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Saģetak 

Multimedija je skup sadrģaja koji koristi najmanje dvije kombinacije razliļitih sadrģajnih 
formi. Osnovne su komponente multimedijskog sadrģaja tekstualni i grafiļki sadrģaji, 
animacija, audiosadrģaj i videosadrģaj. Multimedijski se sadrģaj, kao cjelina, 
primjenjuje u nastavi za bolje pojaġnjavanje sloģenih koncepata. 

Kako bismo kvalitetno stvarali multimedijski sadrģaj, potrebno je poznavati osnovne 
principe percepcije. Oni predstavljaju naļin na koji ljudi vide i razumiju svijet oko sebe. 
Percepcija utjeļe na to kako ĺe odreĽeni objekti biti shvaĺeni. U principe percepcije 
spadaju ravnoteģa, jedinstvo, ritam, razmjeri i proporcije te stvaranje iluzije prostora. 
Gestalt teorija vizualne psihologije stavlja naglasak na percepciju oblika kao dijelova 
organizirane cjeline, baveĺi se prvenstveno time kako naġ um pokuġava nametnuti red 
u svrhu ureĽenja i ujedinjenja percepcije. U gestalt principe ubrajamo sliļnost, blizinu, 
neprekidnost, zatvaranje, zajedniļku sudbinu, neprekidnost linije, ponavljanje 
karakteristika, neprekidnost i poravnanje. 

Osim prepoznavanja oblika multimedijskog sadrģaja, vaģno je znati i na koji je naļin 
on zaġtiĺen. Autorsko pravo je pravo stvaratelja nekog sadrģaja na iskljuļivost 
koriġtenja ili odobravanje koriġtenja drugim osobama. Predmet je zaġtite autorskog 
prava autorsko djelo. U licence zaġtite autorskog prava ubrajamo Creative commons i 
razne vrste podlicenci od kojih je vaģno naglasiti licencu za otvoreni obrazovni sadrģaj 
(OER). 

Poznavanje razina autorskih prava i licenci za koriġtenje olakġava pronalaģenje 
adekvatnog digitalnog sadrģaja. Digitalni sadrģaj moguĺe je nabaviti preko interneta, s 
nekoliko razliļitih lokacija koje sluģe kao baze podataka svega sadrģaja koji je moguĺe 
koristiti besplatno ili uz neke manje uvjete. 

Stvaranje digitalnog sadrģaja moguĺe je uz koriġtenje nekoliko alata besplatnih za 
koriġtenje. Posebno se istiļe Canva za ureĽivanje vizuala. 

Ovaj Priruļnik izraĽen je za realizaciju istoimene radionice koja se odrģava tijekom 
2017./2018. ġk. god. u sklopu projekta Ăe-Ġkole: Uspostava sustava razvoja digitalno 
zrelih ġkola (pilot-projekt)ñ koji provodi CARNET. 
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Uvod 

Prenoġenje znanja oduvijek je bilo zahtjevan posao. Iako ne djeluje tako, iznimno je 
komplicirano pronaĺi adekvatan naļin za predstavljanje kompliciranih koncepata 
osobama koje se do sada nisu s njima susrele. Razvoj tehnologije omoguĺava brģe i 
efikasnije naļine objaġnjavanja problematike koja na prvi pogled nije jednostavna. 

Daljnji su problemi, s kojima se suvremeni nastavnici susreĺu, zadrģavanje paģnje 
uļenika i studenata koji su navikli na trenutne informacije. Kako bi se tematika 
predmeta imalo mogla nositi s raznim distrakcijama svakodnevno prisutnih u 
uļionicama, potrebno je sadrģaj urediti na zanimljiv i zabavan naļin. Trendovi u 
prenoġenju znanja predlaģu razne nove pristupe prenoġenju znanja, ali se svi oni 
svode na rascjepkano, zamaskirano uļenje putem razliļitih iskustava koja nisu 
povezana s klasiļnim principima uļenja napamet.   

Tako Young Digital Planet 2015. godine spominje pojmove edutainment i edutainer, 
odnosno uļenje pomoĺu zabave i uļitelja ï zabavljaļa. Pojam uļitelja ï zabavljaļa ne 
definira osobu iskljuļivo kao nekoga ļija je primarna svrha zabavljati i pomoĺi uļeniku 
da mu proĽe vrijeme, nego osoba koja je uļenicima i studentima pristupaļna i pomaģe 
im na onaj naļin koji je njima jasan i prihvatljiv.  

Jedan je od najboljih naļina prilagoĽavanja materijala takvom otvorenijem, lakġem 
pristupu koriġtenje multimedijskih elemenata. Koriġtenje multimedije utjeļe na 
uspjeġnost prijenosa informacija, ġto je objaġnjeno dalje u priruļniku. Interaktivan i 
sadrģajno bogat te zanimljiv sadrģaj ima veĺe ġanse zadrģati paģnju uļenika, nego 
sadrģaj koji ļine suhoparan tekst i oskudne informacije. 

Kako ne bi sva odgovornost bila na osobama koje prenose znanje, potrebno im je 
osigurati dovoljno dobru potporu ustanove u kojoj djeluju, a na veĺoj razini i drģave. Ta 
bi se potpora trebala odviti u ļetiri razliļite kategorije (Komisarczuk, Otto 2017.) ï 
tehnologiji (kako koristiti raļunala, pametne ploļe, programe itd.), pedagogiji (kako 
koristiti tehnologiju u didaktiļke svrhe), organizaciji (koga kontaktirati u sluļaju 
problema) i nastavnim planovima (scenariji uļenja i materijali koje mogu koristiti). 
Potrebno je odrģavati redovne radionice koje ĺe educirati nastavnike, kao i tehnoloġku 
sluģbu, kako bi razina znanja i kompetentnost uvijek bile na optimalnoj razini. 

S obzirom na vrstu materije koja se obraĽuje, Priruļnik je namijenjen osobama svih 
razina raļunalne kompetencije te nije potrebno predznanje. Zamiġljen je kao generalni 
pregled i uvod u multimedijski svijet, u kojem polaznici uļe od kojih se sve komponenti 
sastoji multimedija. Uļe i kako prepoznati koji sadrģaj i kako ga najbolje oblikovati. U 
Priruļniku su pojaġnjena i dodatna znanja uvoda u principe vizualne percepcije, savjeti 
kojima se pojaġnjava kako najbolje oblikovati sadrģaj da bude smislen, vizualno i 
hijerarhijski. TakoĽer, pojaġnjeno je koja je simbolika kakva oblikovanja i na koji naļin 
oblikovanje vizuala utjeļe na krajnju poruku koja se ģeli prenijeti. 

Dodatno, priruļnik se dotiļe i formata u kojima dolazi odreĽena vrsta multimedijskog 
sadrģaja te navodi razlike izmeĽu tih formata.  

Nakon cjelokupne definicije sadrģaja, kakve vrste moģe biti i na koji se naļin moģe 
pretvarati u kompozicije, pojaġnjena je i problematika zaġtite autorskih prava. Priruļnik 
ukljuļuje i savjete kako prepoznati i definirati razliļite vrste licenci za zaġtitu autorskih 
prava. Opisani su i savjeti gdje je moguĺe pronaĺi adekvatan sadrģaj koji je slobodan 
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za koriġtenje i uz koje uvjete. Savjetovano je kako provjeriti koja je razina autorskih 
prava i gdje se dodatno informirati o zakonskim regulativama. 

Ovaj Priruļnik izraĽen je za realizaciju istoimene radionice koja se odrģava tijekom 
2017./2018. ġk. god. u sklopu projekta Ăe-Ġkole: Uspostava sustava razvoja digitalno 
zrelih ġkola (pilot-projekt)ñ koji provodi CARNET. 

Cilj je priruļnika da, nakon usvojenog znanja, polaznik zna razlikovati oblike i formate 
digitalnog sadrģaja, kao i prepoznati koji su alati koriġteni kako bi se taj sadrģaj stvorio. 
Polaznik uspjeġno identificira naļine kreiranja i ureĽivanja sadrģaja. TakoĽer, polaznik 
zna samostalno odabrati adekvatne oblike i formate digitalnog sadrģaja i alate koje ĺe 
koristiti za njegovo kreiranje i ureĽivanje. Osim toga, uspjeġno i pravilno odluļuje koji 
materijal smije koristiti i na koji naļin. Na samome kraju, polaznik uspjeġno demonstrira 
naļine kreiranja i ureĽivanja sadrģaja. 
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U ovom poglavlju nauĽit Ļete: 

X navesti pojam multimedije 

X nabrojiti osnovne komponente multimedijskog 
sadrģaja 

X opisati kako koristiti multimedijski sadrģaj. 

  

1. poglavlje: Multimedijski sadrģaj 
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1.1 Uvod u multimediju 

Multimedija je skup sadrģaja koji koristi najmanje dvije kombinacije razliļitih sadrģajnih 
formi. To je integracija raznih naļina prijenosa informacija u koje ubrajamo tekstualni 
sadrģaj, grafiļki sadrģaj, animaciju, audiosadrģaj (zvuk) i videosadrģaj. U 
najosnovnijem obliku, multimedija je spoj slike i teksta, a zaļetci su multimedije bili u 
novinama. 

Multimedijski naļin prijenosa informacija privlaļi paģnju i koncentraciju. Sadrģaj koji 
djeluje na viġe osjetila istovremeno u svojih konzumenata stvara viġe podraģaja i na 
taj naļin okupira paģnju. Osim ġto privlaļi paģnju, multimedijski sadrģaj takoĽer 
pospjeġuje pamĺenje i apsorpciju sadrģaja. 

U e-uļenju koristi se multimedijski sadrģaj kako bi uļenici uz interakciju sa sadrģajem 
postigli bolje rezultate. Sadrģaj koji se predstavlja na zanimljiv naļin ima veĺe ġanse 
privlaļenja paģnje.  

Provedeno je viġe istraģivanja na temu pamĺenja multimedijskog sadrģaja, no 
zakljuļak je uglavnom kako koriġtenje multimedije pri prijenosu znanja utjeļe na bolje 
pamĺenje i duģe zadrģavanje informacija. Ta pojava naziva se multimedijski princip 
usvajanja znanja (Mayer, 2001).  

Mayer (2001) u svom istraģivanju utjecaja multimedijskog uļenja zakljuļuje, izmeĽu 
ostalog, i kako uļenici kojima je prezentiran sadrģaj multimedijski bolje prolaze na 
referentnim testovima. Opaske koje su proizaġle iz istraģivanja upozoravaju da sam 
materijal treba biti adekvatno pripremljen, bez previġe dodanih elemenata koji bi 
pretjerano odvlaļili paģnju. 

Primjena multimedije u nastavi zahtijeva prethodnu pripremu sadrģaja i stoga zahtijeva 
nastavnikovo poznavanje alata i tehnika oblikovanja multimedije. Cilj je oblikovanja 
svakog multimedijskog materijala edukativne naravi, da uļenici/studenti ġto bolje 
shvate, razumiju i zapamte odreĽenu materiju. 

Pripremanje sadrģaja koji je apstraktne naravi moguĺe je znatno jednostavnije objasniti 
uz koriġtenje viġe medija, nego iskljuļivo uz tekstualno opisivanje. Primjer za to bilo bi 
opisivanje fizikalnih pojava tekstualno, ili popraĺeno uz video koji odmah prikazuje o 
ļemu se radi i gdje se to u stvarnome svijetu moģe pronaĺi. 

Postoji mnogo sadrģaja na internetu koji su veĺ dovoljno dobro napravljeni da bi se 
mogli ukljuļiti u nastavu, no u veĺini je sluļajeva potrebno dodatno prilagoditi ili 
ispoļetka napraviti sadrģaj. Dobar pristup izradi multimedijskih sadrģaja svakako je 
prvenstveno odluļiti koju se krajnju poruku ģeli prenijeti te s tim na umu pripremiti 
sadrģaj. Potrebno je takoĽer uzeti u obzir i za koga se taj sadrģaj stvara i prilagoditi 
krajnji oblik ciljanim korisnicima. U nastavku Priruļnika bit ĺe objaġnjene razliļite vrste 
multimedije i oblici njihova koriġtenja. 

½ŀ ƻƴŜ ƪƻƧƛ ȌŜƭŜ 
Ȋƴŀǘƛ ǾƛǑŜ Ako ģelite znati viġe o utjecaju oblikovanja sadrģaja na uļenike, 

proļitajte poglavlje u ļlanku ĂNaļela kognitivnog pristupa u oblikovanja 
multimedijskih obrazovnih e-sadrģajañ (Ġiranoviĺ, Rajkoviĺ, Ġiranoviĺ, 
2014.) pod nazivom ĂNaļela oblikovanja  multimedijskih elemenatañ na 
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
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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1.2 Osnovne komponente multimedijskog sadrģaja 

Prije same izrade sadrģaja potrebno se upoznati s oblicima i moguĺnostima 
multimedije. Nemaju svi elementi jednak utjecaj na prijenos informacija, niti su svi oblici 
adekvatni za prenoġenje svih tipova informacija. Kako bi se komunikacija uspjeġno 
realizirala, potrebno je adekvatno pripremiti materijal.  

U osnovne komponente multimedijskog sadrģaja ubrajamo tekstualne, grafiļke, 
animaciju, audiosadrģaje i videosadrģaje (Miliļiĺ, 2014). Multimedijski se sadrģaj 
obiļno generira na raļunalu te ga je tako moguĺe i kontrolirati, odnosno njime 
manipulirati. Sadrģaj se kasnije prenosi putem digitalnih ureĽaja ili tiskovnih medija. 
Krajnji je oblik multimedije interaktivnost, koja zahtijeva angaģman korisnika i 
omoguĺuje im da svojim akcijama uzrokuju neke promjene u sadrģaju. Spojem viġe 
razliļitih oblika medija i interaktivnosti ostvaruje se viġa razina korisniļkog iskustva i, 
samim time, ostavlja znatno jaļi dojam. 

Savjet 

Svaki tip medija ima svoje prednosti i mane te se bolje aplicira u 
razliļitim situacijama. No, valja uzeti u obzir da je, ovisno o tome za 
koga se sadrģaj priprema, potrebno omoguĺiti i alternativni naļin 
pregleda sadrģaja ï ġto uglavnom podrazumijeva tekstualni 
transkript ili priruļnik. 

Razvojem tehnologije omoguĺen je sve veĺi stupanj personalizacije multimedijskog 
sadrģaja ï korisnici mogu imati svoje razliļite profile i postavke. Taj je pristup dobar 
zato ġto sadrģaj koji nije generiļan, kao i ton predstavljanja sadrģaja koji nije previġe 
strog i Ăhladanñ, bolje djeluje na uļenike. Moguĺe je i prilagoĽavanje sadrģaja svakom 
pojedinom uļeniku, no s obzirom na to da je to velik posao, ako se ne primijeni doza 
automatizacije, preporuļuje se ostati na personalizaciji po predmetima, odnosno 
temama unutar pojedinih predmeta. Za najbolji prijenos informacija predlaģe se koristiti 
pravilo personalizacije, koriġtenje razgovornog umjesto formalnog stila, persiranje 
umjesto direktnog obraĺanja te koriġtenje ljudskog umjesto robotskog glasa (Colvin 
Clark, Meyer, 2016). Svi ovi elementi doprinose prijenosu sadrģaja koji ĺe u korisnika 
izazvati prihvatljivu reakciju i veĺu otvorenost prihvaĺanju dobivenih informacija kao 
vrijednih. 

1.2.1 Tekstualni sadrģaji u multimediji 

Iako je svaki element multimedije bitan, kao osnovni se element u mnogo sluļajeva 
joġ uvijek smatra tekst. Tekst u sadrģaju moģe biti linearan, u obliku priļe koja nema 
smisla ako se preskoļi nekoliko dijelova. TakoĽer, tekst moģe biti i nelinearan, 
oblikovan tako da je nekoliko povezanih uputa grupirano zajedno, ali ne ovise jedne o 
drugima. 

Tiskana slova pojavila su se poļetkom 15. stoljeĺa kada je Johannes Gutenberg 
izumio tiskarski stroj s pomiļnim slovima ġto je omoguĺilo masovno tiskanje knjiga koje 
su se do tada ruļno prepisivale. Biblija se smatra prvom tiskanom knjigom. Iako se 
danas veĺina tipografije s kojom se susreĺemo oblikuje digitalno, tipografska 
terminologija uglavnom vuļe korijene iz starih tiskarskih vremena. 
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Prije same klasifikacije tipografskih stilova, bitno je upoznati se s osnovnim pojmovima 
(prema Miliļiĺ, 2013). 

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

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

Font (engl. type font) je kompletan set slovnih znakova, brojeva i interpunkcijskih 
znakova u odreĽenom pismu, stilu i veliļini. 

Rez (engl. type style) je stilizacija, odnosno modifikacija pojedinog pisma koja 
omoguĺava varijacije u dizajnu uz zadrģavanje osnovnih karakteristika pisma. U 
rezove podrazumijevamo razliļite debljine i nakoġenja fonta. 

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

Nakon definiranja na koji se naļin nazivaju pojedini tipografski elementi, potrebno je 
opisati i anatomiju slovnih znakova. 

Ļetverac (em) je kvadratni prostor baziran na ġirini slova ĂMñ unutar kojeg je definirano 
slovo. Njime se odreĽuje ġirina svakog slova, zajedno s prostorom koji ga ġtiti od drugih 
slova. Cijela slika slovnog znaka najļeġĺe je smjeġtena unutar ļetverca, iako neki 
slovni znakovi mogu biti djelomiļno ili u cijelosti izvan njega. 

Poluļetverac (en) odgovara duģini od pola ļetverca, odnosno ġirini slova ĂNñ i u veĺini 
pisama odreĽuje veliļinu razmaka izmeĽu rijeļi. Zakljuļno, sami slovni znakovi 
uglavnom zauzimaju ġirinu slova ĂMñ unutar nekog fonta, a razmaci izmeĽu slova 
zauzimaju ġirinu slova ĂNñ. Vaģno je spomenuti kako se to razlikuje od fonta do fonta, 
pa ġirine nisu fiksne, nego zaista ovise o ġirinama slova unutar tog fonta. Na taj se 
naļin postiģe skladna i ujednaļena ļitljivost fontova. 

Crtice koje oznaļavaju prekide meĽu reļenicama ġirine su ļetverca (engl. em dash), 
a meĽu brojkama i prefiksima ġirine poluļetverca (engl. en dash). 

 

Slika 1. Anatomija slovnih znakova 

Osnovna pismovna linija (engl. baseline) zamiġljena je fiksna linija na kojoj sjedi 
veĺina slova nekog pisma sloģena u redak teksta. Na njoj sjede L, m, h, H, N, n itd., a 
ispod nje prolaze silazni potezi nekih slova, poput g, j, p. Blago zaobljeni dijelovi nekih 
slova poput o, s i joġ nekih lagano prelaze preko nje kako bi je vizualno harmonizirali i 
olakġali ļitanje.  
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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 obiļno neġto viġa od polovice vrha slova. Ġto je veĺa x-visina u odnosu na 
vrh slova, to ĺe slova tog pisma djelovati veĺe. 

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 pospjeġuju ļitljivost. 

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

Descender (silazni potez) je dio slova koji se nalazi ispod osnovne pismovne linije, 
najļeġĺe kod kurentnih slova kao ġto su g, j, p, y, q. U nekim oblicima pisama 
descendere imaju i verzalna slova J, Q. 

Povezivanja (ligature) predstavljaju povezivanje viġe slova. 

Radi lakġeg snalaģenja i manipulacije, veĺinu pisama koja su danas u upotrebi 
moģemo na neki naļin klasificirati. Osnovne klasifikacijske kategorije kreirane su ili po 
povijesnim kriterijima ili po stilu, odnosno optiļkim i geometrijskim karakteristikama 
pisma. Postoji niz razliļitih klasifikacija, a i razliļiti autori ista pisma svrstavaju u 
razliļite kategorije. Osnovna je klasifikacija dijeljenje pisama na serifna i sans-serifna, 
odnosno imaju li ukrase na krajevima slovnih znakova ili ne. Serifna pisma imaju serife, 
a sans-serifna ih pisma nemaju. 

Renesansna / humanistiļka antikva (engl. Old Style) ï serifna pisma nastala izmeĽu 
kraja 15. i sredine 18. stoljeĺa ili kreirana po uzorku na pisma iz tog perioda. Njihova 
forma oslanja se na kaligrafiju i pokrete ruke i pera. Karakteriziraju ih ukoġeni gornji i 
zaobljeni, potporni serifi. Osi zaobljenih poteza naginju se blago ulijevo te teģina pada 
na 2 i 8 sati. Kontrast izmeĽu debljina slovnih linija nije velik. Neka od ovih pisma 
karakterizira ukoġeni popreļni potez kurentnih slova. Pisma koja ulaze u ovu kategoriju 
su fontovi Caslon, Garamond, Times New Roman, Berkeley Old Style i dr. 

 

Slika 2. Primjer humanistiļke antikve 

Prijelazna antikva (engl. Transitional) ï serifna pisma koja potjeļu iz sredine 18. 
stoljeĺa, predstavljaju prijelaz od renesansnog stila u moderni stil. Engleski tiskar i 
tipograf John Baskerville unaprijedio je tiskarske metode koje su mu omoguĺile 
dizajniranje mnogo suptilnijih oblika slova i finijih poteza. Prijelaznu antikvu 
karakterizira veĺi kontrast izmeĽu 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. 

 

Slika 3. Primjer prijelazne antikve 
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Klasicistiļka antikva (engl. Neoclassical/Modern) je serifno pismo razvijeno krajem 
18. i poļetkom 19. stoljeĺa. Forma je ovih pisama viġe geometrijska u konstrukciji. 
Kontrast je izmeĽu debljina slovnih linija velik. Osi su zaobljenih poteza vertikalne i 
serifi viġe nisu potporni. U velikom su broju sluļajeva zavrġetci poteza kruģnog oblika. 
Neka su od pisama klasicistiļke antikve: Bodoni, Didot, Arepo, Fenice, Walbaum i dr. 

 

Slika 4. Primjer klasicistiļke antikve 

Slab-serifna pisma pojavila su se poļetkom 19. stoljeĺa kao natpisna pisma u 
oglaġivaļkoj branġi. Karakteriziraju ih teġki, ploļasti serifi koji ili uopĺe 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. 

 

Slika 5. Primjer slab-serifnog pisma 

Humanistiļka sans-serifna pisma bazirana su na proporcijama renesansne antikve 
i najbliģa su po karakteristikama i proporcijama serifnim pismima. Na veĺini ovih 
pisama vidljiv je jak kaligrafski utjecaj. Smatraju se najļitljivijim sans-serifnim pismima. 
Kontrast je u debljinama poteza vidljiv. U ova pisma spadaju: Goudy Sans, Frutiger, 
Gill Sans, Mentor Sans, Stone Humanistic i dr. 

 

Slika 6. Primjer humanistiļkog sans-serifnog pisma 

Grotesk je bio prvi komercijalno popularni oblik sans-serifnih pisama. Kontrast je u 
debljini poteza vidljiv, a zaobljeni potezi imaju blago kvadratiļne osobine. Veĺina 
grotesknih pisama ima jednostruku okruglu petlju na kurentnom slovu g. U pojedinim 
sluļajevima R ima zakrivljenu nogu, a G uobiļajeno 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 Priruļnik), Franklin Gothic, News Gothic, Univers, Bureau Grotesque i dr. 

 

Slika 7. Primjer grotesknog sans-serifnog pisma 

Geometrijska sans-serifna pisma imaju jednostavne konstruirane geometrijske 
oblike. Potezi su ujednaļeni i naizgled savrġeni geometrijski oblici kreiraju oblike slova. 
Obiļno su manje ļitljivi od grotesknih oblika. Primjeri su ovih pisama: Futura, Avant 
Garde, Avenir, Bauhaus, Kabel, Harmonia Sans i dr. 
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Slika 8. Primjer geometrijskog sans-serifnog pisma 

Kvadratna pisma uglavnom su bazirana na proporcijama grotesknih pisama uz 
znatno, ponekad ļak i ekstremno, kvadratiļnije poteze koji su inaļe zaobljeni. Ova su 
pisma prvenstveno natpisna. Neka su od njih: Cachet, Eurostile, Felbridge, Neo Sans, 
Smart Sans, Square i dr. 

 

Slika 9. Primjer kvadratnog sans-serifnog pisma 

Rukopisna pisma najviġe nalikuju prostoruļnom rukopisu. Slova su im najļeġĺe 
nagnuta i povezana. Formalna rukopisna pisma nastala su iz formalnog rukopisnog 
stila 17. stoljeĺa. Veĺina znakova ima poteze koji ih spajaju s drugim slovima. Neka su 
od formalnih rukopisnih pisama: Bickham Script, Elegy, Mahogany Script i dr. 

 

Slika 10. Primjer formalnog rukopisnog pisma 

Neformalna rukopisna pisma djeluju neformalno i brzo napisano. Ļesto izgledaju 
kao da su napisana kistom, rukom ili kredom po ploļi. Slova obiļno imaju poteze koji 
ih povezuju sa sljedeĺim slovom. Primjeri su ovih pisama: Brush Script, Limehouse 
Script, Nadianne, Freestyle Script, Studio Script i dr. 

 

Slika 11. Primjer neformalnog rukopisnog pisma 

Nakon klasifikacije i primjera, moguĺe je zakljuļiti kako se razliļiti oblici pisama koriste 
u razliļitim situacijama. Oblici pisama takoĽer utjeļu na ļitljivost, ako je neko pismo, 
npr. neformalno i previġe tanko, postoji ġansa da ĺe biti u potpunosti neļitko. Cilj 
koriġtenja tipografije prvenstveno bi trebao biti u skladu s namjenom i u potpunosti 
jasan. 

       Vjeģba 
Pokuġajte aplicirati nauļeno na nekom predmetu u blizini. To moģe 
biti knjiga, ļasopis, letak pa ļak i cjenik u kafiĺu. Kakva je tipografija 
koriġtena? Je li ona adekvatno odabrana? Prenosi li informaciju na 
odgovarajuĺi naļin? Ako nemate niġta fiziļko u blizini, sve 
navedeno moģete ispitati i na nekim online materijalima. 

Osim ġto razne vrste pisama imaju razliļite konotacije, vaģno je paziti i na krajnji izgled. 
Kako bi tekst bio ļitljiv, mora biti dovoljno kontrastan u odnosu na pozadinu. TakoĽer, 



Str. 14  

 

ne smije biti previġe malen, a ne bi smjelo biti ni previġe slovnih znakova u retku. Za 
optimalnu ļitljivost preporuļuje se od 45 do 75 slovnih znakova. Sve iznad ili ispod 
toga djeluje neļitko i osoba koja pregledava sadrģaj lako ĺe se izgubiti u onome ġto je 
napisano. Dobro pravilo kojeg bi se trebalo drģati je to da se ne koristi viġe od dva 
(maksimalno tri) tipa tipografije. S malim brojem razliļitih fontova osigurava se da ĺe 
sadrģaj biti skladan. 

UsklaĽivanju tipografije moģe se pristupiti na viġe naļina. Moguĺe je traģiti dva fonta 
koja se dobro uklapaju, ali su ipak dovoljno razliļiti. U takvu sluļaju, jedan bi se font 
koristio za naslove, a jedan za samo tijelo teksta. U tom pristupu ļesto se koriste 
kombinacije serifnih i sans-serifnih fontova, no nije greġka ni odabrati dva fonta koja 
su oba serifni ili sans-serifni. Vaģno je jedino da se dovoljno razlikuju kako ne bi 
dolazilo do hijerarhijske zabune. Drugi naļin na koji se mogu birati fontovi je da se 
koristi jedan font, ali u viġe stilova (rezova). Kombiniranjem istog fonta u razliļitim 
debljinama, dobiva se usklaĽena dinamika. Greġka koja se moģe potkrasti je da ne 
bude dovoljne razlike unutar teksta ï tako je moguĺe da unutar reļenice u kojoj jedan 
dio treba biti naznaļen, on jednostavno ne djeluje nimalo drukļije od ostatka teksta. 

½ŀ ƻƴŜ ƪƻƧƛ ȌŜƭŜ 
Ȋƴŀǘƛ ǾƛǑŜ Za razne kratke savjete vezane za tipografiju i pristup dobrom 

oblikovanju tipografije proļitajte kratku prezentaciju 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 joġ jedan od niza elemenata koji olakġavaju ļitljivost tipografije. 
Razlikujemo nekoliko vrsta razmaka, a prvi meĽu njima je razmak meĽu slovima 
(engl. letterspacing). To je razmak koji je definirao dizajner prilikom dizajniranja samog 
fonta, osnovni razmak koji dolazi s nekim fontom. Podeġavanje razmaka izmeĽu dvaju 
pojedinih slovnih znakova naziva se podrezivanje (engl. kerning). Vizualno 
neujednaļeni razmaci najļeġĺe se javljaju oko slova koja formiraju kosine ili uokviruju 
prostor (npr. A, V, T, L, W, Y). 

 

Slika 12. Primjer kerninga 

Na slici 12. primjer je kerninga. S lijeve su strane pravilno razmaknuta slova, dok su s 
desne strane nepravilno razmaknuta slova. Kerning se ļita kao keMing, a Vatra kao V 
atra. Kako biste se lakġe prisjetili ġto je zapravo kerning ï uvijek se moģete prisjetiti 
ġale Ăkeming je naziv za loġ kerningñ. Dizajnerima je ona smijeġna. 

https://medium.muz.li/typography-that-sacred-cow-ea7a5909ca70
https://medium.muz.li/typography-that-sacred-cow-ea7a5909ca70
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Poveĺanjem veliļine fonta poveĺavaju se i razmaci izmeĽu slovnih znakova pa se u 
veĺini sluļajeva pri dizajnu veĺih naslova treba ruļno podeġavati kerning izmeĽu 
pojedinih znakova. 

Podeġavanje sveukupnog razmaka meĽu slovima (engl. tracking) ļesto se koristi 
u tekstu napisanom verzalom (velikim slovima) ili malim verzalom (engl. small caps). 
Neġto veĺi razmak meĽu verzalnim slovima djeluje profinjenije. Lagano poveĺanje 
sveukupnog razmaka tekstu daje prozraļnost. 

Razmaci izmeĽu rijeļi (engl. word spacing) trebali bi uvijek biti jednaki, ili u sluļaju 
teksta koji je poravnan s obje strane, ġto konzistentniji. Razmak izmeĽu rijeļi trebao bi 
biti veĺi od razmaka izmeĽu pojedinih slova, a manji od razmaka izmeĽu redaka teksta. 
Veliļina razmaka izmeĽu rijeļi najļeġĺe odgovara ġirini malog slova n. 

Razmak izmeĽu redaka teksta (engl. leading) je vertikalni razmak izmeĽu osnovnih 
pismovnih linija dvaju redaka teksta. Od izuzetne je vaģnosti za ļitljivost. U veĺini 
programa za prijelom unaprijed podeġeni (automatski) razmak izmeĽu redaka iznosi 
120 % vrijednosti veliļine koriġtenog pisma. Kad je razmak izmeĽu redaka mali, slova 
se poļinju doticati, ġto dovodi do neugodnog rezultata. TakoĽer, preveliki razmak 
doprinosi tomu da retke poļinjemo doģivljavati kao odvojene linije, a ne kao dio cjeline. 
U oba sluļaja tekst postaje teġko ļitljiv. Optimalna veliļina razmaka izmeĽu redaka 
ovisi o vrsti i veliļini pisma. 

Poravnanje (engl. alignment) definira naļin na koji su redovi teksta poravnati izmeĽu 
sebe, odnosno kako izgledaju lijevi i desni rub odlomka. Poravnanje se joġ naziva i 
iskljuļivanje teksta.  

Puni format (engl. justified) je vrsta poravnanja u kojoj su stupci teksta poravnati s 
obje strane. Blok teksta poravnatog u puni format stvara ļisti geometrijski oblik na 
stranici. Standardni je naļin za oblikovanje novina i knjiga. S obzirom na to da su rijeļi 
razliļitih duljina smjeġtene na linije teksta iste duljine, razmaci su izmeĽu njih u svakom 
retku razliļiti. Prevelike praznine koje tako mogu nastati djeluju estetski loġe te utjeļu 
na ļitljivost teksta. 

Poravnanje ulijevo (engl. left-aligned) je kada se tekst poravnava na lijevu stranu, 
dok je desna strana neravna. Lijevo poravnati tekst prati organski tijek jezika, ļitljiv je 
i razmaci su meĽu rijeļima uvijek jednaki. 

Poravnanje udesno (engl. right-aligned) je tip poravnanja u kojem je tekst poravnat s 
desne strane, a lijeva je strana neravna. Iako ga je teģe ļitati od teksta poravnatog 
ulijevo, kao odmak od uobiļajenog ļesto moģe pomoĺi pri osmiġljavanju efektnih 
naslova, podnaslova, biljeġki u marginama i sl., kao i za povezivanje elemenata na 
stranici. 

Asimetriļno (engl. asymmetrical) je poravnanje kada su linije teksta u asimetriļnoj 
ravnoteģi. Tekst djeluje neuobiļajeno i dinamiļno. Pomoĺu asimetriļnog poravnanja 
moģe se izraditi efektne natpise. 

Prijelomom teksta reguliramo mjesta na kojima tekst prelazi u novi red. Cilj je 
prijeloma postiĺi ujednaļene razmake izmeĽu rijeļi na stranici ako je tekst poravnan 
na puni format, odnosno stvoriti ġto skladnije rubove u ostalih poravnanja. U ġirem 
smislu, prijelomom se naziva oblikovanje tekstualnog i slikovnog materijala u smislenu 
grafiļku cjelinu sa svim grafiļkim i ostalim elementima. 

Primjenjivost u nastavi 
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Kao ġto je ranije napomenuto, tekst se smatra najosnovnijim elementom multimedije 
pa je stoga primjena tekstualnih materijala raznolika i sveprisutna. Zapoļevġi od knjiga, 
udģbenika, priruļnika, skripti. Pa i sami ispiti/testovi dolaze u tekstualnom obliku, stoga 
je vaģno da u pripremi nastavnih materijala posvetimo potrebnu paģnju i na vrstu fonta 
koji upotrebljavamo i, naravno, veliļinu fonta, kao i na razmak izmeĽu slova i reļenica. 

Dobar primjer koriġtenja tekstualnog sadrģaja moģe biti uvodna nastavna cjelina vaġeg 
predmeta, prva tema vaġeg prvog sata. Mnogo informacija mora biti preneseno jasno 
i precizno. Uļenike je potrebno upoznati s onime ġto ih ļeka tijekom cijele godine, a 
joġ uvijek nisu upoznati s gradivom. Tekst mora biti napisan pregledno i hijerarhijski 
odgovarajuĺe kako ne bi bilo zabuna. Neki dijelovi teksta mogu biti podebljani kako bi 
se naglasila njihova vaģnost, neki dijelovi mogu biti manji i ukoġeni jer nisu toliko vaģni, 
veĺ samo sluģe kao dodatna informacija (npr. Okvirni datumi trajanja). 

Neki izdvojeni segmenti teksta mogu biti pisani u neuobiļajenom pismu, poput onoga 
koji imitira formalni rukopis, ali cjelokupno tijelo tekstualnog zapisa, pogotovo kad je 
gusto napisao, teġko je ļitati, pa i koncentracija i motivacija za ļitanje naglo padaju. 
Vaģno je da su tekstualni sadrģaji izraĽeni tako da su oku ugodni i pristupaļni i lako 
ļitljivi.  

1.2.2 Grafiļki sadrģaji u multimediji 

Kada govorimo o grafiļkom sadrģaju u multimediji, moģemo napraviti osnovnu podjelu 
na dva razliļita tipa. Prvi su tip rasterske grafike, a drugi su tip vektorske grafike. 

Rasterske grafike sastoje se od rastera, odnosno, kolokvijalno reļeno, od piksela. 
One se uglavnom koriste kada su u pitanju fotografije, vjerni prikazi stvarnog svijeta. 
Rasteri imaju realistiļni prikaz zato ġto se pozicioniranjem piksela jednih do drugih 
stvara dojam boje. Ovisno o gustoĺi (rezoluciji) rastera, boje i cijela slika bit ĺe oġtriji, 
tj. vjerniji. Problem je u vezi s rasterskom grafikom taj ġto se, poveĺavanjem veliļine 
objekta pikseli, koji ga saļinjavaju, ne skaliraju, veĺ se poveĺavaju. Zato se gubi na 
kvaliteti jer prijelazi izmeĽu rubova postaju oļitiji. 

S druge strane, vektorske grafike koriste se toļkama i linijama. Precizne su i 
kompjutorski generirane i koriste se uglavnom za prikaze ilustracija i jednostavnih 
koncepata. Najļeġĺa je primjena vektorskih grafika za logotipe, tehniļke crteģe i 3D 
grafike. Vektorizirani formati koriste se i za pripreme za tisak raznih grafiļkih materijala, 
zato ġto omoguĺavaju pregled jednake kvalitete na viġe raznih ureĽaja. 

Oba naļina prikaza imaju svoje dobre i loġe strane, a najvaģnija razlika je to da su 
rasteri teģi za skaliranje, dok vektori imaju veliku moguĺnost skaliranja. To znaļi da 
prilikom promjene veliļine rastera (npr. fotografije) gubimo na kvaliteti, a ako je 
smanjujemo, iznimno ĺe teġko biti ponovno je poveĺati. Zato se predlaģe da se 
rasterske grafike nikad ne poveĺavaju, veĺ da se pronaĽe sadrģaj koji je traģenih 
dimenzija ili veĺi. Vektorske grafike pak imaju neograniļenu moguĺnost skaliranja, ali 
s obzirom na svoju strukturu od toļaka i putanja, teģe ĺe prikazivati realistiļne oblike. 
Nije nemoguĺe prikazati realistiļnu sliku u vektorskom obliku, ali zahtijeva snaģno 
raļunalo koje bi to moglo obraditi i s time se pobija joġ jedna dodana prednost ï da su 
vektorske grafike manje po veliļini. 
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Slika 13. Primjer skaliranja rasterske i vektorske grafike 

Na slici 13. prikazan je primjer skaliranja vektorske i rasterske grafike. Lijeva strana 
prikazuje osnovni oblik toļaka koje ģelimo demonstrirati ï relativno su male. Desna 
strana prikazuje kako one izgledaju kada ih uveĺamo. Ruģiļasta toļka ostala je 
jednake kvalitete, dok je plava izgubila na kvaliteti i dobila mutni rub. 

 

Slika 14. Primjer stvarne primjene rasterske i vektorske grafike 

Kako bismo joġ bolje prikazali naļin na koji se razlikuju rasteri i vektori, na slici 14. s 
lijeve strane nalazi se fotografija lisice (Walsh, Scott, 2017, 19. 7. preuzeta s: 
https://unsplash.com/photos/CQl3Y5bV6FA 11. 2. 2018.) i s desne strane vektorska 
ilustracija mnoġtva malih lisica (bluelela, Freepik 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 poveĺanja, a u sredini 
izmeĽu slika postavljeni su rezultati poveĺanja. Vidljivo je kako se oko lisice s rasterske 
fotografije sastoji od mnoġtva piksela, dok je sam lik ilustrirane lisice s vektorske grafike 
saļinjen od ravnih linija. 

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

Piksel po inļu (engl. pixel per inch ï ppi) je mjerna jedinica kojom se izraģava 
rezolucija i predstavlja broj redova ili stupaca piksela koji se po ġirini ili visini nalaze 
unutar jednog inļa slike. Ġto su pikseli slike guġĺe rasporeĽeni, sitniji su i moguĺnost 
je prikaza detalja veĺa. Neovisno o tome koristi li se negdje metriļki sustav ili 
imperijalni, uvrijeģeni je standard koriġtenje inļa. Jedan inch iznosi 2,54 cm. 

Toļka po inļu (engl. dot per inch ï dpi) je mjerna jedinica rezolucije printera i 
predstavlja broj toļkica tinte koje ĺe biti postavljene na stranicu dokumenta po mjernoj 
jedinici (inļu) pri ispisu. 

Rezolucija grafike ovisit ĺe o njezinoj krajnjoj namjeni. Dok god se slika nalazi u 
virtualnom svijetu, na zaslonu nekog ureĽaja, vaģne su iskljuļivo njezine dimenzije u 

https://unsplash.com/photos/CQl3Y5bV6FA
https://www.freepik.com/free-vector/coloured-animals-pattern_902598.htm
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pikselima. Kad se grafika iz virtualnog svijeta ģeli prebaciti u stvarni svijet, odnosno 
otisnuti je, rezolucija postaje iznimno vaģan 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 ĺe u oba sluļaja biti korektno i lijepo 
reproducirana. Za razliku od vektorske grafike, rasterska je grafika ovisna o rezoluciji, 
odnosno nemoguĺe joj je bitno promijeniti veliļinu bez vidljivog gubitka kvalitete. 

Nakon definiranja osnovnih razlika izmeĽu vektorskih i rasterskih grafiļkih elemenata 
i pojaġnjavanja pojma rezolucije, moģe se nastaviti i na nekoliko drugih oblika grafiļkih 
elemenata. Prvenstveno, to su 3D grafiļki elementi, a nakon toga ĺe biti pojaġnjeni i 
renderi. 3D grafiļki elementi su raļunalno generirani vektorski elementi koji simuliraju 
objekt u tri dimenzije. Koriġtenjem boja, sjena, pozicioniranja i optiļkih iluzija, moguĺe 
je vjerno, ili dovoljno vjerno stvoriti grafiļki prikaz na dvodimenzionalnom mediju. 

 

Slika 15. Primjer 3D objekta 
Izvor slike: Vidjeti u Popisu slika. 

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

Kompliciraniji objekti koji su razvijeni u posebnim programima koji sluģe za modeliranje 
3D grafike nazivaju se renderi. Razlika izmeĽu prijaġnjeg primjera na slici 15. i rendera 
je ta da se u renderiranju zapoļinje stvaranje objekta od samih ģiļanih okvira, kojima 
se nakon toga moģe manipulirati, dodavati im teksture i postavljati razliļite izvore 
svjetla. 3D modeliranje koristi se u animaciji, upravo zato ġto je moguĺe manipulirati 
na viġe naļina i stvoriti neke kompliciranije prijelaze iz jednog stanja u drugo 
(simulacije hoda, manipuliranje odreĽenim toļkama elemenata itd.). 
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Slika 16. Primjer fotorealistiļnog 3D rendera 
Izvor slike: Vidjeti u Popisu slika. 

S obzirom na to da se 3D modeliranjem mogu stvoriti razne fotorealistiļne, a 
nemoguĺe situacije, vaģno je spomenuti kako se i u rasterskim grafikama moģe 
simulirati nemoguĺe. Primjeri za to su fotomontaģe i fotomanipulacije. Fotomontaģa 
koristi viġe izvora fotografija koje spaja u jednu (kao kolaģ ï izrezivanjem), a 
fotomanipulacija oznaļava mijenjanje jedne fotografije bez nuģnog uvoĽenja novih 
elemenata. 

 

Slika 17. Primjer fotomontaģe 
Izvor slike: Vidjeti u Popisu slika.  

Na slici 17. prikazan je primjer fotomontaģe, iz nekoliko razliļitih izvora uzeti su 
elementi i uklopljeni u jednu smislenu cjelinu koja ģeli prenijeti kompliciraniji koncept 
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koji nije nuģno moguĺ u stvarnome svijetu. Primjer bi fotomanipulacije pak bilo lagano 
retuġiranje fotografije kako bi se maknule (percipirane) nepravilnosti s osobe i poveĺali 
neki drugi poģeljni atributi. Fotomanipulacija se kolokvijalno moģe nazvati i 
Ăfotoġopiranjeñ. No to ne mora nuģno znaļiti uljepġavanje kao za ļasopise, moguĺe je 
nekoga i uļiniti straġnijim, impozantnijim itd. Na samome kraju obrade fotografije moģe 
se navesti i postprodukcija. Pod time podrazumijevamo ureĽivanje fotografija nakon 
ġto su one snimljene. To ne znaļi da je svaka fotografija ureĽena kako bi se ona 
Ăispeglalañ, nego da se ureĽuju i ostali elementi kvalitete fotografije, kao ġto su balans 
boja, svjetlina, potencijalno izravnavanje kose fotografije i ostali elementi koje fotograf 
nije uspio dovoljno dobro podesiti pri samom slikanju fotografije. U zadnje vrijeme 
popularan je primjer postprodukcije fotografija svakako Instagram, koji nudi 
predefinirane filtere, ali nudi i dosta detaljnijih moguĺnosti ako netko ima ģelju detaljnije 
ureĽivati svoje fotografije. 

 

Slika 18. Primjer postprodukcije 
Izvor slike: Vidjeti u Popisu slika.  

Na slici 18. prikazan je primjer ġto se sve moģe uļiniti s postprodukcijom. Naoko 
neiskoristive slike zbog loġih postavki prilikom fotografiranja mogu se u procesu 
postprodukcije dovoljno editirati i uļiniti sliku atraktivnom. Izmjene koje su na ovoj 
fotografiji napravljene nisu komplicirane, ï promijenjen je ton boje, dodano malo 
kontrasta i poveĺana oġtrina. Sveukupno je potroġeno manje od deset minuta, a 
rezultat je drastiļan. Ista stvar vrijedi i za sve ostale slikovne materijale. Malo 
prilagoĽavanja fotografije prije nego se ona ukljuļi u sadrģaj moģe puno pomoĺi. 
Naravno, sve ovisi o tome ļime je fotografija slikana i neĺe biti isti rezultat fotografije 
slikane mobitelom ili one slikane profesionalnim fotoaparatom. Nasreĺu, postoji i 
mnogo mobilnih aplikacija koje na jednostavan naļin nude gomilu opcija u 
postprodukciji. Osim ranije navedenog Instagrama, za koji nije nuģno objaviti obraĽenu 
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fotografiju, veĺ je moguĺe urediti fotografiju unutar aplikacije i spremiti je na mobitel za 
daljnje koriġtenje preporuļujemo drugu aplikaciju, Snapseed, koja se moģe koristiti i 
na Android i na iOS operativnom sustavu.  

Savjet 

Pokuġajte barem malo ureĽivati snimljene fotografije prije nego ih 
ukljuļite u sadrģaj ili podijelite. Tako ĺete ih uļiniti atraktivnijima i 
veĺe su ġanse da ĺe zaintrigirati uļenike. TakoĽer, nemojte samo 
podijeliti 40 snimljenih fotografija odreĽenog dogaĽaja, proberite ih i 
podijelite samo najbolje. 

 

 

Slika 19. Snapseed, mobilna postprodukcija 
Izvor slike: Vidjeti u Popisu slika. 

Slika 19. prikazuje promotivne fotografije za mobilnu aplikaciju Snapseed. Suļelje je 
jednostavno, a rezultati odliļni. S obzirom na to da mnogo nastavnika ļesto zna 
dokumentirati dijelove nastave, pokusa, izleta itd. mobitelom, navodimo nekoliko 
savjeta. Kada se dijele fotografije, 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 veĺeg broja fotografija u veĺine 
korisnika rezultira pregledom sa smanjenom paģnjom. Drugi savjet je, veĺ navedeno, 
lagano korigirati fotografije i naznaļiti ono ġto se smatra najvaģnijim. Postprodukcija 
zaista ļini razliku, a ġteta bi bilo ne iskoristiti te moguĺnosti kada je veĺ sve dostupno. 
Ovisno o ciljanoj skupini uļenika, vaģno je naglasiti da su sve mlaĽe generacije 
naviknute na visoku kvalitetu vizuala, tako da bi trebalo pripaziti i na taj aspekt. 

Nakon ġto su navedeni svi oblici grafiļkih sadrģaja, vrijedi navesti i na koji se naļin oni 
mogu spremati. Niģe ĺe biti navedeni i pojaġnjeni najviġe koriġteni formati grafiļkih 
oblika.  

JPEG ili JPG (engl. Joint Photographic Experts Group) podupire cijeli spektar boja i 
gotovo svi ureĽaji mogu otvoriti JPG datoteke. To je najļeġĺe koriġteni format 
spremanja grafiļkih elemenata. S obzirom na kompresiju, moguĺe je odabrati da 
veliļina formata JPG slike ne bude prevelika, ali se time smanjuje kvaliteta. Ako se 
pretjera sa smanjivanjem JPG slike, rezultat ĺe biti izrazito pikseliziran i kvaliteta ĺe 
osjetno pasti. 
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GIF (engl. Graphics Interchange Format) je format koji podrģava animaciju, stavljanje 
viġe varijacija iste fotografije u niz kako bi se dobio dojam pomicanja. GIF format 
popularan je za kratke elemente u videostilu, koji dodaje zanimljivost sadrģaju, a 
podrģava i prozirnost piksela. Problem kod GIF-a je to ġto se prilikom kompresije 
iznimno gubi na kvaliteti, pa je moguĺe da rezultati ispadnu neprepoznatljivo loġi. 

PNG (engl. Portable Network Graphics) je zamiġljen kao zamjena za GIF format, a 
najvaģnija razlika je ta da PNG podrģava prozirne piksele, odnosno, ako postoji neki 
element bez pozadine, on ĺe se tako i prikazivati. PNG zauzima viġe prostora od GIF-
a, ali je rezultat znatno veĺe kvalitete. Ļesto se koristi kako bi se stvorio efekt treĺe 
dimenzije preko nekog elementa. 

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

BMP (engl. Bitmap) je naļin prikazivanja fotografija u Windows operativnom sustavu. 
To je nekompresirana fotografija, raġļlanjena na pojedine piksele kojima je dodijeljena 
toļna pozicija na fotografiji. Bitmap je dobre kvalitete, ali i zauzima mnogo prostora. 
Ostali prethodno navedeni formati kompresirane su varijante BMP-a. 

SVG (engl. Scalable Vector Graphics) je tip prikaza vektorske grafike koji minimalno 
smanjuje veliļinu datoteke. SVG sprema putanje i toļke grafike u malenu datoteku 
koju je moguĺe neograniļeno poveĺavati i smanjivati, kao i ureĽivati putem HTML-a. 
Prednost SVG-a je to ġto ga je moguĺe koristiti viġe puta, s drugim stilizacijama, i tako 
smanjiti potrebu za koriġtenjem resursa. 

 

Slika 20. Usporedba grafiļkih formata i teģina fileova 

Na slici 20. vidljiva je usporedba prethodno navedenih formata kako kompresiraju 
fotografiju veliļine 500 x 500 piksela. Navedena je i krajnja veliļina datoteke. U ovako 
smanjenom prikazu, razlike moģda nisu baġ oļite, osim kod PNG formata koji ima 
prozirnu pozadinu. No, pri koriġtenju veĺih dimenzija slike, promjene su vidljive. 

Vjeģba Posjetite web-adresu: https://edutorij.e-skole.hr. Pregledajte sadrģaje 
vezane za predmet Fizika, poglavlje Tijela i tvari te potpoglavlje 
Tromost i masa. Pregledajte grafiļki sadrģaj i pokuġajte ga svrstati u 
dosad nauļene formate. Razmislite je li rijeļ o ilustracijama, 
fotografijama, imaju li one prozirnosti i ako imaju, koji je to onda format 
grafiļkog sadrģaja? 

 

 

 

https://edutorij.e-skole.hr/
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Nakon potpunog upoznavanja s grafiļkim sadrģajima u multimediji, moģete pristupiti i 
vlastitom stvaranju i oblikovanju sadrģaja. Za to se predlaģe koriġtenje web-programa 
Canva. Detaljne upute za koriġtenje nalaze se na kraju Priruļnika u poglavlju 3.4 
Kreiranje multimedijskog sadrģaja, odnosno 3.4.1 Canva. 

Primjenjivost u nastavi 

Optimalni je oblik multimedije spoj grafike i teksta. To mogu biti edukativne ilustracije, 
fotografije koje prikazuju koncept koji je teģe rijeļima opisati. Moguĺe je ļak i kratki 
tekst s uputama popratiti fotografijama za lakġe razumijevanje. 

 

Slika 21. Primjer vizualnih uputa za eksperiment 
Izvor slike: Vidjeti u Popisu slika. 

Na slici 21. prikazan je primjer vizualnog naznaļivanja svega ġto je potrebno uļiniti u 
eksperimentu koji prikazuje kako djeluje elektriļni naboj. Iako nisu svi koraci pokazani, 
prikazane su najvaģnije toļke eksperimenta i moguĺe je zakljuļiti ġto se izmeĽu 
fotografija dogaĽa. 

 

Slika 22. Ilustracija nukleinske kiseline 
Izvor slike: Vidjeti u Popisu slika. 

Kada bi se nukleinska kiselina pokuġala tekstualno opisati, bilo bi potrebno mnogo 
rijeļi i nekoliko paragrafa teksta. Na slici 22. prikazan je primjer ilustracije koja 
jednostavnim oblikom i upeļatljivim bojama naznaļuje najvaģnije dijelove i ġto je 
meĽusobno povezano. Pomaģe uļenicima vizualizirati komplicirani koncept. 




























































