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Zadatak diplomskog rada

»Pricanje prica“ (engl. Storytelling) kod dizajna web korisnickih sucelja predstavlja
novi pristup kojim se Zele realizirati atraktivnija sucelja koja ujedno osiguravaju i
poticu sudjelovanje samih korisnika. U diplomskom radu ¢e se istraziti dobre i loSe
strane takvog pristupa, njegova efikasnost te utjecaj na razvoj sucelja dizajniranih za
dobro korisnic¢ko iskustvo. Razradeni teorijski aspekti primijenit ¢e se u prakticnom

dijelu rada primjenom storytelling-a u web dizajnu sucelja odabrane aplikacije.
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Uvod

Dizajn web stranica mijenjao se tijekom godina. Kako se tehnologija razvijala, tako je i
dizajn uvijek pratio slican proces, mijenjao se i1 adaptirao novonastalim zahtjevima.
Napretkom tehnologije informacije su postale Siroko dostupne, ¢ak toliko dostupne da ih je
postalo previse, te je postao pravi izazov pronaci vrijednu i to¢nu informaciju na internetu.
Tako korisnikove potrebe i zelje rastu, a web dizajneri moraju pronaci drugacije nacine
privlacenja njegove paznje.

Korisnika pocinju privlaciti zanimljivije i kreativnije stranice, stranice koje mu pruzaju
drugacije iskustvo pretrazivanja. Tezi procitati iskustvo, radije nego ¢injenice. Tu nastupa

vazan element, koji je ujedno 1 tema ovog rada — prica.

,,Stories are important cognitive events, for they encapsulate, into one compact package,

information, knowledge, contex, and emotion. “ — Don Norman

Tijekom cijelog Zivota u¢imo putem prica, trazimo price, zanimaju nas, pamtimo ih.

Ukljuc¢imo li pri¢u u web dizajn, iskustvo na internetu podizemo na visu razinu te, osim $to

poruku korisnicima.



1. Pri€anje price

Prica igra veliku ulogu u nasem postojanju. Jo§ od prije 27 000 godina, od otkri¢a prvih
slika u pe¢inama, pricanje price bilo je jedno od najosnovnijih komunikacijskih metoda.
Ljudi su se skupljali oko vatre 1 pripovijedali. Da bi ostavili trag i za generacije koje nisu
mogle Cuti njihove price, ostavljali su razli¢ite slike po zidovima, §to je uspjeSno prenijelo

pricu i do danas$njih generacija.

Slika 1.1 Pecinske slike (pe¢ina Magura, Bugarska)

Zahvaljujuéi ljudskoj potrebi za pricama, znamo §to ih je tada zanimalo i kako su zivjeli.
Poceli su to 1 zapisivat, ¢ime su se pojavile knjige. Zatim pojavom tehnologije, pri¢e su
dolazile slusanjem radija, gledanjem televizije, pa sve do pojave interneta.

Od malih nogu imamo zelju slusati razlicite price. Pricanje price (engl. storytelling) vazan
je dio razvoja djece. Slusanjem pripovjedaca oni upoznaju svijet, ljudsku prirodu i
osjecaje, razvijaju pamcenje, vokabular, razmisljanje, mastu. Pa ¢ak i1 kasnije u zivotu,

price nas razvijaju i pruzaju mogucnost ucenja iz tudeg iskustva.

1.1.Psihologija pri€e

Ljudi teze razumjeti, procesuirati, povezati i uliti iz prica. Ljudski mozak reagira

instinktivno na informacije traze¢i pricu, pokusavajuéi pojednostavniti cijeli kompleks tako



da mu je Sto jednostavnije interpretirati iskustvo i konstruirati §to uredniji pojam svijeta.
Prica je, ako je razbijemo na manje dijelove, niz povezanosti uzroka i posljedica, Sto

podilazi nacinu na koji Covjek razmislja (Widrich, 2016).

Price poticu ljude da vizualiziraju i time stimuliraju mastu, ¢ime bude emocije i u skladu s
time reagiraju. Zapravo, pri¢a uzima ¢injenice i ispreplece ih s emocijama. Kroz price smo
u stanju izraziti sebe drugima, ostvariti dublju povezanost i potaknuti empatiju (Jacobs,

2012).

Kad god ¢ujemo pricu, Zelimo je poistovjetiti i povezati s nasSim iskustvima. Aktivira se dio
u mozgu pod nazivom ,,insula“, koji nam pomaze povezati trenutna iskustva s prethodnim
osjecajnim iskustvima, ¢ime se povecava dozivljaj boli, srece, gadenja i slicnog. Na taj
nacin povezujemo i trenutne dogadaje s metaforama, sve u naS§em mozgu povezuje razloge

1 efekte s prethodnim iskustvima.

Slika 1.2 Povezivanje iskustva s emocijama

Pricanje prica tako ukljucuje i psihologiju uvjeravanja. Da bi nekome dokazali svoje teorije
potrebna nam je prica koja tu teoriju podupire i na taj nacin uvjerava slusatelja u ono o
¢emu govorimo (Ciotti, 2016). Najbolja kvaliteta govornika je sposobnost da zanimljivo
isprica pricu. Tako se govornik povezuje s publikom, $to pomaZze pri uvjeravanju da nesto

trebaju uciniti. Obi¢ne ¢injenice to ne mogu postici.

Na isti nacin pric¢a se koristi 1 kroz web stranice. Neovisno o namjeni, sve S$to zelimo

predstaviti svijetu, zelimo da je uvjerljivo. Tako se formiraju i razli¢iti reklamni materijali 1



marketinSke kampanje. Svi pokuSavaju ispricati pricu koja ¢e kod korisnika potaknuti

nekakve emocije i natjerati ga da djeluje u skladu s time.

1.2.Vrste prica

Tijekom godina formirale su se razliCite strukture pri¢a koje privlace paznju publike.
Ukljucivanjem neke od ovih struktura za formiranje vlastite pri¢e, ona moze postati mocan
alat za privlacenje korisnika. Prije svega je vazno postaviti sebi pitanja: Koju pri¢u
pricamo? Kome je pricamo? S obzirom da je najvaznije povezati se s korisnikom, potrebno
je odabrati pricu koja ¢e njemu biti najbliza, odnosno onu koja ¢e kod njega izazvati

najjace emocije (Ffion, 2016).

Struktura pod nazivom ,,Herojska pustolovina“ (engl. Monomyth) je struktura price
pronadena jo§ u starim mitovima i religijskim pismima diljem svijeta. Heroj napusta

sigurnost svog doma i odlazi na teSko putovanje u nepoznato.

MONOMY TH

— — — —

Slika 1.3 Herojska pustolovina

Na kraju se vrac¢a mudriji i hrabriji, izazivajuci tako posStovanje svih kod kuce i postaje

njihov ponos.
Ova vrsta price dobra je za:
e (dvesti publiku na putovanje
e Pokazati kako rizik moze biti koristan

e Demonstraciju nac¢ina na koji je doslo do odredenih saznanja



Zatim je tu i struktura price pod imenom ,,Planina* (engl. The mountain), koja obiluje
napeto$¢u i dramom u pri¢i. Nema nuzno sretni zavrSetak. Prvi dio prie je uvod,
predstavljanje price, likova, niz malih izazova 1 akcije prije vrhunca price i velikog raspleta

svega zajedno.

THE MOUNTALIN

Slika 1.4 Planina
Ovakav nacin pricanja pricCe je dobar za:
e Primjer kako se moze prije¢i preko niza izazova
e Polako stvaranje napetosti
e Donosenje zadovoljavajuceg zakljucka

Struktura price pod nazivom ,,UgnijeZdene petlje“ (engl. Nested loops) sadrzi vise slojeva
price jednih unutar drugih. Postavi se najvaznija prica koja prenosi srz poruke u centar,
zatim male price oko nje koje ¢e je poblize objasniti. Prva pric¢a koja se zapocne je prva

koja zavrSava, sljedeca zavrsava druga itd.

NESTED Loops

(&)

Slika 1.5 Ugnjezdene petlje



Ovo je dobro za:
e ObjaSnjavanje procesa na koji dolazi do zakljucka
e KoriStenje analogije za objasSnjavanje osnovnog koncepta
e Pokazivanje nacina na koji dolazi do djeli¢a mudrosti

Mini grafikoni (engl. sparklines) je struktura koja usporeduje svijet sa idealnim,

poboljsanim svijetom. Usporeduje ono $to je i kako moze biti.

SPARKLINES

—— - HOPE

——Jr_—]__J ————~ReAulTY

Slika 1.6 Mini grafikoni

Cilj je ukazati na probleme drustva, naseg osobnog Zivota i poslovnog Zivota. Zeli u
publici stvoriti zelju za tim promjenama. Ovo je vrlo emocionalna tehnika koja se vrti oko

motivacije.

Odli¢na je za:
e Inspirirati publiku na neko djelovanje
e Kreiranje nade i uzbudenja

Struktura pod nazivom ,,Usred stvari® (lat. In medias res) pocinje na nacin da postavlja
publiku u sami centar akcije 1 klju¢nog dogadaja, nakon ¢ega pocinje objasnjavati kako je
doslo do toga. Ubacivanjem publike u najnapetiji trenutak price, veze ih se njithovom

zainteresiranoscu u is¢ekivanju objasnjenja.

Potrebno je oprezno pristupiti ovom nacdinu pri¢e da se ne otkrije previse odmah na
pocetku. Treba pruziti samo naznake neCeg bizarnog i neocekivanog, Sto tjera publiku da s

uzbudenjem ¢ekaju objasnjenje, drzeci ih u neizvjesnosti.



IN MEDIAS RES

Slika 1.7 Usred stvari

Ovo funkcionira samo za kratke price, jer u slucaju prevelikog odugovlacenja postoji

mogucnost gubitka interesa.
Dobro je za:
e Privlacenje paznje publike od pocetka
e Drzanje publike u neizvjesnosti
e Fokusiranje paznje na klju¢ni trenutak u prici

Struktura ,,Spajanje ideja* (engl. Converging ideas) koja pokazuje publici kako se
razliite niti razmiSljanja spajaju u jednu ideju ili proizvod. Moze biti koriSteno za
prikazivanje trenutka odluke za stvaranje necega. Ili moze objasniti kako jedna ideja moze

kulminirati kroz vise razli¢itih umova okupljenih u jednu svrhu.

CONVERGING [DEAS

Slika 1.8 Spajanje ideja



Slicno je kao ugnijezdene petlje, ali pokazuje kako vise jednako vaznih prica zajednicki

tvore isti zakljucak.

Ova struktura dobra je za:
e Pokazati kako veliki umovi razmisljaju zajedno
e Prikazati kako je tekao razvoj kroz povijest
e Pokazati kako su formirane zajednice

Struktura ,,LLaZni pocetak® (engl. False start) sadrzi pricu koja pocinje sasvim predvidivo,
a onda s dogodi neocekivani zaokret 1 pocinje ispoCetka. Na ovaj nac¢in publiku se navuce

na lazni osjecaj sigurnosti i onda ih se Sokira obratom.

Ovaj oblik je odlican za pricanje pri¢a o neuspjehu u kojima je bilo potrebno vratit se na
pocetak. Odli¢no za prenoSenje iskustava i opisivanje inovativnog nacina za rjeSenje

odredenog problema

FALSE START

Slika 1.9 Lazni pocetak
Ova je struktura dobra za:
e Poremetiti ocekivanja publike
e Prikazati prednosti fleksibilnog pristupa
e Zadrzati publiku zainteresiranom

»Struktura latice* (engl. Petal structure) je organizacija koja obuhvacda viSe govornika,
visSe prica i1 likova oko jednog centralnog koncepta. Korisno je ako postoji vise
nepovezanih prica koje Salju istu poruku. Svaka prica isprica se za sebe, jedna za drugom 1

ne preklapaju se, osim ako jedna uvodi u drugu.



PETAL STRUCTURE

Slika 1.10 Struktura latice
Ovaj nacin ostavlja osjecaj vaznosti i tezine poruke.
Odli¢an je za:
e Prikazivanje kako su razli¢iti dijelovi pri€a i procesa zapravo unutrasnje povezani
e Pokazivanje kako su razli€iti scenariji povezani jednom idejom

e Spajanje viSe govornika koji pri¢aju o jednoj temi

1.3.Elementi price

Sadrzaj — niz ideja 1 dogadanja u prici, najeS¢e formiran oko konflikta glavnog lika 1
sporednog, Cesto i unutarnjeg konflikta. U kontekstu web stranice, sadrzaj predstavlja cilj

na kojem zelimo da korisnik zavrsi, te proces kojim dolazi do toga (Jacobs, 2012).
Tema — centralni predmet, subjekt ili koncept price, jedan od najosnovnih komponenata.

Likovi — u obliku price, mjesta ili predmeta koji ima ljudske odlike i funkciju u prici. Djela
1 misli lika vode pri¢u prema naprijed. Dobro razvijeni likovi pomaZzu publici da se povezu
s pricom. Na web stranici lik moZe biti organizacija, grupa ili tvrtka, ¢lanovi tima,

korisnik, maskota i sli¢ni entiteti.
Zanr — vrsta price.

Atmosfera — dobro stvorena atmosfera stvara veéu je povezanost publike s pricom. U web

dizajnu ovaj element postiZe se tonom dizajna, bojama i stilom.

Slikovitost — ovisi 0 na¢inu na koji autor stvara mentalne slike pri¢e. To su vizualni

elementi koji pobuduju odredeni efekt i emociju (Roane State Comunity College, 2016).



Ako govorimo o web stranicama, ovo je vrlo vazan segment, jer u njega spadaju
fotografije, ilustracije, tipografija i svi ostali vizualni elementi. Nadopunjuje se s

atmosferom.

.....

promjenu u likovima.

Rasplet — dolazi nakon vrhunca i daje zaklju¢ak. U ovom dijelu pric¢a se vra¢a u normalu,

opada napetost i uzbudenost publike.
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2. Ukljucivanje pri¢e u web dizajn

Da bi ispricali pri€u kroz web stranicu, potrebno je obratiti paznju na sve elemente,
odrediti sadrzaj, odnosno cilj koji zelimo postié¢i, zatim odrediti likove, kreirati atmosferu i

slikovitost.

Zadatak je bio kreirati web stranicu za HCI grupu na PMF-u. Cilj je bio predstaviti samu
grupu, njene ¢lanove, ¢ime se oni bave, predstaviti projekte na kojima su radili te to sve
skupa zaokruziti u jednu cjelinu. Budu¢i da je HCI jos uvijek stran pojam osobama koje
nisu vezane uz dizajn i tehnologiju, ideja je bila formirati i jednu stranicu koja ¢e na
simpati¢an nacin objasniti §to je to 1 ¢emu sluzi HCI. Zato smo za tu ,,Intro* stranicu

odlucili koristiti storytelling, odnosno ispricati kratku pricu

Glavni fokus ovog web rjeSenja je na ,Intro* stranici, koja pria pri¢u narativhom
animacijom aktiviranom scrollanjem (engl. scroll). Osim nje kreirane su i druge

podstranice, da bi se cijela pri¢a zaokruzila i pritom ispunila svoju osnovnu funkciju.

Da bi stranica obavljala funkciju, prethodno je potrebno razmisliti tko je ciljani korisnik.
Za ovaj slucaj, kao ciljanog korisnika postavili smo osobu koja se Zeli informirati o HCI
grupi, pronaéi vazne informacije i ukljuciti se u rad ili ucenje s njima. Zato smo kao
pocetnu stranicu (engl. home page) postavili stranicu koja sadrzi osnovne informacije o
grupi.

»Intro stranica“ ostavljena je kao nesSto specifi¢no, za korisnike koji nabasaju na stranicu
grupe i nije im tocno jasno $to predstavlja podrucje kojim se grupa bavi. Ta stranica je zato
posebno naglasena u navigaciji, s ciljem da pozove sve korisnike da je pogledaju, ali da ne

bude previse nametljiva i da ne usporava dolazak do najvaznijih informacija o grupi.

Kako je za opis Sirine ovog podrucja potrebno viSe primjera, na ,,Intro* stranici, koriSteno
je vise prica koje $alju istu poruku. Ovo je najblize prici sa strukturom latice (engl. petal
structure). IspriCane su tri kratke nepovezane pri¢e koje prozivljava isti lik. Svaka prica
zavrsava frustracijom. Nakon toga se prezentiraju neke ¢injenice i usporedbe, koje dovode
do jednog cilja, odnosno rjesenja — HCI podrucja, nakon cega se poziva korisnika da se

informira o HCI grupi na PMF-u.

11



2.1. ,Flat dizajn“

Atmosfera i stil price na ,,Intro stranici je simpati¢an, pomalo djecji, s ilustriranim i

animiranim elementima.

Glavni lik je jedan sasvim normalan, uobiCajeni korisnik, koji se bori sa svakodnevnim
problemima loSeg dizajna. Nacrtan u obi¢noj odjeci, bez crta lica, kako bi ,,openitost™ bila

Sto jasnije prikazana.

Slika 2.1 Primjer ,,Flat dizajna“ unutar projekta

Stil ilustracije koji je koriSten naziva se ,,Plo$ni dizajn“ (engl. Flat design), koji odbija
3D elemente, ve¢ se viSe oslanja na 2D izgled, minimalizam i simboliku. Izbjegava

preveliko koriStenje prelijevanja boja, tekstura, sjena.

Ovaj stil ima korijene u Bauhausu i modernizmu te tzv. Svicarskom stilu (engl. The Swiss
Style or International Typographic Style), a postao je popularan jos u 1950ima i 1960ima.
Opc¢u popularnost zaradio je tek 2013. godine kad ga je Apple poceo koristiti (Interaction
Design Foundation, 2016).

Gnmqa

8> & 3 @

i0S 7 Alt . Dtaf
Slika 2.2 Appleov ,,Flat dizajn*
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Veliki broj ljudi smatra da je ovaj dizajn dosadan i predvidljiv. Medutim, njegova
popularnost sve viSe raste baS zbog njegove jednostavnosti. Izbacivanjem nepotrebnih
detalja iz slike, poruka koju slika prenosi vise dolazi do izrazaja i razumljivija je. Time se
povecava iskoristivost (engl. usability), Sto pridonosi boljem korisnickom iskustvu (engl.

user experience).

,»Flat dizajn*“ podrazumijeva:
e Jake, kontrastne boje za naglasiti detalje poput ikona, ilustracija, itd.
e Tipografiju bez serifa (engl. sans-serif typography), velike i jasne fontove
e Ravne i pravilne elemente korisnickog sucelja koje je jasno razabrati

Skeumorfizam (engl. skeumorphism) s druge strane je stil koji je bio jako koristan i vrlo
popularan prije pojave ,,Flat dizajna®, ali je njegovim dolaskom postao najomraZeniji stil.

To je stil koji je realisti¢an, sadrzi puno detalja ne bi li Sto bolje prikazao sliku svijeta.

CHOOSE A SIDE AND WIN THE BATTLE!

< PLAYER 2

pi &,
h Philosophy: Simplicit }
=
e HLor ]

9 ~ Slogan: "W\
'We\ghl: L
Power: MINIM

Slika 2.3 Usporedba ,,Flat dizajna“ i skeumorfizma

Skeumorfizam se formirao 1980ih iz ideje da korisni¢ka sucelja racunala budu §to sli¢nija
vanjskom svijetu i time Sto intuitivnija za koriStenje. Jedan od najpoznatijih primjera je
ikona kante za smece (engl. recycle bin) na Microsoft Windows sucelju, koja je
simbolizirala mjesto za bacanje nepotrebnih datoteka sa racunala. Sli¢no kao i ikona za
spremanje (engl. save), koja je dobila formu diskete koja se tada masovno koristila za
pohranjivanje datoteka. Taj isti simbol ostao je u upotrebi i danas, iako se diskete vise ne
koriste. Ovaj stil pomogao je generacijama kroz ucenje i prilagodbu digitalnom dobu.
Medutim, kako su se s vremenom ljudi poceli sve ranije koristiti racunala, postali su

upoznati sa svim elementima te se izgubila potreba za doslovnim, realnim simbolima.
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Stavio se naglasak na sucelje i njegovu maksimalnu iskoristivost za §to bolje korisni¢ko

iskustvo, §to je doprinijelo pobjedi ,,Flat dizajna* nad Skeumorfizmom.

2.2.Pri€anje pri¢e kroz animaciju

Stati¢ne slike pric¢aju pricu i vizualiziraju za nas. Daju nam uvid u to¢nu sliku misli. Svaka
fotografija, svaka ilustracija i slika govori svoju pricu. Ako su elementi uskladeni 1
promisljeno odabrani, gledatel] moze lako procitati poruku. Zato biranje vizualnih

elemenata na web stranici velikim dijelom odreduje pric¢u koju prenosi.

Medutim, upotreba animacije daje puno viSe slobode prilikom pricanja price. Puno je
lakSe objasniti poantu kad je ukljucen i pokret. Ali je, takoder, i puno teze kreirati pricu jer

ima puno viSe elemenata o kojima treba voditi racuna.

Prije svega vazno je dobro isplanirati cijelu animaciju. Ovaj dio je mozda i najvazniji, jer
ako moramo naknadno raditi promjene, moze do¢i do situacije u kojoj treba promijeniti
toliko toga da gotovo kre¢emo ispocetka. Zato je ovaj korak nuzno dobro razraditi i tek kad

smo sigurni da je to ono §to smo zamislili, krenuti u izradu.
Prvo opiSemo u kratkim crtama cijelu pricu, likove i odredimo cilj koji Zelimo postiéi.
Zatim kreiramo tzv. storyboard, odnosno slijed sli¢ica koje ¢e se izmjenjivati tijekom

animacije, a potom razvijemo likove (About tech, 2016).

Slika 2.4 Primjer storyboarda u projektu

Klju¢ je odrediti ritam animacije. Ako je prebrzo, gledatelj se osjeéa izgubljenim, ako je

presporo, gledatelju ¢e biti dosadno. Potrebno je pronaci pravu brzinu, varijacije, odluciti
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koje scene su vaznije i zahtijevaju viSe vremena. Zatim je potrebno podijeliti pricu u

dijelove, raspoznati koji dio je upoznavanje s pricom, vrhunac, rasplet.
Jedan od vaznijih dijelova, ali 1 ujedno jedan od tezih, je ukljuciti emocije bez koristenja
rijei. Kad se u ilustracijama ne koriste crte lica na likovima, to je jo§ teze postici.

Potrebno je stavom tijela i gestama prikazati emociju.

Slika 2.5 Ukljuéivanje emocije u likove

Vrsta animacije koriStena u ovom primjeru naziva se narativna ili linearna animacija, jer

ide od pocetka do kraja bez preskakanja dijelova. Sli¢no kao film ili video.

Ali, osim narativne, postoji i interaktivna ili nelinearna animacija. Ona trazi od
korisnika nekakvu akciju (npr. pritisak na dugme) da bi nastavila. Ponekad ovisno o
korisnikovom odabiru nastavlja u drugom smjeru, prema tome ne sadrzi uvijek isti
redoslijed, a Cesto ni kraj. Jedan od primjera su i ,,Knjige-igre* (engl. Gamebook) iz 80-ih
godina, koje su napisane na nacin da Citatelj moze odabrati jedan od ponudenih smjerova
price, tako da okrene na odredenu stranicu. Na taj naCin se Citatelja neposredno ukljucuje u

pricu i davanjem moci odabira stavlja ga se u ulogu autora.

Web stranice su zapravo slicne Gamebookovima. Okruzenje u koje korisnik moze uci s
razlicitih lokacija i ulaznih tocaka, prica koja se sastoji od nelinearnih segmenata kojima
pristupa razlicitim redoslijedom, a sve zajedno prenosi isto znacenje. Web stranica zapravo
je sli¢na interaktivnoj animaciji. Zato je za ,,Intro stranicu u pri¢anju price koriStena

linearna animacija.

15



2.3.Parallax

Da bi postigli linearnu animaciju na web stranici, koristili smo novi trend animacije
aktivirane scrollanjem (engl. scroll) misa, koja se naziva ,,Parallax“. Korisnik u svakom
trenutku moZe zaustaviti animaciju, vratiti je, pokrenuti ponovo. Na ovaj naCin postigla se
ukljuCenost korisnika u sami sadrzaj stranice. On moze odabrati tempo odvijanja
animacije, ¢ime mu se daje dio kontrole nad priCom, dok ga se s druge strane velikim

dijelom ogranicava u remecenju njezinog znacenja.

Animacije aktivirane scrollanjem pridonose novom iskustvu pregledavanja web stranice,
dajuci pri tom poseban izgled i1 osjecaj. Ovaj pristup je tipican za duge jednostrane (engl.
one-page) stranice, koje nastoje dati vizualnu pricu i viSe dinamike svom izgledu.
Medutim, ovo ne mora uvijek biti slucaj. Koristi se na mnogim stranicama tvrtki i
korporacija, kao i na osobnim stranicama. Ovaj trend pojavio se 2014. godine, a s

godinama mu popularnost ne jenjava (Birch, 2016).

Sama ideja parallax dizajna je svjesnost o gibanju. Tocnije, rije¢ ,,parallax je koriStena za
opisivanje percepcije o udaljenosti medu objektima dok se pomic¢u duz vidnog polja. Na
primjer, objekt koji je najblizi gledatelju ¢e se micati brze i dinamicnije nego pozadina.
Dakle, ovaj koncept je myjerenje razlike u poziciji izmedu dvije tocke gledateljeve

perspektive (Rocheleau, 2016).

Na primjer http://www.bizbrain.org/coffee/ stranica je one-page stranica koja na odlican

nacin prikazuje statistiCke podatke pomocu raznobojnih infografika. Svaka sekcija daje

svoj komadi¢ informacije koji podupire kreativna animacija:

WHERE DOES
COFFEE
COME FROM?

A journey from
bean to cup

BIZBR3IN.ORG

Slika 2.6 ,,Bizbrain® stranica
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S druge strane http://www.nguma.com/ je stranica za agenciju koja je napravljena kao

interaktivna animacija u kojoj je prvo predstavljen jedan lik, njihov zaposlenik, te ga

klikom mozemo pitati razli¢ite informacije o agenciji.

| came to tell you about my employer, Nguma

Slika 2.7 ,,Nguma“ stranica

Zatim imamo stranicu http://makeyourmoneymatter.org/ koja napravljena kao promocijska

stranica koja pokazuje gledateljima proces koji prolazi njihov novac, odnosno pokazuje im
prednosti uklju¢ivanja u kreditnu uniju. Takoder je odlican primjer stranice koja koristi

animaciju aktiviranu scrollanjem za pobudivanje interesa u korisnicima.

RRE Y00,

MATTER o
R —

Slika 2.8 ,,Makeyourmoneymatter* stranica

Jedan kreativni mladi par saCinjen od dizajnerice i programera, svoju je pozivnicu za

vjenCanje napravio u ovom obliku. Stranica http://artemjuliawedding.com/ pri¢a njihovu

pricu od upoznavanja te na kraju poziva gledatelja na njihovo vjencanje. Ovo je primjer
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koji dokazuje kako su danas web stranice u potpunosti uklju¢ene u na$ zivot i mogu se

koristiti u razli¢ite svrhe.

Julia @ APten-Ll

6.21

Heyl

‘Nubody fiad the slightest idea what
it watid be ke, when i ol
started...

Slika 2.9 ,,Artemjuliawedding* stranica

Postoje 1 primjeri horizontalnog pomicanja. Kao $to je http:/www.drugtreatment.com/

stranica za pomo¢ ovisnicima, koja daje sve potrebne informacije o projektu, ustanovama i

o tome Sto ocekivati, a sve kroz interaktivnu animaciju i crtane likove.

MTRU'\TM[P\T-_;.!’ 1 @ 3 3 5 ] r 8 5 "

WHAT TO EXPECT jeliell DRUG TREATMENT

Starting therapy is a huge step for anyone, g

There's a lod to consider, But for the {

peaple vou fove, for those wheo love you, | |

and for yourself, petring drug ond aleohol- e | F |

free 5 one of the mmost imporiong sieps b A )}'
A 4

yourtl ever take. A AN MEED TREATMENT

While no two journeys are exactly alike,
they all share common goals anel stages,
and each begins with recognizing the
problim,

1\

Slika 2.10 "Drugtreatment” stranica

Za razvijanje stranice s ,,parallax“ efektom potrebno je znanje HTML-a, CSS-a i jQuery-a.
Medutim, s vremenom su se razvile i razliCite jQuery biblioteke koje pomazu lakSu
izgradnju animacije, kao Sto su: ScrollMagic, Parallaxify, Parallax.js, Scroll Path, Skrollr,
itd. Prednost ovakvih biblioteka je $to nije potrebno pisati vlastite funkcije za svaku akciju
u animaciji, ve¢ su one unaprijed napravljene i potrebno ih je samo pozvati. Nedostatak

ovih biblioteka moze biti njihova ograni¢enost. Izgled animacije i poredak elemenata
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mozemo zamisliti na puno razli€itih nacina, a vecina biblioteka ima svoj sistem rada te se
nesto od toga Sto smo zamislili mozda neée mo¢i ostvariti. Zato je prije izrade potrebno
prvo dobro poznavati sve alate koje planiramo koristiti, te na osnovu toga razraditi koncept

1 kostur animacije.

Pri kreiranju animacije iz projekta, pokusaj ukljucivanja ScrollMagic biblioteke na kraju je
samo otezao razvoj. lako sadrzi pregrst boljih i jednostavnijih funkcija za upravljanje
elementima na stranici, takoder zahtijeva nesto drugaciju strukturu animacije i barem jedan
element koji je relativno pozicioniran na stranici. Budu¢i da pocetno struktura nije tako
zamiSljena, ,,parallax“ animaciju pomocu ScrollMagic biblioteke bilo je tesko ostvariti,

zbog Cega je cijela animacija izradena samo sa jQuery-jem.

2.4. Responzivni i adaptivni dizajn

S obzirom da je danas u upotrebi Sirok raspon uredaja na kojima se pregledaju web
stranice, kod dizajna je potrebno voditi racuna o svim veliCinama i omjerima ekrana tih

uredaja.

=>1024 768-1023

480-767 <480
D =

Slika 2.11 Razli¢ite veli¢ine ekrana

Vazno je korisniku pruziti isto iskustvo kroz sve ekrane, te su se tako s vremenom razvile
razli¢ite tehnike rjeSavanja tog problema. Neke tehnike su se ve¢ i prihvatile kao standard
za to. NajCeSc¢e koriSteni su responzivni (engl. responsive) 1 adaptivni (engl. adaptive)
dizajn. I jedan i1 drugi za cilj imaju pruziti korisniku kvalitetno iskustvo pregledavanja
stranice na svim uredajima, odnosno veli¢inama ekrana. Medutim, njihov razvoj donekle

se razlikuje.
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2.4.1. Responzivni dizajn

Responzivni pristup se najvise koristi pri implementaciji prilagodbe razli¢itim ekranima.
Ovaj pristup koristi CSS za modificiranje prikaza web stranice ovisno o veli¢ini ekrana
uredaja koji je pristupio web stranici. Broj stranica sa responzivnim web dizajnom se

rapidno povecava.

Glavna prednost kod ovog pristupa je da se moze koristiti jedan predlozak (engl. template)
za sve uredaje, 1 onda samo sa CSS-om definirati kako se sadrzaj prikazuje na razliitim
veli¢inama ekrana. Takoder, ovaj pristup ne zahtjeva ucenje i koriStenje drugih, novijih
tehnologija, ve¢ je dovoljno poznavanje HTML i CSS tehnologija. Uz navedeno, imamo
rastuci broj alata za razvoj web sadrzaja koji koriste responzivni pristup, kao na primjer

Bootstrap, vrsta CSS biblioteke sa ugradenim stilovima prilagodljivim za razlicita sucelja.

S druge strane, imamo nekoliko nedostataka koje moramo naglasiti. Da bi nasa postojeca
stranica postala responzivna moramo pristupiti kompletnom redizajnu iste. Dizajn i1 faza
testiranja moze biti vrlo naporna jer u nekim slucajevima moze biti teSko podesiti
korisnicko sucelje za svaki moguci uredaj ili sadrzaj. Responzivni pristup najbolje ide sa
"prvo mobitel" (engl. mobile-first) pristupom gdje prikaz sadrzaja za mobitele ima prioritet
pri razvoju web aplikacija. Onda se koristi progresivno poboljSavanje za prikaze na tablet i

desktop uredajima.

Performanse prikaza isto tako mogu biti problem pri koriStenju responzivnog web dizajna.
Uzrok tog problema je u tome Sto responzivni pristup pokriva sve uredaje. Korisnik
pristupa vasem sadrzaju koriste¢i jedan uredaj, ali on mora cekati dok se ucitaju svi
elementi 1 resursi prije nego Sto ih moze poceti koristiti, Sto usporava ucitavanje stranice.
Na mobitelima, stopa pretvorbe (engl. conversion rate) dodatno pada za 3.5% kada
korisnici trebaju ¢ekati samo jednu sekundu. Nakon tri sekunde ¢ekanja, 57% korisnika ¢e

napustiti web stranicu.

Dok responzivni web dizajn postaje standard, on isto tako stvara nove izazove kao §to su
koristenje slika 1 optimizacija performansi prikaza za mobilne uredaje, Sto vrlo Cesto
podrazumijeva izradu web stranice ponovo od pocetka sa mobile-first pristupom (Kuri¢,

2016).

Mobile-first pristup, podrazumijeva dizajn i implementaciju web stranice u omjerima i

veli¢inama prilagodenim za mobilne uredaje. Zahtjeva izbacivanje nepotrebnih
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informacija, tj. svih onih bez kojih se i1 dalje prenosi poruka, zbog ograni¢enosti prostora.

Zatim se taj isti dizajn prilagodava za sve vece i vece uredaje.

Budu¢i da se odredeni dio sadrzaja ¢esto mora izbaciti, pa kasnije opet ubaciti, ponekad je
lakSe koristiti obrnuti pristup. U tom se slucaju stranica dizajnira i implementira prvo za
desktop ekrane, koji sadrZze potpuni sadrzaj i Cesto zahtijevaju viSe promisSljanja oko

rasporeda i organizacije, nego mobilni ekrani.

Takav pristup koriSten je i u danom primjeru. Dizajn 1 implementacija prvo je odradena za
velike ekrane, a zatim se prilagodavala za sve manje 1 manje ekrane. Medutim, pri ovom
pristupu treba svejedno voditi racuna o tome da razmjestaj elemenata pri implementaciji

bude prilagodljiv za manje ekrane.
2.4.2. Adaptivni Dizajn

Adaptivni web dizajn pociva na principima responzivnog web dizajna gdje se sadrzaj
predstavlja korisnicima ovisno o uredaju koji koriste. On koristi JavaScript da obogati web
stranicu naprednom funkcionalno$¢u i moguénostima prilagodbe. Na primjer, adaptivne
web stranice dostavljaju slike sa Retina kvalitetom samo uredajima koji koriste Retina

ekrane (npr. novi iPad), dok standardni ekrani dobivaju slike losije kvalitete.

Imamo dva pristupa pri adaptivnom dizajnu, jedan gdje se adaptacija sadrzaja odvija na
strani klijenta u korisnickom pretrazivacu (engl. browser) i drugi gdje web server radi sav
tezi posao pri odredivanju razli¢itih uredaja i1 pripadaju¢ih predlozaka. Jedna od prednosti
pri koristenju adaptivnog dizajna je moguc¢nost koristenja istog seta HTML 1 JavaScript

koda za sve uredaje, ¢ime se pojednostavljuje proces testiranja i odrzavanja.

Adaptivni dizajn na strani klijenta znaci da nije potrebno praviti svoju stranicu iz temelja.
Umyjesto toga moze se razvijati novi dizajn sa postoje¢im sadrzajem dok u isto vrijeme
korisnici imaju responzivni prikaz vaseg sadrzaja. Naprednim web programerima ovaj

pristup isto tako omogucava ciljanje specifi¢nih uredaja i/ili rezolucija ekrana.

Za razliku od responzivnog dizajna, adaptivni predloSci osiguravaju da se samo potrebni

elementi ili resursi ucitavaju na korisnicki uredaj.

Adaptivni dizajn na strani klijenta zahtjeva puno vise od posla u odnosu na responzivni
dizajn. Web programer mora imati solidno poznavanje JavaScripta da bi koristio ove
tehnike. On isto tako ovisi od postojecih predlozaka kojim se stranica koristi. I na kraju, s

obzirom da je adaptacija na strani klijenta kao jedan sloj (engl. layer) koji se nalazi na vrhu
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(pocetku) postojeceg koda, potrebno je odrzavati je usporedno sa odrzavanjem cijele

stranice kao cjeline sa svim pripadaju¢im predloScima.

S druge strane, adaptivni dizajn na strani servera se postize na vise nacina, kroz serverske
(engl. server-side) dodatke ili preko prilagodenih detekcija korisnickih parametara (engl.

user agent).

Zasto se koristiti adaptivnim dizajnom preko servera? On obi¢no nudi razlicite predloske
za sve uredaje, ¢ime nam omogucava lakSu prilagodbu, a isto tako izvrSava logiku
detekcije uredaja na serveru S§to u mnogome unapreduje performanse ucitavanja vase web
stranice. Uz navedeno, imamo dosta serverskih dodataka dostupnih za popularne CMS

sustave, kao §to su Joomla i WordPress.

Ovaj pristup nije lagan za implementaciju i obicno zahtjeva znacCajne promjene u
administrativnim (engl. back-end) sistemima, $to moze kao posljedicu imati dugu i skupu
implementaciju. Neophodnost odrzavanja vise predlozaka povecava postojece troSkove
odrzavanja. I na kraju, ovaj pristup moZze imati problema sa performansama ucitavanja

kada je server pod velikim optere¢enjem.

U naSem primjeru kombinirani su responzivni 1 adaptivni dizajn. Za ,,Intro* stranicu je
koriSten adaptivni, zbog ilustracija koje je bilo teSko kreirati na nacin da ih se moze
»rastezati“ na razliCite veli¢ine. Adaptivni dizajn koji je koriSten izveden je na strani

klijenta, preko JavaScript-a.

Ukoliko je Sirina ekrana veca od visine, pretpostavlja da je rije¢ o desktop ili laptop
ekranu, ili polozenom tablet ekranu, i onda poziva slike koje su takvog omjera. S druge
strane, ako je visina ekrana veca od Sirine, pretpostavlja da je rije¢ o mobitelu ili tablet

ekranu, u kojem sluc¢aju poziva slike takvog omjera.
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Slika 2.12 Primjer adaptivnog dizajna u projektu

Sve slike koje su pozvane na ovoj stranici su vektorske grafike, formata .svg, i imaju
svojstvo prilagodavanja Sirine na 100% ekrana, uz zadrzavanje originalnog omjera, ¢ime
su obuhvaceni uredaji razlicitih veli¢ina:
<svg version="1.1" id="bg-1" xmlns=http://www.w3.0rg/2000/svg
xmlns:xlink="http://www.w3.0rg/1999/x1link" x="0px" y="0px"
width="100%" viewBox="0 0 750 1334" enable-background="new 0
0 750 1334" xml:space="preserve'">
Na stranicama ,hci-group®, ,publications”, ,get-in-touch® i ,news“, koriSten je
responzivni dizajn, koji je prvo kreiran za desktop verziju, a zatim prilagoden za druge
verzije s manjim ekranima. Na ovim stranicama je to bio najjednostavniji pristup, jer

elementi nisu fiksnih omjera 1 mogu se ,,rastegnuti‘‘ na razli¢ite postotke Sirine ekrana.

HCI GROUP

Slika 2.13 Primjer responzivnog dizajna u projektu
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Za navigaciju je korisSten WordPress dodatak koji definirani meni pretvara u tzv.

Hamburger meni (engl. hamburger-menu) na Sirinama ekrana manjim od 650px.

Initial Setup » Menu

Breakpoint

This is the width of the screen at which 650 .
point you would like the menu to start p

showing

Menu to Use Main menu e

€SS of Menu to Hide nav

Slika 2.14 Postavke WordPress dodatka za prilagodbu menija

Hamburger meni zapravo je naziv za dugme sa tri paralelne horizontalne linije zbog
asocijacije na izgled hamburgera, a zapravo simbolizira navigacijski meni. Ovakvo dugme
Cesta je pojava u respozivnom dizajnu, kada zbog smanjenja ekrana navigacijske poveznice
viSe ne stanu na ekran. Zato se na manjim ekranima meni pretvori u jedno dugme, koje
pritiskom otvara cijeli meni. To dugme stalno je prisutno na ekranu tijekom pretrazivanja

stranice 1 najc¢esce se nalazi u gornjem desnom ili lijevom kutu.

WATCH INTRO

HCI GROUP

PUBLICATIONS

GET IN TOUCH!

NEWS

Slika 2.15 Primjer funkcionalnosti Hamburger menija
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3. Razvoj rjesenja

3.1.HTML5S

HTML (Hyper Text Markup Language) je prezentacijski jezik za izradu web stranica.
Njime se oblikuje sadrzaj i stvaraju hiperveze hipertext dokumenta koji je Citljiv web
pregledniku. Sluzi samo za opis takvih dokumenata i ne smatra se programskim jezikom

jer ne moze samostalno izvrSiti nikakvu zadacu.

Osnovni gradevni blokovi sastoje se od para oznaka (engl. tags) koji opisuju strukturu web

stranice.

1 <html>

2 <head>
< /head>

4 <body>

5 < /body>

6 </html>

Slika 3.1 Osnovna struktura web stranice
Pocetak HTML dokumenta oznacava <html> oznaka. Unutar njega nalaze se <head> i

<body> elementi.
Head predstavlja zaglavlje 1 u njemu se specificiraju jezi¢ne znacajke, stilska obiljezja 1
skripte. U njega se postavlja i dokumenta <title> oznaka za postavljanje naslova, koja

se u nekim zapisima smatra i dijelom osnovne strukture.

U body elementu nalazi se sadrzaj stranice koju dokument prezentira i taj dio korisnik vidi

u web pregledniku.

Osim osnovnih tagova, preporucljivo je postaviti 1 <!DOCTYPE> element kojim se
oznacava DTD (engl. Document Type Declaration), odnosno to¢na inacica standarda koja

se koristi za izradu HTML dokumenta (Wikipedia, 2016).

Svaka HTML oznaka pocinje znakom <,a zavrsava znakom >. Kod ,,zatvaraju¢e* oznake

tog HTML elementa dodan je jos$ i znak /.
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Osim uparenih, standardnih HTML elemenata, postoje i tzv. samozatvaraju¢i HTML
elementi. Oni imaju samo jednu oznaku koja pocinje znakom <, a zavrSava sa />. Npr.

<br /> oznaka za prelazak u novi red.

HTML je prvi put javno spomenut na internetu krajem 1991. godine od strane Tim
Berners-Leeja zacetnika organizacije W3C (World Wide Web Consortium). U prvoj verziji
HTML jezika, objavljenoj 1993. godine, nije bilo moguce ¢ak ni dodati slike u HTML
dokumente. Napredovao je, preko verzije 2.0 do verzije 3.0, koja donosi moguénost
definicije tablica. HTML4 predstavljen je krajem 1997. i ,procis¢en” do verzije
HTMLA4.01 godine 1999.

HTMLS je peta 1 zadnja verzija HTML standarda predstavljen u listopadu 2014. godine od
strane  W3C (engl. World Wide Web Consortium) organizacije, koja se bavi
standardizacijom tehnologija koriStenih na internetu (hongkiat.com). Cilj mu je poboljsati
jezi¢nu podrzanost novih multimedijalnih elemenata, ali zadrZati jednostavnost i Citljivost

od strane korisnika, kao i racunala 1 drugih uredaja za pregledavanje interneta.

HTMLS5 prosiruje, poboljSava 1 racionalizira oznake u dokumentima i upoznaje ih sa
aplikacijskim programskim suceljima (engl. Application Programming Interface, skraceno:
API). Iz istih razloga najceS¢e se koristi za aplikacije s podrSkom za viSe platformi

(Wikipedia, 2016).

<section>. Novi atributi za kontrolu formi su: number, date, time, calendar i
range. Novi graficki elementi su: <svg> 1 <canvas>, a novi multimedijalni elementi:

<audio> 1<video>.

3.2.CSS3

CSS (Cascading Style Sheets) je stilski jezik koji se rabi za opis prezentacije dokumenta
napisano pomoc¢u HTML jezika. Njime se ureduje sami izgled i raspored stranice.
Zamijenio je atribute i oznake koje su se za to koristile unutar HTML3.2 standarda. Uz
oblikovanje web stranica, primjenu nalazi i uz bilo kakve XML dokumente, kao §to su:

XML, SVG, XUL, itd (Wikipedia, 2016).

CSS mozZemo pisati unutar HTML stranice, ali i u posebnom dokumentu koji je povezan sa

HTML dokumentom. Tako razlikujemo: unutarnji i vanjski CSS.
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Kod wunutarnjeg CSS-a u =zaglavju HTML dokumenta dodaje se blok

<style></style> unutar kojeg se pise kod.

<html>
<head>
— <3tyle type="text/oss">

hl{color:blue}
I </ styler

</head>

= <body>

2 </body>

-</html>

Slika 3.2 Unutarnji CSS
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Kod vanjskog CSS-a, kod piSemo u posebnom dokumentu koji se poziva u zaglavlju

HTML dokumenta.

BH<heml>
: <head>
£link relm"styleshest” hreafetyyr szs" oypes'taxt/oss™ />
</head>
<body> | [Elbody {
</body> : ' back eiurl (slike by . prg) :
S/ html > erd

a

lor: #1B4365;
=1

Slika 3.3 Vanjski CSS

CSS jezik je koriSten primarno da bi se sadrzaj dokumenta mogao razdvajati i na taj nacin
postati pregledniji. Tezilo se dizajnu bez nezgrapnih tablica koje su se tada koristile i bile

kompliciranije za koriStenje.

U CSS-u se oznake (engl. selectors) koriste da bi odredile na koji dio dokumenta se

primjenjuje zadani stil. Mogu se primijeniti na:
e sve elemente odredene grupe
e clemente ovisno o njihovom relativnom ugnjezdivanju
e odredene elemente koji su oznaceni uz pomoc:
o 1identifikatora (id) - u dokumentu se primjenjuje samo jednom

o klasa (class) — u dokumentu ih mozemo primjenjivati vise puta
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Prva sluzbena verzija CSS objavljena je od strane W3C grupe 1996. godine, zahvaljujuci
Hékon Wium Lieju i Bas Bosu. Druga verzija upotpunjivala je dotadasnje moguénosti
mijenjanja boja, veli¢ina 1 poravnanja, sa pozicioniranjem i fiksiranjem elemenata. Ta

verzija ubrzo je doradena u verziji CSS 2.1.

Najnovija verzija CSS3 sad je i podijeljena u module koji se sad mogu samostalno
razvijati. Na ve¢ postojece, dodane su nove dodatne moguénosti, kao Sto su: border-radius,
border-image, multiple backgrounds, RGBA vrijednosti boja, koje imaju ugradenu
prozirnost, prelijevanja boja (engl. gradient), sjene, text-overflow, dodatni fontovi, 2D i 3D
transformacije, tranzicije, animacije, paginaciju, multi-column, box-sizing, flexbox, media-

queries, itd (W3Schools, 2016).

3.3.JQuery

Jquery je JavaScript biblioteka, podrzana kroz viSe platformi (engl. cross-platform),
dizajnirana da pojednostavni manipuliranje HTML dokumentom na strani klijenta. JQuery
je mala i brza biblioteka sa puno moguénosti. Takoder je besplatna i otvorenog koda (engl.

open-source), Sto je potaknulo korisnike diljem svijeta na koristenje (Wikipedia, 2016).

Sintaksa jQuery-ja je takva da pojednostavljuje navigaciju kroz dokument, oznacavanje
DOM (engl. Document Object Model) elemenata, kreiranje animacija 1 dogadaja te
razvijanje Ajax aplikacija, te takoder raspolaze mogucnostima nadogradnje 1 kreiranju

dodataka.

Programeri jQuery smatraju intuitivnim i jednostavnim za ucenje jer je kreirana na kraCem
1 jednostavnijem kodu. Sintaksa je jednostavna Sto skracuje vrijeme potrebno za izradu
aplikacije ili web stranice. Manipulacija sadrzajem web stranice odvit ¢e se i ako je

JavaScript onemogucen u pregledniku jer je HTML DOM uvijek prisutan (Hein, 2016).

Za koristenje biblioteke, potrebno ju je ukljuciti u projekt. Budu¢i da je biblioteka jedna
JavaScript datoteka, moze biti ukljucena unutar servera:

<script src="jquery.js"></script>
Ili pozvana sa vanjskog servera:

<script src="https://code.jquery.com/jquery-

3.1.0.min.js"></script>
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Tipi¢no, jQuery kod je koriSten na nacin da se prvo stavi inicijalizacijski kod 1 funkcija za
rukovanje dogadajima (engl. event handling function) u $ (handler). Ovo je pokrenuto
nakon §to je preglednik konstruirao DOM elemente.

S (function () {

// jQuery code, event handling callbacks here
});

Sve funkcionalnosti koje posjeduje ,,intro stranica* naseg projekta, napisane su u datoteci

effects.js.

Unutar nje se na pocetku nalaze pozivi SVG-ova koriStenih unutar projekta, ovisno o

omjeru $irine 1 visine ekrana, tako da bi se prilagodili za razlicite vrste ekrana.

Prvo je korisStena funkcija koja uzima Sirinu 1 visinu ekrana:

function getWidthHeight () {
wiWidth=$ (window) .width () ;
wHeight=$ (window) .height () ;
loadsSvG () ;

}

Funkcija loadSVG() sadrzi niz ucitavanja svih elemenata.

function loadSVG () {
if (wWidth >= wHeight) {
Snap.load("/wp-content/themes/hci/svg/01.svg",
function(data) {
Snap ("#bg-1") .append (data) ;
}):

}
else {
Snap.load("/wp-content/themes/hci/svg/mobile--
0l.svg", function(data) {
Snap ("#bg-1") .append (data) ;
b

b

Zatim su obe funkcije pozvane na dva dogadaja: document.ready, odnosno pri
ucitavanju stranice 1 window.resize, odnosno mijenjanjem veliCine prozora

preglednika.
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S (document) .ready (function () {
getWidthHeight () ;
loadSVG() ;
}):
S (window) .resize (function () {
getWidthHeight () ;
loadSVG() ;
1) :
Nakon ucitavanja elemenata, na dogadaj scrollanja se aktivira funkcija koja radi

manipulaciju elementima na stranici ovisno o udaljenosti od vrha:

S (window) .scroll (function () {

var wScroll = $(this).scrollTop();

)

Udaljenost od vrha upisuje se u varijablu wScroll s kojom se kasnije sve usporeduje. Na
primjer kad je udaljenost od vrha od 50 do 250, HTML element sa identifikacijskom
vrijedno$¢u #monitor-on, ¢e se prikazati na ekranu:

S (window) .scroll (function () {

var wScroll = $(this).scrollTop();

if (wScroll > 50 && wScroll < 250) {
S ("#monitor-on") .css ({
'opacity': '1'
})

1)

Na ovakav princip napisani su i ostali uvjeti unutar dokumenta kojima se manipulira svim

objektima na stranici, u svrhu stvaranja animacije.

Budu¢i da su svi elementi na stranici fiksno pozicionirani na sami vrh, relativnih elemenata
na ovoj stranici zapravo i nema. Animacija je stvorena manipulacijom CSS-a objekata
preko jQueryja, odnosno mijenjanjem pozicija elemenata te njihovog prikaza (engl.

opacity).
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3.4.SVG

Vektorska grafika zapravo je slika stvorena kodom, odnosno nizom funkcija racunalne
grafike. Njezina osnovna prednost je svojstvo neograni¢enog skaliranja slike. Dakle,
neovisno na koliku veli¢inu povecamo sliku vektorske grafike, ona zadrzava svoju
kvalitetu. U tome se razlikuje od rasterske grafike koja ima najbolju kvalitetu samo u
izvornoj velicini slike.

Vektorska grafika se masovno upotrebljava za graficke materijale namijenjene za ispis.
Medutim, vektorsku grafiku mozemo koristiti i na web stranicama. Otkad se stvorila
potreba za web stranicama prilagodljivim razli¢itim veli¢inama ekrana, vektorska grafika

dobila je na popularnosti.

Najceséa upotreba je SVG (engl. Scalable Vector Graphic) formata. SVG je opisan kao
jezik za dvodimenzionalnu grafiku koji koristi XML, te omogucava tri vrste grafickih
objekata: oblike vektorske grafike (linije, krivulje i primitivne oblike), slike i tekst [16].
Postoji jos od 1999. godine, ali je od 16. kolovoza 2011. godine dobio i preporuku W3C

organizacije.

Postoje 1 druge prednosti SVG-a osim otpornosti na promjenu veli¢ine. SVG posjeduje
mogucnost uklju¢ivanja direktno u HTML dokument, ¢ime preglednik ne mora slati
zahtjev za graficki element (Firdaus, 2016). Time se postiZze puno veéa brzina ucitavanja
stranice. Takoder, uklju¢ivanje SVG-a u HTML dokument omogucéava naknadno
stiliziranje grafike putem CSS-a, ali 1 manipulaciju JavaScript-om. Tako moZemo
promijeniti svojstva, kao S$to su: boja pozadine, teksta, okvira, na isti nacin kao i za bilo
koji HTML element. Zbog toga je omoguceno i animirati sve SVG objekte preko
JavaScript biblioteke kao $to je jQuery. A sve promjene unutar samog koda SVG grafike,
moguce je mijenjati preko bilo kakvog tekstualnog editora ili programa za obradu
vektorske grafike. Sama SVG datoteka ve¢inom je manje tezine u usporedbi sa Bitmap

rasterskom slikom, koja posjeduje otprilike iste rezoluciju i graficki prikaz.

Postoji vise nacina ukljuc¢ivanja SVG-a u projekt. Moze se jednostavno kod kopirati 1
zalijepiti u HTML dokument, sto se zove ukljucivanje u liniji (engl. inline), no zbog
velike koli¢ine koda preglednost dokumenta izrazito se smanjuje Sto otezava manipulaciju
elementima. Osim toga, inline SVG se ne sprema u pred memoriju (engl. cache), pa je

otvaranje stranice nesto sporije.
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Takoder, SVG se moze ukljuciti kao i obi¢na slika, preko <img> oznake.

<img src="bg-1l.svg" alt="Background image" height="auto"

width="100%">
Na taj nacin SVG je tretiran kao obic¢na slika, §to zna¢i da SVG-om ukljucen na ovaj nacin

ne mozemo manipulirati kao nizom HTML elemenata.

SVG u HTML mozZemo ukljuciti i preko <iframe> ili <embed> oznake.

<iframe src="bblogo.svg">Your browser does not support

iframes</iframe>

<embed type="image/svg+xml" src="bblogo.svg" />

Medutim, ovo nije najbolja praksa, zbog ograni¢enosti nekih moguénosti i nedostatka
podrske nekih web preglednika.

Jedan od naj¢es¢ih i najboljih nacina ukljucivanja SVG-a u HTML je pomo¢u <object>
oznake.

<object type="image/svg+xml" data="bg-1.svg">Your browser

does not support SVGs</object>

Poziv SVG-a ostaje jasan, u jednoj liniji, a sve mogucnosti manipulacije su zadrzane
(Giltsofft, 2016).

Ako pogledamo strukturu SVG datoteke, mozemo vidjeti slicnosti sa obicnim HTML

dokumentom. Uzmimo za primjer jednu SVG datoteku koriStenu unutar projekta:

Slika 3.4 Primjer SVG datoteke koriStene u projektu
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Njezin kod, ako ga otvorimo u nekom od editora koda, izgleda ovako:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!DOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DID SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svgll.dtd">

<svg version="1.1" id="6grade"

xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg"

xmlns:xlink="http://www.w3.0rg/1999/x1ink" x="0px" y="0px"
width="100%" viewBox="0 0 750 1334" enable-

background="new 0 0 750 1334" xml:space="preserve">

<circle fill="none" stroke="#37B34A" stroke-width="15"
stroke-miterlimit="10" cx="375" cy="464.071"
r="173.561"/>

<line fill="none" stroke="#BE1lE2D" stroke-width="15"
stroke-miterlimit="10" x1="218.688" yl1="705.721"
x2="538.244" y2="1025.275"/>

<line fill="none" stroke="#BE1lE2D" stroke-width="15"
stroke-miterlimit="10" x1="538.244" y1="705.721"
x2="218.688" y2="1025.275"/>

</svg>

Prvo $to vidimo je <xm1> oznaka, koja oznacava verziju XML-a 1 tekstualni standard, u
ovom slucaju UTF-8. Zatim imamo <doctype> oznaku. S obzirom da ovaj SVG
uklju¢ujemo u HTML koji ve¢ sadrzi ovu oznaku, mozemo je izbrisati iz SVG koda i na taj

nacin ,,pocistiti“ nepotreban kod unutar SVG datoteke (Tryhall, 2016).

SVG atributi xmlns 1 xmlns:x1ink nisu potrebni ako SVG ukljuujemo inline, ali su

potrebni ako ga ukljuujemo sa <object>.

SVG atribut id, daje identifikacijsko ime SVG-a koje ¢e se koristiti za manipuliranje u

CSS-u.

Nije loSe u SVG ukljuciti 1 oznaku <title>, koja predstavlja naslov tj. naziv SVG-a i
opis 1 daje alternativni tekst za sadrzaj SVG-a, ukoliko se iz nekog razloga ne moze ucitati.

Slicno kao alt atribut kod <img> oznake (Watson, 2016).
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Takoder, potiCe se koriStenje <text> oznaka unutar SVG-a, $to je zapravo obican tekst,
umjesto pretvaranja teksta u niz oblika. Na ovaj nacin pretrazivaci (engl. search engines)
mogu prona¢i SVG datoteku slicno kao 1 obicnu HTML datoteku, dok u slu¢aju niza oblika

to ne mogu.

Medutim, koriStenje teksta u tom obliku podlozno je promjeni fonta, zato je potrebno font
koji se koristi ukljuciti ili u SVG datoteku ili u HTML koji ¢e ga koristiti. Sigurnije je
ukljuciti ga unutar SVG-a, jer onda viSe ne moramo voditi racuna u kojem projektu ¢e se
koristiti. Ali, ako se isti font ponavlja unutar viSe SVG-ova koriStenih unutar istog
projekta, bolje je ukljuciti font u projekt, jer se time smanjuje broj zahtjeva pri ucitavanju

stranice.

Kad je u pitanju animacija SVG-a, postoji viSe razli¢itih nacina na koji se moze izvrsiti.
Moze se koristiti: SVG animacija, CSS3 animacija ili JavaScript animacija. SVG 1 CSS3
animacija omogucuju veéinu toga, dok JavaScript animacija dopusta i dosta kompliciranije

animacije.

U projektu su SVG datoteke prvo bile ukljucene preko <object> oznaka. Medutim, zbog
velikog broja SVG datoteka, ucitavanje je bilo jako usporeno, a time i sami odziv stranice.
Da bi to popravili, u projekt smo ukljucili JavaScript biblioteku imena Snap.svg. Primarni
razlog tome je funkcija Snap.load, koja je omogucéila gotovo trenutno ucitavanje SVG
datoteka na stranici i tako poboljsala performanse.

Snap.load("/wp-content/themes/hci/svg/01.svg", function (data) {
Snap ("#bg-1") .append (data) ;
)

3.5.WordPress

WordPress je sustav za upravljanje sadrzajem (engl. Content Management System,
skrac¢eno: CMS), otvorenog koda (engl. open source), koji se ¢esto koristi kao aplikacija za
objavljivanje bloga, poduprt PHP-om i MySQL-om. Wordpress ima mnoge znacajke,
ukljucujuéi plug-in arhitekturu i sustav predlozaka. Wordpress se koristi na vise od 13% od
1.000.000 najvecih web stranica, WordPress je najpopularniji CMS u upotrebi danas. Prvi
put je objavljen 27. svibnja 2003. Objavio ga je Matt Mullenweg. Od kolovoza 2010,
verzija 3.0 je preuzeta visSe od 12,5 milijuna puta (Wikipedia, 2016).
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WordPress.org nudi preuzimanje 1 instalaciju skripte nazvane WordPress, c¢ijom
instalacijom se dobije servis koji je potpuno podesiv i moze se koristiti skoro za sve.
Takoder postoji 1 servis nazvan WordPress.com koji vam omogucuje stvaranje novih i
besplatnih WordPress blogova u par sekundi, ali razlikuje se u nekoliko stvari 1 manje je

fleksibilan od WordPressa kojeg je potrebno preuzeti i instalirati (Blagoni¢, 2016).

WordPress je zapoceo samo kao blog sustav, ali je evoluirao u to da se moze koristiti kao
punokrvni sustav za upravljanje sadrzajem i puno viSe od toga koristeci tisu¢e dodataka 1

tema.

U kontekstu WordPress-a, tema je skup svih datoteka koje tvore cjelinu koja se koristi za
funkcionalni prikaz internetske stranice. WordPress korisnici mogu instalirati i mijenjati
razli¢ite teme. Teme omogucuju promjenu izgleda 1 funkcionalnosti te mogu biti

instalirane bez mijenjanja sadrzaja stranice.

Za svaku od stranica moguce je odabrati predlozak (engl. template), ukoliko to tema
podrzava. Predlosci su kreirani specijalizirano za odredene stranice. Na primjer predlozak
stranice za kontakt moze sadrzavati kontakt formular i1 kartu, ovisno S§to je autor teme

omogucio (Blagoni¢, 2016).

Dodaci ili pluginovi (engl. plugins) omogucéuju prosirenje mogucnosti i funkcionalnosti
web stranice bez diranja teme. Ove mogucénosti sezu od optimizacije za pretrazivanje do
mogucnosti za prikaz nekih dijelova sadrzaja ili dodavanje malog programa, widgeta (engl.

widget).

Nakon instalacije WordPressa i prijave koju on zahtjeva pri otvaranju administratorske
strane stranice, nailazimo na kontrolnu plocu (engl. dashboard) unutar koje mozemo

namjestiti temu koju koristimo, dodatke, widgete, ali i unositi sadrzaj na nase stranice.

Slika 3.5 WordPress kontrolna plo¢a (engl. dashboard)
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Moguce je kreirati stranice, ubaciti podatke na njih, pisati blog, unositi slike itd. To je

mjesto unutar kojeg svaki vlasnik stranice namjesta sadrzaj koji ¢e prikazati. Za tu ulogu

osoba ne treba biti pretjeranog tehnickog znanja te za taj dio nije potreban programer.

Funkcija programera u WordPressu je kreirati teme 1 dodatke koji ¢e se koristiti. Jedna

WordPress tema zapravo je skup datoteka pisanih u PHP-u, HTML-u, CSS-u i JavaScript-

u.

css

fonts

img

is

languages

svg
| | .gitignere
[[]404.php
@archi\re.php
@author.php
@categor}f.php
[[3 cHANGELOG.md
@comments.php
@footer.php
@functions.php
@header.php
@index.php
[CT) LIcENSE.md
[E3100p.php
@normalize.css
@normalize.min.css
[Elpagephp
@pagination.php
[CJREADME.md
@recent—posts.php
|| screenshot.png
@search.php
@searchform.php
@sidebar.php
@single.php

10

421
307
2.002
334
12.943
635
818
18,453
1.636
579
117
1.338
7.546
1.851
759
105
4.078
909
32.775
386
362
344
2,031

File folder
File falder
File folder
File folder
File folder
File falder

GITIGNOR...

PHP File
PHP File
PHP File
PHP File
MD File
PHP File
PHP File
PHP File
PHP File
PHP File
MD File
PHP File
CS5File
S5 File
PHP File
PHP File
MD File
PHP File
PMG File
PHP File
PHP File
PHP File
PHP File

Slika 3.6 Izgled direktorija WordPress teme

Postoji niz datoteka koje su prisutne u direktoriju WordPress teme, ali ¢emo ovdje ukratko

opisati samo neke.

Header.php je datoteka koja sadrzi samo zaglavlje HTML stranice i primjenjuje se na sve

stranice unutar web podrucja, tako da se na svakoj stranici pozove naredba <?php

get header () ;

2>,
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<!doctype html>

2 <html <Zphp language attributes(); ?> class="no-js">

3 <head>

! <meta charset="<?php bloginfo('charset'); 7>">
<title><?php wp_title('"); ?><7php if(wp_title('', false)) { echo ' ;i } 7> <?php bloginfo('name’); ?></title>
<link href="//www.google-analytics.com" rel="dns-prefetch">
<1link href="<?php echo get_template_directory_uri(); 2>/img/icons/favicon.ico” rel="shortcut icon">

18 «meta http-equ
<meta name=
12 <meta name='

content="

' content= =device
n" content="<Iphp bloginfo( 'description'); ¥»">

<?php wp_head(); 7>

</head>
<body <Zphp body_class(); ?>>

22 <div class=

<nav class="site-navigation nay ks
<div cla ;

<span></span>

<span></span>
27 <span></span>
28 <fdiv>
29 <?php htmlSblank_nav{); 7>
36 </nav>

31 <fdiv> <1-—-

</header><!-- /header --:

Slika 3.7 Kod header.php datoteke

Footer.php sadrzi podnozje HTML stranice, koji se takoder poziva na svakoj stranici,

samo na dnu i to pomoc¢u naredbe <?php get footer(); ?>.

<footer class="footer" role="contentinfo">»
4 |—— copyr B
5 <p class="copyright">
] Rkcopy; <?php echo date('¥'); ?» Copyright <?php bloginfo('name'); >
7 Created by <a href="#" title="Marijans Piwvac">Marijana Pivac</a>
</p>
8 -— fcopyright —-
16
11 <ffooter>
13
14 <*php wp_footer(); >

< /body>

!; < /html>
Jedna obicna stranica prati izgled datoteke page.php, a jedan blog post je definiran unutar

datoteke single.php.

PredloSci o kojima smo govorili najéeS¢e u nazivu sadrze rijec ,,template, npr. template-
intro.php, a unutar dokumenta na vrhu je kod sli¢an ovome:

<?php /* Template Name: Intro Page Template */ 2>

Vazno je koristiti kljucne rijeci ,, Template Name:* te iza toga dati ime tom predloSku, jer

¢e se unutar kontrolne plo¢e odabirati predlozak za neku stranicu upravo po tom nazivu.
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Page Attributes "
Parent

(no parent) v
Template

ntro Page Template v

Default Template
Get in touch Page Template

HCI group Template

Intro Page Template

Publications Page Template
elelemtlientledmidaiollist =

=g

screen title

Slika 3.8 Odabir predloska unutar WordPress kontrolne ploce

Style.css je datoteka koja sluzi za stiliziranje teme, ali na vrhu sadrzi 1 vazna svojstva kao
Sto su ime teme, verzija, autor itd. Ovo je nuzno za WordPress da prepozna ovaj skup

datoteka kao temu te je takoder vazno da se nalazi u glavnom direktoriju.

/*
Theme Name: HCI on PMF
Theme URI: http://hci.pmfst.unist.hr
Description: HCI on PMF official theme
Version: 1.0
Author: Marijana Pivac (@marijanapivac)
Author URI: http://marijana.avensys.hr/
Tags: HCI, PMF, theme

*/

Functions.php je jedna od glavnih datoteka koja sluzi za pozivanje i povezivanje svih
datoteka unutar direktorija teme. Sve pozvano unutar ove datoteke, dostupno je svim
datotekama unutar teme. Tako se u projekt ukljuce i razli¢ite druge datoteke za CSS
stiliziranje ili kod pisan u JavaScript-u. Na isti nacin uklju¢imo i jQuery biblioteku.
Medutim, u nekim slucajevima pozivanje skripti na ovom mjestu nije najsretnije rjesenje.
Primjerice, u naSem projektu postoji datoteka effects.js koja regulira ponasanje ,,Intro*
stranice 1 nema potrebe da bude dostupna ostalim stranicama, ve¢ je pozivamo na kraju
predloska koji koristi ,,Intro* stranica:

<script src="<?php echo home url(); ?>/wp-

content/themes/hci/js/effects.js"></script>
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Kod ove skripte pretrazuje HTML elemente koje se nalaze samo na ,,intro stranici®, pa ako

se vrti i na drugim stranicama javlja gresku, jer se ti HTML elementi tu ne nalaze.

3.5.1. Advanced Custom Fields

Jedan od dodataka koji su koristeni u ovom projektu je ,,Napredna kastomizirana polja*
(engl. Advanced Custom Fields, skrac¢eno: ACF). Njegova glavna funkcija ovdje je bila
usmjeriti administratora web stranice da upisuje tocno odredeni sadrzaj na odredena mjesta

unutar predloska (Condon, 2016).

Na primjer, na stranici ,,HCI group* sloZen je niz polja koje je potrebno popuniti da bi

stranica izgledala onako kako je dizajnerski bilo u planu.

ANDRINA
GRANIC

Slika 3.9 Polja informacija na ,,HCI group* stranici

Tako za unos sadrzaja dobivamo razvrstane forme svaka sa posebnom namjenom (ime,

prezime, slika i stranica na koju vodi pritisak na sliku):
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First name *

Add person first name

Last name *

Add person last name

Photo *

Mo image selected | Add Image

Link *
ink to the page

#

Slika 3.10 Primjer unosa sadrzaja sa ACF-om unutar projekta

A kod za dobavljanje tog sadrzaja unutar predloSka naslanja se na obican HTML i mozZe se
posebno stilizirati i uklopiti u izgled stranice. Ovo je primjer kako taj kod moze izgledati:

<li class="person">
<?php 1if( $link ): 2>
<a href="<?php echo $link; ?>">
<?php endif; ?>
<div class="circle">
<img src="<?php echo S$photo ?>" />
</div>
<?php 1if( $link ): 2>
</a>

<?php endif; ?>

<h3>
<?php echo $first name; 2>
<br>
<?php echo $last name; ?>
</h3>

</1li>

Bez ovog dodatka, sadrzaj koji administrator upisuje ide unutar jedne forme:
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b || i|| link || b-quote || del ns || img u ol || li || code || more || close tags

Word count: 0

Slika 3.11 Primjer unosa sadrzaja bez ACF-a unutar projekta

Sadrzaj upisan u tu formu ne razvrstava se na razliita mjesta na stranici ve¢ poziv tog
sadrZaja unutar php-a izgleda ovako:

<?php the content(); 2>
U nekim slucajevima ovo ¢e biti dovoljno, medutim da bi mogli upravljati dijelovima tog

sadrzaja, ACF i sli¢ni nacini odvajanja sadrzaja u posebna polja, su neophodni.

Na ovaj nacin je, takoder, puno lakSe ograniciti osobu koja ¢e upravljati sadrzajem 1 tako
ga usmjeriti da unosi onaj sadrzaj koji je namijenjen za tocno odredeno mjesto na web

stranici.
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4. Vrednovanje korisni¢kog sucelja

Razna istrazivanja pokazuju da ljudi teSko pronalaze odredenu web stranicu na nizoj
hijerarhijskoj razini, a u jo§ manjoj mjeri uspijevaju doc¢i do web stranice i obaviti odredeni
zadatak (kupiti proizvod, ispuniti prijavu, itd.). Stoga je za uspjeSnost nekog web mjesta i

pozitivno korisnic¢ko iskustvo vazno podici razinu upotrebljivosti web mjesta.

Razmatranje upotrebljivosti u fokusu je tzv. dizajna orijentiranog prema korisniku (engl.
user-centered design, skraceno: UCD), koji podrazumijeva dizajn sucelja imajuéi na umu
potrebe, iskustvo i ogranicenja krajnjih korisnika sustava. U kontekstu koriStenja web
sucelja, karakteristike korisnika web stranica samo su djelomi¢no poznate. Stoga dizajn
web stranica treba biti takav da i manje iskusnim korisnicima omogucuje jednostavnu, brzu

i uéinkovitu interakciju s web stranicom (Plantak Vukovac & Orehovacki, 2016).

Dizajn orijentiran korisniku je nuzno ostvariti prilikom razvoja web stranica, bez obzira na
razinu njihove sloZenosti (jednostavno web mjesto, web aplikacija ili slozeni web sustav).
Neophodno je identificirati ciljanu publiku (npr. studenti, roditelji, poslovna skupina ljudi,
ili Sto Sira populacija internet korisnika), njene karakteristike (npr. godine, stupanj
obrazovanja i raCunalnu pismenost, iskustvo na internetu itd.) i predvidjeti u kakvim
uvjetima Ce pristupati web stranicama (npr. stolno racunalo s wide-screen monitorom 1

Sirokopojasnom internet vezom).

Vrednovanje je srediSnje mjesto korisniku usmjerenog dizajna — bez provodenja
vrednovanja nemoguce je znati: ispunjava li sustav potrebe korisnika, kako dobro je sustav

podudaran u fizickom, drustvenom i organizacijskom kontekstu u kojem c¢e se koristiti.

4.1.Upotrebljivost

Upotrebljivost (engl. usability) je atribut kvalitete pomocu kojeg se procjenjuje u kojoj
mjeri korisnik moZe uspje$no, uc¢inkovito i sa zadovoljstvom koristiti odredeni proizvod da

bi postigao specifi¢ne ciljeve u danom kontekstu.

Podru¢je iskoristivosti u dizajnu vuce korijene iz kognitivne znanosti — kombinacije
kognitivne psihologije, raCunalne znanosti, inzenjerstva, analitike i logi¢kog razmisljanje

(Norman, 2004.).
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Ne postoji jedinstvena mjera upotrebljivosti; upotrebljivost nije "jednodimenzionalna",
ovisi o: korisnicima i zadacima koje korisnici izvrSavaju, namjeni sustava, okruzenju u

kojem se koristi. Takoder, mjerenje upotrebljivosti ovisi o atributima sljede¢im mjerenja:

Lakoéa ucenja — osnovni atribut upotrebljivosti, najlakSe mjeriv. Ispitni korisnici su osobe
koje nisu nikad prije koristile sustav, predstavnici ciljane grupe korisnika sustava. Mjeri se
vrijeme dostizanja specificirane razine vjestine koriStenja sustava, tj. da su korisnici
sposobni uspjesno zavrsiti izvjesni zadatak 1 zavrSiti skup zadataka u nekom minimalnom

vréemenu.

Lakoéa KoriStenja — stacionarna razina performansi ekspertnog korisnika, odnosno
mjerenje efikasnosti za ekspertne korisnike. Formalna definicija: broj sati provedenih
koriste¢i sustav (npr. novi sustavi), zahtjev na ispitne korisnike: koristiti sustav izvjesni

broj sati prije mjerenja efikasnosti.

Lako¢a paméenja — u kojoj je mjeri pamtljivo sucelje, povezano sa lako¢om ucenja.
Ispitni korisnici su povremeni korisnici, koji su sustav ve¢ koristili, samo se trebaju
podsijetiti. Ispitivanje pamc¢enja se provodi na nacin da nakon zavrSetka izvodenja ispitnih
zadataka korisnici trebaju: objasniti efekte raznih komandi, imenovati komandu (ili nacrtati

ikonu) koja izvrSava neku akciju, ocjena pamtljivosti sucelja.

Utjecaj pogreSaka — Zelja je da korisnici ¢ine S§to manje pogreSaka pri koriStenju sustava.
Mjerenje se provodi na nacin da se broje pogreske izvrSene prilikom obavljanja nekog
specificiranog zadatka. Ako ih korisnik sam, trenutno ispravlja, onda je jedini efekt

usporavanje rada.

Subjektivno zadovoljstvo — koliko je ugodno koristiti sustav? Pojam subjektivnog
zadovoljstva kao atributa upotrebljivosti razliit je od opcenitog stava javnosti prema
raCunalima. Za ustanovljenje subjektivnog zadovoljstva mogu se provesti psihofizioloSke
mjere, koje mjere razinu stresa i udobnost korisnika (npr. Sirenje zjenica, puls, krvni tlak,
razina adrenalina u krvi), ali samo mjerenje je prilicno sloZeno i moze utjecati na rezultate.
Takoder se mogu analizirati subjektivne preferencije na nacin da se pita korisnika za
njegovo subjektivno misljenje, Sto je puno CeS¢i naCin mjerenja subjektivnog zadovoljstva .
Da bi se izradile upotrebljive web stranice, potrebno je postovati smjernice dizajna koje
povecavaju web upotrebljivost. RazliCiti istrazivaci, prakticari i institucije kreirali su
smjernice web upotrebljivosti, medu kojima su poznatije Nielsenove smjernice koje je

objavio u vise knjiga, izvjesca i na portalu www.useit.com, zatim smjernice upotrebljivosti

43



za web stranice americke javne uprave www.usability.gov ili osnovni principi dizajna web

stranica Lyncha i Hortonove. Jakob Nielsen je kroz godine analiziranja web dizajna

razli¢itth web mjesta objavio viSe tisua smjernica za web upotrebljivost, ali u deset

najvaznijih spadaju slijedece:

1.

Logotip i ime organizacije trebaju biti na svakoj web stranici — logotip treba imati

poveznicu na pocetnu web stranicu (osim na pocetnoj web stranici).

Ako web mjesto ima viSe od 100 web stranica, treba omoguciti pretrazivanje web

mjesta.

Naslovi stranica trebaju biti jednostavni i direktni tako da jasno objasnjavaju svrhu
stranice 1 da imaju smisla kada se pojave u rezultatima pretrazivanja web

pretrazivaca.

Struktura stranice treba biti takva da olakSava brzo pregledavanje — grupiranjem i
koriStenjem poglavlja rascjepkajte dugacak sadrzaj stranice u nekoliko manjih

cjelina.

Umjesto Sirokog objasnjavanja neke teme ili proizvoda na jednoj stranici, koristite
hipertekst za strukturiranje sadrzaja kroz kratak pregled karakteristika na osnovnoj
stranici, a na nekoliko sekundarnih stranica detaljno razradite odredenu podtemu.

Na ovaj nacin posjetitelji web mogu zaobi¢i podteme koje ih ne interesiraju.

Koristite fotografije proizvoda, ali izbjegavajte stranice s mnogo fotografija iste
grupe proizvoda. Umjesto toga stavite jedan umanjeni prikaz fotografije (engl.
thumbnail) na svaku stranicu pojedinog proizvoda i poveznice na jednu ili vise
ve¢ih fotografija na sekundarnim stranicama (omogudite zumiranje, rotiranje i
slicno, ve¢ prema prirodi proizvoda). Time je osnovna stranica proizvoda

ograni¢ena na malu fotografiju i brzo se ucitava.

Kod priprema umanjenih prikaza slika ograniCiti se na neki vazan detalj na slici,
umjesto da se samo smanje velike slike jer ¢e tako objekti na njoj postati

neprepoznatljivi.

Koristite jasne i1 kratke nazive poveznica, tako da posjetitelji weba znaju kuda ¢e ih

poveznica odvesti prije nego kliknu na nju.

Osigurajte da su sve vaznije web stranice pristupacne ljudima s invaliditetom,

narocito slabovidnim i slijepim osobama.
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10. Radite ono §to i drugi rade na svojim web mjestima — ako se neSto koristi na

odredeni nacin na vecini web myjesta, posjetitelji weba ¢e isto ocekivati 1 za vase
web mjesto. ,,Jakobov zakon o iskustvu web korisnika* kaze da korisnici vecinu
vremena provode na nekim drugim web mjestima pa tamo formiraju svoje
misljenje o tome kako web stranice trebaju funkcionirati (Plantak Vukovac &

Orehovacki, 2016).

Zasto je vrednovanje upotrebljivosti vazno? Postoji vise razloga za to:

1.

Korisnik koji ima teSko¢a u koriStenju web stranica jer, npr. ne moze pronaci
trazeni sadrzaj na web mjestu ili teSko moze procitati sadrzaj, ili se izgubi zbog lose

navigacije, oti¢i ¢e na konkurentsko web mjesto.

Korisnik koji ostvaruje svoje ciljeve na web mjestu je zadovoljan korisnik, postaje
lojalan korisnik koji se uvijek vraca te ¢e lako preporuciti proizvode ili usluge web

mjesta ostalima.

Dizajneri/projektanti nisu  tipi¢ni  korisnici  sustava zbog poznavanja
proizvoda/sustava kojeg razvijaju, ali i opcenito zbog viSe razine racunalne
pismenosti, te mogu zanemariti neke vazne aspekte dizajna koji su vazni s gledista

korisnika.

Iako je problem upotrebljivosti manje izrazen nego ranijih godina, dizajneri jo$§
uvijek ponavljaju greSke dizajna koje predstavljaju kriticne probleme
upotrebljivosti, npr. otvaranje pop-up prozora, vizualno nerazlikovanje

neposjecenih 1 posjecenih poveznica, web dizajn koji sli¢i na oglas, itd.

Provedba vrednovanja upotrebljivosti u ranim fazama zivotnog ciklusa sustava
smanjuje mogucnost potrebe vecih izmjena u redizajnu na kraju razvojnog ciklusa,

¢ime se smanjuje vrijeme i troSkovi razvoja i odrzavanja.

Otkrivanjem problema upotrebljivosti 1 redizajnom stranica uskladenim se
smjernicama dizajna upotrebljivosti povecava postotak prodaje proizvoda za 100%,

posjecenost za 150%, a korisnicka ucinkovitost za 160%.

Izrada web mjesta prema smjernicama upotrebljivosti i dostupnosti povecava kvalitetu web

mjesta te smanjuje troSkove razvoja i olakSava odrzavanje web mjesta (Plantak Vukovac

& Orehovacki, 2016).
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4.2.Korisnicko iskustvo

Korisnic¢ko iskustvo (engl. user experience, skra¢eno: UX) je osjecaj koji korisnik dobije
prilikom interakcije sa sustavom. Bilo da je sustav web stranica, web aplikacija ili desktop
aplikacija, u suvremenom kontekstu oznacava neki oblik interakcije Covjeka 1 racunala

(engl. Human Computer Interaction, skra¢eno: HCI).

Korisni¢ko iskustvo i upotrebljivost su postali sinonimi, ali su zapravo to dva sasvim
odvojena podrucja. UX daje informaciju o subjektivnom osjecaju korisnika prilikom
koriStenja sustava, dok upotrebljivost daje informaciju o efikasnosti samog sustava i

jednostavnosti koriStenja

Dizajneri korisni¢kog iskustva proucavaju i vrednuju korisnikov subjektivan osjeéaj i
emocije pri koriStenju sustava, prilikom ¢ega obracaju paznju na: jednostavnost koristenja,

percepcije o vrijednosti sustava, korisnost i efikasnost u obavljanju zadaca i slicno.

U usporedbi s ostalim disciplinama, preciznije sustavima baziranim na web tehnologijama,
UX je relativno nova disciplina. Sami pojam ,,korisnicko iskustvo® (engl. user experience)
utemeljio je dr. Donald Norman, kognitivni znanstvenik, koji je bio prvi koji je opisao

vaznost dizajna orijentiranog prema korisnik (Gube, 2016).

Prije nego se pocela cijeniti vrijednost dizajna orijentiranog prema korisniku, interakcija se
kreirala onako kako smo mi mislili da je dobro, tj. dizajnirali bi sucelja za sebe, fokusirani
na estetici 1 brendiranju, bez razmisljanja o tome kako se ljudi osjecaju koriste¢i nase web

stranice.

UX dizajn ne funkcionira isto u svakoj situaciji za svakog korisnika, jer, kao ljudska bica,
svi se razlikujemo. Ono $to odgovara za jednu osobu, mozda nece za drugu. Najbolje je
dizajnirati specifi¢na iskustva i promovirati odredena ponaSanja, ali ne mozemo predvidjeti
samo iskustvo. Dizajn mora biti formiran prema ciljevima, vrijednostima te procesu izrade

samog proizvoda ili web stranice.

Ne mozemo odrediti efektivnost dizajna neke stranice na korisnicko iskustvo samo na
osnovu statistika, stope posjeta ili stope napustanja stranice. Mozemo stvoriti pretpostavke
1 pratiti stanje, a mozemo 1 pitati korisnike za misljenje. U svakom slucaju, ne postoji

precizan nac¢in mjerenja korisnickog iskustva.
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4.2.1. Emocionalni dizajn

Vizualni doZivljaj web stranice blisko je povezan sa emocijama. Sto pozitivnije emocije

korisnik dozivljava prilikom posjete web stranici, to je veci izgled da ¢e se vratiti.

Kao sustinska suprotnost funkcionalnosti i upotrebljivosti, emocionalni faktor je ono na Sto
trebamo posebno obratiti paznju. Emocije su velik dio Zivota, utjeCu na to kako se
osjecamo, kako se ponasamo, kako mislimo. Emocije nas Cine pametnima. Bez emocija,
nasa sposobnost donosenja odluka bi se smanjila. Emocije nam daju instant informacije o
naSoj okolini: gdje je opasnost, gdje potencijalan uzitak; Sto je lijepo, Sto je loSe.
Emocionalni sustav je usko vezan s ponaSanjem, pripremajuci tijelo na prikladnu reakciju
na odredenu situaciju. Emocionalni sustav mijenja nacin na koji kognitivni sustav operira.
Dakle, ako estetika izaziva emocije, a emocije mijenjaju razmisljanje i donoSenje odluka,

objasnjivo je zaSto estetika mijenja donosenje odluka (Norman, 2004.).

Postoji niz proizvoda ¢ija se popularnost temelji prvenstveno na vanjskom izgledu ili stilu

proizvoda, iako postoji niz alternativa koje mozda 1 bolje obavljaju svoju funkciju.

Problematika vrednovanja emocionalnog faktora je Sto je to iskljuCivo subjektivno
korisnicko iskustvo. Za razliku od funkcionalnosti, nemoguce je brojcano izmjeriti emociju
koju neki proizvod izaziva. Ali je ¢injenica da je prisutna i ne smijemo je zanemariti pri

validaciji proizvoda.

4.3.Metode vrednovanja

Prilikom vrednovanja web upotrebljivosti vazno je utvrditi da li korisnici na web mjestu
postizu svoje ciljeve 1 imaju i pozitivno iskustvo tijekom koriStenja web mjesta. Ove

parametre nije moguce utvrditi samo jednom metodom vrednovanja.

Temeljem toga provela su se dva istrazivanja. Jedno specificirano za evaluaciju

upotrebljivosti, a drugo za evaluaciju korisnickog iskustva.
4.3.1. SUS (System Usability Scale)

SUS ljestvica upotrebljivosti razvijena je kao jednostavan nain procjene upotrebljivosti
sustava, koji koristi Likertovu ljestvicu. Predstavljeno je deset stavki na koje korisnik

zaokruzuje stupanj slaganja ili neslaganja s tvrdnjom (Brooke, 2016). Broj stupnjeva je
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uvijek neparan broj, tako da je srednja vrijednost uvijek neodredena, a krajnje vrijednosti

su uvijek potpuno slaganje i potpuno neslaganje sa tvrdnjom .
System Usability Scale

© Digital Equipment Corporation, 1986.

Strongly Strongly
disagree agree
1.1 think that | would like to | | \ \ \ |
use this system frequently ) 5 3 . S
2.1 found the system unnecessarily
complex . r [ [ |
1 2 3 4 5
3. 1 thought the system was easy
togee . r [ [ |
1 2 3 4 5
4_| think that | would need the
support of a technical person to | | ‘ ‘ ‘ |
be able to use this system . = - p S
5. 1 found the various functions in | | ‘ ‘ ‘ |
this system were well integrated
1 2 3 4 5
6. | thought there was too much | | | | | |
inconsistency in this system
1 2 3 4 5
7. 1 would imagine that most people
would learn to use this system | | | | | |
very quickly 1 2 3 4 s
8.1 found the system very
cumbersome fo use | | ‘ ‘ ‘ |
1 2 3 4 5
9.1 felt very confident using the
system | | ‘ ‘ ‘ |
1 2 3 4 5
10. | needed to learn a lot of
things before | could get going | | ‘ ‘ ‘ |
with this system 1 2 3 4 5

Slika 4.1 SUS ( System Usability Scale)

4.3.2. AttrakDiff

AttrakDiff upitnik sluzi kao metoda vrednovanja korisnickog iskustva, tj. subjektivnog
zadovoljstva korisnika pri sluzenju sustavom. Autori zasluzni za razvoj i ispitivanje ovog

modela su prof. dr. Marc Hassenzahl, prof. dr. Michael Burmester i Franz Koller.
Model sadrzi Cetiri bitna aspekta:

1. Zeljena kvaliteta proizvoda
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2. Subjektivna percepcija kvalitete 1 subjektivna procjena kvalitete
3. Nezavisne pragmaticne i hedonisticke kvalitete
4. Bihevioralne i emocionalne posljedice

Za mjerenje privlacnosti koristi instrument mjerenja u obliku semantiCke razlike. Sastoji se

od 28 tvrdnji popracenih skalom od 7 stupnjeva. Tvrdnje su podijeljene u tri grupe:
- Pragmaticna kvaliteta (engl. pragmatic quality, skra¢eno: PQ)
- Hedonisticka kvaliteta (engl. hedonic quality, skraceno: HQ)
- Privla¢nost (engl. attractiveness, skraceno: ATT)

Na kraju mjerenja se uzima srednja vrijednost svake grupe tvrdnji i dobiva jasnija slika o

korisni¢kom iskustvu.

Ovaj teoretski model je istrazen 1 testiran u viSe studija prof. dr. Marca Hassenzahla 1
njegovih kolega. Studija je pokazala da su hedonisticka i pragmati¢na kvaliteta neovisne

jedna o drugoj, a obje jednako utjecu na stupanj privlacnosti (AttrakDiff, 2016).

Assessment of www.attrakdiff3.de

Nith the help of the word pairs please enter what you consider the most appropriate description for www.attrakdiff3.de

Please click one item in every line

human’ g ; ® » C y technical
isolating” ( ) ) () () 0O & connective
pleasant” ) O [ () O unpleasant
inventive” @ O O O O conventional
simple’ § i O O @ ) 5 complicated
professional” ® p () unprofessional
ugly’ ( ) O O ) ( O attractive
practical” O O 4 L) ) 4 ) impractical
likeable” ) ( C) y disagreeable
cumbersome” @ B O ) ) ( straightforward
" required field

Slika 4.2 AttrakDiff upitnik
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4.4.Rezultati

Vrednovanje je provedeno na uzorku od 12 ispitanika, 6 muskih, 6 Zenskih osoba. S
obzirom da su ciljani korisnici osobe mlade dobi, i ispitanici su ve¢inom studenti. Za
zadatak su imali posjetiti stranicu te nakon toga rijesiti dva upitnika. Jedan je SUS upitnik,

a drugi AttrakDiff. Svi su ispitanici bez problema rijesili zadane upitnike.
4.41. Rezultati SUS upitnika

Na pitanje bi li koristili ovu stranicu Cesto, dobili smo podjednak broj odabira slaganja i

slaganja u potpunosti, odnosno oznake 4 i 5 na likertovoj ljestvici.

I think that | would like to use this website frequently (12 responzes)

6 (50%) 6 (50%)
. | |

0 (Q%) 0 [(?%} 0 [(?%}
|

A % D b %

Na pitanje o nepotrebnoj slozenosti stranice, dobili smo raznolike odgovore. Vecina se u

potpunosti ne slaze, medutim postoji i 16.7% odgovora slaganja.

| found the website unnecessarily complex (12 responses)

3 (25%)
' 2 (16.7%)

0(0%) 0 (0%)

Na pitanje o jednostavnosti koristenja, ve¢inom su odgovori bili slaganje u potpunosti.

50



I thought the website was easy to use (12 respons=s)

11(91.7%)

10

1(8.3%)
|

0 [(f%} 0 [(f%} 0(0%)

A 1 D b i

Za pitanje o tome da li je potrebna pomoc¢ tehnicke osobe za koriStenje web stranice, dobili

smo 100% u potpunosti negativnih odgovora.

I think that | would need the support of a technical person to be able to use
this website

(12 responses)

12 [1|00%}

10

U[tf%} 0[(?%} 0[[?%} Ut[f%}
A e X % B %

Za pitanje o tome jesu li razli¢ite funkcionalnosti dobro integrirane, takoder smo dobili
raznolike odgovore. 50% ih je dogovorilo u potpunosti potvrdno, 25% potvrdno, 16.7% ih

je neodluéno, a 8.3% smatraju da funkcionalnosti nisu dobro integrirane.

I found the various functions in this website were well integrated (12 resoonzes)

6 (50%)

3 (25%)
|

2 (16.7%)

1(8.3%)

Na pitanje o inkonzinstenciji web stranice, veéina je odgovorila neslaganjem, dok je 16.7%

ispitanika ostalo neodluc¢no.
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I thought there was too much inconsistency in this website (12 respanses)

2 (16.7%) 2 (16.7%)

0 t(f%} 0 [(f%}
LS % % [N B

Za misljenje o tome bi li vecina ljudi brzo naucila koristiti ovu web stranicu, vecéina je

odgovorila sa potpunim slaganjem.

1 would imagine that most people would learn to use this website very quickly

{12 responses)

11(91.7%)

1(8.3%)

0 [(‘]%} 0 [?%} 0 (?%)

A T D b B

Na pitanje da li je stranica nezgrapna, vecéina je, takoder, odgovorila neslaganjem.

| found the website very cumbersome to use (12 responses)

2 (16.7%) 2 (16.7%)

0 [(f%} 0 [tf%}

N 1 g B 5

Na pitanje o samopouzdanju pri koriStenju web stranice, vecina je odgovorila slaganjem

upotpunosti, medutim 8.3% je odgovorilo potpunim neslaganjem.
| felt very confident using the website (12 responses)

10

1(8.3%) 1(8.3%)
| 0(0%) 0(0%)
) | |
b 1 £ b

52



I zadnje pitanje bilo je o tome treba li korisnik nauciti puno toga prije nego moze koristiti
ovu stranicu, gdje je najveéi postotak ispitanika odgovorio potpunim neslaganjem, dok je

bilo 1 onih koji su bili neodluéni.

| needed to learn a lot of things before | could get going with this website

{12 responses)

1(8.3%) 1(8.3%)
0 :?%} 0 :?%}

L < b o

4.4.2. Rezultati AttrakDiff upitnika

AttrakDiff daje svoju evaluaciju sveukupnih rezultata pomocu dijagrama i slicnih grafickih

prikaza.

Portfolio-presentation

self- .
e
oriented ﬁ -

.www attrakdiff.de

. pragmatic quality (PQ)

® Product:HCI on PMF (n=12)
PQ:1,67 Confidence:0,41
HQ:1,64 Confidence:0,34

task-
oriented

@
=
b=
o
X
©
£
°
.G. .

hedonic quality (HQ

superfluous
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Portfolio prezentacija rezultata u vertikalnom prikazu izraZzava hedonisticku kvalitetu, gdje
je najdonja vrijednost najmanjeg znacaja. U horizontalnom prikazu daje pragmati¢nu
kvalitetu, gdje je lijeva vrijednost neznatnog znacaja. Dakle najbolja moguca vrijednost je
zeljena vrijednost (engl. desired) koja se nalazi u desnom gornjem kutu. Ovisno o
dimenzijama vrijednosti, rezultat moze leZati u vise regija. Sto je veéi pravokutnik, manje
smo sigurni kojim regijama pripada. Sto manji pravokutnik, to je bolje, jer su rezultati
pouzdaniji 1 manje slucajni. Kao rezultat dobili smo pravokutnik koji upotpunosti lezi

unutar zeljene vrijednosti te smatramo da je naSa web stranica visoke hedonistiCke 1

pragmati¢ne kvalitete.

Diagram of average values

3 r s s e al
2 + + _/+/' .
| L
3
1 ¢ + + + 1
k=l
€
0 & + + + 1
g
=
<1 + + + 4
Q
-2 F + + + 4
3 F + —@ www.attrakdiff.de + .

I T B

—& Product:HCI on PMF (n=12)
PQ:1,67 HQ-1:1,65 HQ-S:1,62 ATT:2,33

Dijagram prosje¢nih vrijednosti je dimenzija za usporedbu srednjih vrijednosti.
Hedonisticka kvaliteta je ovdje ras¢lanjena na aspekte stimulacije i aspekte identiteta.
Takoder prikazuje i status privlacnosti proizvoda. Vidimo da su pragmaticna kvaliteta i oba
aspekta hedonisticke kvalitete otprilike podjednakih vrijednosti. Privlacnost proizvoda

dostigla je jo$ nesto bolju ocjenu te se nalazi na najvi$oj razini.
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Description of word - pairs

_|
.i
4

technical - human

complicated - simple

impractical - practical

et

cumbersome - strightforward

unpredictable - predictable

op yipdenEe M (B

confusing - clearly structured
unruly - manageable
isolating - connective
unprofessional - professional
tacky - stylish

cheap - premium

alienating - integrating
separates me - brings me closer
unpresentable - presentable
conventional - inventive
unimaginativ - creative
cautious - bold

conservative - innovative

s s o S e

dull - captivating
undemanding - challenging

ordinary - novel

.
€ www.attrakdiff.de

unpleasant - pleasant
ugly - attractive

disagreeable - likeable

ATT

rejecting - inviting

bad - good

~-——— T T T ‘¥ 7 T 7 7 7 7 Tr 7 T T T T T T T T T T T T T T
T Y NN S N S NN S T O S N Y T I S N N I ST BN S

repelling - appealing

Pt —t—t—t—t—t—Ft—dt—t—F—Ft—t—F—F—F—F—F—F—F—F—t—t—F—F—F—+—+—A
Pttt bttt bbbt —F—F—F—F—F—F—F—F—F—F—+—+—+—+—A

Pttt —t— gt —+—+— T+

bttt —t—+—+

discouraging - motivating

'_
L

'
w
'
N
'
-
o
-
N
w

—m- Product:HCI on PMF (n=12)

U dijagramu opisa parova rijeCi, prezentirane su vrijednosti parova koje su dane u
pitanjima. Od posebnog su interesa krajnje vrijednosti, koje pokazuju koje su osobine jako
dobro rijeSene, a koje su kriti¢ne za ispravak. U rezultatima vidimo da su sve vrijednosti u
desnoj polovici dijagrama, §to znac¢i da su sve vrijednosti pozitivne. Najmanju vrijednost
dostigli su pojmovi nepredvidivosti i cjenovne vrijednosti, dok su najviSe vrijednosti
dostigli pojmovi jasne strukture, naocitosti, kreativnosti, primamljivosti, motivacije i

privlacnosti.
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Zakljuéak

Koristenje price u web dizajnu pokazalo se kao izazov i iskustvo koje sadrzi niz sitnih
detalja na koje treba obratiti paznju pri kreiranju kvalitetnog proizvoda. NajviSe vremena
pri ovakvom projektu uzima samo planiranje, slaganje price koju je potrebno ispricati te
idejno formuliranje cijelog proizvoda. Nakon toga tek kreée crtanje 1 dizajniranje
elemenata koji ¢e biti koriSteni na stranici, a potom i implementacija. Implementacija
ovakvog parallax iskustva zahtjeva i neka naprednija znanja te smatram da se ovako
razvijeni projekt mozZe jo§ dodatno poboljsati i optimizirati koriStenjem drugih jQuery

biblioteka, da bi animacija bila ,,glada“.

Nakon provodenja vrednovanja vidim da je projekt ispunio ocekivanja glede privlacnosti
proizvoda te opéenito daje dosta bolje rezultate u aspektima korisni¢kog iskustva. Sto se
tiCe upotrebljivosti, rezultati pokazuju solidno zadovoljstvo, ali ukazuje na moguca

poboljsanja glede implementacije funkcionalnosti.

lako se za storytelling smatra da ga se teSko moze integrirati u sve vrste stranica, mislim da
ovaj projekt dokazuje kako je prica ipak jedan element koji moze (i mora) biti ukljuen
ukoliko zelimo privuc¢i paznju korisnika. Medutim, prilikom planiranja projekta potrebno
je paziti na koji nacin tu pric¢u ukljuciti. Bilo da je parallax animacija, ili bilo koja druga

animacija, a mozda i bez nje, vizualni elementi uvijek pri¢aju neku pricu.
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Sazetak

Da bi korisniku pruzili drugacije iskustvo pri pregledavanju web stranice, koristili smo
pricu kao temelj razvoja web stranice. S obzirom da su ljudi, ponekad nesvjesno, u svojoj
svakodnevnici u potrazi za priCom, razvila se teorija da je u korisniku-orijentiranom

dizajnu, pri¢a neophodan element koji je Cesto izostavljen.

U web dizajn prica je uvedena kao animacija aktivirana scrollanjem misa, sli¢na strukturi
tzv. ,,Parallax* efekta. Tako je Cesta praksa ovakav pristup koristiti u one-page stranicama,
kako bi se dokazala mogucénost provedbe 1 u drugim okolnostima, prihvacena je izrada
stranice HCI grupe na Prirodoslovno-matematickom fakultetu u Splitu. U ovom rjesenju je
animacija dio jedne ,,Intro* stranice, dok su druge stranice razvijene po standardnim
principima. Za razvoj cijelog web sjedista koriSteni su: HTMLS5, CSS3, SVG, jQuery i
WordPress.

Provedeno je i vrednovanje korisnickog iskustva i upotrebljivosti pomocu dvije metode:

SUS ljestvice 1 AttrakDiff testa.

Kljuéne rijeci: web dizajn, web site, parallax, storytelling, scroll-animation, upotrebljivost,

korisnicko iskustvo, emocionalni dizajn, metode vrednovanja
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Summary

In order to provide a different experience when viewing Web pages, we used the story as a
bassis for the development of the website. Given that people are, sometimes
unconsciously, in their everyday life searching for a story, we developed theory that in the

user-oriented web design, story is a necessary element that is often left out.

The story in web design was introduced as animation activated by mouse scroll, similar to
the so-called ,,Parallax* effect. Although it is common practice to use this approach in a
on-page site, in order to prove the possibility of implementation in different circumstances,
we accepted to develop a web site for HCI group at the Faculty of Science in Split. In this
solution, the animation was part of an ,,Intro* page, while other pages were developed by
standard principles. For the development of the entire web site we used: HTMLS5, CSS3,
jQuery and WordPress.

For the evaluation of experience and usability we used two methods: SUS scale and

AttrakDiff test.

Keywords: web design, website, parallax, storytelling, scroll-animation, usability, user-

experience, emotional design, evaluation methods
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Skracenice

API
CMS
ACF
UCD
UX
HCI
PQ
HQ
ATT

Application Programming Interface
Content Management System
Advanced Custom Fields
User-Centered Design

User Experience

Human Computer Interaction
Pragmatic Quality

Hedonic Quality

Attractiveness

aplikacijska programska sucelja
sustav za upravljanje sadrzajem
napredna kastomizirana polja
dizajna orijentiran prema korisniku
korisnicko iskustvo

interakcija covjeka i racunala
pragmatic¢na kvaliteta

hedonisticka kvaliteta

privlacnost
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