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SAZETAK

Ideja zavr$nog rada je redizajn postoje¢e igre kartama mijenjajuci pritom izgled,
odrzavajuéi postojeCe elemente, te dodavanje novih .Takoder se pokuSava igru omoguditi
daltonistima koriste¢i priznate simbole za oznac¢avanje boja. Teorijski dio obuhvaca raspravu o
dizajnu samom po sebi 1 njegovoj Sirokoj definiciji, povijest i razvoj igracih karata, povijest
UNO-a, te teoriju boje, svojstva boje i njene primjene u grafickom dizajnu.. Prakti¢ni dio sastoji
se od osmisljavanja i realizacije novog dizajna za karte, te se mijenja i infrastruktura igre
dodavanjem novih karata i provodi analiza trajanja igre nakon dodavanja karata i utjecaj karata
na tok i trajanje igre. Takoder se uvidaju i popravljaju pogreske dizajna koje se uvidaju
prakti¢nim koriStenjem. Dizajn prati par vode¢ih ideja — gradijent, minimalizam, geometrijske

oblike, koji se provlace kroz dizajn i ideju dizajna.

Kljuéne rijeci: dizajn, redizajn, integritet, gradijent, boja.
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1. UvOD

Graficki dizajn je najuniverzalnija umjetnost od svih umjetnosti. Posvuda je oko
nas, objasnjava, ureduje, identificira. Na ulicama je, u svemu §to pro¢itamo, cestovnim
znakovima, oglasima, Casopisima, pakiranjima tableta, odje¢i itd. No, dizajn nije samo
moderni kapitalisti¢ki fenomen. Ulice pune znakova, cijena, ponuda, objava bile bi
poznate 1 starim Egip¢anima, srednjevjekovnim Talijanima ili stanovnicima Sovjetske
Rusije. Graficki dizajn brine za brojne funkcije. Sortira i razlikuje, odvaja kompanije,

organizacije ili nacije. Informira — uc¢i nas kako prona¢i grad na karti, izraditi iskaznicu i
sl. 2

Postoji stara Sala medu grafickim dizajnerima: ,,Lo§ graficki dizajn nikad nikoga
nije ubio.“. To znacdi da je dizajn ultimativno besposljedi¢an, dekorativan, jednostavno
pitanje odabira fonta ili boje od druge koja bi takoder funkcionirala. Termin ,,dizajn*
danas se koristi kako bi se prikazo cini¢ni konzumerizam koji nas mami sa lijepim

vizualima: ,,dizajnerska voda, dizajnerske traperice, dizajnerska hrana...* [

Otac termina 'graficki dizajn' je Amerikanac, William Addison Dwiggins — vrlo
uspjesan dizajner koji je proizvodio materijale za oglaSavanje u obliku plakata, letaka i
oglasa u novinama. Godine 1922 je napisao: ,,U smislu slaganja, zaboravite umjetnost od
pocetka i koristite konjska ¢ula. Zadatak dizajnera je prenijeti ¢istu poruku — prenijeti
bitne izjave direktno a manje postaviti kako ne bi bile zanemarene. To zahtjeva vjezbu
zdravog razuma i analize, ne umjetnosti.* Iz toga mozemo zakljuciti da su temelji dizajna
osmisljeni stoljece prije koriste¢i Dwigginsovu terminologiju — slova, bijeli razmaci,
ukrasi, granice, slike i sli¢ni dodaci su nosioci poruke i alati u komunikaciji, a ne ukrasni

elementi.

Dwiggins je gledao grafi¢ki dizajn kao funkciju pripreme djela za tisak. Jedan od
njegovih alternativnih termina za graficki dizajn je bio ,,super-printing. Ali danas
graficki dizajn 1 tipografija su generalno shvaceni poprilicno drugacije. Tipografija je
slaganje mehanicke abecede, slova, i fokusira se na reprodukciju tiskanoga. Graficki
dizajn je $iri termin, koji ukljucuje tipografiju, kao i druge graficke discipline: izrada slika
i manipulacija slikama (¢ije su se moguc¢nosti znatno prosirile od Dwigginsovih dana),

dizajn loga i palete identiteta, izlozbeni dizajn, pakiranje, itd.



Dwigginsove ideje dizajna brinu se za postizanje predvidljivih rezultata dok je
tipograf!! Francis Meynell imao vise uzbudljiv pristup tipografiji, a samim time i
grafickom dizajnu. Godine 1923. napisao je djelo koje je nazvao 'Sa dvadeset i Sest
vojnika olova osvojio sam svijet'. ,,Sve visine, dubine i §irine opipljivih i prirodnih stvari
— pejzaza, zalazaka sunca, mirisa zita, zujanje pcela, ljepota koja pripada oku; sve
neizmjerne emocije 1 pokreti ljudskog uma, kojima naizgled nema granice; ruzne, uzasne
I misteriozne misli i tvari, kao i prekrasne — sve su saZete, ograni¢ene i poredane u smjesi

znakova — 26 znakova!*

U kontrastu na Dwigginsa, Meynell naglasava poetski i ukrasni sadrzaj dizajna.
Moguce zbog Meynellove struke otiskivanja Shakespeara, dok se Dwiggins bavio ne
inspirativnim, komercijalnim porukama. No u ove dvije ideje imamo jezgru temeljne
napetosti unutar dizajna. Jedna naglasava da je dizajn izri¢ito funkcionalne svrhe dok
druga smatra dizajn preznacajnim da bi se sagledavao na taj nacin i da se treba koristiti
na nacin da se istrazi njegov ekspresivni potencijal — funkcija protiv estetske moguénosti.

Graficki dizajneri se konstanto bore sa ta dva modela — model umjetnika, i model zanata.
[1



TEORIJSKI DIO

2. BOJA

Dizajn je povrh svega subjektivne naravi tako i boja. Odredena boja moze u jednoj
osobi pobuditi odredeno raspolozenje no kod druge izazvati sasvim suprotnu reakciju —
zbog kulture, naucenog konteksta ili samo osobnog dojma. Tako npr. u glavnini
zapadnjackih zemalja Zuta oznacava veselje, energiju, toplinu, dok u Juznoj Americi ona
simbolizira smrt, tugu i Zaljenje. Crvena predstavlja sre¢u, veselje i slavu u glavnini
azijskih zemalja. Kineski logotipi su pretrpani crvenom i crvenim motivima, dok je u
drzavama Srednjeg Istoka crvena simbol opasnosti i zla te upozorava. Zelena je skoro
jednoglasno asocirana sa prirodom i okoliSem dok, u Kini, zelena obiljezava nevjeru —
zeleni Sesir obiljezava nevjernu zenu. U sjevernoj Africi predstavlja iskvarenost, a u
Japanu beskrajni zZivot. Jo§ jedan primjer je prodaja motocikala u Indiji. Japanski
proizvodac plasirao je liniju crnih motocikala koji su smatrani modernim 1 elegantnim
dok u Indiji nisu zazivjeli dok ih nisu proizveli u drugim bojama jer crna u Indiji

predstavlja smrt.
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Slika 1. Simbolika crvene boje u Kini (lijevo) i Sirija (desno) (izvor:

https://www.shutterstock.com/blog/color-symbolism-and-meanings-around-the-world)

Dojam koji boje ostavljaju na publiku nije odreden samo tonom, promjena u
zasi¢enju ili svjetlini takoder moze izazvati potpuno drugaciji efekt. Crvena je zarka,
vrua boja koja uz sebe veze mnoge konotacije poput vatre, nasilja, ljubavi ili
komunizma. U primjeru (Slika 2.) svijetli tonovi crvene naslovnici web stranice daju

znatnu energiju i zivost, u drugom primjeru (slika 3.) roskasta crvena daju pozadini blag



1 pristupacan dojam. U treCem primjeru (slika 4.) zarka crvena trenuta¢no privlaci paznju

na sredinu stranice.

Slika 2. Slika 3. Slika 4.

(Izvor: https://www.smashingmagazine.com/2010/01/color-theory-for-designers-part-1-

the-meaning-of-color/)

Boje takoder imaju pridodana globalno univerzalna znacenja, $to se koristi u
grafickom dizajnu diljem svijeta kao npr. u prometnim znakovima, medicinskim

ustanovama, kuc¢anskim aparatima i sli¢no.

Crvena se asocira uz strast i ljubav kao 1 uz bijes i opasnost. Kada se osoba izlozi
crvenom motivu, ritam srca se ubrza i osoba postaje uzbudena. U dizajnu crvena moZe
biti snazna boja naglaSavanja i imati Siroku primjenu. Svjetliji tonovi naglaSavaju

energi¢nost dok tamniji predstavljaju moc i sl.

Narancasta naglasava osjecaj zdravlja, energije i srece. Cesto se koristi u
kontekstu sa prirodom i1 promjenama godis$njih doba. Dizajneri narancastu koriste gdje se
publika poziva na nesto, zbog njene prirode da privlaci paznju, a nije toliko snazna kao

crvena.

Zuta se Cesto povezuje sa smijehom, nadom i suncem. Publika reagira vrlo
optimisti¢no 1 vedro na pojavu zute, no ona u prekomjernim koli¢inama moze biti teSka

za gledatelja.

Zelena je boja prirode koja predstavlja novi pocetak 1 rast. Suprotno tome moze
komunicirati ljubomoru, zavist i pohlepu (novac). Zelena u dizajnu daje dojam ravnoteze
i harmonije. Smatra se da je zelena najblaza oku publike. Svjetliji tonovi se koriste za

prikazivanje prirode i energije, dok tamniji predstavljaju stabilnost i bogatstvo.



Plavoj boji se pridodaje smiruju¢i dojam i odgovornost, no isto tako i tuga. Ton
plave nosi veliku tezinu u dizajnu, svjetliji tonovi su ugodniji i osvjezavajuci, dok su

tamniji tezi, predstavljaju pouzdanost i povjerenje.

Ljubicasta se oduvijek povezuje sa plemstvom, tako ona predstavlja bogatstvo i
luksuz. Takoder poti¢e kreativnost, mastu i inovaciju te se smatra zenstvenom i
romanti¢nom. LjubiCasta je u prirodi izrazito rijetka, te zbog toga nosi znacenje
uzviSenosti 1 Carolije. Svjetliji tonovi ljubiCaste prikazuju njeZnost i Zenstvenost dok

tamniji odaju tmuran dojam, tugu i frustraciju.

Crna je u sustini odsutnost svjetla i tako se povezuje sa tamom i misterijom. Crna
komunicira samokontrolu, disciplinu, mo¢ 1 eleganciju, te u dizajnu ima izrazito Siroku

primjenu. 12
2.1.Daltonizam

Iz prije navedenoga jasno je koliku teZinu nosi boja u grafickom dizajnu 1 koliko
je bitna za razumijevanje poruke odredenog dizajna, no slabovidnost boja pojavljuje se
kod 1 od 12 muskaraca i 1 od 200 Zena Sto znaci da znatan dio publike nije sposoban

pravilno iscitati dizajn.

Daltonizam je pojava koja se odnosi na sljepocu na boje, tj. razlikovanje tonova 1
Sum pri promatranju viSe objekata slicnog tona. Postoje 3 osnovna tipa daltonizma
razlikovana defektom oka na receptore plavog, zelenog i crvenog svjetla. Crveno-zelena
sljepoca je najcesca, nakon nje plavo-zuta, dok je potpuna sljepoca na boje izrazito rijetka.
Daltonizam je genetska pojava koja se javlja uglavnom kod musSkaraca jer su geni za
videnje boja na X kromosomu (Zene imaju 2, muskarci 1) i jedan X kromosom je dovoljan

da kompenzira manjak gena u drugom X kromosomu. 61



Slika 4. Simulacija normalnog vida i ostalih tipova daltonizma (izvor:

https://petapixel.com/2013/02/10/online-simulator-shows-you-what-your-photos-look-
like-to-color-blind-people/)

2.1.1. Tipovi daltonizma

Crveno-zelena sljepoca je najcesca, a javlja se zbog defekta crvenih senzora ili zelenih

senzora u oku. Dijelimo ju na Cetiri tipa.

Protanomalija znaci da se crveni, narancasti i zuti tonovi doimaju zelenijima te su
boje prigusene, nezasicene. Ovo je slab oblik daltonizma i ne utjeCe znatno na

svakodnevni Zivot.

Protanopija je stanje gdje se crvena boja percipira kao crna. Tonovi narancaste, Zute

ili zelene se ¢ine Zutima.

Deuteranomalija, suprotno od protanomalije, podrazumijeva defekt senzora za zelenu
boju. Zuto i zeleno obojenje doima se crvenije te je tesko razlikovati ljubi¢astu od crvene.

To je najcesci tip crveno-zelene sljepoce.

Deuteranopija izaziva percepciju crvene kao smede-Zute, a zelena se percipira kao

Plavo-zuta sljepoca je rjeda, podrazumijeva ostecenje senzora za plavu boju u oku

promatraca i dijeli se na dva tipa.



Tri anomalija znaci da se tonovi plave ¢ine zelenijima, te je teze razlikovati zutu
i crvenu od roze. Ona je ekstremno rijetka i pojavljuje se u istoj mjeri kod muskaraca i

zena.

Tritanopija je tip plavo-zute sljepoce gdje se zuta doima ljubi¢astom ili svjetlo

sivom, a plava zelenom. 7]
2.1.2. Dijagnoza daltonizma

Stru¢njaci koriste razliite metode za dijagnosticiranje daltonizma. ISihara test je
najcesce koristen a sastoji se od skupa obojanih krugova razli¢itih boja i veli¢ina koji ¢ine
vecéi krug. Unutar kruga je jasno vidljiv oblik osobama bez daltonizma no osobama sa

daltonizmom se oblik ne pojavljuje.

Daltonizam se ne moze lijeciti, no ljudi sa crveno-zelenom sljepo¢om mogu koristiti
poseban set le¢a koje im omogucavaju to¢nije videnje boja. Te le¢e se mogu koristiti

samo na dnevnom svjetlu u uvjetima visokog osvjetljenja. 1161
2.1.3. Coloradd

Kako bi se ublazio problem daltonista u dizajnu pojavljuje se ColorAdd. ColorAdd je
znakovni kod koji Sifrira boje u aditivnoj sintezi boja koje je osmislio portugalski graficki
dizajner Miguel Neiva. Sastoji se od geometrijskih oblika koji predstavljaju boje i

kombinacije tih boja. (2!

Slika 5. ColorAdd shema i simboli (izvor: http://www.coloradd.net/index.asp)



3. IGRACE KARTE

Dizajn igrac¢ih karata obuhvaca ravnotezu uporabnih zakona i umjetnickih
mogucnosti. Osnovna svrha igracih karata nije se promijenila kroz zadnjih 7 stoljeca, no

temeljni principi dizajna i tiska su se znacajno promijenili i konstantno se razvijaju.

Igrace karte izumljene su u Kini tijekom Tang dinastije oko 9. stoljeca, Sto
mozemo zakljuciti iz zapisanih tekstova koji spominju ,,igru listova“ na dvoru Tang
dinastije u to vrijeme.["! Karte su tiskane koristenjem izrezbarenog drveta kao
matrice/forme i javljaju se s pojavom tadasnjih verzija papira, tj. tkanine za otiskivanje.
Iako su se nakon toga pocele pojavljivati razne verzije i tipovi karata, te iako razli¢itih
uzoraka i dekora, svi pokazuju uniformnost u strukturi. Svaki $pil sadrzi 12 karata, gdje
su najvecée dvorske karte — kralja ili savjetnika, dok su ostalih 10 karte brojeva.[® Postoje
brojni motivi za redove broje¢ih karata, no najc¢e$¢i se ispostavljaju motivi poput
Kovanica, palica, vréeva ili macdeva, koji se takoder kasnije pojavljuju u latinskim

kartama. (12

Igre kartama su prikaz tadas$njeg drustva. U viktorijansko doba, ili 30. godine
proslog stoljec¢a, dizajn karata prikazuje osjecaj nostalgije i sijecanja, dok u goti¢ko doba
nastaju razliciti $pilovi kako bi odvojili bogate od manje bogatih.®! Mnogi egrti poceli
su stvarati svoje verzije karata kako bi povecali trZiSnu mo¢, stoga nastaju karte iz
kamena, drveta, pozla¢ene karte, unikatne umjetnicke karte, itd. Tokom 19. stoljeca, uz
razvoj novih tehnologija, proizvodaci igra¢ih karata poceli su modernizirati dizajn,
pokusavaju¢i ukloniti norme koje su se pojavile u dizajnu. Noviji dizajn bio je brzo

prihvacen.

Godine 1832., nakon $to su moderniji ukrasi postali prihvaéeni, De la Rue imitira
izgled starijih karata, otiskivanih na izrezbarenom drvetu, otiskuju¢i ih letterpressom.
Njegove karte su se precrtavale sa vise detalja 1 ukrasa te su postale standard za sve
zrcalne karte od tada nadalje. 1840. Reynolds je modernizirao dvorske karte - (kralj,
kraljica, kraljevi¢) ukrasavajuéi znakove i uzorak tkanine, dok su u to vrijeme drugi
proizvodaci karata eksperimentirali sa ukraSavanjem kruna, lica, itd. Tako je npr. Charles
Goodall osmislio $pil sa poprili€éno neobi¢nim motivima i ukrasima, no nazalost njegov
dizajn nije zazivio. Kasnije, 1860. godine Goodall je proizveo potpuno novi dizajn
zrcalnih karata koji se koristi i danas u raznim imitacijama diljem svijeta. (Slika 6.) (Slika
7_)[4]



Slika 6. Modernizirani dizajn karata iz 19. stoljec¢a (izvor:

http://www.wopc.co.uk/cards/design)

Slika 7. Modernizirani dizajn karata iz 19. stoljeca (izvor:

http://www.wopc.co.uk/cards/design)

Suvremene igrace karte kakve danas poznajemo mozemo podijeliti u pet skupina
— francuske, njemacke, talijanske, $vicarsko-njemacke i Spanjolske. Francuski $pil (3pil
za poker) koristi tref, pik, karo 1 srce kao znakove, njemacki $pil koristi Zir, list, srce i
zvono, Talijani koriste bastone, kope, Spade i dinare, Svicarsko-njemacki $pil koristi

cvijeée, Zvona, zirove i §titove, te Spanjolski koristi vréeve, novc€ice, palice i maceve.
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Hearts | Bells | Acomns | Leaves
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Slika 8. Tablica modernih simbola karata (izvor:

https://en.wikipedia.org/wiki/Playing_card)


https://en.wikipedia.org/wiki/Playing_card

4. UNO

Uno (tal. jedan) je americka odbacivacka kartaSka igra koja se igra s posebnim
Spilom karata, namijenjenim igranju samo UNO-a. Igra je prvobitno osmiSljena 1971. od
Merle Robbinsa u Ohiu te je od 1992. pod vlasnistvom Mattela. Kada je igra postala
popularna medu njegovim prijateljima odlucio je otisnuti 5 000 primjeraka igre te ih
prodavao u svojoj brijacnici i lokalnim trgovinama. Robbins je kasnije prodao prava na

UNO grupi prijatelja, za 50 000 dolara uz beneficije od 10 centa po prodanoj igri. [*%

Cilj igre je biti prvi igra¢ koji ¢e skupiti 500 bodova, prilikom cega se bodovi
skupljaju tako da igra€ koji prvi ostane bez karata u ruci, dobiva onoliko bodova koliko
&ini zbroj vrijednosti karata ostalih igraca koji su sudjelovali u partiji. Spil se sastoji od
108 karata, od cega su 25 od svake boje (crvena, plava, zuta, zelena), a svaka boja ima
dvije karte svakog znaka osim nule. Znakovi u svakoj boji su brojevi od 0 do 9, 'zabrana',
'vuci dvije' i 'promjena smjera'. Spil takoder sadrzi po &etiri od posebnih karata — 'mijenjaj
boju' 1 'vuci Cetiri'. Da bi se igra zapocela svaki igra¢ dobiva 7 karata te se karta sa vrha

$pila otvara i tako odreduje pocetnu boju. 14
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Slika 9. Sve karte UNO-a (izvor: https://www.ubisoft.com/en-us/game/uno)
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5. ADOBE ILLUSTRATOR

Adobe Illustrator jedan je od najées¢e koriStenih alata u danasnjoj grafi¢koj
industriji. Program se koristi za izradu grafickog materijala, logotipa, plakata, pripreme
za tisak itd. Od 90ih godina proslog stolje¢a Adobe Illustrator u kombinaciji sa drugim
Adobe programima neizbjezan je alat u produkciji digitalnih ili tiskanih materijala.
Program je jednostavan za koriStenje no njegove brojne mogucnosti i razliite uporabe

¢ine ga toliko svestranim te je zbog istoga toliko koriSten.

s e e Ai (w3~ Essentials -

Noseicion [~ [ S o Rl — oo Bl o o |

< Untitled-2 @ 6.25% (RGB/Preview)  x

Slika 10. Sucelje Adobe llustrator CC 2015
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PRAKTICNI DIO

Prakti¢ni dio izrade redizajna kartaske igre obuhvaca proces od same razrade
ideje, analize igre, do izvedbe.[*¥] Potrebno je bilo sagledati sve kljuéne elemente koji igru
¢ine prepoznatljivom - (boja, znakovi, format...), te tako i dizajn prilagoditi da bi sve
njenim identitetom i svrhom i pravilima same igre. Kroz dizajn se igru pokusava osvjeziti
koristenjem trenutnih pojava u danasnjem dizajnu, poput gradijenata, fontova (Roboto,
Rockwell, Poiret),[®l geometrijskih oblika i minimalistickog pristupa. Paralelno s time
izraden je novi dizajn za sve znakove koji takoder obuhvaca sve prethodno navedene

parametre.
6. ANALIZA IGRE

Da bi dizajn bio uspjeSan njegova svrha i ograni¢enja moraju biti potpuno jasni,
stoga se provodi analiza pravila i elemenata UNO karata. Karte su obostrane, stoga je
potrebno osmisliti poledinu koja ¢e biti ista za sve karata. U Spilu se nalazi 108 karata, sa
razli¢itim znakovima i brojevima, stoga je potrebno odabrati tipografiju brojeva i
osmisliti znakove tj. akcijske karte. Karte se dijele takoder po boji u 5 skupina — crvena,
plava, zelena, Zuta i Sarena. Raspored elemenata na karti takav je zbog lakSe uporabe i

zahtjeva igre, stoga oni ostaju isti — znak u sredini, znak u kutu.
6.1.0smisljavanje novih karata

Cilj zavr$nog rada takoder je bio dodati nesto novo $to bi poboljsalo i donijelo
novo iskustvo igranja igre. Sa dobrim poznavanjem igre i ispitivanje igraca originalne
UNO igre dolazi se do ideje za izradu nove dvije karte. Karta preusmjerenja, koja
omogucava da se svaka posljedica koju bi igra¢ pretrpio prenese na drugog igraca, §to u
Sirem kontekstu predstavlja bilo koju kartu no 1 rizik jer se karta moze iskoristiti samo u
odredenim uvjetima. Karta zamjene svih karata u ruci omogucava igracu da
odbacivanjem te karte zamjeni sve preostale sa drugim igra¢em. Ona nema Sireg
konteksta u samoj igri ve¢ doprinosi novom faktoru u dinamici igre. Karta preusmjerenja

se pojavljuje 4 puta, a karta zamjene 2 puta u Spilu te su obje Sarene.
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7. BOJA

Mozda najbitniji aspekt igre je boja. Provlac¢i se kroz pravila, te identitet same
igre. U igri se pojavljuju Cetiri boje — crvena (#EB1F24, C:0%, M:100%,Y:100%, K:0%),
Zuta (#FBEC13, C:0%,M:0%,Y:100%, K:0%), plava (#304589,
C:95%,M:85%,Y:14%,K:3%) i zelena (#ABD037, C:38%, M:0%, Y:100%, K:0%). Boje

su primarne 1 tipi¢ne $to daje dojam razigranosti i jednostavnosti §to je i motiv cijele igre.

V4 51 4 2 ]
SYDDODHURE ¥ )
X o A
X 2l
X 7 L+

Slika 11. Red redizajniranih karata crvene boje

U dizajnu karata brojeva, boja postaje sve tamnija kako se priblizavamo
centralnom mnogokutu. Stupanj opadanja postavljen je od najzasicenijeg tona boje
(gornji desni kut) prema crnoj saturiranoj (donji desni kut). Zatamnjivanje se drzi na

desnoj strani kako saturacija boje ne bi opala te se odrzao Zarki ton boje.
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Color Picker

Select Color:
0K

Cancel

Color Swatches

Only Web Colors

Slika 12. Color picker prozor u Adobe Illustrator CC 2015

Sarene karte su prikazane radijalnim gradijentom spektra od navedene 4 boje. Za
postizanje takvog gradijenta bilo je potrebno izraditi kruznicu ¢ija je linija debljine kao

promjer same kruznice kako bi se boje rasipale radijalno oko jedne tocke. 4!

Slika 13. Kruznica sa linearnom ispunom koja formira radijalni gradijent
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8. ZNAKOVI

Znakovi i brojevi nosioci su sistema cijele igre, stoga je izrazito bitno da budu
nedvosmisleni, ¢isti i €itljivi. S time na umu, za brojeve se koristi font Roboto koji je neo-
groteskni sans-serifni font koji je osmislio Google te ga koristi u su¢elju svojih Android
uredaja. Tim svojstvima fonta garantira se Citljivost brojeva te s time §to je font ve¢ od

prije poznat i posvuda koristen daje specifi¢an element dublje psihologije dizajnu. [

LIRSS

The quick brown fox jumps over the lazy dog

Slika 14. Pismovni rez Roboto

Za karte sa brojevnim znakovima prikaz boje 1 dizajn stvoren je koncentri¢énim
mnogokutima. Odgovarajuéi broj ima odgovaraju¢i mnogokut (5 — peterokut), te je na
karti centralni, najmanji mnogokut najtamniji, te vrijednosti rastu sa svakim vanjskim
mnogokutom. Iznimke broja dva, jedan i nula, gdje je nula dvobojni gradijent, jedan

paralelne crte, dok se broj dva prikazuje jednim kutom.

Slika 15. Oblici koji se koriste za kreiranje pozadine karata
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Dizajn znakova ,,mijenjam smjer* i ,,zabrana‘“ nije u temi znatno promijenjen, veé
su ve¢ postojeci znakovi stilizirani, znakovi za ,,vuci 2 1 ,,vuci 4“dobivaju potpuno novi
znak i izgled, te se takoder osmisljava znak za nove karte ,,zamjena karata“ i ,,preusmjeri‘
jer one nisu postojale u prijasnjoj verziji igre. Debljina znakova imitira debljinu
tipografije u logotipu, dok se sva preklapanja isti¢u gradijentima kako bi se postigla
dimenzija dubine. Dizajn znakova za ,,vuci 2 1 ,,vuci 4* oslanja se na razumijevanje igre

— strelica 1 plus zajedno ne impliciraju direktno na akciju karte. Ostali znakovi su

doslovni.

X 448

Slika 16. Postojeci znakovi (1 -zabrana, 2 -vuci 2, 3 -promjena smjera, 4 -vuci 4)

8.1.Znakovi za daltoniste

Kako bi igra bila dostupna i daltonistima u kutove se dodaju znakovi ColorAdd-
a koji predstavljaju odredenu boju. ColorAdd znakovi su plosno i jednostavno
strukturirani zbog svojih malih dimenzija te nisu zaobljeni kao inace kako bi se prilagodili

cijelom dizajnu.

Slika 17. Prikaz ColorAdd znakova na $arenoj karti
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8.2.1zrada novih znakova

Izrada novih karata zahtjeva izradu znakova te karte. Ti znakovi trebali bi biti
jasno povezani sa ostalima, tj. davati dojam da su u igri oduvijek, stoga se u izradi
znakova koriste ve¢ postoje¢i motivi strelica. Znakovi su doslovni — strelica koja mijenja

smjer kretanja za kartu preusmjerenja te strelice koje predstavljaju kruzenje i presijecaju

dva Spila karata za kartu zamjene.

o

A —

Slika 18. Znakovi za nove karte (lijevo- preusmjerenje, desno- zamjena karata)
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9. LOGOTIP

,, Logotip je samo dio identizeta organizacije. On nije nista vise od ikone, naslova

ili znaka, kao sto je ime samo dio osobnosti individualca. “[1]

UspjeSan logo mora biti dovoljno obi¢an da bi bio prepoznatljiv i dovoljno
neobican da bi bio zapam¢en, dizajn mora biti dovoljno da bi bio €itljiv u trenu 1 bogat u
detaljima da bi bio zanimljiv. Prijasnji logo UNO-a je tipografski rijesen, sa verzalnim
sans serifnim slovima u boji, na pozadini, te se sam logo uklapa u dizajn materijala. S

time na umu osmisljen je logo koji odgovara ostatku dizajna.

Logu se i dalje pristupa tipografski, te kako bi bio minimalisticki izveden koristi
se elegantni, sans serifni font Poiret One — svjez, dekorativan font geometrijske groteske
i Art Deca. Koriste se slova kurenta kako bi ,,u* i ,,n“ bili jednaki (,,u“ je naopako ,,n* i
obratno), slovo ,,0“ je jednostavne strukture samo po sebi. Crte i krivulje koje sastavljaju
slova se zatim rastavljaju i na preklapanja se dodaje gradijent, neki elementi se produzuju
kako bi se sve skupa povezalo u jedan skupni oblik. Time se implicira na tok igre tj. tok

zabave 1 postize se osjecaj povezanosti logotipa i materijala.

The quick brown fox jumps over a lazy dog.

Slika 19. Pismovni rez Poiret One (izvor: https://fontstorage.com/font/poiret)

Poiret One

Slika 19. Konstrukcija novog Logotipa za UNO
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10. IZRADA PROTOTIPA TE ISPRAVAK POGRESAKA

Tokom digitalnog osmisljavanja i dizajniranja karata prakti¢ne pogreske mogu se
pojaviti zbog manjka znanja 1 iskustva u tom podruc¢ju. Stoga se otiskuje primjerak Spila
karata kako bi se provjerila njegova funkcija u primjeni, mehanicka svojstva materijala,
kvaliteta otiska i sl. U prvobitnom dizajnu obojenje karata bilo je prikazano tako da su
boje bile tamnije prema vanjskim rubovima karata, §to je u primjeni pokazalo nedostatke
razumijevanja pri neadekvatnom osvjetljenju. Takoder dodatni znakovi su prvobitno bili
smjeSteni u gornji desni 1 donji lijevi kut §to se pokazalo manjkavim jer se karte u ruci

listaju prema lijevo i desni rub (osim na prvoj karti) nije vidljiv.

a

Slika 20. Primjer karata u ruci

10.1. Testiranje igre i analiza rezultata

Kako su dodane nove karte u igru potrebno je bilo provesti istrazivanje kako one
utjecu na tok same igre, stoga je provedena analiza trajanja igre sa i bez novih karata te
trajanje ovisno o koli¢ini odbacivanja novih karata. Analiza je provedena na 15 krugova

igre sa 5 igraca, te se igra zavrSava kada prvi igra¢ odbaci sve karte.

19



Igranje s kartom zamjena karata produzuje trajanje igre. Iz tablice se moze vidjeti
(uzimajuci u obzir nasumicnost izvlacenja i dijeljenja karata) da igre traju duze, ovisno o

broju odbacivanja te karte, u odnosu na trajanje igre bez nove karte (prosjek 8 min.).
Tablica 1. Rezultati mjerenja sa kartom zamjene karata

Pojava mj. Karte ) trajanje
Pojava preusm.(n) )

(n) igre(min)

12,1

15,3

11,2

7,1

9,2

7,2

9,3

13,2

8,1

17,3

11,1

6,2

7,3

8,6

14,2

466666667 10,49333333
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0
2
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4
2
0
1
0
2
1

avg

Igranje s kartom preusmjerenja ne utje¢e znatno na trajanje igre. Iz tablice se moze
vidjeti (uzimajuéi u obzir nasumicnost izvlacenja i dijeljenja karata) da igre traju isto kao
i bez nove karte (uzimajuci u obzir nasumicnost dijeljenja i izvlacenja, prosjek bez karte

—8min.)
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Tablica 2. Rezultati mjerenja sa kartom preusmjerenja

Pojava mj. Karte trajanje

pzd

(n) Pojava preusm.(n)  igre(min)

6,2

57

9

8,2

6,7

7,2

8,1

11,6

8,1

6,5

10,4

52

7,1

8,6

9,2
,733333333 7,853333333
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Kada su u igri obje karte ponovno se moze vidjeti da su igre u kojima se odbacuje
karta zamjene karata traje duze ovisno o broju odbacivanja, te broj odbacivanja karte

preusmjerenja ne utjece znatno na trajanje kruga.
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Tablica 3. Rezultati mjerenja sa svim dodanim kartama

Pojava mj. Karte (n) Pojava preusm.(n)

© 0O N oo U W N Rz
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avg ,533333333

10.2. Zakljucak iz analize testiranja

trajanje igre(min)
8,3
17,7
14
9,2
51
8,3
9,3
21,3
8,1
18,2
8,5
18,2
9

8,4
11,3
11,66

Analiza je pokazala znatan utjecaj karte zamjene karata na trajanje igre stoga je

smanjen broj tih karata u Spilu sa Cetiri na dvije. Pokazalo se da karta preusmjerenja

dodaje samo novi dinamic¢ni aspekt igri, stoga se dodaje po jedna od svake boje u $pil, a

smanjuje se broj Sarenih karata preusmjerenja sa Cetiri na dvije.
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11. ZAKLJUCAK

Danasnja svakodnevica stalno se mijenja, evoluira i poboljSava na svoj nacin.
Svaka uloga je bitna i korisna, tako graficki dizajneri imaju ulogu i mogucnost utjecaja 1

mijenjanja medija pa tako i tiskanih.

Ideja zavrSnog rada koji se bavi redizajnom postojeceg proizvoda prikazati proces
od analize do izvedbe te zavrSenog proizvoda. U ovom radu proces redizajna proizvoda
pokazao se zahtjevan te trazi razumijevanje, znanje i angazman u svakom podrucju koje
taj proizvod obuhvacéa. Takoder se pokazalo koliko je bitno proizvod testirati i analizirati
nakon otiskivanja, te kako postoje problemi koji se teSko mogu predvidjeti dok je projekt

u digitalnoj izradi.

Rad pokazuje kako je moguce posti¢i inovaciju recikliranjem 1 koriStenjem
postojece stvari, te koliko je bitno proizvode drzati svjeZe i u toku sa vremenom. Igra se

takoder omogucava i daltonistima uz primjenu ColorAdd simbola.
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