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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]
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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.

"
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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