
GRAFIČKI DIZAJN



Principi

• jednostavnost

• kontrast

• prazan prostor

• balans

• poravnanje



Principi jednostavnosti

• "Less is more", "Perfection is achieved not when
there is a nothing more to add, but when there is
nothing left to take away", "Keep it simple, stupid"

• Ova osobina je u suprotnosti sa ostalim fazama
dizajna kada dizajner dodaje nove i nove opcije "da
se nađu".

• Da bi se primenio i ovaj princip mora se imati dobar
razlog za svaki element koji se dodaje.



Tehnike

• redukcija – eliminisati sve što nije neophodno.

Tri koraka: odlučiti šta je osnovna potreba

samog dizajna, kritički ispitati svaki element,

ukloniti sve što nije neophodno. Testirati dizajn -

ukloniti neki element koji je procenjen kao

neophodan.

• Kombinovanje elemenata –dugme za scroll,

window title bar



Tehnike

• regularnost – za elemente koji su ostali

minimizovati razlike. Koristiti iste fontove,

boje, debljine linija, dimenzije, ...



Kontrast
• Dodatna vizuelna dimenzija, kao što su boja ili

veličina.

• Razlike su bitne -kontrast se bira da je prihvatljiv
samom zadatku.

• Razlike između vizuelnih dimenzija.

• Vizuelne promenljive: jačina, obojenost,
tekstura, pozicija, oblik, orijentacija i veličina.

• Obojenost je sa čistom bojom, dok je prva
vrednost jačina izabrane boje.



Kontrast



Vizuelne promenljive
• Koriste se za komunikaciju, kodiranje podataka i

crtanje razlika između vizuelnih elemenata.

• Pre nego što se izabere određena promenljiva
da bi se nešto iskazalo, mora se ispitati da li je
tražena karakteristika podržana korišćenom
tehnologijom i uspostavljenom komunikacijom.

• Temperatura se može iskazati brojem, pozicijom
na skali, bojom indikatora, ikonom i svaki izbor
će se odraziti na korisnikov prijem poslate
poruke.



Skala
• Dve karakteristike vizuelnih promenljivih su

skala i dužina skale.

• Nominalna skala je samo lista kategorija.
Pomoću ove skale moguće je samo izvršiti
poređenje jednakosti. Različite vrednosti se ne
mogu porediti. Primer je promenljiva oblik.

• Obojenost je nominalna veličina, jer je
perceptualna.

• Uređena skala definiše poredak vrednosti
promenljivih. Pozicija, veličina, vrednost, i u
nekim slučajevima tekstura su uređeni.



Skala
• Sa kvantitativnim promenljivama, može se

primetiti mera razlike u okviru poređenja.

• Pozicija je kvantitativna, jer se za svake dve
tačke na grafu može reći koja je iznad.

• Veličina je takođe kvantitativna, ali se mnogo
preciznije definiše u slučaju da je jedna
dimenzija (dužina), nego dve (površina).



Dužina promenljive
• Dužina promenljive je broj različitih vrednosti

koje se mogu definisati nad njom.

• Za oblik se može definisati skoro beskonačan
broj oblika, pa je dužina ove promenljive veoma
velika, ali nominalna.

• Orijentacija je veoma male dužine.

• Dužine ostalih promenljivih su negde između
ovih ekstremnih vrednosti, sa najmanje 10
različitih nivoa predstave.



Selektivnost

• Selektivnost je stepen sa kojim se pojedinačna

vrednost promenljive može selektovati iz

ulaznog vizuelnog polja.

• Većina promenljivih je selektivno: na primer

odjednom se može raspoznati zeleni objekat ili

širok.

• Oblik generalno nije, teško je prepoznati

trougao izmeĎu većeg broja kvadrata.



Selektivnost



Selektivnost

• Pronaći sva slova na desnoj polovini stranice

(pozicija)

• Pronaću sva crvena slova (jačina boje)

• Pronaći svako pojavljivanje slova K (oblik)

• Brz odgovor na postavljeno pitanje odgovara

selektivnoj promenljivoj.



Asocijativnost
• Asocijativnost se odnosi na mogućnost da korisnik

ignoriše pojedine promenljive u trenutku kada se
usredsredi na druge.

• Promenljive sa slabom asocijativnošću su u
podreĎenom položaju u odnosu na druge vizuelne
dimenzije.

• Asocijativne su pozicija, obojenost, vrednost,
tekstura, oblik, orijentacija.

• Nisu asocijativne veličina i jačina. Takav zaključak se
može dobiti i ako se posmatraju objekti male veličine
i slabe jačine boje.



Asocijativnost



Izbor

• Potrebno je izabrati pravu vizuelnu promenljivu za
kontrast - podatak koji se prikazuje korisniku i zadatak
koji korisnik obavlja za podatkom.

• Hijerahija sadržaja teksta: naslov, odeljak, sekcija,
običan tekst, fusnota.

• Podatak zahteva ureĎenu vizuelnu promenljivu

• nominalne promenljive kao što je oblik (vrsta fonta), ne
može samostalno izraziti željenu poruku.

• Koristi se više nezavisnih dimenzija podataka u isto
vreme (graf koji koristi veličinu, poziciju, i boju za tačke
koji predtavljaju različite vrednosti podatka), - efekti
asocijativnosti i selektivnosti.



Izbor
• Kada se izabere promenljiva, potrebno je koristiti što

više dužinu promenljive.

• Prepoznaje se minimum i maksimum veličine koja će
se koristiti, i tada se istraži ceo opseg.

• Da bi se primenio i princip jednostavnosti potrebno je
koristiti što manje diskretnih vrednosti.

• Za poziciju, može se primeniti na punu širinu
prozora, za veličinu najmanje i najveća veličina
odreĎenog objekta.



Izbor
• Za realizaciju susednih nivoa neke promenljive bolje

je koristiti multiplikativno skaliranje - svaka sledeća
veličina je 1.5 do 2 puta veća od prethodne - nego
aditivno skaliranje - susedni nivoi se razlikuju za 5
piksela

• Može se koristiti i redudantno kodiranje kod
odreĎenih vizuelnih promenljivih da bi se posebno
istakli odreĎeni objekti.

• Naslov dokumenta nije samo veći od ostalog teksta
(veličina), već je i centriran (pozicija), boldovan
(jačina), i može biti prikazan drugom bojom.



Izbor

• Pojačane razlike mogu biti korisne, posebno 

kod korišćenja slika. 

• Autori animiranih filmova koriste takoĎe ovu 

osobinu. 

• Na ovaj način objektu se mogu dati uveličane 

proporcije da bi se lakše uočio na ekranu.



Izbor

• Jednostavan test može demonstrirati efekte 

kontrasta koji su primenjeni. 

• Potrebno je zatvoriti jedno oko i gledati na 

drugo i na taj način poremetiti uobičajeni 

fokus posmatranja. 

• Sve pojedinosti koje su tada primetne, uočiće i 

korisnik pri površnom posmatranju interfejsa.



Prazan prostor

• Prazan prostor ima najbitniju ulogu u kompoziciji.

• Dobar dizajn znači balans izmeĎu potrebe za praznim

prostorom i želje da se prikaže što više informacija.

• Nedostatak praznog prostora dovodi do ozbiljnog

bočnog efekta, i otežanog posmatranja ekrana.

• Potrebno je postaviti margine oko samog sadržaja. 

Labele i kontrole koje su preblizu krajevima ekrana 

se sporije skroluju.



Prazan prostor
• Kada je objekat okružen praznim prostorom,

potrebno je zadržati proporciju izmeĎu objekta
(figure) i okruženja.

• Ne treba preterivati pri grupisanju kontrola.
• Često takav dizajn dovodi do neželjenih vizuelnih

efekata kada se dve linije (na primer ivice tekst polja)
preblizu.

• Mnoga GUI okruženja ohrabruju ovakav način rad -
Java Swing tehnologija koja dozvoljava da se definišu
prazne margine kontrolama i time im omogućiti
pristojan dizajn.



Prazan prostor



Prazan prostor

• Ne postoje margine oko ivica

• Kontrole su preblizu i linije se koriste za

grupisanje.

• Ovakav dizajn dovodi do neželjenih efekata,

kao što je primer Spacing tekst polja i linije

koja ih okružuje.

• Nekoliko piksela praznog prostora izmeĎu

njih, eliminisao bi ovaj problem.



Prazan prostor



Prazan prostor

• Efektno korišćenje praznog prostora se može

dobiti poravnanjem labela uz leu marginu.

• Primer a - labele (Source 1, Mask, ...) nisu

poravnate, već su korišćene linije da bi se

odvojile vrednosti.

• Redizajnirana verzija u primeru b dovodi do

mnogo efikasnijeg pregleda istih labela.



Gastelt principi grupisanja

• Bliskost – elementi koji su bliži jednostavnije

se grupišu

• Jednostavnost – elementi koji imaju slična

svojstva jednostavnije se grupišu

• Kontinuitet – oko očekuje da kontura bude

kontinualan objekat. Mi u primeru razumemo

da su se dve linije presekle, a ne da su se četiri

linije susrele u jednoj tački.



Gastelt principi grupisanja

• Kompletnost – oko očekuje da vidi kompletnu,

zatvorenu figuru, čak i kada neke linije nedostaju. U

primeru vidi se trougao u centru, iako mu ivice nisu

kompletne.

• Prostor – kada se dva elementa preklapaju, manji će

biti shvaćen kao figura ispred veće površine.

• Simetrija – oko daje prednost objektima koji su

simetrični. U primeru vide se dva kvadrata koji se

preklapaju, a ne tri odvojena poligona.



Gastelt principi grupisanja



Prazan prostor



Balans

• Balans i simetrija su važni alati u realizaciji dizajna.

• U grafičkom dizajnu, simetrija retko znači detaljnu

ekvivalenciju (kao original i lik u ogledalu) - ista

količina elemenata na svakoj strani simetričnih

površina.

• Pod pojmom elementa se misli i na ne-bele piksele i

prostor pokriven ovim pikselima

• I jedna i druga površina bi trebalo da budu

balansirane.



Balans



Balans

• Jednostavan način da se postigne balans je da
se centriraju elementi u okviru prozora.

• Automatski se postiže balans oko vertikalne
ose.

• Google - jedini elementi koji ruše ovu
simetriju su opcije Advanced search,
Perferences, Language Tools.

• Ova mala neregularnost dovodi do toga da se
ove tri opcije blago istaknu.



Poravnanje

• Osnova dizajna je da se elementi poravnavaju

horizontalno i vertikalno.

• Poravnanje doprinosti jednostavnosti dizajna.

• Manje pozicija za poravnanje znači i

jednostavniji dizajn.



Poravnanje - labele
• Postoje dve škole mišljenja o poravnanju labela.
• Jedna smatra da leve ivice labela treba da budu

poravnate
• Druga smatra da poravnate treba da budu desne ivice.
• Ali sva istraživanja i eksperimenti nisu pronašli

značajnu razliku u rezultatima ova dva pristupa.
• Najbolji rezultati će se postići ako su labele iste

veličine i ako su dugačke labele podeljene u više
linija



Poravnanje - kontrole

• Kolona kontrola bi trebalo da bude poravnata i
po desnoj i po levoj ivici.

• Nekada ovo zvuči nerazumno – trebalo bi da
kratko polje za datum bude iste veličine kao i
polje za ime i prezime korisnika.

• Ništa se ne narušava, ako polje za datum bude
veće nego što jepotrebno, izuzev možda ako se
definiše tačno definisani format.

• Prearanžirati elemente



Poravnanje - kontrole

• Labele i kontrole u istom redu treba da dele
istu srednju liniju.

• Uniformna mreža je takoĎe efektna.
• Mreža sa istom širinom kolona, čime se

automatski dobija i poravnanje i balans.
• U sledećem primeru se koristi mreža sa četiri

kolone, izuzev tri dugmeta u dnu, čime je
istaknuta (uz minimalan prazan prostor od
ostatka prozora) njihova uloga.



Poravnanje - kontrole



• Horizontalne i vertikalne linije koje lociraju 

komponente prozora

– Poravnava odgovarajuće komponente

• Organizacija

– Kontrast dominantnih elemenata

– Grupiše srodne elemente

– Organizuje strukturu

– Poravnanja

• Konzistentnost

– lokacije

– formata

– element ponavljanja

– organizacija Prazan 

međuprostor

Prazan 

međuprostor

No Ok

Tekst poruka, Arial 

14, levo poravnanje

Standardni

set ikona

Fiksirane 

komponente

Format 

promenljivih

Grid



No Ok

Message text in 

Arial 14, left 

adjusted

Standard 

icon set

No Ok

Do you really want 

to delete the file 

“myfile.doc” from 

the folder “junk”?

?

Ok

Cannot move the 

file “myfile.doc” to 

the folder “junk” 

because the disc is 

full. 

!
Apply

Cancel

The file was 

destroyed



Dva nivoa hijerarhije

•uvlačenje

•kontrast

Grupisanje 

sa belim 

prostorom

Poravnanje 

povezuje vizuelne 

elemente u sekvenci

Logika organizacionog 

protoka



• Najbliži klasteri

• Poravnanja

• Beli (negativni) prostor

• Eksplicitna struktura

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Mmmm:

Veza izmeĎu elemenata na ekranu



Šta mislite o 

ovom?

• Pogrešno poravnanje
– Nema protoka

• Slab kontrast
– Ne mogu da se razlikuju obojene labele od polja za unos

• Slabo ponavljanje

– Tasteri ne liče na tastere

• “Siromašna” eksplicitna struktura
– Blokovi se “takmiče” sa poravnanjem



Ne registruje se 

redosled i 

organizacija



Nasumice 

odraĎen 

izlaz



“Popravljen” 

izlaz



Prostorna 

“napetost”



Preterana upotreba 3D efekata 

dovodi do nepotrebne zbrke unutar 

prozora!!!



Kako da izaberete nešto ako ne možete 

da pročitate šta piše i gde pojedini 

elementi smetaju jedan drugom?



Ekonomičnost vizuelnih elemenata

NNNN
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xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

xxx: ____

MMMM

NNNN

• Minimizira broj kontrola

• Uključeno je samo ono što mora

– Neutrališe druge prozore

• Minimizira zbrku (nered)

– Informacije na taj način nisu sakrivene





Čitkost (čitljivost)

Karakteri, simboli, grafički elementi  trebaju 

da budu primećeni i istaknuti.

Text set in 
Braggadocio

Text set in 

Helvetica

Text set in 

Courier

TEXT SET IN

CAPITOLS

Text set in 

Times Roman



Da li vidite da pročitate bilo šta?



Da li je ovo zaista važno ili nije!?



Siva slova je veoma teško čitati! 

Zašto se u ovom slučaju ne stave 

da budu crna?



Orijentacija teksta je 

teška za čitanje!!!



• Znaci, ikone, simboli

– Pravi izbor za spektar od stvarnog ka apstraktnom

• Ikonice se veoma teško dizajniraju

– Osim poznatih, treba da ih prati tekst

• Pozicija i tip slika su relativne stvari

– “familije” slika

• Dosledne i relevantne slike treba koristiti

– Identifikuju situaciju, šta se nudi, ...

Parcijalne “familije” ikona

Izlaganje slikama (slikovito)



Treba izabrati nivo apstrakcije

  







Kompleksnost
• Kako navigaciju 

prozora redukovati?

– Dugačkim 

putanjama!?

– Hijerarhijom u 

dubinu!?





Treba odrediti relacije izmeĎu objekata, kao i navigacionu strukturu.

Ekonomičnost (dva okvira za dijaloga u jednom i skraćen tekst).



Kada se ukloni GRID, pojavljuje se okvir za dijalog.



Kada se ukloni slika iz 

gornjeg desnog ugla, 

onda okvir za dijalog 

može da se suzi i da 

bude funkcionalniji.


