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Sazetak

Ideja ovog zavrSnog rada bila je istraziti pojam korisni¢kog iskustva prilikom
dizajniranja web stranica. Teorijski je dio usmjeren na analiziranje osnovnih pojmova
vezanih za KkorisniCko iskustvo, tehnike prilikom dizajniranja i vezu izmedu
korisniCkog iskustva i korisniCkog sucelja. Za prakti¢ni dio koriSten je Visual Studio
Code alat u kojemu se uz pomo¢ HTML i CSS jezika kreirala stranica prilagodena

Zeljama autora zavrSnog rada.

Kljuéne rijed€i:

Korisnicko iskustvo, korisni¢ko sucelje, dizajn, web stranica, emocionalni dizajn,
HTML, CSS, Javascript

Abstract

The idea of this final paper was to explore the notion of user experience when
designing a website. The theoretical part is focused on analyzing the basic concepts
related to user experience, design techniques and the relationship between user
experience and user interface. The Visual Studio Code tool was used for the practical
part, in which a page adapted to the wishes of the author of the final work was

created with the help of HTML and CSS languages.

Key words:

User experience, user interface, design, website, emotional design, HTML, CSS,

Javascript
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1. Uvod u tematiku zavrsnog rada

,Nijedan proizvod nije otok. Proizvod je vise od proizvoda. To je kohezivni,
integrirani skup iskustava. Promislite sve faze proizvoda ili usluge — od pocetnih
namjera do konacnih razmisljanja, od prve upotrebe do pomoci, servisa i odrZzavanja.

Postignimo neka svi medusobno rade bez problema.“ (Don Norman, 2009.)

Veliki informatiCki giganti dana$njice svoje proizvode kreiraju s ciliem
omogucavanja kvalitetnog korisnickog iskustva. Mi kao korisnici uvijek trazimo
proizvode prilikom Cijeg koriStenja ne trebamo biti znalci podru¢ja u koje se
upustamo. Pametni uredaji, ma bili oni pametni telefoni, perilice rublja ili frizideri,
imaju sigurno jednu zajedni¢ku karakteristiku. Pristupacnost korisniku. Ovdje je vrlo
vazno napomenuti kako korisnik nismo samo mi mlade generacije na kojima svijet
ostaje nego i generacije koje su svijet kakav poznajemo izgradile. Napretkom
tehnologije kompliciraju se segmenti iza zavjese te je bas iz tog razloga izrazito bitno
pojednostaviti segmente okrenute publici. Ovdje dolazimo do jednostavnog termina
korisniCko iskustvo. Smatram kako je u danasnje vriieme monopolskih tvrtki koje zive

od medusobnog nadmetanja vrlo vazno postojece korisnike usluga zadrzati.

U ovom se zavrSnom radu osvrnulo na koristenje korisniCkog iskustva kao niti
vodilje kod stvaranja novih web stranica. Kvalitethna stranica mora biti na prvom
mjestu iskoristiva i u€inkovita, ali ne smijemo zaboraviti niti na to da stranica mora

ponekad biti i zabavna jer smo na kraju dana svi joS uvijek djeca.



2. Dizajn korisni€kog iskustva

Na Sto prvo pomislimo kada govorimo o korisnickom iskustvu opcenito? Za
poCetak je uzet primjer iz svakodnevnog Zivota. Svi znamo kako postoje dvije tvrtke
pametnih telefona i ostalih uredaja koje pokuS$avaju preuzeti trziSte svojim novo
osmisljenim zvijerima tehnologije. U ranim pocCecima razvoja mobilne telefonije,
mobilni su uredaju bili uredaji malih crno bijelih ekrana i velikog broja gumenih tipki.
Oni jesu obavljali zadani zadatak komunikacije no jesu li zapravo pruzali viSe nego
zadovoljavajuce korisnic¢ko iskustvo?! Razvojem tehnologije informatiCari su dosli do
saznanja kako su se ljudi jednim dijelom sigurno ulijenili, kako nisu sami u moru
ostalih proizvodaCa te kako se potrebno necime istaknuti. U ovom su se trenutku

odlucili okrenuti potrosacima, ne samo kao kupcima vec¢ i korisnicima.

2.1. Korisnic¢ko iskustvo

Kada govorimo o korisnickom iskustvu (eng. User expirience) govorimo o
nacinu na koji korisnik komunicira s zadanom informati¢kom uslugom ili proizvodom.
Ovdje se konkretno govori o web stranicama, no to mogu biti i web ili desktop
aplikacije kao i baze podataka te bilo koje vrste softvera koje nude interakciju

korisnika s bilo kojom vrstom racunala. (2)

3.1.1. Segmenti korisnickog iskustva

Vrlo je vazno napomenuti kako postoji viSe segmenata koji zajedno pridonose

dobrom korisniCkom iskustvu. Neki od segmenata su:

e Iskoristivost

e Dizajn

e Dostupnost

e Marketing

e Performanse proizvoda

¢ Interakcija raCunalo-Covjek

e Korisnost



Kod izgradnje web stranica dizajneri za korisniCko iskustvo provode vrijeme
proucavajuci korisnike i njihove zahtjeve. Od najjednostavnijin stvari kao Sto su
jednostavnost i lako¢a koristenja uslugom do iskoristivosti sustava i mogucnosti

sustava da odgovori na sve korisniCke zahtjeve.

Potrebno je malo detaljnije objasniti gore navedene segmente. Sto znadi da je
web stranica iskoristiva ili pak korisna? Odgovor na ovo pitanje je zapravo vrlo
jednostavan. Web stranica mora sadrzavati relevantne podatke bez puno okoliSanja.
Jednostavno dizajnirane i prikazane odgovore na postavljena pitanja, dostupne u
pravo vrijeme i prikazane na Sto jednostavniji nac¢in. Ovdje se valja osvrnuti i na
utjecaj drustvenih mreza i opcéenito digitalnog marketinga kod izrade web stranice. U
danasnje je vrijeme stoga vrlo vazno Koristiti oglaSavanje web stranice preko

drusStvenih mreza, ali i obrnuto.

Uzmimo za primjer jednostavnu web stranicu nekog lokalnog restorana.
Ukoliko restoran posjeduje drustvene mrezZe kao Sto su Instagram ili Facebook,
postoji puno veca vjerojatnost da ¢e osoba Zeljeni restoran za pratiti preko istih te se
istim putem vratiti opet na web stranicu restorana. Upravo je iz ovog razloga dobra
taktika postaviti linkove prema drustvenim mrezama direktno na pocetnu web
stranicu. Isto tako, koriStenje druStvenih mreZza kao kanala oglasavanja Zeljene

usluge Ciji su detalji prikazani na web stranici.

Vratimo se na dostupnost. Ovdje u igru ulazi i pozadinski rad na aplikaciji.
Dokazano je kako se korisnik nece vratiti na stranicu koja ima probleme s

ucCitavanjem previSe nagomilanog sadrzaja.



2.2. Taktike za poboljSanje korisni€kog iskustva

Nakon §to smo kreirali stranicu potrebno se osvrnuti na nekoliko pitanja.

e |Isplati li se provoditi vrijeme na web stranici proizvoda ili usluge?
e Je li jednostavno za koriStenje?

e Odgovara li web mjesto zahtjevu korisnika?

e Budi li web mjesto pozitivhe emocije kod korisnika?

e Je li navigacija stranicom jednostavna?

e Mogu li stranicu koristiti osobe s nekakvim invaliditetom?

e Gradi li stranica povjerenje korisnika?

Ukoliko su odgovori na neka od ovih pitanja negativni javlja se potreba za
poboljSanjem korisniCkog iskustva. Kako bi se Sto bolje povezali s korisnikom,
najbolje je da i sami postanemo korisnik. Stoga je sljedeéi korak postavljanje u ulogu
korisnika te postavljanje vlastitih zahtjeva za poboljSanjem stranice. Navedeno je

nekoliko taktika za poboljSanje korisni¢kog iskustva (3):

e KORISTENJE KONVENCIONALNIH SEGMENATA DIZAJNA — pod ovime se
misli na to da koristite druStveno poznate dijelove. Ovu taktiku koristimo zato
Sto su ljudi navikli na konvencionalno. Neki od Siroko raSirenih rieSenja su:
logo u gornjem lijevom dijelu, navigacijska traka na vrhu stranice, trazilica u
ljevom uglu navigacijske trake, linkovi na druStvene mreZze u podnozju

stranice itd.

e PRAVILNO KORISTENJE VELICINE NASLOVA - kKoristenje razligite i
prikladne veli€ine naslova i teksta poboljSavamo Citljivost. Takoder, za glavne
tekst koristimo tamnije boje koje smanjenjem vaznosti teksta postaju svijetlije,
a tekst maniji. Takoder, pozeljno je koristiti sans-serif obitelj fontova Ciji su

najpoznatiji predstavnici Arial i Helvetica.



KORISTENJE VELIKOG BROJA NASLOVA - podnaslovi pomazu u
organizaciji teksta na stranici i prekidaju neprestani slijed. Dijeljenje teksta u

paragrafe predstavlja jo$ jedno od rjeSenja Citljivosti.

KORISTENJE NATUKNICA - natuknice prekidaju monotonost teksta te

stvaraju lako Citljivi format teksta u kojem istiCemo najvaznije informacije.

KORISTENJE ISTAKNUTIH POJMOVA — pojmove moZemo istaknuti na naéin
da ih obojimo razli€itim bojama, podebljamo, podcrtamo ili zakrivimo. Ukoliko
osoba trazi definicije odredenih pojmove, ovom tehnikom brze i jednostavnije
prolazi tekstom. Potrebno je istaknuti kako previSe podcrtavanja definitivho

stvara suprotan efekt od Zeljenog.

JEDNOSTAVNOST STRANICE - ukoliko je stranica jednostavna to ne mora
znaciti da je i dosadna. Ovom tehnikom pokuSavamo rijeSiti prenatrpanost

stranice pretjeranim tekstom, animacijama, oglasima ili bojama.

KORISTENJE PREKIDA STRANICA | BIJELOG PROSTORA - stranicu je
najbolje podijeliti u jasno vidljive sekcije. Ova se tehnika ne implementira
isklju€ivo razmacima u tekstu, ve¢ se mogu koristiti i razliCite pozadinske slike

ili crte dijeljena.

JASNO VIDLJIVE HIPERVEZE - ukoliko Zelite da korisnik na nesto klikne,
ucinite to jasno vidljivim. Ukoliko istiCemo linkove unutar teksta potrebno je da
isti budu podcrtani i u boji te da isti dizajn bude koristen kroz cijelu stranicu.
Kada se radi o gumbima, potrebno je da su istaknuti na nacin da su im
postavljene sjene ili razliCite boje i veliCine kada prelazimo preko istih. Isto
vrijedi i za obrnuti slu€aj. Ukoliko je stranica isklju€ivo informativhog sadrzaja

onda tako treba i izgledati.

UKLANJANJE BESPOTREBNOG TEKSTA - ljudi su prvenstveno vizualna
bi¢a te ih tako treba i tretirati. S obzirom na to da skeniraju dijelove teksta, a
ne Citaju cijeli sadrzaj, dobro je koristiti slike i videa kako bi nesto prikazali.
Slike moraju biti jasne i ne smiju biti dvosmislene. Ukoliko je slika realan prikaz

onoga Sto Zelimo prikazati osoba nece niti Citati tekst. Uzmimo za primjer



slaganje brodi¢a od papira. Ukoliko postoje slike koje prikazuju korake
slaganja, velika vecina ljudi nec¢e Citati postupak. Upravo je iz ovih razloga

potrebno ukloniti sav onaj tekst koji ne utjeCe direktno na odluku korisnika.

e DOBRO KONCIPIRANA NAVIGACIJSKA TRAKA — navigacijska bi se traka u
vecini sluCajeva trebala nalaziti na vrhu ili u desnom kutu, trebala bi sadrzavati

pocCetnu stranicu, stranicu o nama, kontakt, trazilicu te prijavu/registraciju.

o RESPONZIVAN DIZAJN PRILAGODEN MOBILNIM UREDAJIMA

3. Dr. Donald Norman

Dr. Donald Norman americki je profesor, istrazivac, direktor i autor koji je cijeli
Zivot posvetio prou€avanju dizajna usmjerenog korisniku. Njegovo je najpoznatije
djelo knjiga ,, The Design of Everyday Things®. Svaka knjiga koju je pisao namijenjena
je unaprjedenju korisni¢kog iskustva. Kao profesor bavi se i kognitivnom znanosc¢u

koju povezuje s dizajnom. (4)

Slika 1 Portret dr. Donalda Normana

Izvor: https://www.nngroup.com/people/don-norman/ (preuzeto: 02.09.2021.)



https://www.nngroup.com/people/don-norman/

3.1. Nielsen Norman Grupa

Nielsen Norman grupa je kompanija nastala s ciljem poboljSavanja korisnickog
iskustva i educiranja vodecih tvrtki o nacinu implementacije istog. Grupu su osnovali
Donald Norman i Jacob Nielsen koji su u svijetu poznati kao jedni od prvih ljudi koji
su pocCeli koristiti termin dizajn korisnickog iskustva. Korisnost ove kompanije su

prepoznale velike tvrtke kao $to su: American Express, Ebay, Google, Sony i Visa.
)

Zanimljiva Cinjenica je kako je Don Norman svoj rad zapoceo joS u doba kada
je radio za Apple. Upravo bi Appleov iOS uzela kao odli€an primjer softvera
namijenjenog korisniku. Jednostavan, Sarolik i pristupatan dizajn s mnostvom
razli€itih mogucnosti koje olakSavaju njegovo koriStenje i interakciju s okolinom i

drugim korisnicima. (6)

3.2. Normanovi temeljni principi interakcije s objektima

Norman smatra kako se dobra interakcija s objektima temelji na nekoliko

jednostavnih principa:

o Sto nam objekt pruza? (Eng. Affordances) Pod ovime se misli na to da
se za svaki objekt mora moci intuitivno zakljuciti Cemu sluzi te kako se
istim koristiti. Na primjer, ukoliko je ikonica na web stranici link koji vodi
na Instagram stranicu usluge, poZeljno je da ikonica bude Instagram
logo, a ne rije€ ,Link" ili ,Drustvena mreza®“.

e Oznacivaéi — vizualni znakovi koji oznaCavaju svrhu objekta. Ovo bi na
primjer bio gumb ,Plati katicom® na odredenoj web stranici. Iz opisa je
to¢no vidljivo Sto ¢e se dogoditi ukoliko pritisnemo na gumb.

e Mapiranje — odnos izmedu dva skupa stvari.

e Feedback — pod ovime se ne misli na povratne informacije korisnika o
koristenju aplikacije ve¢ na povratne informacije sustava korisniku.
Norman je za primjer uzeo zvucni signal priikom gumba na web
stranici. Recimo da Zelimo pogledati proizvode na sljedecoj stranici i

kliknemo sljedece. Ukoliko primimo zvucni signal nakon $to smo kliknuli



na link spremni smo sacekat da se ucita web stranica. Medutim, ukoliko
ne dobijemo nikakav signal skloni smo pritiskanju gumba nekoliko puta
jer ne znamo je li sustav primio na$ signal.

e Konceptualni modeli koji pruzaju kratko i jednostavno pojasnjenje
kako nesto radi. Ovdje mozemo za primjer uzeti mali ikonicu za
informaciju koju postavimo pored objekta, a sadrzi kratko objasnjenje

Sto zadani objekt radi. (7)

3.3. Emocionalni dizajn

Emocionalni dizajn predstavlja jo§ jednu od Normanovih poznatih knjiga.
Normanova su istraZivanja pokazala kako dizajn utjeCe na to kako ljudi doZivljavaju

proizvode. RazliCite je razine pretocio u tri vrste dizajna:

e VISCERALNI DIZAJN - prvi dizajn do kojeg dolazi proucavanjem
podsvjesne razine razmisljanja. Naime, kod ovog se dizajna oslanjamo
na stvari koje ljudi automatski vole ili ne vole. Znamo kako vecina ljudi
voli simetriju pa Ce im tako simetricni elementi dizajna automatski
postati priviacni, dok ¢e im recimo zmije u startu biti odbojne. Laicki
reCeno, visceralni dizajn predstavlja odgovor na pocetnu reakciju kod
izgleda stranice.

e BIHEVIORALNI DIZAJN — poznat i kao dizajn ponasSanja. U ovom se
slu€aju oslanjamo na upotrebljivost stranice te naSe opcéenito iskustvo u
koriStenju iste.

e REFLEKTIRAJUCI DIZAJN — predstavlja kako se osje¢amo nakon prve

interakcije sa stranicom. (8)

Kako bi Sto bolje shvatili ove tri vrste dizajna, objasniti ¢emo ih na primjeru iz
stvarnog Zivota. Uzmimo za primjer skakanje padobranom. Na visceralnoj razini nam
se javljaju osjeCaj straha i nelagode, bihevioralna razina predstavlija osjeéaj
adrenalina i pretjerane srece, a reflektiraju¢a sre¢u, ponos i zadovoljstvo $to smo
prebrodili osjecaje visceralne razine. Ove su nam razine dizajna vazne kako bi Sto

bolje razumijeli tehniku pri¢anja prica.



4. O dizajnu

Kada govorimo o dizajnu korisnickog iskustva kod izrade web stranica

trebamo

poznavati nekoliko nacCela takvog dizajna. Kao i kod svake metode

dizajniranja web stranica potrebno je shvatiti kako ova disciplina nije idealna u svim

situacijama.

1)

2)

3)

Dizajn korisnic¢kog iskustva (eng. User Experience Design) nema model po
kojem mozemo rijeSiti svaki problem — zamislimo situaciju u kojoj imamo
nekoliko Klijenata koji se bave istim ili slicnim poslom. Vrlo je vazno
razumjeti u startu kako to nisu isti projekti i kako je svaka osoba individua.
Potrebno je odrediti kakav efekt odredeni element dizajna ostavlja na
odredenu osobu. Postoje istrazivanja koja dokazuju da je zelena boja kod
kreiranja gumba bolja od crvene, medutim, to ne mora biti slu¢aj kod
svakog klijenta niti projekta. Potrebno je odrediti Sto se Zeli postici
odredenim dijelom dizajna.

Kvalitetu stranice ne moZzemo odrediti klasicnim metrikama — efekt stranice
na pojedinca ne mozemo odrediti prema prikupljenim statistikama o broju
posjeta stranici iste ili slicne namjene.

Korisni¢ko iskustvo nije isto Sto i upotrebljivost — korisnicko se iskustvo
odnosi na osjecCaj koji odredeni dizajn ostavlja na pojedinca, a ne na
ucinkovitost sucelja ili razumljivost stranice bez obzira na to Sto je

uCinkovitost dio korisni€¢kog iskustva. (9)

4.1. Zadaci i tehnike dizajnera pri dizajniranju

Vrlo je vazno u startu odrediti poCetne zadatke. Prije samog pocetka

dizajniranja potrebno je kreirati prototip sucelja kako bi Sto bolje organizirali misli

korisnika za kojeg izradujemo stranicu. Osim prototipa bilo bi dobro odrediti i koje

zadatke trebamo odraditi kako bi Sto bolje prenijeli korisniCke zahtjeve. Ukoliko

stranica ve¢ postoji nema potrebe za prototipom, ali je prvi korak zasigurno

evaluacija poCetnog stanja stranice. Dizajner u ovom slu€aju treba usporediti stranicu



sa zahtjevima koje je dobio od klijenta. S druge strane, u nekim je slu¢ajevima, kao

Sto su na primjer odredene online trgovine, potrebno dobiti povratnu informaciju o

korisnickom iskustvu ne samo vlasnika stranice nego i korisnika iste. Na primjer,

ukoliko je kao sto smo vec prije naveli zeleni gumb puno bolja opcija od crvenog, ali

se isti ne svida vlasniku stanice, potrebno je uzeti u obzir omjer klikova realnih

korisnika stranice. Ako stranicu radimo ispoCetka osim prototipa dobro je kreirati i

dijagrame koji prikazuju kako bi se korisnik trebao koristiti stranicom.

5.1.1. Tehnike

Ovdje ¢emo navesti nekoliko pametnih tehnika koriStenih pri dizajnu web

stranica:

PRICANJE PRICA (eng. Storytelling) - ovom tehnikom pokugavamo korisnika
na emocionalnoj razini povezati s proizvodom ili uslugom. Primjer bi bio
koriStenje naSe proslosti ili predstavljanje nas kao osobe na inovativan pa Cak i
humoristi¢an nacin.

OBLICI | PREDLOSCI DIZAJNA — ova tehnika predstavlja predlaganje veé
postojeCih elemenata dizajna koji se koriste na srodnim web stranicama, ali i
kreiranje prilagodenih uzoraka prema trenutnim zahtjevima.

PROFILI KORISNIKA — kreiranje iskustava koja direktno odrazavaju korisnike.
POPIS SADRZAJA — najjednostavnije re¢eno, predstavlja organizirani popis
stranica web mjesta. Cesto se postavlja s jedne strane po&etne web stranice,
a imena predstavljaju linkove na odredene dijelove web stranice te tako
iskljuCuju potrebu pregledavanja cijele web stranice kako bi doSli do nama
bitnog dijela. (9)
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5. Razlike izmedu web dizajna, razvoja, korisni¢kog

sucelja i iskustva

U dana$nje se vrijeme javljaju mnogi nazivi koje ljudi smatraju sinonimima.

Upravo iz ovog razloga Zelim naglasiti razliku izmedu web dizajna i web razvoja, ali i

njihovu vezu s korisnickim iskustvom i korisni¢kim suceljem.

Web dizajn — predstavlja sve ono $to se odnosi na dizajn i upotrebljivost
web stranice. Korisni¢ko sucelje i korisnicko iskustvo predstavljaju
jedan dio web dizajna.

Web razvoj — predstavlja tehnicki dio razvitka web stranice, odnosno
programski kod u pozadini kreacije. Web razvoj dijelimo na ,front-end” i
,back-end“ gdje ,front-end” predstavlja ono Sto korisnik vidi kada
pristupi stranici, a ,back-end“ sve ono $to se dogada u pozadini
interakcije sa stranicom.

Korisni¢ko sucelje (eng. User Interface) — dio web dizajna koji se bavi
tehnikama kojima korisnik upravlja web mjestom. U ovom se dijelu
dizajna odlu€uje kakvi ¢e se gumbi ili kontrole koristiti.

Korisnicko iskustvo (eng. User Experience) — posebni dio web dizajna
koji se bavi analiziranjem ponaSanja i osjeCaja korisnika prilikom
koristenja aplikacije. Sve §to koristimo promatramo iz perspektive

korisnika, a ne perspektive dizajnera web stranice. (10)

Upravo iz danih informacija mozemo zakljuCiti kako se svi termini medusobno

preklapaju ili medusobno sadrzavaju, ali ne predstavljaju sinonime.

Vrlo je vazno znati koju komponentu koristiti za rjeSavanje kojeg problema. Ukoliko

stranica nije dobro prilagodena za koristenje na uredajima razliCite veliCine Koristiti

¢emo web dizajn kako bi ispravili greSku i uklju€ili responzivnost kao klju¢an faktor

dizajna. Web razvojem rjieSavamo sve probleme vezane za razliCite greske koje nam

vraca sustav, probleme sigurnosti, nedostupnosti stranice te ne ucitavanja ili spora

uCitavanja odredenih web stranica. Korisni¢kim suceljem rjeSavamo pitanja poput

nemogucnosti pronalazenja trazenog ili loSe navigacije stranicom, nedostupnost

11



odredenih mogucénosti ili gumba kao i nedostatke navigacijske trake, dok korisni¢kim
iskustvom rjeSavamo stvari kao Sto su kratko vrijeme koriStenja odredene stranice
kao i broj klikova na odredenoj stranici. Cilj je korisnika privu¢i na stranicu, ali i

zadrzati na istoj. (10)

5.1. Kreiranje spoja izmedu korisni€kog sucelja i iskustva

Kao Sto smo vec prije naveli, korisni¢ko sucelje i korisni¢ko iskustvo nisu
sinonimi, medutim, kreiranjem web stranice dolazi do preklapanja. Ukoliko situaciju
sagledamo realno, kvalitetno korisnicko sucelje budi pozitivne emocije i stvara
pozitivno korisni¢ko iskustvo. U ovom ¢u dijelu rada navesti nekoliko savjeta dizajna

kako stvoriti Sto bolje iskustvo:

e Formu predstavite vertikalno, a ne horizontalno — ukoliko se korisnik
prije koristenja stranice treba registrirati, uvijek je bolje trazene podatke

traziti u vertikalnim dijelovima forme. (11)

V ¢

Name Name Address

Email Email City

Phone State Zip / Pystal Code

|
i

Slika 2 Vertikalna forma

Izvor: https://balsamig.com/learn/articles/form-design-best-practices/ (preuzeto: 13.09.2021.)
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e Oznake poravnane prema vrhu — ukoliko opis dijela forme u koji
unosimo tekst postavimo iznad samog polja unosa dobijemo dizajn koji
je lako prilagodljiv koristenju na mobitelu ili manjim uredajima. Kao i
ostali savjeti ovo ne predstavlja univerzalno pravilo dizajna, medutim,

moze biti korisno.

Slika 3 Postavljanje labela
Izvor: https://www.crazyegq.com/blog/quides/great-form-ui-and-ux/
(Preuzeto: 15.08.2021.)

e Izbjegavanje koriStenja velikih tiskanih slova — dokazano je kako su

velika slova u formama loSe Citljiva.

Label LABEL
Label LABEL
bl LABEL

Label LABEL

Slika 4 Velic¢ina slova labele
lzvor: https://twitter.com/uxlinks/status/961102332267286530?lang=hr
(Preuzeto: 13.09.2021.)
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e Ukoliko je izbor mali, umjesto drop down forme koristimo direktan prikaz
— sadrzaj postaje direktno interaktivan.

e Svaki dio forme u koji se unosi test treba imati ime

e Gumbi trebaju sadrzavati naziv akcije koje se provodi i ne smiju biti
dvoznacni

e Pozeljno je dodati pomocni tekst kod polja unosa

e Potrebno je prilagoditi veli€inu polja unosa

e Grupiranje povezanih informacija u pod dijelove forme

6. Alati koristeni pri kreiranju web stranice

Za web stranicu ovog zavrSnog rada koriSteno je nekoliko razli¢itih alata te je

stranica izradena iz poCetka. Potrebno je prvo objasniti Cemu sluzi koji alat.

6.1. Hyper Text Markup Language 5

Hyper Text Markup Language (HTML) predstavlja standardni jezik kod
kreiranja web stranica. Njime opisujemo strukturu web stranice. Koristenjem HTML-a
doslovno opisujemo nacin na koji ¢e se odredeni dio teksta prikazati na stranici.
KoriStenjem ovog jezika web pregledniku objasnjavamo Zelimo li da neki dio stranice

bude link, paragraf, naslov, gumb, slika ili navigacijska traka. (12)

7.1.1. Jednostavan HTML dokument

Sljedeca slika predstavlja jednostavan HTML dokument. Za Sto preglednije i
jednostavnije uredivanje koristen je Visual Studio Code. Kako bi novokreirani
dokument postao HTML dokument potrebno je u imenu dokumenta dodati sufiks
»-html“. Za svaku kreiranu stranicu koriSten je zasebni HTML dokument koji je kasnije

povezan linkom na glavnu stranicu. Jednostavan HTML dokument izgleda ovako:
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¢ primjer.hitm

> primjer.hitml hitml >
DOCTYPE html
itml lang="en"

meta charset=
meta name="vi content="width=de
title*Document

hixNaslov</hl
p>Paragraf 1.

Slika 5 Jednostavan HTML dokument

Izvor: Vlastita izrada

Osim tipa dokumenta potrebno je opisati i ostale oznake i elemente: (12)

<IDOCTYPE htmlI> Deklaracija koja dokazuje da je ovaj dokument HTML
dokument.

<html> Korijenski element HTML stranice.

<head> Element koji sadrzi meta informacije o HTML stranici.

<title> Predstavlja naziv stranice prikazan u stranici preglednika.

<body> Element koji sadrzi sav vidljivi sadrzaj web stranice (slike, tekst,

naslove, paragrafe, navigacijsku traku,...)

<h1> Element koji, za razliku od <title> oznacava veliki naslov.

<p> Element koji ozna¢ava paragraf.




HTML ELEMENT — sve ono §to se nalazi unutar poCetne i zavrSne oznake.
Primjer HTML elementa je: <h1> Ovo je element! </h1>. Element ne mora uvijek
sadrzavati nesSto kao Sto je to sluCaj u prethodnom primjeru, ali ukoliko Zelimo da
zadani element bude prazan on nece imati zavrSnu oznaku. Primjer takvog elementa

je <br> koji stvara prijelom medu redovima. (12)

6.2. Cascading Style Sheets

Cascading Style Sheets (CSS) predstavilja jezik kojim se koristimo kako bi
oblikovali HTML dokument. Bez CSS dijela dokumenta nema vizualnog i
organiziranog prikaza HTML elemenata te stranica stvara dojam kao da nije
dovrSena niti ucitana. Njime takoder mozemo stranicu prilagoditi za odredene
uredaje. On opisuje nacin na koji bi elementi trebali biti prikazani. Stilove moZemo
uklju€iti u svaki HTML dokument ili ga prikazati kao zasebni dokument s ,.css®
sufiksom. Ukoliko se odlu¢imo za opciju izrade zajedniCkog .css dokumenta, isti je
potrebno ukljuCiti u svaki .html dokument u kojemu zZelimo Koristiti zadano

oblikovanje. (13)

Slijede¢a slika prikazuje ukljuivanje stila u HTML dokument bez koristenja

zajednic¢kog CSS dokumenta:

primjer.html X

content="width=device-width,

n1>Naslov</hl
prParagraf 1.</p

Slika 6 CSS stil unutar dokumenta

Izvor: Vlastita izrada
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Ukoliko kod kreiranja web stranice zelimo sve stilske znacajke staviti u jedan
dokument, u ovom primjeru main.css, potrebno je isti dokument pozvati u Zeljenom
HTML dokumentu.

Sljedece dvije slike pretstavljaju uklju€ivanje stilske tablice (eng. Stylesheet) main.css

u jednostavni HTML dokument:

index.html X

html
lang="en"

name=
Asian food temple
rel="st t” href=

Slika 7 Uklju¢ivanje CSS stilske tablice

lzvor: Vlastita izrada.

main.css

ma

Slika 8 main.css dokument

lzvor: Vlastita izrada.
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6.3. Javascript

Sada kada smo objasnili cemu sluze HTML i CSS vrijeme je da se osvrnemo i
na programski jezik izrade weba zvan Javascript (JS). On predstavlja jednostavan
alat za unoSenje Zivota u naSu web stranicu. Najpoznatiji je programski jezik na
svijetu. Kao $to je prije navedeno, HTML koristimo kako bi definirali sadrzaj web
stranica, CSS kako bi taj isti sadrzaj oblikovali, a Javascript kako bi programirali
ponasSanje web stranica. Ovime stranice postaje interaktivna. Primjer pravilnog
implementiranja JS jezika je kreiranje trazilice. Nakon Sto smo trazilicu HTML jezikom
definirali kao element koji se unosi (eng. Input type), dodali mu gumb i isti oblikovali
CSS datotekom potrebno je dodati Javascript kako bi stranica reagirala na uneseni
tekst. (14)

Javascriptom mozZemo promijeniti sadrzaj elementa koristeci Javascript HTML
medotu getElementByld(), ali i vrijednost Zeljenog atributa. Takoder, postoji i
mogucnost mijenjanja CSS stila. Kod piSemo u skriptu koja se mozZe nalaziti unutar
<head> ili <body> sekcije HTML dokumenta, ali i u zasebnom dokumentu kao CSS.
U tom ¢emo slucaju isti dokument morati pozvati u svakom HTML dokumentu u
kojem zelimo koristiti metode definitane Javascriptom, kao $to je to bio sluc¢aj i sa
CSS dokumentom. (14) Sljedeca slika prikazuje jednostavnu metodu zbrajanja dva

broja i vra€anja njihovog zbroja:

1 zbrojidvabroja (x,y) {

Slika 9 Javascript metoda zbrajanja

Izvor: Vlastita izrada

Kao S$to vidimo iz primjera, funkciju stavlamo u zasebne <script> oznake,
dodjeljujemo joj ime i varijable te funkcionalnost. Ukoliko u HTML dokumentu ne
implementiramo funkciju, ne moZzemo implementirati ni malo kompleksnije operacije

od operacije prelaska s jednog linka na drugi preko gumba.
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7. Projektni zadatak

Projektni dio ovog zavrSnog rada je web stranica. Web stranica je namijenjena
koriStenju primarno na racunalnom pregledniku. Ista predstavlja nekakvu vrstu
informativnog bloga. Prije kreiranja same web stranice bilo je potrebno sagledati
problem kroz oci korisnika, a ne dizajnera. Prvi je korak netom prije same izrade
prikupljanje zahtjeva korisnika te izrada prototipa. Prototip je u ovom slu€aju vrlo
vazan segment ispunjavanja zahtjeva. Jednostavan je za izradu, a njime mozemo

prikazati korisnikove zelje.

7.1. Zahtjevi

U daljnjem su tekstu navedeni zahtjevi zami$ljenog korisnika i ,vlasnika“ web

stranice:

¢ Navigacijska traka u sivim i neutralnim tonovima

¢ Jednostavno pocetno sucelje s kojeg se samo prelazi na ostale stranice
i ne sadrzi tekstualni sadrzaj

e Zanimljive i interaktivne animacije

e Stranica ,0 meni“ koja ¢e opisati iskljuivo vazne osobine autora
stranice

e Svaka vrsta hrane koju nudimo ima svoju zasebnu stranicu koja se
ucita klikom na link

« Citljivost i jednostavnost stranice s malo teksta i puno Zarkih slika

« Citljivi font neutralne boje

e Ukljuenje linkova na drustvene mreze i e-mail

e Linkovi na vazne dijelove teksta
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7.2. Prototip

Nakon $to su prikupljeni zahtjevi klijenta potrebno je izraditi prototip. Za izradu
prototipa koristena je Justinmind besplatna aplikacija. Vrlo je vazno napomenuti kako
prototip zapravo ne predstavlja konacnu inacCicu aplikacije i moze se mijenjati.
Ukoliko se osvrnemo na prije navedeno, najvazniji je emocionalni element i zelja
korisnika. Potrebno je Sto zornije prikazati zahtjeve kako bi kasnije bilo Sto manje
problema s mijenjanjem koda realne web stranice. Treba zapamtiti kako je svaka

promjena gubitak vremena.

Kljuni zahtjevi su jednostavnost, slikovitost, sivi tonovi i animacije. Korisnik u nekim
sluCajevima ni ne zna Sto zapravo oCekuje od stranice koju izraduje. Moguca je
odredena doza fleksibilnosti prilikom kreiranja koja moze i ne mora striktno
odgovarati prvobitnim zahtjevima korisnika. PocCetna stranica prototipa ispunjava
nekoliko korisnickih zahtjeva. Stranica je jednostavna, ne sadrzi tekst, Koristi

neutralne boje i kombinaciju razliCitih slika.

Home  About ASIAN FOOD TEMPLE

Slika 10 Pocetna stranica prototipa

(Izvor: Vlastita izrada + https://github.com/rdejanovi/UX-web-
page/blob/main/LITERATURA%20PRAKTI%C4%8CKOG%20DIJELA.docX )
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S obzirom na to da je jedan od zahtjeva bio upotreba animacija, implementiran
je intuitivni te interaktivni prijelaz medu stranicama. Naime, zamisljeno je na nacin da
prelaskom miSa preko slike Zeljene hrane o kojoj zelimo saznati viSe pristupamo logu

hrane koji istovremeno predstavlja link na odredenu stranicu. Sljedeca slika prikazuje
upravo navedenu animaciju:

Home About

ASIAN FOOD TEMPLE

Sushi

Slika 11 Animacija prve stranice prototipa

Izvor: Vlastita izrada + https://qgithub.com/rdejanovi/UX-web-
page/blob/main/LITERATURA%20PRAKTI%C4%8CKOG%20DIJELA.docx

21


https://github.com/rdejanovi/UX-web-page/blob/main/LITERATURA%20PRAKTI%C4%8CKOG%20DIJELA.docx
https://github.com/rdejanovi/UX-web-page/blob/main/LITERATURA%20PRAKTI%C4%8CKOG%20DIJELA.docx

8. Kreiranje web stranice

Prije pisanja samog koda bilo je potrebno kreirati strukturu web stranice. Kako

bi olakSali proces kreiranja odmah je na pocetku potrebno odrediti Zelimo li da CSS

datoteka bude odvojena ili integrirana u svaki HTML dokument zasebno, koliko samih

HTML dokumenata Zelimo imati u projektu i sli¢no. Prvi HTML dokument koji se

kreira je index.html koji predstavlja poCetnu stranicu dokumenta.

Struktura projekta izgleda ovako:

@ EXPLORER

» OPEN EDITORS
v ZAVRSNIN... [ B U &
55
main.css
> slike
about.htmil

allinonebowl.html

dumplings.htmil

index.html

sushi.html

Slika 12 Struktura projekta

Izvor: Vlastita izrada

Osim pocetne indeks stranice, odredena je i stranica main.css u kojoj e se nalaziti
stilovi web stranica, po jedna HTML datoteka za svaki tip hrane i mapa u kojoj se

nalaze slike koje Ce se koristiti.
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8.1. Pocetna stranica — index.html

Prije kreiranja sadrzaja pocCetne stranice potrebno je ukljuciti linkove na
biblioteke ili datoteke koje cemo koristiti za kreiranje, editiranje, uredivanje teksta kao

I njegovo prilagodavanje drugim uredajima. Slijedeéa slika upravo to prikazuje:

* index.html X

"width=device-width, initial-scale=1.8"

Slika 13 Biblioteke

Izvor: Vlastita izrada

Viewport Postavljanje vidokruga korisnika.
Uklju€ujemo ga kako bi stranica bila
responzivna i skalabilna. Ovime
odredujemo kako korisnik vidi sadrzaj

web stranice smanjivanjem ekrana.

Vanjski CSS dokumenti U ovom smo html dokumentu ukljudili
nekoliko vanjskih CSS dokumenata. S
obzirom na to da koristimo neke stilske
elemente bootstrap i font-awesome
biblioteke bilo ih je potrebno ukljuciti u
zaglavlje dokumenta u kojem se koriste.

Unutarnji CSS dokument Posljedna CSS datoteka koju dodajemo
je CSS datoteka koju smo sami kreirali

pod imenom main.css.
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8.2. Navigacijska traka

Navigacijska traka se ukljuCuje na svakoj stranici koju koristimo, medutim ona
ne mora na svakoj stranici izgledati isto. Koristimo ju kako bi organizirali bitne
segmente web stranice. S obzirom na to da je korisnik zamislio po€etnu stranicu koja
koristi animaciju za pristupanje odredenim dijelovima web stranice, nije bilo potrebno
ukljuciti linkove na ostale stranice putem navigacijske trake. Sljedece slike prikazuju

implementiranje i konacan izgled trake:

top
od temple

n” data-toggle="co se” data-target="#

Slika 14 Navigacijska traka — implementacija

Izvor: Vlastita izrada

ASIAN FOOD TEMPLE 3 AUTORU KONTAKT

Slika 15 Izgled navigacijske trake

Izvor: Vlastita izrada

Korisnikova Zelja je bila jednostavna, Citliiva traka neutralnih boja, sto je i

implementirano.
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sticky -top

navbar-brand

<li class=*“nav-link‘“><a

href=“about.html“></a></li>

Bootstrap navigacijska traka koja
zadrzava svoj polozaj na stranici ¢ak i
nakon listana stranice. Navigacijska traka
biva stalno ,zalijepljena“ za vrh web
stranice. Gledajuci s perspektive
korisniCkog iskustva, uvelike olakSava

navigiranje na velikim stranicama.

Logo, odnosno ime web stranice koje
Zelimo da u nekoj mjeri odskace od

ostatka teksta navigacijske trake.

Na ovaj su nacCin povezane ostale html

datoteke potrebne na poc€etnoj stranici

Nakon postavljanja pocetne konfiguracije stranice, u main.css datoteku dodajemo

oblikovanje teksta. Odredili smo font slova, boju, veli€inu i stil. Potrebno je zasebno

oblikovati logo i linkove.

8.3. Pocetna stranica

Nakon Sto smo odredili stilske znaCajke navigacijske trake, potrebno je krenuti

s dizajnom same stranice. Zelja korisnika je bila koristiti slike kao linkove na odredeni

tip hrane. Ekran je podijelien na 3 stupca s malo medusobnog razmaka medu

slikama kako bi se stranica Cinila preglednom. Ukoliko pogledamo dolje navedenu

sliku, vidimo kako prelaskom miSa preko prve slike moZzemo otvoriti link na datoteku

sushi.html. Sljedeéa slika prikazuje opisano:
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ASIAN FOOD TEMPLE

Slika 16 Index.html

Izvor: Vlastita izrada + https://qgithub.com/rdejanovi/UX-web-
page/blob/main/LITERATURA%20PRAKTI%C4%8CKOG%20DIJELA.docx

Po korisnikovim Zeljama, koriStene slike su zarkih boja, svaka vrsta hrane ima

svoj logo i linkovi na ostale stranice se nalaze upravo na tim slikama loga hrane.

Implementacija:

class="subtitle™>SUSHI

Slika 17 Implementacija animacije

Izvor: Vlastita izrada
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Gornja slika prikazuje HTML kod implementacije jedne od slika. Kao $to je
prethodno navedeno u tekstu, stranica je podijeljena na tri stupca. Svaki od stupaca
kao pozadinu ima sliku. To je implementirano putem style="background-
image:url(slike/Sushi1.jpg)“. Preko te slike postavili smo tekstualni dio, ali i slikovni
logo. Slika loga predstavlja link na stranicu sushi.html.

Kako bi stranica bila oku zanimljivija i prilagodenija korisniku i njegovim
Zeljama, ubacCena je animacija koja se aktivira prelaskom miSa preko slike. Kako bi
se pozadinska slika zatamnila, a logo doSao do izrazaja, koriStena je Javascript

skripta. To smo ucinili na sljedeci nacin:

Items = document.querySelectorAll(’.item")
Items.forEach(Item {
Ttem.addEventListener( "mo
Item.childNodes[1].clas

H

Ttem.addEventListener( 'mouseou
Item.childModes[1].class

Slika 18 Javascript

Izvor: Vlastita izrada

Ovim kodom od web stranice trazimo sljedece:

= Item i ltems predstavljaju imena klasa koje smo postavili kod implementacije.

= Putem querySelectorAll selektiramo sve elemente klase Items koji su Item.

= Zasvaki ltem u Items dodajemo eventListener koji ¢e pratiti polozaj misa.

= Ukoliko mi§ prede preko pozadinske slike, slika ¢e potamniti na nacin na koji
je to odredeno u main.css datoteci.

= Kada mi$ viSe ne prelazi preko slike, slika se vraca u prvobitno stanje i logo

opet postaje nevidljiv, a slika svjetlija.

Implementiranje ove animacije vrlo je jednostavno, a ujedno zanimljiva za korisnika.
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8.4. Dropdown meni i linkanje dijelova stranice

Kod navigacijske trake ostalih stranica koriStena je joS jedna od znacCajka
bitnih za korisnika, dropdown meni. Kod planiranja sadrzaja web stranice nailazimo
na odredene korisniku vazne segmente. Oni su najéeSc¢e prikazani u obliku nekakvih
paragrafa ili sekcija. S obzirom na to da tvrtke u novije vrijeme nude sve viSe usluga
korisnicima, web stranice postaju veoma opsezne i potrebno je nekako oznaciti
vazan sadrzaj u tekstu. Svakako, postoji moguénost implementiranja raznih trazilica.
Medutim, korisnik ne zna uvijek klju¢ne rijeCi onoga $to traZzi te je upravo zato dobro u
navigacijsku traku postaviti dropdown meni. U ovom se slu€aju radi o

potkategorijama hrane.

p"” data-toggle="dropdown”

Sashimi

Uramaki

Slika 19 Dropdown meni

Izvor: Vlastita izrada

Dropdown meni predstavlja jedan od linkova navigacijske trake. Sastoji se od dvije
ugnjezdene klase. Jedna nam je klasa potrebna za njegovu reprezentaciju u
navigacijskoj traci, a druga kako bi prikazali mogucénosti koje se nalaze pod tim
linkom. Sadrzaj linka je skriven sve dok ne kliknemo na miS. Sljedeca slika prikazuje

otvoreni dropdown link.
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Senzacionalrle

kineske

KNEDLE

Slika 20 Dropdown link

Izvor: Vlastita izrada + https://github.com/rdejanovi/UX-web-
page/blob/main/LITERATURA%20PRAKTI%C4%8CKOG%20DIJELA.docx

Kada otvorimo meni linka dropdown tipa, pojavljuju nam se poveznice na dijelove
teksta. Ovime korisniku skraéujemo vrijeme trazenja sadrzaja previSse opseznih
stranica i Saljemo ga ciljano na dijelove teksta koji ga zanimaju. Korisnik se u ovom
slu€aju ne osjeéa izgubljeno. Poveznice u tekstu su vezane za naslove paragrafa.
Kako bi ih uspjeSno povezali, naslovima paragrafa zadajemo identifikator na koji se u
navigacijskoj traci referenciramo. Svakako, potrebno je pronac¢i kompromis izmedu
korisnickih Zelja i emocionalne povezanosti s dizajnom web stranice i njene
upotrebljivosti. Stranica mora biti korisna i razumljiva svim korisnicima, a ne samo
onima po €ijim je Zeljama kreirana. Potrebno je obratiti paznju na to kako ¢e linkovi
izgledati prilikom pregledavanja stranice na mobilnom uredaju ili tabletu. Stoga je vrlo

vazno koristiti bootstrap biblioteku i u€initi navigacijsku traku responzivnom.
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8.5. Podnozje i ukljuc¢enje e-maila i drustvenih mreza

Osim navigacijske trake i sadrzaja u ovu je web stranicu uklju¢eno i podnozje.
Ono u ovom slucaju sluzi za kontakt podatke. S obzirom da su korisnici sve viSe na
drudtvenim mrezama, u njemu se nalaze i linkovi na druStvene mreze autora, ali i e-
mail kako bi korisnik mogao kontaktirati autora. S obzirom na to da je veliki dio
korisniCkog iskustva brza i efikasna komunikacija s davateljem usluge koju trazi,
ukljuCena su tri glavna kanala komunikacije. Takoder, drustvene mreze su, ukoliko je
davatelj usluga aktivan na istima, iznimno azurne pa korisnik na taj nacin stvara neku
razinu povjerenja prema davatelju usluga.

Podnozje je kreirano na sljededi nacin:

: Rubina Dejanovié

8rubil@gmail. com
aria-hidden=

aria-hidden=

Slika 21 Podnozje

Izvor: Vlastita izrada

Autor: Rubina Dejanovié

8rubil@gmail.com

f

Slika 22 Kontakt forma podnoZja

Izvor: Vlastita izrada
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8.6. Bootstrap

Kao Sto je ve¢ navedeno, korisnici sve manje koriste raCunala, a sve viSe mobilne
uredaje i tablete. Kako bi stranica bila prilagodena modernom korisniku koristimo
jedno od najpoznatijin razvojnih okruzenja responzivnih mobilno orijentiranih
aplikacijama, Bootstrap. Ovo razvojno okruzenje sadrzi predloSke forma, gumba,
navigacijske trake, tablica i slicnog. Medutim, ono nama najzanimljivije i najvaznije,
olakSava implementaciju responzivhog dizajna. Kod izrade ove web stranice,
koriStenje istog je najizrazenije kod mobilne verzije navigacijske trake. Sljedece slike

prikazuju mobilnu verziju navigacijske trake i dropdown menija.

ASIAN FOOD TEMPLE

Collleare DL friichi bhbaal

Slika 23 Bootstrap navigacijska traka

lzvor: Vlastita izrada + https://github.com/rdejanovi/UX-web-
page/blob/main/LITERATURA%20PRAKTI%C4%8CKOG%20DIJELA.docx
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ASIAN FOOD TEMPLE

Otkrijte svijet azijske hrane...

Japanska

senzacija

SUSHI

Tradicionalno japansko jelo

Slika 24 Bootstrap dropdown meni

Izvor: Vlastita izrada

Kod izrade mobilne navigacijske trake, najjednostavnije je sve poveznice grupirati i
ucCiniti nevidljivima do klika miSa. Gumb reagira na klik miSa i otvara vertikalno
sortiranu navigacijsku traku. Nakon klika na jedan od linkova, traka se vra¢a u
pocetno stanje. Stranica je gotova nakon $to je prilagodena vecini uredaja na kojima

se moze ucitati.

Linkovi na projektni zadatak:

GitHub link: https://github.com/rdejanovi/UX-web-page.qit

Netifly link: https://asianfoodtemple.netlify.app

Literatura prakti¢nog dijela: https://github.com/rdejanovi/UX-web-
page/blob/main/LITERATURA%20PRAKTI%C4%8CKOG%20DIJELA.docx
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9. Zakljuc¢ak

Uz danasnje vrijeme sve $to nas okruZuje postaje orijentirano prema korisniku.
Svijet postaje sve viSe digitaliziran, sve se viSe Koristi Internet i sve se viSe usluga
moze traziti online. Korisnicima se prodaju usluge koje su toliko personalizirane da
ostavljaju dojam da su radene iskljuivo za njih. Vrijeme koje provodimo na
mobitelima je svakim danom sve duze, a informaticki su se razvila ¢ak i podrucja
zdravstva i znanosti. Uz sve uzurbaniji nacin zivota, ljudi traze jednostavna tjeSenja
na dohvat ruke. Cinjenica je da se na izradu web stranica vise ne gleda iskljugivo s
tehniCkog i funkcionalnog stajaliSta ve¢ i emocionalnog. Sve su popularnije stranice
koje izgledom podsjec¢aju na nesto ugodno, poznato i nostalgi¢no, ali i one koje se
okre¢u neCemu futuristiCkom. Dizajn korisni¢kog iskustva predstavlja jedno veliko
podrucje bez granica gdje masti nema kraja. Pridaje se velika paznja Cak i stvarima
koje se obi¢nim laicima Cine sulude. Od veli€ine i oblika slova do optimalnog broja
naslova, podnaslova, hiperveza ili natuknica. Na kraju je dana ipak najpotrebnije
pronaci zlatnu sredinu izmedu korisnickih Zelja i emocionalne povezanosti s dizajnom
web stranice i njene upotrebljivosti. Stranica mora biti korisna i razumljiva,
jednostavna i upotrebljiva svim korisnicima, a ne samo onima po Cijim je Zeljama

kreirana.
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