je
pozeljno koristiti ilustracije nekog objekta vise puta, ali da taj objekt na svakoj ilustraciji bude u
razli¢itim pozama (Slika 3.12.) ili u kombinaciji s nekim drugim objektom. Osim toga, uz kreirane

claymorfne gumbe 1 kartice, uobicajeno je postavljanje 3D ruku koje pokazuju ili drze odredeni

S 2

\
135

Sl. 3.12. Isti pasna dvije razliite ilustracije [18]
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gumb ili karticu. Primjenom svih ovih smjernica svako korisni¢ko sucelje ¢e sigurno imati dobro

poslozen i kreiran claymorfni dizajn.

3.4. Analiza postojeéih primjena claymorfizma

Budu¢i da se radi o novom dizajnerskom trendu koji se pojavio prije svega koju godinu, nema
puno web-stranica i mobilnih aplikacija gdje e se susresti claymorfizam. Tamo gdje se i susretnu
neka obiljezja claymorfizma, uglavnom ih nece biti puno 0dnosno bit ¢e mozda jedna ili Svega par
3D ilustracija koje ukazuju na minimalnu primjenu ovog trenda. Rijetko gdje ¢e se pojaviti

claymorfni gumbi i kartice. U nastavku ¢e se navesti nekoliko primjena claymorfizma.

3.4.1. Wolt

Prema [19] Wolt je svjetski poznata platforma za dostavu hrane i namirnica putem web platforme
i mobilne aplikacije. Wolt se koristi u brojnim drzavama Europe, pa tako i u Republici Hrvatskoj.
Upravo na hrvatskoj verziji mobilne aplikacije, na pocetnom zaslonu moguée je pronaci

claymorfne ilustracije (Slika 3.13.) odnosno 3D cvije¢e i jednu 3D figuricu. Takoder, moze se
primijetiti kako je font moderan, zaobljen i jednostavan te i on svakako spada u claymorfni dizajn.

¥

v

Sl. 3.13. Pocetna stranica Wolt aplikacije [19]

Na berlinskoj verziji Wolt web-stranice mogu se pronaci lebdece 3D ilustracije hrane i emotikona
(Slika 3.14.) pa cak i video gdje glinena figurica dostavljaca dostavlja hranu. Postoji jo$ brojnih
primjera claymorfizma na ovoj platformi budu¢i da svaka drzava ima drugacije 3D ilustracije na

SV0joj web-stranici.
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Wolt © v - T ...
Y Restawrants ] stores

The best bang for your buck § :
Discover hidden gems in the city with ourrecommendations for budget-friendly 30% off for 30 duys'

restaurants. Exclusively for Wolt Newbies with the code HEY30 &

Sl. 3.14. Wolt web-stranica u Njemackoj [20]

3.4.2. Meta Horizon Worlds

Prema [21] Meta Horizon Worlds je besplatna VR (engl. virtual reality) aplikacija koja omogucuje
korisnicima istrazivanje virtualnog svijeta kroz igranje igrica, druzenje s prijateljima i posjecivanje
razli¢itih dogadaja. Razvijena je od strane tvrtke Meta koja upravlja Facebookom, Instagramom i
drugim drustvenim mrezama. Buducéi da je ovo noviji projekt tvrtke Meta, objavljen 2021. godine,
nije neobicno Sto Se claymorfni dizajn moze pronaci na ilustracijama koje se nalaze na web-stranici
(Slika 3.15.) kao i u samoj aplikaciji kako bi se uz njezni i Sareni 3D izgled stvorilo Zivahno i
ugodno VR iskustvo.

€ Download to Meta Quest

Sl. 3.15. llustracija na web-stranici Meta Horizon Worlds [21]
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3.4.3. Cripto wallet

S porastom popularnosti NFT-a i kriptovaluta, 3D ilustracije su se pocele sve vise stvarati i koristiti
te se tako povecavala i popularnost claymorfizma. Web-stranice povezane s NFT-om i
Kriptovalutama, pocele su poprimati claymorfni dizajn zamjenjujuci klasi¢ni flat dizajn. Jedna od
takvih stranica je i crypto wallet. Crypto wallet zapravo predstavlja aplikaciju koja omogucuje
sigurno upravljanje te transakcije s kriptovalutama. [22] Na slici 3.16. moze se vidjeti kako je
izgledala jedna sekcija starije verzije web-stranice ove aplikacije. Dizajn ove starije verzije web-

stranice temeljio se na klasicnom ravnom dizajnom $to se moze zakljuciti po ilustraciji koja nije

3D kao i po dizajnu ostatka stranice.
Bitcoin.com  Start here | New im | Game |“.\',:I'i|\:|r||

World Class Support

Bitcoin.com

Sl. 3.16. Starija verzija Crypto wallet web-stranice [23]

Slika 3.17. prikazuje istu sekciju, ali novije verzije web-stranice koja ima claymorfni dizajn. Ono

Sto ukazuje na claymorfizam su Kartice koje imaju malu vanjsku sjenu, svijetle i pastelne boje te
ilustracije 3D ruku koje su karakteristi¢ne za claymorfizam.

Get the support you need

Use these comprehensive guides to understand the fundamentals of Bitcoin and cryptocurrencies m

Watch our easy-to-understand tutorials and become a power user in no time.

What is Bitcoin? How do | create a Bitcoin How do | receive bitcoin?
wallet?

Sl. 3.17. Novija verzija Crypto wallet web-stranice [22]
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3.4.4. Decentraland

Prema [24] Decentraland je platforma 3D virtualnog svijeta gdje korisnici mogu kupovati digitalne
nekretnine pomocu kriptovaluta. Web-stranica ove platforme izrazito je claymorfna (Slika 3.18.)
1 usporedujuc¢i s prethodno navedenim stranicama, zasigurno se na njoj moze pronaci najvise
claymorfnih elemenata. Sadrzi velik broj 3D ilustracija kao i videa na kojima se nalaze claymorfne
figure. Takoder, moze se pronaci veliki broj kartica koje koriste razlicite gradijente za boju ispune.
Uz to postoji mnostvo animacija koje su postavljene na kartice i ilustracije Sto pridonosi stvaranju

osjecaja interaktivnost s korisnicima te dodatno privlace paznju na odredene dijelove stranice.

5 il ,
u MARKETPLACE BUILDER DOCsS PLACES EVENTS DAO BLOG o JOIN OUR DISCORD JUMP IN

Decentraland "Q

Make new friends, explore diverse events, and spark your
creativity in a virtual world built and owned by its

community.

LIMITED EXPERIENCE BEST PERFORMANCE

e JUMP IN VIA BROWSER ‘ §% DOWNLOAD

Sl. 3.18. Web-stranica Decentraland platforme [24]

3.5. Dizajnersko rjesenje za mobilnu i web aplikaciju u alatu Figma

Prije pocetka realizacije odgovaraju¢e web i mobilne aplikacije, u predvidenim programskim
okruZenjima, potrebno je osmisliti njihov izgled uz pomo¢ alata za dizajniranje, u ovom slucaju,
Figme. Cijeli proces dizajniranja ukljucuje odabir boja, fontova, ilustracija, ikona, kao i kreiranje
pojedinih elemenata i komponenti. Daljnjim spajanjem tih elemenata i komponenti u veée cjeline,
postupno ¢e se razvijati pojedine stranice odnosno sekcije dabi se na kraju dobio kompletan dizajn
aplikacija. Svakako najbitnije je da ova dizajnerska rjeSenja imaju implementirana obiljezja
claymorfizma, kako bi se na stvarnim primjerima pokazale sve moguc¢nosti koje nudi ovaj novi

dizajnerski trend.
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3.5.1. Dizajnersko rjeSenje za mobilnu aplikaciju

Za mobilnu aplikaciju Find My Dog moze se re¢i da predstavljatemelj cijelog projekta, buducida
se i sama web-stranica temelji na njoj. Iz tog razloga, izrazito je bitno da aplikacija bude dobro
dizajnirana te da se jasno vide obiljezja claymorfizma. Unato¢ tome Sto ¢e ljudi prije susresti
claymorfnu web-stranicu nego mobilnu aplikaciju, na internetu se moze pronaci velik broj
claymorfnih dizajna koji su predvideni za mobilne aplikacije. To svakako sugerira kako se ovaj
novi trend planira jos vise proSiriti na ovo podrucje. Mobilna aplikacija Find My Dog se sastoji od
nekoliko zaslona izmedu kojih postoji dosta slicnosti u dizajnu, kako bi se postigla konzistentnost
samog dizajna. Konzistentnost u dizajnu mozZe olakSati korisnicima navigaciju i upotrebu

aplikacije te pomaze stvoriti bolje korisnicko iskustvo.

Svaka aplikacija, pa tako i ova ima pocetni zaslon (engl. splash screen) u kojem je naveden naziv
aplikacije. Na slici 3.19. moze se primijetiti kako je naslov naveden unutar velikog povecala iz
razloga kako bi ilustracija povecala sugerirala korisnicima da je cilj ove aplikacije pronaci nesto.
Buducida se ispod povecala nalazi 3D ilustracija psa, moze se zakljuciti kako se konkretno radi o
pronalazenju pasa. Osim claymorfnih slika, claymorfnom dizajnu pridonosi i boja pozadine koja
je svijetla i ziva kao i vrsta fonta. Za font cjelokupnog dizajna izabran je ranije spomenuti Nunito

font, koji zbog svoje jednostavnosti i zaobljenosti odgovara claymorfnom dizajnu.

Sl. 3.19. Podetni zaslon
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Nakon pocetnog zaslona slijedi zaslon za prijavu (engl. login), a ukoliko korisnik nema racun
morat ¢e ga izraditi na zaslonu za registraciju (engl. sign up). Ova dva zaslona (Slika 3.20)
dizajnirana su na identi¢an claymorfan nacin, s obzirom da se na oba zaslona nalaze slicne forme.
Boja pozadine ovih zaslona je ista boji prosloga i ve¢ina zaslona u aplikaciji ¢e imati ovu boju. Na

oba zaslona se nalazi velika bijela Kkartica koja predstavlja formu za unos potrebnih podataka.

2al I 9:41 il = -

Login Sign Up
= Email =4 Email
P d
ﬁ Password 6 asswor
Don't have account? a Confirm password
. 1 Already have account?
Login
) a
Sign U
ign Up J
oy T
EE e

Sl. 3.20. Zasloni za prijavu i registraciju

Kartica ima jednu veliku vanjsku sjenu s kojom postize lebdeci efekt. Unutar kartice nalaze se
claymorfna polja za unos emaila i lozinke, koja su dizajnirana na na¢in da imaju dvije svijetle
unutarnje sjene s kojima se postize obrub tih polja te jednu vanjsku sjenu s kojima se nastoji
istisnuti ta polja iz pozadine kartice. Unutar samih polja nalazi se tekstualna oznaka i pripadajuca
ikona kako bi se sugeriralo koji to¢no podatak treba unijeti. Vazno je primijetiti kako su i ikone
zaobljene 1 modrene, s ciljem da $to visSe odgovaraju claymorfnom dizajnu. Unutar kartica nalaze
se i claymorfni gumbi ¢iji je postupak dizajniranja opisan u potpoglavlju 3.3.1. Na oba zaslona
moze se pronaci i gumb za skeniranje QR (engl. quick response) koda na kojeg je postavljena
vanjska sjena kako bi i on bio claymorfan.

Nakon uspjesne registracije ili prijave, dolazi se do centralnog zaslona koji se sastoji od dvadijela
to¢nije dva fragmenta. Na vrhu prvog fragmetna (Slika 3.21.) nalazi se logo cijelog projekta Find
My Dog, koji ¢e se pojaviti i na web-stranici. Ovaj logo napravljen je na jednostavan nac¢in tako
daje uizraz ,,FindMyDog" umjesto slova ,,0° postavljena slika povecala koja se nalazi na pocetnoj
stranici. Nadalje, u ovom prvom fragmentu nalazi se claymorfni gumb koji je dizajniran na isti
nacin kao i plavi gumbi. Razlika jedino postoji u boji ispunjena i boji svih sjena koje u ovom

slucaju odgovaraju bijeloj boji odnosno malo tamnijoj nijansi bijele boje. Uz gumb nalazi se
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claymorfna slika na kojoj je isti onaj pas sa pocetnog zaslona, samo u drugoj pozi. Osim kod
komponenata i boja, vazno je drzati konzistentnost i kod ilustracija tako da uvijek budu povezane
kroz sadrzaj ili dabudu dizajnirane na isti na¢in. Na dnu stranice nalazi se navigacijska traka koja
ukazuje korisnicima na kojem se fragmentu trenutno nalaze. Vidljivo je kako ona ima zaobljene
gornje kutove te ima i vanjsku sjenu kako bi postigla dubina u odnosu na plavu pozadinu
fragmenta. l1znad navigacijske trake postavljen je okrugli QR gumb kako se korisnici ne bi morali

vracati na zaslone za registraciju i prijavu.
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Sl. 3.21. Centralni zaslon — prvi fragment
Ukoliko se pritisne gumb ,,Add Dog* aplikacija ¢e otvoriti novi zaslon za kreiranje profila psa
(Slika 3.22.). Za kreiranje profila potrebno je odabrati sliku iz galerija ili uslikati psa, unijeti ime
psa, pasminu, ime vlasnika, broj telefona, email te adresu stanovanja. Pritiskom na gumb ,,Add
Dog* profil psa ¢e biti kreiran, te ¢e se na istom tom zaslonu pojaviti njegov QR kod unutar sivog

kvadrata.

Krenuvsi od vrha prema dnu, na zaslonu se prvo nalazi okrugli okvir s claymorfnom slikom psa.
Svrha ovog okvira je da se u njemu pojavi slika odabranog psa. Slika psa se moze odabrati u
galeriji ili da se uslika pritiskom na za to predvidene gumbe koji se nalaze sa svake strane okvira
slike. Oni su dizajnirani na isti na¢in kao i svi plavi gumbi jedino se razlikuju u veli¢ini te u tome
Sto se unutar njih nalaze ikone, a ne tekst. Zatim postoji Sest polja za unos podataka koji su
dizajnirani na isti nacin kao i polja na zaslonima za prijavu i registraciju. Ovdje svako polje, kao i
tamo, ima ikonu s pripadaju¢im opisnim tekstom. Na zaslonu se jo§ nalazi claymorfni gumb
dizajniran kao i prethodni gumbi te sivi kvardat predviden za QR kod. Ovaj zaslon je dokaz da je

ova aplikacija dosljedna u svome dizajnu.
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Sl. 3.22. Zaslon za kreiranje profila

Svi kreirani profili pasa nalazit ¢e se u drugom fragment-u centralnog zaslona. Svaka pojedina
kartica na slici 3.23. predstavlja jedan profil psa. Moze se vidjeti kako je svaka kartica dizajnirana
da izgleda glineno kako bi i na ovom zaslonu, to¢nije fragmentu, postojala claymorfna obiljezja.

Na svakoj kartici dana je slika odgovarajuceg psa te njegovo ime. Na vrhu fragmenta se ne nalazi

gl
&%,

Sl. 3.23. Zaslon sa svim kreiranim profilima pasa odredenogkorisnika

32



logo, kao $to je slucaj za prvi fragment, ve¢ se nalazi izraz ,,Dogs* s kojim se zeli istaknuti da se
ovdje nalaze svi kreirani profili korisnikovih pasa. Primjetno je kako se na dnu nalazi ista ona

navigacijska traka, §to nije neobi¢no buduci da se radi o drugom fragmentu.

Ukoliko se pritisne jedna od ponudenih kartica otvorit ¢e se zaslon s podacima odabranog psa
(Slika 3.24.). Na vrhu zaslona nalazi se okrugli okvir u kojem ¢e biti slika psa. Iznad slike nalazi
se ime odabranog psa, dok se ispod slike nalaze ostali podaci s pripadajuéim QR kodom. Vidljivo
je kako su polja, u kojima se nalaze podaci, dizajnira drugacije od polja za unos podatka kako bi
korisnicima bilo jasno da se radi o drugacijoj vrsti polja. Osim podataka, unutar polja nalaze se
iste ikone koje su koriStene u poljima za unos podataka. Sama polja dizajnirana su isto kao ikartice

sa slike 3.23., jedino postoji razlika u veli¢ini.
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Sl. 3.24. Zaslon s podacima o odabranom psu
Kroz dizajn aplikacije, vidljivo je puno karakteristika claymorfizma. Ono §to nije spomenuto je to
dana svakome zaslonu postoji jasan kontrast izmedu pozadine i komponenata, $to je izrazito bitno
kako bi se korisnik $to lakSe snalazio u aplikaciji. Minimalna zamjerka kod toga kontrasta bi bila
ta Sto se nije uzela tamnija nijansa plave boje, kako bi kontrast bio jos izrazeniji. U svakom slucaju,

s odabranom plavom bojom se dobio moderan i privlacan dizajn.
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3.5.2. Dizajnersko rjeSenje za web aplikaciju

Web-stranica Find My Dog zamisljena je da bude landing page odnosno stranica ¢ija je svrha
opisati i objasniti na koji nac¢in funkcionira mobilna aplikacija Find My Dog te koje su prednosti
njenog Koristenja. Takoder, svrha ovakvih stranica je potaknuti posjetitelje da koriste odredeni
proizvod ili uslugu, u ovom slu¢aju aplikaciju. Ova web-stranica sastoji se od nekoliko sekcija, a
to su: naslovna sekcija, about us, download, benefits, reviews, newsletters sekcije te podnozje
(engl. footer). Svaka od ovih sekcija je stilski jedinstvena i na svakoj je moguce pronaci obiljezja

claymorfizma.

Pocevsi od naslovne sekcije (Slika 3.25.), korisnik ¢e na temelju ove sekcije moci zakljuéiti kako
ova stranica ima claymorfni dizajn. Ono Sto najviSe ukazuje na to je svakako 3D ilustracija S
glinenim figurama te postojanje gradijenta kod pozadinske boje sekcije. Naravno i sama ta boja
ukazuje kako se radi o modernijem dizajnerskom trendu. Moze se primijetiti kako ¢e primarna
boja za web-stranicu biti malo tamnija nijansa plave u odnosu na svjetliju plavu boju koja se
koristila za dizajn mobilne aplikacije iz razloga kako bi se postigao veci kontrast. U ovoj sekciji
postoji i navigacijska traka koja sluzi da korisnika odvede na odabranu sekciju. Uz navigacijsku
traku se nalazi i logo cijelog projekta dok se uz claymorfnu ilustraciju nalazi uvodni tekst koji
ukratko odaje svrhu aplikacije. Nunito font je koristen i za dizajn ove web-stranice te ¢e se u ovom

dizajnu pojavljivati u razli¢itim varijacijama, veli¢inama te bojama.

FindMyD g

Find your dogs
when they get lost

Using this app your dogs
will be found easily

( About us

Sl. 3.25. Naslovna sekcija
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Nakon naslovne sekcije slijedi about us sekcija (Slika 3.26.) u kojoj se daje nesto vise informacija
0 samoj aplikaciji. U velikoj kartici koja lebdi na granici izmedu ove i prethodne sekcije, nalazi se
detaljniji opis na koji nac¢in mobilna aplikacija funkcionira i koja je njena svrha. Kod kartice nije
bilo potrebe dodavati unutarnje sjene buducéi da se u njoj nalazi samo tekst, dovoljna je bila samo
jednavanjska sjena. Ispod kartice dani su glavni koraci potrebni za uspjes$no koristenje aplikacije.
Takoder, dodana je claymorfna ilustracija s ciljem da se ,,ubije monotonost teksta, a da pritom
sekcija bude jo§ vise claymorfna. Moze se vidjeti kako su prethodna i ova ilustracija povezane

tako $to se na obje nalazi isti pas, ali u drugoj situaciji i s drugom glinenom figurom.

About us

FindMyDog is a newly created application that gives dog owners

the opportunity to easily find their dogs if they get lost or run away

from home. Using this app, you need to enter information about

the dog on the basis of which the QR code will be created. That QR code
will be on the dog's collar and anyone who finds the dog will be able to
scan it. In this way, the person who finds the dog will find out information

about the dog and will be able to quickly return it to the owner.

How does this App work?

Download App for free

o
»

Register or log in ;
«
Create a profile for your dog e
and generate QR code =
~
Put QR code on dog'’s collar SN
Scan QR with your mobile phone

Sl. 3.26. About us sekcija

Sto se ti¢e download sekcije (Slika 3.27), ona se sastoji od jedne obicne slike pametnog telefona
na kojem se nalazi pocetna stranica mobilne aplikacije Find My Dog. Pored ove slike nalazi se
claymorfni gumb s pripadaju¢im tekstom kojim se nastoji potaknuti posjetitelje da instaliraju i
koriste aplikaciju. Ovaj gumb je tamniji u odnosu na gumbe iz mobilne aplikacije, ali je na isti
naéin dizajniran kako bi bio claymorfan. Uz gumb se nalazi i claymorfna ilustracija ruke koja

pokazuje na gumb. llustracija je dodana iz razloga kako bi se obuhvatio i taj segment

claymorfizma, buducida ovaj trend karakteriziraju glinene ruke koje pokazuju ili drze nesto.
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Download app and create
a profile of your dog

s

SlI. 3.28. Download sekcija
Zatim slijedi benefits sekcija (Slika 3.28.) gdje se navode prednosti koriStenja upravo ove mobilne
aplikacije. Navedene su tri prednosti i svaka se nalazi u posebnoj claymorfnoj kartici. Sve kartice
imaju dvije svijetlo plave unutarnje sjene i jednu manju vanjsku sjenu i kao takve se odli¢no slazu
s pozadinskom bojom sekcije. Unutar svake kartice nalazi se ,,naslov* prednosti, 3D ilustracija
koja opisuje tu prednost te njen detaljniji opis. Vidljivo je kako i kod ove pozadinske boje sekcije
postoji gradijent plave boje, koji ide od tamnije nijanse ka svjetlijoj.

Why to use this app?

Here are some benefits of Find My Dog

Free app You just need a No radiation

mobile phone

‘?

Using QR code, there is no
radiation which affect on
the dog like GPS tracker

App is free and you only
need to sign up and create
profile of your dog

‘With mobile phone everyone
can scan QR code and help
you to find your dog

Sl. 3.27. Benefits sekcija
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Nakon benefits sekcije slijedi reviews sekcija (Slika 3.29.) gdje se nalaze pozitivna misljenja ljudi
o samoj aplikaciji. Svrha same sekcije je da na temelju tih pozitivnih misljenja potakne posjetitelje
da i oni koriste aplikaciju. Komentar ljudi, kao i njihovo ime te njihova ocjena aplikacije nalaze
se unutar kartica. Ove kartice imaju potpuno drugaciji dizajn od prethodnih. Razlikuju se po
zaobljenosti, veli¢ini te sjenama. Ovdje su unutarnje sjene malo veée $to je rezultiralo izrazito
mekim 3D izgledom koji podsjec¢a na jastuk. Sto se ti¢e vanjske sjene, ona je isto veéa buduéi da
kartice postizu veliku dubinu u odnosu na pozadinu sekcije. Boja pozadine sekcije je jako svijetla
nijansa plave boje s ciljem da se nastavi na gradijent boje od prethodne sekcije. Bitno je jos uociti
kako ove kartice nisu poravnate po osi Y ve¢ po dijagonali, kako bi se ova sekcija S§to vise
razlikovala od prethodne. Takoder, u sekciju je dodana claymorfna ilustracija koja unosi jos boje

1 Zivosti u samu sekciju.

What others say about this app?!

Here are some reviews about this app a
)
v.‘/\
Marko P. v

Ana H

Luka M

SI. 3.29. Reviews sekcija
Pretposljednja sekcija je newsletter sekcija (Slika 3.30.) u kojoj se na jednoj strani nalazi naslov
sekcije sa pripadaju¢im podnaslovom te claymorfna ilustracija istog onog psa s prethodnih
ilustracija samo $to se ovdje nalazi u drugacijoj pozi. Na drugoj strani se nalazi forma koji sluzi
posjetiteljima da se pretplate na newsletter ove web-stranice. Kao $to se moze vidjeti, forma se
sastoji od dva claymorfna polja za unos imena i emaila te claymorfnog gumba koji je dizajniran
na isti nacin kao i gumb u download sekciji. Polja za unos imaju izrazito naglaSene unutarnje sjene
kao i vanjsku, kako bi se dobio obrub tih polja te kako bi se postiglo daizgledaju kao da se nalaze
ispred pozadine cijele forme. Takoder, forma ima jednu veliku vanjsku sjenu plave boje, s ciljem
daizgledakao da lebdiiznad sekcije. Na gornjem lijevom vrhu forme je postavljena 3D ilustracija
olovke koja simbolizira da se u toj kartici, to¢nije formi, nesto treba napisati tj. da se trebaju unijeti

trazeni podaci.
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Want to stay informed about /
new features of this app? / Enter your name:

This app will be constantly updated and will

have more and more features Enter your email:

o
Gy Sign up to our newsletter to receive the latest updates
'

-
\

Sl. 3.31. Newsletter sekcija

Na kraju svake web-stranice, pa tako i ove, nalazi se footer (Slika 3.31.). Dizajniran je tako daje
odvojen od rubova korisni¢kog sucelja te su mu kutovi zaobljeni, $to nije neobi¢no, buduéi daje
gotovo sve zaobljeno na ovoj web-stranici. Unutar samog footer-a nalazi se logo projekta, sadrzaj
navigacijske trake, uvjeti koristenja, podaci o privatnosti te kontaktni podaci. Izmedu ostalog, boja

pozadine footer-a je tamno plava kako bi se u potpunosti razlikovala od pozadina svih sekcija koje

su vecinom svijetlije boje i time naznacio kraj ove stranice.

o Navigation Legal Contact us
FindMyD g =

Home Terms of service info@abc.com

About us Privacy Policy +385 998765432
o Croatia Download

Cockie Policy
Benefits

Reviews

© 2023 FindMyDog | All rights reserved

Sl. 3.30. Footer

Kao $to je vidljivo, na slikama je dan dizajn web-stranice prilagoden racunalima. Pri realizaciji
ovog dizajna on ¢e biti napravljen da bude responzivan odnosno dizajn stranice ¢e se moci
prilagoditi razli¢itim veli¢inama zaslona i uredajima poput tableta i pametnih telefona. Naslovna

sekcija prilagodena za mobilnu verziju ove web-stranice prikazana je naslici 3.32.
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FindMyD ¢

Find your dogs
when they get lost

Using this app your dogs will be
found easily

Sl. 3.32. Izgled naslovne sekcije na mobitelu
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4. OPIS PROJEKTAFIND MY DOG

U danaSnjem drustvu, psi su izrazito popularni kuéni ljubimei te ¢esto ljudi svoje pse dozivljavaju
kao najbolje prijatelje i clanove obitelji. Psi ljudima prvenstveno pruzaju drustvo kao i zaStitu,
poticu svoje vlasnike na fizicke aktivnosti, a nekada ih mogu povezati i s drugim ljudima. [25] No,
unato€ paznji i brizi koju vlasnici pruzaju svojim psima, uvijek moze doé¢i do problema nestanka
psa. Ovaj dogadaj itekako moze pogoditi vlasnike te im zakomplicirati svakodnevicu dok

pokusavaju pronaéi psa. Kako bi se olaksao cijeli postupak pronalaska pasa nastao je projekt Find
My Dog.

4.1. Opis problema nestanka i pronalaskapasa

Nestanak pasa je problem koji se susreée $irom svijeta i nije izri¢ito vezan za geografsku lokaciju
ili socioekonomski status vlasnika pasa. Vlasnike pasa cesto zna pogoditi nestanak njihovog
ljubimca te tada dozivljavaju duboku zabrinutost i emotivnu nelagodu. Postoje brojni razlozi

nestanka, a prema [26] tri naj¢eS¢a razloga su:

1. Nepaznja vlasnika: moze se dogoditi da vlasnik ili netko iz njegova okruzenja, slu¢ajno
ostavi otvorena ulazna vrata kuce ili dvorista. Neki psi ¢e unato¢ tome ostati u svojem
dvoristu 1 ku¢i dok ve¢ina pasa nece odbiti priliku da pobjegnu 1 istrazuju podrucje.
Takoder, jedan od sve ¢eS¢ih razloga nestanka psa je njihova krada.

2. Zudnja za lutanjem: postoji nekoliko razloga zbog kojih psi uéestalo Zele pobjeéi od svojih
vlasnika na nacin da preskoce ogradu ili iskopaju rupu. Jedan od naj¢esc¢ih razloga za bijeg
je Zelja za parenjem zbog Cega mnogi vlasnici kastriraju svoje pse. Ostali razlozi mogu biti
dosada, usamljenost ili pak neposlusnost. Naravno razlog moze biti i 1o§ odnos vlasnika
prema psul.

3. Slijepa panika: ovo je situacija u kojoj se psima aktivira instinkt bjeZzanja zbog Cega
napustaju svoje domove. Razlozi zbog kojih dolazi do ovoga su svakako neki glasni
zvukovi poput grmljavine ili vatrometa, zatim zbog traumati¢nog dogadaja kojeg je pas

dozivio ili jednostavno zbog plasljivog temperamenta psa.

Prema [25] istrazivanju iz 2014. godine na podrucju grada Zagreba prijavljen je nestanak 433 psa.
Ta brojka se mozZe uzeti s rezervom, buduci daje sigurno nestalo jo§ pasa samo njihov nestanak
nije prijavljen. Svakako i tih 433 pasa je velika brojka ne racunajuci cijelu Republiku Hrvatsku.
Moze se pretpostaviti kako broj nestalih pasa u Republici Hrvatskoj za tu godinu sigurno prelazi
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1000. Takoder, prema istom istrazivanju od tih 433 pasa njih 80% nije kastrirano te se njihov
nestanak pripisuje njihovom nagonu za parenje. Od ukupnog broja nestalih pasa ¢iji se nestanak
prijavio, njih 70% je pronadeno i vrac¢eno vlasniku. Mozda izgleda kao dasu to zadovoljavajuci
rezultati, ali ako se izratuna da viSe od 100 pasa nije pronadeno, tada se mijenja cjelokupni dojam
o postotku pronadenih pasa. Jo§ jedan bitan podatak je taj da od 433 nestala psa, njih 28% nije
oznaceno mikro¢ipom. Prema pravilniku o oznacavanju pasa (Narodne novine 72/10), psi moraju
biti ozna¢eni mikro¢ipom najkasnije 90 dana od dana Stenjenja. Ovaj postupak je u Republici
Hrvatskoj zakonska obveza od 2013. godine. Svakako s ve¢om oznaceno$c¢u, povecao bi se broj

uspjesno pronadenih pasa.

Kao $to je ve¢ reCeno jedan od nadina pronalaska pasa je o€itavanjem mikrocipa. Ukoliko se
primijeti da se pas izgubio, pas se odvodi u veterinarsku organizaciju ili organizaciju za
zbrinjavanje zivotinja. Ove organizacije posjeduju ¢itac s kojim prvo provjeravaju je li pas oznacen
mikroc¢ipom i ukoliko je, putem ¢itaca dobivaju se podaci o vlasniku psa. Ovo je jedan od najcescih
1 najefikasnijih nacina pronalaska pasa. Takoder, ¢esto se preporuca ljudima dasamostalno posjete

lokalno skloniste za zivotinje, jer postoji Sansa da se izgubljeni pas tamo nalazi. [27]

Jedan od novijih nacina pronalaska pasa je putem drustvenih mreza, najées¢e putem Facebook-a
tocnije putem Facebook grupa. Postoji sve veéi broj Facebook grupa svakog pojedinog grada u
Republici Hrvatskoj gdje ljudi objavljuju da traze psa. Ovo je najée$¢i nacin trazenja pasa na
drustvenim mreZama zato $to postoji veca Sansa da je netko od velike skupine ljudi u grupi vidio
psa kako luta. Postoji i drugi nacin, a to je da ljudi putem objava na svojim profilima, bilo koje
drusStvene mreze, traze svog ku¢nog ljubimca. Jedan od staromodnijih na¢ina pronalaska psa je
lijepljenjem plakata sa slikom izgubljenog psa po oglasnim plocama ili stupovima, gdje ljudi nude
nagradu za pronalazak psa. Ova metoda je zasigurno najmanje efikasna od ostalih i u novije

vrijeme se sve manje koristi.

Kontinuiranim razvojem tehnologije doslo je do izrade modernih ogrlica za pse, koje u sebi imaju
GPS (engl. Global positioning system) sustav i na taj na¢in u svakome trenutku vlasnici mogu
otkriti gdje im se pas nalazi. Ovo se €ini kao izrazito efikasan nacin pronalaska psa, ali cijena
takvih ogrlica je puno vecéa od obi¢nih. Takoder, sama pretpostavka da se oko vrata psa nalazi GPS
uredaj koji zraci, daje negativan dojam o takvoj ogrlici. Na temelju ovih €injenica, moze se
zakljuCiti kako postoji prostor za razvoj modernog, manje Stetnog, a opet efikasnog nacina

pronalaska psa. Upravo kroz projekt Find My Dog se zeli razviti takvo rjesenje.
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4.2. Analiza zahtjevai ciljeva projekta Find My Dog

U ovome poglavlju predstaviti ¢e se poslovni model za projekt Find My Dog kojem je glavni cilj
pronalazak pasa putem mobilne i web aplikacije. Koriste¢i Business Model Canvas, detaljno ¢e se
istraziti svaka kljuéna komponenta ovog modela i na koji ¢e na¢in doprinijeti ostvarenju cilja, ato
je pronalazak izgubljenih pasa i olakSavanje vlasnicima njihov povratak. Business Model Canvas
(BMC) je popularan alat koji se Kkoristi za razvoj, opisivanje i analizu poslovnih modela. Svrha
ovog alata je da pomaze poduzetnicima, timovima za razvoj proizvoda i stru¢njacima za strategiju
sciljem dabolje razumiju kako ¢e njihova organizacija stvarati, isporucivati i zadrzavati vrijednost

za svoje klijente, korisnike ili kupce. [28]

The Business Model Canvas
Key Partnerships é) Key Activities g Value Propositions %l Customer Relationships @ Customer Segments @

~
Key Resources E o Channels @

Cost Structure % Revenue Streams é

Sl. 4.1. Predlozak za Bussiness Model Canvas [29]

Prema [28] Business Model Canvas se sastoji od devet klju¢nih elemenata koji se prikazuju na

jednom jednostavnom predlosku:

1. Key Partnerships (Klju¢ni partneri): odnosi se na druge vanjske tvrtke i dobavljace S
kojima se suraduje kako bi se poboljsao vlastiti poslovni model.

2. Key Activities (Kljucne aktivnosti): podrazumijeva kljuéne operativne aktivnosti koje
tvrtka mora obaviti kako bi postigla svoje poslovne ciljeve.

3. Key Resources (Klju¢ni resursi): predstavlja osnovne resurse potrebne za obavljanje

klju¢nih operativnih aktivnosti (npr. tehnologija, osoblje, infrastruktura).
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Value Proposition (Vrijednosna ponuda): opisuje koje probleme ili potrebe rjeSava tvrtka
kako bi se zadovoljili viastiti Klijenti.

Customer Relationships (Odnosi s klijentima): opisuje vrste odnosa koji se Zele razviti s
Klijentima te opisuje razinu podrske koja im se pruza (npr. osobni kontakt, automatizirani
emailovi, podrSka putem chat-a).

Channels (Kanali): definiraju na koji nacin tvrtka dostavlja svoju vrijednosnu ponudu
Klijentima (npr. putem web-stranice, drustvenih medija, maloprodaje)

Customer Segments (Segmenti Klijenata): odnosi se na razlicite skupine korisnika ili
kupaca koji ¢e koristiti proizvod ili uslugu.

Cost Structure (Struktura troskova): prikazuje sve troskove koje tvrtka trosi na poslovanje.
Revenue Streams (lzvori prihoda): predstavlja izvore iz kojih tvrtka generira novac. (npr.

prodajom proizvoda, pretplatom ili oglasavanjem).

Dio ovih elemenata je povezan stoga se BMC moze podijeliti na lijevu i desnu stranu te sredisnji

dio. Lijeva strana BMC-a je vise fokusirana na poslovanje i unutarnje ¢imbenike poduzecéa koji se

mogu kontrolirati, a to se odnosi na: klju¢ne aktivnosti, kljucne resurse, klju¢ne partnere i strukturu

troskova. Desna strana 0odnosi se na vanjske ¢imbenike i stvari na koje se ne moze izravno utjecati,

a to su: segmenti klijenata, odnosis klijentima, kanali i izvori prihoda. Srediste okvira rezervirano

je za vrijednosnu ponudu, koja predstavlja tocku razmjene izmedu poslovanja tvrtke i njenih
Klijenata. [30]

Na temelju spomenutih informacija napraviti ¢e se BMC predlozak za mobilnu i web aplikaciju
Find My Dog:

1. Klju¢ni partneri (Key Partnerships):

Veterinarske klinike i organizacije za zbrinjavanje zivotinja: partnerstvo za promociju
aplikacije i edukaciju vlasnika psa. Takoder mogucnost suradnje ukoliko je pas ozlijeden
za vrijeme njegova nestanka.

Trgovine za kuéne ljubimce: partnerstvo za promociju aplikacije, ali i moguénost

reklamiranja trgovine u aplikaciji i na web-stranici.

2. Klju¢ne aktivnosti (Key Activities)

Razvoj i odrzavanje aplikacije 1 web-stranice: Kontinuirani razvoj, poboljsanje
funkcionalnosti aplikacija, ispravljanje nedostataka.

Korisni¢ka podrska: pruzanje brze i u¢inkovite korisnicke podrske.
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e Marketing: promocija aplikacije putem drustvenih mreza isuradnja sa $to viSe organizacija

za zaStitu Zivotinja 1 veterinarskih klinika, proSirenje na druge drzave u okolici 1 Sire.
3. Klju¢ni resursi (Key Resources)

e Tehnoloska infrastruktura: razvoj i odrzavanje mobilne i web aplikacije.
e Korisni¢ka baza: baza podataka registriranih korisnika i kreiranih profila pasa.
e Strucnost: dobro poznavanje izrade mobilnih aplikacija u Kotlinu kao i poznavanje izrade

web-stranice u React-u.

4. Vrijednosna ponuda (Value Proposition)

e Jednostavna registracija: korisnici se mogu brzo i jednostavno registrirati u mobilnoj
aplikaciji te jednostavno kreirati profil za svog psa na temelju kojeg se generira QR kod

e Pregled: na web-stranici pripadajuce aplikacije moguce je vidjeti prednosti koristenja ove
aplikacije 1 na¢in na koji ona funkcionira

e Brza identifikacija: brzo i precizno se identificiraju izgubljeni psi tako da se uz pomocu
QR skenera u aplikaciji ili QR skenera na telefonu, skenira QR kod s ogrlice psa.

e Vracanje izgubljenih pasa: pomaze vlasnicima brzo pronadi i vratiti svoje izgubljene pse.

e Svatko moZe pomoci: svaka osoba koja pronade psa s QR kodom na ogrlici, moZe ga

skenirati bez registriranja, potrebno je samo imati pametni telefon te internet.

5. Odnosi s klijentima (Customer Relationships)

e Podrska putem emaila: pruzanje e-mail podrSke za rjeSavanje korisnickih pitanja i

problema u radu aplikacije.
6. Kanali (Channels)

e Mobilna aplikacija: predstavlja glavni kanal za korisnike, gdje mogu registrirati sebe i
kreirati profil psa i skenirati QR kod. Aplikacija je dostupna za android mobilne uredaje.

e Web-stranica: informativna web-stranica koja nudi osnovne informacije o aplikaciji i
potice korisnike da ju koriste 1 instaliraju. Moze joj se pristupiti preko racunala 1 pametnih
uredaja.

e Drustvene mreze: sluze za promociju aplikacije.
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7. Segmenti klijenata (Customer Segments)

e Vlasnici pasa: glavna skupina korisnika su vlasnici pasa koji zele na brz i efikasan nacin
pronaci svog izgubljenog ljubimca.
e Vlasnici macaka: u buduénosti je moguce dodatno razviti aplikaciju tako Sto ¢e je moci

koristiti vlasnici macaka za pronalazak izgubljenih macaka.

8. Struktura troskova (Cost Structure)

e Razvoji odrzavanje aplikacije i web-stranice: troskovi razvoja, dizajna i odrzavanja.
e Web hosting i oprema: tro§kovi postavljanja web-stranice na internet te troskovi za opremu
potrebnu za razvoj aplikacija.

e Marketing: troskovi za promociju aplikacije.
9. lzvori prihoda (Revenue Streams)

e Besplatna osnovna verzija: aplikacija Ce biti besplatna za sve korisnike

e Pretplata Premium korisnika: u buduc¢nosti postoji moguénost uvodenja premium verzije
gdje ¢e samo premium korisnici mo¢i kreirati profile za vise od jednog psa.

e Oglasavanje: moguénost oglasavanja trgovina za kucne ljubimce, veterinarskih Kklinika i

svih drugih koji se Zele oglaSavati na web-stranici i u aplikaciji.

4.3. Opis sliénih rjeSenja

Tesko ¢e se pronaci neko sli¢no rjesenje projektu Find My Dog, pogotovo dase koristi u Republici
Hrvatskoj 1 njenoj okolici. Moguce je dau SAD-u postoji slicno rjeSenje, s obzirom da je veliko
trziste, ali to trziste nije zahvatilo Europu. Ovdje ¢e se naj¢esce naci rjeSenja u obliku GPS uredaja

koji se stavljaju na ogrlicu psa ili rjeSenja u obliku platformi gdje se objavljuju nestanci ljubimaca.
4.3.1. Tractive

Tractive je svjetski poznata tvrtka koja proizvodi GPS uredaje za pracenje pasa i macaka. Ti
uredaji su predvideni da se pri¢vrste na ogrlicu kuénog ljubimca te na taj naéin vlasnici mogu
pratiti kretanje svojih ljubimaca u stvarnom vremenu putem mobilne aplikacije ili web sucelja.
Neke od znacajki ovog uredaja su da vlasnici mogu vidjeti trenutnu lokaciju svog ljubimca na karti
putem mobilne aplikacije. Takoder vlasnici mogu pratiti aktivnost ljubimaca, ukljucujuci broj
koraka i potro$nju energije te mogu postavljati virtualne ograde i primiti obavijesti ako njihov

ljubimac napusti odredeno podrucje. Cijena ovog uredaja je 50 eura $to nije malo, buduci da se jo$
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naknadno mora platiti pretplata kako bi se omogucilo GPS praéenje te jo§ neke znacajke. Ovaj

uredaj kao i sve §to dolazi uz njega moguce je koristiti u Republici Hrvatskoj. [31]

Sl. 4.2.Pass Tractive GPS uredajom [31]

4.3.2. PawBoost

PawBoost je online platforma i mobilna aplikacija koja ima za cilj pomo¢i vlasnicima kuénih
ljubimaca u pronalazenju izgubljenih ljubimaca. Funkcionira na nain da vlasnici objavljuju
informacije o svojim izgubljenim ljubimcima, ukljucujuéi slike, opise 1 podatke o lokaciji gdje su
izgubljeni. Takoder, osobe koje pronadu izgubljene ljubimce mogu objaviti informacije o sebi
kako bi stupili u kontakt s vlasnicima. Ova platforma nudi i edukacijski sadrzaj tako §to pruza
¢lanke o tome kako postupiti kada se ljubimac izgubi, ukljucujuéi korisne savjete za potragu. Osim
toga, ova platforma ima moguénost slanja obavijesti korisnicima o izgubljenim psima, koji zive u
blizini podrucja gdje je ljubimac izgubljen, Sto povecava Sanse za njihov pronalazak. PawBoost se
mozZe poistovjetiti sa Facebook grupama za pronalazenje pasa u okolici pojedinih gradova, buduci

da se oba nacina temelje na postavljanju objava. Svakako u Republici Hrvatskoj se vise preferira

traZzenje pasa putem Facebook grupa, a manje putem ovakvih sli¢nih platformi. [32]
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5. TEHNOLOGIJAI ALATIZAIMPLEMENTACIJU

Razvoj mobilne 1 web aplikacije za projekt "Find My Dog" zahtijeva upotrebu odredenih
tehnologija i alata kako bi se postigla njinova zacrtana funkcionalnost. U sljede¢im odjeljcima
razmotriti ¢e se upotreba i karakteristike Kotlin programskog jezika za mobilnu aplikaciju, React

biblioteke i Next.js frameworka za web aplikaciju.

5.1. Upotreba Kotlin programskog jezika za razvoj mobilne aplikacije

Kotlin je moderni programski jezik koji se najvise koristi za razvoj android aplikacija. Razvila ga
je tvrtka JetBrains, poznata po razvoju popularnih alata za programere kao $to su IntelliJ IDEA i
PyCharm. Prvi put se predstavio svijetu 2011. godine, a njegova prva verzija, Kotlin 1.0,
objavljena je 2016. godine. Jedan od najznacajnijih segmenata Kotlina je njegova integracija s
android platformom. Google je javno podrzao Kotlin kao prvi izbor za razvoj android aplikacija
od 2017. godine, $to je dovelo do opcéeg prihvacanja ovo programskog jezika medu android
programerima. [33]

Postoje brojne prednosti koriStenja Kotlina u razvoju aplikacija. Za ovaj programski jezik je
poznato daje interoperabilan s Java programskim jezikom, §toznaci da se postojeéi Java kod moze
koristiti u Kotlin projektima i obrnuto. Ovo olak$ava postupnu migraCiju projekata s Jave na
Kotlin. Takoder, osobe koje dobro poznaju Javu, vrlo lako mogu nauciti ovaj jezik. Razlog zasto
Kotlin sve viSe preferiraju programeri je taj Sto aplikacije napravljene u Kotlinu imaju 20% manju
vjerojatnost da ¢e se srusiti na temelju Googleovih podataka. Jos jedan bitan podatak je taj da

preko 95% od tisu¢u najpopularnijih android aplikacija je napravljeno pomoc¢u Kotlina. [33]

Za razvoj android aplikacija u Kotlinu naj¢es¢e se koristi Android Studio koji predstavlja
integrirano razvojno okruZenje koje je posebno prilagodeno za razvoj android aplikacija. Kotlin je
ve¢ integriran u Android Studio te ga nije potrebno dodatno instalirati. Prilikom kreiranja projekta
u Andorid Studio potrebno je jedino odabrati Kotlin kao glavni jezik. Nakon kreiranja projekta,

moze se poceti pisati kod unutar aktivnosti, fragmenata, ili drugih komponenti aplikacije. [33]
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5.2. Upotreba React biblioteke za razvojweb aplikacije

React je JavaScript biblioteka koja se koristi za razvoj suvremenih web aplikacija. Razvijen je od
strane Facebooka i prvi put se pojavljuje u javnosti 2013. godine. Nastao je kako bi se omogucio
brzi i u¢inkovitiji razvoj korisni¢kih sucelja pri izradi kompleksnih web aplikacija. Facebook ga
je razvio zato Sto je 2011. godine stekao veliku bazu korisnika te im je htio ponuditi bolje
korisnicko iskustvo izgradnjom dinamiénijeg i osjetljivijeg korisnickog sucelja koje je brzo i vrlo
ucinkovito. Nastankom React-a, uvelike se pojednostavio razvojni proces buduc¢i da React pruza
organiziraniji 1 izrazito strukturirani nacin izgradnje dinami¢nih korisni¢kih sucelja s
komponentama koje se mogu vise puta Koristiti. Zbog ovih karakteristika brzo se prosirio te je
postao koristen od strane velikog broja programera. [34]

Postoje brojne znacajke React-a, a neke od kljucnih su:

1. Virtualni DOM - React Kkoristi virtualni DOM (Document Object Model) kako bi efikasno
azurirao korisni¢ko sucelje. Virtualni DOM je kopija stvarnog DOM-a, odnosno strukture
HTML elemenata na stranici. Kada dode do promjene u stanju podataka unutar React
komponente, React odmah azurira virtualni DOM kako bi odrazavao te promjene. [34]

2. JSX (JavaScript Syntax Extension) — JSX je transformacijski sloj koji transformira XML
sintaksu za pisanje React komponenti u sintaksu za prikaz elemenata u JavaScript-u. Nije
obavezno koristiti ovaj element React-a, ali se izrazito cijeni zbog svoje jasnoce i
prakti¢nosti. Uz prilagodene React klase, sintaksa moze prihvatiti i obicne HTML oznake.
JSX prevodi oznake u odgovarajue React elemente, $to znadajno olakSava izradu
aplikacija. [34]

3. lzvedba (engl. performance) - kao §to je reCeno ranije, React azurira samo modificirane
dijelove koriste¢i virtualni DOM. Ovo znaci da ne treba ponovno iscrtati cijeli DOM svaki
put kad dode do promjene u stanju aplikacije. Umjesto toga, React zapravo usporeduje
virtualni DOM s trenutnim DOM-om i pronalazi samo one dijelove koji zahtijevaju
azuriranje. Na taj nacin se poboljSava brzina izvodenja aplikacije. React takoder koristi

internu memoriju kako bi efikasno upravljao komponentama i aZzuriranjem te na taj na¢in

omogucuje stvaranje zasebnih komponenata koje zajedno ¢ine brzi rad DOM-a. [35]

Postoji nekoliko razloga zaSto se programeri odlucuju koristiti React. Kao $to je ve¢ navedeno,
React omogucava brz i ucinkovit razvoj korisnickog sucelja. Osim toga, s porastom popularnosti

React-a, na internetu je uvijek moguce naci rjeSenja za odredene probleme koji se javljaju pri
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razvijanju web aplikacije. Takoder, React ima odlicnu dokumentaciju koja uvelike pomaze

programerima u rjeSavanju problema kao i u samom ucenju.

5.3. Next.js framework

Next.js je React-ov framework koji se Kkoristiti za razvijanje full-stack web aplikacija. Ovaj
framework je jedan od novijih buduéi da je nastao prije svega nekoliko godina. Pod izrazom
framework, misli se da Next.js obraduje alate i konfiguraciju potrebnu za React, te nudi dodatnu
strukturu, znacajke i optimizacije za odredenu aplikaciju. Prvo se React moze koristiti za izradu
korisni¢kog sucelja, a zatim Se mogu postupno primjenjivati znacajke Next.js za rjeSavanje raznih
zahtjeva aplikacije poput usmjeravanja, dohvacanja podataka ili integracije. [36] Next.js je
razvijen od strane Vercel-a, platforme za razvoj i hosting web aplikacija realiziranih u React-u i
Next.js-u. Vercel pruza programerima Sirok raspon alata za razvoj, testiranje i pracenje

performansi aplikacija. [37]
Prema [36] neke od glavnih znacajki Next.js-a su:

1. Routing - Next.js ima ugraden sustava za routing (rutiniranje), Sto pojednostavljuje
upravljanje navigacijom izmedu stranica.

2. Razdvajanje koda (end. Code splitting) - automatski razdvaja JavaScript kod na nekoliko
dijelova te se tako osigurava brze ulitavanje stranica i bolja performansa.

3. Server-Side Rendering (SSR): Next.js nudi moguénost Server-Side Rendering-a, §to znaci
da se web-stranica generira na serveru i onda se Salje kao gotova HTML stranica na
klijentsku stranu. Ovo poboljSava optimizaciju, performanse aplikacije i povecava brzinu
ucitavanja stranice.

4. Stil —podrzava razli¢ite metode stiliziranja, uklju¢ujuc¢i CSS module, Tailwind CSSi CSS-
in-JS.

Bitno je naglasiti kako Next.js projekt moze biti baziran na JavaScript-u ili TypeScript-u. Zarazvoj
web-stranice Find My Dog ¢e se koristiti TypeScript programski jezik. TypeScript je
okarakteriziran kao stati¢ki tipizirani nadskup JavaScripta i postao je popularan zbog svojih
poboljsanih alata i mogucnosti provjere tipova. Kod napisan u TypeScript-u ne moze se izvrSiti
direktno, ve¢ se prevodi u JavaScript. TypeScript se smatra korisnim za vece i sloZenije projekte

jer moze otkriti greSke povezane s tipovima tijekom kompilacije, $to rezultira robusnijim kodom.
[38]
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6. IMPLEMENTACIJA DIZAJNERSKOG RJESENJA U FUNKCIONALNU
MOBILNU I WEB APLIKACIJU

Nakon $to su se predstavila dizajnerska rjeSenja za ove aplikacije kao i tehnologije potrebne za

razvoj funkcionalnih aplikacija, na red je dosla i njihova realizacija.

6.1. Detaljan opis funkcionalnosti mobilne aplikacije

Proces pretvaranja dizajnerskog rjeSenja u funkcionalnu mobilnu aplikaciju prosao je bez vecih
problema tijekom realizacije svih bitnih funkcionalnosti aplikacije, koji ¢e biti opisani u sljede¢im
poglavljima. Ipak, pojavio se jedan problem pri realizaciji dizajna aplikacije. Problem je bio u
tome Sto se unutarnje sjene nisu mogle dodati gumbima i karticama. Nije ih bilo moguce dodati
jer u XML datotekama u Android Studiju, koje sluze za definiranje izgleda korisnickog sucelja,
ne postoji jasno definirani atribut za postavljanje unutarnjih sjena. Bududéi da su unutarnje sjene
sastavni dio claymorfnog dizajna, problem se morao rijesiti na drugaciji nacin. RijeSio se tako Sto
se za svaku pozadinu gumba (engl. background) postavila ilustracija tog gumba iz Figme. Tako
su gumbi poprimili claymorfni dizajn te su i dalje bili funkcionalni. Kod kartica problem se rijesio
dodavanjem obruba, koji donekle zamjenjuje unutarnje sjene i dodavanjem vanjske sjene koju je
pak moguce dodati atributom ,,elevation”. U sljede¢im potpoglavljima opisane su sve glavne

funkcionalnosti koje su se realizirale bez problema.

6.1.1. Registracija i prijava korisnika

Pri ulasku korisnika prvi put u aplikaciju, aplikacija ¢e zahtijevati prijavu odnosno registraciju
ukoliko korisnik nema racun. Kako bi se korisnik registrirao potrebno je da unese svoju email
adresu i zaporku te zatim da potvrdi zaporku kako bi bio siguran daju je prvi put unio ispravno.
Ukoliko korisnik unese dvije razliite zaporke, na zaslonu ¢e se pojaviti toast poruka s
odgovaraju¢om povratnom informacijom. Vazno je naglasiti kako zaporka mora sadrzavati
minimalno Sest znakova te email adresa mora biti odgovaraju¢eg formata. Prilikom prijave
potrebno je unijeti samo email i zaporku. U slu¢aju pogresnog unosa, takoder ¢e se pojaviti toast
poruka koja ¢e dati informaciju o0 onome $ta je pogresno uneseno. Podaci uneseni tijekom
registracije se spremaju u Firebase bazu podataka, to¢nije u authentication dio. Tamo je moguce
vidjeti unesenu email adresu kao i jedinstveni korisnikov ID (UID).
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Postupak registracije korisnika je bitan, kako bi se kasnije svi kreirani profili pasa spremili pod 1D
trenutno prijavljenog korisnika. Osim toga, bitno je i prilikom dohvacanja svih tih profila iz baze

podataka, da se dohvate svi psi koji su spremljeni pod ID trenutno prijavljene osobe.

6.1.2. Kreiranje profila psa

Nakon uspjesne prijave ili registracije, sljedeci bitan korak je kreiranje profila korisnikovog psa.
To je moguce napraviti na zaslonu za kreiranje profila (Slika 3.22.). Ono $to Se prvo trazi da se
unese, to¢nije odabere, je slika korisnikova psa. To je moguce napraviti tako da se uslika pas ili da
se slika psa odabere iz galerije. U oba slucaja, pri odabiru Zeljene opcije, od korisnika ¢e se traziti
dopustenje da aplikacija pristupi kameri ili galeriji. Nakon toga korisnik moze uspjeSno postaviti
sliku koja ¢e se pojaviti u predvidenom okviru na zaslonu. Nadalje, od korisnika se trazi da unese
ime psa, pasminu, ime vlasnika, broj telefona, adresu stanovanja te email adresu. Ukoliko nije
unesen jedan od ovih podataka ili nije odabrana slika, pojavit ¢e se toast poruka da nisu uneseni
svi podaci. Nakon §to je sve ispravno uneseno, profil psa ¢e se kreirati pritiskom gumba ,,Add
Dog*. Svi podaci zajedno sa slikom spremiti ¢e se u Firebase bazu podataka toc¢nije u Realtime
Database. Spremit ¢e se pod jedinstven ID psa, koji se generira prije spremanja podataka u bazu.
Kada se svi podaci spreme, pojavit ¢e se generirani QR kod na trenutnom zaslonu. Takoder, slika

QR kodai slika psa bit ¢e dodatno spremljene u Firebase Storage.

Struktura baze (Realtime Database) zapocinje s ¢vorom ,,Users. Ovaj ¢vor ima podredene
¢vorove (engl. child) koji zapravo predstavljaju ID svakog registriranog korisnika. Ovi ¢vorovi su
nadredeni ¢voru ,,Dogs* pod koji spadaju svi profili pasa koje je taj korisnik kreirao. Drugim

rije¢ima receno, podredeni ¢vor ¢voru ,,Dogs” je svaki ID kreiranog psa. Unutar svakog ID-a

-~ 1694164684340
address: "Zagrebacka ulica 33"
breed: "Zlatni retriver”
dogsName: "Floky"
email: "pernar@gmail.com”
owner: "Matej"
phone: "0987654321"
profileImageUri: "hitps:/firebasestorage.googleapis.c

grCodeImage: "hitps:/firebasestorage.googleapis.com/v

Sl. 6.1. Struktura baze podataka
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kreiranog psa nalaze se podaci o psu koji su se unijeli u aplikaciji. Struktura baze s podacima
jednog kreiranog profila psa prikazani su na slici 6.1.

Bitna stvar koju treba spomenuti je da se QR kod generira na nacin da se u njega sprema string
koji zapravo predstavlja URL. Taj URL se sastoji od 3 dijela: korijenskog URL-a, ID-a trenutno
prijavljenog korisnika i od ID-a kreiranog psa. Takvog je oblika u slu¢aju da se QR kod Zeli
skenirati putem nekog drugog skenera QR koda, bez koristenja aplikacije. U tom bi se slucaj
otvorila web-stranica sa svim prikazanim podacima odgovaraju¢eg psa. Za potrebe skeniranja u
aplikaciji, korijenski URL nije potreban, ve¢ ID vrijednosti od korisnika i psa.

Sl. 6.2. Struktura URL-a koji se sprema u QR kod

6.1.3. Pregled kreiranih profila

Na zaslonu sa slike 3.23. nalaze se kartice svih profila pasa koje je kreirao prijavljeni korisnik.
Bazi se pristupa na temelju ID prijavljenog korisnika, te se dohvacaju svi profili koje je taj korisnik
kreirao. Ukoliko se neki profil zeli izbrisati, to je mogucée napraviti na na¢in da se kartica povuce
ulijevo. Tako ¢e se ukloniti kartica 1 svi podaci o tom profilu bit ¢e izbrisani iz baze podataka.
Detaljnije podatke o psu moguce je vidjeti tako da se odabere odgovarajuca kartica te ¢e se zatim
otvoriti zaslon sa svim podacima.

6.1.4. Skeniranje QR koda

Zaskeniranje QR koda napravljen je poseban zaslon u kojem se nalazi kamera. Kad se skenira QR
kod odredenog psa, Svi uneseni podaci za tog psa bit ¢e prikazani na posebnom zaslonu. Kako bi
se pristupilo tim podacima, potrebno je znati 1D korisnika i ID psa. Tim podacima se pristupa tako

dase URL, koji se nalazi u QR kodu, parsira te od toga URL-a ostane samo 1D korisnika i ID psa.
Kadase zna ID korisnika i psa, moguce je pristupiti bazi te dohvatiti sve vrijednosti atributa psa.

6.2. Detaljan opis funkcionalnosti web aplikacije

Kao $to je ve¢ ranije receno, web-stranica Find My Dog napravljena je kao landing page s ciljem
da poblize opiSe i potakne korisnike na njenu uporabu. Takoder, ova web-stranica je napravljena
s ciljem daSto bolje docara kako bi neka claymorfna stranica trebala izgledati i koja bi obiljezja
trebala imati. Budué¢i da je to bio glavni cilj, sama web-stranica nema nekih posebnih

funkcionalnosti. Gumbi i forme koje se nalaze na njoj nemaju nikakvu funkciju osim pokazati
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kako izgledaju u claymorfnom dizajnu. S obzirom daje fokus na izgledu odnosno dizajnu, stranica

je napravljena da se prilagodava razlicitim veliCinama zaslona, to¢nije razli¢itim uredajima.

6.2.1. Atomski dizajn

Realizacija dizajna kao i cijele web-stranice temeljena je na atomskom dizajn. Atomski dizajn
oznacava metodologiju u dizajnu korisnickog sucelja koja pomaze dizajnerima i programerima da
strukturiraju i organiziraju komponente sucelja na sustavan nacin. U atomskom dizajnu postoji 5
razli¢itih razina, no u realizaciji ove web-stranice koriStene su samo prve tri, a to su: atomi,
molekule i organizmi. Atomi predstavljaju osnovne funkcionalne jedince, a u web sucelju pod
atome spadaju gumbi, polja za unos podataka (engl. input) te oznake za tekstualna polja (engl.
label). Skupine ovih atoma povezanih zajedno ¢ine molekule poput formi koje se sastoje od input
elemenata i gumba ili kartice s tekstom i slikom. Skupine molekula koje spojene zajedno tvore

sloZen dio sucelja nazivaju se organizmi i oni se najcesée prikazuju kroz sekcije. [39]

Na slicnom principu su napravljeni elementi i komponente pri razvoju ove web-stranice. U ovom
slu¢aju, kao atomi su napravljeni naslovi svake sekcije, obi¢ni tekst, gumbi te dvije vrste input
elemenata. Zatim su na temelju atoma napravljene molekule poput kartica, forme u newsletteru,
te molekule koje se sastoje od viSe atoma teksta. Prilikom postavljanja atoma u molekule, potrebno
je odrediti koje ¢e veli¢ine biti, koje boje te 1 druga pripadaju¢a svojstva za svaki atom.
Grupiranjem molekula nastale su sekcije, u kojima se osim molekula nalaze naknadno dodani
atomi i slike kako bi se upotpunio izgled sekcija. Na kraju su u datoteci index.tsx objedinjene sve
sekcije i tako je nastala kompletna stranica.

6.2.2. Pregled profila psa putem web-stranice

Unato¢ tome §to se mobilna i web aplikacija razlikuju po funkcionalnosti i svrsi, ipak su na neki
naéin povezane. Kao §to je navedeno u potpoglavlju 6.1.2. struktura URL-a, koji je spremljen u
QR kodu, je takva kako bi se putem kamere mobitela ili nekog drugog skenera QR koda, mogao
uspjesno skenirati QR kod i na taj nacin pristupiti informacijama o psu. Kako bi se to moglo
omoguciti potrebno je bilo povezati web aplikaciju s Firebase bazom podatkagdje se nalaze podaci
0 psima. Drugim rijeima, potrebno je bilo kreirati API koji ¢e dohvatiti zeljene podatke. Iz tog
razloga se u projektnoj strukturi kreirao folder api u kojem se nalazi datoteka information.ts. U toj
datoteci je implementirana funkcija getinformation() (Slika 6.3.) koja kao parametre prima ID

korisnika i ID psa ina temelju njih pristupa Firebase bazi podatkaidohvaca odgovarajuce podatke.

53



getInformation(userId : String, dogId : String) {
getDatabase(a
Ref = ref(db, s/ + userId + */ /' + dogId);
result =

onValue(usersRef, (snapshot
snapshot.val();

result = data;
return data;

Mo
Py

return result;

}

Sl. 6.4. Definicija funkcije getinformation()

Sljedece je bilo potrebno kreirati stranicu na kojoj ¢e se prikazivati podacio psu. Do te stranice bi
se doslo preko URL-a koji se nalazi u QR kodu. Buduc¢ida se URL sastoji od korijenskog dijela,
ID Kkorisnika i ID psa, potrebno je bilo napraviti dinamicke rute u Next.js projektu zato $to su ID
korisnika (userld) i ID psa (dogld) promjenjive vrijednosti. S obzirom da je struktura putanje
,/information/[userld]/[dogId]* u mapi pages napravit ¢e se mapa information u kojoj ¢e zatim
biti mapa [userld]. U posljednjoj mapi napraviti ¢e se datoteka [dogld].tsx koja je odgovorna za
prikazivanje stranice. U toj datoteci nalazi se funkcija getServerSideProps() (Slika 6.4.). Ovo je
posebna funkcija u Next.js koja se izvodi na serveru za svaki zahtjev i omogucuje dohvacanje
podatakas vanjskog izvora, kao §to su baza podatakaili API-ji. Takoder, omogucuje predstavljanje
dohvacenih podatakana odgovarajucoj stranici. [36] Unutar funkcije getServerSideProps() poziva
se funkcija getinformation() i kao rezultat se vracaju podaci dohvaceni iz baze. Zatim se ti podaci

dostavljaju do odgovaraju¢e molekule, u kojoj se nalaze polja predvidena za ispis podataka.

getServerSideProps({params} : any) {
data = await getInformation(params.userId, params.dogId);
return {

props:
data: data

Sl. 6.3. Definicija funkcije getServerSideProps()
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7. ZAKLJUCAK

Claymorfizam je jos$ relativno novi dizajnerski trend s kojim je upoznat mali broj ljudi. Unato¢
tome Sto Ce se rijetko susresti aplikacija ili web-stranica koja je potpuno claymorfna, u sve vise
korisni¢kih sucelja se dodaju claymorfna obiljezja, pogotovo 3D ilustracije i glinene figure. Ovo
je samo dokaz kako ¢e se s viemenom ovaj dizajnerski trend sve vise Siriti. U prilog mu ide to Sto
je izrazito fleksibilan te se moze dosta eksperimentirati s njime. Nije ograni¢en kao neki trendovi
u proslosti, zbog ¢ega se nisu uspjeli razviti u potpunosti. Takoder, claymorfizam spada u zivlje i
zabavnije trendove, zbog ¢ega moze do¢i do toga da se ravni dizajn poCinje zamjenjivati s ovim
novim dizajnerskim trendom. Osim toga, nije ga teSko implementirati, budu¢i da se jasno zna koje
su mu glavne karakteristike. Svakako treba paziti na detalje, pogotovo da izmedu elementa postoji
jasan kontrast i da cijeli dizajn bude dosljedan. Na temelju ovih Cinjenica moze se do¢i do

zakljuc¢ka da claymorfizam ima potencijal da postane Siroko rasireni dizajnerski trend, no s

vremenom ¢e se vidjeti hoce li razviti taj potencijal.

Na temelju razvijenih dizajnerskih rjesenja, vidljivo je kako je claymorfizam pogodan za izradu
rjeSenja u obliku aplikacije kojom se olakSava pronalazenje pasa. Tome je izrazito pridonio velik
broj claymorfnih ilustracija pasa s glinenim figurama ljudi, koje se mogu pronaéi na internetu.
Opéenito cijeli projekt Find My Dog ima potencijal da se razvije u dobrom smjeru kao i sami
claymorfizam. Postoji puno prostora za nadogradnju projekta, od toga da se glavna web-stranica
ucini funkcionalnom ili da se napravi web verzija mobilne aplikacije. Takoder, dobra opcija bi bila
razviti mobilnu aplikaciju u nekom drugom programskom okruzenju u kojem ¢e se uspjesnije moci
realizirati dizajn i koji ¢e omoguéiti daaplikacija bude dostupnaza sve mobilne operativne sustave.
Svakako, cijeli projekt ima moguénost da se prosiri i na druge zivotinje, pogotovo na macke, ¢ime

bi se uvelike povecao broj korishika.
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SAZETAK

Kontinuiranim razvojem tehnologije kroz godine, paralelno su nastajali i razvijali se brojni
dizajnerski trendovi. Jedan od najnovijih trendova koji itekako privlaci paznju je claymorfizam.
Glavna obiljezja claymorfizma su 3D ilustracije s glinenim figurama, gumbi i kartice koji izgledaju
mekano i kao da su napravljeni od gline, zive i pastelne boje te zaobljeni fontovi. S ciljem da se
Sto bolje shvati i dozivi ovaj trend, razvijene su web i mobilna aplikacija Find My Dog ¢iji je
dizajn temeljen na claymorfizmu. Dizajnersko rjeSenje za aplikacije napravljeno je u alatu Figma.
Osim da pokazu karakteristike claymorfizma, aplikacije imaju cilj pomo¢i vlasnicima pasa u
pronalasku njihovih izgubljenih pasa. Mobilna aplikacija napravljena je pomocu programskog
jezika Kotlin i u njoj se generira QR kod na temelju unesenih informacija o psu. QR kod je
potrebno staviti na ogrlicu psa, kako bi ga ljudi mogli skenirati i vratiti psa vlasniku. Web-stranica
napravljena je u Next.js framework-u i svrha joj je da potakne ljude da instaliraju i Kkoriste
aplikaciju.

Kljuéne rijeci: claymorfizam, mobilna aplikacija, pas, web-stranica
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ABSTRACT

Claymorphism asa design trend in web design

With the continuous development of technology over the years, numerous design trends have
emerged and developed in parallel. One of the latest trends that is attracting a lot of attention is
claymorphism. The main features of claymorphism are 3D illustrations with clay figures, buttons
and cards that look soft and seem to be made of clay, vivid and pastel colors and rounded fonts.
With the aim of better understanding and experiencing this trend, the Find My Dog web and mobile
application, whose design is based on claymorphism, has been developed. The design solution for
the applications was made in the Figma tool. In addition to showing the characteristics of
claymorphism, theapplications aim to help dog owners find their lost dogs. The mobile application
was created using the Kotlin programming language and generates a QR code based on the entered
information about the dog. The QR code needs to be placed on the dog's collar, so that people can
scan it and return the dog to the owner. The website is built in the Next.js framework and its
purpose is to encourage people to install and use the application.

Key words: claymorphism, dog, mobile app, website
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