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PREGLED

Ovaj priruénik ¢e vam pomoci:

|Z[ razlikovati oblike i formate digitalnog sadrzaja i alate za njegovo
kreiranje i uredivanje

|Z[ nabrojiti osnovne komponente multimedijskog sadrzaja
|Z[ identificirati naCine kreiranja i uredivanja digitalnog sadrzaja

|ZI odabrati oblike i formate digitalnog sadrzaja i alate za njegovo
kreiranje i uredivanje

|ZI demonstrirati nacine kreiranja i uredivanja digitalnog sadrzaja

Multimedija je skup sadrzaja koji koristi najmanje dvije kombinacije razli€itih sadrzajnih
formi. Osnovne su komponente multimedijskog sadrzaja tekstualni i grafiCki sadrzaiji,
animacija, audiosadrzaj i videosadrzaj. Multimedijski se sadrzaj, kao cjelina,
primjenjuje u nastavi za bolje pojasnjavanje sloZenih koncepata. KoriStenjem
odgovarajuceg sadrzaja omogucuje se bolje razumijevanje gradiva, lakS§e povezivanje
i brze uéenje ponudene materije. (Siranovi¢, Rajkovi¢, Siranovié, 2014.)

Za stvaranje vlastitog digitalnog sadrzaja predlaze se upoznavanje s razinama
autorskih prava i koriStenje sadrzaja koji su dostupni u visokoj kvaliteti na nekoliko
raznih servisa.

Prirucnik je izraden za realizaciju istoimene radionice koja se odrzava u sklopu
projekta ,,e-Skole: Razvoj sustava digitalno zrelih $kola (lI. faza) koji provodi
CARNET.
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BILJESKA O AUTORICAMA 2. IZDANJA

Helena Bukovac

Ilvana Mili¢ic¢

Helena Bukovac specijalizira se u UX / Ul dizajnu
pomocu kojeg pomaze graditi digitalne proizvode u
komercijalnom, humanitarnom i financijskom sektoru.
Nauceno znanje i iskustvo strastveno prenosi na studente
predavanjima na Algebri te mentoriranjem klijenata iz
cijelog svijeta putem online platformi.

Dio slobodnog vremena voli posvetiti humanitarnim
udrugama kojima su nuzne vjestine iskusnih dizajnera.

Ivana Mili¢i¢ je dizajnerica koja se bavi dizajnom digitalnih
proizvoda. Vlasnica je dizajn studija 'Emondo design'.
Ujedno djeluje i kao freelance dizajner za vanjske klijente
koji se bave najnovijim tehnologijama poput blockchaina i
kriptovaluta.

Dugogodisnje iskustvo rado prenosi studentima na
Algebri, a ¢esto i sudjelovanjem kao govornica na
razli¢itim medunarodnim konferencijama.

Informacije o autorima prvog izdanja ovoga priru¢nika procitajte u Impresumu na kraju

prirucnika.
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UvOD

Prenosenje znanja oduvijek je bilo zahtjevan posao. lako ne djeluje tako, iznimno je
komplicirano pronaci prikladan nacin za predstavljanje kompliciranih koncepata
osobama koje se, dosada, nisu s njima susrele. Razvoj tehnologije omogucuje brze i
ucinkovitije nacine objaSnjavanja problematike koja, na prvi pogled, nije jednostavna.

Daljnji su problemi, s kojima se suvremeni nastavnici susrecu, zadrzavanje paznje
uCenika i studenata koji su navikli na trenutne informacije. Kako bi se tematika
predmeta imalo mogla nositi s raznim distrakcijama, svakodnevno prisutnim u
ucionicama, potrebno je urediti sadrzaj na zanimljiv i zabavan nacin. Trendovi u
preno$enju znanja predlaZzu razne nove pristupe u prenosenju znanja, ali se svi oni
svode na rascjepkano, zamaskirano u€enje putem razli€itih iskustava koja nisu
povezana s klasi¢nim principima u€enja napamet.

Tako Young Digital Planet 2015. godine spominje pojmove edutainment i edutainer,
odnosno uc€enje pomocu zabave i ucitelja — zabavlja¢a. Pojam ucitelja — zabavljaa ne
definira osobu isklju€ivo kao nekoga €ija je primarna svrha zabavljati i pomoc¢i u€eniku
da mu prode vrijeme, nego osoba koja je u€enicima i studentima pristupac¢na i pomaze
im na onaj nacin koji je njima jasan i prihvatljiv.

Jedan je od najboljih naCina prilagodavanja materijala takvom otvorenijem, lak§em
pristupu koristenje multimedijskih elemenata. Koristenje multimedije utjeCe na
uspjesnost prijenosa informacija, $to je objasnjeno dalje u priru¢niku. Interaktivan i
sadrzajno bogat te zanimljiv sadrzaj ima vece Sanse zadrzati paznju u€enika, nego
sadrzaj koji &ine suhoparan tekst i oskudne informacije. (Siranovi¢, Rajkovié,
Siranovié, 2014.)

Kako ne bi sva odgovornost bila na osobama koje prenose znanje, potrebno im je
osigurati dovoljno dobru potporu ustanove u kojoj djeluju, a na visoj razini, i drzave. Ta
bi se potpora trebala odviti u Cetiri razli€ite kategorije (Komisarczuk, Otto 2017.) —
tehnologiji (kako koristiti ra¢unala, pametne ploCe, programe itd.), pedagogiji (kako
koristiti tehnologiju u didaktiCke svrhe), organizaciji (s kime kontaktirati u slu¢aju
problema) i nastavnim planovima (scenariji u¢enja i materijali koje mogu koristiti).
Potrebno je odrzavati redovite radionice koje ¢e stru€¢no usavrSavati nastavnike, kao i
tehnoloSku sluzbu, kako bi razina znanja i kompetentnost uvijek bile na optimalnoj
razini.

S obzirom na vrstu materije koja se obraduje, Priru¢nik je namijenjen osobama svih
razina racunalne kompetencije i nije potrebno predznanje. Zamisljen je kao opéi
pregled i uvod u multimedijski svijet u kojem polaznici u€e od kojih se sve komponenti
multimedija sastoji. UCe i kako prepoznati koji sadrzaj i kako ga najbolje oblikovati. U
PriruCniku su pojasnjena i dodatna znanja uvoda u principe vizualne percepcije, savjeti
kojima se pojasSnjava kako najbolje oblikovati sadrzaj da bude smislen, vizualno i
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hijerarhijski. Takoder, pojasnjeno je koja je simbolika kojeg oblikovanja i na koji nacin
oblikovanje vizuala utje€e na krajnju poruku koja se Zeli prenijeti.

Dodatno, priruénik se bavi i formatima u kojima dolazi odredena vrsta multimedijskog
sadrZaja te navodi razlike izmedu tih formata.

Ovaj Priru¢nik izraden je za realizaciju istoimene radionice koja se odrzava u sklopu
projekta ,e-Skole: Razvoj sustava digitalno zrelih Skola (lI. faza)* koji provodi
CARNET.

Cilj je priruénika da, nakon usvojenog znanja, polaznik moze razlikovati oblike i
formate digitalnog sadrzaja, kao i prepoznati koji su alati koristeni kako bi se taj
sadrzaj stvorio. Polaznik uspjesSno identificira nacine kreiranja i uredivanja sadrzaja.
Takoder, polaznik mozZe samostalno odabrati prikladne oblike i formate digitalnog
sadrZaja i alate koje ¢e koristiti za njegovo kreiranje i uredivanje.
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UuvoD U MULTIMEDIJU

Multimedija je skup sadrzaja koji koristi najmanje dvije kombinacije razli€itih sadrzajnih
formi. To je integracija raznih nacina prijenosa informacija u koje ubrajamo tekstualni
sadrzaj, grafiCki sadrzaj, animaciju, audiosadrzaj (zvuk) i videosadrzaj. U
najosnovnijem obliku, multimedija je spoj slike i teksta, a zaCetci multimedije bile su
novine.

Multimedijski nacin prijenosa informacija privlaci paznju i koncentraciju. Sadrzaj, koji
djeluje na viSe osjetila istovremeno, kod konzumenata stvara viSe podrazaja i, na taj
nacin, okupira paznju. Osim $to privlaci paznju, multimedijski sadrzaj takoder
pospjeSuje pamcenje i apsorpciju sadrzaja.

U e-ucenju koristi se multimedijski sadrzaj kako bi u€enici, uz interakciju sa sadrzajem,
postigli bolje rezultate. Sadrzaj, koji se predstavlja na zanimljiv nacin, ima vece Sanse
priviatenja paznje.

Provedeno je viSe istrazivanja na temu pamcéenja multimedijskog sadrzaja, no
zaklju€ak je uglavnom kako koristenje multimedije pri prijenosu znanja utjeCe na bolje
pamcenje i duze zadrzavanje informacija. Ta pojava naziva se multimedijski princip
usvajanja znanja (Mayer, 2001).

Mayer (2001) u svom istraZivanju utjecaja multimedijskog u€enja zaklju€uje, izmedu
ostalog, i kako ucenici kojima je prezentiran sadrzaj multimedijski, bolje prolaze na
referentnim testovima. Primjedbe, koje su proiza$le iz istrazivanja, upozoravaju na to
da sam materijal treba biti prikladno pripremljen, bez previSe dodanih elemenata koiji bi
pretjerano odvlacili paznju.

Primjena multimedije u nastavi zahtijeva prethodnu pripremu sadrzaja i stoga zahtijeva
nastavnikovo poznavanje alata i tehnika oblikovanja multimedije. Cilj je oblikovanja
svakog multimedijskog materijala edukativne naravi, da ucenici/studenti sto bolje
shvate, razumiju i zapamte odredenu materiju.

Pripremanje sadrzaja, koji je apstraktne naravi, moguce je znatno jednostavnije
objasniti uz koristenje vise medija, nego isklju€ivo tekstualnim opisivanjem. Primjer za
to bilo bi opisivanje fizikalnih pojava tekstualno, ili popra¢eno uz video koji odmah
prikazuje o Cemu se radi i gdje se to u stvarnome svijetu moze pronadi.

Postoji mnogo sadrzaja na internetu koji su ve¢ dovoljno dobro napravljeni da bi se
mogli ukljuciti u nastavu, no u vecini je sluCajeva potrebno dodatno prilagoditi ili
ispocCetka napraviti sadrzaj. Dobar pristup izradi multimedijskih sadrzaja svakako je
prvenstveno odluditi koja je krajnja poruka koju se Zeli prenijeti te, s tim na umu,
pripremiti sadrzaj. Potrebno je takoder uzeti u obzir i za koga se taj sadrzaj stvara i
prilagoditi krajnji oblik ciljanim korisnicima. U nastavku Priru¢nika bit ce objasnjene
razliCite vrste multimedije i oblici njihova koriStenja.
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lzazov — promisli i primijeni

Ako Zelite znati viSe o utjecaju oblikovanja sadrzaja na uc€enike,
procitajte poglavlje u ¢lanku ,Nacela kognitivhog pristupa u
oblikovanja multimedijskih obrazovnih e-sadrzaja“ (Siranovic.
Rajkovic¢, Siranovi¢, 2014, str. 127).



https://bib.irb.hr/datoteka/766340.NAEL_A_KOGNITIVNOG_PRI_STU_PA_U_OBLI_KOV_ANJ_A_MULTIMEDIJ_SKIH_OBR_AZOVNIH_E-SADR_AJA.pdf
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OSNOVNE KOMPONENTE MULTIMEDIJSKOG
SADRZAJA

Prije same izrade sadrzZaja potrebno je upoznati se s oblicima i moguénostima
multimedije. Nemaju svi elementi jednak utjecaj na prijenos informacija niti su svi oblici
prikladni za prenoSenje svih tipova informacija. Kako bi komunikacija bila uspjeSno
realizirana, potrebno je adekvatno pripremiti materijal.

U osnovne komponente multimedijskog sadrZaja ubrajamo tekstualne, graficke,
animaciju, audiosadrzZaje i videosadrzaje (Mili¢i¢, 2014). Multimedijski se sadrzaj
obi¢no generira na raCunalu te ga je tako moguce i kontrolirati, odnosno njime
manipulirati. Sadrzaj se kasnije prenosi putem digitalnih uredaja ili tiskovnih medija.
Krajnji je oblik multimedije interaktivnost, koja zahtijeva angazman korisnika i
omogucuje im da svojim akcijama uzrokuju neke promjene u sadrzaju. Spojem vise
razli€itih oblika medija i interaktivnosti ostvaruje se vi$a razina korisni¢kog iskustva i,
samim time, ostavlja znatno jaci dojam.

Savjet

Svaki tip medija ima svoje prednosti i mane te se bolje primjenjuje u
razli¢itim situacijama. No, valja uzeti u obzir da je, ovisno o tome za
? koga se sadrzaj priprema, potrebno omoguciti i alternativni nacin
pregleda sadrzaja — $to uglavnom podrazumijeva tekstualni
transkript ili prirucnik.

Razvojem tehnologije omogucen je sve veci stupanj personalizacije multimedijskog
sadrzaja — korisnici mogu imati razli€ite profile i postavke. Taj je pristup dobar zato $to
sadrzaj koji nije generi€an, kao i ton predstavljanja sadrzaja koji nije previSe strog i
»hladan®, bolje djeluje na u€enike. Moguce je i prilagodavanje sadrZaja svakom
pojedinom uceniku, no, s obzirom na to da je to velik posao, ako se ne primijeni doza
automatizacije, preporucCuje se ostati na personalizaciji po predmetima, odnosno
temama unutar pojedinih predmeta. Za najbolji prijenos informacija predlaze se Koristiti
pravilo personalizacije, koristenje razgovornog umjesto formalnog stila, persiranje
umijesto izravnog obracanja te koristenje ljudskog umjesto robotskog glasa (Clark,
Meyer, 2016). Svi ti elementi doprinose prijenosu sadrzaja koji ¢e kod korisnika
izazvati prihvatljivu reakciju i ve€u otvorenost prihvacanju dobivenih informacija kao
vrijednih.
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Tekstualni sadrzaji u multimediji

lako je svaki element multimedije bitan, osnovnim se elementom, u mnogo slu€ajeva,
jo$ uvijek smatra tekst. Tekst u sadrZaju moze biti linearan, u obliku pri¢e koja nema
smisla ako se preskoci nekoliko dijelova. Takoder, tekst mozZe biti i nelinearan,
oblikovan tako da je nekoliko povezanih uputa grupirano zajedno, ali ne ovise jedne o
drugima.

Tiskana slova pojavila su se poCetkom 15. stolje¢a kada je Johannes Gutenberg
izumio tiskarski stroj s pomicnim slovima. To je omogucilo masovno tiskanje knjiga
koje su se do tada prepisivale ruéno. Biblija se smatra prvom tiskanom knjigom. lako
se danas vecina tipografije s kojom se susrecemo oblikuje digitalno, tipografska
terminologija uglavnom vuce Korijene iz starih tiskarskih vremena.

Prema Mili¢i¢ (2013.) prije same klasifikacije tipografskih stilova, bitno je upoznati se s
osnovnim pojmovima.

Slovni znak (engl. letterform) je forma svakog pojedinog znaka u nekom abecednom
pismu. Svako slovo ima svoje jedinstvene karakteristike koje utje€u na Citljivost
simbola kao reprezentacije govora.

Pismo (engl. typeface) je dizajn jednog seta slovnih znakova, brojeva i
interpunkcijskih znakova konzistentnih vizualnih svojstava koja €ine prepoznatljivu
osobnost tog pisma.

Font (engl. type font) je cjelovit set slovnih znakova, brojeva i interpunkcijskih znakova
u odredenom pismu, stilu i veli€ini.

Rez (engl. type style) je stilizacija, odnosno modifikacija pojedinog pisma koja
omogucava varijacije u dizajnu uz zadrzavanje osnovnih karakteristika pisma. U
rezove podrazumijevamo razliCite debljine i nakoSenja fonta.

Pismovna obitelj (engl. type family) je skup svih stilskih varijacija (rezova) nastalih iz
jednog pisma. Jedno pismo, sa svim svojim rezovima, €ini pismovnu obitel,.

Nakon definiranja naziva pojedinih tipografskih elemenata, potrebno je opisati i
anatomiju slovnih znakova.

Cetverac (em) je kvadratni prostor baziran na $irini slova ,M* unutar kojeg je definirano
slovo. Njime se odreduje Sirina svakog slova, zajedno s prostorom koji ga stiti od
drugih slova. Cijela slika slovhoga znaka naj¢esc¢e je smjeStena unutar Cetverca, iako
neki slovni znakovi mogu biti djelomi¢no ili u cijelosti izvan njega.

Polucgetverac (en) odgovara duzini od pola Eetverca, odnosno Sirini slova ,N“i u vecini
pisama odreduje veliinu razmaka izmedu rijeCi. Zaklju¢no, sami slovni znakovi
uglavnom zauzimaju Sirinu slova ,M“ unutar nekog fonta, a razmaci izmedu slova
zauzimaju Sirinu slova ,N“. Vazno je spomenuti kako se to razlikuje od fonta do fonta,
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pa Sirine nisu fiksne, nego zaista ovise o Sirinama slova unutar tog fonta. Na taj se
nacin postiZe skladna i ujednacena Citljivost fontova.

Crtice koje oznacCavaju prekide medu reCenicama Sirine su Cetverca (engl. em dash), a
medu brojkama i prefiksima Sirine poluCetverca (engl. en dash).

vrhili kapa slova ligatura
(engl. cap height)

ascender
x-visina kurentnih
(malih) slova
(engl. x-height)
descender

serif

osnovna pismovna linija (engl. baseline)

Slika 1. Anatomija slovnih znakova

Osnovna pismovna linija (engl. baseline) zamisljena je fiksna linija na kojoj sjedi
vecina slova nekog pisma sloZena u redak teksta. Na njoj sjede L, m, h, H, N, niitd., a
ispod nje prolaze silazni potezi nekih slova, poput g, j, p. Blago zaobljeni dijelovi nekih
slova poput o, s i joS nekih lagano prelaze preko nje kako bi je vizualno harmonizirali i
olaksali Citanje.

x-visina kurentnih (malih) slova (engl. x-height) je visina od osnovne pismovne linije
do gornjeg ruba glavnog dijela tijela kurentnih slova, odnosno visina kurentnog slova x.
Ona je obiéno nesto vida od polovice vrha slova. Sto je veca x-visina u odnosu na vrh
slova, to ¢e slova tog pisma djelovati vece.

Vrh ili kapa slova (engl. cap height) je visina mjerena od pismovne linije do vrha
verzalnog (velikog) slova.

Serif je mali ukrasni potez, odnosno zadebljanje na krajevima slovnih znakova. Kod
nekih fontova serifi pospjesuju Citljivost.

Ascender (uzlazni potez) je dio kurentnih slova koji se izdize iznad x-visine kurentnih
slova.

Descender (silazni potez) je dio slova koji se nalazi ispod osnovne pismovne linije,
naj¢esce kod kurentnih slova kao Sto su g, j, p, Y, 9. U nekim oblicima pisama
descendere imaju i verzalna slova J, Q.

Povezivanja (ligature) predstavljaju povezivanje vise slova.

Radi lak§eg snalazenja i manipulacije, vec¢inu pisama koja su danas u upotrebi
mozemo, na neki nacin, klasificirati. Osnovne klasifikacijske kategorije kreirane su ili
po povijesnim kriterijima ili po stilu, odnosno optickim i geometrijskim karakteristikama
pisma. Postoji niz razli€itih klasifikacija, a i razli€iti autori ista pisma svrstavaju u
razliCite kategorije. Osnovna je klasifikacija dijeljenje pisama na serifna i sans-serifna,
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odnosno imaju li ukrase na krajevima slovnih znakova ili ne. Serifna pisma imaju
serife, a sans-serifna ih pisma nemaju.

Renesansna / humanisti¢ka antikva (engl. Old Style) — serifna pisma nastala izmedu
kraja 15. i sredine 18. stoljeca ili kreirana po uzorku na pisma iz tog razdoblja. Njihova
forma oslanja se na kaligrafiju i pokrete ruke i pera. Karakteriziraju ih ukoSeni gorniji i
zaobljeni, potporni serifi. Osi zaobljenih poteza naginju se blago ulijevo te teZina pada
na 2 i 8 sati. Kontrast izmedu debljina slovnih linija nije velik. Neka od ovih pisma
karakterizira uko$eni poprecni potez kurentnih slova. Pisma koja ulaze u ovu
kategoriju su fontovi Caslon, Garamond, Times New Roman, Berkeley Old Style i dr.

Humanisti¢ka antikva + Old style

Slika 2. Primjer humanisti¢ke antikve

Prijelazna antikva (engl. Transitional) — serifna pisma koja potje€u iz sredine 18.
stoljeéa, predstavljaju prijelaz od renesansnog stila u moderni stil. Engleski tiskar i
tipograf John Baskerville unaprijedio je tiskarske metode koje su mu omogucile
dizajniranje mnogo suptilnijih oblika slova i finijih poteza. Prijelaznu antikvu
karakterizira veci kontrast izmedu debljina slovnih linija. Osi zaobljenih poteza
uglavnom imaju vertikalni naglasak, serifi su zakrivljeni i potporni. Primjeri su
prijelazne antikve fontovi Baskerville, Century, Americana, Electra, Perpetua, ITC Zapf
International i dr.

Pryjelazna antikva ¢ 'Iransitional

Slika 3. Primjer prijelazne antikve

Klasicisticka antikva (engl. Neoclassical/Modern) je serifno pismo razvijeno krajem
18. i poCetkom 19. stolje¢a. Forma ovih pisama viSe je geometrijska u konstrukciji.
Kontrast izmedu debljina slovnih linija je velik. Osi su zaobljenih poteza vertikale i serifi
viSe nisu potporni. U velikom su broju slu€ajeva zavrsetci poteza kruznog oblika. Neka
su od pisama klasicistiCke antikve: Bodoni, Didot, Arepo, Fenice, Walbaum i dr.

Klasicisticka antikva ® Modern
Slika 4. Primjer klasicistiCke antikve
Slab-serifna pisma pojavila su se po€etkom 19. stolje¢a kao natpisna pisma u
oglasSivackoj brans$i. Karakteriziraju ih teski, plo€asti serifi koji ili uopée nisu ili su tek
neznatno potporni. Razlike su u debljinama slovnih linija neznatne. Potkategorije su

slab-serifnih pisama Egyptienne i Clarendons. Slab serifna pisma su: American
Typewriter, Memphis, Lubalin Graph, Officina Serif, Egyptian Slate i dr.
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Slab serifno pismo

Slika 5. Primjer slab-serifnog pisma

Humanisti¢ka sans-serifna pisma bazirana su na proporcijama renesansne antikve i
najbliza su po karakteristikama i proporcijama serifnim pismima. Na vecini ovih pisama
vidljiv je jak kaligrafski utjecaj. Smatraju se najcitljivijim sans-serifnim pismima.
Kontrast je vidljiv u debljini poteza . U ta pisma spadaju: Goudy Sans, Frutiger, Gill
Sans, Mentor Sans, Stone Humanistic i dr.

Aa ti fij
Slika 6. Primjer humanistickog sans-serifnog pisma

Grotesk je bio prvi komercijalno popularni oblik sans-serifnih pisama. Kontrast je
vidljiv u debljini poteza , a zaobljeni potezi imaju blago kvadrati¢ne osobine. Vecina
grotesknih pisama ima jednostruku okruglu petlju na kurentnom slovu g. U pojedinim
slu€ajevima R ima zakrivljenu nogu, a G uobi¢ajeno ima potporni potez. Neka
moderna sans-serifna pisma nastala su iz prvih grotesknih pisama, ali su im forme
rafiniranije. Najpoznatije je groteskno pismo Helvetica, a u groteskna pisma spadaju i
Arial (kojim je pisan ovaj Priru€nik), Franklin Gothic, News Gothic, Univers, Bureau
Grotesque i dr.

Groteskno sans serifno pismo

Slika 7. Primjer grotesknog sans-serifnog pisma

Geometrijska sans-serifna pisma imaju jednostavne konstruirane geometrijske
oblike. Potezi su ujednaceni i naizgled savrSeni geometrijski oblici kreiraju oblike
slova. Obi¢no su manje Citljivi od grotesknih oblika. Primjeri ovih pisama su: Futura,
Avant Garde, Avenir, Bauhaus, Kabel, Harmonia Sans i dr.

Geometrijska sans serifna pisma

Slika 8. Primjer geometrijskog sans-serifnog pisma

Kvadratna pisma uglavnom su bazirana na proporcijama grotesknih pisama uz
znatno, ponekad Cak i ekstremno, kvadratiCne poteze koji su inaCe zaobljeni. Ta su
pisma prvenstveno natpisna. Neka su od njih: Cachet, Eurostile, Felbridge, Neo Sans,
Smart Sans, Square i dr.
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Kvadratna sans serifna pisma

Slika 9. Primjer kvadratnog sans-serifnog pisma

Rukopisna pisma najviSe nalikuju prostoru¢nom rukopisu. Slova su im najceSce
nagnuta i povezana. Formalna rukopisna pisma nastala su iz formalnog rukopisnog
stila 17. stoljeca. Vecina znakova ima poteze koji ih spajaju s drugim slovima. Neka
od formalnih rukopisnih pisama su: Bickham Script, Elegy, Mahogany Script i dr.

Slika 10. Primjer formalnog rukopisnog pisma

Neformalna rukopisna pisma djeluju neformalno i brzo napisano. Cesto izgledaju
kao da su napisana kistom, rukom ili kredom po ploc€i. Slova obi¢no imaju poteze koji
ih povezuju sa sljede¢im slovom. Primjeri tih pisama su: Brush Script, Limehouse
Script, Nadianne, Freestyle Script, Studio Script i dr.

Slika 11. Primjer neformalnog rukopisnog pisma

Nakon klasifikacije i primjera, moguce je zakljuciti kako se razli€iti oblici pisama koriste
u razli¢itim situacijama. Oblici pisama takoder utje€u na Citljivost - ako je neko pismo,
npr. neformalno i previSe tanko, postoji Sansa da ¢e biti u potpunosti necitko. Cilj
koristenja tipografije prvenstveno bi trebao biti u skladu s namjenom i u potpunosti
jasan.

Osim §to razne vrste pisama imaju razliCite konotacije, vazno je paziti i na krajniji
izgled. Kako bi tekst bio ¢itljiv, mora biti dovoljno kontrastan u odnosu na
pozadinu. Takoder, ne smije biti previSe sitan, a ne bi smjelo biti ni previSe slovnih
znakova u retku. Za optimalnu Eitljivost preporucuje se od 45 do 75 slovnih
znakova. Sve iznad ili ispod toga djeluje necitko i osoba koja pregledava sadrzaj lako
Ce se izgubiti u onome Sto je napisano. Dobro pravilo kojeg bi se trebalo drzati je to da
se ne koristi vise od dva (maksimalno tri) tipa tipografije. Malim brojem razli€itih
fontova osigurava se da ¢e sadrzaj biti skladan.

Uskladivanju tipografije moze se pristupiti na vise nacina. Moguce je traziti dva fonta
koja se dobro uklapaju, ali su ipak dovoljno razli¢ita. U takvom slu€aju, jedan bi se font

koristio za naslove, a jedan za samo tijelo teksta. U tom pristupu Cesto se koriste
kombinacije serifnih i sans-serifnih fontova, no nije ni pogreska odabrati dva fonta koja
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su oba serifni ili sans-serifni. Vazno je jedino da se dovoljno razlikuju kako ne bi
dolazilo do hijerarhijske zabune. Drugi nacin na koji se moze birati fontove je
koriStenjem jednog fonta, ali u vide stilova (rezova). Kombiniranjem istog fonta u
razli¢itim debljinama, dobiva se uskladena dinamika. Pogreska, koja se moze
potkrasti, jest da ne bude dovoljno razlike unutar teksta — tako je moguée da unutar
reCenice, u kojoj jedan dio treba biti naznacen, on jednostavno ne djeluje nimalo
drukcije od ostatka teksta.

Izazov — promisli i primijeni

Kratke savjete vezane za tipografiju i pristup dobrom oblikovanju
tipografije procCitajte u kratkoj prezentaciji na poveznici:
https://medium.muz.li/typography-that-sacred-cow-ea7a5909ca70.
Prezentacija vizualno (i animirano) opisuje sve spomenute savjete
te ih je tako jednostavnije zapamtiti.

Razmak je joS jedan od niza elemenata koji olak$avaju Citljivost tipografije.
Razlikujemo nekoliko vrsta razmaka, a prvi medu njima je razmak medu slovima
(engl. letterspacing). To je razmak koiji je definirao dizajner prilikom dizajniranja samog
fonta, osnovni razmak koji dolazi s nekim fontom. PodeSavanje razmaka izmedu dvaju
pojedinih slovnih znakova naziva se podrezivanje (engl. kerning). Vizualno
neujednaceni razmaci najéescée se javljaju oko slova koja formiraju kosine ili uokviruju
prostor (npr. A, V, T, L, W, Y).

Kerning Keming
Vatra Vatra

Slika 12. Primjer kerninga

Na slici 12. primjer je kerninga. S lijeve strane pravilno su razmaknuta slova, dok su s
desne strane nepravilno razmaknuta slova. Kerning se ¢ita kao keMing, a Vatra kao V
atra. Kako biste se lakSe sjetili $to je zapravo kerning — uvijek se mozete prisjetiti Sale
.keming je naziv za lo$ kerning®“. Dizajnerima je ona smijeSna.

Povecéanjem veli€ine fonta povecavaju se i razmaci izmedu slovnih znakova pa se u
vecini sluCajeva, pri dizajnu vecih naslova, treba ruéno podesSavati kerning izmedu
pojedinih znakova.
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Podesavanje sveukupnog razmaka medu slovima (engl. tracking) ¢esto se koristi u
tekstu napisanom verzalom (velikim slovima) ili malim verzalom (engl. small caps).
Nesto veci razmak medu verzalnim slovima djeluje profinjenije. Lagano povecéanje
sveukupnog razmaka tekstu daje prozracnost.

Razmaci izmedu rije€i (engl. word spacing) trebali bi uvijek biti jednaki, ili u slu€aju
teksta koji je poravnan s obje strane, Sto konzistentniji. Razmak izmedu rijeCi trebao bi
biti veéi od razmaka izmedu pojedinih slova, a manji od razmaka izmedu redaka
teksta. VeliCina razmaka izmedu rijeci najceS¢e odgovara Sirini malog slova n.

Razmak izmedu redaka teksta (engl. leading) je vertikalni razmak izmedu osnovnih
pismovnih linija dvaju redaka teksta. Od izuzetne je vaznosti za Citljivost. U vecini
programa za prijelom unaprijed podeSeni (automatski) razmak izmedu redaka iznosi
120 % vrijednosti veli€ine koristenog pisma. Kad je razmak izmedu redaka malen,
slova se pocinju doticati, $to dovodi do neugodnog rezultata. Takoder, prevelik razmak
doprinosi tomu da retke pocinjemo doZivljavati kao odvojene linije, a ne kao dio cjeline.
U oba slucaja tekst postaje tesko Citljiv. Optimalna veli€¢ina razmaka izmedu redaka
ovisi o vrsti i veli€ini pisma.

Poravnanje (engl. alignment) definira nacin na koji su redovi teksta poravnati izmedu
sebe, odnosno kako izgledaju lijevi i desni rub odlomka. Poravnanje se jo$ naziva i
iskljuéivanje teksta.

Puni format (engl. justified) vrsta je poravnanja u kojoj su stupci teksta poravnati s
objiju strana. Blok teksta poravnatog u puni format stvara Cisti geometrijski oblik na
stranici. Standardni je nacin za oblikovanje novina i knjiga. S obzirom na to da su rijeCi
razliCitih duljina smjeStene na linije teksta iste duljine, razmaci su izmedu njih u
svakom retku razliciti. Prevelike praznine, koje tako mogu nastati, djeluju estetski loSe
te utjeCu na Citljivost teksta.

Poravnanje ulijevo (engl. left-aligned) je poravnavanje teksta ulijevo , dok je desha
strana neravna. Lijevo poravnati tekst prati organski tijek jezika, Citljiv je i razmaci su
medu rije€ima uvijek jednaki.

Poravnanje udesno (engl. right-aligned) je tip poravnanja u kojem je tekst poravnan s
desne strane, a lijeva je strana neravna. lako ga je teze Citati od teksta poravnatog
ulijevo, kao odmak od uobi€ajenog ¢esto moze pomoci pri osmisljavanju efektnih
naslova, podnaslova, biljeSki u marginama i sl., kao i za povezivanje elemenata na
stranici.

Asimetriéno (engl. asymmetrical) je poravnanje kada su linije teksta u asimetri¢noj
ravnotezi. Tekst djeluje neuobi€ajeno i dinami¢no. Pomocéu asimetri€nog poravnanja
mogu se izraditi efektni natpisi.

Prijelomom teksta reguliramo mjesta na kojima tekst prelazi u novi red. Cilj je
prijeloma postic¢i ujednacene razmake izmedu rijeCi na stranici ako je tekst poravnan
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na puni format, odnosno stvoriti $to skladnije rubove u ostalih poravnanja. U Sirem
smislu, prijelomom se naziva oblikovanje tekstualnog i slikovnog materijala u smislenu
graficku cjelinu sa svim grafickim i ostalim elementima.

Primjenjivost u nastavi

Kao $to je ranije napomenuto, tekst se smatra najosnovnijim elementom multimedije
pa je stoga primjena tekstualnih materijala raznolika i sveprisutna. PocCevsi od knjiga,
udzbenika, priru¢nika, skripti. Pa i sami ispiti/testovi dolaze u tekstualnom obliku, stoga
je vazno da u pripremi nastavnih materijala posvetimo potrebnu paZznju i na vrstu fonta
koji upotrebljavamo i, naravno, veli€inu fonta, kao i na razmak izmedu slova i reCenica.

Dobar primjer koristenja tekstualnog sadrZaja moZze biti uvodna nastavna cjelina vaseg
predmeta, prva tema vaseg prvog sata. Mnogo informacija mora biti preneseno jasno i
precizno. UCenike je potrebno upoznati s onime $to ih ¢eka tijekom cijele godine, a jo$
uvijek nisu upoznati s gradivom. Tekst mora biti napisan pregledno i hijerarhijski
odgovarajuce kako ne bi bilo zabuna. Neki dijelovi teksta mogu biti podebljani kako bi
se naglasila njihova vaznost, neki dijelovi mogu biti manji i ukoSeni jer nisu toliko
vazni, ve¢ samo sluze kao dodatna informacija (npr. Okvirni datumi trajanja).

Neki izdvojeni segmenti teksta mogu biti pisani neuobiCajenim pismom, poput onoga
koji imitira formalni rukopis, ali cjelokupno tijelo tekstualnog zapisa, pogotovo kad je
gusto napisano, tesko je Citati, pa i koncentracija i motivacija za €itanje naglo padaju.
Vazno je da su tekstualni sadrzaiji izradeni tako da su ugodni oku i pristupacni i lako
Citljivi.
Vjezba

PokusSajte primijeniti nau¢eno na nekom predmetu u blizini. To moze
—7 biti knjiga, Casopis, letak pa €ak i cjenik u kafi¢u. Kakva je tipografija
— koriStena? Je li ona adekvatno odabrana? Prenosi li informaciju na
&~ I

odgovarajuci nac¢in? Ako nemate nista fizicko u blizini, sve navedeno
mozete ispitati i na nekim mreznim materijalima.
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Grafi¢ki sadrzaji u multimediji
Kada govorimo o grafickom sadrzaju u multimediji, moZemo napraviti osnovnu podjelu
na dva razliCita tipa. Prvi su tip rasterske grafike, a drugi su vektorske grafike.

Rasterske grafike sastoje se od rastera, odnosno, kolokvijalno re¢eno, od piksela.
One se uglavnom koriste kada su u pitanju fotografije, vjerni prikazi stvarnog svijeta.
Rasteri imaju realistic¢an prikaz zato $to se pozicioniranjem piksela jednih do drugih
stvara dojam boje. Ovisno o gustoci (rezoluciji) rastera i boje, cijela slika bit ¢e oStrija,
tj. vjernija. Problem s rasterskom grafikom je taj $to se, povecavanjem veliCine objekta
pikseli, koji ga sacinjavaju, ne skaliraju, ve¢ se povecavaju. Zato se gubi na kvaliteti jer
prijelazi izmedu rubova postaju ocitiji.

S druge strane, vektorske grafike koriste se to¢kama i linijama. Precizne su i
racunalno generirane i koriste se uglavnom za prikaze ilustracija i jednostavnih
koncepata. Naj¢es¢a je primjena vektorskih grafika za logotipe, tehnicke crteze i 3D
grafike. Vektorizirani formati koriste se i za pripreme za tisak raznih grafickih
materijala, zato $to omogucéavaju pregled jednake kvalitete na viSe raznih uredaja.

Oba nacina prikaza imaju svoje dobre i loSe strane, a najvaznija razlika je ta da su
rasteri teZi za skaliranje, dok vektori imaju veliku moguénost skaliranja. To znadci da,
prilikom promjene veli€ine rastera (npr. fotografije) gubimo na kvaliteti, a ako je
smanjujemo, bit ¢e iznimno tedko ponovno je povecati. Zato se predlaze da se
rasterske grafike nikad ne povecéavaju, ve¢ da se pronade sadrzaj koji je trazenih
dimenzija ili veci. Vektorske grafike, pak, imaju neograni¢enu moguénost skaliranja, ali
s obzirom na svoju strukturu od toCaka i putanja, teze ¢e prikazivati realisticne oblike.
Nije nemoguce prikazati realisti¢nu sliku u vektorskom obliku, ali zahtijeva snazno
racunalo koje bi to moglo obraditi i s time se pobija jo$ jedna dodana prednost — da su
vektorske grafike manje po velicini.

Slika 13. Primjer skaliranja rasterske i vektorske grafike

Na slici 13. prikazan je primjer skaliranja vektorske i rasterske grafike. Lijeva strana
prikazuje osnovni oblik to€aka koje zelimo demonstrirati — relativno su male. Desna
strana prikazuje kako one izgledaju kada ih uve¢amo. RuziCasta toCka ostala je
jednake kvalitete, dok je plava izgubila na kvaliteti i dobila mutan rub.
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Slika 14. Primjer stvarne primjene rasterske i vektorske grafike

Kako bismo jos bolje prikazali nacin na koji se razlikuju rasteri i vektori, na slici 14. s
lijeve strane nalazi se fotografija lisice (preuzeto s:
https://unsplash.com/photos/COI3Y5bVEFA 11. 2. 2018.) i s desne strane vektorska
ilustracija mnostva malih lisica (bluelela, preuzeta s https://www.freepik.com/free-
vector/coloured-animals-pattern _902598.htm 11. 2. 2018.). Na obje slike postavljen je
kvadrat koji predstavlja polje povecéanja, a u sredini, izmedu slika, postavljeni su
rezultati povecanja. Vidljivo je kako se oko lisice s rasterske fotografije sastoji od
mnostva piksela, dok je sam lik ilustrirane lisice s vektorske grafike sacinjen od ravnih
linija.

Dimenzija slike u pikselima predstavlja ukupan broj redova i stupaca piksela na slici.
Rezolucija je parametar koji opisuje koliko su gusto rasporedeni pikseli na slici .

Piksel po in€u (engl. pixel per inch — ppi) je mjerna jedinica kojom se izrazava
rezolucija i predstavlja broj redova ili stupaca piksela koji se po Sirini ili visini nalaze
unutar jednog in&a slike. Sto su pikseli slike rasporedeni gusce, sitniji su i moguénost
je prikaza detalja ve¢a. Neovisno o tome Koristi li se negdje metricki sustav ili
imperijalni, uvrijezeni je standard koriStenje in¢a. Jedan inch iznosi 2,54 cm.

Tocka po in€u (engl. dot per inch — dpi) je mjerna jedinica rezolucije printera i
predstavlja broj toCkica tinte koje ¢e biti postavljene na stranicu dokumenta po mjernoj
jedinici (in€u) pri ispisu.

Rezolucija grafike ovisit ¢e o njezinoj krajnjoj namjeni. Dok god se slika nalazi u
virtualnom svijetu, na zaslonu nekog uredaja, vazne su isklju€ivo njezine dimenzije u
pikselima. Kad se grafika iz virtualnog svijeta zeli prebaciti u stvarni svijet, odnosno
otisnuti je, rezolucija postaje iznimno vazan parametar. Za tisak se koristi rezolucija
slika 300 dpi, a za web je dovoljno i 72 ppi.

Vektorska je grafika rezolucijski neovisna. Ako se ista vektorska ilustracija otisne na
posjetnici i na plakatu velikog formata, ona ¢e u oba slu€aja biti korektno i lijepo
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reproducirana. Za razliku od vektorske grafike, rasterska je grafika ovisna o rezoluciji,
odnosno nemoguce joj je bitho promijeniti veli¢inu bez vidljivog gubitka kvalitete.

Nakon definiranja osnovnih razlika izmedu vektorskih i rasterskih grafickih elemenata i
pojasnjavanja pojma rezolucije, moze se nastaviti i s nekoliko drugih oblika grafickih
elemenata. Prvenstveno, to su 3D graficki elementi, a nakon toga ¢e biti pojasnjeni i
renderi. 3D grafi€ki elementi su raCunalno generirani vektorski elementi koji
simuliraju objekt u tri dimenzije. Koridtenjem boja, sjena, pozicioniranja i opti¢kih
iluzija, moguce je vjerno ili dovoljno vjerno stvoriti graficki prikaz na
dvodimenzionalnom mediju.

Slika 15. Primjer 3D objekta (Izvor: VVStudio, 2018.)

Na slici 15. prikazan je primjer 3D objekta na kojem je koriStenjem poligonalnih ploha,
sjene ispod objekta i simulacijom izvora svjetla, kao i pozadinom u gradijentu, stvoren
privid tre¢e dimenzije.

Kompliciraniji objekti koji su razvijeni u posebnim programima koji sluze za modeliranje
3D grafike nazivaju se renderi. Razlika izmedu prijasnjeg primjera na slici 15. i
rendera je ta da se u renderiranju zapocinje stvaranje objekta od samih Zi¢anih okvira,
kojima se nakon toga moze manipulirati, dodavati im teksture i postavljati razliCite
izvore svjetla. 3D modeliranje koristi se u animaciji, upravo zato sto je moguce
manipulirati na viSe nacina i stvoriti neke kompliciranije prijelaze iz jednog stanja u
drugo (simulacije hoda, manipuliranje odredenim toCkama elemenata itd.).
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Slika 16. Primjer fotorealisticnog 3D rendera (lzvor slike: Gilles, (2016.))

S obzirom na to da se 3D modeliranjem mogu stvoriti razne fotorealisti¢ne, a
nemoguce situacije, vazno je spomenuti kako se i u rasterskim grafikama moze
simulirati nemoguce. Primjeri za to su fotomontaze i fotomanipulacije. Fotomontaza
koristi viSe izvora fotografija koje spaja u jednu (kao kolaz — izrezivanjem), a
fotomanipulacija ozna¢ava mijenjanje jedne fotografije bez nuZznog uvodenja novih
elemenata.
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lzazov — promisli i primijeni

Kada birate graficke elemente vezane uz svoje gradivo, pokuSajte ih
prilagoditi svojim u€enicima. Pratite njihove interese i Cesto ih pitajte
,Sto je sada popularno?“. Ako éete popratiti nastavu trenutno
relevantnim i njima bliskim materijalima, ucenici e biti sretni,
iznenadeni i motiviraniji.

Slika 17. Primjer fotomontaze (lzvor slike: lunkablo (2016.))

Na slici 17. prikazan je primjer fotomontaze. |1z nekoliko razli€itih izvora uzeti su
elementi i uklopljeni u jednu smislenu cjelinu koja Zeli prenijeti kompliciraniji koncept
koji nije nuzno moguc¢ u stvarnome svijetu. Primjer fotomanipulacije, pak, bilo bi lagano
retusiranje fotografije kako bi se maknule (percipirane) nepravilnosti s osobe i povecali
neki drugi pozeljni atributi. Fotomanipulacija se kolokvijalno moze nazvati i
.fotoSopiranje“. No, to ne mora nuzno znaciti uliepSavanje kao za ¢asopise, moguce je
nekoga i u€initi strasnijim, dojmljivijim itd. Na samome kraju obrade fotografije moze se
navesti i postprodukcija. Pod time podrazumijevamo uredivanje fotografija nakon sto
su one snimljene. To ne znaci da je svaka fotografija uredena kako bi se ona
.ispeglala“, nego da se ureduju i ostali elementi kvalitete fotografije, kao $to su balans
boja, svjetlina, potencijalno izravnavanje kose fotografije i ostali elementi koje fotograf
nije uspio dovoljno dobro podesiti pri samom fotografiranju. U zadnje vrijeme,
popularan je primjer postprodukcije fotografija svakako Instagram koji nudi
predefinirane filtere, ali nudi i dosta mogucénosti ako netko ima Zelju detaljnije uredivati
svoje fotografije.
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POSTPRODUKCIJA ORIGINAL

Slika 18. Primjer postprodukcije (Izvor slike: ade_mcfade, (2008.))

Na slici 18. prikazan je primjer $to se sve moze uciniti s postprodukcijom. Naoko
neiskoristive slike, zbog loSih postavki prilikom fotografiranja, u procesu postprodukcije
mogu se dovoljno urediti i u€initi sliku atraktivnom. Izmjene, koje su napravljene na
ovoj fotografiji, nisu komplicirane — promijenjen je ton boje, dodano malo kontrasta i
povecéana ostrina. Sveukupno je potroSeno manje od deset minuta, a rezultat je ocit.
Istovrijedi i za sve ostale slikovne materijale. Malo prilagodavanja fotografije prije nego
se ona uklju€i u sadrzaj moze puno pomoci. Naravno, sve ovisi o tome ¢ime je
fotografiranoi nece biti isti rezultat fotografije snimljene mobitelom ili one snimljene
profesionalnim fotoaparatom. Nasrecu, postoji i mnogo mobilnih aplikacija koje na
jednostavan nacin nude gomilu opcija u postprodukciji.

Osim ranije navedenog Instagrama, za koji nije nuzno objaviti obradenu fotografiju,
vec¢ je moguce urediti fotografiju unutar aplikacije i spremiti je na mobitel za daljnje
koristenje, preporucujemo drugu aplikaciju, Snapseed, koja se moze Koristiti i na
Android i na iOS operativnim sustavima.

Savjet
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PokusSajte, barem malo, uredivati snimljene fotografije prije nego ih
ukljuCite u sadrzaj ili podijelite. Tako ¢ete ih uciniti atraktivnijima i
vece su Sanse da ¢e zaintrigirati uenike. Takoder, nemojte samo
podijeliti 40 snimljenih fotografija odredenog dogadaja. Proberite ih i
podijelite samo najbolje.

Slika 19. Snapseed, mobilna postprodukcija (Izvor slike: Snapseed)

Slika 19. prikazuje promotivne fotografije za mobilnu aplikaciju Snapseed. Sucelje je
jednostavno, a rezultati odli¢ni. S obzirom na to da mnogo nastavnika ¢esto
dokumentira dijelove nastave, pokusa, izleta itd. mobitelom, navodimo nekoliko
savjeta. Kada se fotografije dijele, nema potrebe dijeliti ih sve. Bolji je pristup odabrati
nekoliko kvalitetnih fotografija, dovoljno dobro osvijetljenih i kadriranih, malo ih urediti
bilo kojom aplikacijom pa zatim podijeliti. Dijeljenje veéeg broja fotografija u vecéine
korisnika rezultira pregledom sa smanjenom paznjom. Drugi savjet je, kao §to smo vec
naveli, lagano korigirati fotografije i naznaciti ono $to se smatra najvaznijim.
Postprodukcija zaista Cini razliku, a Steta bi bilo ne iskoristiti te mogucnosti kada su
vec¢ dostupne. Ovisno o ciljanoj skupini u¢enika, vazno je naglasiti da su sve mlade
generacije naviknute na visoku kvalitetu vizuala, tako da bi trebalo pripaziti i na taj
aspekt.

Nakon $to su navedeni svi oblici grafiCkih sadrzaja, vrijedi navesti i na koji se nacin oni
mogu spremati. Nize Ce biti navedeni i pojasnjeni najviSe koristeni formati grafickih
oblika.

JPEG ili JPG (engl. Joint Photographic Experts Group) podupire cijeli spektar boja i
gotovo svi uredaji mogu otvoriti JPG datoteke. To je najéeSce koristeni format
spremanija grafiCkih elemenata. S obzirom na kompresiju, moguce je odabrati da
veli¢ina formata JPG slike ne bude prevelika, ali se time smanjuje kvaliteta. Ako se
pretjera sa smanjivanjem JPG slike, rezultat ¢e biti izrazito pikseliziran i kvaliteta ¢e
osjetno pasti.

22



Osnove izrade multimedijskih sadrzaja

GIF (engl. Graphics Interchange Format) je format koji podrzava animaciju, stavljanje
viSe varijacija iste fotografije u niz kako bi se dobio dojam pomicanja. GIF format
popularan je za kratke elemente u videostilu, koji dodaje zanimljivost sadrzaju, a
podrzava i prozirnost piksela. Problem kod GIF-a je taj Sto se prilikom kompresije
izrazito gubi na kvaliteti pa je moguce da rezultati ispadnu neprepoznatljivo l0Si.

PNG (engl. Portable Network Graphics) zamiSljen je kao zamjena za GIF format, a
najvaznija razlika je ta da PNG podrzava prozirne piksele, odnosno, ako postoji neki
element bez pozadine, on ¢e se tako i prikazivati. PNG zauzima vise prostora od GIF-
a, ali je rezultat znatno veée kvalitete. Cesto se koristi kako bi se stvorio efekt trece
dimenzije preko nekog elementa.

TIFF (engl. Tagged Image File Format) je format koji kompresijom ne gubi na kvaliteti,
ali je zato i veliCina datoteke vrlo velika. TIFF se ne moze prikazivati na webu, a koristi
se kao format za kvalitetne fotografije za daljnje koritenje.

BMP (engl. Bitmap) je nacin prikazivanja fotografija u Windows operativhom sustavu.
To je nekomprimirana fotografija, ras¢lanjena na pojedine piksele kojima je dodijeljena
to¢na pozicija na fotografiji. Bitmap je dobre kvalitete, ali i zauzima mnogo prostora.
Ostali prethodno navedeni formati komprimirane su varijante BMP-a.

SVG (engl. Scalable Vector Graphics) je tip prikaza vektorske grafike koji minimalno
smanijuje veli€inu datoteke. SVG sprema putanje i to¢ke grafike u malenu datoteku
koju je moguée neograni¢eno povecavati i smanijivati, kao i uredivati putem HTML-a.
Prednost SVG-a je ta $to ga je moguce koristiti viSe puta, s drugim stilizacijama, i tako
smanijiti potrebu za koriStenjem resursa.

TIF
1490kB

@..

| , |

Slika 20. Usporedba grafickih formata i tezina fileova (Izvor: autorice)
Na slici 20. vidljiva je usporedba prethodno navedenih formata kako komprimiraju
fotografiju veli€¢ine 500 x 500 piksela. Navedena je i krajnja veli€ina datoteke. U ovako

smanjenom prikazu, razlike mozda nisu ba$ ocCite, osim kod PNG formata koji ima
prozirnu pozadinu. No, pri koriStenju vec¢ih dimenzija slike, promjene su vidljive.
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Vjezba
Posjetite internetsku adresu: https://edutorij.e-skole.hr. Pregledajte

, sadrZaje vezane za predmet Fizika, poglavlje Tijela i tvari te

E potpoglavlje Tromost i masa. Pregledajte grafiCki sadrzaj i pokusajte
(V4 ga svrstati u dosad naucene formate. Razmislite je li rije€ o
ilustracijama, fotografijama, imaju li one prozirnosti i, ako imaju, koji
je to onda format grafickog sadrzaja?

Nakon potpunog upoznavanja s grafiCkim sadrzajima u multimediji, mozZete pristupiti i
vlastitom stvaranju i oblikovanju sadrzaja. Za to se predlaze koridtenje internetskog
programa Canva.

Primjenjivost u nastavi

Optimalni oblik multimedije spoj je grafike i teksta. To mogu biti edukativne ilustracije,
fotografije koje prikazuju koncept koji je teSko opisati rijeCima. Moguce je popratiti
fotografijama Cak i kratak tekst s uputama za lakSe razumijevanje.

-

Slika 21: Primjer vizualnih uputa za eksperiment‘ (Izvor slike: Edutorij)

Na slici 21. prikazan je primjer vizualnog naznacivanja svega $to je potrebno uciniti u
eksperimentu koji prikazuje kako djeluje elektri¢ni naboj. lako nisu prikazani svi koraci,
vide se najvaznije toCke eksperimenta i moguce je zakljuciti $to se izmedu fotografija

dogada.

Slika 22. llustracija nukleinske kiseline (Izvor slike: Edutorij)
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Kada bi se nukleinska kiselina pokusala tekstualno opisati, bilo bi potrebno mnogo
rije€i i nekoliko paragrafa teksta. Na slici 22. prikazan je primjer ilustracije koja,
jednostavnim oblikom i upecatljivim bojama, naznacuje najvaznije dijelove i $to je
medusobno povezano. PomazZe uc€enicima vizualizirati komplicirani koncept.

{ ]
£

riba vodozemac

Slika 23. Primjer dijagrama (lzvor slike: Edutorij)

Slika 23. prikazuje primjer fotografije koja je, zapravo, dijagram podijele. Skup slikovnih
informacija opisuje puno jednostavnije nego $to bi to mogao opisatitekst. To je
multimedijski prikaz zato $to koristi fotografije i popratni tekst.
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Animacija kao dio multimedijskog sadrzaja

Animacija je dinami¢na vrsta multimedije kojom se generira i pokazuje grupa sliica
koje zajedno simuliraju pokret. Dinami¢na pomicanja slova i fotografija, pomicanja
cijelih panela i efekti rastavljanja (npr. PowerPoint animacije) spadaju u jednostavnu
vrstu animacija.

Najrasprostranjenija uporaba animacija je, naravno, u filmskoj industriji i videoindustriji,
ali se animacija koristi i u industriji videoigara, pokretnih grafika i specijalnim efektima.
Televizijski format pusta animaciju u 25 sli€ica po sekundi, a filmovi se snimaju s 24
sli¢ice po sekundi.

Ovisno o nacinu koridtenja animacije, ona moZe ili ne mora pospjeSivati u¢enje. U
generalnom smislu, ciljevi animacije su privlaCenje pozornosti, objasnjavanje nekih
kompliciranijinh koncepata i stvaranje prostora za interakciju korisnika sa sadrzajem.

U osnovnoj se podjeli animacija moZe podijeliti na 2D i 3D animaciju. 2D animacija
podrazumijeva scene i elemente koji se mijenjaju u dvodimenzionalnom okruzZenju,
koristedi iskljucivo x i y osi. U svojim zaCetcima tradicionalnog oblika, 2D animacija
crtala se na prozirnim folijama. Svaka se sliica malo razlikovala od prijasnje kako bi
se stvorio slijed. Te su se sliCice postavljale preko pozadinske slike, a nakon toga se
svaka slika posebno dokumentirala. Na samom su se kraju razliCite faze iste slike,
dokumentirane na filmu, spajale u video koji je sadrzavao 24 sli€ice. S obzirom na
preciznost potrebnu prilikom izrade i dugotrajnost procesa, tradicionalni nacin
animacije moze se smatrati vrstom umjetnosti. Razvojem tehnologije, cijeli je proces
animiranja prenesen u digitalno okruzenje, na racunalo.

Digitalna 2D animacija sli¢na je po formi tradicionalnoj animaciji, ali se razlikuje po
tome $to je izrada jednostavnija. U raznim slu€ajevima dovoljno je definirati samo
parametre prve i zadnje sliCice pa ¢e se ostatak animacije izraCunati raCunalno. Krajnji
rezultat je (ovisno o postavljenim parametrima) glatka animacija koju bi samostalno
bilo dosta tesko izraditi.

Jos jedan od pristupa izradi animacije jedefiniranjem klju¢nih trenutaka. uzmemo li
primjer animacije djeCaka koji se igra s loptom, to bi izgledalo ovako: pocetna bi tocka
bila djeCak koji stoji i lopta koja stoji pored njega. Nakon toga bi se definirao iduci
kljuéni trenutak, ruke djeCaka koje se micu prema lopti, pa ruke djeCaka koje dolaze u
kontakt s loptom, pa lopta koja se miCe zajedno s rukama djeCaka itd. Ponavljali bismo
akcije sve dok ne bismo dosli do zZeljene animacije. Ako se radi o animaciji koja se
treba ponavljati (loop), vazno je da prvi i zadnji okviri sli¢ice budu jednaki.

Kao $to je ranije spomenuto, u jednostavnu 2D animaciju ubrajamo i efekte prijelaza
koji se koriste u programima poput PowerPointa. Ulijetanja, rasipanja i pomicanja
samo pojedinih blokova teksta spadaju u tu vrstu animacije. Takozvani je meduprostor
izmedu 2D i 3D animacije dodavanje efekata sjene na 2D animaciju. Tako se ploSnim

26



Osnove izrade multimedijskih sadrzaja

elementima dodaje treCa dimenzija na z-osi i pozicionira ih se iznad ostalih elemenata.
lako nije u potpunosti trodimenzionalno, svakako djeluje na hijerarhiju i kompletan
vizualni dozivljaj.

3D animacija najnapredniji je oblik animacije, spaja sve tri dimenzije s pokretom
stvarajuci jedinstveni dojam stvarnog oblika u zapravo dvodimenzionalnom
racunalnom svijetu. Kao $to je opisano i u grafi¢kih elemenata, 3D elementi stvaraju
se od samog pocCetka kao mreZe oblika. Te se mreZe sastoje od brojnih toCaka i
moguce je svaku toCku definirati kao manipulativnu.

Slika 24. Primjer objekta sacinjenog od mreze (lzvor slike: Siedlecki, Piotr)

MreZe objekata mogu biti s viSe ili manje poligona, odnosno vecim ili manjim brojem
detalja. Sto je manje poligona, to je jednostavniji krajnji rezultat. Sto je vise poligona,
to je rezultat detaljniji, kompliciraniji i realisti¢niji. Prednost animacije je u tome sto se
na gotovu mrezu mogu jednostavno primijeniti razliCite strukture, plastevi. Zamislite
kauc€. Njegovu unutarnju strukturu Cine drvene letvice i opruge, koje su ekvivalent
mreZi, a s vanjske je strane presvucen materijalom, koji je ekvivalent plastu. Od
jednog osnovnog okvira kau¢a moguce je napraviti mnostvo raznih tipova kauca,
ovisno o tome kako ¢Ce on biti presvucen na kraju. Jednako tako je i s mrezama i
njihovim plastevima. Plast u 3D animaciji definira se kao maleno polje koje se ponavlja
i aplicira na postojece poligone. Moguce je dodavati i teksture te toCke svjetla i sjene.
Jos jedna od prednosti 3D animacije je ta da je lako moguce dodavati i postavljati
izvore svjetla. Ukratko, svaki element 3D animacije jednostavno je definirati i
promijeniti — upravo je zato moguce dobiti razne oblike animiranih objekata, za razliku
od tradicionalne animacije.
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Kada je stvorena i definirana 3D animacija, potrebno ju je izvesti, odnosno renderirati.
To je proces u kojemu se svaki okvir, svaka sliica posebno obraduje i na nju se
primjenjuju Zeljene postavke te se dodaje u redoslijed gotovog filma.

3D animacija moze i ne mora imati prateci zvuk.

lako postoji mnogo razlicitih vrsta animacije, istaknut ¢e se jo$ stop-animacija. Stop-
animacija je vrsta animacije u kojoj se fizicki objekt pomic¢e i dokumentira te se, na
samom kraju, te fotografije spajaju kako bi se dobio dojam da se objekt stvarno
pomicao. Jedan je od boljih primjera animirani film Nocna mora prije BoZi¢a, Tima
Burtona. U njemu su animirane lutke koje se rué¢no pomicu kako bi se fotografirala
svaka sli€ica. Valja ponoviti da su za jednu sekundu animacije potrebne 24 slicice, $to
je rezultiralo time da je sam film sniman gotovo tri godine.

Posljedniji tip animacije koji ¢e biti objasnjen je pokretna grafika. Pokretnu grafiku
mozemo definirati upravo tako — grafika koja je u pokretu. To podrazumijeva koristenje
grafickih elemenata na koje se aplicira pokret. U dosta slucajeva ta, pokretna grafika
prati zvuk i opisuje ono S$to je u tom trenutku reCeno. Najvazniji je cilj pokretne grafike
biti fluidna i ne odavati dojam izrezanosti i neprirodnosti. Pokretna se grafika ¢esto
koristi u pocetnim sekvencama filmova, ali sve ¢eSce i u svakodnevnom zivotu, TV
oglasima, kratkim dokumentarnim videima itd.

Razlika izmedu videa i animacije jest ta $to, u nekim slu€ajevima, animacija bolje i
jednostavnije opisuje koncept koji se zeli prenijeti, dok bi video to nepotrebno
komplicirao. Npr. jednostavnije je animirati i pokazati sve potrebne korake voznje
biciklom, nego ih objasniti i snimiti u videu. Animacija je generalno manja, manje
zahtjevna za pokretanje na raCunalu pa ju je lakSe pregledati.

Zelite li znati viSe o stop-animaciji, pogledajte video o snimanju navedenog filma.
Mozete ga pronadi na poveznici ovdje. (chscott9525, 2012, 30. 1. The Making Of-The
Nightmare Before Christmas.VOB. Preuzeto s:
https://www.youtube.com/watch?v=kLw-Fo8uhis 11. 2. 2018.)
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Primjenjivost u nastavi

U najosnovnijem obliku animacija moze biti dio PowerPoint prezentacije u kojoj ¢e neki
elementi biti pokretni. Primjer za to bio bi naslov koiji ulijeée ili skup natuknica koje se
otvaraju klikom miSem te se postupno otkriva ostatak teksta. lako poprili€no osnovno,
taj vid pokretanja sadrzaja takoder spada u animaciju. Prilikom moduliranja sadrzaja
na taj nacin, treba pripaziti da se animacijom naglase odredene, najbitnije stvari — a ne
pretjerivati i staviti svu animaciju na sve elemente. To stvara suprotan dojam i skrece
paznju sa samog sadrzaja. Takoder, dobar je savjet dosljedno animirati elemente. To
znaci da bi trebalo istovrsne elemente animirati na isti nacin , a ako je nesto zaista
vaznije od ostaloga, tada bi trebalo promijeniti animaciju i, na taj nacin, postici efekt
razli¢itosti.

Animacija se u nastavi moze primjenijivati i kao dodatno kratko pojadnjenje sadrzaja
koje nije tako lako fotografirati ili nacrtati. Animacija u takvom slu¢aju moze biti ili u
obliku GIF-a ili u obliku animiranog videa. Dobar primjer animacije moze se vidjeti na
internetskoj stranici Edutorij, to€nije https://bit.ly/3jmP2T8. To je animacija koja
prikazuje kako funkcionira vodenje topline. Na samome pocetku ima kratak opis
koncepta koji opisuje tako da i ovaj primjer spada u multimediju.

GIF oblik animacija moze biti dobar nacin uklju€ivanja pokretne grafike u prezentaciju
jer ¢e se odmah vidjeti na PowerPoint prezentaciji, bez dodatnog koraka otvaranja
povezanog videa. Primjeri GIF animacija dostupni su i preuzeti s internetske stranice

Giphy:
e https://giphy.com/qgifs/chemistry-GoWwYRa5gWzVm
e https://giphy.com/qgifs/chemistry-6CdMvT3WV8DWS.

Svi navedeni primjeri pokazuju tematiku kemijskih procesa na razliite nacine.
Takoder, na sva tri primjera moze se vidjeti (ne)kvaliteta kompresije GIF formata,
odnosno vidljivi su artefakti i pikselizacija.

LoSa je strana uklju€ivanja GIF animacija u PowerPoint prezentacije njihova veli€ina.
Jednostavniji sadrzaji mogu biti relativno mali, a oni kvalitetniji i gotovo jednaki videu
mogu imati i po nekoliko MB. To nema velik utjecaj ako je malo elemenata, ali, ako se
uklju€uje viSe animacija, kumulativno se dolazi do velikih brojeva. Ako se dijeli sadrzaj
s u€enicima, ili prenosi na internetskelokacije, to uzrokuje daljnje probleme.

Kako bi se to stavilo u kontekst veli¢ina, PowerPoint prezentacije koja prati ovu
radionicu i vezana je za ovaj Priru¢nik ima oko 66 MB.
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lzazov — promisli i primijeni
Koristite GIF animacije kako biste dobili Zeljenu reakciju! Ponekad
GIF znadi viSe od mnogo rijeCi. UCenici sve viSe koriste GIF-ove
kako bi prikazali svoju reakciju u digitalnoj komunikaciji. Provjerite
npr. http://www.reactiongifs.com i pokusajte unijeti neke zabavne
trenutke u svoja predavanja.

Audio u multimediji

Audiosadrzaji u multimediji predstavljaju zvuéne zapise. Dosad navedeni elementi
vecinski su bili namijenjeni organu vida, dok je zvuk isklju€ivo namijenjen organu sluha
— uhu. Pocevsi od toga, vazno je govoriti 0 ograni€enjima sluha. Treba pripaziti da
prag ¢ujnosti ne bude prijeden jer ljudsko uho ima manju osjetljivost na niskim i
visokim frekvencijama, a dinamicki je raspon na srednjim frekvencijama oko 120 dB.

Psihoakustika je znanost prouavanja sluha, a jednako se odnosi na procesuiranje
ljudskog govora i raCunalno kodiranih zvukova. Ljudska je karakteristika da se za
kompresiju zvuka koji Cujemo koriste modeli glasovnog trakta. Kao zvuk u
stacionarnom stanju smatramo govor koji je rastavljen na manje okvire. Glasnice
proizvode zujeci zvuk, a vokalni trakt filtrira ton stvarajuci zvukove samoglasnika.
Suglasnici se formiraju kontroliranim prekidima prilikom izdisaja zraka. Vokalni trakt
ima tri Supljine — zdrijelo, nosnu i usnu Supljinu. Frekvencije, koje pojedinac proizvodi,
mijenjaju se koristenjem misi¢a u Celjusti, usnama, nepcu i jeziku. Tako osnovni
proizvedeni tonovi dobivaju distinkciju i zvu€nost. (Hedever, 2012.)

Uloga audiozapisa u multimediji moze biti raznolika. Oni mogu, prvenstveno, sluZiti
kao potpora za pristupacnost korisnicima koji imaju problema s vizualnim pregledom
sadrzaja. Za slijepe i slabovidne osobe obicno postoji naracija sadrzaja. Druga je
uloga audiozapisa u multimediji, naravno, osim ako se ne radi o isklju€ivo audiozapisu,
ta da upotpunjuje i istiCe dio sadrzaja. Glazba i razni zvucni efekti pomazu kako bi se
naglasili dijelovi sadrzaja, ili povezale odredene asocijacije. Npr. ako se objasnjava
tematika kiSe, ucenici ¢e jednostavnije vizualizirati nau¢eno ako je prezentacija
poprac¢ena ambijentalnim zvukovima kiSe.

Primjer koristenja zvucnih efekata je taj da se, ako je rije€ o nekoj prezentaciji
povezanoj s kemijskim simbolima, svaki put kada se spominje kemijski element koji
spada u metale, €uje zvuk udarca po metalu. Tako ¢e se stvoriti mentalna poveznica
sa spominjanjem elementa i udarca po metalu.

Cesto se preporuduje koridtenje zvuéne kulise u obliku smirujuée, motivirajuée glazbe
ili ambijentalnih zvukova koji do€aravaju onu tematiku o kojoj se govori. Zvuéni zapisi
iznimno dobro uvode u teme i pomazu stvoriti realniji op¢i dojam.
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lako uvelike doprinosi kvaliteti multimedijskog sadrzaja, potrebno je pripaziti da se ne
pretjera s koristenjem zvucnih efekata jer oni lako mogu odvucéi paznju sa samog
sadrzaja.

Kao i u grafickih elemenata, audio takoder moze biti spremljen u razli¢itim formatima, s
razli¢itim tipovima kompresije. Stvaranje audiodatoteke zapocinje prikupljanjem
audiosadrzaja iz nekog izvora (mikrofon, kamera itd.) i prevodenjem podataka u
sazete datoteke koje se spremaju na racunalo. Te se datoteke onda obraduju
specijaliziranim programima koji omogucavaju modifikaciju i smanjuju veli€inu
datoteke. Audioelementi koriste kodeke (engl. codec) za kompresiju, smanjivanje
veli€ine sadrZaja. Kodeci vracaju sazet zapis u jednaku reprodukciju kao i originalni
izvor te pakiraju sve u enkapsulirani(zacahureni) oblik, omot koji sadrzi dodatne
metapodatke. Metapodatci sluZze informiranju alata koji ¢e reproducirati datoteku o
tome kakva je datoteka (npr. tko je izvodac, koliko je trajanje, koji je naziv pjesme,
Zanr i druge racunalu korisne informacije). Kompresija moze biti s gubitkom na kvaliteti
ili bez gubitka na kvaliteti. Idealna bi kompresija bila — $to manja veliina datoteke, uz
oCuvanje Sto vece kvalitete sadrzaja.

Opus je jedan od najnovijih audioformata s dobrom kompresijom i dobrom kvalitetom
te se oCekuje da ¢e njegova popularnost samo rasti, kako kaze Claire Lobenfeld u
svom Clanku (Lobenfeld, 2018.). Djeluje na 64 kbit/s $to je relativno malo, ali je
iznimno dobar u definiranju koliko ¢e nepotrebnih Sumova biti izbaceno prilikom
kompresije. Platforma Soundcloud koristi Opus kao preferirani nacin reprodukcije
audiosadrzaja.

MPEG-3 ili popularnije MP3 je po Wallaceu Jacksonu (2015) najpopularniji
audioformat u povijesti. Sadrzi relativno dobar odnos kompresije i zadrZzavanja
kvalitete te je iznimno dobro podrzan. Velika vecina uredaja za reprodukciju moze
reproducirati MP3. MP3 spada u vrstu kompresije s gubitkom, Sto znaci da se
odredeni dio podataka gubi. S obzirom na probleme s patentima, razvijen je dodatno
MP3 Lame koji je gotovo jednak MP3-ju, ali uspijeva zaobilaziti probleme s patentom.

Vorbis je format otvorenog tipa, $to znaci da je svima slobodan za koriStenje. Pakira
se u .0gg enkapsulaciju pa se stoga uglavhom naziva ogg Vorbis. Takoder je oblik
kompresije s gubitkom, no po kvaliteti se mozZe usporediti s datotekama koje nemaju
gubitak u kompresiji. Jos uvijek nije dostigao MP3 po popularnosti, no sve viSe velikih
pruzatelja usluga koristi upravo taj oblik audiozapisa. Neke koje je vrijedno spomenuti
su Spotify i u gaming industriji tvrtka Blizzard.

Musepack je format otvorenog tipa koji podrzava koristenje stereo zvuka na razinama
od 160 do 180 kbit/s. Prijasniji je naziv bio MPEGplus. Musepack se takoder nalazi kao
audio komponenta MKA/MKYV videoformata koji je poznat po svojoj kvaliteti.

AAC (engl. Advanced Audio Coding) osnovni je format koji koristi Apple program
iTunes. Nasljednik je MP3 formata, s viSe fleksibilnosti i modularnim kodiranjem. Osim
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u audiodatotekama namijenjenim korisnicima, koristi se i za digitalne TV stanice,
digitalni radio i reproduciranje na internetu u stvarnom vremenu (streaming).

ATRAC (engl. Adaptive Transform Acoustic Coding) je tip kompresije razvijen u tvrtki
Sony. MozZe se koristiti u mono (samo jedan kanal) i u stereo tipu kodiranja. Ta je
kompresija razvijena 1992. godine i nastavlja se razvijati i dalje, iako vie nije toliko
popularan format.

Windows Media Audio Lossy najpoznatiji je oblik WMA formata, stvoren je kao
zamjena za MP3 s idejom da se poprave greske u tom formatu. Prilikom izrade, pazilo
se na pravila psihoakustike, tako da WMA zvuci prirodno. Svi zvukovi, za koje se
zakljucCi da ih ljudsko uho ne moze ¢uti, vece su kompresije kako bi se izgubilo na
veli€ini datoteke.

Primjenjivost u nastavi

Multimedija u audioobliku u nastavi se mozZe primjenjivati na razli€ite nac¢ine. Mogu se
koristiti razli¢iti ambijentalni zvukovi, kao zvuéna kulisa, kako bi olak3ali predoCavanje
tematike o kojoj se govori. Primjer za to moglo bi biti pustanje zvukova morskih valova
ako je tema nesto vezano uz more i vodu; ili zvukova Sume ako se na satu biologije
obraduje tematika podjele tipova drveca.

Ostale primjene audiomaterijala, kao $to predlaze sveuciliste Deakin (Deakin, 2014.)
mogu biti u vidu tematskih podcastova (online radijska emisija koju je moguce
ponovno preslusavati). Takoder, mogu biti snimke intervjua sa stru¢njacima o
odabranim temama ili snimljeni osvrti na radove studenata/u€enika. Takoder, predlaze
se da ucenici snimaju sebe dok Citaju nastavni materijal kako bi kasnije mogli
preslusavati vlastiti glas i, na taj nacin, bolje zapamititi. JoS jedna opcija je
preslusavanje javnih nastupa koji su povezani s predmetom nastave ili sudjelovanje u
internetskim raspravama u kojima ¢e, s drugim korisnicima, debatirati o odredenim
temama.

Ako ne postoji odgovarajuc¢ audiosadrzaj, jedna je od opcija pustiti video pa ne
prikazati vizualni dio, ve¢ se zadrzati i usredoto iti na audio. Primjer za to je ovaj
YouTube video: https://www.youtube.com/watch?v=imoxDcn2Sgo (davidrobert 2007,
2017, 9. 4. Fire Engine Siren Demonstrates The Doppler Effect; preuzeto s
https://www.youtube.com/watch?v=imoxDcn2Sgo 11. 2. 2018.) koji vizualnom
kvalitetom ne odgovara bilo kakvu pregledavanju, ali audio odli¢no prikazuje
Dopplerov efekt sto je, zapravo, i bitno. U tom bi slu€aju nastavnik mogao pustiti video
i smanijiti prozor da se ne vidi vizualni sadrzaj.
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lzazov — promisli i primijeni

Kako bi vasa predavanja bila zanimljivija, kada u€enici rade nesto
Sto zahtijeva njihovu samostalnu aktivnost, pokuSajte im pustiti

pozadinsku glazbu. Dodatna vrijednost bit ¢e ako je ta glazba, na
neki nacin, povezana s gradivom. Razmislite kako ukljuciti glazbu
kao nagradu u€enicima. Primjer bi mogao biti da neki u€enici koji,
tijekom sata, odgovore to¢no na sva pitanja, biraju pjesmu koju

Cete pustiti. Tako e biti motiviraniji aktivnije sudjelovati u nastavi.

Video u multimediji

Video je skup multimedije koji sadrzi zvuk, grafiku, potencijalno tipografiju, animaciju i
ostale elemente te ih predstavlja u jednoj smislenoj cjelini. Ako je napravljen kvalitetno,
videosadrzaj prenosi veliku koli¢inu informacija u kratkom razdoblju. Kao $to je
objasnjeno u istrazivanju (Brecht, Ogilby, 2008), u€enicima je najvaznije da video bude
100 % relevantan za sadrzaj predmeta te da je prezentiran detaljnije nego u ucionici.
Vazno je, takoder, da se video moze ponovno pogledati kako bi u€enici mogli ponoviti
objasnjenja. Treéa vazna stvar je da svatko moze pogledati video u trenutku koji

njemu odgovara i ¢etvrta je da mogucnost pregleda videa izvan ucionice smanjuje
koli€inu distrakcija do kojih dolazi unutar nje.

S obzirom na navedene dobre strane videosadrzaja, ucenici postaju zainteresiraniji za
sadrzaj, bolje ga razumiju i zanimljiviji im je. Takoder, kao $to je spomenuto na samom
poCetku Priru¢nika, s obzirom na to da video utjeCe na viSe osjetila odjednom, viSe je
paznje posveceno gledanju videa i vece su Sanse da Ce ucenici nesto zapamtiti.

Drugo istrazivanje (Brecht, 2012) pokazuje kako je vazan i format kako je videosadrza;j
predstavljen. Testirana su tri razli€ita dizajna predstavljanja informacija, od kojih je
najveci postotak uspjesnosti pokazao onaj u koji su uklopljene grafike/crtiéi i

NS N

U skladu sa svime dosad navedenim, moze se zaklju€iti kako video izvrsno prenosi
odredeni tip informacija ako je dovoljno dobro oblikovan.

Jednako kao i prijasnji primjeri multimedijskih elemenata, video takoder dolazi u
nekoliko razli¢itih formata i kompresija koje ¢e biti pojasnjene u nastavku.
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Slika 25. Razli¢iti videoformati (Izvor slike: motionelements, (2013.))

AVI (engl. Audio Video Interleave) format je koji je razvio Windows davne 1992.
godine te je time jedan od najstarijih formata videokodiranja. Iznimno je proSiren i
Cesto se smatra osnovnim formatom videodatoteka. AVI podrZava vecina preglednika,
operacijskih sustava i programa. lako svi zavrSavaju istom ekstenzijom, AVI ima
razliite mogucnosti kodiranja pa neki mogu biti vece kvalitete, a neki manje.

FLV (engl. Flash Video Format) najceSce je kodiran koriStenjem Adobe proizvoda.
Prije nekoliko godina bio je iznimno popularan, no, s obzirom na to da je njegovo
pokretanje u internetskim preglednicima zahtjevno, padala je njegova popularnost i
sada se rijetko koristi na internetu . FLV dopusta izradu animacija i kombiniranje
sadrZaja na jednostavan nacin. Nasljednik FLV-a je HTML5 video, koji na optimiziraniji
nacin prikazuje videosadrza;.

WMV (engl. Windows Media Video) je, takoder, razvio Windows u svrhu prikazivanja
sadrzaja koji se moze prikazivati na zahtjev korisnika. lzrazito je male veliCine
datoteke i zbog toga je bio popularna opcija za tu vrstu namjene.

MP4 (engl. Moving Pictures Expert Group 4) predstavljen je 1998. godine, a Kkoristi
razliCite kompresije za audio i videosadrzaj. Koristi se za dijeljeni videosadrzaj preko
interneta zato $to zadrzava kvalitetu s relativno malom veli¢inom datoteke. MP4 je,
takoder, jedno vrijeme bio tretiran kao prikladna zamjena za FLV.

MOV (engl. Apple QuickTime Movie) je format koji je razvio Apple i koristi se na
internetu, kao i u Apple proizvodima. Odli¢ne je kvalitete, ali je i veli€ina
proporcionalna tome, tako da su datoteke velike. Pregledava se uz pomo¢ QuickTime
Playera, ali ih je moguce pregledavati i s alternativnim programima i na Windows
platformi. U samom je Apple okruzenju MOV video najkoristeniji i jednostavno je
koristenje izmedu proizvoda.

Primjenjivost u nastavi

Najvecu primjenjivost za brz prijenos viSe informacija odjednom, svakako ima video
kao medij. Postoje razni izvori koje je moguce Koristiti ako se ne ide u stvaranje
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vlastitog materijala. Youtube platforma za dijeljenje videouradaka ima velik dio
sadrZaja koji je na engleskom jeziku, s hrvatskim prijevodom, tako da je moguce to
koristiti. JoS jedna platforma koja je namijenjena predavacima je Teacher Tube koja
sadrZi raznolik edukativni materijal, podijeljen po kategorijama predmetne nastave. Ta
stranica, takoder, nudi i ostale multimedijske sadrzaje koji mogu pomo¢i pri stru¢nom
usavrSavanju. Sav je sadrzaj na engleskom jeziku, ali sadrzi i druge jezike poput
francuskog i Spanjolskog pa bi ona pogotovo mogla biti korisna pri u¢enju stranog
jezika. Ako ucenici nemaju dovoljnu razinu znanja da bi pratili sadrzaj na stranome
jeziku, dobar je savjet da se videosadrzaj prethodno pregleda pa se, kada ga
prikazujemo ucenicima, ugasi ili stiSa zvuk i pojasnjava verbalno Sto se dogada u
samom videu.

Jos jedan pristup je pronalazenje videosadrzaja za koji nije nuzan audio, ve¢ ga koristi
samo kao zvucnu kulisu. Primjer je za to stop-animacija o tome kako se dolazi do
pojma munje koja se nalazi na poveznici
https://www.youtube.com/watch?v=fAzQOtIMIEI. (Stefan lyapah, 2012, 15. 1.
Lightning Stop Motion Animation. Preuzeto s:
https://www.youtube.com/watch?v=fAzQOQtIMIEI 11. 2. 2018.) U tom videu vidi se
animirano jasno naznaceno kako nastaje munja, bez potrebe zaverbalnim
objasnjenjem. Naravno, predavac uvijek mozZe pojasnjavati, pauzirati i komentirati
video.

Od sadrzaja na hrvatskome jeziku, uvelike se preporucuje koristenje Edutorija
https://edutorij.e-skole.hr koji je izraden u sklopu CARNET-ova projekta e-Skole.
Zasad se na Edutoriju mogu pronadi sadrzaji od 7. razreda osnovne $kole do 2.
razreda srednje Skole, u predmetima Fizika, Matematika, Kemija i Biologija. Gradivo je
prikazano na interaktivan nacin, popraceno multimedijskim elementima i daje
ucenicima (i svima koji ga pregledavaju) dojam da sami mogu birati $to Zele nauciti.

Jedan od mnostva primjera videosadrzaja koji se moze pronaci na Edutoriju je video
https://goo.gl/ZiD4Fqg koji pojasnjava pokus linearnog termickog rastezanja. Uz video,
prikaz svega Sto se obavlja popracen je audiouputama i tekstualnim prijepisom uz
video. Prikazivanje takvog videosadrzaja je dobro ako nije moguc pristup materijalima
za izvodenje pokusa ili nema dovoljno vremena kako bi se pokus izveo.

Isti profesor, Toni Milun, ima i svoju internetsku stranicu koja djeluje u funkciji portala s
mnostvom obrazovnog sadrzaja — nju mozete pronaci na poveznici
https://www.tonimilun.hr.
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lzazov — promisli i primijeni

S obzirom na to da vec¢ postoji mnogo odli¢nih sadrzaja, neki sadrze
mnogo nepotrebnog govora. Prilikom pripreme predavanja
pokuSajte odrediti u kojem trenutku zelite prikazati video, kako biste
preskocili uvodne dijelove predstavljanja ili slicnih nerelevantnih
informacija. Takoder, pokuSajte odabrati odgovarajuci video
adekvatne brzine predstavljanja tematike.

Primjena multimedijskog sadrzaja u nastavi — vjezba

Kako biste ponovili gradivo, za svaki od navedenih elemenata multimedije pokuSajte
pronaci primjere koristenja vezane uz gradivo koje predajte. Nakon Sto ih pronadete,
pokusaijte napraviti plan kada biste mogli iskoristiti koji od tih sadrZaja. Razmislite o
tome koji ¢e najbolje djelovati na u€enike, kako ¢e oni reagirati.

e prilikom odabira sadrZzaja razmislite o tome hoce li on svima biti jednako jasan?
e hoce li ga u€enici moci kasnije ponovno samostalno pregledavati kako bi utvrdili
gradivo? Na koji im nac¢in to mozete omoguciti?
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ZAKLJUCAK

Multimedija je moc¢an alat. Od svog zaCetka koristila se kako bi se informiralo, zabavilo
i prenijelo znanje. Koristenjem multimedijskih elemenata, kod svoje ciljane publike
zauzimamo puno ViSe paznje i pozivamo ih na interakciju. Sam prikaz multimedijskog
sadrZaja ne mora biti kraj njegove svrhe, moze biti poziv na raspravu o videnom, $to je
tko primijetio i kako je na to reagirao.

Kombiniranjem multimedijskih elemenata postizu se bolji rezultati ucenika, a pogotovo
ako su im ti materijali dostupni za pregled i u slobodno vrijeme kako bi mogli
samostalno prouciti $to se sve od njih traZi i $to im se nudi. S obzirom na razli€itost
uCenika i studenata, koriStenje dostupnih materijala svima omogucuje jednaku
interakciju s njima i ponovljeno ucenje za joS vecu vrijednost.

U ovom su se Priru¢niku obradili svi osnovni dijelovi multimedije — koji se koriste za
kakav prikaz informacija i kako ih najbolje slagati zajedno za maksimalan ucinak.

Na samom kraju, jo$ jedna od kompetencija koja se poti€e cijelim Priru¢nikom je
samostalno ocjenjivanje prikladnosti sadrzaja i razmi$ljanje gdje se taj sadrzaj moze
bolje ili uspjesnije primijeniti.

Jasno je da najveci i najvazniji dio posla ostaje na uciteljima i profesorima i vremenu
koje ¢e oni uloziti u pronalazak, adaptaciju i pripremu sadrzaja.
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RJECNIK

Audiosadrzaji u multimediji predstavljaju zvu¢ne zapise.
Edutainer je osoba koja je ujedno ucitelj i zabavljac.
Edutainment je stil nastave koji spaja zabavu i u€enje.

Fotomanipulacija oznaCava mijenjanje jedne fotografije bez nuznog uvodenja novih
elemenata.

Fotomontaza koristi viSe izvora fotografija koje spaja u jednu (kao kolaz —
izrezivanjem).

Multimedija je skup sadrzaja koji koristi najmanje dvije kombinacije razli€itih
sadrzajnih formi.

Piksel po in€u (engl. pixel per inch — ppi) je mjerna jedinica kojom se izrazava
rezolucija i predstavlja broj redova ili stupaca piksela koji se po Sirini ili visini nalaze
unutar jednog inca slike.

Psihoakustika je znanost prou¢avanja sluha.

Rasterske grafike sastoje se od rastera, odnosno, kolokvijalno re€eno, od piksela.
Rasterske grafike su zapravo fotografije. Rasteri su fiksne veli€ine. Stoga, kada se
fotografije smanjuju, to je u redu, no kada se ponovno povecéavaju, rasteri se rastezu
pa fotografije postaju mutne.

Renderi su kompliciraniji grafi¢ki objekti koji su razvijeni u posebnim programima koji
sluze za modeliranje 3D grafike.

Tocka po in€u (engl. dot per inch — dpi) je mjerna jedinica rezolucije printera i
predstavlja broj toCkica koje se nalaze na jednom incu.

Vektorske grafike su grafike koje koriste matematicke mjere, definiraju tocke i linije te
matematicki racunaju udaljenost izmedu njih. Zbog toga, kada se povecava veli€ina
grafike, €ini to matemati¢kom formulom i fotografija ostaje jednako ostra na svim
veliCinama.

Video je skup multimedije koji sadrzi zvuk, grafiku, tipografiju, animaciju i ostale
elemente te ih predstavlja u jednoj smislenoj cjelini.
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