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Voved  
 

Ne slu~ajno vremeto vo koe `iveeme se narekuva informati~ko doba. Potrebata od brz 

prenos na informacii otsekoga{ bila prioritetna za ~ovekot i od nea zavisel uspehot na 

mnogu negovi aktivnosti. Zatoa, nao|aweto soodvetno, brzo i efikasno sredstvo za prenos na 

informaciite otsekoga{ pretstavuvalo edna od glavnite celi na ~ovekovite nau~ni i 

tehnolo{ki istra`uvawa.  

• Prenosot na informacii so usno predavawe e najsporiot, osobeno ako i prevoznite 

sredstva se spori.  

• Pojavata na po{tata za prenos na pi{ani informacii bara vreme, po{tenska marka i 

prevozni sredstva.  

• Pojavata na telefonot, a potoa i telefaksot se me|u najrevolucionernite tehnolo{ki 

pronajdoci vo ~ovekovata istorija. So niv brzinata na prenosot na informacii 

odedna{ dostignala nevideni razmeri.  

• Prenosot na zvuk i slika so radiobranovi, radio vrskite, pojavata na radio i 

televiziskite priemnici, pojavata na mobilnite telefoni pretstavuvaat u{te 

pogolemo unapreduvawe na brzinata na prenosot na informacii.  



 

 

Kone~no, kompjuterskata tehnika i informati~kata tehnologija ja ovozmo`ija pojavata 

na mre`nata komunikacija. Internet (kratenka od International Network) e edna od 

najpoznatite svetski kompjuterski mre`i. Milioni komputeri od site zemji na svetot se 

vklu~eni vo Internet mre`ata, taka {to milioni lu|e sekojdnevno me|usebno razmenuvaat 

po{ta so brzina koja se meri vo sekundi i so cena pomala od eden obi~en telefonski 

lokalen razgovor.  

Internet konekcijata denes ovozmo`uva i eftini me|unarodni telefonski razgovori. 

Naskoro celukupniot prenos na radio i televiziski programi }e se odviva preku internet.  

Denes bez internetot ve}e ne mo`e da se zamisli rabotata na golem broj kompanii:  

• internet bankarstvo - lokalno i me|unarodno; 

• proda`ba i kupuvawe na stoki i imoti preku multimedijalni marketing informacii; 

• pratewe na radio i televiziski kanali od dale~ni zemji; 

• pristap do najrazli~ni informacii od site oblasti na ~ovekovoto `iveewe, nauka, 

literatura, kultura i umetnost, {to pretstavuva beskrajna i nezamenliva riznica na 

znaewe.  

 



 

Kako be{e sozdadena Internet mre`ata? 

Koga vo avgust 1991, Tim Berners Lee ja kreira{e prvata Web stranica (Web page) 

(http:/news.bbc.co.uk/1/technology/4132752.stm), toj stana prviot Web dizajner. Toj e 

pronao|a~ot na World Wide Web (paja`ina ra{irena niz svetot). Negova cel be{e primena na 

hipertekst so postoe~ka e-mail vrska. 

Najprvo, Web stranicite bile pi{uvani vo bazi~en HTML (Hypertext Mark-up Language), 

jazik so koj se dava osnovna struktura (naslovi i paragrafi) i mo`nost za povrzuvawe so 

primena na hipertekst. Ova be{e nova i poinakva forma na komunikacija so koja korisnicite 

mo`ea da otvorat lesno drugi stranici so prebaruvawe preku t.n. brousers (prebaruva~i). 

Kako {to se razviva{e tehnologijata na mre`noto povrzuvawe i dizajnot na veb 

stranici, jazikot HTML stanuva{e mnogu kompleksen i fleksibilen. Tehnologiite za 

integracija na bazite na podatoci (CGI, PHP, ASP.NET, ASP, JSP, Cold Fusion) i standardite 

na dizajnirawe (kako Cascading Style Sheets - CSS) ponatamu go unapredija i promenija 

na~inot na koj funkcionira  mre`ata. Voveduvaweto na aplikativni programi za kreirawe 

na Web stranici so interaktivna spremna scena u{te pove}e go promeni liceto na Web 

stranicite, davaj}i nova mo} na veb dizajnerite. 



 

 [to e HTML? 
Hypertext Mark-up Language, pove}e poznat kako HTML e kompjuterski jazik koj 

pretstavuva srce na World Wide Web. Koga se kreira Web lokacija, jazikot HTML se koristi 

za vmetnuvawe vo nego na site elementi: tekst, grafika, sliki, animacii, zvuk ili video. 

HTML ovozmo`uva vmetnuvawe na hipervrski, interaktivni kop~iwa za povrzuvawe so drugi 

Web stranici itn. Web dizajnot e kreativen proces, a HTML e jazikot koj go ovozmo`uva toa. 

Bi mo`elo da se ka`e deka HTML e jazik za opi{uvawe na Web stranici. 

HTML ne e jazik za programirawe. Teoretski, Web stranicite {to se kreiraat so HTML 

treba da bidat vidlivi za sekogo so pomo{ na kompjuter, so bilo koj prebaruva~ (Web brouser) 

i da bide dostapen na Internet. Vo realnosta, mo`nosta da se vidi celata sodr`ina na Web 

stranicata zavisi od mo`nostite na prebaruva~ot.  

Prebaruva~ite se programi koi go interpretiraat HTML kodot vo Web stranici i  

prika`uvaat tekst, sliki i animacii na ekranot na posetitelot. ^esto pati koristat i 

drugi instalirani programi za emituvawe na zvuk, sliki ili animacii. Najnovite 

verzii na najpopularnite prebaruva~i Internet Explorer na firmata Microsoft, Netscape 

Navigator, Opera, Google Chrome, Mozilla Firefox i dr. mo`at da ja prika`at samostojno celata 

sodr`ina na Web stranicata.  



 

Kako funkcionira internet prebaruva~ot? 

Posetitelite na edna Web lokacija najprvo mora da se povrzat so Internet mre`ata i 

da vklu~at prebaruva~. Koga posetitelot }e izbere konkretna Web stranica, Web 

prebaruva~ot }e go interpretira HTML kodot vo edna datoteka na Web stranicata i }e ja 

prika`e celata sodr`ina vo vid na tekst, sliki, zvuk, animacii ili drugo na ekranot na 

kompjuterot na posetitelot.  

Web serverot i Web prebaruva~ot za komunikacija koristat HTTP (Hyper Text Transport 

Protocol). Me|u drugoto, HTTP protokolot go odreduva na~inot na koj Web prebaruva~ot i 

serverot ispra}aat poraki, no i samata struktura na porakite. Za dizajnirawe i kreirawe 

duri i na kompleksni Web lokacii, neophodno e samo bazi~no razbirawe na HTTP 

komunikacijata.  

Pri sekoe vnesuvawe na edna Web adresa (na primer http://www.vreme.com.mk) vo poleto 

za vnesuvawe adresa vo Web prebaruva~ot i pritiskaweto na ENTER, Web prebaruva~ot 

ispra}a barawe za datotekata preku mre`ata do Web serverot. Po primaweto na baraweto 

Web serverot ja zema datotekata i ja ispra}a Web stranicata do Web prebaruva~ot. 



 

Web prebaruva~ot ja analizira datotekata na Web stranicata za da odredi dali se 

potrebni datoteki za vmetnuvawe (sliki, animacii, zvuk itn.) koi treba da se zemat od 

serverot. Web prebaruva~ot ispra}a pove}estruko HTTP barawe (Hyper Text Transport 

Protocol) za neophodnite datoteki do Web serverot. Koga Web serverot }e gi primi barawata 

za datotekite, gi nao|a i gi ispra}a do Web prebaruva~ot. 

Web prebaruva~ot gi sledi instrukciite dadeni vo HTML kodot i gi kombinira vo edna 

Web stranica site vmetnati datoteki i sodr`ini so {to se dobiva kone~niot izgled na 

stranicata koja mo`e da se vidi vo editorot na prebaruva~ot.  

Poradi postojanoto unapreduvawe na kompjuterite, operativnite sistemi i programite 

koi se koristat, Web prebaruva~ite isto taka postojano se unapreduvaat. Bidej}i Web 

prebaruva~ot mora da go interpretira HTML kodot za da ja prika`e Web stranicata na 

ekranot, brendot i verzijata na prebaruva~ot koj go koristi posetitelot }e odredi koi 

osobini na HTML }e bidat vidlivi. Zatoa, primenata na najsovremenite osobini i mo`nosti 

za formatirawe na web stranici ne e garancija deka sekoj posetitel }e mo`e da vidi se {to 

e napraveno. Onie posetiteli koi koristat poslaba verzija na prebaruva~ot nema da imaat 

mo`nost da gi vidat site vmetnati detali. 

 



 

 

 

 

 

 



 

Od {to se sostoi edna Web stranica? 
Web stranicite se sostojat od serija od HTML instrukcii koi mo`at da se vnesat vo 

datoteka so primena na bilo koj tekst editor. Web prebaruva~ite gi sledat instrukciite vo 

tekstualnata datoteka {to se kreira za da se prika`at Web sodr`inite na ekranot (tekst, 

grafika, video, zvuk). 

Kreiraweto na web datoteka so pomo{ na HTML e prili~no ednostavno. Originalniot 

HTML jazik e mnogu ednostaven, lesen za u~ewe i ovozmo`uva kreirawe na dokument so 

isklu~ivo tekstualna sodr`ina. Iako komitetot za HTML standardi i World Wide Web 

Consorcium (W3C) mu dodadoa mnogu novi instrukcii (tags, attributes) na HTML jazikot, seu{te 

mo`e da se kreira prili~no bogata Web stranica so ispi{uvawe na ednostavni HTML 

naredbi vo datoteka koja mo`e da se ispi{e vo bilo koj tekstualen editor.  

Razvojot na internet komunikacijata dovede do kreirawe na mnogu novi  tehnologii za 

kreirawe na Web stranici i aplikacii. Takvi se HTTP, HTML, XHTML (Extensible Hypertext 

Markup Language), XML (Extensible Markup Language), Cascading Style Sheets (CSS) itn. 

 



 

Kreirawe na isklu~itelno dobra Web stranica bara dobri tehniki na dizajnirawe i 

razbirawe na instrukciite i atributite na HTML jazikot. Web stranicata ne e ni{to pove}e 

od tekstualna datoteka koja ja sodr`i celata tekstualna sodr`ina i HTML instrukcii i 

atributi koi web prebaruva~ot treba da gi prika`e kako informacija na ekranot. Zna~i, ne 

e neophodna specijalizirana programa za generirawe na Web stranica. Neophodno e samo 

op{to poznavawe na HTML jazikot i programa za editirawe na tekst. HTML dokumenti mo`at 

da se kreiraat so tekst editori ili procesori (Notepad, Microsoft Word) ili aplikativni 

programi za kreirawe Web stranici ( Adobe Dreamweaver). 

 

<html> 

<head> 

<title> Primer na ednostaven HTML dokument </title> 

</head> 

<body> 

  <p> HELLO! </p> 

</body> 

            </html> 



 

 

Za da mo`e izrabotenata web lokacija da bide dostapna za posetitelite, t.e. da bide 

videna na Internet, treba da bide postavena na poseben kompjuter nare~en web server, koj e 

postojano povrzan na Internet. Web lokacijata treba da bide "publikuvana" za da mo`e da 

se pristapuva do nea. Vo sprotivno }e mo`e da se gleda samo na kompjuterot na koj e 

dizajnirana.  

Razgleduvaweto na stranicite od lokacijata se vr{i preku kliknuvawe na 

hipervrskite (hyperlinks) koi sodr`at adresi na web stranicite od istata ili od drugi web 

lokacii. 

 

  



 

Aplikacii za kreirawe Web stranici 

Denes postojat pove}e aplikativni softveri koi ovozmo`uvaat interaktivno kreirawe 

na web stranici, onaka kako {to aplikaciite za formatirawe na tekst ovozmo`uvaat nivno 

kreirawe so izgled kakov {to e potreben za da se pe~ati na hartija. Iako postojat golem broj 

na vakvi aplikacii na pazarot, najpopularni i najednostavni za koristewe se GoLive na 

firmata ADOBE, Dreamweaver na firmata ADOBE, FrontPage na firmata MICROSOFT i 

drugi. 

Koga se koristi programa za kreirawe na web stranica, kako na primer ADOBE 

Dreamweaver, se otvora nov dokument i so ednostavni intuitivni alatki vedna{ se 

vnesuvaat sodr`ini vo niv (tekst, sliki, zvuk, animacii itn.). Istovremeno, programata 

avtomatski go kreira HTML kodot namesto toa da go pravi korisnikot. Prednosta od 

primenata na vakva programa e toa {to korisnikot ja kreira stranicata i gleda kako taa }e 

izgleda koga }e bide povikana preku web prebaruva~ot, isto kako koga kreirame tekst vo 

PageMaker, koj se priprema za pe~atewe ili koga se priprema poster vo PhotoShop. 

Korisnikot mo`e da go doteruva i koregira izgledot na stranicata se dodeka ne gi postigne 

sakanite efekti.  



 

Lo{ata strana na primenata na ovie programi e toa {to korisnikot voop{to ne pi{uva 

kod. Iako toa izgleda zgodno, lo{o e {to korisnikot nikoga{ nema da go nau~i HTML jazikot, 

a so toa nema da znae za {to se e sposoben programot. Od druga strana, ovie programi ne se 

perfektno programirani, taka {to ponekoga{ ispi{uvaat pove}e tekst otkolku {to e 

neophodno ili kreiraat pogre{en kod koj nema da ja interpretira instrukcijata vo 

prebaruva~ot onaka kako {to ja predvidel korisnikot. 

Najdobra kombinacija e poznavaweto i na jazikot HTML i na koristeweto na vakva 

programa bidej}i vo sekoe vreme mo`e da se upotrebi prednosta i na ednoto i na drugoto 

znaewe. Instrukciite ispi{ani vo obi~en tekst editor vo sekoe vreme mo`at da se 

prefrlat vo eden dokument kreiran vo vakva programa, da se vidi izgledot na stranicata 

kreirana samo so tekstualni instrukcii i da se dovr{i so dodavawe na novi elementi preku 

intuitivnite alatki na programata. I obratnata operacija e isto taka mo`na, da se kreira 

stranica vo vakva programa, a nejziniot kod da se dopolnuva i doteruva so korekcija i 

dopolnuvawe na HTML kodot koj se kreiral avtomatski. 



Popularni softverski paketi za Web dizajn  

Softverot Dreamweaver od firmata ADOBE e momentalno eden od najpopularnite vo 

oblasta na kreiraweto na Web stranici i Web lokacii. Se sostoi od nekolku posebni 

programi so koi e ovozmo`ena izrabotka na Web lokacii so kompleksna sodr`ina, primena 

na  bogata grafika i drugi mediumski sodr`ini.  

ADOBE Dreamweaver e profesionalen HTML editor za dizajnirawe, kodirawe i 

razvivawe na Web lokacii, Web stranici i Web aplikacii. Ovozmo`uva korisnikot sam da 

izbere na~in na rabota: ra~no kodirawe ili rabota so okolina za vizuelno editirawe. 

Ovoj softver sodr`i mo}ni alatki koi ovozmo`uvaat unapreduvawe na iskustvoto za Web 

dizajnirawe. 

ADOBE Flash e mo}na softverska alatka koja ovozmo`uva kreirawe na Web lokacii, 

Web stranici i Web aplikacii, no nejzinata specijalna namena e kreirawe prezentacii, 

aplikacii, animacii i drugi sodr`ini koi ovozmo`uvaat interakcija so korisnikot. 

Individualnite delovi od sodr`inata se vikaat aplikacii, iako tie mo`at da bidat samo 

osnovna animacija. Mo`at da se napravat i aplikacii bogati so razni multimedijalni 

sodr`ini - sliki, zvuk, video i specijalni efekti.  



 

ADOBE Fireworks e isto taka mo}na alatka za dizajneri na Web stranici. Se 

primenuva za kreirawe, editirawe i animirawe na Web grafika, za dodavawe na napredna 

interaktivnost, za optimizirawe na sliki vo profesionalna okolina. Ovoj softver 

ovozmo`uva kreirawe i editirawe na bitmap i vektorska grafika vo ednostavna 

aplikacija. Fireworks e integriran so drugite proizvodi na ADOBE: Dreamweaver, Flash, 

PhotoShop, kako i drugite grafi~i aplikacii i HTML editori, za obezbeduvawe kompletno 

re{enie za Web dizajnirawe. Grafikata na Fireworks lesno se eksportira so HTML ili 

JavaScript kod. 

Alatkite za vizuelno editirawe na softverot Dreamweaver ovozmo`uvaat brzo 

kreirawe na Web stranici bez da se ispi{e nitu eden red kod. Site elementi na Web 

lokacijata mo`at da se vmetnuvaat i premestuvaat vo datotekata za vreme na kreiraweto. 

Korisna mo`nost za zabrzuvawe na rabotata e primenata na dodatniot softver Fireworks 

ili nekoj drug sooveten za kreirawe i doteruvawe na sliki, koi potoa mo`at da se vmetnat 

direktno vo Dreamweaver. Isto taka, ovozmo`uva lesno dodavawe na aplikacii napraveni 

vo Flash kon dizajniranite Web stranici. 

 



 

Softverot sodr`i kompletno opremena okolina za kodirawe koja vklu~uva alatki za 

editirawe na kodot: boewe na kodot, kompletirawe na izrazot, kodirawe, menuvawe na 

kodot i podloga od pove}e jazici za kreirawe na Web stranici: Cascading Style Sheets 

(CSS), JavaScript, ColdFusion MarkUp Language (CFML). Macromedia Roundtrip. HTML 

tehnologijata importira ra~no kodirani HTML dokumenti bez reformatirawe na kodot, 

koi potoa mo`at da se reformatiraat so stil izbran po `elba. 

Vo Dreamweaver terminot "site" se odnesuva na Web lokacija, ili na lokacijata za 

smestuvawe na dokumentite koi pripa|aat na edna Web lokacija. Edna Dreamweaver 

lokacija gi organizira site dokumenti pridru`eni na nea i dozvoluva povrzuvawe i 

rakovodewe so datotekite, razmena na datotekite i transfer na datotekite me|u Web 

lokacijata i Web serverot. 

 

 

 

 

 

 



  

 

[to pretstavuvaat veb aplikaciite? 

Veb aplikacijata e kolekcija od veb stranici koi komuniciraat so 

posetitelite, pome|u sebe i so razli~ni izvori na veb serverot, vklu~uvaj}i i 

bazi na podatoci. Pred da se zapo~ne so gradewe na edna veb aplikacija, treba 

da se steknat osnovni znaewa vo vrska so niv - kako rabotat aplikaciite, kako 

se avtoriziraat dinami~kite stranici, kako se izbira server tehnologija itn. 

Veb aplikacijata e veb sajt koj sodr`i stranici so delumno ili celosno 

neodredena sodr`ina. Kone~nata sodr`ina na stranicata se odreduva samo koga 

posetitelot ja bara stranicata od veb serverot. Bidej}i kone~nata sodr`ina 

varira od edno do drugo aktivirawe, poradi aktivnostite na posetitelite, ovoj 

vid na stranica se narekuva dinami~ka. 

Standardite za kreirawe veb sajtovi se vo nadle`nost na Konzorciumot 

W3C (http://www.w3c.org). 



  

 

Primena na veb aplikaciite  

Veb aplikaciite imaat razli~na primena, kako za posetitelite na sajtot 

taka i za onie koi gi kreiraat. Eve nekolku pova`ni primeni: 

 Im ovozmo`uvaat na posetitelite da najdat informacija brzo i lesno na 

vebsajtovi bogati so sodr`ina. 

 Ovoj vid na aplikacija im dava mo`nost na posetitelite da baraat, 

organiziraat i rasporeduvaat sodr`ina kako {to im odgovara. Takvi se 

primerite na intranet na razni kompanii, Microsoft MSDN 

(www.msdn.microsoft.com), Amazon.com (www.amazon.com). 

 Sobirawe, snimawe i analizirawe na podatocite obezbedeni od 

posetitelite. 

 Vo minatoto, podatocite vneseni vo HTML formi bea ispra}ani kako e-mail 

poraki do rabotodava~ite ili do CGI aplikacii za obrabotka. Veb 

aplikacijata mo`e da gi snimi podatocite direktno vo baza na podatoci i 



  

 

da izdvoi podatoci so koi }e kreira izve{tai bazirani na veb. Vakvi 

primeri se stranicite na bankite, stranici za proverka, istra`uvawa, i 

formi za povratna informacija na korisnicite.  

 Dopolnuvawe na sajtovite koi imaat konstantno promenliva sodr`ina.  

 Veb aplikacijata go osloboduva dizajnerot od postojano nadopolnuvawe na 

sajtot. Obezbeduva~ite na sodr`ina, kako na primer editorite na novosti, 

ovozmo`uvaat avtomatsko nadopolnuvawe na veb lokciite so sodr`ina. 

Takvi primeri se Economist (www.economist.com) i CNN (www.cnn.com).   

 

  



  

 

Primer na veb aplikacija  

Eden profesionalen veb dizajner e kreator i odgovoren za rakovodewe so  

intranet i Internet sajtovi na edna sredna po golemina kompanija so 1000 

vraboteni. Eden su`benik od oddelenieto za rabotni~ki pra{awa na firmata 

se soo~il so problem. Negoviot rakovoditel organiziral fitnes programa so 

koja im se dodeluvaat poeni na vrabotenite za sekoj kilometar pe{a~ewe, 

tr~awe ili vozewe velosiped. Sekoj vraboten trebalo na krajot na mesecot da 

dade izve{taj za pominatite miqi vo ovie aktivnosti so e-mail poraka. Na 

krajot na sekoj mesec slu`benikot dobival e-mail poraki, spored koi im 

isplatuval mali nagradni sumi vo zavisnost od pominatiot pat.  

Problemot na slu`benikot se zgolemil kako {to se aktuelizirala 

programata. Vo eden moment se vklu~ile tolku mnogu vraboteni {to negovata 

rabota mnogu se uslo`nila. Toj go zamolil veb dizajnerot za pomo{, ako postoi 

nekoe poednostavno re{enie. Veb dizajnerot predlo`il veb-aplikacija koja gi 

izvr{uva slednite zada~i: 



  

 

 Vnesuvawe na podatocite za izvr{enite aktivnosti na vrabotenite preku 

veb stranica so ednostavna  HTML forma.  

 ^uvawe na podatocite od vrabotenite vo baza na podatoci.  

 Presmetka na poenite za fitnes aktivnostite vo zavisnost od nivnata 

koli~ina.  

 Mo`nost vrabotenite da go sledat nivniot mese~en napredok.  

 Mo`nost slu`benikot da gi izvr{i presmetkite so eden klik na 

tastaturata na krajot na sekoj mesec.  

 

 

 

 



  

 

Kako raboti edna veb aplikacija 

Veb aplikacijata e kolekcija od stati~ki i dinami~ki veb stranici. Edna 

stati~na veb stranica ne se menuva koga e aktivirana od nekoj posetitel na veb 

lokacijata. Veb serverot ja ispra}a stranicata do prebaruva~ot bez da ja 

promeni. Za razlika od nea, dinami~kata veb stranica se modificira vo 

serverot pred da se isprati kon prebaruva~ot na posetitelot. Zatoa i se 

narekuva dinami~ka. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

 

Obrabotka na stati~ki veb stranici 

Edna stati~ka veb lokacija se sostoi od mno`estvo povrzani HTML stranici 

i datoteki koi se smesteni na kompjuterot koj go startuva veb serverot. 

Veb serverot e softver koj gi opslu`uva veb stranicite vo soglasnost so 

barawata na veb prebaruva~ite. Baraweto na stranicata se generira koga eden 

posetitel }e klikne na link vo veb stranicata, selektiraj}i bookmark vo 

prebaruva~ot ili so vnesuvawe na URL adresa preku poleto za tekst za 

vnesuvawe na adresata. Finalnata sodr`ina na stati~kata veb stranica e 

odredena od dizajnerot na stranicata i ne se menuva koga }e bide povikana za 

prika`uvawe.  

Sekoj red od HTML kodot na stranicata e napi{an (ili kreiran) od 

dizajnerot pred stranicata da se postavi na serverot. Bidej} HTML kodot ne se 

menuva koga e na serverot, ovoj vid na stranica se narekuva stati~ka. Za 

stati~ki se smetaat i onie stranici vo koi se prika`uva SWF datoteka ili 
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Pristapuvawe kon baza na podatoci 

Aplikaciskiot server ovozmo`uva da se raboti so nekolku serverski 

izvori, kako {to se bazite na podatoci. Na primer, edna dinami~ka stranica 

mo`e da dava instrukcii na aplikaciskiot server da izvle~e podatoci od 

bazata i da gi vmetne vo HTML kodot na stranicata.  

Instrukcijata za izvlekuvawe na podatoci od bazata se narekuva database 

query. Se sostoi od kriteriumi za prebaruvawe izrazeni vo jazikot SQL 

(Structured Query Language). SQL query e napi{an vo skript datoteki na serverot 

na stranicata. 

Aplikaciskiot server ne mo`e direktno da komunicira so bazata na 

podatoci bidej}i formatot na bazata na podatoci ne go dozvoluva toa. Toj mo`e 

da komunicira so bazata samo preku drajver na bazata na podatoci - softver koj 

se odnesuva kako interpretator pome|u aplikaciskiot server i bazata na 

podatoci. 



  

 

Otkako drajverot }e ja vospostavi komunikacijata, query izvr{uva operacija 

so  bazata na podatocite i se kreira recordset, t.e. mno`estvo od podatoci 

izvle~eni od edna ili pove}e tabeli vo bazata na podatoci. Toj se vra}a do 

aplikaciskiot server, koj gi koristi podatocite za da ja kompletira stranicata.  

Mo`e da se koristi skoro sekakva baza na podatoci vo veb aplikacijata, ako 

za nea ima instalirano soodveten drajver na serverot.  

Ako se planira mala, nisko-buxetska aplikacija, mo`e da se koristi baza na 

podatoci vo vid na datoteka, na primer vo Microsoft Access. Ako se planira 

golema, biznis aplikacija, mo`e da se koristi serverska baza na podatoci, na 

primer kreirana vo Microsoft SQL Server, Oracle 9i, ili MySQL. 

Ako bazata na podatoci e locirana na drug sistem, namesto na serverot, 

treba da se proveri dali postoi brza konekcija me|u dvata sistemi za da mo`e 

veb aplikacijata da raboti brzo i efikasno. 



  

 

Izbor na serverska tehnologija 

Postojat pove}e serverski tehnologii za kreirawe na veb aplikacii: 

ColdFusion, ASP.NET, ASP, JSP, PHP itn. Sekoja od ovie tehnologii odgovara na 

soodveten tip na dokument vo Dreamweaver. Izborot na veb aplikacija zavisi od 

nekolku faktori, vklu~uvaj}i go poznavaweto na programskite jazici i 

aplikaciskiot server koj }e se koristi.  

Izborot na serverska tehnologija zavisi i od aplikaciskiot server koj }e se 

koristi za kreirawe na veb aplikacii. Aplikaciskiot server e softver koj 

pomaga na veb serverot da procesira veb stranici koi sodr`at serverski skript 

datoteki.  

Za onie koi nemaat iskustvo so razvivawe na veb aplikacii, se prepora~uva 

ColdFusion bidej}i ovozmo`uva serverska okolina koja e lesna za u~ewe, tesno 

povrzana so Dreamweaver. Dreamweaver nudi odli~na poddr{ka i za ostanatite 

serverski tehnologii: JSP, PHP, ASP, ASP.NET. 



  

 

Aplikaciski server (an application server) e softver koj pomaga na veb serverot 

da ja procesira veb stranicata koja se bara od serverot. Veb serverot e softver 

koj sodr`i serverski skript datoteki. Koga se bara od serverot pristap do 

vakva stranica, toj ja predava stranicata na aplikaciskiot server za 

procesirawe pred taa da se isprati do prebaruva~ot. Poznati aplikaciski 

serveri se: Macromedia ColdFusion, Macromedia JRun Server, Microsoft .NET 

Framework, IBM WebSphere, Apache Tomcat.  

Baza na podatoci (a database) e mno`estvo od podatoci smesteni vo tabeli. 

Sekoj red na tabelata se sostoi od eden zapis i sekoja kolona se sostoi od edno 

pole vo zapisot. 

Drajver za bazata na podatoci (a database driver) e softver koj se odnesuva kako 

interpretator pome|u aplikacijata i bazata na podatoci. Podatocite vo bazata 

se ~uvaat vo soodveten format. Drajverot na bazata na podatoci ñ ovozmo`uva 

na aplikacijata da gi ~ita i manipulira podatocite, koi vo sprotivno bi bile 

nepristapni i neupotreblivi.  



  

 

Sistem za rakovodewe so bazata na podatoci (a database management system -

DBMS, database system) e softver koj se upotrebuva za kreirawe i manipulacija 

so bazite na podatoci. Poznati sistemi na bazi na podatoci koi se koristat vo 

veb aplikaciite se: Microsoft Access, Oracle 9i, MySQL. 

Operacija za izvlekuvawe zapisi od bazata na podatoci (a database query) - se 

sostoi od kriteriumi za prebaruvawe izrazeni vo jazik na bazite na podatoci 

nare~en SQL. Na primer, mo`e to~no da se odredi izvlekuvawe na podatoci koi 

se smesteni vo to~no odredeni kelii na tabelata. 

Dinami~ka stranica (a dynamic page) e veb stranica preuredena od aplikaciski 

server pred stranicata da se isprati do prebaruva~ot.  

Mno`estvo od podatoci (a recordset) - podatoci izvle~eni od edna ili pove}e 

tabeli vo bazata na podatoci.  

Relaciona baza na podatoci (a relational database) e baza na podatoci koja 

sodr`i pove}e od edna tabela, so podatoci koi gi delat oddelnite tabeli. 



  

 

Serverska tehnologija (a server technology) e tehnologija koja koristi 

aplikaciski server za da gi modificira dinami~kite stranici vo realno vreme. 

Stati~ka stranica (a static page) e veb stranica koja ne se modificira od 

aplikaciski server pred da bide ispratena do prebaruva~ot. 

Veb aplikacija (a web application) e veb lokacija koja sodr`i stranici so 

delumno ili celosno neodredena sodr`ina. Finalnata sodr`ina na ovie 

stranici e odredena samo koga eden posetitel bara stranica od veb serverot. 

Bidej}i kone~nata sodr`ina na stranicata varira od eden do drug posetitel i 

zavisi od nivnite operacii, ovoj vid na stranica e nare~en dinami~ka stranica.  

Veb server (a web server) e softver koj ispra}a veb stranici vo soglasnost so 

barawata na veb prebaruva~ite. Baraweto na stranicata se generira koga 

posetitelot }e klikne na link vo nekoja veb stranica na prebaruva~ot, ili so 

vnesuvawe na URL adresata vo soodvetnoto pole za tekst. Popularni veb 

serveri se Microsoft Internet Information Server, Microsoft Personal Web Server, 

Apache HTTP Server, Netscape Enterprise Server, and Sun ONE Web Server.  



  

 

Kreirawe web lokacija 

Web lokacija (Web Site) e kolekcija na informacii za odredena tema. 

Dizajniraweto na Web lokacija e definirano kako rasporeduvawe i kreirawe 

na Web stranici koi pravat edna Web lokacija.  

Web lokacijata se sporeduva so kniga, kade sekoja stranica 

soodvetstvuva na Web stranica. Web lokacijata pretstavuva eden vid kola` 

koj se sostoi od razni sodr`ini: tekstovi, sliki, zvuk, animacii.  

Prvata stranica od Web lokacijata se narekuva Home page ili Index. Nekoi 

Web lokacii koristat i Enter page, koja mo`e da sodr`i poraka za dobredojde, 

izbor na jazik ili podra~je, ili za otka`uvawe. Sekoja Web stranica vo ramkite 

na edna Web lokacija e HTML datoteka koja ima svoja URL adresa. Otkako }e se 

kreiraat site Web stranici, obi~no se povrzuvaat so primena na meni za 

navigacija sostaveno od hipervrski (hyperlinks) koi sodr`at adresi na Web 

stranicite od ista ili od drugi Web lokacii.  



  

 

 

Koga edna Web lokacija }e se kompletira, mora da se objavi za da bide 

dostapna na javnosta preku internet. Toa se izvr{uva so primena na tehnikata 

FTP client. Otkako }e se objavi, sopstvenikot na Web lokacijata mo`e da 

primenuva razli~ni tehniki za zgolemuvawe na soobra}ajot. Toa mo`e da bide 

ispra}awe na Web lokacijata kon prebaruva~kata ma{inerija kako Google ili 

Yahoo, razmenuvaj}i vrski so drugi Web lokacii, kreiraj}i pripadnost kon 

sli~ni Web lokacii itn. 

Dizajnot na Web lokacii primenuva pove}e disciplini na informacionite 

sistemi, informacionata tehnologija i komunikaciskiot dizajn.  

Vidlivata sodr`na (izgled na stranicata, korisni~ki interfejs, grafika, 

tekst, zvuk) e poznat kako preden del. Zadniot del pretstavuva funkcionalen 

dizajn i programirawe ili softversko in`enerstvo.  

  



  

 

Адресите на WEB локациите се формираат слично како и поштенските адреси: 

име, презиме, улица, број итн. Кога едно писмо патува најпрво се упатува кон 

наведената држава, потоа кон местото, улицата, бројот и на крајот се бара името 

на примачот. Слично е и во интернетот. Секоја држава има своја единствена 

меѓународна адреса т.е кратенка наречена код. На пример кодот 

за Македонија е .mk за Грција .gr за Франција .fr, за Велика Британија .uk итн. За 

разлика од адресите на писмата, каде следен важен податок се местата, во 

адресите на Интернет се дејностите, бидејќи нив (образование, стопанство, управа 

итн.) ги има во секоја држава. Овие дејности се наречени домени. Во интернетот 

постојат 6 домени. Нивните имиња се кратенки од англиското име за дејноста и тоа: 

edu – за образование      com – за стопанство 

gov -- за управа      mil – за војска 

org -- за непрофитни организации   net -- за компјутерски мрежи 

Како следен податок, наместо улица се ставаат организациите и 

подорганизациите во дејноста (пример - универзитетите и факултетите на УКИМ).  



  

 

Planirawe na WEB lokacijata  

Postojat pove}e mo`ni pristapi za kreirawe na WEB lokacii. Se zapo~nuva 

so definirawe na strategijata i celite na lokacijata. Ako se razviva WEB 

aplikacija, mora da se odredat neophodni serveri i bazi na podatoci. Potoa se 

dizajnira izgledot na WEB lokacijata.  

Koga }e se kompletira dizajnot, se gradi WEB lokacijata i se kodiraat 

stranicite, se dodava sodr`ina i interaktivni elementi. Potoa stranicite se 

linkuvaat (povrzuvaat), se testira nivnata funkcija i se proveruva dali taa 

odgovara na zamislenite celi i idei. Isto taka, vo WEB lokacijata mo`e da se 

vklu~at i dinami~ki stranici.  

Na krajot od ciklusot, WEB lokacijata se objavuva na serverot. Mnogumina 

kreatori na WEB lokacii vr{at periodi~na proverka za da se osiguraat deka e 

aktivna i deka funkcionira pravilno. 



  

 

Planiraweto i organiziraweto na WEB lokacijata na samiot po~etok e 

neophodno zaradi ponatamo{na za{teda na vreme. Organiziraweto na WEB 

lokacijata ne zna~i samo da se odredi kade }e odat datotekite, tuku i proverka 

na site neophodni elementi, celite i profilot na publikata. Potoa, neophodno 

e da se obezbedat tehni~kite barawa kako: pristap na korisnikot, prebaruva~, 

vklu~uva~ i ograni~uva~ na otvoraweto i simnuvaweto. Otkako }e se 

organiziraat informaciite i odredi strukturata, mo`e da se po~ne so kreirawe 

na WEB lokacijata. Pred da se po~ne so kreirawe na web lokacijata, najprvo 

treba da se dade odgovor na slednite su{tinski pra{awa: 

o koja }e bide nejzinata namena; 

o kakvi informacii }e bidat prezentirani preku nea;  

o dali }e bide nameneta za proda`ba na proizvodi ili uslugi;  

o ako e nameneta za informirawe, koja e najva`nata informacija koja treba da 

ja dobijat posetitelite, a potoa koi se drugite, pomalku va`ni informacii. 



  

 

Lu|eto koi ne se zanimavaat so dizajnirawe na WEB lokacii ne pravat 

razlika me|u WEB strana i WEB lokacija. Da se kreira WEB strana zna~i da se 

razmisluva samo za na~inot na rasporeduvawe na tekstualni i drugi sodr`ini 

na stranicata. Pri kreirawe na WEB lokacija treba da se razmisluva mnogu 

po{iroko. Treba da se ima pretstava od kolku stranici }e se sostoi, kako tie }e 

bidat povrzani, kako posetitelot }e preo|a od edna vo druga, kakov }e bide 

izgledot na sekoja od niv. 

Home page e prvata stranica koja posetitelot }e ja vidi pri poseta na edna 

WEB lokacija. Taa treba da poka`e nekolku su{tinski informacii za WEB 

lokacijata, no, najva`no od se, da sodr`i kop~iwa za navigacija, t.e. za 

povrzuvawe so site stranici od koi taa se sostoi. 

Profesionalnite WEB dizajneri zapo~nuvaat so kreirawe na struktura 

prezentirana so dijagram vo koj go planiraat brojot i rasporedot na WEB 

stranicite i na~inot na nivnoto povrzuvawe. Na toj na~in definiraat to~en broj 

na kop~iwa za navigacija (sl.1). 
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l. 1 Struuktura naa WEB lokkacijata – primerr od dipllomska raabota 

 



Почеток 

Услуги 

Мисија, визија, цели 

Сектор за возила 

Сектор за опрема под притисок, 
метални конструкции, жичари и 
ски лифтови 

Сектор за лифтови, дигалки и 
транспортери 

Сектор за компетенции 

Сектор за општи, технички и 
административни работи 

Сектор за континуирано 
образование, доживотно учење 

Сектор за почисто производство 

Сектор за енергетика, 
екологија, горива 

Сектор за индустриски дизајн 

Инспекција на садови под 
притисок 

Инспекција на дигалки, кранови и 
лифтови 

Инспекција на возила  

Безбедност при работа 

Калибрација на сила и момент на 
сила  

Калибрација на должина, агол и 
рапавост  

Тестирање на механички 
карактеристики, машини и возила 

www.vozila.mf.edu.mk 

www.callab.mf.edu.mk 

www.testlab.mf.edu.mk 

Испитувања во одделни области  www.mf.edu.mk 

Обуки 

Дизајнирање индустриски производи 

Проектирање 

Останато 

www.mf.edu.mk 

www.idealab.mf.edu.mk 

www.mf.edu.mk 

www.mf.edu.mk 

За нас 

Историјат 

Реализирани проекти 

Матична институција 

Организациони 
единици 

Контакт 

ЦИРКО 

www.mf.edu.mk 



  

 

Voobi~aeno, so otvorawe na Dreamweaver ne se zapo~nuva vedna{ so 

gradeweto na web lokacija i oblikuvaweto na stranicite. Prviot ~ekor vo 

grafi~kiot dizajn na web lokacijata zapo~nuva na par~e hartija ili vo nekoja 

grafi~ka aplikacija, kako na primer Fireworks ili PhotoShop. Grafi~kite 

dizajneri obi~no pravat umetni~ka skica, t.n. comp, za izgledot na tipi~na 

stranica od web lokacijata za da mo`at da mu ja prezentiraat na klientot 

inicijalnata ideja i da bidat sigurni deka e vo soglasnost so negovite `elbi. 

Skicata se sostoi od nekolku elementi na stranicata koi gi pora~al 

klientot za negovata web lokacija. Na primer: da ima logo na po~etokot na 

stranicata, navigacija za vrska so drugi stranici, mesto za vmetnuvawe na video 

klipovi. Vrz baza na `elbite na klientot, dizajnerot zapo~nuva so planirawe 

na izgledot na stranicite i pravi skici na nekolku varijanti koi se vo 

soglasnost so barawata na klientot. Takov e primerot so razvojot na skicite - 

konceptite za izgledot na stranicite od web lokacijata na tema IDEALAB - 

laboratorija za industriski dizajn na Ma{inskiot fakultet vo Skopje.  



  

 

 

Sl.22 Prv konncept za ddizajn naa izgledot na veb stranica

 

a 



  

 

Sl.3 Vtor konncept za dizajn naa izgledoot na veb stranica

 

a 



  

 

 

Sl.4 Tret konncept za ddizajn naa izgledoot na veb stranica

 

a 



  

 

 
Sl.2 Prv koncept za dizajn na izgledot na veb stranica 



  

 

 

Sl.3 Vtor koncept za dizajn na izgledot na veb stranica 



  

 

 

Sl.4 Tret koncept za dizajn na izgledot na veb stranica 
 

 
 



Концепт 1 4 . 1  

   Целта на овој концепт е да наликува на 
дрвена работна површина или маса, каде 
што има поставено неколку листови на 
хартија со рачни скици, молив, некоја 
фотографија и друго.  

   Логото е поставено во горниот лев агол 
и се наоѓа на скинат бел лист хартија.  
   Навигацијата е позиционирана на горниот 
дел од страната.  

   Во средишниот дел се наоѓа листот со 
скиците.  

   Текст со информации за проектот.  

   Дел со информации и слики за 
последните проекти.  
   Долниот дел завршува со футер. 



Концепт 2 4 . 2  

   Дизајнот на овој концепт сличен на првиот 
и има за цел да наликува на дрвена работна 
маса, врс која се ставени листови хартија, 
скици, молив и некои други работи.      

   Логото е поставено врз бел лист. 
   Десно се наоѓа менито за навигација.  

   Средишниот дел од лист со скици на 
автомобили. Краток опис на последниот 
проект и слики од истиот.  

   Долниот дел завршува со футер. 
На бел лист лист се наоѓа логото на IDEA 
Lab и логото на Машинскиот Факултет.  

   Десно од нив е поставено помошното мени 
за навигација. 



Концепт 3 4 . 3  

   Третиот концепт претставува работна 
површина, врз која, како основа на текстот 
поставен е бел лист хартија. 

   Слики на тефтери, потсетници, прибор за 
цртање, залепени листови и друго.  

   Во средишниот дел се наоѓа ротирачка 
галерија со слики. 
   Слики од проекти со кратот опис.  

   Страната завршува со футер. 

   Лево е поставено помошното мени за 
навигација. 

  Десно на бел лист лист се наоѓа логото 
на IDEA Lab. 
 



Концепт 4 4 . 4  

   Дизајнот на четвртиот концепт целосно се 
разликува од предходните три концепти и 
истиот е со:  

• минималистички стил  
• позадина во сивата боја 

• другите делови во сина и црна боја  

• горен дел во темно сива боја 

• лого на IDEA Lab во бела боја  
• главното мени за навигација  

• ограничена со сина, тенка линија 

• голем хедер - ротирачка галерија  

    
   Во просторот под неа во квадрати со 
различни големини и бои поставени се 
информации за некои новости и случувања. 
   Веб локацијата завршува со делот футер. 



Концепт 5 4 . 5  

   Мојот последен концепт е најразличен од 
сите до сега. Во него се јасно и целосно 
дефинирани деловите.  

   Целата веб локација е поделена на два 
дела.  
• горен дел со интересна, шарена 

позадина  

• ротирачка галерија со фотографии 

   Втор, бел дел 
• ја смирува страната 

• ја прави чиста и елегантна 

• и дава свежина 

На него се поставени последните проекти и 
новости, со краток опис 

   Долниот дел завршува со футер каде на 
сива позадина е поставено логото на IDEA 
Lab и кратки контакт информации  



ВИДЕО ПРЕЗЕНТАЦИЈА 5 . 1  



Чевртиот концепт е 
инспириран од дневните 
весници, со „ретро“ дизајн и 
различни нијанси на сива. 
 
Предности: 
 Добра прегледност. 
 Добар распоред на 

содржините. 
 
Недостатоци: 
 Галеријата не се вклопува 

со целокупниот дизајн. 
 Конвенционален изглед. 

Концепти 



Петтиот концепт изгледа 
доста едноставно, без 
никакви строги визуелни 
ограничувања и со неутрална 
сива боја. 
 
Предности: 
 Модули во кои е сместена 

содржината. 
 Нагласено мени за 

навигација. 
 
Недостатоци: 
 Целиот дизајн делува на 

некој начин сиромашно. 

Концепти 



Избран концепт 



Anatomija na Web 
stranicite 



Komponenti na web stranicata 

 Estetskite kvaliteti na edna web stranica mnogu zavisat 
od rasporedot na sodr`inite vo nea. Sekoja web stranica 
treba da gi ima slednite komponeneti: 

 

 kontejner   

 blok za identifikacija so logo 

 blok za navigacija 

 blok so sodr`ina (content) 
 dolen blok (footer) 



Kontejner 

 
Sekoja web stranica ima kontejner kreiran so tabela ili CSS 

sloj. Bez nekakov vid na kontejner ne bi imale kade da ja 
smestime sodr`inata na stranicata. Elementite na 
sodr`inata bi bile rasfrlani nasekade bez red.  

[irinata na kontejnerot mo`e da bide: 

 te~na (liquid), t.e da se {iri za da go popolni prozorecot na 
prebaruva~ot, vo zavisnost od negovata rezolucija;  

 fiksirana (fixed), taka {to sodr`inata e so konstantna 
{irina bez razlika kakva {irina ima prozorecot na 
prebaruva~ot. 



Kontejner 

Primer na web stranica so te~en 
(liquid) kontejner, se {iri za da go 
popolni prozorecot na prebaruva~ot, 
vo zavisnost od negovata rezolucija 



Kontejner 

Web strana so fiksirana {irina – sekoga{ se “lepi” do leviot rab 



Kontejner 

Web stranica so centrirana sodr`ina 



Blok za identifikacija so logo 

Koga dizajnerite rabotat na izrabotka na web lokacija na edna 
firma, tie treba da se vklopat vo nivniot usvoen 
korporaciski identitet. Dizajnerite mora da gi primenat 
logoto i boite koi firmata gi ima usvoeno za raznite formi 
na marketing ( biznis karti~ki, memorandumi na dokumenti, 
bro{uri itn).  

Blokot za identifikuvawe na firmata treba da se pojavi na 
web stranicite i da gi sodr`i logoto i imeto. Voobi~aeno e 
ovoj blok da se nao|a vo gorniot del na web stranicata, no vo 
ponovite trendovi se javuva i vo drugi delovi. Blokot za 
identifikacija ja zgolemuva prepoznatlivosta - identitetot 
na brendot na firmata i im ovozmo`uva na posetitelite na 
web lokacijata da znaat deka stranicite se del od istata 
web lokacija.  



 



Blok za navigacija 

Su{tinsko za site sistemi za navigacija e da se najdat lesno i 
da se koristat efikasno.  

Korisnicite voobi~aeno go o~ekuvaat blokot za navigacija 
desno ili vo gorniot del na stranicata. Koga se planira 
koristewe na vertikalni menija dol` nekoja strana od 
stranicata ili horizontalni menija dol` gorniot rab, treba 
da se vodi smetka tie da bidat postaveni {to poblisku do 
gorniot rab na kontejnerot. 



Navigacija vo leva kolona 



 



 



Navigacija vo desna kolona 



Navigacija od tri strani 



 

Navigacija od gore 



 



 



Naglasena navigacija vo dolniot del  
- sovremen trend -  



 



 



 



 



 



Blok so sodr`ina 

Sodr`inata e glavnata komponenta na edna web lokacija. Voobi~aeno 
posetitelite na internet vr{at brzo prebaruvawe na web lokacii so 
sodr`ina koja ja baraat. Toa prebaruvawe e brzo, taka {to posetitelot 
}e ja zatvori web lokacijata posle nekolku sekundi, ako ne go privle~e 
negovoto vnimanie. Mnogu e va`no da se zadr`i blokot so glavnata 
sodr`ina vo fokalnata to~ka na dizajnot, taka da  vo tie nekolku 
sekundi od posetata posetitelot da gi voo~i sakanite informacii.   

 



Kompozicija so tri koloni, kade 

prvata e sodr`ina  



 



 



 



Dolen blok (Footer) 

Lociran na dnoto na stranicata, futerot obi~no sodr`i informacii za 
avtorskite prava, kontakt, a mo`e da bidat postaveni i linkovi do 
glavnite delovi na web lokacijata. So oddeluvawe na krajnata 
sodr`ina od dolniot del na prozorecot na prebaruva~ot, futerot go 
ozna~uva dnoto na stranicata. 



 



Prazen prostor 

 
Vo grafi~kiot dizajn poimot prazen (bel) prostor ili negativen 

prostor (whitespace or negative space) se odnesuva na bilo koja 
povr{ina od stranicata koja ne e pokriena so nekakva 
ilustracija. Dodeka pove}eto dizajneri i nara~ateli na web 
stranici imaat potreba od popolnuvawe na sekoja peda od 
stranicata so fotografii, tabeli, podatoci.  

Da se ima prazen prostor na stranicata e isto tolku va`no kako 
da se ima sodr`ina. Bez vnimatelno planirawe na bel 
prostor dizajnot }e predizvikuva ~uvstvo na zatvorenost, 
kako vo pretrupana prostorija. Beliot prostor ovozmo`uva 
di{ewe na dizajnot, no pomaga i vo ostvaruvawe na 
ramnote`a i edinstvo. 

 



 



Bojata vo dizajnot na veb stranici 

 Izborot na boja ne e lesna rabota. Pri toa treba da se zemat 
vo predvid nekolku aspekti: estetski, identifikaciski i 
primenlivост.  

 Rabotata e u{te pote{ka ako se zeme vo predvid faktot deka 
sovremenite monitori poddr`uvaat pove}e od 16 milioni 
boi, so niv mo`at da se oformat ogromen broj na kombinacii.  

 Bojata skoro nikoga{ ne e sama vo nekoe delo. Naj~esto taa se 
kombinira so druga boja ili se grani~i so pove}e boi. Tie 
dejstvuvaat kako celina vo razli~ni odnosi – harmonija ili 
kontrast. Toa zavisi od idejata i senzibilitetot na avtorot.  

 
 



Psihologija na bojata 



Psihologija na bojata 
 

 Psihologija na bojata e istra`uva~ko pole koe e posveteno na 
analiza na emocionalnite efekti i efektite vo odnesuvaweto 
kaj lu|eto, predizvikani od boite i nivnite kombinacii.  

 Vo veb dizajnot psiholo{kiot aspekt koj go predizvikuvaat 
boite e mnogu va`en. Sekoj nara~atel na veb lokacija saka so 
izborot na boi da privle~e vnimanie i da predizvika 
pozitivni psiholo{ki efekti, poto~no da predizvika `elba 
kaj posetitelite za kupuvawe na nivnite proizvodi ili za 
koristewe na nivnite uslugi. 

 Ne postoi eden edinstven na~in na tolkuvawe na psihologijata 
na bojata. Poedini psiholozi imaat sopstveni tolkuvawa, no i 
vo razli~ni kulturi zna~eweto na bojata e kompletno 
sprotivno. No, sepak postojat nekoi op{toprifateni stavovi, 
psiholo{ki asocijacii koi gi imaat prifateno lu|eto od 
zapadnata kultura.  
 



Crvena 

 Se smeta deka crvenata boja go stimulira poka~uvaweto na 
adrenalinot i krvniot pritisok, a go zabrzuva i metabolizmot. 

 Vozbudliva, dramati~na, bogata, strastvena. Boja so koja se izjavuva 
qubov.  

 Potemnite nijansi na crvena davaat ~uvstvo na bogatstvo, 
arogancija, qubeznost. Primenliva za qubiteli na vino i ubav, 
lesen `ivot. 

 Kafeno crvenite nijansi asociraat na `etva, esen.  

 



Portokalova 

 Portokalovata, isto kako i crvenata, e 
boja koja asocira na akcija, energija, no za 
razlika od nea, ne predizvikuva 
agresivnost. Naprotiv, promovira sre}a, 
kreativnost, entuzijazam, svetlina.  

 Portokalovata e neformalna i 
neoficijalna.  

 Portokalovata, isto kako i crvenata, go 
stimulira apetitot i metabolizmot, 
odli~na boja za promovirawe na hrana i 
gotvewe.   
 



@olta 

 @oltata boja e aktivna i vidliva, privlekuva vnimanie. Zatoa se 
primenuva za taksi vozila, signali za predupreduvawe.  

 Asocira na radost, sre}a i energija. 

 Premnogu `olta boja mo`e da bide nezgodna, agresivna. Se veli deka 
bebiwata pove}e pla~at vo soba oboena so `olta boja, a isto taka i 
sopru`nicite pove}e se karaat vo `olta prostorija.    
 



Zelena 

 Zelenata boja asocira na 
priroda. Simbolizira 
rastewe, sve`ina, nade`. 
Poprijatna e za o~ite otkolku 
`oltata, crvenata i 
porokalovata. 

 Mnogu veb dizajneri ja 
koristat za da go pottiknat kaj 
posetitelite ~uvstvoto za 
bliskost so prirodata.  

 Zelenata e mnogu fleksibilna 
boja. Koga svetlo zelena }e se 
postavi pred crna pozadina (i 
obratno), deluva dosta tehno.  
 



Sina 

 Sinata boja asocira na otvorenost, inteligencija, doverba.  

 Psiholo{ki, sinata boja deluva smiruva~ki na lu|eto, no go 
reducira apetitot. Ovoj efekt verojatno poteknuva od retkata 
pojava na ovaa boja vo prirodata. Zaradi toa, ne e dobar izbor ako 
treba da se promovira hrana.  

 Sinata ponekoga{ simbolizira lo{a sre}a i problemi. 
Emocionalnite vrski so ovaa boja se evidentni vo bluz muzikata i 
vo siniot depresiven period na Pikaso.  

 Sinata boja univerzalno se smeta za dopadliva poradi nejzinata 
vizuelna konekcija so voda, nebo, vozduh. Pretstavuva o~igleden 
izbor za veb lokacii za avio kompanii, klimatizacija, patuvawa 
so brod.  

 Sinata boja pottiknuva ~uvstvo na сигурност, stabilnost, jasna 
cel, poradi {to e primeneta vo logoata na IBM, Dell, HP i Microsoft. 
 





Violetova 
 

 Istoriski gledano, violetovata boja se povrzuva so mo}, kralstvo. 
Tajnata za ovoj presti` e vo te{kotijata za nabavuvawe na sostojki 
za priprema na violetovata boja. No, asocijacijata so bogatstvo i 
ekstravagancija ostanala do denes. Ovaa ekstravagancija e prisutna 
i vo prirodata. Violetovata se povrzuva so cvetovi, zalezi na 
sonceto. 

 Ako sakate da kreirate veb lokacija so unikaten dizajn, upotrebete 
violetova boja. Taa e najretko primenuvana vo veb dizajnot. 
 



Bela 

 Belata boja asocira na ~istota. Toa e boja na perfkcija, svetlo i 
jasnotija. Zatoa ~istite beli ~ar{afi se stavaat sekoga{ vo 
reklami za detergenti. Belata boja asocira na nevesta, ven~avka.  

 Belata boja naj~esto se primenuva za pozadina na veb stranicite.  
 
 



Crna 

 Iako crnata boja ~esto ima 
negativni konotacii kako 
smrt i zlo, toa mo`e da 
bide boja na mo}, 
elegancija, ja~ina, vo 
zavisnost od toa kako se 
primenuva.  



Definicija na bojata 

Materijalniot svet stanuva oboen samo ako postoi svetlina, prirodna 
ili ve{ta~ka. Bez svetlina nema boja. Belata svetlina prekr{ena 
preku ramnostrana prizma se preobrazuva vo boite na son~eviot 
spektar: crvena, portokalova, `olta, zelena, sina i violetova.  
Vpe~atokot deka edna materija e oboena ~ovekot go dobiva kako 
rezultat na toa koi branovi na svetlinata dopiraat do okoto, a koi gi 
vpiva materijata. Odbienite svetlinski branovi okoto gi registrira 
kako oboenost. Belite povr{ini gi odbivaat site svetlinski  zraci, a 
crnite povr{ini gi vpivaat site svetlinski zraci. Zatoa velime deka 
crnata povr{ina nema boja.  



Osnovni ili primarni se boite koi ne mo`at da se dobijat so me|usebno 
me{awe na drugi boi. Tie kako takvi postojat vo prirodata. Me{anite 
ili sekundarni boi se dobivaat so me|usebno me{awe na dve od 
primarnite boi.  

Me|uboi se dobivaat so me{awe na edna primarna i edna sekundarna boja: 



crvena + portokalova  =  crveno-portokalova 
portokalova + `olta  = `olto-portokalova 
`olta + zelena  = `olto-zelena 
sina + zelena   = sino-zelena 
sina + violetova  =  sino-violetova 
violetova + crvena = violetovo-crvena 



Hromatski boi se onie {to postojat vo spektarot na boite: `olta, sina, 
crvena, portokalova, violetova i zelena.  

Ahromatski boi se belata i crnata boja i site sivi tonovi pome|u niv. 
Se veli deka belata i crnata vsu{nost ne se boi, tuku ozna~uvaat 
prisustvo ili otsustvo na svetlina. Tie obi~no se dodavaat na drugite 
boi so cel da gi osvetlat ili zatemnat, pri {to se dobivaat nivni 
tonovi. 



Temperatura na bojata 

 Eden atribut na bojata koj postoi niz spektarot e temperaturata na 
bojata. Koja boja se pridru`uva na topla voda, koja boja asocira na 
ladno? Odgovorite se o~igledni i proizleguvaat od kulturata, no i 
od prirodata.  

 Topli boi: crvena, portokalova, `olta. Poradi asocijacijata so 
sonce i ogan, toplite boi pretstavuvaat greewe i dvi`ewe. Koga e 
postavena pokraj ladna, toplata boja se nametnuva, dominira i 
producira vizuelen akcent.  

 Ladni boi se sinaта, zelenaта, violetovaта. Nekoi nijansi na 
violetovata se ladni, a drugi se topli.  

 Ladnite boi gi smiruvaat bu~nite lu|e i ja reduciraat tenzijata. Vo 
veb dizajnot ladnite boi se pogodni za pozadina i za pogolemi 
elementi na stranicata bidej}i ne dominiraat nad sodr`inata. 

 



Oboenosta na bojata ja ozna~uva samata boja (`olta, sina, crvena, 
portokalova, violetova i zelena). Pri me{aweto boja so boja se 
menuva oboenosta, se dobiva druga boja, t.e. oboenost.  
Koga edna boja se me{a so bela ili crna se menuva nejzinata 
svetlina, {to zna~i se menuva tonot na bojata. Pri me{awe na 
bojata so druga boja ili so dodavawe bela ili crna boja, se 
menuva i intenzitetot na bojata – pojak ili poslab. 



Tonovi na bojata 



Vrednost na bojata 

 Merkata za osvetlenost ili zatemnetost na 
bojata se narekuva intenzitet. Upotrebata na 
svetli i temni boi pomaga vo vospostavuvaweto 
ramnote`a me|u dobroto nasproti lo{oto.  

 Koga sakate da ja naglasite svetlinata 
zapo~nuvate so ~ista boja, na primer sina ili so 
posvetol ton na druga ladna boja. Tonot se 
postignuva so dodavawe na bela na odredena 
boja so {to se postignuvaat posvetli tonovi koi 
izgledaat pomeki.  

 Temnite boi davaat ~uvstvo na te`ina i gustina. 
Temnite tonovi se dobivaat so dodavawe na 
crna boja.  

 



Osvetluvawe 

 Koga se dodava siva (kombinacija na crna i bela) na nekoja boja taa 
stanuva dosadna i neosvetlena: kako zimsko utro, kako vodata vo 
bazen na do`dliv den. Vakvite boi ne se vizuelno vozbudlivi kako 
{to se `ivite svetli boi. Iako ladnite boi imaat tendencija na 
smiruvawe, intenzivnata sina boja }e privle~e pove}e vnimanie 
otkolku kremasta portokalova.  

 Od druga strana, neosvetlenite boi, pomagaat za reducirawe na 
tenzijata i davaat na kompozicijata meditativen, dremliv efekt. 

 



Monohromatska {ema na boi 

 Monohromatskata {ema na boi se sostoi od edna osnovna boja i 
nejzini posvetli i potemni tonovi.  

 Promotivnata veb lokacija za Mint e primer za primena na 
monohromatska {ema. Zelenata boja so nejzinite tonovi dava 
eleganten izgled na stranicata, a ima i asocijacija so rastenieto 
Mint (nane). 

 



Primena na monohromatska {ema na boi 



Primena na 
monohromatska {ema na 

boi 



Analogna {ema na boi 

Boite se analogni, ili vo 
harmonija, ako se izbrani boi 
postaveni blisku vo oboeniot krug. 
Sekoi dve do ~etiri boi koi se 
bliski spored mestoto vo 
oboeniot krug se narekuvaat 
harmoni~ni boi po analogija 
(sli~nost).  



Primena na analogna {ema na boi 

 Analognata {ema na boi se sostoi od boi koi se blisku edna do 
druga vo oboeniot krug.  

 Primerot so veb stranicata na Regine’s Patisserie primenuva boi 
spored analognata {ema. Osven toa, primenata na topli boi, osobeno 
crvena i portokalova psiholo{ki vlijaat na zgolemuvawe na 
apetitot. 



Primena na analogna {ema na boi 



Komplementarna {ema na boi 

Komplementarnata {ema na boi 
ili t.n. kontrast na boi e odnos 
na sprotivstavuvawe. Najsilen 
kontrast na svetlo i temno e 
kontrastot na belo i crno vo t.n. 
ahromatski kontrast, koj 
ponatamu se smaluva pome|u 
svetlosivite i temnosivite 
tonovi.  
Kaj hromatskite boi najsilen e 
kontrastot pome|u primarnite 
boi. 







Primena na komplementarna 
{ema na boi 



Kontrast so primena na primarni boi 



Kontrast so primena na sekundarni boi 



Primena na komplementarna {ema na boi 



Efekt na simultan kontrast 

 Komplementarnite boi se mnogu 
razli~ni me|usebe – sprotivni, na 
mnogu na~ini. Poradi toa mo`at da 
predizvikaat efekt poznat pod imeto 
simultan kontrast koga se postaveni 
edna do druga: sekoja od niv 
predizvikuva drugata da izgleda 
posilna i podominantna. Ovoj efekt 
gi pravi komplementarnite {emi na 
boi uspe{ni vo dvi`eweto na  okoto 
na posetitelot niz kompozicijata. Bi 
bilo u`asno da se primenat 
komlementarni boi postaveni vo 
odnos preden i zaden plan, kako na 
slikata.  



Diskordantni boi 

 Drugiot ~est slu~aj e upotreba na boi koi ne se tolku direktno 
sprotivni vo oboeniot krug, no ne se dovolno blisku za da bidat vo 
analogen odnos. Ovie odnosi se poznati pod imeto diskordanti. 
Primenata na vakvi kombinacii predizvikuva ~uvstvo na nelagodnost 
kaj posmatra~ot. No, modata vo 1980 tite primenuva{e vakov izbor na 
boi. Ovoj vid kombinacija im se dopa|a na decata, pa zatoa zgoden e za 
primena kaj veb lokacii za deca. Ovoj vid kombinacija go koristat 
hrabri dizajneri koi sakaat da postignat pogolem akcent otkolku so 
obi~en komplementaren kontrast.  



Razdelena komplementarna {ema na boi 

 Ovoj vid na kombinacija e varijacija na komplementarnata {ema. Pri 
toa, se razgleduvaat dve sprotivni boi od oboeniot krug. Ednata se 
zema za osnovna, a namesto sprotivnata se zemaat dve sosedni boi. 
Takov e primerot so crvena boja koja e komplementarna so zelena, no 
namesto zelena se zemaat dvete sosedni: sinozelena i `oltozelena. 

  Ovaa {ema dava pointeresen vizuelen efekt otkolku ednostavnata 
komplementarna {ema. 



Triadi~na {ema na boi 

 Ovaa {ema vklu~uva tri boi koi se izbiraat kako temiwa na 
pravoagolen triagolnik vnatre vo oboeniot krug - se izbiraat boi 
koi se na ednakvo rastojanie vo oboeniot krug. 



Primena na  
разделена комплементарна 

{ema na boi 



Tetradi~na {ema na boi 

 Ovaa {ema vklu~uva ~etiri boi koi se izbiraat kako temiwa na 
kvadrat ili pravoagolnik vnatre vo oboeniot krug. So drugi 
zborovi, se izbiraat dve komplementarni kombinacii. 



Primena na tetradi~na {ema na boi 



Drugi varijanti 

 Primenata na spomnatite 
{emi na boi ne zna~i 
sekoga{ uspe{en izbor na 
boi. Postojat i drugi 
na~ini, so odbegnuvawe na 
spomnatite {emi, da se 
napravi sve`a i smela 
kombinacija. 

 Monohromatskata {ema 
mo`e da se osve`i so 
primena na ~ista bela, 
siva i crna boja, {to 
sozdava pove}e kontrast 
koj deluva ”pop ”. 



Drugi varijanti 

 So zgolemuvawe na 
osvetluvaweto na edna 
boja vo monohromatskata 
{ema, a zatemnuvawe na 
drugite }e se postigne 
efekt vo koj najsvetlata 
boja }e otskoknuva od 
ostanatite, zamagleni 
boi.  

 



 Ako rabotite so razdelenata komplementarna {ema, a sakate da 
postignete malku pogolema dlabo~ina, probajte da upotrebite nekolku 
tonovi od osnovnata boja. 

     Site tri varijanti se mnogu sli~ni do glavnite tradicionalni {emi. So 
lesno skr{nuvawe od niv mo`e da se dobie sve`a kombinacija. 
Zapamtete deka osnovnata {ema koja ste ja izbrale e osnova na 
gradbata na paletata so koja ja gradite veb stranicata. Va`no e da se 
gradi vrz cvrsta osnova, vo sprotivno mo`e ostatokot od dizajnot da 
bide so lo{ kvalitet. 

 





Heksadecimalno ozna~uvawe na boite 

 
 Monitorite koristat RGB kolor model, taka {to sekoja to~ka na 

ekranot e oboena so kombinacija od crveno, zeleno i sino svetlo. 
Taka, postojat 256 razli~ni nivoa na crveno, 256 razli~ni nivoa na 
zeleno i 256 razli~ni nivoa na sino svetlo, taka {to brojot na 
kombinacii e 16 777 216 razli~ni boi.  

 Heksadecimalniot sistem na broewe e usvoen kako standarden na~in 
na poka`uvawe na boite od paletata. Heksadecimalniot sistem na 
broewe e sli~en na decimalniot, no namesto da e baziran na 
mno`ewe so 10, toj e baziran na mno`ewe so 16, i ima {est oznaki:  

 A (odgovara na decimalna 10) 

 B (odgovara na decimalna 11) 

 C (odgovara na decimalna 12) 

 D (odgovara na decimalna 13) 

 E (odgovara na decimalna 14) 

 F (odgovara na decimalna 15) 
 



 Heksadecimalnite kodovi gi odreduvaat nivoata na crveno, zeleno i 
sino svetlo {to se sodr`i vo odredena boja. 

 Belata boja sodr`i maksimalni nivoa od site tri komponenti:  

 
 crvena  255 (heksadecimalen FF),  

 zelena  255 (heksadecimalen FF),  

 sina  255 (heksadecimalen FF).  

 

 Crnata se dobiva so vnesuvawe na najniskoto nivo na svetlina za 
site tri komponenti, poto~no nula (00). So kombinirawe se dobiva 
kodot 000000. 

 Crvenata se dobiva taka {to prvata komponenta e so maksimalno 
nivo na svetlina 256 (FF), a ostanatite dve so minimalno, poto~no 
00. So kombinirawe se dobiva kodot FF0000.  

 Magenta se dobiva so maksimalna koli~ina na svetlina za crvenata 
i sinata 256 (FF), a minimalna za zelenata (00). So kombinirawe se 
dobiva kodot FF00FF.  



Softveri za kreirawe paleta 

 Postojat pove}e 
softveri za 
kreirawe na kolor 
{emi. Eden od niv e  
Scheme Generator 
WellStyled koj se 
koristi preku 
internet.  

        
http://colorschemedesi
gner.com/ 

 Kreiraweto paleta ne e sosema isto {to i izborot na {ema na boi. 
Kolor {emata dava dve, tri ili ~etiri boi so koi treba da se 
raboti. Iako limitiranata paleta e dobra rabota, naj~esto se 
neophodni i drugi boi za dizajnirawe na veb stranicata, {to zavisi 
od kompleksnosta na dizajnot.   

 

 

 
 
 



 Pri izbor na boi za paletata va`no barawe e da se odredat 
najmalku dve boi koi se dovolno kontrastni za da bidat 
upotrebeni za pozadina i tekst. Ako ne se obezbedat dovolno 
kontrastni boi tekstot nema da mo`e da se ~ita lesno. 

  



 Inspiracija za izbor na edna glavna dominantna boja mo`e da se 
dobie od bilo {to:  

 od nekoe jadewe ako e veb lokacijata nameneta za restoran,  

 od boite na logoto na firmata: treba da se sledi 
korporaciskiot identitet na firmata 

 od dejnosta na firmata: aviokompanija -> sina boja 

 od `elbata na nara~atelot 

 



Tekstura 

 Tekstura e se {to dava vpe~atok za povr{inata na eden predmet. 
Teksturite na realnite objekti zavisat od materijalot od koj se 
izraboteni. Teksturata  mo`e da bide imitirana so razni grafi~ki 
tehniki. 

 Golem broj sovremeni veb stranici imaat originalen dizajn poradi 
primena na pozadina ili delovi od povr{inata na stranicite kako 
iluzija na nekakov materijal: cigla, malter, beton, karton, platno, 
duri i ~ipka.  

 Edna povr{ina ima pove}e karakteristiki: rapavost, maznost, 
sjajnost, no i mnogu drugi koi ja pravat edinstvena.  

 Teksturata mo`e da bide opi{ana so {ari koi se povtoruvaat, mo`e 
da bide opi{ana so linii, mo`e da ima specifi~en oblik, volumen. 

 Site ovie osobini zavisat direktno od voobi~aenite grafi~ki 
elementi: to~ka, linija, oblik, volumen, dlabo~ina, {ara. 



 



 



 



 



 



 



 



 



To~ka 
 
 To~ka ili piksel e edinica merka za 

rezolucija. Eden piksel e edna od 
iljadnicite to~ki na ekranot na monitorot. 
Ako rezolucijata e 1024h768 pikseli, 
ekranot ima 786 432 pikseli, postaveni vo 
768 redovi i 1024 koloni. Site ovie to~ki 
zaedno kreiraat digitalna slika. 

 Ova e mnogu elementarno tehni~ko 
objasnuvawe, no go opi{uva konceptot na 
to~ki vo grafi~kiot dizajn.  

 Poradi faktot deka pikselot e 
fundamentalen element na digitalnite 
sliki, to~kata e fundamentalen grafi~ki 
element i mo`e da se primeni vo gradewe 
na drugite grafi~ki elementi.  

 To~kite nemaat dimenzii, no zavisat od 
rezolucijata. To~kite na eden bilbord se 
mnogu pogolemi od to~kite na hartija.  



Linija 
 

 Linijata e prodol`eno dvi`ewe na edna to~ka, povrzuvawe na 
dve to~ki, ili samo izdol`ena forma.  

 Linijata go vle~e po sebe okoto na gleda~ot 

 Vidovi linii: 

 prava ili kriva linija 

 harmoni~ni ili kontrastni linii 

 teksturna ili konturna linija 

 estetska ili tehni~ka 

 Karakter na linijata:  ne`na, gruba, te{ka, lesna,   
   monotona, `iva, dinami~na,   
   ekspresivna  

  



Karakter na linijata 

 Karakterot na linijata pretstavuva izraz na senzibilitetot na 
umetnikot, percepcijata i ekspresijata koi go odrazuvaat negoviot 
umetni~ki rakopis i sostojba na duhot. Spored karakterot linijata mo`e 
da bide ne`na, gruba, te{ka, lesna, monotona, `iva, dinami~na, 
ekspresivna itn. Karakterot na linijata zavisi i od specifi~nosta na 
materijalot za rabota i podlogata.  



Vidovi linii 

 Pravite linii ne postojat vo prirodata, no se opti~ki fenomen koj 
se dobiva koga povr{inite se daleku od nabquduva~ot. Vo dizajnot 
na proizvodi se sre}avaat mnogu liniski elementi koi u~estvuvaat 
vo kreiraweto na kompozicijata. Liniite vlijaat na nasokata na 
gledawe na posmatra~ot na objektot ili na celata kompozicija. Ovie 
linii mo`at da bidat granici ili oblasti koi se razlikuvaat po 
boja ili mno`estvo od elementi. Ponekoga{ umetnikot preteruva so 
kreirawe na linii kako del od negoviot umetni~ki izraz. Mnogu 
linii bez jasna primena mo`at da predizvikaat haos vo slikata za 
objektot i da predizvikaat poinakov vpe~atok od onoj {to go 
namislil umetnikot. 

 Dvi`eweto e isto taka izvor na linija, a i senkata mo`e da 
kreira linija.  

 Kosite linii predizvikuvaat ~uvstvo na dvi`ewe, dinamika i 
mo`na tenzija. Liniite mo`at da go naso~uvaat vnimanieto kon 
glavniot subjekt na slikata, ili da sorabotuvaat vo organiziraweto 
preku podelba na delovi.  





Zna~ewe na liniite 

Horizontalnite, vertikalnite i kosite linii predizvikuvaat razli~en 
vpe~atok kaj posmatra~ot.  

 Horizontalni linii davaat vpe~atok na spokojstvo, mir i prostor. 

 Slika ispolneta so silni vertikalni linii ostava vpe~atok na 
visina i  grandioznost.  

 Gusti kosi konvergentni linii davaat dinami~en, `iv i aktiven 
efekt za slikata, mnogu potencijalna energija. 

 To~kata na gledawe e mnogu va`na koga se vo pra{awe liniite, 
bidej}i sekoja razli~na perspektiva dava razli~en odgovor na 
umetnikot (osobeno za fotografite). Kosite linii na perspektivata 
davaat iluzija na dlabo~ina. 



 Koga linijata e kosa, predizvikuva ~uvstvo na dvi`ewe i vozbuda. 
Kako efektot na pa|awe na redica domino, kosata linija 
predizvikuva ~uvstvo na potencijalna energija, dvi`ewe. 

 Primenata na horizontalni linii kako {ara za pozadina obezbeduva 
efekt na tekstura i interes za dizajnot, no primenata na 
dijagonalni linii kako {ara }e ostavi mnogu pogolem vpe~atok i }e 
predizvika o~ite na posmatra~ot da se dvi`at naokolu postojano. 







Krivite linii voobi~aeno se primenuvaat za da kreiraat ~uvstvo na te~ewe 
vo slikata. Tie se estetski podopadlivi, asociraat na mekost. Sporedeni 
so pravite linii, krivite obezbeduvaat podinami~no vlijanie vo slikata. 
Vo fotografijata krivite linii davaat gradacija na senki so meko 
naso~eni linii, {to voobi~aeno rezultira so mnogu harmoni~na liniska 
struktura vo slikata. 
 



 Promenata na debelinata i pravecot na linijata predizvikuvaat 
~uvstvo na ekspresivnost i posebnost. 

 Isprekr{eni linii so ostri agli deluvaat opasno i zastra{uva~ki. 

 Ne`no izvienite, zaobleni linii deluvaat relaksira~ki i ne`no. 

 Linii koi formiraat agli od 90 stepeni deluvaat ostro i mehani~ki.  

 Linii so mnogu krivini i agli deluvaat mnogu ekspresivno: rakopis, 
grafiti, skici.  

 



 Koga se kreira dizajnot na 
edna veb stranica liniite 
mo`at da se primenuvaat 
kako ramki, razdeluva~i na 
oddelni grupi i delovi ili 
kako lenti.  

 Alatkite za iscrtuvawe na 
linii vo grafi~kiot dizajn 
se mnogubrojni i mo`at da se 
primenuvaat za kreirawe 
ekspresivni umetni~ki 
oblici. Mnogubrojnite 
grafi~ki paketi kako Adobe 
Illustrator, Adobe Photoshop i 
dr. se nezamenlivi vo 
sovremeniot grafi~ki 
dizajn. 

 



Oblik 

 Oblikot e zatvorena kontura formirana od edna ili pove}e linii: 
osnovnite geometriski formi, no i razni strelki, yvezdi i drugi. 

 Nekoi se crtaat lesno i so raka, drugi pak baraat pogolema 
preciznost. So sovremenite grafi~ki softveri site oblici se 
kreiraat brzo i lesno.  

 Nekoi oblici izgledaat potehni~ki, a drugi poprirodni, organski. 

 Preciznite geometriski oblici deluvaat postrogo, poapstraktno, a 
slobodnite organski oblici pospontano, poprijatno i poprivle~no. 

 



 Strogite geometriski oblici koi se ponudeni vo softverite za 
kreirawe veb stranici ne se sekoga{ najdobar izbor za nivno 
umetni~ko oblikuvawe. Blokovite so tekstovi i drugi sodr`ini se 
obi~no pravoagolni. Ova e najlesniot na~in na nivno kreirawe poradi 
mo`nosta za adaptirawe na razli~ni rezolucii na monitori kaj 
posetitelite na veb stranicite.  



 No, postavuvawe na grafi~ki elementi kako pozadina na odredeni 
blokovi e isto taka mo`no, pri {to treba da se vodi smetka za 
rasteglivosta na tekstot i negovoto pozicionirawe vo odnos na 
grafi~kiot element. 



 Ve{tiot dizajner na veb stranici mo`e da se obide da vnese sve`ina 
vo dizajnot so primena na pove}e grafi~ki elementi. Naj~esta vakva 
intervencija vo dizajnot e zaobluvawe na aglite na blokovite so 
sodr`ini.  



 Interesen e primerot na veb stranicata za riben pazar kade e 
kreirana kompozicija od sli~ni organski formi. na ovoj na~in kreiran 
e izgled na veb stranica koja deluva privle~no i nevoobi~aeno. 
Ribata, no`ot, par~iwata limon, listovite hartija i knigata se 
klu~nite elementi na dizajnot koi ja pravat kompozicijata na veb 
stranicata. I na liniskiot prikaz na malata slika se gleda deka 
kompozicijata e kompletna. 

 



[ara 
 Za da se dade na povr{inata izgled na voda, kamen, nebo, metal, 

platno se koristat najrazli~ni grafi~ki tehniki.  

 Vo site vidovi dizajn {arite dolgo vreme bile upotrebuvani za da 
dadat bogat vizuelen izraz.  

 Vo dizajnot na veb stranicite {arite koi se povtoruvaat se mnogu 
korisni bidej}i so niv se postignuva zbogatuvawe na vizuelniot 
vpe~atok, a od druga strana ja reduciraat goleminata na veb 
stranicata {to zna~i polesno i pobrzo simnuvawe. So primena na 
mala slika koja se umno`uva, mo`e da se popolni cela pozadina bez 
da ja optovaruva stranicata.   



Кreiraње teksturи 

 Na trite sliki daden e primer 
kako da izgleda interfejsot za 
aplikacija za vklu~uvawe na 
zvuk. Izgledot na interfejsot, ne 
slu~ajno, e nare~en “skin”, kako 
ko`a koja prekriva ne{to. Bilo 
koja od trite sliki mo`e da ja 
vr{i funcijata za vklu~uvawe. 
Razlikata e vo estetikata, a ne 
vo funkcionalnosta.  

 Trite sliki se teksturi 
primeneti vo dizajn na veb 
stranici. Mo`e da bide 
fotografija, slika kreirana vo 
Photoshop, ra~na skica. 



Тренд 1: богата типографија  • Одамна е зад нас времето 
кога дизајнерите биле 
ограничени да ги користат 
само фонтовите кои биле 
расположиви на 
корисничките компјутери. 
Денес, со помош на алатки 
како што се Google web 
fonts, Typekit и слични 
дизајнерите имаат 
практично неограничен број 
на комбинации на фонтови 
кои можат да ги користат. Се 
користат различни фонтови 
за наслови, поднаслови и 
описи, со што се подобрува 
изгледот и привлечноста на 
веб страниците, а 
применливоста на овој 
тренд е независна од типот 
на проектот.  



Тренд 2: блокови  • Овој тренд е присутен веќе 
подолго време. Истиот се 
карактеризира со 
организирање на содржината 
на веб страницата во блокови 
кои можат да бидат исполнети 
со некаква боја и текст, со 
слики и текст или само со 
слики. Причината зошто 
сеуште е присутен овој тренд е 
неговата едноставност - 
овозможува брз, организиран 
преглед на содржината 
стимулирајќи го посетителот 
повеќе да ја разгледува веб 
страницата. Најчесто се 
применува за почетни веб 
страници на фирми, потоа за 
веб портфолија на дизајнери, 
па дури и за социјални мрежи 
(како на пример Pintrest). 



Со комбинирање на 
ненаметливи текстури и 
бои, рачно нацртани или 
напишани елементи и 
соодветна типографија, 
се добива еден колаж 
кој делува допадливо. 
Ова се ползува кај веб 
страници кои е потребно 
да изгледаат разиграно 
и да се блиски до 
посетителите.  

Тренд 3: рачно изработено 



  



  



Огромните задебелени 
наслови не се ништо ново во 
графичкиот дизајн, но се 
релативно нов тренд во веб 
дизајнот. Целта е да се 
привлече вниманието на 
посетителите и да се 
поттикнат повеќе време да 
бидат на веб локацијата, 
истакнувајќи нешто што е од 
корист за нив. Се повеќе и 
повеќе деловни субјекти, па и 
поединци се заинтересирани 
за ваков пристап кон нивните 
веб страници. Одлично се 
вклопува во проекти каде што 
има важни информации, 
најави, понуди, акции и 
слично.  

Тренд 4: предимензиониран фонт  



Тренд 5:  
фотографски позадини 

Уште еден дизајн кој е присутен 
долго време и одлично ја 
стимулира интеракцијата 
помеѓу посетителот и веб 
страницата. Првенствено, овој 
дизајн бил наменет за 
презентациски цели - за веб 
страници каде што било 
потребно да се направи 
впечатлив визуелен приказ, 
потоа за веб страници на 
модни брендови и веб 
портфолија на фотографи. 
Меѓутоа, денес, овој дизајн е 
раширен скоро во сите области 
кои се застапени на Интернет. 
Единствено нешто што е од 
исклучителна важност е 
квалитетот на фотографијата, 
без квалитетна фотографија сè 
што ќе се направи е залудно и 
целата страница нема смисол.  



Тренд 6: инфографика 

Иако најпрвин бил наменет 
за едукативни цели, овој 
дизајн стекна поголема 
популарност изминативе 
години и во веб дизајнот. Се 
поголем број на веб 
страници користат 
инфографика се со цел да 
се зголеми визуелниот 
интерес на содржината. 
Инфографиката може да се 
користи во повеќе случаи 
отколку што може да се 
замисли, таа додава 
јаснотија на информацијата, 
а одлично се вклопува и кај 
проекти кои претежно имаат 
строг дизајн.  



ГЕШТАЛТ ПРИНЦИПИ: како се перцепираат дизајните? 
Ако првиот впечаток за еден дизајн е позитивен, кога инстинктивно гледате дека дизајнот е 
добар, тоа е сигурен знак дека се применети еден или повеќе гешталт принципи на 
перцепција. Кога гледате во дизајнот и почитувате еден или повеќе негови делови, тогаш 
сигурно е дека тие се придржуваат кон еден или повеќе гешталт принципи.  

Секој дизајнер треба да ги научи овие принципи и да научи како луѓето ги перцепираат 
визуелните објекти и нивните комбинации. Разбирањето и познавањето на овие принципи ќе 
ви даде поголема контрола врз вашиот дизајн, ќе ви овозможи да креирате похармонични 
дизајни и ќе ја зголеми визуелната комуникација со вашата публика. 

Што е гешталт? 

Кога еден човек гледа во слика или во веб страница или во било каква комплексна 
комбинација на објекти, тој ја гледа прво целината, а потоа одделните делови од кои е таа 
составена. Ова е суштината на идејата Гешталт. Германскиот збор “gestalt” во превод значи 
облик или форма. Зборот се однесува за тоа како  човекот ги восприема визуелните 
информации. Творец на Гешталт психологијата е Max Wertheimer. Неговата оригинална 
опсервација била перцепција на илузијата на движење постигната со брзо палење и гасење 
на светлата на статични светилки поставени во низа (како кај новогодишни светилки за елка). 
Ние го перцепираме движењето кое всушност не постои.     



Фигура - позадина 

Елементите се перцепираат како фигура (елемент на фокус) или како позадина 
врз која фигурата е поставена.  

Една од првите работи што ја прават луѓето кога гледаат во еден дизајн е одредување што е 
фигура, а што позадина. Овој принцип покажува на што треба да се фокусираме во 
композицијата и што можеме безбедно да игнорираме. 

 

  



Површина 

Секогаш помалата од две фигури кои се преклопуваат ќе изгледа како фигура, а 
поголемата како позадина. 

На двете слики главно впечатокот е ист: малото квадратче е фигура, а големото е позадина. 
Но, десната слика може да се перцепира и како фигура со отвор во неа, што се базира на 
вообичаеното искуство дека потемните објекти почесто се перцепираат како фигури, а 
посветлите како позадини.  

 

 



Сличност 

Нештата кои се слични се доживуваат како поврзани, за разлика од оние кои се 
различни. 

Преку повторување на боја, големина, насока, текстура, фонт, облик итн. се врши 
дизајнирање на објекти кои изгледаат поврзани.  

  
нема сомнеж во групирањето на круговите и 

квадратите бидејќи имаат слична форма 

 

применета е боја за да ја потенцира 
сличноста: се разликуваат колони од црни и 

црвени кругови. 

 



Униформна поврзаност (закон на единство) 

Елементите кои имаат визуелна поврзливост се перцепираат како да се 
поповрзани отколку елементите кои не се поврзани. 

  

Два квадрати и два круга   

според правилото на сличност тие се две 
групи слични форми 

Две групи квадрат и круг поврзани со линија.  

сличноста овде е надвладеана од 
униформната поврзаност 

 



Континуитет 

Елементите поставени долж права или крива линија се перцепираат како 
поповрзани отколку оние кои не се на линија.  

 

 

Континуитетот е посилен од сличноста 
на бојата. Поголема е поврзаноста на 
елементите кои се на иста линија 
отколку поврзаноста според боја. 

 

  

 



Затвореност 

Кога гледаме во комплексна група на индивидуални елементи, имаме тенденција 
да гледаме во една препознатлива шара (облик).  

Првиот впечаток за ликот на сликата е дека личи на квадрат, иако се тоа четири неповрзани 
линии. Ние во главата ги дополнуваме информациите што недостигаат за да ни заличи на 
препознатлива шара. 

 

 

 
 



Близина 

Нештата кои се поблиску меѓусебе ги перцепираме како поповрзани отколку оние  
кои се пораздалечени. 

 

 

На сликата се поставени три групи од по 
две колони црни и црвени кругови. 
Блискоста, релативното растојание 
помеѓу нив е појако од сличноста на 
боите. Во големи композиции сличноста 
на боите сеуште ќе комуницира со 
информациите за објектите, поради 
сличноста меѓу нив. 

 

 

 

 



Заедничка судбина (синхроност) 

Елементите кои се движат во иста насока се прецепираат како поповрзани во 
однос на елементите кои се статични или се движат во различни насоки. 
Елементите кои се менуваат во исто време се перцепираат како групирани. 

Ако замислиме дека крукчињата на сликата се движат, така што во исто време се гледаат 
само три од нив едноподруго, движењето се симулира на тој начин што се поместуваат за 
едно место полево. Тие три делат заедничка судбина, па затоа се сметаат за група. Ако 
замислиме друг вид анимација каде три од крукчињата истовремено ќе ја менуваат бојата од 
сина во црвена, тие повторно ќе делат иста судбина, поточно ќе бидат група. 

                                                   

 



Симетрија 

Кога посматраме објекти имаме тенденција да ги перцепираме како симетрични 
облици околу нивниот центар.  

На сликата повеќе сакаме да видиме три пара загради кои се отвараат и затвараат. Овде 
симетричната рамнотежа е посилна од близината. 

 

 

 

 

 

 



Паралелизам 
Елементите кои се меѓусебно паралелни изгледаат поповрзани отколку оние кои 
не се паралелни.  

На сликата трите паралални линии изгледаат како поврзани, групирани, за разлика од 
останатите кои не се паралелни. 

 

 



Заеднички регион 

Елементите се стремат да бидат групирани ако се лоцирани во ист затворен 
регион. 

Иако со примена на две бои се разликуваат колони, ако се додадат и граници ќе можат да се 
разликуваат две различни групи од кругови. 

Додавањето граници околу елемент или група од елементи е лесен начин за издвојување од 
околните елементи. 

 
 



Минато искуство 

Елементите имаат тенденција да бидат групирани заедно ако во искуството од 
минатото на посматрачот тие се секогаш така групирани.  

Минатото искуство може да биде индивидуално или стекнато од искуство на други 
луѓе. 

                     



Закон на фокална точка 

Точка на интерес, акцент или разлика ќе го привлече вниманието на посматрачот. 

На сликата од Кандински најпрво се забележува темниот круг горе лево. Ова е фокална точка 
и истовремено влезна точка во сликата.Фокалната точка го привлекува вниманието и оттука 
продолжува кон другите делови на сликата. 

 

     



Закон на Prägnanz (закон на едноставноста) 

Луѓето ги перцепираат и интерпретираат двосмислените или комплексни слики 
како наједноставни можни форми.  

  
Обликот е двосмислен и комплексен 

како целина 
Наједноставно толкување за него е разбивањето на 

три едноставни облици, кои најлесно би се 
препознале ако се различно обоени 

 



Комбинирање на повеќе гешталт принципи 

Понекогаш се во игра два гешталт принципа, но еден доминира со нашата перцепција.  

 

 
На сликата се присутни два принципи: 
сличност и блискост. Овде принципот на 
блискост е посилен бидејќи наместо 6 
колони со крукчиња, ние гледаме три 
групи на крукчиња. 

Гешталт принципите се множество од алатки за контрола на начинот на кој се перцепираат 
дизајните. Перцепцијата која некој ја добива за вашиот дизајн е всушност како вие 
комуницирате со него. Треба да научите како да ги контролирате гешталт принципите, а со 
тоа да научите како да комуницирате преку вашиот дизајн. Гешталт принципите помагаат да 
се дизајнира подобро и помагаат да разбереме дали некој елемент е неопходен или не. Тие 
помагаат во одлуките каде треба да бидат поставени елементите на страницата, како треба 
да бидат групирани, кои елементи треба да имаат иста боја и големина, а кои треба да се 
поинакви. Гешталт принципите помагаат да се одреди кои елементи треба да бидат 
затворени во граница и кои елементи едноставно бараат повеќе празен простор помеѓу нив.  



Принципи на добар дизајн 
Принципите на добар дизајн се алатки кои уметникот ги применува за да креира ефективна 
композиција или дизајн. Разликата помеѓу слаб и силен дизајн е во зависност од 
познавањето на уметникот на дизајнерските принципи и неговата  умешност да ги примени.  

Основа на секој дизајн е аранжирањето на дизајнерските елементи со примена на 
дизајнерските принципи. Со земање во предвид на сите овие компоненти се креира 
композиција, изглед или дизајн кој треба да биде пријатен за гледање.  

 



Дизајнерски елементи: 
• Линија 

• Форма 

• Текстура 

• Тон - вредност (степен на осветлување 
или затемнување на бојата 

• Боја – пигмент 

• Облик – 2д контура 

•   
 

Дизајнерски принципи (принципи на организација): 
 

• Рамнотежа 
• Движење (насока) 
• Ритам (повторување) 
• Нагласување (акцент) 
• Едноставност 

 

• Контраст 
• Пропорција 
• Простор  
• Единство 

 



Добро уметничко дело започнува со добра идеја 
 

Пред започнувањето на било која уметничка работа уметникот или дизајнерот треба да има 
на ум дека секоја композиција започнува со идеја. За да се употребат дизајнерските 
принципи ефективно и правилно, неопходно е уметникот да има идеја или одредена цел. Без 
цел, какви принципи и да се применат, резултатот ќе биде неинтересно дело. Со идеја, дури 
и да се заборават принципите или да се применат интуитивно, може да се креира прекрасна 
композиција.  

Секој уметник треба да има за цел да креира композиција која е единствена и интересна за 
гледање.   

 

 

 



Препораки за примена на дизајнерските принципи: 
 

1. Применувај ги дизајнерските принципи постојано, свесно или несвесно. 
2. Не ги применувај принципите подеднакво, бидејќи еден од нив може да биде поважен 

од другиот во зависност од конкретниот дизајн. Еден дизајн може да има јака 
рамнотежа, друг пропорција, трет насока итн. 

3. Обиди се да вклучиш што повеќе принципи во дизајнот. 
4. Секогаш внеси во твоите дизајни дел од својата личност. Без ова твојот дизајн може да 

биде добар, но да му недостига карактер.  
5. Како што ќе стануваш посамоуверен осмели се да потенцираш еден или повеќе 

принципи за да го покажеш развојот на твојата креативност. 
 
Кога дизајнерот има цел ефективната примена на дизајнерските принципи ќе 
резултира со постигнување единство на делото. Без разлика дали дизајнерот ги 
применува принципите свесно или несвесно , единството треба да биде главна цел на 
секој уметник. 
 



ЕДИНСТВО 
Единството е знак за добар дизајн. Тој е краен резултат во композиција каде сите дизајнерски 
елементи работат хармонично давајќи му на посматрачот задоволително чувство на 
припадност и добри односи.  

Единството во композицијата е постигнато кога сите дизајнерски принципи и елементи 
(рамнотежа, движење, нагласување, празен простор, контраст, пропорција и простор) се 
правилно применети.  



Кога е постигната рамнотежа? 

• Кога индивидуалните елементи во композицијата не се натпреваруваат за внимание. 

• Кога клучната тема комуницира јасно. 

• Кога дизајнот предизвикува чувство на комплетност и организација. 

Во една композиција единството создава два ефекти: 

• Креира чувство на ред: таму треба да има конзистенција на големини и облици, 
хармонија на бои и шари. Еден начин за постигнување на ова е со повторување на 
клучните елементи, нивно урамнотежување преку композиција и со додавање на малку 
различност така да дизајнот добие малку чувство за персоналност.  

• На елементите им дава изглед на комплетност, како да припаѓаат еден на друг. Кога 
композицијата има единство дизајнот ќе биде посматран како едно парче, целина. Ако 
се применуваат премногу облици и форми може да се случи дизајнот да биде 
нефокусиран, конфузен. Добро организиран дизајн може да се постигне со примена на 
основен облик и со негово повторување во композицијата.





Што претставува единството во дизајнот на веб страници? 

• Состојба или квалитет да се биде едно – единственост. 

• Сосотојба или квалитет да се биде во хармонија. 

• Да се креираат елементи кои се поддржуваат еден со друг, се движат кон иста цел.  

• Дизајнерските елементи треба да изгледаат како да припаѓаат еден на друг и дека не се 
случајно сместени во композицијата. 

Постојат два вида единство: 

1. Визуелно единство – пример: група елементи кои се поставени по заедничка оска. 
2. Концептуално единство – пример: слика на дијамант, туце пари, злато се вртат околу 

концептот на богатство.  

Единството е мерка за тоа колку добро елементите на страницата припаѓаат еден на друг. 
Преку единството посматрачот прво ќе ја согледа целината, а потоа нејзините делови. 

Да се креира единство е слично како брендирање. Прво се утврдува за што ќе се однесува 
дизајнот, каков бренд ќе биде применет и со тоа какви елементи ќе бидат применети за да го 
зајакнат дизајнот или брендот.  



 

 

• Една реченица обезбедува повеќе 
информации отколку случајно расфрлани 
зборови на страницата.  

• Еден параграф обезбедува повеќе 
информации отколку случајно расфрлани 
реченици низ страницата.  

• Редот и организацијата помагаат да се 
истакне информацијата. Единството води 
кон повеќе ред и организација. 

 

Целта на вашиот дизајн е да испрати една порака или можеби една главна и една споредна 
порака. Колку повеќе елементите во дизајнот се единствени толку повеќе вашата порака ќе 
комуницира во вашиот дизајн. Вашиот дизајн ќе оствари чувство на комплетност и 
заокруженост на една идеја. 

Единството го држи цврсто вашиот дизајн и визуелно и концептуално. Тој го потенцира 
вашиот концепт и тема и помага во комуникацијата на вашата порака со читателот. Преку 
единството вашите елементи нема да се натпреваруваат за внимание. Тие сите треба да 
работат заедно за да ја зајакнат пораката.  



Преку единството вашиот дизајн ќе биде виден како единствено комплетно парче, како 
целина а не како група од посебни парчиња. 

Единството значи ред во дизајнот. Но, премногу единство може да биде досадно и 
безживотно. Различноста внесува интерес и енергија во дизајнот. Премногу различност прави 
вашиот дизајн да биде хаотичен и тежок за следење.  

Неопходна е рамнотежа помеѓу единството и различноста. 

Единството и различноста можат да соработуваат. На пример, насловот на главната страна 
може да биде поголем, со различен фонт и боја од останатите на страната. Тоа ќе обезбеди 
различност од текстот и останатите слики. Со примена на иста големина, фонт и боја на сите 
наслови на страните низ една веб локација се обезбедува единството на нејзиниот дизајн. 

 

 



Како да се креира поединствен дизајн на веб страница? 
За да се крира единство во вашиот дизајн треба да се има јасна идеја за тоа каква 
комуникација треба да се оствари. Елементите треба да бидат унифицирани според 
заедничката порака која зависи од замислената идеја. 

Откако ќе се расчисти со дилемата каква комуникација треба да се оствари треба да се остане 
фокусиран на неа. Се што ќе се стави во дизајнот на страницата треба да ја дополнува 
клучната тема и концепт и треба да има функционална примена. Ставањето слика на 
страницата само затоа што изгледа кул не е единство. Ставањето слика на страницата затоа 
што ја зголемува комуникацијата на темата на дизајнот е единство. 

За да се постигне визуелно единство можат да се применат основните дизајнерски принципи: 

• Контраст - додава разновидност во склоп на единството. 

• Повторување - нештата изгледаат поблиски, поповрзани ако се слични. 

• Подредување - елементите кои делат иста оска изгледаат поповрзани меѓу себе. 

• Блискост - објектите кои се блиску еден до друг изгледаат поповрзани меѓу себе. 

 

 



Изборот на слики, бои, стилови треба да биде концептуално подреден на централната идеја 
на дизајнот. Ако идејата која сте ја усвоиле е отвореност нема никаква смисла сите ваши 
елементи на дизајнот да ги сместувате во рамки, да ги гушите. Во тој случај повеќе одговара 
да се креира изглед без рамки, отворен, со многу празен простор. 

Користи сопствена проценка. Гледај го дизајнот и прашај се себеси дали сите елементи 
припаѓаат таму каде што се. Навигацијата што сте ја поставиле можеби изгледа одлично, но 
ако не придонесува кон општиот концепт подобро е да се тргне за сметка на навигација која 
го поддржува концептот. Може таа навигација која изгледа одлично да ја примените на друго 
место, во друга прилика. 

Конечен тест на единството е прашањето дали може или дали треба да се додаде или да се 
одземе нешто. Идеално би било ако врските помеѓу елементите се толку цврсти што било 
каква промена може да го наруши дизајнот.  

Размислувајте секогаш за елементите што ги сместувате во дизајнот: зошто ги ставате, зошто 
сте го избрале конкретното место, а не спротивно на него, зошто сте избрале конкретна боја, 
фонт, големина, слика? За да добиете единство во дизајнот секогаш треба да ги имате 
правите одговори. 

 

 



 



 



ПРАЗЕН ПРОСТОР  
„Повеќе е помалку“ – Лудвиг Мис ван дер Рое  

Кога ќе влезете во продавница претрупана со артикли не се чувствувате пријатно ниту пак 
можете да го најдете она што ви треба. Најчесто во такви продавници останувате кратко.  
Продавница која има помалку артикли, средени така да не го притискаат просторот и не го 
растураат вниманието на посетителот, ќе продаде повеќе бидејќи купувачот ќе се снајде 
полесно, ќе може подобро и полесно да избере што сака да купи. Истото се однесува и за веб 
сајтовите. Оние кои се натрупани со информации се неинтересни и непривлечни, за разлика 
од оние во кои има многу слободен простор и каде информациите се јасно воочливи. 

Поимот празен простор или негативен простор е простор помеѓу елементите кои го 
сочинуваат дизајнот. Тоа е простор околу нив или големи блокови од празен простор околу 
нив. Тоа е простор меѓу два реда, помеѓу две линии, помеѓу слика и нејзиниот наслов, 
маргини на страницата.  

Многумина дизајнери мислат дека е најважно да се пополни страницата, да не се остави 
неупотребен простор. Но, тоа не е добар дизајн. Она што останува празно е исто толку важно 
како и она што е полно. 

 



Зошто е неопходен празниот простор? 
Добра примена на празен простор води кон почист и попрофесионален дизајн. Дозволете им 
на елементите од вашиот дизајн да дишат полесно за да можат посетителите да ја 
апсорбираат содржината. Празниот простор помага да се креира проток на дизајнот и помага 
за постигнување рамнотежа.  

Денот е спротивност на ноќта. Без да знаеме што е ладно нема да знаеме што е топло. Јин-
јанг е синоним за поврзани спротивности. Истото е и со просторот.  

Полниот простор е спротивност на празниот простор, ниеден од нив не би постоел без 
споредувањето со другиот. Двата се неопходни за постигнување хармонична рамнотежа во 
дизајнот.  

Кога сите елементи на дизајнот се во гужва, тешко е да се пробие патот низ нив до било кој  
елемент. Празниот простор ги организира елементите, овозможува визуелно олеснување и 
лесно наоѓање на патот до секој од нив.  

 

 

 



Празниот простор дава елеганција и софистицираност на дизајнот. Празниот простор за 
некого е губење простор. Но зошто би си дозволиле да го трошиме просторот? Просторот е 
повеќе од луксуз и колку повеќе го употребуваш толку повеќе ти треба уште.  

Густо пополнетиот простор оддава впечаток на штедење пари. Оставањето празен простор 
всушност му ја зголемува вредноста на брендот што се презентира и може да го позиционира 
на повисок краен пазар. Сликите подолу се од иста стоковна куќа. Првата слика е од погорен 
кат, наменет за повисока класа купувачи, втората слика е од подолниот кат наменет за 
пониска класа купувачи. 

 

 

                                             



Како да се искористи ефективно празниот простор? 
• Не обидувај се да го пополниш целиот простор на страницата. 

• Не обидувај се да стуткаш се на страницата. 

• Остави празен простор околу елементите.  

• Маргините и празниот простор околу елементите треба да се применуваат 
задолжително.  

• На сите содржини давај им празен простор околу нив така да не им се допираат 
рабовите. Користи ги маргините за да ги раздвојуваш елементите меѓусебно.  

• Висината на редот кај текстот е важна особина. Добра висина на редот може да го 
подобри визуелниот ефект на страницата. Добра висина на редот е 1.5 пати од 
големината на фонтот. Експериментирај со различни висини на редот додека не стигнеш 
до оној кој е визуелно најсоодветен. 

• Применувај наслови и поднаслови за да ја организираш содржината подобро. Потсети се 
на принципот на близина. Држи ги насловите поблиску до долниот текст, а подалеку од 
горниот за да биде воочливо на кого припаѓаат, а со тоа ќе се овозможи подобар тек низ 
дизајнот.  



• Едноставноста и јаснотијата водат до добар дизајн.  

• Секој дизајн има цел да совлада проблем. Графичкиот и веб дизајнот имаат за цел да 
комуницираат јасно. 

• Со поставување премногу информации на страната нема да овозможите јасна 
комуникација.  

• Со поставување празен простор околу информацијата ќе им овозможите на посетителите 
да ја пронајдат лесно информацијата што ја бараат, а вие добро ќе ја контролирате 
информацијата која ќе го привлекува нивното внимание. 

• Празниот простор е суштински дел на секој дизајн. Без него нема да постои добар 
дизајн. 
 

 

 



ДОМИНАЦИЈА 
креирање на фокални точки во дизајнот 

 

Кога првпат гледате некоја веб страница каде оди вашето око?  кон она што доминира. 

Која е првата работа што ќе ја видите на неа?      онаа што доминира. 

Каде е привлечено вашето внимание?      кон она што доминира. 

 

Доминација преку акцентирање е еден од повеќето конкретни елементи кои ја креираат 
фокалната точка во дизајнот. Тоа е точката во која повеќето луѓе инстинктивно ќе погледнат 
кога прв пат ќе ја отворат страницата. Доминацијата ќе претставува влезна точка во 
страницата од која потоа ќе се води посетителот кон останатите делови на страницата. 



Што е доминација?  

Кога се креира доминација во дизајнот се врши креирање елементи кои командуваат со 
вниманието и ги надминуваат другите елементи.  

Секој дизајн треба да има примарна област на интерес или фокална точка која служи како 
влез во дизајнот. Од примарниот доминантен елемент токот на дизајнот може да биде 
постигнат со креирање елементи со второстепена и третостепена доминација. 

Доминацијата се потпира на контраст, бидејќи без контраст нема да има разлика меѓу 
елементите. За доминацијата може да се мисли како за екстремен контраст, но не мора да 
биде тоа.  

 

Колку што е поголема димензијата на поголемиот квадрат, толку повеќе тој ќе доминира над помалиот. 



 

 



Доминацијата претставува различен степен на акцентирање помеѓу елементите на дизајнот. 
Може да се креираат три нивоа на доминација во дизајнот: 

• доминанта – елемент на кој му е дадена најголема визуелна тежина, елемент на 
примарно нагласување, акцентирање. Доминантниот елемент ќе биде преден план во 
композицијата. 

• поддоминанта – елемент(и) со секундарно нагласување кои ќе станат среден план во 
композицијата.  

• подредени – елементи со третостепено нагласување, кои ќе дадат најмала визуелна 
тежина. Овие елементи ќе бегаат кон позадината на композицијата, во заден план. 

Би било тешко да се креира 4-ти степен на доминација. Како човечки суштества лесно 
можеме да ги разликуваме најголемото од најмалото, но работите помеѓу нив лесно одат во 
сива област каде се перцепираат како еднакви. 



Зошто е важна доминацијата? 

Доминацијата помага да се креира област на интерес, фокална точка или почетна точка во 
дизајнот. Доминатниот елемент на страницата ќе биде елементот кој луѓето ќе го видат 
најпрво. Може тоа да биде лого или наслов на страната или било што друго што ќе може да 
се забележи прво. Доминацијата креира визуелна хиерархија во дизајнот. Хиерархијата е 
серија од различни нивоа на доминација.  

Непостоењето доминација меѓу елементите води кон натпревар меѓу нив. Ако има два 
еднакви црвени круга со еднаков радиус во дизајнот, во кој треба прво да погледнеме? 
Различни луѓе ќе изберат различен круг, а некои ќе се двоумат помеѓу нив. Имај еден јасен 
круг кој ќе доминира за да нема двоумење каде да се погледне најпрво.   

Без доминантен елемент на страницата посетителите мора сами да бараат влезна точка во 
дизајнот, а тоа значи губење време и губење интерес за страницата. Направете така лесно 
да го најдат патот до вашиот дизајн. Постојано нека ви биде на памет дека луѓето го сакаат 
мотото:     „ Не терај ме да мислам“ 

Доминантниот елемент на страницата ќе покаже што е најважно во неа и каде луѓето да 
погледнат најпрво. Поддоминантниот елемент ќе го влече окото на посетителот каде треба 
да погледне потоа. 



 



Како да се креира доминација во дизајнот? 

Општо правило во дизајнот:  

елементите во дизајнот со најголема визуелна тежина ќе бидат најдоминантни 

Но не мора секогаш да е така. Доминантен елемент може да биде оној кој доминира во 
својата блиска околина. Објект обиколен со празен простор доминира над другите во 
околината. На сликата подолу доминира црниот круг во средина опколен со многу празен 
простор. Облиците со поголема визуелна тежина не доминираат бидејќи се во гужва со други 
елементи со кои креираат група.  

 

 



 



Визуелна тежина на елементите може да се додаде со: 

• големина – поголеми елементи имаат поголема тежина 

• боја – некои бои се перцепираат како потешки од другите (црвена потешка од сина) 

• густина – поставување повеќе елементи во еден простор дава поголема тежина на тој 
простор 

• тон – потемните објекти се потешки од посветлите 

• празен простор – позитивниот (полниот) простор тежи повеќе отколку негативниот 
(празниот) 

Визуелната тежина е комбинација од сите погоре спомнати елементи. Најголемиот елемент 
на страницата може да има најсветла боја и тон и сеуште да биде во заден план. 

Внимавај да не претераш со доминацијата. Ако сакате да креирате елемент кој доминира со 
дизајнот за да служи како фокална точка, оставете остатокот од дизајнот да биде видлив. 
Внимавај да не го направиш елементот толку многу доминантен така што останатите 
елементи на дизајнот да се изгубат. Дизајнот треба да биде целосно урамнотежен. 

Можете да креирате доминација со елементи кои немаат визуелна тежина. Објектите 
поставени во центарот се перцепираат како фокална точка ако им е даден доволен акцент, 
нагласок. кога многу други елементи го водат твоето око кон еден конкретен објект, тогаш тој 
станува доминантна фокална точка. 



НАГЛАСУВАЊЕ 
 

 

  

 



На веб страниците секој елемент е блок. Без разлика дали тоа ви се допаѓа или не кога 
креирате страница вие креирате блокови и за објектите да изгледаат визуелно помалку 
правоаголни вообичаено е да ги ставате повеќето елементи во еден или друг блок. Круговите 
имаат поголема доминација ако се во контраст со прави рабови на правоаголници.  

 



 



 



 



ВИЗУЕЛНА ХИЕРАРХИЈА 

Целта на визуелниот дизајн е да комуницира. Како да се организираат елементите и како да 
им се воспостави приоритет зависи од бројни информации за нивната релативна важност. 
Визуелната хиерархија ја помага разбирливоста, ја зајакнува пораката и го води посетителот 
низ приказната што ја креира дизајнерот.  

 

 
 



Што е визуелната хиерархија? 
Хиерархија е организација на објектите на различни нивоа на релативна важност. Визуелната 
хиерархија е природно доволна за креирање на оваа организација и визуелно поставување 
приоритет.  

Преку основните принципи на дизајн се нагласува еден елемент пред друг така што 
поважната содржина изгледа навистина поважна. Дизајнерот ги поставува поврзаните 
елементи за да обезбеди визуелни знаци дека тие елементи се на исто ниво на хиерархијата. 
Дизајнерот ги организира објектите на страната така да креира впечаток за ред. 

Визуелната хиерархија креира центри на интерес на страната, комуницира со додатни 
значења преку повторување, ги осветлува акциите кои се очекува да ги направи посетителот 
и воспоставува урнеци на движење и проток.  

Визуелната хиерархија ја раскажува приказната која дизајнерот ја презентира преку веб 
страниците и веб сајтот.  

 

 

 
 



Зошто е важна визуелната хиерархија? 
Едноставно затоа што поефикасно ја презентира информацијата. Ние сме визуелни суштества 
и можеме брзо да собереме визуелни сигнали за подобро да ја разбереме нашата околина. 

Веб страниците и веб сајтовите имаат многу информации за презентирање. Кога ќе отвориме 
нова страница ние веднаш имаме прашања кои сакаме да ни бидат одговорени: 

• Што барам јас на оваа страница? 

• Каде е тоа? 

• Како да ја завршам задачата? 

 



 



Преку креирање визуелна хиерархија дизајнерите овозможуваат брзо прегледување на 
страниците и брзо разбирање на информациите кои се сместени на нив. Тие им олеснуваат 
на посетителите брзо да го најдат тоа што го бараат. Прави јасни патеки за завршување на 
задачите, ги осветлува, ги означува акциите кои треба да ги преземе посетителот и акциите 
кои дизајнерот предвидел да бидат извршени од посетителот.  

Насловите претставуваат еден начин на креирање хиерархија - тие се зборови кои изгледаат 
поважни од останатите. Подредувањето во листи со бројки или знаци (булети) е исто така 
дефинирање хиерахија.  

 

Слика на која нема хиерархија и  слика со јасна хиерархија 



Секоја веб страница треба да има цел која треба да биде едноставна како читање содржина 
или како понуда до посетителот да отиде на страница со информации за попусти за разни 
производи. Секоја страница треба да има еден примарен елемент кој дизајнерот сака да му 
го понуди на посетителот за да го забележи. 

Визуелната хиерархија креира јасни примарни, секундарни или помошни елементи на 
страницата. 

 
 

 



Како се изразува значењето со визуелна хиерархија? 
Основните дизајнерски принципи ни овозможуваат да им дадеме релативно значење на 
информациите: 

Контрастот покажува релативна важност. Без да ви се каже знаете дека текст со поголем фонт 
е поважен од оној со помал. Поголемиот елемент ни го привлекува вниманието најпрво, така 
што тој станува поважен.  

Повторувањето им додава значење на елементите. Сините подвлечени зборови значат 
линкови. Сте ги виделе и порано и следниот пат кога ќе ги видите веќе го знаете нивното 
значење. Повторувањето веднаш покажува дека елементите се на исто ниво на хиерархија. 

Подредувањето креира ред. Овозможува брзо да ги поврзете елементите од страницата и 
помага да ги дефинирате почетните и крајните точки. Еден елемент кој го нарушува 
воспоставениот ред привлекува внимание и со тоа станува поважен.  

Растојанието ги групира елементите според хиерархија и креира нови потхиерархии. Пример: 
на влезната страна на еден сајт се понудени неколку различни производи или услуги. Секоја 
од нив мора да има наслов, параграф текст во кој се опишува, слика и линк со повеќе 
информации. Специфичните елементи на дизајнот треба да бидат на различно ниво на 
хиерархија, но секоја понуда која содржи по 4 елементи ги поврзува понудите како да се на 
исто хиерархиско ниво. 



 

 
 



Кои аспекти на дизајнот ја контролираат визуелната 
хиерархија? 
Хиерархијата во дизајнот се креира со подесување на визуелната тежина на елементите. 
Поголема визуелна тежина изгледа како поважна, помала визуелна тежина изгледа како 
помалку важна.  

Механизмите за контрола на визуелната тежина се исти како и за принципот доминација. 
Визуелна тежина на елементите може да се додаде со: 

• големина – поголеми елементи имаат поголема тежина 

• боја – некои бои се перцепираат како потешки од другите (црвена потешка од сина) 

• густина – поставување повеќе елементи во еден простор дава поголема тежина на тој 
простор 

• тон – потемните објекти се потешки од посветлите 

• празен простор – позитивниот (полниот) простор тежи повеќе отколку негативниот 
(празниот) 

Освен нив, визуелната тежина може да се подесува и со изгледот на сликите, формите, 
важноста. 



РАМНОТЕЖА 
Рамнотежата е важна во животот. Убаво лице најчесто е она кое има перфектна рамнотежа – 
симетрија. Рамнотежата е важен принцип во дизајнот. Помага во креирање естески 
допадлива целина и помага во подобра контрола на токот во дизајнот. 

 

 

Физичка рамнотежа - има 

 

 

Физичка рамнотежа - нема 

 

 

Физичка рамнотежа - има 

 



Визуелна тежина на дизајнерските елементи 
Рамнотежата во дизајнот функционира исто како и во физиката. Дизајнот има хоризонтална 
или вертикална оска и тежината на различните елементи на двете страни од оската и нивното 
растојание од оската ќе одреди дали е дизајнот во рамнотежа.  

Визуелна тежина на елементите зависи од некои аспекти: 

• големина – поголеми елементи имаат поголема тежина; 

• боја – некои бои се перцепираат како потешки од другите (црвена потешка од сина); 

• густина – поставување повеќе елементи во еден простор дава поголема тежина на тој 
простор; 

• тон – потемните објекти се потешки од посветлите; 

• празен простор – позитивниот (полниот) простор тежи повеќе отколку негативниот 
(празниот). 

Постојат два вида рамнотежа: симетрична и асиметрична.  

 

 

 



 

 



 



Симетрична рамнотежа 
Симетричната рамнотежа е наједноставна. Се постигнува со поставување елементи со 
еднаква тежина од двете страни на оската. 

Симетричната рамнотежа е поформална и постатична. Предизвикува чувство на елеганција, 
класицизам, стегнатост, строгост. Лесно се забележува и лесно се постигнува. 

 

         



 



 

 



 

 

 

 



Асиметрична рамнотежа 
Кај асиметрична рамнотежа нееднакви тежини треба да бидат поставени од двете страни на 
оската. Визуелната тежина нема да биде подеднакво распоредена околу централната оска и 
често ќе се најде една доминантна форма на едната страна од оската придружена од неколку 
помалку доминантни форми од другата страна. 

Асиметричната рамнотежа е подинамична од симетричната бидејќи има поголема визуелна 
разновидност на дизајнерски елементи. Поинтересна е, но и многу потешко се постигнува. 
Елементите кај асиметричниот дизајн треба да имаат многу покомплексни врски помеѓу нив 
и целокупниот дизајн треба да применува многу поголем празен простор за да се постигне 
рамнотежа. 

Асиметричниот дизајн предизвикува чувство на модернизам, исполнетост со сила, виталност 
и движење. 

                                                                                                      





 



 

 



Радијална и мозаична рамнотежа во дизајнот 
Во дизајнот на веб страници најчесто се применуваат симетричната и асиметричната 
рамнотежа. Но, вреди да се спомнат уште два вида: радијална и мозаична рамнотежа. 

Радијалната рамнотежа се одвива околу еден центар, како што се шират зраците на сонцето. 
Кај ваков вид рамнотежа лесно се поставува фокална точка, таа секогаш е во центарот. 

 

  
 

 

  
 
 
 



Со примена на мозаичната рамнотежа елементите во дизајнот креираат еден вид 
урамнотежен хаос на страницата, како сликите на Jackson Pollack. Кај мозаичната рамнотежа 
недостига хиерархија и изгледа како гужва од елементи. Потешко е да се дефинира една 
фокална точка во целиот тој хаос.  

 



ПРОПОРЦИЈА 
Пропорцијата  во  уметноста  е  компаративен  хармоничен  однос  помеѓу  два  или  повеќе 
елементи во композицијата. Овој однос се креира кога два или повеќе елементи се ставени 
заедно  во  едно  уметничко  дело.  Тој  е  хармоничен  кога  постои  точен  или  посакуван  однос 
помеѓу  елементите.  Се  однесува  на  правилно  димензионирање  и  распоредување  на 
елементите  или  објектите,  а  при  тоа  да  биде  применета  добра  пропорција,  која  дава 
хармонија и рамнотежа меѓу елементите на дизајнот како целина. 

Кога  во  уметничкото дело е  применет принципот на пропорција,  тој  главно  се однесува на 
димензионирањето на елементите. Големината на еден елемент споредена со големината на 
друг придружен елемент. Споредбата се прави помеѓу: 

• висината,  ширината  и  длабочината  на  еден  елемент  во  споредба  со  истите  на  друг 
елемент 

• големината на една област споредена со големината на друга област 
• големината на еден елемент споредена со големината на друг елемент 
• количество простор помеѓу два или повеќе елементи   

Обично  пропорцијата  не  се  ни  забележува  се  додека  не  се  забележи  нешто  што  е  вон 
пропорции. Кога споредените големини на два елементи изгледаат како погрешни,  се вели 
дека се непропорционални.  



 
 

 

 

 



Како да се постигне добра пропорција? 

 
1. Поставувај ги заедно елементите кои се слични по карактер или имаат заеднички 

особини. 
2. Креирај поголеми и помали области во дизајнот, затоа што еднаквите брзо стануваат 

монотони и досадни. Меѓутоа, разликите во големините не смеат да бидат толку големи 
така што ќе предизвикаат деловите да изгледаат меѓусебно неповрзани, нехармонични. 

3. Организацијата на просторот треба да биде на таков начин кој окото нема да го 
перцепира како стандарден математички однос. Треба да избегнувате поделби на 
просторот на половини, четвртини, третини. Неправилни поделби креираат 
подинамичен дизајн. 

4. Креирај хармонија во уметничкото дело. Таа е усогласување на формите што 
предизвикува  сличности на сите делови. Формата на еден дел треба да одговара на 
формата на придружниот дел. Формите треба правилно да си одговараат и според 
нивната поставеност во просторот. 
  



 

 

   



 



Teorija na mre`a: primena vo kompozicija 
 
Primenata na mre`a se podrazbira vo in`enerstvoto i arhitekturata. No, mre`ata ima 
golema primena i vo grafi~kiot dizajn. Da se primenuva mre`a ne zna~i da se kreiraat samo 
pravoagolni likovi, tuku da se vodi smetka za proporciite. Tokmu zatoa se narekuva teorija. 
Mnogumina istori~ari na umetnosta go smetaat Pit Mondriјan za tatko na grafi~kiot dizajn 
zaradi negovata sofisticirana primena na mre`a.  
Kompoziciite kade se primenuvaat linii koi se postaveni so primena na zlatniot presek se 
smeta deka se estetski pokvalitetni. Umetnicite vo renesansata go primenuvale vo nivnite 
sliki, skulpturi, vo arhitekturata. Dene{nite dizajneri ~esto go koristat pri kreirawe na 
izgledot na veb stranicite, posterite, bro{urite. Primenata na zlatniot presek 
ovozmo`uva logi~ki nasoki za producirawe na dopadlivi sliki. 

 

 

 
 

 



 

 

 

 

 



 

Pravilo na tretini 
Poednostavena verzija na zlatniot presek e praviloto na tretini. Linija podelena spored 
zlaten presek e podelena vo dve otse~ki, edna od niv e otprilika dvojno pogolema od 
drugata. Toa se primenuva vo kreirawe na mre`a od tretini kako podloga za rasporeduvawe 
na elementite na kompozicijata. 

 

           



           

  

 

 

 

 

 

 

 

 



Примена на правилото на третини во дизајнот на веб страници 

 



ЕДНОСТАВНОСТ 
Едноставноста во уметноста, позната под името визуелна економија, визуелно штедење или 
минималистички дизајн, ги отфрла сите несуштински или неважни елементи и детали кои не 
придонесуваат на суштината на целата композиција, со цел да го нагласат тоа што е важно. 
Целта  е  вистинско  разбирање  на  дизајнерскиот  проблем  и  фокусирање  на  суштината. 
Убавината и вештината во добриот дизајн се фокусира на она што е изоставено, наместо да се 
прави обид да се вклучи се и сешто.  Тајната на добра композиција е чувството да се знае кога 
да се престане со работата, да се погледне од подалеку и да се каже: „тоа е вистинското“. 

 

 

 

 

 

 



Едноставноста е клуч за добар дизајн 
Добар дизајн значи што помалку дизајн. Тоа значи да се постават само суштинските елементи 
неопходни за постигнување на посакуваниот ефект. Воздржувањето и едноставоста се клуч за 
креирање на добар дизајн.  

Нема  правила  како  да  се  применува  визуелното штедење.  Ако  еден  елемент  е  вклучен  во 
една композиција и работи како дел од целината, не треба да се исклучува. Ако е надвор од 
контекст, треба да се преиспита или пренамени. Никогаш не употребувај било што само затоа 
што ти сакаш така, секогаш испитај и одлучи за придонесот на тоа нешто во постигнување на 
целокупниот дизајнерски ефект. 

Принципот на едноставност сугерира дека добрата композиција е наједноставното решение 
на дизајнерскиот проблем. 

 

 

 

  

  



         



         

 



 



 
 

 



КОНТРАСТ  
Контрастот во уметноста и дизајнот се случува кога два блиски елементи се различни. Колку е 
поголема  разликата  меѓу  нив,  толку  се  тие  поконтрастни.  Контрастот  ја  подигнува 
разновидноста во целокупниот дизајн и креира единство. Тој го води окото на набљудувачот 
низ сликата, уметничкото дело.  

Контрастот  во  уметноста  го  зголемува  визулениот  интерес.  На  повеќето  дизајнери  им  е 
потребна одредена количина на контраст. Премногу  сличност на компонентите во дизајнот 
предизвикува монотонија. Премалку контраст предизвикува неинтересен и досаден дизајн. 
Од друга страна, премногу контраст може да делува збунувачки. Само вистинската количина 
на  контраст  му  овозможува  на  набљудувачот  учество  во  споредување  на  компонентите  на 
делото.  На  пример:  споредба  на  светли  и  темни  области,  дебели  и  тенки  линии,  лесни 
наспроти течки форми, исполнети и празни површини итн. 

Клуч  во  работата  со  контраст  е  да  се  предизвика  очигледност  на  разликите.  Најчесто 
применувани  контрасти  се  помеѓу:  големини,  тонови,  боја,  форма,  текстура,  разместување, 
насока, движење.  

 





 



 

  



ХАРМОНИЈА 
Додека принципот на единство обезбедува чувство на ред, хармонијата обезбедува дека сите 
елементи меѓусебно добро си одговараат.  Но, претераната примена на ова правило може да 
води кон монотонија и треба да се избегнува. 

 

 



 



 



 

 

 



ДВИЖЕЊЕ 
Движење  претставува  патеката  која  ја  следат  очите  додека  се  набљудува  уметничко  дело. 
Целата на движењето е креирање единство во уметничкото дело преку движењето на очите. 
Ова  се  постигнува  со  примена  на  повторување,  ритам  и  акција.  Движењето  го  поврзува 
делото во една целина. 

Со  организирање,  аранжирање  на  елементите  на  композицијата  на  одреден  начин, 
уметникот  ги  контролира  и  ги  принудува  движењата  на  очите  на  набљудувачот  низ 
композицијата (на пример долж линија со одреден изглед, од поголеми кон поситни објекти, 
од  потемни  кон  посветли  објекти,  од  необични  кон  обични  форми  итн.).  Градацијата  на 
големините и повторувачките елементи ги водат очите, исто така. 

  

 

 

 
  



Движење преку повторување и ритам 
Примената на повторување за креирање движење се случува кога елементите кои имаат 
нешто  заедничко  се  повторуваат  правилно  или  неправилно,  креирајќи  визуелен  ритам. 
Повторувањето не значи секогаш потполно копирање,  туку примена на сличност. Всушност, 
лесните  варијации  на  обичното  повторување  му  даваат  допадливост,  предизвикуваат 
интерес.  Повторувањето  има  тенденција  да  ги  поврзе  нештата  без  разлика  дали  тие  се 
допираат или не. Повторувањето е лесен начин за постигнување единство. 

Ритамот  е  резултат  на  повторувањето  кое  го  води  окото  од  една 
област  до  друга  преку  директен,  течен  или  потскокнувачки  ефект. 
Може  да  се  постигне  со  континуирано  повторување  или  со 
периодично повторување, но исто така и со правилно менување на 
една или повеќе форми или линии. Една форма може нежно да се 
менува  при  секое  повторување  или  да  биде  повторувана  со 
периодична  промена  на  големината,  бојата,  текстурата,  тонот. 
Линија  може  да  се  менува  во  должината,  дебелината,  насоката. 
Бојата може да се повторува во  различни делови од композицијата 
со цел да ги обедини различните области од композицијата. 

 



Ритам 
Pravilnoto i ramnomerno povtoruvawe na eden ili pove}e elementi vo odreden 
prostor se narekuva ritam.  

Povtoruvaweto mo`e da se dvi`i vo niza, krug ili na cela povr{ina. Ritamot mo`e da se 
postigne so povtoruvawe na odreden, konstanten ili promenliv likoven element (linija, 
golemina, tekstura, forma, volumen, boja, ton) so odredeno promenlivo ili isto rastojanie. 

Regularen ritam e onoj koj se dobiva so najednostavno povtoruvawe na eden element koj 
voop{to ne se menuva pri povtoruvaweto. Pri toa, rastojanieto, goleminata, formata i 
bojata ostanuvaat isti. Ovoj ritam e ednoli~en, monoton i neinteresen.  

Alternativen ritam e onoj koj se dobiva so povtoruvawe na dve ili pove}e vidovi 
vrednosti, eden ili pove}e vidovi likovni elementi, no rastojanieto ostanuva isto. Na 
primer: tenka i debela linija, kriva i prava linija, topla i studena boja, razli~na 
golemina, razli~na tekstura, poln i prazen volumen, ispup~en i vdlabnat itn.  

   



 



 



 



 



 



 
 



 



 



Движење преку акција 
Движењето може да биде постигнато и преку акција. Во двозимензионална творба, мора да 
биде применета акција. Таа ќе креира живост и активност внатре во композицијата. Ова 
најдобро се илустрира преку насоката на очите долж невидлива патека креирана со стрелка, 
прст показалец. Акцијата може да биде индицирана и како смрзната поза на објект во 
движење, како топка во воздух, тркач насред трчање, пливач кој почнал да нурнува во вода. 

                           

   



ГРАДАЦИЈА 
Gradacijata vo dizajnot mo`e da se definira kako proces na postepeno preminuvawe na 
dizajnerskite elementi od edna vo druga polo`ba. 

Primeri: tonot postepeno preminuva od posvetol kon potemen ili obratno; bojata postepeno 
preminuva od edna vo druga; linijata postepeno preminuva od prava kon zakrivena, se do 
izrazeno kriva; nasokata mo`e postepeno da se menuva od horizontalna kon kosa ili 
vertikalna ili obratno; formata mo`e postepeno da se menuva od kvadratna kon kru`na, od 
mala vo golema itn.  

 

 



  

 
 



  

 



ТОЧКА НА ИНТЕРЕС 

Sekoja slika ja gledame onaka kako {to sme naviknati da ~itame i pi{uvame, od levo kon 
desno. Na takov na~in, glavno, se dvi`i po slikata i na{iot pogled. Po~nuva na levata 
gorna tretina, a izleguva vo dolniot desen agol. Normalno i prirodno ni  se ~ini deka 
akcijata na slikata po~nuva od levata i odi prema desnata strana. Ako vodi obratno, ni  
se ~ini kako da ne postojat akcija i dinamika. Ova mo`e da se prou~i so primena na 
ogledalno preslikuvawe na edna fotografija i sporedba na dvete. 

To~kata na interes koja e najva`na za motivot, mora da najde svoe mesto na povr{inata na 
slikata. Ako sakame od slikata da se po~uvstvuva dvi`ewe i `ivost, vnimatelno }e go 
izbereme mestoto na koe }e ja smestime to~kata na interes na povr{inata na slikata. 
Tendencija na dvi`ewe ima sekoj oblik {tom ne se nao|a vo sredi{teto na slikata.  

Ako to~kata na interes ja stavime vo sredinata na slikata, taa }e deluva vko~aneto, 
simetri~no, bez promeni i dvi`ewe. Smestuvaweto na glavnata to~ka na povr{inata na 
slikata treba da bide takvo da glavnata to~ka deluva mirno, no i privle~no, da mo`e na 
nea da se zadr`i pogledot i voedno da slu`i kako glavna oska okolu koja se dvi`i se 
drugo i na koja  e se podredeno. Ako e dobro smestena, taa na slikata }e i  dade 
postojanost i cvrstina.  

 

 



 

 

 
  
 

Pozicija na to~kata na interes 



 

 



ВРЕДНОСТ НА ПОВРШИНАТА 

Sekoe mesto na povr{inata na slikata ima svoja vrednost i zna~ewe.  

Ako ja razdelime slikata na ~etiri ednakvi dela, poleto A ima najgolema vrednost, poleto B 
pomala, poleto C u{te pomala i poleto D najmala vrednost.  

Smestuvaweto na to~kata na interes vo odredeno pole se primenuva koga ima potreba od 
naglasuvawe na poedine~ni vrednosti. Elementot so najgolema va`nost }e go postavime vo 
poleto A, onoj so pomala vrednost vo poleto B, itn.  

 



ВЛЕГУВАЊЕ НА СЦЕНАТА И ИЗЛЕГУВАЊЕ ОД НЕА 

Li~nostite ili objektite imaat pogolema psiholo{ka mo} koga vleguvaat na scenata otkolku 
koga izleguvaat od nea. Na gleda~ite im e pointeresno koga li~nostite vleguvaat na scenata, 
otkolku koga ja napu{taat. 

  
 



 

 

No, postojat isklu~oci od 
praviloto.  

Na slikata podolu to~ka na 
interes e grafitot so filozofsko 
pra{awe.  

@enata vo crveno e ovde za da mu 
dade ~ove~ko zna~ewe na ova 
pra{awe i zatoa izleguva od 
scenata. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 
 

 

 

 



УНИВЕРЗАЛНИ
 

ПРИНЦИПИ
 

ВО
 ДИЗАЈНОТ

Вовед

Разработени принципи во дизајнот

Применливост на принципите во конкретен пример



Прашања на кои може да добиеме одговор

преку
 

принципите
 

во
 

дизајнот:
Како може ние да влијаеме на начинот на кој дизајнот се
прима? (How can I influence the way a design is perceived?)

Како може ние да им помогнеме на луѓето да научат од
дизајнот? (How can I help people learn from a design?)

Како може ние да ја зголемиме употребната вредност на
дизајнот? (How can I enhance the usability of a design?)

Како може ние да ja зголемиме допадливоста на дизајнот?
(How can I increase the appeal of a design?)

Како може да направиме подобри одлуки во дизајнот? (How 
can I make better design decisions?)

УНИВЕРЗАЛНИ
 

ПРИНЦИПИ
 

ВО
 ДИЗАЈНОТ



Парето принцип – голем број ефекти се предизвикани од мал број
на променливи.

80/20 треба да се користи при редизајн, фокусирајќи се на 20% 
кои влијаат на производот, а останатите 80%  треба да се
минимизираат.

Корисно за минимизирање на времето, а максимизирање на
добивките.

ПРАВИЛО
 

80/20



Својство на еден предмет со своите физичките карактеристики
да ја нагласува својата функција.

Наведување на корисникот да го користи производот само на
исправниот начин.

Примена: секојдневни производи.

ДОЗВОЛИВОСТ



Еден производ ќе биде купен само доколку неговите предности се
еднакви или поголеми од неговата цена.

Детерминирање на трошоците (cost) и добивките (benefit) во целиот
процес на дизајнирање.

Треба да се употреби во сите аспекти на дизајнот.

Треба да се применува при дизајнот на секакви производи.

ИСПЛАТЛИВОСТ



Колку е поголем вложениот напор за извршување на некоја
задача толку е помала веројатноста дека таа задача ќе се заврши
успешно.

Видови на оптоварување за извршување на некоја активност:

Когнитивно оптоварување – количеството на ментална
активност (перцепција, памтење, решавање на проблеми) 
потребно за извршување на задачата.

Кинематичко отповарување – количествот на физичка
активност (бр. на чекори, движења или сила) потребна за
извршување на задачата.

Примена: на сите видови работни места, софтвери, ...

ОПТОВАРУВАЊЕ
 

ПРИ
 

ИЗВРШУВАЊЕ

Presenter�
Presentation Notes�
Стратегии за намалување на когнитивното оптоварување вклучуваат минимизирање на визуелната бучава, намалување на информациите кои треба да се запомнат, користење на помош за памтење.�



Секој производ минува низ 4 фази на постоење:

Воведување,

Растење,

Созревање,

Отфралање.

Треба да се земе во предвид при дизајнирање на производ кои
треба да се користат подолг временски период.

Примена: кај сите производи.

ЖИВОТЕН
 

ЦИКЛУС



ЖИВОТЕН
 

ЦИКЛУС



Успешните производи обично следат три фази на креирање: барања, 
дизајн, развој и тестирање.

Барања

Барања на таргетната група на потрошувачи.

Дизајн

Барања на дизајнот/спецификации потребни за успешност на
производот.

Развој

Фаза во која спецификациите и барањата се трансформираат во
производ.

Тестирање

Проверка на степенот до кој се задоволени сите потребни барања и
спецификации.

РАЗВОЕН
 

ЦИКЛУС



РАЗВОЕН
 

ЦИКЛУС



Употреба на повеќе од потребното количество елементи со цел
да се избегне уништување на системот.

Степенот на сигурност се зголемува со додавање на материјал
или елементи, но во исто време се зголемува и тежината на
производот и цената.

Треба да се дефинира оптимален степен на сигурност.

Примена: градежништво, архитектура, машинство,...

СТЕПЕН
 

НА
 

СИГУРНОСТ



Со цел еден дизајн да биде успешен, треба да ги задоволи
основните потреби на потрошувачите, а потоа да се стреми кон
задоволување на повисоките потреби. 

Базирано на Маслова хиерархија на потреби.

Пет главни нивоа во хиерархијата на потреби:

Функционалност (Functionality)

Одговорност (Reliability)

Употребливост(Usability)

Умешност (Proficiency)

Креативност (Creativity)

Маслова

 
хиерархија

 
на

 потреби

ХИЕРАРХИЈА
 

НА
 

ПОТРЕБИ



Метод на менаџирање на комплексноста
на системот што вклучува делење на
поголемите системи на повеќе помали
системи.

Групирање на слични фукции, а со тоа и
упростување на целиот систем.

Сложен процес кој бара доста време и
доста добро познавање на
проблематиката од страна на дизајнерот.

Примери: компјутери, софтвери, мебел, 
лего коцки, ...

МОДУЛАРНОСТ



МОДУЛАРНОСТ



Како
 

да
 

се
 

подобри
 

употребливоста
 

на
 

дизајнот?

Метод
 

на
 

ограничување
 

на
 

постапките/делата/акциите
 

кои
 

можат
 

да
 бидат

 
изведени

 
во

 
границите

 
на

 
еден

 
систем. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Опциите кои не се достапни
во одреден период
ефективно го ограничуваат
бројот на опции кои можат
да се изберат. 

ОГРАНИЧУВАЊА

Прикладната
 

употреба
 

на
 

ограничувања
 

ги
 

прави
 

дизајните
 

полесни
 

за
 користење

 
и

 
значително

 
ја

 
намалува

 
можноста

 
за

 
грешка

 
за

 
време

 
на

 интеракцијата. 



ОГРАНИЧУВАЊА

Постојат
 

двa
 

основни видови ограничувања:

Физичките

 ограничувања
го

 
ограничуваат

 опсегот

 
на

 
можни

 акции

 
преку

 пренасочување

 
на

 движењето

 
во

 специфични

 
насоки. 

Психолошките

 ограничувања
го

 
ограничуваат

 опсеgот

 
на

 
можни

 постапки

 
преку

 влијание

 
врз

 начинот

 
на

 
кој

 луѓето

 
го

 перцепираат

 светот. 



Физички ограничувања: ПАТЕКИ

‐
 

ги
 

конвертираат
 

силите
 

во
 

линеарно
 

движење
 

користејќи
 

канали
 

или
 вдлабнатини.

‐
 

Патеките
 

се
 

корисни
 

за
 

ситуации
 

каде
 

опсегот
 

на
 

контроли
 

е
 

релативно
 мал. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Физички ограничувања: ОСКИ

‐
 

ги
 

конвертираат
 

силите
 

во
 

ротационо
 

движење,  ефективно
 овозможувајќи

 
површина

 
на

 
контролирање

 
која

 
има

 
бескрајна

 
должина

 во
 

мал
 

простор. 

‐
 

Оските
 

се
 

корисни
 

каде
 

бројот
 

на
 

контролните
 

варијабли
 

е
 

голем
 

или
 неограничен.

ОГРАНИЧУВАЊА



Физички ограничувања: БАРИЕРИ

‐
 

ги
 

абсорбираат
 

односно
 

ги
 

одбиваат
 силите, 

 
и

 
со

 
тоа

 
силите

 
се

 
во

 
застој, 

 мирување, 
 

се
 

успоруваат
 

или
 

се
 пренасочуваат.

‐
 

Бариерите
 

се
 

корисни
 

за
 

одбивање
 

на
 несакани

 
дејства

 
или

 
постапки. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Психолошки ограничувања: СИМБОЛИ

‐
 

влијаат
 

врз
 

однесувањето
 

преку
 

комуницирање
 

со
 

текст
 

или
 

икона
 

на
 предупредувачки

 
знак. 

‐
 

Симболите се користат за маркирање, 
 

објаснување
 

и
 

предупредување
 користејќи

 
визуелна, слушна, 

 
и

 
допирна

 
репрезентација

 
–

 
или

 
пак

 
сите

 три
 

доколку
 

пораката
 

е
 

од
 

критично
 

значење. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Психолошки ограничувања: КОНВЕНЦИИ

‐
 

влијаат
 

врз
 

однесувањето
 

преку
 

базирање
 

врз
 

традицијата
 

и
 

праксата, 
 како

 
на

 
пример

 
црвено

 
значи

 
стоп, а

 
зелено

 
значи

 
тргни. 

‐
 

Конвенциите
 

индицираат
 

на
 

општопознати
 

методи
 

и
 

разбирање
 

и
 интеракција, 

 
и

 
се

 
користат

 
за

 
креирање

 
на

 
системи

 
кои

 
се

 
лесни

 
за

 употреба.

ОГРАНИЧУВАЊА



Психолошки ограничувања: КОНВЕНЦИИ

ОГРАНИЧУВАЊА



Психолошки ограничувања: МАПИРАЊЕ

‐
 

влијае
 

врз
 

однесувањето
 

со
 

тоа
 

што
 

се
 

базира
 

врз
 

увидените
 

врски
 

меѓу
 елементите. 

‐
 

Мапирањата
 

се
 

корисни
 

за
 

имплицирање
 

на
 

кои
 

акции
 

се
 

возможни
 базирано

 
врз

 
видливоста, локацијата

 
и

 
појавата

 
на

 
контроли. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Ограничувањата треба да се користат во дизајнот за да го поедностават
користењето и да ги минимизираат грешките. Физичките ограничувања
треба да се користат за да се намали сензитивноста на контролите, и да
се минимизираат ненамерни влезови,  и како превенција на опасни
акции или успорување на истите. Психолошките ограничувања треба да
се користат за да се подобри јасноста и интуитивноста на дизајнот. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Убавината
 

во
 

дизајнот
 

произлегува
 

од
 

чистотата
 

на
 

функцијата. 

Аксиомата “Формата ја следи функцијата” е интепретирана на еден од два
начина: како опис на убавина или како рецепт за убавина. 

Дескриптивната интерпретација е дека убавината резултира од чистота на
функција и од отсуството на орнаментација.

Втората интерпретација или онаа во вид на рецепт е дека естетските
разгледувања и грижи во дизајнот треба да бида секундарни односно по
функцијата.

ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА
 КАКО

 

ДА

 

СЕ

 

НАПРАВАТ

 

ПОДОБРИ

 

ДИЗАЈНЕРСКИ

 

ОДЛУКИ?



Оваа аксиома била усвоена и
популаризирана од архитектите
модернисти во раните години од
20тиот век, и оттогаш била усвојувана
од дизајнери кај најразлични
дисциплини.
Потеклото на овој концепт се
поврзува со свештеникот Carlo Lodoli, 
од 18ти век.  Неговите теории за
архитектурата биле влијание за
подоцнежните дизајнери како Луис
Саливан кои му дале популарна
форма на овој концепт.

ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА



Дескриптивната интерпретација
–

 
убавината

 
резултира

 
од

 
чистотата

 
на

 
функцијата

 
–

 
оригинално

 
се

 базирала
 

на
 

верувањето
 

дека
 

формата
 

ја
 

следи
 

функцијата
 

во
 природата.  Како и да е во реалност,  е комплетно спротивно –
 функцијата

 
ја

 
следи

 
формата

 
во

 
природата, ако

 
воопшто

 
следи

 
нешто. 

Функционалните
 

аспкети
 

на
 

еден
 

дизајн
 

се
 

помалку
 

субјективни
 

одколку
 чисто

 
естетски

 
и

 
затоа

 
функционалниот

 
критериум

 
презентира

 
појасен

 
и

 пообјективен
 

критериум
 

за
 

оценување
 

на
 

квалитет. 
Резултатот

 
се

 
дизајни

 
кои

 
се

 
безвременски

 
и

 
издржливи, но

 
истите

 
се

 перцепирани
 

од
 

страна
 

на
 

публиката
 

како
 

едноставни
 

и
 неинтересни. 

ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА



Интерпретацијата како рецепт
–

 
односно

 
онаа

 
каде

 
естетските

 
грижи

 
за

 
дизајнот

 
треба

 
да

 
се

 
секундарни

 во
 

однос
 

на
 

функционалните
 

грижи
 

–
 

била
 

изведена
 

од
 

дескриптивната
 интерпретација. 

Користењето
 

на
 

формата
 

ја
 

следи
 

функцијата
 

како
 

рецепт
 

или
 

како
 

водич
 за дизјн е проблематично со тоа што го фокусира дизајнерот на

 погрешното
 

прашање. Прашањето не треба да биде: 
“Кои

 
аспекти

 
од

 
формата

 
треба

 
да

 
се

 
занемарат

 
или

 
заменат

 
за

 функција?”
туку

 
“Кои

 
аспекти

 
од

 
дизајнот

 
се

 
од

 
критично

 
значење

 
за

 
успехот?”. 

ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА



ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА

Да се дефинира критериумот за успех е од есенцијално значење за
добар дизајн. 



FORM FOLLOWS FUNCTION



ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА
 HUMMER H1



ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА
 HUMMER H2



Кога времето и ресурсите се ограничени, копромисите во дизајнот треба
да се базираат на што е тоа кое најмалку ќе влијае врз успехот на
производот,  како и да е дефиниран успехот во случајот.  Кај одредени
околности примарните естетски грижи ќе бидат жртвувани,  а кај други
пак, функционалните. 

Дескрипитивната интерпретација на формата ја следи функцијата треба
да се користи како водич за естетика но да не се интерпретацијата
рецепт како строго дизајн правило.  Кога се прават дизајн одлуки
фокусот треба да е релативната важност на сите аспкети на дизајнот – и
форма и функција. 

ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА



Дијаграм кој ја опишува генералната шема која ја следат очите кога
гледаат во еднакво дистрибуирана хомогена информација.  Ова исто
така е познато како правилото на Gutenberg или Z  шема на
процесирање.

ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ
 КАКО

 

ДА

 

СЕ

 

ВЛИЈАЕ

 

НА

 

НАЧИНОТ

 

НА

 

КОЈ

 

СЕ

 

ПЕРЦЕПИРА

 

ДИЗАЈНОТ?



Дијаграмот
 

на
 

Gutenberg
 

го
 

дели
 

дисплејот
 

на
 

четири
 

квадранти:

примарно видно поле во горниот лев агол, 
терминално поле во долниот десен агол, 
strong fallow поле или област во горниот десен агол, 
weak fallow поле во долниот лев агол. 

Според
 

овој
 

дијаграм, 
 

Западните
 

читатели
 

природно
 

започнуваат
 

со
 примарното

 
видно

 
поле

 
или

 
област

 
и

 
се

 
движат

 
надолу

 
по

 
дисплејот, 

 страната, мониторот
 

со
 

серии
 

на
 

замавнување
 

или
 

“фрлање
 

на
 

погледот”
 накај

 
терминалното

 
поле. 

ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ



ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ

Примарно

 

видно

 

поле

Strong fallow area

Терминално

 

видно

 

поле

Weak fallow area

Оска

 

на

 

ориентација

Секој
 

замав
 

започнува
 

од
 

оската
 

на
 ориентација

 
–

 
хоризонтална

 
линија

 креирана
 

од
 

подредени
 

елементи, 
 редови

 
текст, 

 
или

 
експлицитни

 сегменти
 

–
 

и
 

продолжува
 

во
 

преавец
 од

 
лево

 
кон

 
десно.  Полињата

 
strong 

 fallow  и
 

weak 
 

fallow 
 

лежат
 

надвор
 

од
 оваа

 
патека

 
и

 
добиваат

 
минимално

 внимание,  освен ако не се визуелно
 потенцирани.  Тенденцијата да се

 следи
 

оваа
 

патека
 

е
 

метафорички
 препишана на гравитацијата на

 читањето
 

–
 

од
 

лево
 

кон
 

десно,  и
 

од
 горе

 
кон

 
доле,  навика стекната при

 читање. 



Плодотворната работа и истражување за Gutenberg диаграмот е заслуга
на типографот Edmund Arnold  кој вели дека го развил овој концепт во
1950тите. 
Дизајните кои го следат принципот на овој дијаграм и се во хармонија
со гравитацијата на читањето и ги враќаат читателите во логична оска на
ориентација наводно го подобруваат ритамот на читање и разбирање. 
На пример еден распоред кој го следи Gutenberg дијаграм ќе ги постави
клучните елементи горе лево (пр.  насловот)  во средината ќе постави
слика, и доле десно контакт информации. 
Иако дизајните кои директно или индиректно се базираат на Gutenberg
дијаграм се широко распространети,  постојат многу мали емпириски
докази дека допринесува до подобрено читање и разбирање.

ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ



Gutenberg дијаграм е повеќе
предвидување за движење на
окото кога станува збор за долги
текстови,  еднакво
распорастранети и хомогени
информации и празни страници
или дисплеи. 

Кај сите останати случаи, тежината
на дизајн елементите во
комбинација со распоредот на
истите и нивната композиција ќе
го насочуваат движењето на
окото. 

ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ



Гравитацијата на читање го
движи окото од горе – лево
кон доле – десно на
дисплејот или страницата. Кај
хомогени дисплеи, Gutenberg 
дијаграм ги прави
композициите интересни и
лесни за читање. Како и да е, 
кај хетерогени дисплеи, овој
дијаграм не се користи
бидејќи може непотребно да
ја ограничи композицијата. 

ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Дизајнот треба да им помогне на луѓето да избегнуваат грешки, да
можат истите брзо да ги исправат, односно да ги минимизираат нивните
негативни последици кога тие веќе се направени.

Што
 

обезбедува
 

овој
 

принцип:

сигурност, безбедност, охрабрува
 

употреба, желба
 

за
 

учење, 
 истражување



ДВЕ
 

ГРУПИ
 

НА
 

СТРАТЕГИИ:

Исцелителни
Правилна употреба ‐ Good 
Affordances

Реверзибилност на операциите ‐
Reversibilty of Actions

Сигурносни мрежи ‐ Safety Nets

Превентивни
Потврда ‐ Confirmation

Предупредувања ‐Warnings

Помош ‐ Help

МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Правилна
 

употреба
Физичката

 
форма

 
на

 
дизајнот

 
треба

 да
 

овозможува
 

исправна
 

употреба
 

на
 производот.

Пример:
Уклучник

 
за

 
електрична

 
енергија, 

 формата
 

на
 

издатоците
 

не
 

доволува
 приклучникот

 
да

 
биде

 
погрешно

 приклучен
 

во
 

електричната
 

мрежа.



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Реверзибилност
 

на
 

операциите

Поврат
 

на
 

постапка
 

‐
 

можност
 

некои
 чекори

 
да

 
се

 
вратат

 
наназад. 

Пример
 

1: 

Undo (ctrl+z) наредба
 

за
 

чекор
 

наназад
 кај

 
поголемиот

 
број

 
познати

 
и

 
модерни

 апликативни
 

софтвери

Пример
 

2:

Јазичето
 

History во
 

Photoshop за
 враќање

 
на

 
чекорите

 
по

 
редослед

 
на

 претходни
 

зададени
 

задачи.



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Безбедносни
 

мрежи, односно
 

системи

‐
 

направи
 

или
 

процеси
 

кои
 

ги
 

минимизираат
 

негативните
 

последици
 

од
 катастрофалмни

 
грешки

 
односно

 
пропусти

 
(неуспеси).

Пример
 

1: седиштето
 

на
 

борбените
 

авиони
 

и
 

падобреанот
 

на
 

истите.

Пример
 

2: резервниот
 

падобран
 

кај
 

падобраните
 

и
 

парагвајдеристите.



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Пример
 

3: генаратори
 

на
 

нафта
 

за
 

производство
 

на
 

електична
 енергија

 
во

 
болниците



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Пример

 
4: Редундантна

 
кука

 
кај

 
алпинистите

Пример

 
5: Огледален

 
хард

 
диск

 
кај

 
сервер



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Потврда
 

пред
 

да
 

се
 

спроведе
 

фактичко
 

извршувањето
 

на
 операцијата

Пример
 

1: брава
 

која
 

мора
 

да
 

се
 

отклучи
 

пред
 

да
 

се
 

активира
 

некој
 вентил

Пример
 

2: софтверска апликација која бара потврда пред да се
 зачуваат

 
промените

Пример
 

3: Осиграч
 

за
 

рачна
 

граната
 

или
 

детонатор
 

за
 

ракета



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Предупредувања
 

‐
 

знаци, сигнали, тревоги, аларм, 
 поттикнувачи

Се
 

користат
 

како
 

предупредувања
 

за
 

непосредна
 

опасност

Пример: 

Сообраќајни
 

знаци
 

кои
 

ни
 

даваат
 

предупредувања
 

и
 

информации
 

за
 

она
 што

 
следува

 
на

 
патот



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Помош
 

–
 

информации
 

кои
 помагаат

 
во

 
некои

 
основни

 операции, проблеми
 

или
 исправки

 
на

 
грешки

Пример: 

Упатство
 

за
 

употреба
 

на
 

некој
 електричен

 
апатат



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Помош
 

–
 

информации
 

кои
 

помагаат
 во

 
некои

 
основни

 
операции, 

 проблеми
 

или
 

исправки
 

на
 

грешки

Совети
 

за
 

пораките
 

за
 

помош:

Да бидат кратки

Да бидат лесно разбирливи

Да не се појавуваат премногу пати

Да се користат во случај кога не можат да се
употребат првите три стратегии



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Помош
 

–
 

информации
 

кои
 

помагаат
 

во
 

некои
 основни

 
операции, проблеми

 
или

 
исправки

 на
 

грешки



ПЕРФОРМАНСИ
 

НАСПРОТИ
 

ПРЕФЕРЕНЦИ

• Не
 

секогаш
 

дизјаните
 

кои
 

се
 

најоптимизирани
 

за
 

употреба
 

се
 

и
 најпосакувани

 
за

 
употреба

 
од

 
страна

 
на

 
корисниците.

Што
 

обезбедува
 

овој
 

принцип:

што
 

е
 

најдобро
 

за
 

луѓето
 

и
 

што
 

луѓето
 

сакаат, не
 

е
 

секогаш
 

иста
 категорија.

Корисникот
 

е
 

секогаш
 

во
 

право

(потрошувачот
 

е
 

секогаш
 

во
 

право)



QWERTY
 

ТАСТАТУРА

-
 

30% поефикасна
-Помалку

 
грешки

 
при

 пишување
-

 
50 години

 
-

 
сеуште

 
не

 се
 

користи

-Направена
 

е
 

за
 

машина
 

за
 пишување

 
со

 
цел

 
да

 
не

 
се

 заглавуваат
 

машинските
 удиралки

-
 

Се
 

користи
 

и
 

ден
 

денес
 

кај
 модерните

 
тастатури

DVORAK ТАСТАТУРА

ПЕРФОРМАНСИ
 

НАСПРОТИ
 

ПРЕФЕРЕНЦИ



SCREW
‐Поефтина
‐Подолготрајна
‐Подобро

 
го

 
заштитува

 
виното

‐Полесна за употреба
‐Сеуште

 
асоцира

 
на

 
капаче

 
за

 ефтини
 

вина

- се
 

суши
‐ порозна

 
‐

 
овозможува

 
проток

 
на

 
воздух

‐ помалку
 

трајна
‐ постои

 
можност

 
да

 
се

 
здроби

‐ најупотребуван
 

затворач
 

за
 

вина

CAPSCORKS

ПЕРФОРМАНСИ
 

НАСПРОТИ
 

ПРЕФЕРЕНЦИ



• За
 

секој
 

дизајн
 

треба
 

да
 

се
 

одреди
 

која
 

е
 

релативната
 

важност
 

на
 

овие
 две

 
спротиставени

 
категории

• Интервјуа, истражувања
 

фокусни
 

групи
 

–
 

одредуваат
 

какви
 

се
 преференците

 
на

 
луѓето. Што

 
тие

 
сакаат. Сепак

 
за

 
нови

 
производи

 ваквите
 

постапки
 

не
 

секогаш
 

ги
 

даваат
 

правите
 

резултати. Она
 

што
 луѓето

 
го

 
изјавуваат

 
не

 
секогаш

 
е

 
исто

 
со

 
она

 
штои

 
го

 
прават.

• Најдобар
 

начин
 

да
 

се
 

одреди
 

соодносот
 

на
 

овој
 

принцип
 

кај
 

дизајнот, е
 интеракцијата

 
на

 
корисникот

 
со

 
дизајнот

 
во

 
реални

 
услови. 

ПЕРФОРМАНСИ
 

НАСПРОТИ
 

ПРЕФЕРЕНЦИ



ПАЗАРОТ
 

ПОМЕЃУ
 

ФЛЕКСИБИЛНОСТ
 

И
 ИСКОРИСТУВАЊЕ

Usability

Flexibility



Usability/Specialization

Fl
ex

ib
ili

ty



Флексибилните
 

дизајни
 

изведуваат
 

повеќе
 

функции
 

за
 разлика

 
од

 
специјализираните

 
дизајни, но

 
функциите

 им
 

се
 

помалку
 

ефикасни

Швајцарско
 

ноже
 

наспроти
 

останат
 

алат



Флексибилните
 

дизајни
 

по
 

дефиниција
 

се
 

покомплексни
 

од
 специјализираните

 
и

 
се

 
разбира

 
потешки/посложени

 
за

 
користење

Компјутер
 

наспроти
 

конзола
 

за
 

видео
 

игри



Способноста
 

кориникот
 

да
 

антиципира
 

до
 

колкав
 

степен
 

знае
 

за
 

што
 точно

 
ќе

 
го

 
користи

 
производот, ја

 
детерминира

 
и

 
фексибилноста

 односно
 

специјализацијата
 

на
 

дизајнот

Smart Phone наспроти
 

професионален
 

фотоапарат



Тенџере
 

наспроти
 

фритеза
 

за
 

пржење
 

компири



СТРУКТУРИ
 

–
 

СТРУКТУРНИ
 

ОБЛИЦИ

Постојат
 

три
 

основни
 

структури
 

кои
 

подразбираат
 

организација
 

на
 материјали, поддршка на товар, заштита

 
или

 
содржина

 
на

 
нешто:

Масивни структури

Конструкција

Школкасти структури



Масивни
 

структури Конструкција
 

‐
 структури

 
од

 рамки
 

(прачки)

Школкасти
 структури



МАСИВНИ
 

СТРУКТУРИ

Масивни структури

СТРУКТУРИ
 

–
 

СТРУКТУРНИ
 

ОБЛИЦИ



Масивните
 

структури
 

се
 

создадени
 

од
 

делови
 

кои
 

имаат
 

полна
 

структура



Фотеља
 

–
John Stibeola, 

 Desigboom

Столицата
 

е
 составена

 
од

 коцки
 

направени
 од

 
комбинација

 
на

 синтетичко
 влаконо

 
и

 Polysiloxane 

Цврстината
 

на
 

ваквата
 

структура
 

произлегува
 

од
 

тежината
 

и
 

цврстината
 на

 
материјалите

 
за

 
изградба.



СТРУКТУРИ
 

–
 

СТРУКТУРНИ
 

ОБЛИЦИ

Решеткаста
 

пластична
 структура која се полни со

 земја
 

и
 

која
 

по
 

својата
 цврстина

 
првенствено

 
е

 направена за воени потреби, 
 но

 
во

 
денешно

 
време

 
се

 повеќе
 

се
 

користи
 

за
 комерцијална

 
употреба:

•Лесна
 

за
 

транспорт
•Лесна

 
за

 
монтажа

•Брза
 

монтажа
•Голема

 
цврстина

GEOCELL RAPID 
 DEPLOYMENT

http://www.geocellsystems.com/security/FPED_5/booth_pics/index.htm


Фотеља
 

од
 

картон
 

–

Слоеви
 

од
 

картон
 наредени

 
еден

 
врз

 друг
 

и
 

мегусебио
 уцвестени

 
со

 пластични
 

ленти
 

и
 метална

 
конструкција

Масивните
 

структури
 

имаат
 

ограничувања
 

во
 

поглед
 

на
 едноставноста

 
на

 
дизајнот



Сува
 

врска
 

на
 

ѕид
 на

 
автопат

 
во

 Шведска–

Масовна
 

структура
 на

 
камења

 наредени
 

еден
 

врз
 друг

 
и

 
заробени

 
во

 метален
 

кафез

Особено се погодни како структури каде техничките и
 технолошките

 
можности

 
се

 
попримитивни

 
или

 
поургентни, 

 имаат
 

долг
 

век
 

на
 

траење
 

согласно
 

цврстината
 

и
 едноставноста

 
на

 
материјалите.



КОНСТРУКЦИИ ‐ СТРУКТУРИ ОД РАМКИ

СТРУКТУРИ
 

–
 

СТРУКТУРНИ
 

ОБЛИЦИ



СТРУКТУРИ
 

–
 

СТРУКТУРНИ
 

ОБЛИЦИ

Комбинација на челична конструкција со тежина од 125 тони и школкаста
струкура од бакар во тежина од 100 тони
Овој пример, иако се смета за типична рам структура сепак фасадата двоуми: 
дали има и компонента на школкаста структура

Статуа
 

на
 

слободата
 

на
 

островот
 

Елис

http://www.globalmountainsummit.org/images/statue-of-liberty/statue-of-liberty-l.jpg


Маса
 

и
 

стол
 

од
 картон

 
–

Поставеноста
 

на
 структурата

 
на

 парчињата
 

картон
 е типична

 структура
 

на
 решетка

Се
 

работи
 

за
 

структура
 

на
 

конструкција
 

каде
 

цврстината
 произлегува

 
од

 
организацијата, поврзаноста

 
и

 
цврстината

 
на

 деловите
 

кои
 

се
 

составуваат.



Возило
 

за
 

трки
 

–

Конструкција
 

од
 рамки

 
на

 
која

 
е

 поставено
 

седиште, 
 тркала, мотор

 
и

 волан

Најчесто
 

на
 

конструкцијата
 

одозгора
 

се
 

нанесува
 

некаква
 фасада, типичен

 
пример

 
е

 
статуата

 
на

 
слободата



Фотеља
 

жица
 

–

Жиците
 

се
 организациски

 поставени
 

и
 

поврзани
 со

 
што

 
создаваат

 конструкција
 

на
 

која
 може

 
да

 
се

 
седи

Конструкциите
 

се
 

релативно
 

лесни, флексибилни
 

и
 едноставни

 
за

 
изведба



Мост
 

-
 

Сарај

Структурата
 

на
 

конструкцијата
 

е
 

во
 

основа
 

прачки
 

кои
 

се
 меѓусебно

 
споени, најчесто

 
во

 
триаголници.



Школкаста
 

структура



Ваквите засолништа овозможуваат многу внатрешни бенифиции на
школкеста структура, ефтини се, лесни цврсти, лесни за составување и
одлични привремени живеалишта

ИКОСА
 ЗАСОЛНИШТА



Икоса
 

стреа–

модификација
 

на
 

икоса
 

засолништето



Шише–

Типична
 

структура
 на

 
школка

Имаат
 

отпорност
 

од
 

делување
 

на
 

некои
 

статичкки
 

сили
 

кои
 

се
 појавуваат

 
на

 
одреден

 
начин, но

 
се

 
слаби

 
при

 
делување

 
на

 динамички
 

сили



Јајцевидната
 

форма
 

и
 

структура
 

подразбира
 

шупливост
 

на
 внатрешноста



Кутија
 

за
 

патики

Идеата
 

за
 

ваква
 кутија

 
произлегува

 од
 

картинот
 

за
 пренос

 
на

 
јајца

Школкастите
 

структури
 

се
 

лесни, економчни
 

во
 

однос
 

на
 употреба

 
на

 
материјал, но

 
се

 
комплексни

 
за

 
дизајн

 
и

 ранливи
 

и
 

надвор
 

од
 

функција
 

доколку
 

се
 

оштетени
 

или
 имаат

 
грешка

 
во

 
изведбата



Тело
 

на
 

Boeing 747-8

Школкастите
 

структури
 

се
 

всушност
 

контејнери, односно
 затворени и отворени садови, кои

 
поради

 
својата

 
мала

 
маса, 

 а
 

особено
 

ако
 

се
 

големи
 

по
 

димензија
 

потребна
 

им
 

е
 дополнителна

 
потпора, да

 
речеме

 
од

 
конструкција

 
за

 потпирање
 

или
 

придржување.



Прашања на кои може да добиеме одговор

преку
 

принципите
 

во
 

дизајнот:
Како може ние да влијаеме на начинот на кој дизајнот се
прима? (How can I influence the way a design is perceived?)

Како може ние да им помогнеме на луѓето да научат од
дизајнот? (How can I help people learn from a design?)

Како може ние да ја зголемиме употребната вредност на
дизајнот? (How can I enhance the usability of a design?)

Како може ние да ja зголемиме допадливоста на дизајнот?
(How can I increase the appeal of a design?)

Како може да направиме подобри одлуки во дизајнот? (How 
can I make better design decisions?)

УНИВЕРЗАЛНИ
 

ПРИНЦИПИ
 

ВО
 ДИЗАЈНОТ



Парето принцип – голем број ефекти се предизвикани од мал број
на променливи.

80/20 треба да се користи при редизајн, фокусирајќи се на 20% 
кои влијаат на производот, а останатите 80%  треба да се
минимизираат.

Корисно за минимизирање на времето, а максимизирање на
добивките.

ПРАВИЛО
 

80/20



Својство на еден предмет со своите физичките карактеристики
да ја нагласува својата функција.

Наведување на корисникот да го користи производот само на
исправниот начин.

Примена: секојдневни производи.

ДОЗВОЛИВОСТ



Еден производ ќе биде купен само доколку неговите предности се
еднакви или поголеми од неговата цена.

Детерминирање на трошоците (cost) и добивките (benefit) во целиот
процес на дизајнирање.

Треба да се употреби во сите аспекти на дизајнот.

Треба да се применува при дизајнот на секакви производи.

ИСПЛАТЛИВОСТ



Колку е поголем вложениот напор за извршување на некоја
задача толку е помала веројатноста дека таа задача ќе се заврши
успешно.

Видови на оптоварување за извршување на некоја активност:

Когнитивно оптоварување – количеството на ментална
активност (перцепција, памтење, решавање на проблеми) 
потребно за извршување на задачата.

Кинематичко отповарување – количествот на физичка
активност (бр. на чекори, движења или сила) потребна за
извршување на задачата.

Примена: на сите видови работни места, софтвери, ...

ОПТОВАРУВАЊЕ
 

ПРИ
 

ИЗВРШУВАЊЕ

Presenter�
Presentation Notes�
Стратегии за намалување на когнитивното оптоварување вклучуваат минимизирање на визуелната бучава, намалување на информациите кои треба да се запомнат, користење на помош за памтење.�



Секој производ минува низ 4 фази на постоење:

Воведување,

Растење,

Созревање,

Отфралање.

Треба да се земе во предвид при дизајнирање на производ кои
треба да се користат подолг временски период.

Примена: кај сите производи.

ЖИВОТЕН
 

ЦИКЛУС



ЖИВОТЕН
 

ЦИКЛУС



Успешните производи обично следат три фази на креирање: барања, 
дизајн, развој и тестирање.

Барања

Барања на таргетната група на потрошувачи.

Дизајн

Барања на дизајнот/спецификации потребни за успешност на
производот.

Развој

Фаза во која спецификациите и барањата се трансформираат во
производ.

Тестирање

Проверка на степенот до кој се задоволени сите потребни барања и
спецификации.

РАЗВОЕН
 

ЦИКЛУС



РАЗВОЕН
 

ЦИКЛУС



Употреба на повеќе од потребното количество елементи со цел
да се избегне уништување на системот.

Степенот на сигурност се зголемува со додавање на материјал
или елементи, но во исто време се зголемува и тежината на
производот и цената.

Треба да се дефинира оптимален степен на сигурност.

Примена: градежништво, архитектура, машинство,...

СТЕПЕН
 

НА
 

СИГУРНОСТ



Со цел еден дизајн да биде успешен, треба да ги задоволи
основните потреби на потрошувачите, а потоа да се стреми кон
задоволување на повисоките потреби. 

Базирано на Маслова хиерархија на потреби.

Пет главни нивоа во хиерархијата на потреби:

Функционалност (Functionality)

Одговорност (Reliability)

Употребливост(Usability)

Умешност (Proficiency)

Креативност (Creativity)

Маслова

 
хиерархија

 
на

 потреби

ХИЕРАРХИЈА
 

НА
 

ПОТРЕБИ



Метод на менаџирање на комплексноста
на системот што вклучува делење на
поголемите системи на повеќе помали
системи.

Групирање на слични фукции, а со тоа и
упростување на целиот систем.

Сложен процес кој бара доста време и
доста добро познавање на
проблематиката од страна на дизајнерот.

Примери: компјутери, софтвери, мебел, 
лего коцки, ...

МОДУЛАРНОСТ



МОДУЛАРНОСТ



Како
 

да
 

се
 

подобри
 

употребливоста
 

на
 

дизајнот?

Метод
 

на
 

ограничување
 

на
 

постапките/делата/акциите
 

кои
 

можат
 

да
 бидат

 
изведени

 
во

 
границите

 
на

 
еден

 
систем. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Опциите кои не се достапни
во одреден период
ефективно го ограничуваат
бројот на опции кои можат
да се изберат. 

ОГРАНИЧУВАЊА

Прикладната
 

употреба
 

на
 

ограничувања
 

ги
 

прави
 

дизајните
 

полесни
 

за
 користење

 
и

 
значително

 
ја

 
намалува

 
можноста

 
за

 
грешка

 
за

 
време

 
на

 интеракцијата. 



ОГРАНИЧУВАЊА

Постојат
 

двa
 

основни видови ограничувања:

Физичките

 ограничувања
го

 
ограничуваат

 опсегот

 
на

 
можни

 акции

 
преку

 пренасочување

 
на

 движењето

 
во

 специфични

 
насоки. 

Психолошките

 ограничувања
го

 
ограничуваат

 опсеgот

 
на

 
можни

 постапки

 
преку

 влијание

 
врз

 начинот

 
на

 
кој

 луѓето

 
го

 перцепираат

 светот. 



Физички ограничувања: ПАТЕКИ

‐
 

ги
 

конвертираат
 

силите
 

во
 

линеарно
 

движење
 

користејќи
 

канали
 

или
 вдлабнатини.

‐
 

Патеките
 

се
 

корисни
 

за
 

ситуации
 

каде
 

опсегот
 

на
 

контроли
 

е
 

релативно
 мал. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Физички ограничувања: ОСКИ

‐
 

ги
 

конвертираат
 

силите
 

во
 

ротационо
 

движење,  ефективно
 овозможувајќи

 
површина

 
на

 
контролирање

 
која

 
има

 
бескрајна

 
должина

 во
 

мал
 

простор. 

‐
 

Оските
 

се
 

корисни
 

каде
 

бројот
 

на
 

контролните
 

варијабли
 

е
 

голем
 

или
 неограничен.

ОГРАНИЧУВАЊА



Физички ограничувања: БАРИЕРИ

‐
 

ги
 

абсорбираат
 

односно
 

ги
 

одбиваат
 силите, 

 
и

 
со

 
тоа

 
силите

 
се

 
во

 
застој, 

 мирување, 
 

се
 

успоруваат
 

или
 

се
 пренасочуваат.

‐
 

Бариерите
 

се
 

корисни
 

за
 

одбивање
 

на
 несакани

 
дејства

 
или

 
постапки. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Психолошки ограничувања: СИМБОЛИ

‐
 

влијаат
 

врз
 

однесувањето
 

преку
 

комуницирање
 

со
 

текст
 

или
 

икона
 

на
 предупредувачки

 
знак. 

‐
 

Симболите се користат за маркирање, 
 

објаснување
 

и
 

предупредување
 користејќи

 
визуелна, слушна, 

 
и

 
допирна

 
репрезентација

 
–

 
или

 
пак

 
сите

 три
 

доколку
 

пораката
 

е
 

од
 

критично
 

значење. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Психолошки ограничувања: КОНВЕНЦИИ

‐
 

влијаат
 

врз
 

однесувањето
 

преку
 

базирање
 

врз
 

традицијата
 

и
 

праксата, 
 како

 
на

 
пример

 
црвено

 
значи

 
стоп, а

 
зелено

 
значи

 
тргни. 

‐
 

Конвенциите
 

индицираат
 

на
 

општопознати
 

методи
 

и
 

разбирање
 

и
 интеракција, 

 
и

 
се

 
користат

 
за

 
креирање

 
на

 
системи

 
кои

 
се

 
лесни

 
за

 употреба.

ОГРАНИЧУВАЊА



Психолошки ограничувања: КОНВЕНЦИИ

ОГРАНИЧУВАЊА



Психолошки ограничувања: МАПИРАЊЕ

‐
 

влијае
 

врз
 

однесувањето
 

со
 

тоа
 

што
 

се
 

базира
 

врз
 

увидените
 

врски
 

меѓу
 елементите. 

‐
 

Мапирањата
 

се
 

корисни
 

за
 

имплицирање
 

на
 

кои
 

акции
 

се
 

возможни
 базирано

 
врз

 
видливоста, локацијата

 
и

 
појавата

 
на

 
контроли. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Ограничувањата треба да се користат во дизајнот за да го поедностават
користењето и да ги минимизираат грешките. Физичките ограничувања
треба да се користат за да се намали сензитивноста на контролите, и да
се минимизираат ненамерни влезови,  и како превенција на опасни
акции или успорување на истите. Психолошките ограничувања треба да
се користат за да се подобри јасноста и интуитивноста на дизајнот. 

ОГРАНИЧУВАЊА



Убавината
 

во
 

дизајнот
 

произлегува
 

од
 

чистотата
 

на
 

функцијата. 

Аксиомата “Формата ја следи функцијата” е интепретирана на еден од два
начина: како опис на убавина или како рецепт за убавина. 

Дескриптивната интерпретација е дека убавината резултира од чистота на
функција и од отсуството на орнаментација.

Втората интерпретација или онаа во вид на рецепт е дека естетските
разгледувања и грижи во дизајнот треба да бида секундарни односно по
функцијата.

ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА
 КАКО

 

ДА

 

СЕ

 

НАПРАВАТ

 

ПОДОБРИ

 

ДИЗАЈНЕРСКИ

 

ОДЛУКИ?



Оваа аксиома била усвоена и
популаризирана од архитектите
модернисти во раните години од
20тиот век, и оттогаш била усвојувана
од дизајнери кај најразлични
дисциплини.
Потеклото на овој концепт се
поврзува со свештеникот Carlo Lodoli, 
од 18ти век.  Неговите теории за
архитектурата биле влијание за
подоцнежните дизајнери како Луис
Саливан кои му дале популарна
форма на овој концепт.

ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА



Дескриптивната интерпретација
–

 
убавината

 
резултира

 
од

 
чистотата

 
на

 
функцијата

 
–

 
оригинално

 
се

 базирала
 

на
 

верувањето
 

дека
 

формата
 

ја
 

следи
 

функцијата
 

во
 природата.  Како и да е во реалност,  е комплетно спротивно –
 функцијата

 
ја

 
следи

 
формата

 
во

 
природата, ако

 
воопшто

 
следи

 
нешто. 

Функционалните
 

аспкети
 

на
 

еден
 

дизајн
 

се
 

помалку
 

субјективни
 

одколку
 чисто

 
естетски

 
и

 
затоа

 
функционалниот

 
критериум

 
презентира

 
појасен

 
и

 пообјективен
 

критериум
 

за
 

оценување
 

на
 

квалитет. 
Резултатот

 
се

 
дизајни

 
кои

 
се

 
безвременски

 
и

 
издржливи, но

 
истите

 
се

 перцепирани
 

од
 

страна
 

на
 

публиката
 

како
 

едноставни
 

и
 неинтересни. 

ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА



Интерпретацијата како рецепт
–

 
односно

 
онаа

 
каде

 
естетските

 
грижи

 
за

 
дизајнот

 
треба

 
да

 
се

 
секундарни

 во
 

однос
 

на
 

функционалните
 

грижи
 

–
 

била
 

изведена
 

од
 

дескриптивната
 интерпретација. 

Користењето
 

на
 

формата
 

ја
 

следи
 

функцијата
 

како
 

рецепт
 

или
 

како
 

водич
 за дизјн е проблематично со тоа што го фокусира дизајнерот на

 погрешното
 

прашање. Прашањето не треба да биде: 
“Кои

 
аспекти

 
од

 
формата

 
треба

 
да

 
се

 
занемарат

 
или

 
заменат

 
за

 функција?”
туку

 
“Кои

 
аспекти

 
од

 
дизајнот

 
се

 
од

 
критично

 
значење

 
за

 
успехот?”. 

ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА



ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА

Да се дефинира критериумот за успех е од есенцијално значење за
добар дизајн. 



FORM FOLLOWS FUNCTION



ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА
 HUMMER H1



ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА
 HUMMER H2



Кога времето и ресурсите се ограничени, копромисите во дизајнот треба
да се базираат на што е тоа кое најмалку ќе влијае врз успехот на
производот,  како и да е дефиниран успехот во случајот.  Кај одредени
околности примарните естетски грижи ќе бидат жртвувани,  а кај други
пак, функционалните. 

Дескрипитивната интерпретација на формата ја следи функцијата треба
да се користи како водич за естетика но да не се интерпретацијата
рецепт како строго дизајн правило.  Кога се прават дизајн одлуки
фокусот треба да е релативната важност на сите аспкети на дизајнот – и
форма и функција. 

ФОРМАТА
 

ЈА
 

СЛЕДИ
 

ФУНКЦИЈАТА



Дијаграм кој ја опишува генералната шема која ја следат очите кога
гледаат во еднакво дистрибуирана хомогена информација.  Ова исто
така е познато како правилото на Gutenberg или Z  шема на
процесирање.

ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ
 КАКО

 

ДА

 

СЕ

 

ВЛИЈАЕ

 

НА

 

НАЧИНОТ

 

НА

 

КОЈ

 

СЕ

 

ПЕРЦЕПИРА

 

ДИЗАЈНОТ?



Дијаграмот
 

на
 

Gutenberg
 

го
 

дели
 

дисплејот
 

на
 

четири
 

квадранти:

примарно видно поле во горниот лев агол, 
терминално поле во долниот десен агол, 
strong fallow поле или област во горниот десен агол, 
weak fallow поле во долниот лев агол. 

Според
 

овој
 

дијаграм, 
 

Западните
 

читатели
 

природно
 

започнуваат
 

со
 примарното

 
видно

 
поле

 
или

 
област

 
и

 
се

 
движат

 
надолу

 
по

 
дисплејот, 

 страната, мониторот
 

со
 

серии
 

на
 

замавнување
 

или
 

“фрлање
 

на
 

погледот”
 накај

 
терминалното

 
поле. 

ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ



ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ

Примарно

 

видно

 

поле

Strong fallow area

Терминално

 

видно

 

поле

Weak fallow area

Оска

 

на

 

ориентација

Секој
 

замав
 

започнува
 

од
 

оската
 

на
 ориентација

 
–

 
хоризонтална

 
линија

 креирана
 

од
 

подредени
 

елементи, 
 редови

 
текст, 

 
или

 
експлицитни

 сегменти
 

–
 

и
 

продолжува
 

во
 

преавец
 од

 
лево

 
кон

 
десно.  Полињата

 
strong 

 fallow  и
 

weak 
 

fallow 
 

лежат
 

надвор
 

од
 оваа

 
патека

 
и

 
добиваат

 
минимално

 внимание,  освен ако не се визуелно
 потенцирани.  Тенденцијата да се

 следи
 

оваа
 

патека
 

е
 

метафорички
 препишана на гравитацијата на

 читањето
 

–
 

од
 

лево
 

кон
 

десно,  и
 

од
 горе

 
кон

 
доле,  навика стекната при

 читање. 



Плодотворната работа и истражување за Gutenberg диаграмот е заслуга
на типографот Edmund Arnold  кој вели дека го развил овој концепт во
1950тите. 
Дизајните кои го следат принципот на овој дијаграм и се во хармонија
со гравитацијата на читањето и ги враќаат читателите во логична оска на
ориентација наводно го подобруваат ритамот на читање и разбирање. 
На пример еден распоред кој го следи Gutenberg дијаграм ќе ги постави
клучните елементи горе лево (пр.  насловот)  во средината ќе постави
слика, и доле десно контакт информации. 
Иако дизајните кои директно или индиректно се базираат на Gutenberg
дијаграм се широко распространети,  постојат многу мали емпириски
докази дека допринесува до подобрено читање и разбирање.

ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ



Gutenberg дијаграм е повеќе
предвидување за движење на
окото кога станува збор за долги
текстови,  еднакво
распорастранети и хомогени
информации и празни страници
или дисплеи. 

Кај сите останати случаи, тежината
на дизајн елементите во
комбинација со распоредот на
истите и нивната композиција ќе
го насочуваат движењето на
окото. 

ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ



Гравитацијата на читање го
движи окото од горе – лево
кон доле – десно на
дисплејот или страницата. Кај
хомогени дисплеи, Gutenberg 
дијаграм ги прави
композициите интересни и
лесни за читање. Како и да е, 
кај хетерогени дисплеи, овој
дијаграм не се користи
бидејќи може непотребно да
ја ограничи композицијата. 

ДИЈАГРАМ
 

НА
 

ГУТЕМБЕРГ



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Дизајнот треба да им помогне на луѓето да избегнуваат грешки, да
можат истите брзо да ги исправат, односно да ги минимизираат нивните
негативни последици кога тие веќе се направени.

Што
 

обезбедува
 

овој
 

принцип:

сигурност, безбедност, охрабрува
 

употреба, желба
 

за
 

учење, 
 истражување



ДВЕ
 

ГРУПИ
 

НА
 

СТРАТЕГИИ:

Исцелителни
Правилна употреба ‐ Good 
Affordances

Реверзибилност на операциите ‐
Reversibilty of Actions

Сигурносни мрежи ‐ Safety Nets

Превентивни
Потврда ‐ Confirmation

Предупредувања ‐Warnings

Помош ‐ Help

МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Правилна
 

употреба
Физичката

 
форма

 
на

 
дизајнот

 
треба

 да
 

овозможува
 

исправна
 

употреба
 

на
 производот.

Пример:
Уклучник

 
за

 
електрична

 
енергија, 

 формата
 

на
 

издатоците
 

не
 

доволува
 приклучникот

 
да

 
биде

 
погрешно

 приклучен
 

во
 

електричната
 

мрежа.



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Реверзибилност
 

на
 

операциите

Поврат
 

на
 

постапка
 

‐
 

можност
 

некои
 чекори

 
да

 
се

 
вратат

 
наназад. 

Пример
 

1: 

Undo (ctrl+z) наредба
 

за
 

чекор
 

наназад
 кај

 
поголемиот

 
број

 
познати

 
и

 
модерни

 апликативни
 

софтвери

Пример
 

2:

Јазичето
 

History во
 

Photoshop за
 враќање

 
на

 
чекорите

 
по

 
редослед

 
на

 претходни
 

зададени
 

задачи.



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Безбедносни
 

мрежи, односно
 

системи

‐
 

направи
 

или
 

процеси
 

кои
 

ги
 

минимизираат
 

негативните
 

последици
 

од
 катастрофалмни

 
грешки

 
односно

 
пропусти

 
(неуспеси).

Пример
 

1: седиштето
 

на
 

борбените
 

авиони
 

и
 

падобреанот
 

на
 

истите.

Пример
 

2: резервниот
 

падобран
 

кај
 

падобраните
 

и
 

парагвајдеристите.



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Пример
 

3: генаратори
 

на
 

нафта
 

за
 

производство
 

на
 

електична
 енергија

 
во

 
болниците



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Пример

 
4: Редундантна

 
кука

 
кај

 
алпинистите

Пример

 
5: Огледален

 
хард

 
диск

 
кај

 
сервер



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Потврда
 

пред
 

да
 

се
 

спроведе
 

фактичко
 

извршувањето
 

на
 операцијата

Пример
 

1: брава
 

која
 

мора
 

да
 

се
 

отклучи
 

пред
 

да
 

се
 

активира
 

некој
 вентил

Пример
 

2: софтверска апликација која бара потврда пред да се
 зачуваат

 
промените

Пример
 

3: Осиграч
 

за
 

рачна
 

граната
 

или
 

детонатор
 

за
 

ракета



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Предупредувања
 

‐
 

знаци, сигнали, тревоги, аларм, 
 поттикнувачи

Се
 

користат
 

како
 

предупредувања
 

за
 

непосредна
 

опасност

Пример: 

Сообраќајни
 

знаци
 

кои
 

ни
 

даваат
 

предупредувања
 

и
 

информации
 

за
 

она
 што

 
следува

 
на

 
патот



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Помош
 

–
 

информации
 

кои
 помагаат

 
во

 
некои

 
основни

 операции, проблеми
 

или
 исправки

 
на

 
грешки

Пример: 

Упатство
 

за
 

употреба
 

на
 

некој
 електричен

 
апатат



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Помош
 

–
 

информации
 

кои
 

помагаат
 во

 
некои

 
основни

 
операции, 

 проблеми
 

или
 

исправки
 

на
 

грешки

Совети
 

за
 

пораките
 

за
 

помош:

Да бидат кратки

Да бидат лесно разбирливи

Да не се појавуваат премногу пати

Да се користат во случај кога не можат да се
употребат првите три стратегии



МОЖНОСТ
 

ЗА
 

ИСПРАВКА

Помош
 

–
 

информации
 

кои
 

помагаат
 

во
 

некои
 основни

 
операции, проблеми

 
или

 
исправки

 на
 

грешки



ПЕРФОРМАНСИ
 

НАСПРОТИ
 

ПРЕФЕРЕНЦИ

• Не
 

секогаш
 

дизјаните
 

кои
 

се
 

најоптимизирани
 

за
 

употреба
 

се
 

и
 најпосакувани

 
за

 
употреба

 
од

 
страна

 
на

 
корисниците.

Што
 

обезбедува
 

овој
 

принцип:

што
 

е
 

најдобро
 

за
 

луѓето
 

и
 

што
 

луѓето
 

сакаат, не
 

е
 

секогаш
 

иста
 категорија.

Корисникот
 

е
 

секогаш
 

во
 

право

(потрошувачот
 

е
 

секогаш
 

во
 

право)



QWERTY
 

ТАСТАТУРА

-
 

30% поефикасна
-Помалку

 
грешки

 
при

 пишување
-

 
50 години

 
-

 
сеуште

 
не

 се
 

користи

-Направена
 

е
 

за
 

машина
 

за
 пишување

 
со

 
цел

 
да

 
не

 
се

 заглавуваат
 

машинските
 удиралки

-
 

Се
 

користи
 

и
 

ден
 

денес
 

кај
 модерните

 
тастатури

DVORAK ТАСТАТУРА

ПЕРФОРМАНСИ
 

НАСПРОТИ
 

ПРЕФЕРЕНЦИ



SCREW
‐Поефтина
‐Подолготрајна
‐Подобро

 
го

 
заштитува

 
виното

‐Полесна за употреба
‐Сеуште

 
асоцира

 
на

 
капаче

 
за

 ефтини
 

вина

- се
 

суши
‐ порозна

 
‐

 
овозможува

 
проток

 
на

 
воздух

‐ помалку
 

трајна
‐ постои

 
можност

 
да

 
се

 
здроби

‐ најупотребуван
 

затворач
 

за
 

вина

CAPSCORKS

ПЕРФОРМАНСИ
 

НАСПРОТИ
 

ПРЕФЕРЕНЦИ



• За
 

секој
 

дизајн
 

треба
 

да
 

се
 

одреди
 

која
 

е
 

релативната
 

важност
 

на
 

овие
 две

 
спротиставени

 
категории

• Интервјуа, истражувања
 

фокусни
 

групи
 

–
 

одредуваат
 

какви
 

се
 преференците

 
на

 
луѓето. Што

 
тие

 
сакаат. Сепак

 
за

 
нови

 
производи

 ваквите
 

постапки
 

не
 

секогаш
 

ги
 

даваат
 

правите
 

резултати. Она
 

што
 луѓето

 
го

 
изјавуваат

 
не

 
секогаш

 
е

 
исто

 
со

 
она

 
штои

 
го

 
прават.

• Најдобар
 

начин
 

да
 

се
 

одреди
 

соодносот
 

на
 

овој
 

принцип
 

кај
 

дизајнот, е
 интеракцијата

 
на

 
корисникот

 
со

 
дизајнот

 
во

 
реални

 
услови. 

ПЕРФОРМАНСИ
 

НАСПРОТИ
 

ПРЕФЕРЕНЦИ



ПАЗАРОТ
 

ПОМЕЃУ
 

ФЛЕКСИБИЛНОСТ
 

И
 ИСКОРИСТУВАЊЕ

Usability

Flexibility



Usability/Specialization

Fl
ex

ib
ili

ty



Флексибилните
 

дизајни
 

изведуваат
 

повеќе
 

функции
 

за
 разлика

 
од

 
специјализираните

 
дизајни, но

 
функциите

 им
 

се
 

помалку
 

ефикасни

Швајцарско
 

ноже
 

наспроти
 

останат
 

алат



Флексибилните
 

дизајни
 

по
 

дефиниција
 

се
 

покомплексни
 

од
 специјализираните

 
и

 
се

 
разбира

 
потешки/посложени

 
за

 
користење

Компјутер
 

наспроти
 

конзола
 

за
 

видео
 

игри



Способноста
 

кориникот
 

да
 

антиципира
 

до
 

колкав
 

степен
 

знае
 

за
 

што
 точно

 
ќе

 
го

 
користи

 
производот, ја

 
детерминира

 
и

 
фексибилноста

 односно
 

специјализацијата
 

на
 

дизајнот

Smart Phone наспроти
 

професионален
 

фотоапарат



Тенџере
 

наспроти
 

фритеза
 

за
 

пржење
 

компири



СТРУКТУРИ
 

–
 

СТРУКТУРНИ
 

ОБЛИЦИ

Постојат
 

три
 

основни
 

структури
 

кои
 

подразбираат
 

организација
 

на
 материјали, поддршка на товар, заштита

 
или

 
содржина

 
на

 
нешто:

Масивни структури

Конструкција

Школкасти структури



Масивни
 

структури Конструкција
 

‐
 структури

 
од

 рамки
 

(прачки)

Школкасти
 структури



МАСИВНИ
 

СТРУКТУРИ

Масивни структури

СТРУКТУРИ
 

–
 

СТРУКТУРНИ
 

ОБЛИЦИ



Масивните
 

структури
 

се
 

создадени
 

од
 

делови
 

кои
 

имаат
 

полна
 

структура



Фотеља
 

–
John Stibeola, 

 Desigboom

Столицата
 

е
 составена

 
од

 коцки
 

направени
 од

 
комбинација

 
на

 синтетичко
 влаконо

 
и

 Polysiloxane 

Цврстината
 

на
 

ваквата
 

структура
 

произлегува
 

од
 

тежината
 

и
 

цврстината
 на

 
материјалите

 
за

 
изградба.



СТРУКТУРИ
 

–
 

СТРУКТУРНИ
 

ОБЛИЦИ

Решеткаста
 

пластична
 структура која се полни со

 земја
 

и
 

која
 

по
 

својата
 цврстина

 
првенствено

 
е

 направена за воени потреби, 
 но

 
во

 
денешно

 
време

 
се

 повеќе
 

се
 

користи
 

за
 комерцијална

 
употреба:

•Лесна
 

за
 

транспорт
•Лесна

 
за

 
монтажа

•Брза
 

монтажа
•Голема

 
цврстина

GEOCELL RAPID 
 DEPLOYMENT

http://www.geocellsystems.com/security/FPED_5/booth_pics/index.htm


Фотеља
 

од
 

картон
 

–

Слоеви
 

од
 

картон
 наредени

 
еден

 
врз

 друг
 

и
 

мегусебио
 уцвестени

 
со

 пластични
 

ленти
 

и
 метална

 
конструкција

Масивните
 

структури
 

имаат
 

ограничувања
 

во
 

поглед
 

на
 едноставноста

 
на

 
дизајнот



Сува
 

врска
 

на
 

ѕид
 на

 
автопат

 
во

 Шведска–

Масовна
 

структура
 на

 
камења

 наредени
 

еден
 

врз
 друг

 
и

 
заробени

 
во

 метален
 

кафез

Особено се погодни како структури каде техничките и
 технолошките

 
можности

 
се

 
попримитивни

 
или

 
поургентни, 

 имаат
 

долг
 

век
 

на
 

траење
 

согласно
 

цврстината
 

и
 едноставноста

 
на

 
материјалите.



КОНСТРУКЦИИ ‐ СТРУКТУРИ ОД РАМКИ

СТРУКТУРИ
 

–
 

СТРУКТУРНИ
 

ОБЛИЦИ



СТРУКТУРИ
 

–
 

СТРУКТУРНИ
 

ОБЛИЦИ

Комбинација на челична конструкција со тежина од 125 тони и школкаста
струкура од бакар во тежина од 100 тони
Овој пример, иако се смета за типична рам структура сепак фасадата двоуми: 
дали има и компонента на школкаста структура

Статуа
 

на
 

слободата
 

на
 

островот
 

Елис

http://www.globalmountainsummit.org/images/statue-of-liberty/statue-of-liberty-l.jpg


Маса
 

и
 

стол
 

од
 картон

 
–

Поставеноста
 

на
 структурата

 
на

 парчињата
 

картон
 е типична

 структура
 

на
 решетка

Се
 

работи
 

за
 

структура
 

на
 

конструкција
 

каде
 

цврстината
 произлегува

 
од

 
организацијата, поврзаноста

 
и

 
цврстината

 
на

 деловите
 

кои
 

се
 

составуваат.



Возило
 

за
 

трки
 

–

Конструкција
 

од
 рамки

 
на

 
која

 
е

 поставено
 

седиште, 
 тркала, мотор

 
и

 волан

Најчесто
 

на
 

конструкцијата
 

одозгора
 

се
 

нанесува
 

некаква
 фасада, типичен

 
пример

 
е

 
статуата

 
на

 
слободата



Фотеља
 

жица
 

–

Жиците
 

се
 организациски

 поставени
 

и
 

поврзани
 со

 
што

 
создаваат

 конструкција
 

на
 

која
 може

 
да

 
се

 
седи

Конструкциите
 

се
 

релативно
 

лесни, флексибилни
 

и
 едноставни

 
за

 
изведба



Мост
 

-
 

Сарај

Структурата
 

на
 

конструкцијата
 

е
 

во
 

основа
 

прачки
 

кои
 

се
 меѓусебно

 
споени, најчесто

 
во

 
триаголници.



Школкаста
 

структура



Ваквите засолништа овозможуваат многу внатрешни бенифиции на
школкеста структура, ефтини се, лесни цврсти, лесни за составување и
одлични привремени живеалишта

ИКОСА
 ЗАСОЛНИШТА



Икоса
 

стреа–

модификација
 

на
 

икоса
 

засолништето



Шише–

Типична
 

структура
 на

 
школка

Имаат
 

отпорност
 

од
 

делување
 

на
 

некои
 

статичкки
 

сили
 

кои
 

се
 појавуваат

 
на

 
одреден

 
начин, но

 
се

 
слаби

 
при

 
делување

 
на

 динамички
 

сили



Јајцевидната
 

форма
 

и
 

структура
 

подразбира
 

шупливост
 

на
 внатрешноста



Кутија
 

за
 

патики

Идеата
 

за
 

ваква
 кутија

 
произлегува

 од
 

картинот
 

за
 пренос

 
на

 
јајца

Школкастите
 

структури
 

се
 

лесни, економчни
 

во
 

однос
 

на
 употреба

 
на

 
материјал, но

 
се

 
комплексни

 
за

 
дизајн

 
и

 ранливи
 

и
 

надвор
 

од
 

функција
 

доколку
 

се
 

оштетени
 

или
 имаат

 
грешка

 
во

 
изведбата



Тело
 

на
 

Boeing 747-8

Школкастите
 

структури
 

се
 

всушност
 

контејнери, односно
 затворени и отворени садови, кои

 
поради

 
својата

 
мала

 
маса, 

 а
 

особено
 

ако
 

се
 

големи
 

по
 

димензија
 

потребна
 

им
 

е
 дополнителна

 
потпора, да

 
речеме

 
од

 
конструкција

 
за

 потпирање
 

или
 

придржување.
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	Кај асиметрична рамнотежа нееднакви тежини треба да бидат поставени од двете страни на оската. Визуелната тежина нема да биде подеднакво распоредена околу централната оска и често ќе се најде една доминантна форма на едната страна од оската придружена...
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