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Predgovor

Multimedija je zajednicki naziv za medije koji kombinuju vise tipova pojedinacnih medija,
da bi se stvorila jedna celina. U obi¢nom govoru multimedija najces¢e znadi interaktivni
racunarski projekat u kome se koristi film, tekst i zvuk, kao sto su, na primer, interaktivne
enciklopedije, obrazovni kompakt diskovi ili DVD-i.

Proteklih godina, multimedija se sve vise koristi u $kolstvu. Moguénost ujedinjenja vise
komponenti (5 stubova multimedije — audio i video zapis, tekst, grafika i animacija) po-
maze prosvetnim radnicima da prenesu ucenicima i studentima znanje kroz jedinstven
nacin. UCenici i studenti bolje i brze uce koriste¢i ove metode, a nastavni materijal je
zanimljiviji i moze biti zabavan.

Ova knjiga spada u grupu strucnih dela iz oblasti racunarskih i inzenjerskih nauka, koja
pokriva zna€ajno podrucje, koje se izu€ava na nivou dodiplomskih i poslediplomskih studija
danas i u svetu i kod nas. Predvidena je da bude osnovni udzbenik iz predmeta Multi-
medija ili, eventualno, Multimedijalni sistemi koji se izucavaju unutar studijskih progra-
ma Informacione tehnologije i Softversko i informaciono inzenjerstvo na UNIVERZITETU
SINGIDUNUM u Beogradu. Ova knjiga moze da se koristi i na ostalim visokoskolskim us-
tanovama za predmete koji imaju slican sadrzaj.

Tokom pisanja ove knjige ideja je bila da se materija izlozi u sto popularnijem stilu da bi bila
dostupna i razumljiva i studentima sa manjim obimom predznanja iz ove oblasti. Knjiga
je namenjena Sirem spektru potreba.

Knjiga se sastoji iz trinaest poglavlja. Prvi deo knjige, od prvog do Sestog poglavlja,
predstavlja multimediju kao izatkanu kombinaciju digitalno manipulisanog teksta, grafike,
zvuka, animacije i video elemenata. Danas tekst i sposobnost Citanja predstavljaju "pro-
laz" ka znanju i, eventualno, mo¢i. Citanje i pisanje su ocekivane i neophodne vestine u
vec¢ini modernih drustava. Kao sto je bio slucaj kroz istoriju, tekst i dalje predaje infor-
macije mogu imati mo¢na znacenja. Nakon "eksplozije" interneta tekst je postao vazniji
nego ikad. Drugo poglavlje se bavi ovom problematikom.

jeziku. Pruza zadovoljstvo slusanja muzike, a moze i da iznenadi senzacionalnim speci-
jalnim efektima ili da uti€e na raspolozenje iz "drugog plana". Nacin na koji se koristi
zvuk moze da oznadi razliku izmedu obicne i profesionalne, spektakularne multimedijalne
prezentacije. Treba posebno naglasiti da pogresna upotreba zvuka, medutim, moze da
upropasti projekat. Trece poglavlje je posveceno ovoj problematici.



viii Multimedija

Ono &to se vidi na ekranu multimedijalnog racunara u bilo kom trenutku je meSavina
teksta, simbola, fotografskih bitmapa, vektorske grafike, trodimenzionalnih prikaza, razli-
Citih dugmadi koju treba kliknuti i prozora pokretnog videa. Neki delovi ove slike se mogu
pomerati ill kretati tako da ekran nikad ne izgleda mirno i izaziva oci. Racunarski ekran
je akcija — sadrzi mnogo vise od poruke; to je, takode, osnovna veza gledaoca sa svim
sadrzajima nekog projekta. U Cetvrtom poglavlju se nalazi prica "vezana" za slike.

Animacija je postupak stvaranja iluzije kretanja crtezima, modelima ili bezivotnim stvari-
ma. To je opticka iluzija kretanja zahvaljuju¢i fenomenu poznatom kao perzistencija vida
i moze se izvesti na vise nacina. Pokretni video je elemenat multimedije koji moze Cvrsto
da drzi interes studenta za u€enje pomocu racunara. Digitalni video najvise i angazuje
od svih multimedijalnih mogué¢nosti; to je vrlo moé¢no sredstvo da se korisnici racunara
priblize realnom svetu. Peto i Sesto poglavlje se bave ovom vrstom problematike.

Multimedijalni softver "govori" hardveru sta treba da uradi. Na primer, da prikaze odgo-
varajucu boju, da pokrene odredenu animaciju, da postavljeni baner "Seta" po monitoru
sa jedne na drugu stranu, da pokrene odgovarajucu ili zeljenu muzicku numeru, da utisa
zvuk i slicno. Sedmo poglavlje se bavi ovom tematikom.

Pre nego sto poc¢nu sa radom na multimedijalnom projektu, autori moraju prvo da steknu
utisak o obimu i sadrzaju istog, kao i da stvore odgovaraju¢u sliku u sopstvenim glavama
o dostupnim metodama i resursima kako bi preneli zeljene poruke do potencijalnih koris-
nika. Nakon toga, treba da razviju ureden nacrt i plan koji je racionalan u smislu vestina,
vremena, budzeta, alata i sredstava koje imaju pri ruci. Pravilno planiranje projekta je pod-
jednako vazno kao i planiranje rasporeda i sadrzaja. Ovi planovi treba da budu definisani
i predstavljeni ¢lanovima tima pre nego §to se pocne sa radom na grafickim elementima,
zvukovima, video materijalima i drugim komponentama, a treba voditi racuna i o ispunje-
nju pojedinacnih elemanata ili etapa tokom izvr3enja projekta. Ovoj tematici je posveceno
osmo poglavlje.

Projektovanje ili dizajn i izgradnja ili proizvodnja multimedijalnih projekata su povezani
procesi. Za projekte koji se distribuiraju putem CD-a i DVD-a, ulazni elementi projekata
mogu da se menjaju sve dok se ne kaze da je gotovo i dok se projekti ne narezu na
pomenute medije i isporuce. Najbolji proizvodi su Cesto posledica uvazavanja povrat-
nih informacija i modifikacija koje se sprovode tokom procesa proizvodnje; projekti Ciji
je dizajn prerano priveden kraju imaju nedostatke i smanjene su im Sanse po pitanju
poboljsanja. Treba biti oprezan. Postoji opasnost da previse povratnih informacija i previse
promena mogu "ubiti" projekat, trose¢i nenamenski i vreme i novac. Uvek treba predlagati
uravnotezene izmene i usaglasiti predlozene izmene sa predvidenim budzetom. Pregled ove
tematike je prikazan u devetom poglavlju.

Veb tehnologija je dozivela znacajni napredak od svog nastanka do danas. Maternji jezik
veba je HTML (Hypertext Markup Language), prvobitno dizajniran da prikaze jednosta-
vne tekstualne dokumente na racunarskom ekranu, uz neku sliku ubacenu kao ilustraci-
ju. Akademski clanci, novinski ¢lanci, kompleksni prirucnici i sadrzaji kompletnih knjiga
su sada dostupni da se €itaju preko interneta. Ugradivanjem funkcija koje, na klik misem,
povezuju odabrane reéi i fraze sa drugim slicnim i mozda, detaljnijim materijalom, korisnik
moze da surfuje kroz medije koji su mnogo bogatiji nego papirne stranice knjige. Kao sto
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je ve¢ pomenuto, jezik HTML (Hypertext Markup Language) je standardizovani jezik
koji se koristi pri strukturiranju tekstova, medija i ugradenih objekata u veb stranice i
elektronsku postu. Ovom jeziku je posveéeno deseto poglavlje, kao i njegovoj najnovijoj
verziji — HTML5. Prateci fajlovi za ovo poglavlje (HTML-2019.zip i HTML5-2019.zip)
bice prilozeni na stranici predmeta, na sajtu Fakulteta za informatiku i racunarstvo ili
Tehnickog fakulteta UNIVERZITETA SINGIDUNUM u Beogradu.

"Ispod" svih veb stranica nalazi se stari i dobar HTML jezik, koji kontrolise stvari kao
Sto su velicina fonta, boja teksta, gde slika ide, kao i informacije o drugim elementima
na stranici. HTML jezik se ponekad naziva obiCan HTML jezik, da bi se razlikovale veb
stranice izgradene sofisticiranijim tehnikama, kao sto su liste stilova (style sheets). Bez
pomo¢i, HTML Cesto stvara, zaista, dosadne stranice. Zbrka nastaje kada se pokusava da
se napravi veb stranica kors¢enjem samo HTML koda. Tu priskacu u pomo¢ liste stilova
(style sheets). Jednostavan nacin da se razume svrha CSS-a je da se na njega gleda kao
na dodatak HTML-u koji pomaze da se olaksa i unapredi dizajn veb stranice. U stvari,
neki CSS efekti nisu moguéi bez pomo¢i HTML jezika. Jos jedna prednost CSS-a je da
omogucava da stil odredi jednom, a pretrazivaé moze taj stil da primeni mnogo puta
u dokumentu. Drugacije receno, CSS bi trebalo koristiti za definisanje opstih pravila o
tome kako se elementi ponasaju unutar veb stranica i kako izgledaju, gde se nalaze, nji-
hove veliCine, transparentnost itd. Onda bi samo trebalo viditi racuna o imenu pravila koje
treba primeniti i koje treba sprovesti u pripadaju¢oj HTML stranici. U jedanaestom poglavlju
obraden je CSS, obradena je i najnovija verzija — CSS3. Prateéi fajlovi za ovo poglavlje
(CSS-2019.zip i CS883-2019.zip) bice prilozeni na stranici predmeta, na sajtu Fakul-
teta za informatiku i racunarstvo ili Tehni¢kog fakulteta UNIVERZITETA SINGIDUNUM u
Beogradu.

Elemenat <canvas> jezika HTML5 omogucava korisniku da na lagan nacin definise i koristi
graficke elemente koriséenjem jezika JavaScript. Mogu da se iscrtavaju grafikoni, da se
prave kompozicije fotografija ili da se prave jednostavne (a i slozenije) animacije. Dvanae-
sto poglavlje je posve¢eno osnovama racunarske grafike unutar HTML jezika i unutar pre-
definisane graficke oblasti. Prateci fajl za ovo poglavlje (Canvas-2019.zip) bice prilozen
na stranici predmeta, na sajtu Fakulteta za informatiku i racunarstvo ili Tehnickog fakul-
teta UNIVERZITETA SINGIDUNUM u Beogradu.

Postoji pravilo kada se prave softverski proizvodi, a to pravilo glasi — testirati, a onda ga
ponovo testirati. To je je neizbezno pravilo. Mora se testirati i pregledati projekat ili veb
sajt kako bi se osiguralo da nema gresaka, da je tacan i operativan i da je spreman da
ispuni zahteve klijenta, ¢ak i ako je klijent sdm autor.

Ovo mora da se uradi pre nego 5to posao bude zavrsen i pre nego Sto se projekat pusti
u javnu upotrebu ili se isporuci klijentu. Losa reputacija, koja je posledica prevremenog
pustanja proizvoda u opticaj, moze da unisti odlican projekat u koji je ulozeno hiljade sati
rada i truda. Ako je potrebno, treva odloziti predstavljanje projekta ili njegovo pustanje
u opticaj, kako bi autor bio siguran da je dobar i fukcionalan koliko god je to mogu-
¢e. lzuzetno je vazno da autor odvoji potrebno vreme da temeljno izvrsi proveru projekta
i da fiksira i ispravi, ako ih ima, i velike i male probleme. Trinaesto poglavlje je posveceno
ovoj problematici.
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Na kraju je prikazan spisak literature, s tim 3to treba napomenuti da je koris¢ena literatura
prikazana na krajnje proizvoljan nacin; u ovom slucaju je poredana po godinama izdanja,
gde je najnovija knjiga na vrhu, a najstarija na kraju spiska.

Tokom pisanja ove knjige dr Aleksandar Bengin, redovni profesor Masinskog fakulteta
Univerziteta u Beogradu, dr Dejan Zivkovi¢ i dr Aleksandar Jevremovi¢, redovni profesori

UNIVERZITETA SINGIDUNUM u Beogradu, pomogli su mi korisnim primedbama i sugesti-
jama i ja koristim ovu priliku da im se jos jednom zahvalim.

Beograd, jul 2019. godine Dragan M. Cvetkovié



Glava 1

Sta je multimedija?

Multimedija je zajednicki naziv za medije koji kombinuju vise tipova pojedinacnih medija,
da bi se stvorila jedna celina. U obi¢nom govoru multimedija najcesce znadi interaktivni
racunarski projekat u kome se koristi film, tekst i zvuk, kao sto su, na primer, interaktivne
enciklopedije, obrazovni kompakt diskovi ili DVD-ovi.

Multimedija je bilo koja kombinacija teksta, grafike, zvuka, animacije i videa dostavljena na
racunar korisnika ili na neki drugi elektronski nacin. To su izuzetno bogate prezentacije.
Kada se zajedno povezu senzualni multimedijalni elementi — blistave slike i animacije,
privliaan zvuk, neodoljivi video klipovi, kao i tekstualne informacije, tada se mogu pobuditi
misli i centri akcije unutar svesti ljudi. Kada im se omoguéi interaktivna kontrola procesa,
korisnici mogu biti ocarani. Multimedija uzbuduje o¢i, usi, ruke, i $to je najvaznije, glavu.

Na primer, multimedija predstavlja pojavljivanje macijih ociju na tamnom ekranu; to je
mali video prozor postavljen na mapu Indije, koji prikazuje starca koji ide prasnjavim pu-
tem; to je katalog sjajnih vozila sa vodi¢em koji ¢e korisniku pomoéi da kupi jedan; to je
video u realnom vremenu konferencije sa kolegama u Parizu, Londonu, Pekingu, Moskuvi ili
bilo kojoj drugoj lokaciji na racunaru u kancelariji. Kod kuce, to su lekcije iz matematike,
geometrije ili geografije za uCenje na daljinu. U arkadnim igricama, to su deca sa Siroko
otvorenim oc¢ima koja lete u borbenim avionima u svetu virtuelne realnosti.

1.1. Definicije

Multimedija, kako je gore veé¢ pomenuto, predstavlja kombinaciju digitalno manipu-
lisanog teksta, grafike, zvuka, animacije i video elemenata. Kada se dozvoli krajnjem
korisniku (poznatom kao gledaocu multimedijalnog projekta) da kontrolise Sta se od ele-
menata i kada dostavlja, to je interaktivha multimedija. Kada je obezbedena struktura
povezanih (linkovanih) elemenata kroz koje korisnik moze da se krece, interaktivna mul-
timedija postaje hipermedija.

Interaktivni mediji predstavljaju sredstva komunikacije u kojima izlazi zavise od ulaza
od strane korisnika. Ocigledno je da je korisnik aktivan ucesnik u ovakvoj vrsti komunika-
cije. Mediji imaju istu svrhu, ali ulazni parametri korisnika dodaju interakciju u celu ovu
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pricu i dovode do interesantnih opcija kada je putanju izlaz iz datog sistema. Mozda je
najbitnija karakteristika interaktivnosti upravo interakcija izmedu korisnika i masina, gde
je svakom "ucCesniku" namenjena aktivna uloga.

Interaktivna multimedija omogucava korisnicima da kombinuju, kontrolisu i manipulisu ra-
zli¢itim vrstama medija, kao 5to su tekst, grafika, audio i video materijali, animacija; vrsi
integraciju racunara, memorije, prostora za skladistenje, podataka, propratnih uredaja
i drugih informacionih tehnologija. Najées¢e interaktivne multimedijalne aplikacije obu-
hvataju obrazovanje i programe za obuku, raznorazne igrice, elektronske enciklopedije i
razne turisticke vodicCe za putovanja. Treba posebno napomenuti da se proteklih godina,
multimedija sve vise koristi u skolstvu. Moguénost ujedinjenja vise komponenti (5 stubova
multimedije — audio i video zapis, tekst, grafika i animacija) pomaze prosvetnim radnicima
da prenesu ucenicima i studentima znanje kroz jedinstven nacin. Uenici i studenti bolje
i brze uCe koriste¢i ove metode, a nastavni materijal je zanimljiviji i moze biti zabavan.

lako je definicija multimedije jednostavna, kreiranje multimedijalnog dela moze biti kom-
plikovano. Ne samo da mora da se razume kako svaki multimedijalni element stoji i radi,
nego treba i znati kako multimedijalni racunar koristi alate i tehnologije da bi ih ukompo-
novao zajedno. Ljudi koji komponuju multimedijalne sadrzaje u smislene celine su multi-
medijalni programeri.

Noseci softver, poruke i sadrzaji predstavljeni na racunaru, televizijskom ekranu ili mo-
bilnom telefonu zajedno ¢ine multimedijalni projekat. Ako ¢e projekat biti isporucen ili
prodat kupcima ili krajnjim korisnicima, obi¢no kao celina, kao nadogradnja ili na inte-
rnetu, sa ili bez uputstva, to je multimedijalni proizvod. Projekat, takode, moze da
bude stranica ili sajt na WWW, gde multimedijalni elementi mogu da se "ubacuju" pomo¢u
HTML ili DHTML ili XML dokumenata i gde mogu da koriste dodatke kao 5to je Macromedia
Flash, Adobe LiveMotion ili Apple QuickTime za prikazivanje multimedijalnih dela koris-
teci pretrazivac (browser) kao sto su Chrome, Firefox, Opera, Safari, pa Cak i Internet
Ezxplorer.

Multimedijalni projekat ne treba da bude interaktivan da bi se zvao multimedija — koris-
nici mogu da sede i da ga gledaju kao film ili televiziju. U takvim slu¢ajevima projekat je
linearan, sa definisanim pocetkom i gledanjem do kraja. Kada su korisnicima date naviga-
cione kontrole i mogu da "lutaju" kroz sadrzaj po zelji, multimedija postaje nelinearna,
a korisnik interaktivan, sto dovodi do mo¢nog licnog prolaza ka informacijama.

Odredivanje kako ¢e korisnik vrsiti interakciju i navigaciju kroz sadrzaj projekta zahteva
veliku paznju na pratece poruke, izvrsavanje skripti ili scenarija kompletnog dela i pro-
gramiranja. Ako se ne vodi raCuna o svemu, moze se upropastiti kompletan projekat sa
loSe dizajniranim interfejsom. Takode, moze da se upropasti projekat sa neadekvatnim ili
netacnim sadrzajem.

Multimedijalni elementi su obi¢no ukomponovani zajedno u projekat pomoc¢u autorizo-
vanih alata. Ovi softverski alati su dizajnirani za upravljanje pojedinac¢nim multimedijal-
nim elementima i obezbeduju interakciju korisnika. Pored pruzanja nacina za korisnike da
komuniciraju sa projektom, vecina autorizovanih alata, takode, nudi moguénosti da se
stvaraju i ureduju tekst i slike, sa formatima koji im omogucavaju da pokrecu prikazivanje
videoporuka na dostupnom hardveru. Zvuci i filmovi su obi€no izradeni pomo¢u alatki za
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uredivanje na ovim medijima, a zatim se elementi uvoze u autorizovani sistem za repro-
dukciju. Rezultat toga sta se dobija na plejbek i kako je to prikazano gledaocu na monitoru
je graficki korisnicki interfejs ili GUI ( Graphical User Interface). Ovaj interfejs propisuje
pravila o tome §ta se deSava sa ulazom kao $to je stvarna grafika na ekranu. Hardver i
softver koji odreduju granice onoga 5ta se moze desiti su multimedijalne platforme ili
multimedijalno okruzenje.

1.2. Gde se sve koristi multimedija?

Multimedija je odgovarajuca kada ljudski interfejs povezuje korisnika sa elektronskim in-
formacijama bilo koje vrste. Multimedija poboljsava zadrzavanje informacija i kada je
pravilno izgradena, multimedija moze biti duboko zabavna, kao i korisna.

1.2.1. Multimedija u poslovanju

Poslovne aplikacije za multimediju ukljucuju prezentacije, obuku, marketing, oglasavanja,
demo proizvode, baze podataka, kataloge, umrezene komunikacije. Govorne poste i video
konferencije ¢e uskoro biti dostupne kroz mnoge lokalne (Local Area Network, LAN) i sire
mreze ( Wide Area Network, WAN) koris¢enjem distribuiranih mreza i internet protokola.

Multimedija uziva siroku primenu u programima obuke. Lekari i veterinari mogu da vezbaju
operacione metode putem simulacije pre aktuelne operacije. Mehanicari uce da popravljaju
motore. Prodavci u€e o proizvodnim linijama i za sobom ostavljaju softver za obuku svojim
klijentima. Piloti borbenih aviona uvezbavaju letacke manevre pomocu simulatora, pre
nego Sto sednu u pravi avion. Poveéanje upotrebe jednostavnih autorizovanih programa
za krajnjeg korisnika i medijska produkcija alata omogucava ¢ak i radnicima na linijama
da kreiraju svoje sopstvene programe obuke za koris¢enje od strane svojih vrsnjaka (slika
1.1) i da to prikazu kroz animirane instrukcije, simulatore i animacije (slika 1.2).
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Slika 1.1. Animirane instrukcije i pripadajuci simulator

Multimedija oko i unutar kancelarija je postala uobi¢ajena. Hardver koji radi sa slikama se
koristi za kreiranje ID kartica zaposlenih i popunjavanja odgovaraju¢ih baza podataka, za
video komentare i za telekonferencije u realnom vremenu. Laptop racunari su opremljeni
najbrzim procesorima i dolaze kompletni sa CD-ROM ili DVD uredajima, kao i sa odgovara-
ju¢im memorijskim uredajima i elementima i spremni su za multimedijalne prezentacije.
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Slika 1.2. Simulatori i animacije

Kada kompanije i preduzeca shvate snagu i prednosti multimedije, tada cena ugradnje
multimedijalnih elemenata opada, sto dovodi do toga da ¢ée se vise aplikacija razvijati i u
kuci i od strane trecih lica, kako bi pokretanje posla u preduze¢ima islo glatko i efikasno.

1.2.2. Multimedija u skolama

Skole su mozda najpotrebnija destinacija za multimediju. Multimedija ¢e izazvati radikalne
promene u nastavnom procesu u toku narednih decenija, posebno sto pametni ucenici
otkrivaju da mogu pomeriti dalje granice tradicionalne metode nastave. Zaista, u nekim
slu€ajevima, nastavnici mogu postati vise kao vodici i mentori, a ne primarni distributeri
informacija i razumevanja. UCenici, a ne nastavnici postaju jezgro nastave i ucenja. Ovo
je osetljiva tematika medu vaspitacima, tako da se obrazovni softver esto pozicionira kao
"obogacivanje" procesa ucenja, a ne kao potencijalna zamena za tradicionalne metode
zasnovane na nastavniku.

Interesantna upotreba multimedije u Skolama ukljuCuje i same dake ili studente. Studenti i
daci sastavljaju interaktivne Casopise i biltene, kreiraju originalna umetnicka dela pomo¢u
softvera za uredivanje slika, oni intervjuisu dake, studente, gradane, ucitelje i nastavnike,
a mogu i da kreiraju QuickTime filmove. Oni mogu da dizajniraju i pokre¢u veb stranice.

ITV (Interaktivna TV) se nasiroko koristi po kampusima kako bi se udruzili studenti sa
razli¢itih lokacija u jednu klasu sa jednim nastavnikom ili uciteljem. Pokretna vozila sa
raCunarima, generatorima i satelitskom antenom mogu da se po3alju u oblasti u kojima
ljudi zele da uce, ali nemaju racunare ili Skole u blizini njih. U on-line verziji skole, u€enici
mogu da se upisu u Skole Sirom sveta i da imaju interakciju sa posebnim nastavnicima i
drugim ucenicima — nastavi se moze pristupiti kad god to student pozeli, dok nastavnik
moze da bude na plazi i komunicira putem beziénih sistema.

1.2.3. Multimedija u kuéama

Od bastenskih poslova, kuvanja, dizajniranja kuce, adaptacije do uredenja samog porodi-
¢nog stabla, multimedija je uveliko usla u ku¢e. Na kraju, ve¢ina multimedijalnih projekata
Ce sti¢i kuci preko televizora ili monitora sa ugradenim moguénostima interaktivnog ulaza
ili na starinski kolor televizor ili novije sisteme.
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Danas, kuéni i ostali korisnici multimedijalnih sadrzaja poseduju racunare sa ugradenim
CD-ROM ili DVD uredajima ili dodatne konzole koje se prikljuuju na televizore, kao sto
su Sega, Nintendo, X-box ili Sony PlayStation. Postoji sve veée priblizavanje racunarske
zabave i multimedijalnih sadrzaja sa raznoraznim racunarskim igricama, koje pokrivaju
razlicite zanrove. Na primer, Nintendo je prodao vise od 750 miliona igrica populaciji od
oko 100 miliona igraca Sirom sveta.

Sve viSe korisnika koristi on-line igrice koje placa preko interneta i gde im je omoguceno
da igraju medusobno, a koriste usluge lokalnih provajdera. Microsoft Internet Gaming
Zone i Sony Stations sajtovi mogu se pohvaliti sa vise od milion registrovanih korisnika
svaki — Microsoft tvrdi da je uspesniji, sa vise desetina hiljada ljudi koji su se prijavili i
igraju se svake veceri.

Dom u buduénosti ¢e biti dosta drugaciji kada cene racunarskog hardvera i multimedijalne
televizije postanu masovno pristupacne i kada multimedijlna veza sa podacima postane
Siroko dostupna. Kada se broj multimedijalnih domacinstava poveéa od stotine hiljada do
mnogo miliona, bi¢e potreban veliki izbor multimedijalnih naslova i materijala kako bi
se zadovoljili zahtevi ovog trzista, a bice u opticaju i ogromne koli¢ine novca koje ce se
ostvariti putem proizvodnje i distribucije ovih multimedijalnih proizvoda.

1.2.4. Multimedija na javnim mestima

U hotelima, Zeleznickim stanicama, trznim centrima, muzejima, raznim prodavnicama pre-
hrambenih namirnica i prodavnicama, multimedija ¢e postati dostupna na samostalnim
terminalima ili kioscima za pruzanje informacija (slika 1.3) i pomo¢i. Takve instalacije
omogucavaju smanjenje traznje na tradicionalnim informacionim pultovima i smanjenje
pratec¢eg osoblja, i oni mogu da rade neograniceno, ¢ak i u sred noé¢i, kada je pomocno
ljudsko osoblje van duznosti.
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Slika 1.3. Samostalni terminali ili kiosci sa prateéim softverom

U sredini na slici 1.3 prikazan je kiosk iz supermarketa koji pruza informacije o uslugama
u rasponu od planiranja obroka do zavrine kupovine. Hotelski kiosci izlistavaju restorane
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u blizini, mapu grada, avio rasporede i pruzaju gostima usluge kao Sto je automatizovana
naplata. Stampa¢i su Cesto povezani sa ovim kisocima, tako da korisnici mogu da odsetaju
sa informacijom u stampanom obliku.

1.2.5. Virtuelna realnost

Jedan od racunarskih koncepata, o kojem se mnogo piSe i govori, jeste pojava takozvane
virtuelne realnosti (VR, Virtual Reality). lako je re¢ "virtuelno" viseznaéna (u Vujakliji
ima desetak razli¢itih interpretacija) u kontekstu racunarske terminologije ona oznacava
ono $to oponasa prirodno ali nije od prirode, ve¢ samo spolja ima njen izgled.

Slika 1.4. Virtuelne scene i aktivni ucesnici u njima

U prakti¢nom pogledu ovaj koncept je zaziveo najvise u trodimenzionalnim racunarskim
igrama i tzv. simulacionom softveru. Posto su racunari u poslednjih desetak godina imali
vrtoglavi razvoj po pitanju brzine centralnih procesorskih jedinica, video komponenti i
koli¢ine informacija koju je moguce skladistiti i obraditi, danas se doslo do toga da je
graficki moguce fotorealisticno prezentovati stvari realnog sveta. To praktiéno znaci da
racunarski generisanu sliku (vizuelizaciju) nekog prirodnog modela (na primer, Coveka)
gotovo je nemoguce odvojiti od realne slike.

Postoje cak posebni sajtovi na internetu na kojima se nudi niz slika kod kojih treba pogoditi
da li je u pitanju racunarski generisana vizuelizacija nekog prirodnog modela ili prirodna
fotografija.

Smatrajuci da su realni svet i planeta Zemlja ve¢ u dovoljnoj meri poznati i iskorisceni,
Covek se okrenuo istrazivanju i praktic¢noj primeni sveta virtuelne realnosti. Tako je nas-
tao paralelni svet virtuelnih zajednica razli€itih interesnih grupa. Svet virtuelne realnosti
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kreiran je kao slika realnog, §to se moze smatrati ostvarenim uvodenjem tre¢e dimenzije
u virtuelna okruzenja. U ovom trenutku njegovog razvoja, medutim, na sceni je obrnuti
proces — primena reSenja iz virtuelne realnosti u stvarnom svetu. |, kao 3to se svet virtuelne
realnosti prosirio i sa nastankom interneta postao globalni fenomen, tako ¢e primenom
reSenja iz sveta virtuelne realnosti u stvarnom svetu nastati 3D internet.

Unutar WWW, razvijeni su standardi za prenos virtuelne realnosti sveta ili scena u VRML ( Vir-
taul Reality Modeling Language) dokumentima (ekstenzija takvih fajlova je .wrl). Firma
Intel i softverski kreatori kao 5to je firma Adobe najavili su podrsku za nove 3D tehnologije.

Slika 1.5. Simulator letenja za avion Learjet 45

Prvi primer poslovne primene virtuelne realnosti predstavlja simulator letenja za avion
Learjet 45 (firme Silicon Graphics), a zatim je taj princip iskoriséen u automobilskoj
industriji za simulaciju voznje i testiranje ergonomskih komandi za upravljanje vozilima
(Volvo, BMW, Mercedes-Benz). Bez virtuelne realnosti i 3D okruzenja danas se ne mogu
ni zamisliti proizvodnja u automobilskoj industriji, izrada razli¢itih projekata u gradevinar-
stvu i arhitekturi, medicinska dijagnostika, hirurgija i mnoge druge oblasti industrije, nauke
i tehnike. Ali, sve su to pojedinacni primeri primene 3D okruzenja. Treba napomenuti da
3D internet podrazumeva globalno povezivanje ljudi i njihov pristup razli¢itim sadrzajima
u 3D okruzenju.

1.3. Isporucivanje multimedijalnog sadrzaja

Multimedijalni sadrzaji zahtevaju veliku koli¢inu digitalne memorije kada se nalaze u biblio-
teci krajnjeg korisnika (na njegovom racunaru) ili veliki propusni opseg kada se distribuiraju
preko mreza koja su povezane zicom ili staklenim vlaknima, kao i preko bezi¢nih mreza. Sto
je veci propusni opseg, veéi je i protok, tako da se vise sadrzaja moze brzo isporuciti kraj-
njem korisniku.

1.3.1. CD-ROM, DVD i fles memorija

CD-ROM (Compact Disc Read-Only Memory) je bio jedno vreme najisplativiji medij
za distribuciju multimedijalnih projekata. CD-ROM moze da se jeftino masovno proizvodi
i moze da sadrzi do 84 minuta video ili audio elemenata koji se prikazuju preko celog
ekrana. Moze da sadrzi i jedinstvene me3avine slika, zvukova, teksta, videa i animacija pod
kontrolom autorizovanog sistema kako bi se obezbedila neogranicena interakcija korisnika.
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Diskovi mogu biti izradeni od polikarbonatne plastike vrlo brzo. Podrazumeva se da vecina
danasnjih prodatih PC-a ima ugraden ili CD-ROM ili DVD plejer i prateéi softver koji omogu-
¢ava njihov rad. Mnogi sistemi se isporucuju i sa DVD plejerima koji su u stanju da Citaju
i CD-ROM diskove. Tehnologija viSeslojnih DVD-eva (Multilayered Digital Versatile Disc)
povecala je kapacitet i multimedijalne moguénosti aktuelnih CD-ROM-ova na 18 gigabajta
na jednom disku. CD i DVD rezaci se koriste za njihovo Citanje i za izradu vise njih, u
zeljenim formatima.

U skorije vreme, CD-ROM i DVD diskovi bi¢e zamenjeni novim uredajima kao 5to su fles di-
skovi (flash drives ili thumb drives), a nazivaju se i USB diskovi, jer ne zahtevaju pokretne
delove. Kako se poboljsavaju veze putem interneta i kako raste njihova brzina, to ¢e biti
najcesce sredstvo za isporuku multimedijalnih fajlova.

1.3.2. Sirokopojasni internet

Kada sa pomene Sirokopojasni internet, treba napomenuti da se to odnosi na komuni-
kacione sisteme u kojima se prenosi vise poruka u isto vreme, pri ¢emu je svaka poruka
modulisana sopstvenom ucestanos¢u ili frekvencijom.

Kada su telekomunikacione mreze postale globalne i kada su provajderi i vlasnici definisali
vrednost svojih proizvoda i kako ¢e naplacivati novac za njih, informacioni elementi ¢e se
konacno povezati u mrezi, kao distribuirani resursi na "autoputu podataka" (u stvari
vise kao put sa naplatom putarine), gde ée se placati sticanje i koris¢enje informacija
zasnovanih na multimedijalnim elementima.

Kompletni sadrzaji knjiga i Casopisa ¢e biti dostupni putem elektronskih veza, igrani fil-
movi Ce se gledati kod kuce, novinski izvestaji u realnom vremenu iz bilo kog mesta na
Zemlji ¢e biti na raspolaganju, predavanja sa univerziteta ¢e se pratiti u svrhu ucenja na
daljinu, mape ulica bilo kog grada ¢e biti vidljive, sa preporukama za restorane, na bilo kom
jeziku i gde ¢e se ukljucivati odredene izjave i video zapisi. Ovo nije nau¢na fantastika,
to se sada desava. Svaki od ovih interfejsa ili puteva ka informacijama su multimedijalni
projekti koji samo Cekaju da budu razvijeni.

Dostupni aktuelni sadrzaji bi trebalo da generisu ideje kreativnih ljudi kako bi se pokrenuli
svi stanovnici u cilju kreiranja boljeg sveta. Kompanije za zabavu na lagan nacin svoje
sadrzaje pretvaraju u multimedijalne projekte i udruzuju se sa odgovaraju¢im kompani-
jama kako bi se projekti distribuirali kroz kablovsku televiziju. Filmski studiji formiraju
nove ogranke kako bi proizvodili interkativne multimedijalne sadrzaje, a talentovani ljudi
se udrzuju, formiraju nove kompanije i pridruzuju se akciji. Velike medijske korporacije
se ujedinjuju kako bi kontrolisale sadrzaje i isporuku "sutrasnjih informacija". Neke kom-
panije ¢e posedovati puteve za prenos podataka, druge kompanije ¢e posedovati hardver
i softverske interfejse na kraju linije, u kancelarijama i domovima. Neke ¢e povezati sve
to zajedno i omoguciti isporuku po zahtevu i naplaéivace usluge. Bez obzira na to ko je
vlasnik puteva za prenos i hardvera, proizvodaci multimedijalnih sadrzaja ée stvarati nove
literature i bogate sadrzaje koje ¢e slati dalje. To je nova i uzbudljiva industrija, ali i dalje
se suoCava sa mnogim "decijim bolestima".



Glava 2

Tekst

Koris¢enje teksta i simbola za komuniciranje je zapocelo pre skoro 6.000 godina u zemljama
Mediterana (u Mesopotamiji, Egiptu, Sumeru i Vavilonu), kada su prvi simboli ispisivani
na glinenim plocicama i ostavljani da se suSe na suncu. Samo je ¢lanovima vladajuce kla-
se i sveStenstva bilo dozvoljeno da Citaju i pisu piktografske znake i oznake na glinenim
plo€icama.

Slika 2.1. Egipatski hijeroglifi

Najranije poruke pisanim re¢ima su, obi¢no, predstavljale informacije od vitalnog znacaja
za upravljanje ljudima, politikom i porezima. Posto ovaj novi medij nije zahtevao da sla-
basna Covekova siva masa (mozak) uci napamet, pisane poruke su postale popularne medu
elitom. Ovakve nove poruke nisu bile u velikoj opasnosti da nestanu usled raznoraznih ra-
zloga. Cak i ako bi poruku presreli neprijatelji, ili konkurenti, ona bi i dalje bila nerazresiva
za sve, osim za one koji su ve¢ stekli vestinu Citanja.



10 Multimedija

U nekim ranijim dobima najveéi prekrsaj ¢oveka je bilo znanje €itanja, ako nije pripadao
visoj drustvenoj klasi, ili ako vladari za to nisu dali odobrenje.

Danas tekst i sposobnost ¢itanja predstavljaju prolaz ka znanju i, eventualno, mo¢i. Cita-
nje i pisanje su oCekivane i neophodne vestine u vec¢ini modernih drustava. Kao sto je bio
slu¢aj kroz istoriju, tekst i dalje predaje informacije mogu imati mocna znacenja.

Nakon "eksplozije" interneta tekst je postao vazniji nego ikad. Maternji jezik veba je HTML
(Hypertext Markup Language), prvobitno dizajniran da prikaze jednostavne tekstualne
dokumente na racunarskom ekranu, uz poneku sliku ubacenu kao ilustraciju. Akademski
¢lanci, novinski ¢lanci, kompleksni priruénici i sadrzaji kompletnih knjiga su sada dos-
tupni da se Citaju preko interneta. Ugradivanjem funkcija koje, na klik misem, povezuju
odabrane reci i fraze sa drugim sli€nim i mozda, detaljnijim materijalom, korisnik moze
da surfuje kroz medije koji su mnogo bogatiji nego papirne stranice knjige.

Drustveni uticaj ovog medija na nacin na koji ljudi pristupaju informacijama i koriste
ih bice fundamentalan sa sazrevanjem veba. Suprotno danasnjem televizijskom mediju,
koji se sastoji od zvuka i slike sa nekoliko naslova koji su usmereni na pasivnu publiku,
veb nudi aktivno iskustvo sa dovoljno izbora. Vise od televizije, sa svojih 5, 50, ili, ¢ak,
500 kanala, veb nudi "istrazivacki raj" od ogromnog broja HTML dokumenata. Nedavno
je firma Google izjavila da kroz njeno indeksiranje korisnik moze da pronade vise od 20
milijardi dokumenata, u zavisnosti od toga Sta trazi. Posto je re¢ o ozbiljnoj firmi, svako-
dnevno azuriranje ukljuCuje preko 32 milijarde veb dokumenata, 4 milijarde slika i preko
100 miliona audio i video fajlova.

2.1. Znacenje i njegova snaga

Cak i obi¢na re¢ moze da ima vise znacenja, pa kada se pocinje sa radom u nekom mediju
vazno je da se konkretne reci precizno definisu. U multimediji to su, uglavnom, reci koje
e se pojaviti u naslovima, menijima i navigacionim pomo¢nim elementima.

Mnogi primeri demonstriraju sledeci princip multimedije — vazno je dizajnirati oznake
za naslove ekrana, menije i dugmad, koristeci reci sa najpreciznijim i najsnaznijim
znacenjima kako bi se izrazilo ono sto zaista treba. Treba shvatiti suptilne razlike
i odgovorajuce nijanse. lzraz GO BACK! je jaci i "ostriji" nego PREVIQUS; izraz QUIT je
"jaci" nego CLOSE. Na primer, odgovor FANTASTICNO! moze da bude mnogo bolji od TAJ
ODGOVOR JE ISPRAVAN!

balo bi predociti najsira znacenja najve¢em broju ljudi — precizno i u detalje. Zato su ti
elementi od vitalne vaznosti za multimedijalne menije, navigacione sisteme i sadrzaj.

Da bi se poboljsala prica oko ovoga svega, u aplikacije se ugraduju odgovorajuéi elektronski
recnici (slika 2.2). Treba proveravati i prelistavati prilozene reénike. Korisnik moze da se
iznenadi brojem sinonima i srodnih reci od kojih moze da poéne, kako bi uradio ono sto
treba; sigurno je da ¢e pronaci savrsenu rec za konkretnu potrebu. Najveéi broj danasnjih
procesora reci isporucuje se sa prilozenim elektronskim recnikom.



Tekst 11

PRVIZADATAK

st Pocwtal_Ima,_03. htal

TRERANACRTATI ELEMENTE SA SLIKE2 (gustina meete 10x10)
=
* / \I
_‘< (] N
ru v S | =
i L

Slika 2.2. Prateéi elektronski recnik

2.2. O fontovima

Pismo (typeface) je osnovni pojam u tipografiji i glavno orude tipografije. Sastoji se od
svih slovnih i ostalih znakova (znakovi interpunkcije, brojke, posebni znakovi) koji imaju
karakteristiku jednoobraznosti, tj. slicni su po vizuelnim i ostalim karakteristikama.

Font je pojam koji je u digitalnom dobu, pogotovo od procvata stonog izdavastva u
osamdesetim godinama dvadesetog veka postao prakti¢no istovetan sa pojmom pismo,
te danas gotovo svi kada kazu font, zapravo misle na pismo. Medutim, kroz celu istoriju
tipografije, font je predstavljao sve znakove jednog pisma u jednoj veliini.

Svako pismo, dolazi u vise veli¢ina (na racunarima te veliCine teoretski mogu rasti gotovo
do beskonacnosti), i ako se uzme, na primer, da je pocetna veli¢ina 4 pt, sledeca 5pt, i
tako dalje, recimo sve do 72pt, svi znakovi svih veli¢ina u tom rasponu Cine pismo, ali,
zato skup svih znakova veli¢ine 4 pt Cini jedan font tog pisma, skup svih znakova veli¢ine
5pt €ini drugi font tog istog pisma itd.

lako ova podela na font i pismo ima svoj smisao i prakticnu svrhu, danas se gotovo u
potpunosti izgubila. Po pravilu, kod racunarske pripreme za stampu, iskljucivo se koristi
naziv font.

Pre nego 5to se krene u prakti¢no istrazivanje fenomena tipografije, potrebno je na pocetku
definisati Sta je to uopste tipografija. Jer, iako je tipografija pojam koji je gotovo svako-
dnevan u govoru, mnogi ljudi ne znaju ta¢no da definisu tipografiju i mnogobrojne pratece
elemente.

Tipografija je pojam koji dolazi od dve grcke reci typos — zig, pecat + graphein — pisati,
te se definise na razne nacine — kao nauka o slovima, umetnost koris¢enja tipografskih
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slova, vestina slaganja, izrade, oblikovanja i funkcionalnog koris¢enja slova. Ipak, ono naj-
vaznije se sastoji u tome da je glavni cilj tipografije sto efikasniji nacin ponovnog koriséenja
tipografskog materijala (olovnih i digitalnih znakova).

Najkraca definicija tipografije mogla bi da glasi — umetnost, nauka i tehnika koris¢enja
i izrade slova i slovnog materijala.

Tipografija ima neka svoja odredena tehnicka, funkcionalna i estetska pravila, ali ona se
u nekim slu¢ajavima mogu i napustiti (na primer, u savremenom grafickom dizajnu). U
svakom slucaju tipografija je jedinstven spoj umetnosti i tehnike, koja se sluzi naizgled
jednostavnim slovnim oblicima, no dobar tipograf i dizajner ¢e od tih znakova moc¢i naciniti
tehnicko-umetnicka dela jedinstvene lepote.

Tipografija se razvijala paralelno sa tehnoloskim napretkom, te danas obuhvata Sirok spe-
ktar delovanja — od kaligrafije i rukopisa, preko klasiénih primena u grafickoj industriji i
grafickom dizajnu, do korisé¢enja slova u veb dizajnu, koriséenju na raznim elektronskim
uredajima (mobilni telefoni, razni plejeri i slicno), koris¢enju slova u TV produkciji, racu-
narskim igrama i uopsteno svim aspektima u kojima se pojavljuju razni natpisi.

2.2.1. Tipografski merni sistem

Ovaj deo ¢e korisnika mozda malo zbuniti i u pocetku nece u potpunosti razumeti o
¢emu se radi. Veci deo ovde iznesenog se danas retko koristi i ovde se navodi uglavnom iz
istorijskih razloga, ali ne sasvim, jer tipografski merni sistem i danas stoji u pozadini cele
tipografije, a njen najvazniji pojam — tipografska tacka, danas se toliko Siroko koristi i
osnova je za razumevanje tipografije.

Tipografski merni sistem bio je karakteristican, uglavnom, za olovni slog (slika 2.3). Pre-
laskom na ofset stampu polako izlazi iz upotrebe, medutim ima istorijsku vaznost i uprkos
svemu i danas je na evropskom prostoru prihvaéen kao bazni sistem, Sto je potvrdeno
primenom odgovarajuceg standarda.

Slika
slova

Lice

Slika 2.3. Olovna slova i slog

Za pocetak malo istorije — prva potreba za uvodenjem jedinstvenog sistema kojim bi se
mogla tacno odrediti veliina tipografskog i slagarskog materijala javlja se ve¢ u doba
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pronalazaca savremenog Stamparstva Johannesa Guttenberga. Prvi pokusaj standardiza-
cije preduzeo je Joseph Moxon u Engleskoj 1683. godine. Ipak, prve prakti¢ne rezultate
postigao je Pierre Simon Fournier koji je uveo tipografski merni sistem u kome je os-
novna velicina tipografska tacka (point typographique) — pt. Tokom 1775. godine fran-
cuz Francois-Ambroise Didot sa sinom Firminom usavrsava svoj tipografski sistem kome
je osnova bila tipografska tacka koja preracunata u metricki sistem iznosi 0, 3514 mm. Taj
sistem je upravo gore spomenuti sistem koji je i danas prihvaéen kao evropski stan-
dard. Sistem je duodecimalan, tj. 12 tipografskih tacaka ¢ini jedan cicero. Cicero je pojam
koji se najcesce koristio kao standardna mera pre uvodenja standardizovanog mernog sis-
tema.

Preracunavanje Didot-ovog sistema na metricku meru preduzeo je 1876. godine nemacki
slovolivac Hermann Berthold, te je na taj nacin utvrdio precizni tipometar Ciju je duzinu
od 30 cm podelio na 133 "podeoka" po 6 tipografskih tacaka, iz Cega sledi da tipometar
ima 798 tipografskih tacaka, odnosno 62% cicera.

7 8 9 10 11 12

Didot-ov Cicero (4,513mm)

Slika 2.4. Didotov tipometar

U anglosaksonskim zemljama upotrebljava se engleski tackasti sistem u kome jedan point
ima 0,352 mm odnosno 0.013832 inca, a engleski cicero (pica) ima 4,212 mm odnosno
0,1666 inca. Od 1866. godine tipografska mera se zasniva na duzini od 35cm koja je
podeljena na 166 "podeoka", odnosno 996 pt. Masovnim prodorom racunara u podrudje
grafike pocinje u novije vreme da se koristiti i merna jedinica poznata kao DTP tacka koja
iznosi 0, 35277 mm.

Cicero, iako se danas vise ne koristi tako Cesto pod tim imenom, i u digitalno doba ostao
je glavna veli¢ina, jer je upravo najveca veéina stampe na raunarima ispisana upravo u
veli¢ini od 12pt.

lako je je tipografski merni sistem standardizovan, ljudima je i dalje lak3e da razmisljaju
u metrickom sistemu. Zbog toga se koriste dole navedene formule za preracunavanje iz
tipografskih u metricke jedinice i obrnuto, mogucnost da ¢e korisniku zatrebati je relativno
mala, ali nije na odmet imati te informacije pri ruci.

Preracunavanje tipografskih tacaka u milimetre:
3
n[pt] x 3= n[mm|
Na primer, za 12 tipografskih tacaka:

3
12 x g:4,5[mm]
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Preracunavanje milimetara u tipografske tacke:

n[mm| x g =n|[pt]

Na primer, za 6 mm

8
6x - =16 [pt
X 3 [pt]

Na sledecoj slici prikazana su imena ili nazivi "fontova", koja se danas vise prakti€no ne
koriste. Ovde su navedena Cisto iz istorijskih razloga.

Brilijant
Dijamant
Perl
Nonparel
Kolonel
Petit
Borgis
Garmond
Cicero

Srednjak
Tercija

Tekst

Dvostruki srednjak

Tri cicera (kanon)

Cetiri cicera (mali misal)

3pt
4pt
S5pt
6pt
7pt
8pt
9pt
10pt
12pt
14pt

16pt

20pt

28pt

36pt

48pt

Hnfjg

Hnfjg
Hnfjg
Hnfjg
Hnfjg
Hnfjg
Hnfjg

Hnfjg
Hnfjg

Hnfjg
Hntjg

Hnfjg
Hnfjg

Slika 2.5. Stari nazivi fontova

Veli¢ina fonta ne opisuje tacno visinu ili Sirinu njegovih znakova. Razlog je Cinjenica da
visina oznacena brojem 3 na slici 2.6 (visina malog slova x) u dva fonta moze varirati, a
visina velikih slova tih fontova je ista. Racunarski fontovi automatski dodaju prostor ispod
donjeg dela slova (poneki put i iznad) da bi napravili odgovarajuéi razmak izmedu redova;
engleski izraz je leading, Sto vodi poreklo od tankih olovnih traka koje su tradicionalni
slovoslagaci umetali izmedu linija. Treba posebno napomenuti da mogu postojati znatne

razlike izmedu fontova.

Na slici 2.6 koris¢ene su sledece oznake — Cap Height je visina velikog slova (1); Point
Size predstavlja ukupnu visinu jednog reda (2); z-Height je visina malog slova x (3); Set
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Width predstavlja promenljivu Sirine predvidene za jedno slovo (4); Shoulder je dodatno
rastojanje do naredne linije teksta (5); Baseline je osnovna linija po kojoj se pise tekst
(6); Counter oznacava centralno slovo i brojac (7); Serif predstavljaju dodatne kvacice
na slovima (8); Mean Line je glavna linija (9); Ascender predstavlja uzlazni potez (10);
Descender je oznaka za silazni potez (11).

A

_ @ —0

*

0 "0~ 0 -0 )
| e

Slika 2.6. Merenje velidine pisma

Prored (Leading) moze da se podesava u veéini programa i na MAC OS'i pod operativnim
sistemom Windows. Obi¢no ¢e se naci ovo fino podesavanje u meniju Text programa za
obradu slika ili u meniju Paragraph tekst procesora, mada to nije zvanican standard. Bez
obzira gde je to, korisnik mora da eksperimentiSe sa ovom vredno3¢u da bi postigao naj-
bolje rezultate za svoj font. Na slici 2.7 prikazano je nekoliko primera.

e

preporucuje za slaganje tekuceg teksta.
Ovo je razmak izmedu dva reda!

Sledeci primer je ovaj prored vrednosti
100% koji se, takode, Cesto koristi.

Nastavlja se sa proredom od 80% koji
nije preporucljiv, ali u nedostatku prostora
nema se drugog izbora.

| zavrSava se sa proredom od 70% Koji
ap_solutnov_m%e od Kkoristi, a ovde je
prikazan Cisto u edukativne svrhe.

Slika 2.7. Definisanje velic¢ine proreda

Sa programima za editovanje fontova prilagodenja se, takode, mogu praviti po horizon-
talnoj osi teksta — mogu se menjati metrika svakog znaka i kernovanje parova znakova,
tj. selektivno menjati rastojanje izmedu parova slova radi bolje Citljivosti i ravnomernosti
razmaka izmedu slova. Metrika znaka je op3ta mera primenjena na pojedinacne zna-
kove; kernovanje je razmak izmedu parova znakova. Rade¢i sa fontovima kao 3to su
PostScript, TrueType i Master, ali ne i sa bitmapiranim fontovima, metrika fonta se
menja da bi se napravili interesantni efekti. Na primer, moze se prilagoditi Sirina tela
svakog znaka od reqular preko condensed do expanded, kao Sto je prikazano na slici 2.8.
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Regular
Expanded
Condensed

Slika 2.8. Podesavanje razmaka

Pored ovoga, moze da se prilagodava razmak izmedu karaktera (tracking) i kernovanje
izmedu parova znakova, tj. karaktera (slika 2.9).

Veliko Veliko

Slika 2.9. Dodatno podeSavanje razmaka

Kada crta ili rasterizuje slovo A na ekranu ili stampanom izlazu (proces se naziva ras-
terizacija), racunar mora da zna kako da prikaze slovo koris¢enjem sicusnih kvadratnih
piksela (elementi slike) ili tacaka. To radi u skladu sa raspolozivim hardverom i po speci-
fikaciji iz izbora raspolozivih pisama i fontova. Monitori visoke rezolucije i stampaci mogu
da kreiraju atraktivnije i raznovrsnije znakove. Danasnji Sirok izbor softverskih fontova
olaksava nalazenje pravog pisma i fonta za svacije potrebe. Na slici 2.10 nalazi se neko-
liko primera istog slova prikazanog razli¢itim fontovima.

AAAAAAA A AAA .

Slika 2.10. Dodatno podeSavanje razmaka

U vekovima kada se slagalo rucno, slova za pojedinaéni font su uvek bila Guvana u dve
posude ili kutije (case); gornja kutija je sadrzala velika slova, a donja mala. Danas se na
engleskom jeziku veliko slovo zove uppercase, a malo slovo je lowercase, a kod nas su
odomaceni nazivi verzal i kurent.

U nekim situacijama (na primer, za lozinke) racunar pravi razliku izmedu velikih i malih
slova (case sensitive). U veéini situacija koje zahtevaju unos sa tastature racunar prepoz-
naje i mala i velika slova kao ista. Zbog toga se za raCunar kaze da je case insensitive,
tj. "neosetljiv" na veli¢inu slova.

Nedavno su postali popularni nazivi kompanija i proizvoda poput TheArt, Fire Works,
PhotoDisc, PageMaker, MakeMotion, FileMaker i WebPage. Postavljanje velikog slova
u sredinu reéi (intercap) je trend potekao od raunarskog programiranja, gde su programeri
otkrili da tako bolje vide reci koje upotrebljavaju za promenljive i naredbe.
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2.2.2. Serif i Sans Serif

U svim slovnim znakovima mogu se pronaci neki oblici koji su vise-manje zajednicki. Ti
oblici grade slovo i nazivaju se elementi slovnih znakova. Svaki znak se sastoji od ele-
menata, ali se ne nalaze svi elementi u svakom znaku.

uzlazni potez

OSNOVNi (ascender) popreéna
potez crta
) zavrsna
serif — oblina
spojni
pF;tJez silazni potez
oblina kvadica (descender)

Slika 2.11. Elementi slovnih znakova

Pisma mogu biti opisana na mnogo nacina. Pisma su bila opisivana kao zenska, muska,
delikatna, formalna, kapriciozna, duhovita, komiéna, sre¢na, tehnicka, novinska itd. Jedan
pristup kategorizovanju pisama je univerzalno poznat, manje se tice lika slova, a vise je
re¢ o mehanickim i istorijskim osobinama pisma. U ovom pristupu koriste se izrazi serif i
sans serif.

Detaljno poznavanje ovih elemenata nije potrebno u prakti¢nom radu sa fontovima, vaznije
je samim dizajnerima i autorima pisama. Pri praktiénom radu najvazniji, praktic¢no i jedini
vazan element je serif koji je vrlo koristan pri razlikovanju i odabiru pisama. Ipak, dobro
je upoznati barem najosnovnije elemente.

Serif naspram sans serif je najjednostavniji nacin za kategorizaciju pisma. Pismo ili
ima serife ili nema (na francuskom sans znaci bez). Serif je mali ukras na kraju poteza
kojim se ispisuje slovo. Times New Roman, Times, Bookman, New Century Schoolbook
i Palatino su primeri serif-nih fontova. Helvetica, Arial, Optima i Avant Garde su
sans serif-ni

3Xx vece 3Xx vece

T T

Slika 2.12. Elementi slovnih znakova

Na Stampanoj strani serif-ni fontovi se tradicionalno koriste za osnovni tekst, jer se
tvrdi da ovi fontovi pomazu u vodenju ociju Citaoca po redu ili redovima teksta. Sa druge
strane, sans serif fontovi se koriste za naslove i vazne izjave.
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Racunarski svet standardne monitorske rezolucije od 72 dpi nije isto 3to i svet Stampe,
Sto znaci da moze da se zastupa teza da su sans serif fontovi Citljiviji i privlacniji kada
se koriste u malim veli¢inama tekstualnog polja na ekranu. Zaista, pazljiv izbor sans
serif fontova dizajniranih da budu ¢&itljivi u malim veli¢inama ima puno smisla kada se
predstavlja velika koli¢ina teksta na ekranu. Font Times velicCine 9pt moze da izgleda
"prezaposleno" i, zapravo, moze da bude tezak i umarajuéi za Citanje. Ogroman, polucrni
serif font za naslov ili podnaslov moze da prenese poruku elegancije i odredenog stava
u grafickom dizajnu. Trebalo bi koristiti ono 5to je dobro za sistem isporucivanja, koji ne
mora da bude istovremeno dobar i za Stampanje materijala na papiru. Razlog je to sto
Stampanje onoga 5to je kreirano na racunarskom monitoru, WYSIWYG ( What You See Is
What You Get, $ta vidis to i dobijas) vise predstavlja cilj nego apsolutnu Einjenicu.

2.3. Upotreba teksta u multimediji

Treba zamisliti projekat bez ikakvog teksta. Njegov sadrzaj ne bi nikako mogao da bude
kompleksan, a bilo bi potrebno mnogo slika i simbola kako bi se korisnici obucili da se
krecu kroz projekat. Neko bi pomislio da je reSenje primena glasa i zvuka i da bi to moglo
da vodi publiku, ali korisnici bi se brzo odvikli od toga — veéi napor se trazi pri obrac¢anju
paznje na izreCene reci, nego pri prelistavanju teksta.

Jedan jedini ¢lan tekstualnog menija propraéen jednom akcijom (klik misem, pritisak na
taster na tastaturi ili prst uperen ka monitoru) zahteva malo obuke, a jednostavan je i
neposredan. Treba koristiti tekst:

e O cemu je uopste rec? — za naslove i podnaslove,
e Gde da se ide? — za menije,
e Kako da se dode do potrebne lokacije? — za navigaciju i

e Sta se vidi kada se tamo stigne? — za sadrzaj.

2.3.1. Dizajniranje pomocu teksta

Racunarski ekrani pruzaju vrlo mali radni prostor za razvoj kompleksnih ideja. U odrede-
nom trenuiku korisnik ¢e morati da isporuci "snazne" ili vrlo koncizne tekstualne poruke
na ekranu u $to kracem obliku. Iz perspektive dizajna, izbor veli¢ine fonta i broj naslova
koji se postavljaju na konkretan ekran moraju imati neku vezu i sa kompleksnos¢u poruke
i sa njenim delokrugom.

Ako su poruke deo interaktivnog projekta ili veb sajta gde se zna da ¢ée korisnik traziti
informacije, mogu se upakovati velike koli¢ine tekstualnih informacija na ekran, pre nego
Sto to sve postane napadno. Veéina korisnika voli "gusto spakovan" materijal i skrolovanje
("putovanje") kroz relevantan tekst, kao i proucavanje detalja. Tu bi morala da se nade
mera. Premalo teksta na ekranu zahteva beskonacno i iritirajuce prelistavanja stranica,
nepotrebne klikove misem i cekanja; previse teksta moze da ucini da ekran bude natrpan
i neprijatan.
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Sa druge strane, ako se daje javna podrska glasom, tekst se ukljucuje u "Zivu" prezentaciju
i naglasava glavnu poruku. U takvom sluéaju treba koristiti velike fontove i malo reci sa
mnogo praznog prostora. Na taj nacin ¢e se publika skoncentrisati na govornika na podi-
jumu, umesto da trosi vreme na Citanje poruka koje su projektovane na ekran.

2.3.2. lzbor tekstualnih fontova

Biranje fontova za upotrebu u multimedijalnoj prezentaciji moze ponekad da bude tesko
zbog dizajna. Stvaralac multimedijalnog projekta u isto vreme mora da bude poeta, psiho-
log i graficki dizajner. Preporuka je da stvaralac treba da pokusava da oseti potencijalnu
reakciju korisnika na ono sto se desava na ekranu. Sledi nekoliko dizajnerskih sugestija
koje mogu biti od izuzetne pomodi:

e Za mala slova treba koristiti najcitljiviji raspolozivi font. Dekorativni fontovi koje je
nemoguce proCitati su beskorisni (slika 2.13).

Da li ovo moze da se procita?  Da li ovo moze da se procita?
Da li ovo moze da se pro¢ita?  DaliovomoZe da se prolita?
Dali ove megje dase fruaéita?  Da li ovo moze da se procita?
Daliovomoedaseproi? Da 11 ovo moze da se procita?

Du L ove moje da 1 procita) D& L1 OVO MOZE DA SE PROCITA

Slika 2.13. Isto pitanje, ista velicina (11pt) i razliciti fontovi

e Treba koristiti 5to manji broj razlicitih pisama u istom radu, ali trebalo bi menjati
tezinu i veli¢inu karaktera stilovima tipa bold i italic, gde god oni izgledaju dobro.

e U pasusima treba prilagoditi prored kako bi razmak izmedu redova bio prijatan za
oko. Redovi "spakovani" isuvise gusto se tesko Citaju.

e Trebalo bi menjati veli¢inu fonta srazmerno vaznosti poruke koja se isporucuje.

e U naslovima sa velikim slovima trebalo bi podesiti razmak izmedu slova (kerning)
kako bi se stekao pravi osecaj.

e Trebalo bi istraziti efekte primene razlicitih boja kako bi stvaralac bio siguran da se
slova isticu ili da bi bila itljivija, a trebalo bi razmisliti i o postavljanju teksta na
razlicite pozadine.

e Treba koristiti opciju anti-aliasing za tekst gde je potreban blag i stopljeni izgled za
naslove i podnaslove. To odaje profesionalniji izgled. Pomenuta opcija stapa boje
po ivicama slova (to se zove dithering) da bi se napravio mekan prelaz izmedu slova
i pozadine.

e Treba pokusavati sa upotrebom inicijala za pasuse (slika 2.14) i poéetnim velikim
slovima kako bi se re¢ima obezbedila dodatna tezina. Vecina tekst procesora i editora
teksta omogucavaju olaksanu primenu inicijala i umanjenih velikih slova (SMALL
CAPS) u tekstu.
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rebalo bi iskoristiti inicijale rebalo bi iskoristiti inicijale za

za pasuse 1 pocetna velika pasuse i pocetna velika slova

slova kako bi se re¢ima “do- kako bi se re¢ima “dodala” od-
dala” odgovarajuca tezina. govarajucateZina.

Slika 2.14. Primena inicijala na dva razlicita nacina

e Ako se koriste centrirana slova u tekstualnom bloku, broj redova treba da bude sto
manji.

e Ako treba privuci paznju, stvaralac bi mogao da grafikom izmeni i modifikuje Zeljeni
tekst.

e Trebalo bi eksperimentisati sa primenom senki. Takav tekst moze postati ubojitiji i
imati mnogo vise znacenja. Na veb sajtovima osenceni tekst i grafika na Cistoj beloj
pozadini dodaju dubinu strani.

e Naslove treba oiviciti sa mnogo praznog prostora. Beli prostor (white space) je izraz
za prostrane prazne oblasti.

e Treba odabrati fontove koji izgledaju dobro za prenos poruke.
e Treba koristiti smislene reci i izraze za linkove i elemente menija.

e Tekstualni linkovi (anchors) na veb stranama mogu da promene teziste poruke;
istaknuti su bojom i podvuceni su. Trebalo bi koristiti boje za linkove na konzistentan
nacin kroz ceo sajt i trebalo bi izbegavati "drecave" zelene, crvene ili ljubiaste boje
na strani.

e Trebalo bi podebljati (bold) ili naglasiti tekst kako bi se istakle ideje ili koncepti,
ali ne bi trebalo praviti tekst da izgleda kao link ili dugme kada on to nije.

e Na veb strani trebalo bi staviti najvaznije tekstualne elemente i elemente menija u
prvih 320 piksela. Proucavanje surferskih navika otkriva da samo 10 + 15% surfera
prelistava veb stranu na dole.

2.3.3. Meniji za navigaciju

Interaktivni multimedijalni projekat ili veb sajt se obi¢no sastoji iz tela informacije ili
sadrzaja kroz koji se korisnik krece pritiskom na taster, klikom misa ili pritiskom na ekran
sa detekcijom dodira. Najjednostavniji meniji sastoje se od tekstualne liste tema. Korisnici
odaberu temu i kliknu je. Kako multimedija i graficki korisnicki interfejsi ( Graphical User
Interface, GUI) postaju sveprisutni u racunarskoj zajednici, izvesne intuitivne akcije se uce
na sve vise mesta.

Na primer, ako su na raGunarskom ekranu tri reci, tipican odgovor od strane korisnika, a
da raCunar ne postavi poseban podsticaj, je da klikne na jednu od tih reci da bi izazvao
aktivnost. Ponekad su elementi menija okruzeni okvirima ili napravljeni da lice na dugmad
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koju treba pritiskati. Da bi se prostor trosio sto manje, tekst poput Play Video ili Press
to Quit se Cesto skracuje u Video i Quit. Bez obzira na to, namera ostaje jasna korisniku.

Tekst pomaze da se korisnicima stalno daju obavestenja gde su unutar dokumenta. Kada
korisnici moraju da kliknu gore i dole po mnogim nivoima menija da bi stigli do cilja,
lako moze da se dode u situaciju da ne znaju gde se nalaze. Ovo je narocito tacno ako se
korisnik sporo krece od ekrana do ekrana na putu ka cilju (slika 2.15). Ako Motor vodi u
Zeleno ili Crveno, zatim u Plavo ili Crno, pa ka Kardan ili Sajla, potom ka Sveéice
ili Kurbla, zatim ka K1ju ili Kalauz i tako dalje, korisnik moze da zavrsi uvezan u
navigaciono stablo ako nema pomo¢ ili mapu.

Motor
Zeleno
Plavo
Kardan
Sveéice
Kljuc

Slika 2.15. Tekstualna lista tema za jednostavne menije

Medutim, ako se stalno prikazuje interaktivna tekstualna ili simbolicka lista preduzetih
grananja (sve do samog pocetka, slika 2.16), korisnik moze, kad god hoce, da izbegne
medukorake na nelinearan nacin ili da se lako vrati na jednu od prethodnih lokacija na
listi.

Pocetak > Prodavnica > Kuéa & Basta > Oprema za rostiljanje & Potrepstine > Rostilj > ReSetka

Slika 2.16. Celokupna interaktivna tekstualna lista tema

2.3.4. Dugmad ili tasteri za interakciju

U multimediji dugmad su objekti, kao sto su i blokovi teksta ili fotografija, koji prouz-
rokuju neku akciju posto se klikne na njih. Izmisljena su samo da bi neko mogao da ih
gurne ili pritisne kursorom, misem, tasterom ili prstom — i da prikazu osobine kao sto
su osvetljavanje ili neki drugi vizuelni ili zvuéni efekti, kako bi naznacili da je korisnik
"pogodio" cilj. Na vebu tekst i grafika mogu biti dugmad. Za sada, trebalo bi zapamtiti
da se pravila za pravilan izbor teksta i fontova u projektima odnose na dugmad, bas kao
i na podnaslove, oznake pasusa i blokove teksta.

Pre nego sto se krene u upotrebu odgovarajuceg fonta, njega mora da prepozna operativni
sistem racunara. Ako stvaralac multimedijalnog projekta zeli da koristi neke druge fontove,
a ne one koji su instalirani kad i operativni sistem, mora da ih naknadno instalira. Kada se
naknadno instaliraju aplikacije, drugi fontovi obi¢no bivaju dodati u postojecu kolekciju.

U vecini autorizovanih sistema lako je napraviti sopstvenu dugmad od bitmapa ili nacrtanih
objekata. U autorizovanim sistemima sa prenosenjem poruka, u kojima se skriptom opisuje
aktivnost kada se dugme misa nade iznad ili ispod objekta, moze se brzo zameniti jedna
bitmapa drugom, istaknutom ili osvetljenom verzijom, kako bi se pokazalo da li je dugme
bilo "pritisnuto" ili da je mis iznad njega. Pravljenje sopstvenih dugmadi od bitmapa ili
nacrtanih objekata daje autoru ve¢u dizajnersku mo¢ i slobodu i istovremeno predstavlja
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osiguranje od problema nedostajuc¢ih fontova. Sa druge strane, to moze da zahteva i da
oduzme mnogo vise vremena. Interesantna tekstualna i graficka dugmad za veb mogu se
praviti od GIF ili JPEG bitmapa, koje, kada se klikne na njih, vode ka drugim stranama.

2.3.5. Polja za citanje

U startu, rad autora je ve¢ otezan kada dizajnira tekst koji treba Citati sa ekrana. Ekspe-
rimenti su pokazali da je Citanje teksta na racunarskom ekranu sporije i teze od citanja
istog teksta sa papira ili iz knjige. Mnogi korisnici radije odStampaju izvestaje i elektronske
poruke i Eitaju ih sa papira, umesto da ih &itaju preko ekrana. Citanje odstampanog ma-
terijala ostaje udobnije.

Ako cilj multimedijalnog projekta ili veb sajta nije da prikazuje velike blokove teksta,
onda bi trebalo pokusati da se prezentira korisniku samo po nekoliko pasusa teksta po
strani. Trebalo bi upotrebiti font koji se lako €ita, umesto lepseg fonta koji je necitljiv. Tre-
balo bi pokusati da se prikazu celi pasusi na ekranu i treba izbegavati prekide gde korisnik
mora da se "Seta" izmedu strana da bi procitao pasus.

Portrait ili Landscape

Tradicionalni odstampani dokumenti su visi nego §to su Siri, ali nisu Citljivi na obi¢nom
monitoru Cija je Sirina veca od visine. Orijentacija tipa "visi nego Siri" se oznaCava kao
portrait; to je velicina 8,5x 11 inca (215,9x279,4 mm), specificna za SAD, dok u ostatku
sveta vazi internacionalna velicina A4 (210 x 297 mm). Orijentacija tipa "Siri nego visi"
je tipicna za monitore i zove se landscape. Smanjivanje stranice na visinu monitora nije
bas uspesno. Postoje Cetiri moguénosti ako se radi sa blokom teksta koji je veéi nego sto
moze da stane:

e Trebalo bi staviti tekst u polje sa skrolovanjem. To reSenje preuzimaju pretrazivadi.

e Trebalo bi staviti tekst u jedno jedino polje ili graficku sliku u projektnom prozoru i
omoguciti korisniku da premesta ceo prozor nagore ili nadole, po komandi. To najvise
ima smisla kada treba da se prikaze tekst sa prekidima strana i formatiranjem koje
je identi¢no stampanom dokumentu.

e Trebalo bi prelomiti tekst u polja koja ¢e stati na ekranske strane i dizajnirati kon-
trolnu dugmad da se moze prolaziti kroz te strane.

e Trebalo bi dizajnirati multimedijalni projekat za specijalan monitor koji je visi nego
Sto je Siri (portrait). Takvi monitori su skupi; koriste se za komercijalno Stampanje
i prelom. Video kontroleri unutar operativnih sistema Windows i MAC OS mogu
da zarotiraju tekst za korisnika.

2.3.6. HTML dokumenti

Jezik HTML je opisni jezik specijalno namenjen opisu veb stranica. Pomoéu njega jedno-
stavno se mogu odvojiti elementi kao sto su naslovi, paragrafi, citati i sli¢no. Pored toga,
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u HTML standard su ugradeni elementi koji detaljnije opisuju sdm dokument kao sto su
kratak opis dokumenta, klju¢ne reci, podaci o autoru i slicno. Ovi podaci su opstepoznati
kao meta podaci i jasno su odvojeni od sadrzaja dokumenta.

Aktuelna verzija standarda je HTML 4.01, a sdm standard odrzava Konzorcijum za veb
(World Wide Web Consortium, W3C).

U pocetku je bio prilicno ogranicen sto se oznacavanja sadrzaja tice i pruzao je uglavnom
elementarne stvari za oznacavanje i formatiranje teksta (paragrafi, naslovi, citati itd.). Ka-
ko je veb rastao tako je rasla i potreba za bogatijim sadrzajem te je u tom smeru razvijan i
HTML standard. Tada su standardu dodate elementi za opis tabela, slika, slojeva, napredno
formatiranje teksta itd.

Svi HTML dokumenti bi trebali da pocinju sa definicijom tipa dokumenta (Document Type
Definition, DTD) koji pretrazivacu definise po kom standardu je dokument pisan. Osnov
HTML-a predstavljaju tagovi i atributi. Pomocu tagova se odredeni deo dokumenta odvaja
od ostatka i na njega se primenjuju pravila definisana samim tagom. Atributi se nalaze
unutar tagova i omoguéavaju da se pored samog imena taga i unapred definisanog po-
nasanja jo$ blize odredi nacin prikaza i ponasSanja oznacenog dela dokumenta. Slede dva
primera:

<p>Tekst paragrafa.</p>

<p>align="right">Tekst paragrafa</p>

U prvom primeru se odabrani deo oznacava kao paragraf. U drugom slu¢aju se pored
samog oznacavanja govori pretrazivacu da odabrani paragraf poravna po desnoj margini.

HTML dokumenti se sastoje iz dva osnovna dela — dela koji opisuje dokument i dela koji
predstavlja sadrzaj dokumenta. Informacije koje opisuju sim dokument se smestaju u head
tag, dok se sdm sadrzaj smesta u body tag. Oba elementa se nalaze unutar html taga.

<html>
<head>
<title>Naslov dokumenta</title>
</head>
<body>
<h1>Primer dokumenta</hi>
<p>0vo je primer jednostavnih HTML dokumenta.</p>
</body>
</html>

2.3.7. Simboli i ikonice

Simboli su koncentrovan tekst u obliku samostalne graficke konstrukcije. Oni prenose
smislene poruke. Kanta za otpatke, na primer, kaze gde da se odbace stare datoteke; kursor
u obliku rotiraju¢eg pes€anog sata kaze da treba sacekati dok racunar nesta obraduje. lako
o simbolima korisnik moze da misli kao o neCemu sto pripada iskljucivo grafickoj umetnosti,
u multimediji ih treba tretirati kao tekst ili vizuelne reci, jer sadrze znacenje. Simboli,
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kao 5to su poznata kanta za otpatke ili peScani sat, ispravnije se nazivaju ikonice; to su
simbolicke prezentacije objekata i procesa koji su zajednicki za korisnicke interfejse mnogih
operativnih sistema.

Za milione ljudi znacenja reci ostaju ista, ali to ne vazi za specijalne simbole koji se prave
za multimedijalni projekat; simboli moraju prvo biti nauceni da bi postali korisni prenosioci
poruka. Neki simboli su lakse i univerzalnije prihvaceni, ali ¢ak i znacenje tih zajednickih
simbola (slika 2.17) mora da naudi.
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Slika 2.17. Neke od uobicajenih ikonica (simbola)

Ipak, nekoliko simbola je "isplivalo" na povrsinu sveta interaktivne multimedije kao pri-
hvaceni leksikon navigacionih smernica kojima ne treba propratni tekst. Daleko od toga
da su ti simboli univerzalni, ali na slici 2.18 vidi se da ti simboli vuku korene iz rani-
jih doba. Cak i za te Geste simbole obi¢no se dodaju tekstualne oznake da bi se izbegla
neizvesnost.

Stari sme3ak :-)

Unazad za 1 poglavlje
Smesak sa namigivanjem ;- | 4= pogiavi

Nezainteresovanost :-| € Unazad
Sarkazam :->
Nezadovoljstvo :-( mp Unapred
Sa naotarima 8-)
Iznenadenje :-D mp| Unapred za 1 poglavlje

Slika 2.18. Prepoznatljivi simboli koji su u svakodnevnoj upotrebi

2.3.8. Animirani tekst

Ima mnogo nacina da se zadrzi paznja posmatraca kada se prikazuje tekst. Na primer,
korisnik moze da animira oznacene pasuse i moze da ih natera da "ule¢u" u ekran; moze
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da povecava naslov znak po znak. Za govornike jednostavno isticanje vaznog teksta dobro
deluje kao sredstvo za pokazivanje. Kada treba napraviti nekoliko poenti, mogu da se stave
klju€ne re¢i na gomilu i osvetljavati ih po odredenom redosledu. Neke re¢i mogu da lete
po ekranu, neke mogu da se rastapaju, rotiraju, sve dok se ne dobije dinamican spisak
reCi interesantan za gledanje. Ipak, treba biti pazljiv — nema preterivanja sa specijalnim
efektima ili ée svi postati dosadni.

Slika 2.19. Neki primeri 3D teksta

Mocne, ali jeftine aplikacije, kao to je TypeCaster firme Xaos Tools omogucava kreiranje
3D teksta (slika 2.19) i od TrueType i od Type 1 Adobe fontova. Takode, mogu se uzeti
izlazne EPS (Encapsulated PostScript) datoteke iz programa CorelDRAW ili Illustrator
i da se naprave slike u 3D i zatim da se rezultati animiraju kako bi se napravili filmovi u
formatu QuickTime, sa profesionalnim kvalitetom prikaza.

2.4. Racunari i tekst

Vrlo rano u razvoju monitora za racunar Macintosh Apple je odabrao rezoluciju od 72
slikovna elementa (piksela) po incu. To se uparuje sa standardnom merom u Stamparskoj
industriji (72 pointa po inCu) i omogucava izdavacu i dizajneru da vide na monitoru na
Sta ce liciti to Sto se odStampa (zove se "Sta vidis to i dobijes", What You See Is What
You Get, skraéeno WYSIWYG).

2.4.1. Kako nastaje font?

Mnogi slovni oblici nastaju kao skice koje dizajner crta na papiru. Posle toga je neophodno
prevodenje crteza u digitalni oblik, Sto se resava na dva nacina. Jedan od njih je skeniranje
i vektorizacija crteza, a drugi je upotreba grafickih tabli; pri tom je najvaznije prepoznati
kljuéne tacke na konturi (prevoji i uglovi). Ove metode omogucavaju da se naknadnim
doterivanjem u font editoru dobije optimalni oblik konture.

Veoma je bitna veli¢ina uzorka koji se skenira, posto ona utice na preciznost vektorizaci-
je. Prilikom skeniranja i "trejsovanja" crteza uvek dolazi do greske, tako da se kao prosto
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pravilo moze usvojiti da je potrebna dvostruko veca tacnost od one koju na kraju korisnik
zeli da postigne. Ako se, na primer, kreira TrueType font u kome su slova definisana
u matrici 2048 x 2048 (ova vrednost se naziva UPM), a preciznost graficke table je 300
tacaka po incu, potrebno je da se skenira crtez ¢ija je minimalna velicina 7x 7, a optimalna
13 x 13 inca (2048/300 = 6, 28).

1x
7 x x6

x

X X
x3 14 13 12
Slika 2.20. Konture treba definisati minimalnim brojem kontrolnih tacaka

Jedna od opcija je i crtanje kontura direktno na ekranu monitora — potreban je 5to veci
monitor i najve¢a moguca rezolucija. Tokom doterivanja oblika konture treba obezbediti
da ona bude opisana najmanjim brojem tacaka, ali premalo tacaka ne dozvoljava da se
kontura precizno definise. Na slici je prikazan pokusaj da se u TrueType formatu definise
krug pomocu Cetiri tacke (nedovoljno) i Sesnaest tacaka (previse). Optimalna vrednost je
u ovom slucaju osam kontrolnih tacaka (slika 2.20).

2.4.2. PostScript

Profesionalno bavljenje DTP-om podrazumeva upotrebu raznovrsnih programa za unos
teksta, prelom, obradu slika, crtanje... na Windows, Uniz ili Macintosh platformama. Tu
je i poduzi spisak hardvera u koji spadaju laserski stampaci, slajd-rekorderi, osvetljiva-
Ci... Svemu nabrojanom je zajednicki PostScript, kamen temeljac ne samo DTP-a, vec i
moderne graficke industrije.

PostScript se moze ukratko predstaviti kao specijalizovani programski jezik za opis stra-
nice (page description language) koji je posebno optimizovan za manipulacije nad 2D
grafickim objektima, u koje spada i tekst. Iz ove reCenice se tesko moze zakljuéiti koliko
je PostScript uticao na proces pripreme za Stampu, omogucivsi da se skupi sistemi vredni
milione dolara zamene neuporedivo jeftinijim Macintosh ili PC raCunarima. PostScript je
bio predodreden da uspe jer je izvanredan primer integrativnog faktora koji omogucava
platformsku nezavisnost i portabilnost dokumenata, uz hardversku nezavisnost sa svim
pogodnostima koje ovakav koncept donosi.

Pocetkom osamdesetih godina proslog veka, PC racunari su tek ulazili u Siru upotrebu. Po-
stojalo je na desetine razlicitih tekst procesora od kojih nijedan nije omogucavao efikasnu
integraciju teksta i slike, a sva reSenja su bila medusobno nekompatibilna. Jos 1978. godi-
ne je u laboratorijama firme Xerox razvijen programski jezik PostScript, zamisljen upravo
kao celovit i pazljivo odabran skup naredbi za manipulaciju tekstom i grafikom. Tako se
dogodilo ono sto je izgledalo nezamislivo — iz kuénog DTP okruzenja postalo je moguce,
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posredstvom PostScript datoteke, pristupiti direktno bilo kom osvetljivacu. Svako ko
u Acrobat Distiller, poseduje verne kopije "pogonskog agregata" koji se nalazi u ogrom-
nom broju izlaznih uredaja.

2.4.3. Konturni fontovi

Danasnji racunari opremljeni su monitorima i laserskim Stampacima koji su u osnovi
rasterski uredaji. Oni su pogodni za bilo koju vrstu grafike, a slika se formira pomoéu
piksela. Samim tim, racunari se mogu koristiti i za prelom teksta, upotrebom rasterskih
(bitmapiranih) fontova.

Bitmapirani font je kolekcija piksela, precizno izabranih tako da sto bolje opona3aju origi-
nalni dizajn. Za svaku veli¢inu slova izrazenu u tackama potreban je zasebni font. Bitna je
i rezolucija izlaznog uredaja — govori se, na primer, o fontu Times Roman veliine 12 pt,
koji je predviden za stampac rezolucije 300 tacaka po inCu. Za vece rezolucije potrebno
je vise piksela za opisivanje slovnog lika, ali se ujedno moze reprodukovati i vise detalja.

Koncept rasterskih fontova deluje jednostavno — korisnik ima potpunu kontrolu nad izgle-
dom slova na ekranu ili stampacu, dovoljno je samo da pravilno odabere piksele za datu
veli€¢inu slova i rezoluciju. Za ovaj posao moze se, naravno, upotrebiti i racunar. Zlatno
doba bitmapiranih fontova na PC racunarima bilo je vreme prvih HP LaserJet Stampaca.

lako su ovi fontovi zavrsavali posao, reSenje je iz pozicije korisnika bilo komplikovano i
neefikasno. Ekranski prikaz je, takode, bio nezadovoljavajué¢i — Eesto je, radi ekonomi-
¢nosti, postojao prilicno suzen izbor ekranskih fontova, dok su se meduvarijante dobijale
interpolacijom. Kao rezultat pojavljivala su se prilicno ruzna i necitljiva slova. Tadasnji
font editori trudili su se da maksimalno pojednostave mukotrpni proces pravljenja slovnih
likova. Postojale su i automatske funkcije za podebljavanje ili iskosenje, ali od njih nije bilo
velike koristi — samo je ru¢no podesena bitmapa mogla da zadovolji estetske kriterijume,
a kompenzacije od svega par piksela ponekad su mogle drasticno da poprave izgled slova.

| pored toga 5to je DTP na PC raCunarima jedno vreme bio zasnovan rasterskim fontovima,
oni su morali da sidu sa scene. Izlaznim uredajima ¢e i dalje morati da se dostavljaju tacki-
ce, ali je nacin njihove pripreme iz korena promenjen. Trend povecanja rezolucije izlaznih
uredaja trasirao je put masovnoj upotrebi tehnologije konturnih fontova.

2.4.4. Bezierove krive

Nekoliko stotina godina razvoja tipografije donelo je hiljade razli¢itih oblika slova. Upo-
treba raCunara u pripremi za stampu dovela je do potrebe da se slovni likovi "prevedu"
u oblik koji je razumljiv racunaru. U pocetku je izgledalo da je to samo matematicki
problem — trebalo je "samo" na¢i pogodan nacin da se definisu krive linije koje opisuju
slova. Karakteristi¢no je da te krive imaju glatke prelaze, bas kao i povrsi karoserija au-
tomobila ili trupa aviona. Fundamentalni doprinos dao je francuski matematicar Pierre
Bezier, koji je poetkom sedamdesetih radio u fabrici automobila Renault. Osnovni cilj
je bio da se segment krive linije moze menjati intuitivnije, bez previse matematike.
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Prakticni znacaj Bezierovih krivih, pored toga sto su definisane koordinatama samo Cetiri
tacke, predstavlja moguénost da se njihov oblik interaktivno menja promenom polozaja
kontrolnih tacaka. Kada neko prvi put vidi Bezierovu krivu (slika 2.21), ne zeli da se upusta
u matematiku i lako shvata kako se upravlja njenim oblikom. Zbog navedenih svojstava
Bezierove krive su odmah Siroko prihvacene u projektovanju, a stvorile su i preduslov za
nastanak digitalne tipografije. Skup slovnih likova (typeface) opisan Bezierovim krivama
naziva se konturni ili vektorski font.

D

Slika 2.21. Bezierov kubni segment

Matematicki model za predstavljanje slovnih oblika pomoc¢u Bezierovih kubnih segmenata
je samo prvi korak u razvoju konturnih fontova. Najhitnija je mogucnost da se, iz jedin-
stvenog zapisa, slovni lik po potrebi povecava ili smanjuje (skalira) jednostavnim trans-
formacijama, tako da se dobije proizvoljan broj gradacija nekog fonta. Konturni fontovi
omogucavaju proizvoljan broj gradacija sloval Ovo je dzinovski napredak u odnosu na
bitmapirane fontove, kod kojih za svaku veli€¢inu slova i za svaku rezoluciju izlaznog ure-
daja postoji posebna datoteka sa fontom. Kada se pomenu konturni fontovi, danas se,
uglavnom, misli na Adobe Type 1 i TrueType fontove.

2.4.5. Hint mehanizmi

Da pri¢a o konturnim fontovima ne bi bila tako jednostavna, pobrinula se priroda izlaznih
jedinica kao Sto su ekran, Stampac ili osvetljivac. Dok na jednoj strani postoji idealan
matematicki opis slova, osnovna jedinica kojom barataju izlazni uredaji je tacka (piksel)
koja, u zavisnosti od fizicke rezolucije, moze biti sitnija ili krupnija. Postupak pretvaranja
konture slovnog lika u "tackasti" opis naziva se rasterizacija (slika 2.22).
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Slika 2.22. Rasterizacija slova
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Kada je rezolucija pri kojoj se obavlja rasterizacija dovoljno velika (tipi¢no 2.540 tacaka po
incu za foto-slog, sto znaci da na svakom kvadratnom milimetru povrsine ima raspolozivih
10.000 tacaka), odstupanje idealnog oblika konture od rasterske mreze je minimalno i
neprimetno za oko. Ali, kod manjih rezolucija rasterizacija moze biti nezadovoljavajuca,
jer varijacija od samo jedne tacke drasti¢no menja oblik slova. To je posebno vidljivo kod
slova m — ocekuje se da sva tri vertikalna stuba budu iste debljine i da udaljenost izmedu
njih bude jednaka, a kod serifnih fontova ocekuje se ujednacenost svih serifa. Narusavanje
nekog od ovih pravila dovodi do neusaglasenog izgleda fonta.

Rasterizator ne zna 3ta su to "stubovi", "serifi", "linije poravnanja" i sli¢ne stvari odgo-
vorne za ravnomeran izgled fonta. Zato sastavni deo savremenih konturnih fontova Cine i
dodatna uputstva rasterizatoru koja su vitalna za rad u nizim rezolucijama. Ova uputstva
su poznatija kao hint mehanizmi, a postupak naznacavanja fonta naziva se hinting.

Pored vektorske definicije slova i njihovih razmaka, hintovi su bitna karakteristika fonta
(slika 2.23). U slucaju da se font pretvori u krive (kao sto se ponekad radi prilikom
slanja u Stampariju) ostaju samo crtezi slova sa zateCenim razmacima, a hintovi se
gube, pa se ponekad desava da sitna slova u stampi ispadnu deblje ili sa neujednacenim
stubovima. Zbog toga je vazno da slova ostanu u obliku fonta da bi se rasterizacija vrsila
onako kako je propisano hintovanjem.
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Slika 2.23. PoZzeljan izgled slova koji treba da se dobije primenom hintovanja

Fontovi PostScript i TrueType definisani su na razlicite nacine, pa im se i hintovanje
razlikuje. Kod PostScript formata vektorska definicija je jednostavnija, a hintovanje se
lakse sprovodi. Kada se dobro podese parametri, automatsko hintovanje daje sasvim zado-
voljavajuce rezultate. TrueType format predvida tri vrste razliCitih programa (instrukcija)
koji na razli¢itim nivoima kontrolidu pozicioniranje tacaka prilikom rasterizacije. Ovi pro-
grami koriste poseban programski jezik i veoma su delotvorni, ali i komplikovani za pri-
menu, pa se hintovanje TrueType fontova obi¢no poverava ekspertima specijalizovanim
za ovu oblast. Dobro uradeno TrueType hintovanje daje bolje rezultate od PostScript
(Type 1) hintova u malim veli¢inama, posebno kod kurzivnih fontova.

2.5. Kodni sistemi za prikazivanje znakova

Kodiranje podrazumeva proces prikaza informacija u nekom obliku. Jezik ljudi je kodni
sistem kojim se predstavljaju informacije kao nizovi leksickih jedinica, a njih kao zvukove,



30 Multimedija

odnosno, mimiku. Pisani jezik je izvedeni sistem kodiranja kojim te nizove leksickih je-
dinica, zvukova i gestova predstavljaju grafickim simbolima koji sa€injavaju neki sistem
pisma.

U racunarskim sistemima, kodira se pismo na nacin da predstavlja grafeme i druge ele-
mente pisanog teksta kao nizove znakova, jedinica tekstualne informacije unutar nekog
sistema za prikaz teksta. Ovi znakovi su u racunaru prikazani na jedini nacin sa kojim
racunarski sistemi znaju baratati — binarnim brojevima. Kodni sistemi za prikaz znakova
rade upravo to.

Svako kodiranje uklju¢uje dve osnovne komponente — niz znakova i nekakav sistem za nji-
hovo prikazivanje u obliku obradivih jedinica unutar racunara. Naravno, ne postoji predo-
dreden nacin na koji se ovo radi. ASCII standard je jedan od sistema, ali ne i jedini. Na taj
nacin, isti niz brojeva moze se protumacditi na beskonaéno mnogo nacina, zavisno od kon-
vencija koje se pretpostavljaju. U najjednostavnijem slucaju, koji je jos uvek najrasireniji,
jedan oktet bitova (bajt) odgovara jednom znaku prema nekoj kodnoj tabeli. Ovako je
moguce prikazati 256 razlicitih znakova. Za pravilan nacin dekodiranja, mora biti poznato
koja tabela se koristi.

Dok je ranije ASCII kodiranje bilo najucestalije, danas je rasiren IS0 Latin 1 nacin kodi-
ranja, koji se moze smatrati ekstenzijom ASCII-a. ASCII je bio dovoljan samo za prikaz
teksta na americkom engleskom. Nije bio dovoljan za britanski engleski, a kamoli za iz-
davastvo na engleskom govornom podruéju ili gotovo bilo kom drugom jeziku. Ubrzo su
prodrli novi standardi i to iz dva izvora — ustanova za standardizaciju i nezavisni proizvodaci
softvera i hardvera. Tako su firme IBM (codepage 437, 852, 855), Apple i Microsoft
(codepage 1252 = Western = Latin 1) stvarali standarde usput kako su im zatrebali
za proizvode koje su izdavali. Ako bi neki takav standard postao Siroko prihvacen, na-
cionalno standardizacijsko telo ga je moglo proglasiti nacionalnim standardom, a takvi su
standardi ponekad postajali i medunarodni. Uz celo mnostvo ovako nastalih standarda,
dogadalo se da neki standardi podrzavaju odredene znakove koji ne postoje u drugim.

Takode se desavalo da su podrzani isti setovi znakova, ali na nekompatibilan nacin. Ovi
problemi se danas reSavaju Unicode standardom, ali nasledeni standardi se ne mogu jed-
nostavno zanemariti.

Svaki komercijalni softverski proizvod je eksplicitno dizajniran da podrzava odredeni set
standarda za kodiranje znakova. Sve njegove operacije sa tekstom bice izvedene pod pret-
postavkom da je aktivan jedan od tih standarda. Ako podaci nisu ta¢no ili uopste oznaceni
kojim standardom su kodirani, do¢i ¢e do neocekivanih rezultata.

Problem sa softverom baziranom na standardima se javlja ako je potrebno raditi sa kom-
pletom znakova koji softver ne prepoznaje, onda se moze reéi da je korisnik "zapeo". Ovo
je posebno bio problem za lingviste koji rade sa manje zastupljenim jezicima. Takvi onda
kreiraju vlastita reSenja za svoje potrebe koja su sasvim dobra za vlastitu primenu, ali
zakazuju kada dode do potrebe za razmenom na visem nivou. Nacin za izbegavanje ovih
problema je upotreba standardnog kodiranja koje ukljucuje sve znakove. Upravo takav
tip resenja nudi Unicode koji se razvija sa ciljem da ima univerzalni set znakova koji bi
pokrivao potrebe na svetskom nivou.
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2.5.1. Kodni sistem ASCII (ISO 646)

ASCII (American Standard Code for Information Interchange) je oznaka za repertoar
znakova, set kodiranih znakova i obrazac za kodiranje. Vecina postoje¢ih kodova sadrze
ASCIT kao svoj podskup u nekom smislu. Naziv ACSIT se koristi nasiroko i Cesto pa se tako
ponekad misli na tekst uopsteno, ili tekstualnu datoteku za razliku od binarne. ASCII po
definiciji sadrzi i set kontrolnih kodova, ali pravi repertoar znakova koji se sastoji od ispi-
sivih znakova je prikazan na slici 2.24. Set kodiranih znakova definisan ASCII standardom
je slede¢i — kodne vrednosti su dodeljene znakovima redom koji je naveden prethodno,
pocevsi od 32 za prazninu i zavrsavajuéi sa 126 (tilda). Mesta 0= 31 i 127 su rezervisana
za kontrolne kodove koji imaju standardizovana imena i opise, ali im primena varira.
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00
1] 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 10 11 12 13 14 15]
10
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30l 0|1 |2 (34356789 :]:|<|=|>|7?
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6ol |a|b|c|d|e glhli|j|k|[]l|m|n|o
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112 113 114 115 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125 126 127
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128 129 130 131 132 133 134 135 136 137] 138 139 140 141 142] 143
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4 146 147 148 149 150 151 152 153 154 155 156 157 158 159
ola|d N[ |[°|i||~|%|%|i|«]|»
162] 163 164 165 166 167 168] 169 170 171 172 173 174 175
4 4 (4 ]d
2| | AENEAENE AR AR 1
7 178 179 180 181 182 183 184 185 186 187 188 189 190) 191
— IL Ll |||=|d|L
1| I T T T
194 195 196 197 198| 199)  200] 201 202 203 204 205]  206] 207
1| = L L d [ ]
DO ool i + | 11
208 209 210 211 212 213 214 215 216 217 218 219 220 221 222 223
pla|B|T|xlX|lopn|l1|®|®|Q|d|=|a|c¢
224 225 226 227 228 229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 235
pl=| 2|22 +=]"|-* NIEIER
240 241 242] 2430 244|245 26| 247 248] 249 250 251 252{ 253] 254 255

Slika 2.24. ASCII - ISO 646 prosiren

Obrazac za kodiranje je vrlo jednostavan i prilicno ocCigledan za sve kodove znakova gde
kodni brojevi ne prelaze 255 — svaki kodni broj je predstavljen kao oktet (bita) iste vred-
nosti. Okteti 128 -+ 255 se ne koriste u ASCII-u.
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2.5.2. 1SO Latin 1 (ISO 8859-1)

IS0 8859-1 standard (koji je deo ISO 8859 porodice standarda) definiSe repertoar zna-
kova koji se naziva "Latin alphabet No. 1", obi¢no zvan "ISO Latin 1", te set kodiranih
znakova. Standard specificira i obrazac za kodiranje koji je slican onome u ASCII-u; svaki
znak je predstavljen oktetom.
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Slika 2.25. ASCII - ISO 8859-1 — ISO latin 1

Kao dodatak ASCII znakovima, IS0 Latin 1 sadrzi razliite znakove sa naglascima i
druga slova potrebna za pisma zapadne Evrope i neke posebne znakove. Ovi znakovi
zauzimaju mesta 160 + 255 i prikazani su na slici 2.25.

2.5.3. WINDOWS set znakova

Tokom razvoja operativnog sistema Windows Americki nacionalni institut za standarde
(ANSI) je razvijao standard koji je postao ISO 8859-1 "Latin". Kompanija Microsoft
je kreirala svoju kodnu stranicu 1252 za zapadno evropske jezike na osnovi ranog nacrta
ANSI predloga i to nazvala "ANSI kodna stranica". Kodna stranica 1252 je finalizovana pre
nego IS0 8859-1 i to dvoje nisu isti — 1252 je Siri od IS0 8859-1. Kasnije je kompanija
Microsoft pocela da koristi ANST u smislu bilo koje Windows kodne stranice, za razliku od
Unicode. U IS0 8859-1 standardu, kodne pozicije 128 - 159 su eksplicitno rezervisane
za kontrolne svrhe. Takozvani Windows set znakova (WinLatinl ili Windows kodna
stranica 1252) koristi neke od tih pozicija za ispisive znakove. Koris¢enje kodnih znakova
pod brojevima 128159 u programu koji ocekuje pravi IS0 8859-1 moze izazvati razliGita
ponasanja. Moze se desiti da se ti znakovi ignorisu, da izgledaju kao nesto 5to ima smisla
ili da se interpretiraju kao kontrolni znakovi.

2.5.4. 1S0O 8859 porodica

Postoji nekoliko sistema kodova znakova koji su ekstenzija ASCII-a na isti nacin kao Sto su
to IS0 8859-1i Windows set znakova. Sa&m IS0 8859-1 je deo vece porodice znakovnih
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kodova ISO 8859 ciji kodovi prosiruju repertoar ASCII-a na razliGite nacine sa razli¢itim
posebnim znakovima (koji se koriste u raznim jezicima i kulturama). Bas kao sto ISO
8859-1 sadrzi ASCII znakove i kolekciju znakova potrebnih za jezike zapadne (i severne)
Evrope, tu je i IS0 8859-2 poznat i kao ISO Latin 2 (slika 2.26) koji je konstruisan
slicno za jezike srednje/isto¢ne Evrope itd.
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Slika 2.26. ASCII - ISO 8859-2 — ISO latin 2
IS0 8859 kodovi su izomorfni u slede¢em smislu:
e kodni brojevi 0 + 127 sadrze iste znakove kao i ASCIT,
e mesta 128 = 159 su neiskoris¢ena (rezervisana za kontrolne znakove),
e mesta 160 + 255 su promenljivi deo koji se koristi razli¢ito u razli¢itim izdanjima.

lako se IS0 8859-1 koristio kao da je predodreden za kodiranje u mnogim primenama,
on u principu nema neku posebnu ulogu. Ocekivalo se da ¢e IS0 8859-15 (poznat kao
IS0 Latin 9 zameniti IS0 8859-1, buduci da sadrzi politicki vazan simbol za evro €),
ipak se Cini da nema veliku praktiénu primenu.

2.5.5. Unicode

Unicode je standard, od strane Unicode konzorcijuma, koji definise repertoar znakova i
set kodiranih znakova koji su u potpunosti kompatibilni sa IS0 10646 i obrazac za kodi-
ranje znakova. ISO 10646 je uopsteniji i po prirodi apstraktniji, dok Unicode "namece
dodatna ogranicenja na implementaciju da bi osigurao uniforman tretman znakova na
svim platformama, programima i jezicima".

Unicode reava sve one probleme oko jednoznacnosti, transformacija medu razlicitim kod-
nim tabelama, raspoloZivog opsega znakova koji su isticani u dosadasnjem tekstu. Ovaj
standard je prihvaéen od vodecih industrijskih firmi kao sto su — Apple, HP, IBM, Microsofft,
Oracle — kao i mnoge druge. Unicode je potreban kod modernih standarda kao sto su:
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XML, Java, JavaScript, WML itd. Podrzan je od strane mnogih operativnih sistema i svih
savremenih &itaca.
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Slika 2.27. Unicode

UTF-32 kodira svaki kodni broj kao 32-bitni celi broj, tj. kao 4 bajta. Ovo je vrlo ocito
i jednostavno kodiranje. Sa druge strane, neefikasno je s obzirom na broj korisé¢enih baj-
tova. Ako se ima normalni engleski tekst ili neki drugi tekst koji sadrzi samo znakove iz
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tablice ISO Latin 1, duzina kodiranog niza bajtova je 4 puta duza u Unicode-u nego u
IS0 8859-1 kodu. UTF-32 se retko koristi, osim mozda u internim operacijama.

Kod UTF-8 kodovi znakova manji od 128 (efektivni ASCII repertoar) se predstavljaju "kao
takvi", koristec¢i jedan oktet za svaki kdd (znak). Svi drugi kodovi su prikazani prema re-
lativno komplikovanoj metodi, tako da je jedan znak predstavljen kao niz od dva do Cetiri
okteta, od kojih je svaki u rasponu 128 = 255. Ovo znaci, da u nizu bajtova, oni koji su u
rasponu 0 =+ 127 direktno predstavljaju ASCII znakove, dok bajtove u rasponu 128 =+ 255
treba interpretirati kao stvarno kodirane prezentacije znakova.

2.6. Jezici u svetu racunara

U modernijim zapadnim jezicima reci se prave od simbola ili slova slozenih zajedno, prezen-
tujuci kao celinu zvukove izgovorene reci. To nije tako u isto¢njackim jezicima, kao Sto su
kineski, japanski i korejski (isto vazi i za stare jezike Sumera, Egipta i Mesopotamije). U
ovim jezicima ceo koncept bi mogao biti predstavljen simbolom od jedne reci, koji nema
neke veze sa konkretnim fonetskim zvukom.

Slova ili simboli jezika su njegov alfabet. U engleskom alfabet se sastoji od 26 romanskih
ili latinskih slova. U japanskom kanji alfabet ima vise od 3000 kana ili celih reci. Ruski
alfabet, napravljen od ¢irilicnih znakova zasnovanih na starom grékom alfabetu, ima ot-
prilike isti broj slova kao i romanski alfabet. Svi jezici imaju svoj posebni alfabet.

Najveci broj modernih alfabeta ima jedan veoma vazan atribut — graficke oblike i metode
za pisanje arapskih cifara 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 i 9. To je jednostavan sistem za
predstavljanje decimalnih brojeva, sto omogucava lako Citanje, pisanje, manipulaciju i
proracun. lzraZzavanje

16 + 32 =48
je mnogo lakse u arapskim ciframa, nego u rimskim ili grckim "brojevima":
XVI+ XXXII = XLVIII
L(+ABR = um

Koris¢enje arapske notacije se vremenom rasirilo po svetu i zamenilo druge sisteme, iako
se rimska notacija i danas koristi u zapadnom svetu u izvesnim formama i kontekstima.

Prevodenje ili dizajniranje multimedije (ili bilo kog racunarski zasnovanog materijala) u
jezik koji se razlikuje od onog za koji je prvobitno pisan zove se lokalizacija. Taj proces
se bavi svime — od redosleda mesec/dan/godina za izrazavanje datuma do omoguéavanja
posebnih alfabetskih znakova na tastaturama i stampacima. Cak i u mnogim zapadnim
jezicima kojima je romanski alfabet zajednicki, postoje posebnosti i Cesto se zahtevaju
posebni znakovi da prikazu posebne zvuke.

2.7. Uredivanje teksta — pojmovi, pravila, saveti

Prelom teksta. Rec je o regulisanju prelaska u novi red. Cilj je posti¢i podjednake ra-
zmake izmedu reci na celoj stranici. U Sirem smislu pretvaranje Cistog teksta u smislenu
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dizajniranu celinu sa svim grafickim i ostalim elementima, na primer, knjigu.

Poravnanje (alignment), iskljucivanje teksta. Uredivanje teksta pocinje definisanjem
izgleda poravnavanja levog i desnog ruba (ivice). Tipografi tu aktivnost nazivaju "iskljuci-
vanje teksta". Nasa praksa najcesce dizajnira tekst razvucen na "puni format" (justified)
sa poravnatim stupcima sa leve i desne strane. Uobicajena su jo$ tri nacina iskljucivanja:
"u levo" —sa leve strane je poravnat tekst, a sa desne strane je nazupcena linija (neredovan
kraj), "u desno" — sa leve strane je neredovan pocetak, a desna strana je poravnata, "u
sredinu" — i sa leva i sa desna je tekst "jednako nazupcen" sa centriranim redovima. Ova
tri nacina najcesce su slaganja bez deljenja reci sa jednakim belinama medu recima u
celom tekstu.

Citljivost slova ili teksta. Ljudsko oko najbolje vidi slova na udaljenosti od priblizno
25 + 30 cm. Zato se ta udaljenost uzima kao daljina sa koje proveravamo da li su slova
Citljiva. Najbolji odnos za Citanje slova je 1 : 100 (to je odnos udaljenosti oka od teksta i
velicine slova, slika 2.28).

visina slova / udaljenost = 1/100

30cm 100m

Slika 2.28. Najbolji odnos za citanje slova je 1:100

Za idealnu Citljivost slovnih znakova uzima se 52 znaka po redu. Razmak izmedu reci je
slovni znak i ubraja se u pomenuti broj od 52 znaka ili karaktera.

Osnovni font/tekst (body text) je velicina i vrsta pisma u nekoj publikaciji kojim je resena
tipografija vecine teksta. Zahteva se maksimalna Citljivost, funkcionalnost i prilagodenje
sadrzaju. Za knjizno Citanje sa udaljenosti oko 30 cm slova su najéesce velic¢ine od 10 do
12 tacaka pismovnog reza bez prosirenja, nisu kurzivna, nisu podebljana, nemaju nikakve
efekte naglasavanja ili ukrasavanja.

Neki fontovi su jako neéitljivi (na primer, klasicna antiqua) i zato se oni nikada ne koriste
u sluzbenim dokumentima, ve¢ se tamo koriste slova koja su izrazito Citljiva i lako pre-
poznatljiva — serifi (uspravni i jo$ bitnije vodoravni potezi — male crtice na dnu i na vrhu
fonta) vizuelno povlace crtu ispod reda teksta i time olak3avaju €itanje, odnosno pracenje
linije teksta. Opste je pravilo da u telo teksta ide serifni font (postoje izuzeci).

Masna (debela — boldface) slova nisu Eitljiva ako su mala pa se koriste samo za naslove i
to jako velika. Slova sa manje od 20% zacrnjenja koriste se iskljucivo na glatkoj povrsini,
jer im je Citljivost smanjena.

Kurzivna pisma su manje Citljiva pa se upotrebljavaju za naglasavanje, isticanje, prekid
ritma Citanja najcesée u osnovnom (body) fontu.

Suzena slova (condensed) se odnose na uze verzije fonta ili suzavanje slova. Koristi se

u uredivanju teksta kada na primer korisnik Zeli da ugura vise slova u red ili stisne veci
tekst na ogranicen prostor stranice.
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Kontrast pozadine i slova (crna pozadina, bela slova) koristi se da se nesto jako istakne,
jer oko nije naviknuto na takva slova.

I
ey

Slika 2.29. Kontrasti (veliko — malo, usko — Siroko, geometrijsko — organsko,
uspravno — nagnuto, svetlo — tamno)

Kod naslova i uopste krupnijih slova ono to ¢e svakako zatrebati jeste smanjivanje raz-
maka izmedu krupnijih slova. Razlog ovom zbijanju nalazi se u prirodi ljudske percepcije,
sa porastom veliCine slova standardni razmak izmedu njih dozivljava se jace nego kod
sitnijih slova. Jednostavnije rec¢eno, kod vrlo krupnih slova smanjivanje razmaka doprinosi
Citljivosti. Takode, u naslov treba staviti, na primer, font Arialili Chicago, a ne, na primer,
Times ili Garamond, jer su ovi potonji "lagani" fontovi i koliko god da se povecaju, oni
e i dalje bit "lagani" i nece biti u stanju privuéi CitaoCevu paznju kao Chicago ili Arial
koji su poprilicno "teski (masni)" fontovi.

Stampana slova (small caps). Sa stanovista klasicne tipografije upotreba velikih slova
u osnovnom tekstu je nepozeljna pojava. Velika slova skre¢u paznju od ostatka teksta
tako da njihova nekriticka primena ometa citanje. Velika slova se, medutim, povremeno
moraju upotrebiti za skracenice, li€na imena ili prezimena, uvodne re¢i u pasusu... Da
bi se pojavni oblik velikih slova uskladio sa malim slovima upotrebljavaju se stampana
slova ili umanjeni verzal (engleski termin je small caps). Stampana slova po obliku odgo-
varaju velikim slovima (verzalu), a po veli¢ini malim slovima (kurentu). Ona nisu dobijena
obi¢nim smanjivanjem velikih slova jer su takve varijante small caps slova primetno tanje
od ostatka teksta, a nema razloga da se koriste slovni oblici koji bespotrebno odudaraju
od osnovnog teksta. Prava Sstampana slova su specijalno dizajnirani karakteri kod kojih je
debljina poteza i serifa, kao i veliina citavih slova, proracunata tako da bude uskladena
sa malim slovima. Upotreba stampanih slova je jedan od dokaza tipografske profinjenosti
koja osigurava vrhunsku Citljivost teksta.

Linije. U tipografiji se linije upotrebljavaju kao okviri, za podcrtavanje, kao ukrasi i kao
sigurnosne linije. Za podcrtavanje nekih vaznih delova teksta se koriste ravne i valovite



38 Multimedija

linije. Sigurnosne linije se koriste u sluzbenim dokumentima. Ako se preko te linije napise
tekst, menjanjem teksta se menjaju i linije pa se zato te linije koriste za proveru auten-
ti€nosti; na primer, vlastoru¢nog potpisa.

Ukrasne linije su tipi¢ne za nacionalna obelezavanja. Uz njih (ili u njih) se mogu staviti i
neki ukrasni elementi (zvezdice, trouglici,..).

Inicijalno slovo (drop cap). Re€ je o pocetnom slovu odlomka ili paragrafa. Obiéno je to
slovo vece ili iz drugog fonta ili je to slovo iz ukrasnog pisma. Nastoji se naglasiti pocetak
novog sadrzaja.

Predznak (bullet). Rec je o tacki, crtici, kvadrati¢u ili drugom posebnom karakteru koji
se stavlja na pocetak reda, sluzi za nabrajanje, naglasavanje novog podnaslova, naglasa-
vanje sledeceg reda sa izuzetnim sadrzajem.

Uniformnost dizajniranja dokumenta postize se upotrebom fontova iz iste porodice. Po-
jedine tipografske kuce ili korporacije narucuju vlastitu familiju fonta. | pojedine grupe
dizajnera komuniciraju na nacin da definisu porodicu fonta kao "tipografija".

2.8. Hipermedija i hipertekst

Multimedija (kombinacija teksta, slike i audio elemenata u jedinstvenu kolekciju ili pre-
zentaciju) postaje interaktivna multimedija kada se korisniku dodeli neka kontrola nad tim
koja se informacija gleda i kada se gleda. Interaktivna multimedija postaje hipermedija
kada njen dizajner da strukturu povezanih elemenata kroz koje se korisnik krece i sa ko-
jima je u interaktivnoj vezi.

Kada hipermedijski projekat sadrzi velike koli¢ine tekstualnog ili simbolickog sadrzaja, taj
sadrzaj moze biti indeksiran, a njegovi elementi povezani da bi se omogucilo brzo elektron-
sko vracanje povezanih informacija. Kada je re¢ indeksirana ili povezana odgovorajuc¢im
klju¢em sa drugim recima, onda je rec o sistemu hiperteksta. Tekstualni deo ovog izraza
predstavlja sadrzaj i znacenje projekta, a ne graficku prezentaciju teksta. World Wide
Web nije nista drugo nego hipertekst.

Kada tekst "ozivi" u raGunaru umesto na Stampanim stranama, moguénost racunara da
brzo i efikasno obraduje moze da se upotrebi tako da tekst postane pristupacniji i smis-
leniji. Tekst, onda, moze da se nazove hipertekst. Posto su reci, sekcije i misli povezane,
korisnik moze da se kre¢e kroz tekst na nelinearan naéin, brzo i intuitivno.

Koriste¢i sisteme hiperteksta, korisnik moze elektronski da pretrazi ceo tekst knjige na
racunaru, da pronade reference na neku re¢ i da odmah vidi stranu gde je re¢ prona-
dena. Pored ovoga, moze da pravi komplikovana logicka pretrazivanja (koriste¢i Bulove
izraze kao Sto su AND, OR, NOT i BOTH) da bi se otkrio polozaj povezanih reci. Treba napo-
menuti da mogu i celi dokumenti da se "vezuju" na druge dokumente. Posto hipertekst
predstavlja organizovanje unakrsnog povezivanja reci ne samo sa drugim reCima, nego i na
srodne slike, video spotove, zvukove i ostale vrste prikaza, hipertekst Cesto postaje dodatna
osobina sveukupnog multimedijalnog dizajna. Kada se interakcija i unakrsno povezivanje
dodaju multimediji, a navigacioni sistem je nelinearan, multimedija postaje hipermedija.
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U potpuno indeksiranom sistemu hiperteksta sve re¢i mogu odmah biti pronadene. Sledi
jedan jednostavan primer. Pretrazuje se velika baza podataka za re¢ boats (¢amci) i doslo
se do prevelikih 1.944 referenci ili pogodaka — izmedu njih Noah’s Ark (otvoren ¢amac u
vodi), televizijske komedije situacije (The Love Boat), politicki kriticizam ministara koji
su promenili "status quo" (rocked the boat — zanjihali camac), ministre koji su bili glupi
(missed the boat — promasili camac) i prilozi za Bozi¢nu veceru (Grandmother’s gravy
boat — bakin nadev sa sosom). Suzavanjem pretrazivanja i trazenjem boats i water (voda) i
kada su obe reCi pomenute na istoj strani — ovog puta se dobija 327 pogodaka. Boats, wa-
teri storms (oluje) daju 42 pogodaka, a boats, water, stormsi San Francisco daju jedan
jedini pogodak. Sa vise od 1.000 pogodaka, korisnik je izgubljen. Sa jednim pogotkom,
ima se nesto! Medutim, i jedan jedini pogodak ne garantuje korisniku da ¢e dobiti bas
ono §to trazi i 5to mu treba.

Mo¢ ovakvih sistema za pretrazivanje koju daje racunar za ogromne koli¢ine podataka je
velika, ali mora biti kanalisana na svrsishodne nacine. Veze izmedu reci i grupa informacija
moraju biti dizajnirane da imaju smisla. Mora se zauzeti stav o vezama i nacinu na koji je
informacioni sadrzaj organizovan i raspoloziv za korisnike. Filtere, kroz koje se ogromne
koli¢ine podataka propustaju, moraju "prizemljiti" i oblikovati oni koji dizajniraju sistem.

Multimedijalni dizajner upravlja mehanizmima za filtriranje u mulumedijalnom projektu.
Na primer, proizvodac koji predstavlja svoje proizvode kroz interaktivnu multimediju
moze predati mnostvo informacija i prodajne "elemente" u ruke korisnika, ukljuCujuéi
pozadinske informacije, odgovaraju¢i marketinski materijal, cenovne statistike i tehnicke
podatke. Dizajn projekta ¢e, naravno, biti pristrasan — prodati 5to vise proizvodacevih
proizvoda i generisati vise profita; ta pristrasnost se podrazumeva i razume u ovakvim
okolnostima. Kada se pretpostavke u bilo kojoj informaciji pokazu kao pogresne, kada
se fiktivni ili nekompletni podaci prikazuju kao Cinjenice, prednosti i snaga multimedije i
hipermedije mogu imati svoj najpogubniji uticaj.
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Slika 2.30. PretraZivac¢ Google i upit "multimedia”

Napravljeni su posebni programi za upravljanje informacijama i hipertekstom da bi se
elektronski tekst, slike i drugi elementi predstavili u obliku baza podataka. Napravljeni su
komercijalni sistemi velike i komplikovane mesavine teksta i slika — na primer, detaljan
prirucnik za opravke za avion Boeing 747, katalog delova za turbine Pratt & Whitney
i elektronski referentni leksikoni za pravnike i biblioteke. Takve masine za pretrazivanje se
uveliko koriste na vebu, gde softverski roboti pose¢uju milione veb stranica i indeksiraju
kompletne sajtove. Hipertekstualne baze podataka zasnivaju se na sopstvenim indeksnim
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sistemima koji pazljivo pretrazuje sav tekst i prave veoma brze unakrsno-referentne indekse
koji pokazuju na polozaj konkretnih reci, dokumenata i slika. Hipertekstualni indeks moze
biti ve¢i za 50 do 100% od veli¢ine originalnog dokumenta. Indeksi su od sustinske vaznosti
za brzo pretrazivanje. Masina za pretrazivanje Google pravi 2.290.000.000 pogodaka (slika
2.30) za 0,42 sekunde!

Pretraga po recima

lako dizajner multimedijalne baze podataka pravi pretpostavke, on ¢e dati korisniku i
alate i adekvatan interfejs da proveri te pretpostavke. Pomocu interfejsa korisnici mogu
da pretrazuju baze po re¢ima da bi nasli vrlo specificne kombinacije. Slede tipicni metodi
za pretragu po rec¢ima u hipertekstualnom sistemu:

e Kategorije. Biranje ili ograni¢avanje dokumenata, stranica, polja teksta u okviru
kojih treba traziti rec ili reci.

e Veza izmedu reci. Pretrazivanje po reCima po njihovoj opstoj slicnosti i redosledu;
na primer, korisnik moze da trazi party (zabava) i bear (pivo) samo kada su na istoj
strani ili u istom pasusu.

e Susedstvo. Trazenje reci koje su jedna iza druge, obi¢no u izrazima ili licnim ime-
nima — na primer, pronaéi pauka widow (udovica) samo ako je pre nje rec black
(crna).

e Naizmenicnost. Primena kriterijuma OR da se traze dve ili vise reci, kao Sto su
bacon (slanina) i eggs (jaja).

e Pridruzenost. Primena kriterijuma AND da se traze dve ili viSe reci, kao sto su skiff
(€amac jednosed), tender (izvidacki brod) i boat (€amac).

e Negacija. Primena kriterijuma NOT da se iskljucivo traze reference na rec koja nije
povezana sa njom — na primer, pronaéi sva pojavljivanja reci paste kada re¢ library
nije prisutna u istoj recenici.

e Skracenje. Trazenje reci sa bilo kojim od mogucih sufiksa — na primer, da bi se
pronasla sva pojavljivanja reci girl i girls moze se zadati nesto nalik na girl#. Vi-
Sestruki znakovni sufiksi se mogu nalaziti pomocu jos jednog znaka, tako da geox
moze dati geo, geology i geometry, ali i George.

e Umetnute reci. Pretrazivanje po reCima koje se nalaze izmedu delova sto bi nor-
malno bile susedne re¢i — na primer, srednje ime ili inicijal u licnom imenu.

e Frekvencija. Pretrazivanje po trazenim re€ima, zasnovano na tome koliko se Cesto
pojavljuju — to se viSe puta izraz pomene u tekstu, to je dokumenat relevantniji za
ovaj izraz.
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Zvuk

jeziku, od Sapata do zaglusujué¢e buke mlaznog aviona u poletanju. Pruza zadovoljstvo
slusanja muzike, a moze i da iznenadi senzacionalnim specijalnim efektima ili da utice
na raspolozenje iz drugog plana. Nacin na koji se koristi zvuk moze da oznaéi razliku
izmedu obicne i profesionalne, spektakularne multimedijalne prezentacije. Pogresna upo-
treba zvuka, medutim, moze da upropasti projekat.

3.1. Prednosti zvuka

Kada nesto vibrira u vazduhu kre¢uéi se napred — nazad (na primer, konus zvuénika),
stvaraju se talasi pritiska. Ovi talasi se Sire kao nabori vode od kamicka bacenog u ba-
zen, a kada dosegnu bubne opne korisnika, korisnik ¢e osetiti promene pritiska ili vibra-
cije, kao zvuk. U vazduhu, talasanja se Sire brzinom od 1.225%“ ili 1 Mah na nivou
mora. Zvucni talasi se menjaju zavisno od pritiska zvuka (amplituda) i frekvencije — visine
zvuka. Mnostvo zvucnih talasa spojenih u jedno €ini "zvuénu oblast" simfonijske muzike,

govora ili, jednostavno, buke.

Akustika je grana fizike koja proucava zvuk. Nivoi zvucnog pritiska (glasno¢a ili jacina)
mere se u decibelima (dB); ta mera je, zapravo, proporcija izmedu izabrane referentne
tacke na logaritamskoj skali i nivoa koji se stvarno oseca. Kad se ucetvorostruci snaga
zvuka, to je povecanje od samo 6 dB; kada se napravi 100 puta jaca buka, uvecanje u
dB nije stotinu puta, nego samo 20 dB. Ova skala ima smisla, jer ljudi primaju (registru-
ju) nivoe zvucnog pritiska kroz veoma Sirok dinamicki raspon. Skala decibela sa nekim
primerima prikazana je u tabeli 3.1; vidljiva je veza izmedu snage (merene u vatima) i dB.

Zvuk je energija, kao talasi koji se lome o peskovitu plazu i prejak zvuk moze za stalno
ostetiti delikatne mehanizme za prijem iza bubnih opni, sto obi¢no smanjuje sluh na raspon
od 6 kHz. U terminima jacine ono sto korisnik Cuje subjektivno nije i ono Sto Cuje objek-
tivno. Percepcija glasnosti (jacine) zavisi od frekvencije — na nizim frekvencijama zahteva
se vise snage kako bi se isporucila ista primljena zvucnost, kao i za zvuk u srednjim ili u
visim frekventnim rasponima. Zvuk se moze vise osetiti, nego ¢uti. Na primer, kada je am-
bijentalni nivo buke visi od 90 dB na radnom mestu, ljudi obi¢no prave veéi broj gresaka
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u obavljanju osetljivih zadataka — narocito ako je u buci prisutna neka visoka frekven-
cija. Kada je nivo buke iznad 80 dB, potpuno je nemoguce koristiti telefon. Eksperimenti
u naseljenim oblastima pokazali su da izvor buke od 45 dB ne proizvodi nikakvu reakciju
kod suseda, od 45 do 55 dB prouzrokuje sporadi¢ne zalbe, od 50 do 60 dB zalbe na sve
strane, od 55 do 65 dB pretnje da ¢e okolina reagovati, a na vise od 65 dB nastaje zestoka
reakcija okoline. Ovo istrazivanje je obavljeno oko 1950. godine i dan danas je koristan
vodic za rok muziCare i za stvaraoce multimedije.

Tabela 3.1. Uobicajeni nivoi zvuka u decibelima i vatima

dB Vati Primer
195 25-40 miliona Raketa Saturn
170 100.000 Mlazni motor sa dogrevnom komorom
160 10.000 Turbomlazni motor sa potiskom od 3.200daN
150 1.000 ALSETEX prigusena granata
140 100 Dva JBL 2226 zvucnika od 2.400 vati u automobilu
130 10 Orkestar od 75 ¢lanova
120 1 Veliki hidrauli¢ni ¢ekié¢
110 0,1 Masina sa zakivcima
100 0,01 Automobil na autoputu
90 0,001 Podzemna Zeleznica; vika
80 0,0001 Unutar automobila Korveta
70 0,00001 Konverzacija glasom, teretni voz udaljen 30m
60 0,000001 Velika robna kuca
50 0,0000001 Kuca za stanovanje ili kancelarija male firme
40 0,00000001 Rezidencijalni deo noéu
30 0,000000001 Jedva Cujan Sapat
20 0,0000000001 Zvucni studio

U akustici ima joS mnogo toga, osim jacine i visine tona. Upotreba zvuka u multimedi-
jalnim projektima nece verovatno zahtevati visokospecijalizovano poznavanje harmonika,
intervala, sinusnih krivih linija, nota, oktava i fizike akustike i vibracija, ali stvaralac mul-
timedijalnog projekta bi morao da zna:

e kako se proizvodi zvuk,
e kako se zvuk snima i menja na racunaru i

e kako se zvukovi ugraduju u muliimedijalni projekat.

3.2

Korisnik moze odmah da koristi zvukove i na multimedijalnom PC-u pod operativnim sis-
temom Windows i na Macintosh-u, jer su bipovi i zvuci upozorenja raspolozivi ¢im se
instalira operativni sistem. Treba otvoriti Change System Sounds kako bi se preslusali ovi
zvuci i kako bi se postavili zeljeni ili napravili novi, prilagodeni zvuci (slika 3.1).

Multimedijalni sistemski zvuci

Pod operativnim sistemom Windows sistemski zvuci su WAV datoteke, a nalaze se u direk-
torijumu Windows > Media. Na raspolaganju su mnogobrojni sistemski zvuci, a korisnik
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moze da dodeli ove zvuke sistemskim dogadajima, kao Sto su startovanje operativnog
sistema Windows, upozorenja iz drugih aplikacija ili klik van otvorenog dijaloga (5to
prouzrokuje podrazumevani bip u Windows-u). Treba napomenuti da mogu da se prave
i Seme zvukova i da se odabere posebna Sema, prema raspolozenju. Korisnik moze da
doda svoje zvuéne datoteke i da ih instalira da se aktiviraju prilikom nekog sistemskog
dogadaja — treba postaviti WAV datoteke u direktorijum Windows > Media i odabrati ih
unutar Change System Sounds.

3 Sound |} x 3 Sound I} x
Playback Recording Sounds Communications Playback Recording Sounds  Communications
Select a playback device below to modify its settings: A sound theme is a set of sounds applied to events in Windows

R —_— % and programs. You can select an existing scheme or save one you
have modified.

Speakers / Headphones
@ Yefinition Audi Sound Scheme:

Windows Default (modified] e Save As... Delete

To change sounds, click a program event in the following list and
then select a sound to apply. You can save the changes as a new
sound scheme,

Program Events:

| B windows A |
o] Asterisk |

| Calendar Reminder

Clase Program

Critical Battery Alarm

] Critical Stop ¢

D Play Windows Startup sound

Sounds:

Windows Background e P Test Browse...

Slika 3.1. Kontrolni panel za zvuk i pratece efekte

Unutar operativnog sistema 0S X na Macintosh-u korisnik moze jedino da menja sistemski
zvuk upozorenja. Korisnik moze i ovde da doda svoje zvuéne datoteke i da ih instalira da
se aktiviraju prilikom pomenutog sistemskog dogadaja — treba postaviti AIF datoteke u
direktorijum Library > Sounds i odabrati ih unutar Sound Preference Panel.

3.3. Digitalni audio

Digitalni audio se kreira kada se prezentuje zvuéni talas brojevima — to je proces poznat
pod nazivom digitalizacija. Korisnik moze da digitalizuje zvuk sa mikrofona, sintisajze-
ra, postojece snimljene trake, "Zivog" radija i televizije, kao i sa popularnih CD-ova ili
DVD-eva. Prakti¢no, korisnik moze da digitalizuje zvuk sa bilo kog izvora, prirodnog ili
vestackog.

Digitalizovani zvuk je uzorkovani zvuk. Svakog m-tog delica sekunde uzorak zvuka se
uzima i snima kao digitalna informacija u bitovima i bajtovima. Kvalitet ovog digitalnog
zapisa zavisi od toga koliko Cesto se uzimaju uzorci (brzina uzorkovanja ili frekven-
cija, merena u kilohercima — kHz ili hiljadama uzoraka u sekundi) i sa koliko se brojeva
prezentuje vrednost svakog uzorka (velicina uzorka, bitdepth, rezolucija ili dinamicki
opseg). Sto se Cesce uzima uzorak i 5to se vise podataka zapamti o uzorku, bice finija
rezolucija i veéi kvalitet uhva¢enog zvuka prilikom reprodukcije. Posto je kvalitet zvuka
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baziran na kvalitetu uredaja za snimanje, a ne od kvaliteta uredaja za reprodukciju, za
digitalni audio se kaze je nezavisan od uredaja.

Tri frekvencije uzorkovanja se najéesce koriste u multimediji i to su slede¢e frekvencije CD
kvaliteta — 44,1 kHz, 22,05 kHz i 11,025 kHz. Velicine uzoraka su 8 ili 16 bitova. Treba
napomenuti da Sto je veca velicina uzorka, prikupljeni podaci ¢e bolje da opisu snimljeni
zvuk. Osmobitni uzorak daje 256 jednakih jedinica za opis dinamickog raspona (ampli-
tude), nivo zvuka u tom trenutku, od dela "uhvacenog" zvuka. Sa druge strane, Sesnaesto-
bitna veli¢ina uzorka daje 65536 jednakih jedinica za opis dinamickog raspona. Delovi
analognog talasnog oblika se uzorkuju u razlic¢itim frekvencijama, a svaki diskretni uzorak
je onda zapamcen kao 8 ili kao 16 bitova podataka.

Vrednost svakog uzorka se zaokruzuje na najblizi ceo broj (kvantizacija), a ako je ampli-
tuda vec¢a od raspolozivih intervala, nastupa odsecanje na vrhu i dnu talasa. Kvantizacija
moze da napravi nezeljenu pozadinsku buku, a odsecanje moze ostro da izoblici zvuk.

Priprema digitalnih audio datoteka

Priprema digitalnih audio datoteka je prilicno jednostavna. Ako korisnik ima analogne
izvore materijala — muziku ili zvuéne efekte koje je snimio na analognom mediju poput
kasete — prvi korak je da se digitalizuje analogni materijal snimanjem u digitalni medij
koji racunar moze da procita. U vecini sluCajeva to prosto znaci reprodukovanje zvuka sa
jednog uredaja, kao sto je kasetofon, pravo u racunar, upotrebom odgovarajuéeg softvera
za audio digitalizaciju.

Treba se skoncentrisati na dva bitna aspekta pripreme digitalnih audio datoteka:
e Balansiranje potrebe za visokim kvalitetom u odnosu na prate¢u veli¢inu datoteke.

Bolji kvalitet obicno znaci da je i veca datoteka, koja zahteva duze vreme da se
"skine" sa Interneta i vise prostora da se smesti na CD ili DVD.

e Postavljanje pogodnih nivoa snimanja da se dobije dobar, Cist snimak.

Velicina datoteke i kvalitet

Mera uzorkovanja odreduje frekvenciju snimka. Uzorkovanje na visim nivoima (kao Sto su
44,1kHz ili 22,05 kHz) sigurnije hvata vise frekvencije zvuka. Audio rezolucija (8-bitna
ili 16-bitna) odreduje preciznost sa kojom se zvuk moze digitalizovati. Upotreba veceg
broja bitova za veli¢inu uzorka daje snimak koji vise zvuci kao original.

zvuce "ravno" i neinteresantno kada se porede sa stereo snimcima. Logicno, stereo snimci
zahtevaju dva puta vise prostora, nego mono datoteke za isto vreme reprodukcije.

U tabeli 3.2 date su neke Ceste frekvencije uzoraka i rezolucije, sa pripadaju¢im veli¢inama
datoteka.

Evo formula za odredivanje velicine (u bajtovima) digitalnog snimka. Za mono snimak:

R(Oit)

VEL (bajt) = FU x TS (sek) x
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gde su sledece oznake u gornjoj formuli: FU - frekvencija uzorkovanja, TS(sek) - trajanje
snimka u sekundama i R(bit) - rezolucija u bitovima.

Tabela 3.2. Snimanje digitalnog audia u trajanju od jednog minuta
na uobicajenim frekvencijama i rezolucijama

FU Rezol. St/Mo| Bajt/min Komentar

CD kvalitet snimanja;

44,1 kHz | 16-bitna | Stereo | 10,5Mb o ) )
prepoznavajuci standard audio kvaliteta

Dobra zamena za snimke visokog kvaliteta iz mono

44,1 kHz | 16-bitna | Mono | 5,25Mb | | s
izvora kao $to je glas naratora

Postize najvisi kvalitet reprodukcije na slabijim
44,1kHz | 8-bitna | Stereo | 5,25Mb | uredajima kao 3to su zvuéne kartice na Windows
racunarima

44,1 kHz | 8-bitna | Mono | 2,6Mb | Odgovaraju¢a zamena za snimanje mono izvora
22,05 kHz | 16-bitna | Stereo | 5,25Mb | Preporuceno je za projekte za CD-ROM

Solidna varijanta za govor, ali bolje je da se smanji
22,05 kHz| 16-bitna | Mono | 2,5Mb | vernost, a dobije prostora na disku smanjivanjem
na 8 bita

22,05 kHz | 8-bitna | Stereo | 2,6Mb | Dobar izbor za stereo snimke solifzdnog kvaliteta

Slicno kao kada se slusa TV, a skoro svi racunari
mogu da reprodukuju ovu vrstu datoteke
11 kHz 8-bitna | Stereo | 1,3Mb | Nema koristi koristi stereo na niskoj frekvenciji

22,05kHz| 8-bitna | Mono | 1,3Mb

U praksi niZe ne treba i¢i, a da rezultati budu i
dalje upotrebljivi

5,5 kHz 8-bitna | Stereo | 650Kb | Stereo ne radi

5,5 kHz 8-bitna | Mono 325Kb Dobro koliko i losa telefonska veza

11 kHz 8-bitna | Mono 650Kb

Za stereo snimak:
R(bit)

VEL (bajt) = FU x TS (sek) x X 2

Formula za snimak od 10 sekundi na 22,05 kHz u osmobitnoj rezoluciji glasi:
8

VEL = 22.050 x 10 x 3 x 1 = 220.500 bajtova

Formula za snimak od 10 sekundi na 44, 1 kHz u Sesnaestobitnoj rezoluciji glasi:
16 .
VEL = 44.100 x 10 x 3 x 2 = 1.764.000 bajtova

Formula za mono snimak od 40 sekundi na 11 kHz u osmobitnoj rezoluciji glasi:

VEL = 11.000 x 40 x g x 1 = 440.000 bajtova

Za potrosacki nivo audio CD diskovi se snimaju kao stereo sa uzorkovanjem od 44,1 kHz
i 16-bitnom rezolucijom.
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Uredivanje digitalnih snimaka

Kada je snimak nacinjen, gotovo je sigurno da ¢e morati da se ureduje (edituje). Na
slici 3.2 prikazan je program Audicity koji je besplatan i moze da radi na operativnim
sistemima Windows, Macintosh i Linuz. Ovim alatom moze da se prave zvuéni snimci i
da se vrse digitalni miksevi. Sledi opis osnovnih operacija uredenja koje su potrebne vecini
multimedijalnih stvaralaca.
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Slika 3.2. Osnowvni ekran programa Audicity

Visestruke staze. Omoguceno je editovanje i kombinovanje vise staza (za zvucne efekte,
glas naratora, muziku itd.) i njihovo spajanje u staze i eksportovanje kao "finalni miks"
u jednu audio datoteku i to je izuzetno vazno.

Trimovanje ili odsecanje. Uklanjanje praznog prostora sa pocetka i svakog nepotrebnog
dodatnog vremena sa kraja snimka je prvi zadatak u editovanju zvuka. Odsecanje ¢ak i
malog broja sekundi moze da napravi ogromne razlike u veli¢ini datoteka. Odsecanje se,
obi¢no, postize prevlacenjem kursora misa preko graficke prezentacije snimka i izborom
komandi iz menija (na primer, Cut, Clear, Erase ili Silence).

Preplitanje i sastavljanje. Koris¢enjem istih alata kao i za trimovanje, moguce je odstra-
niti dodatnu buku koja neminovno ulazi u snimak. Cak i u najkontrolisanijim studijskim
uslovima ponekad ¢e biti potrebna ovakva intervencija. Osim toga, mozda ¢e biti potrebno
da se sastavi duzi snimak isecanjem i lepljenjem mnostva malih snimaka.

Podesavanje jacine. Ako korisnik pokusa da sastavi 10 razlicitih snimaka u jedan, male
su 3anse da ¢e svi segmenti biti iste jaCine. Da bi se dobio konzistentan nivo jacine, treba
oznaciti sve podatke u datoteci i pouvisiti ill sniziti ukupnu ja€inu za izvestan iznos. Najbolje
je upotrebiti zvucni editor za normalizivanje sastavljene audio datoteke na odredeni nivo;
na primer, 80 do 90% maksimuma (bez trimovanja) ili na oko —16 dB. Bez normalizacje
finalni snimak ¢e se reprodukovati ili isuvise jako ili isuvise slabo. Trebalo bi napomenuti
da ni profesionalci ne mogu da izostave ovaj vazan korak. Na slici 3.3 prikazan je proces
normalizovanja u programu Sound Foryge.

Konverzija formata. U nekim slucajevima softver za digitalno editovanje moze da ¢ita
format razli¢it od onog koji je potreban za prezentaciju ili autorski program. Najveci broj
programa za editovanje zvuka ¢e sacuvati datoteke u zeljenom formatu koji multimedijalni
sistem moze da procita.
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Ponovno uzorkovanje. Ako je korisnik snimio i editovao zvuk na 16-bitnim frekvenci-
jama, ali koristi nize frekvencije i rezolucije u projektu, morao bi ponovo da uzorkuje
datoteku. Taj proces ¢e ustedeti znatne kolicine prostora na disku.

Preset:  (Untitled) B X : OK
Cancel
Normalize using: @) Peak level Average RMS level (loudness)
-0.30 dB Scan settings | Preview
(96.61 %)
U Bypass
Normalize to
(-60 to 0 dB)
Scan Levels |
Paak:
RMS: More. .
Preview limit: 00:00: 10.000 00:00:00.000 | 00:03:16.920 | 00:03:16.920

Slika 3.3. Normalizovanje nivoa zvuka u audio datoteci

Fade-in i Fade-out. Najveéi broj programa nudi moguénost obavijanja zvuka, sto je ko-
risno za duge sekcije za koje korisnik zeli da se lagano pojacavaju (fade-in) ili smanjuju
(fade-out) po ja€ini. Obavijanje je vrlo vazno da se "ispeglaju" sam pocetak i kraj zvucne
datoteke.

Izjednacavanje. Neki programi nude digitalno izjednacavanje (EQ) kojim se menja
frekvencija sadrzaja, tako da snimak zvuci "svetlije" ili "tamnije".

Vremensko razvlacenje. Napredniji programi omogucavaju izmenu (u vremenu) zvucne
datoteke, bez promene visine tona. To moze biti vrlo korisno, ali treba paziti da veéina
algoritama za Sirenje moze ozbiljno da degradira audio kvalitet datoteke ako se duzina
promeni za vise od nekoliko procenata u svakom pravcu.

Digitalna obrada signala. Neki programi omoguéavaju obradu signala specijalnim efek-
tima. Moguénost da se zvucni izvor nadogradi efektima moze mnogo da doprinese pro-
jektu. Stvaranje okoline stavljanjem zvuka u neku sobu, hol ili u katedralu moze da unese
dubinu i da doda dimenziju projetku. Ali, ne sme se preterivati sa zvuénim efektima! Kada
se obradi i izmiksuje, snimak ne moZe dalje da se menja; uvek treba snimiti original da
opet moze da se menja ako korisnik nije zadovoljan.

Invertovanje zvuka. Jos jedna jednostavna manipulacija je da se invertuje sve ili deo digi-
talnog audio snimka. Zvuci, narocito izgovoreni dijalozi, mogu napraviti nadrealne efekte
kada se reprodukuju unatrag.

3.4. Kreiranje MIDI audia

Komponovanje originalne muzike moze biti jedan od najkreativnijih i najzahvalnijih aspe-
kata pravljenja multimedijainog projekta, a MIDI (Musical Instrument Digital Interface)
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je najbrzi, najlaksi i najfleksibilniji alat za to. Ipak, pravljenje originalne MIDI partiture
je tezak posao. Poznavanje elemenata muzike, sposobnost da se svira neki instrument i
mnogo dobrih ideja su tek preduslovi za pravljenje dobre partiture; bez toga, treba puno
vremena i muzicke vestine da se radi sa MIDI-em.

Da bi se napravila MIDI kompozicija, potreban je softver za sekvenciranje i sintetiza-
tor zvuka (obi¢no je ugraden u zvucnu karticu PC raCunara, ali isto tako i dodatna kar-
tica). MIDI tastatura je, takode, izuzetno korisna, jer pojednostavljuje komponovanje,
mada nije neophodna za reprodukciju i funkcionise i ako ne postoji ugraden sopstveni
sistem za sekvenciranje. Softver za sekvenciranje omogucava snimanje i menjanje MIDI
podataka i kvantifikovanje nota kako bi se ispravile vremenske neusaglasenosti. Softver
snima akcije korisnika na MIDI tastaturi (ili na nekom drugom MIDI uredaju) u realnom
vremenu i reprodukovace bas ono to je odsvirano na tastaturi; softver, takode, moze da
odstampa lepo sredenu kopiju nota na papir.

Mnoge aplikacije za sekvenciranje omogucavaju Stampanje MIDI nota na papiru. Program
AwudioScore nije samo program za sekvenciranje — moze da se koristi i u suprotnom smeru,
Sto znadi da ¢e koris¢enjem skenera prepoznati notaciju i pretvori¢e note u MIDI datoteke
u racunaru (slika 3.4).
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Slika 3.4. Program AudioScore pretvara note uw MIDI datoteke

Pravo mesto za MIDI u multimedijalnom radu moze da bude kao proizvodni alat, umesto
medija za disiribuciju. MIDI je najbolji nacin da se kreira originalna muzika za multimedi-
jalne projekte, pa ga treba koristiti za dobijanje na fleksibilnosti i kreativnoj kontroli. Kada
je muzika kompletirana i odgovara projektu, trebalo bi je zakljucati radi distribucije pret-
varanjem u digitalne audio podatke.

3.5. Formati za audio datoteke

Kada se pravi multimedija, korisnik ¢e morati da se pozabavi formatima datoteka i prevo-
diocima za tekst, zvuk, slike, animacije i digitalne video spotove. Format zvuéne datoteke
je poznata metodologija za organizovanje bitova i bajtova digitalizovanog zvuka u dato-
teku podataka. Struktura datoteke mora biti poznata, naravno, pre nego sto podaci budu
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snimljeni i kasnije u€itani u racunar da bi bili menjani i/ili odsvirani kao zvuk.

Fenomen digitalnih audio formata koji su nastali za upotrebu na racunarima tu je manje
od desetak godina. Uprkos tome, uspio je iz temelja da izmeni sve aspekte muzicke kul-
ture. Popularnost MP3 datoteka je neosporna. Ovaj format je brzo osvojio Internet zajed-
nicu zbog male veli¢ine datoteka i zbog dobrog kvaliteta zvuka.

3.5.1. Vrste audio formata

Kao sto je to slucaj sa mnogobrojnim grafickim formatima koji definisu na koji nacin se
zapisuju i Cuvaju slike, formati audio datoteka koriste razne nacine za skladistenje po-
dataka. Korisnik najées¢e moze da se sretne sa tri vrste audio datoteka: WAV, MP3 i WMA.

Razlog za relativno velik broj razli¢itih formata za zapis zvuka lezi u Cinjenici da je zvuk
memorijski vrlo zahtevan. Skladistenje informacija o nekom zvuku zahteva velike koli¢ine
podataka. eki formati datoteka, poput WAV formata unutar operativnog sistema Win-
dows, ne koriste nikakvo komprimovanje (sabijanje), pa su datoteke velike i neprimenjive
za upotrebu na Internetu ili za slanje elektronskom postom.

Drugi formati datoteka koriste komprimovanje ili sabijanje. Sabijanje moze biti izvedeno
na nacin da nema gubitka informacija (lossless sabijanje). Formati datoteka koji nude
ovakve algoritme sabijanja uvek imaju manju uspesnost, pa su datoteke veée. Prednost
takvih datoteka je taj da je zvuk uvek moguce rekonstruisati u originalnom obliku. Danas
su najpopularniji formati koji koriste tehniku sabijanja zvuka sa "gubitkom nekih informa-
cija". Prilikom takvog sabijanja ne ¢uvaju se svi podaci o zvuku, ve¢ algoritam za sabijanje
odbacuje manje vazne podatke koji predstavljaju zvukove koje ljudsko uvo ne bi moglo
da Cuje. Konacna veli¢ina takvih datoteka mnogo je manja u odnosu na nekomprimovane
datoteke (ponekad i do 20 puta). Primer takvog zapisa je MP3.

Svaki tip raCunarske platforme i operativnog sistema koristi svoj jedinstven format audio
zapisa za reprodukciju i snimanje. Neki od najpoznatijih audio formata koji se koriste na
Internetu su: WMA, MP3 itd. Sledi spisak audio formata koji se najces¢e sre€u:

e MIDI (.MID) — MIDI format koji je nezavisan od platforme;
e Wave (.WAV) — format za digitalni audio unutar operativnog sistema Windows;

e Audio Interchange File (.AIF) — format za digitalni audio unutar operativnog
sistema Macintosh-a;

e Sun Audio (.AU) — format za digitalni audio firme Sun Microsystems;
e Audio CD (.CDA) — format zvuka na audio CD-u;

e Windows Media Audio codec (.WMA) — komprimovan format za digitalni audio
unutar operativnog sistema Windows;

e MPEG Audio Layer 3 (.MP3) — komprimovan format za digitalni audio koji je sve
vise u upotrebi.
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Format .WAV

WAV (od engleske reci wave — talas) je matiéni format zvuka u operativnom sistemu
Windows. Sve Windows aplikacije koje imaju ikakve veze sa zvukom znaju da rade sa
WAV datotekama. Nekomprimovane WAV datoteke mogu da budu vrlo velike. Za jednu
minutu muzike u WAV formatu, smeStene u CD kvalitetu, bi¢e vise od 10 Mb podataka na
disku. Za skladistenje jednog muzickog CD-a na hard disku u WAV formatu bi bilo potrebno
oko 600 Mb. Cak i uz danasnje kapacitete hard diskova ovo je vrlo mnogo.

Format .MP3

MP3 je kraéi naziv za algoritam kodiranja zvuka ¢ije je puno ime MPEG-1 Layer 3. Skra-
¢enica MPEG dolazi od Moving Pictures Experts Group $to oznaCava "grupu strucnjaka
za pokretne slike", koja je deo Medunarodne organizacije za standarde IS0.

Jedna od najvecih prednosti formata MP3 nad ostalim formatima muzickih datoteka jeste
u tome Sto korisnici mogu sami da odaberu stepen komprimovanja (sabijanja). Logika je
jasna — vedi stepen sabijanja daje manju MP3 datoteku, ali i losiji kvalitet zvuka, dok manji
stepen sabijanja stvara ve¢u datoteku, ali i vernije odgovara originalnom zvu¢nom zapisu
iz kojeg je stvoren. Merilo kvaliteta MP3 zapisa je bit rate, dakle koli¢ina bitova kojom je
predstavljena jedna sekunda zvucnog zapisa. Veci bit rate znaci da se koristi manji stepen
sabijanja i obrnuto.

Osnovne karakteristike MP3 formata i glavni razlog njegove popularnosti su velika kom-
presija uz oCuvanje kvaliteta zvuka. Ipak, MP3 format koristi algoritam koji odstranjuje
deo informacija iz ulaza sa ciljem smanjenja velic¢ine datoteke. Ovaj gubitak je, medutim,
neprimetan, budu¢i da MP3 algoritam odstranjuje, uglavnom, delove koje ljudsko uvo ne
registruje i ne primecuje. Na ovaj nacin, MP3 omogucava veliku kompresiju uz (naizgled)
neprimetan gubitak kvaliteta zvuka.

Format .WMA

Firma Microsoft suoCena sa ocitim nedostacima WAV datoteka, razvila je vlastiti kom-
primovani format muzickih datoteka WMA (5to je skracenica za Windows Media Audio).
Taj format primarno namenjen za upotrebu na programu Windows Media Player. Sve
su Ces¢i i prenosni MP3/WMA playeri, a ovaj format zapisa muzike prihvatili su i divovi
muzicke industrije poput firme Sony.

3.5.2. Nacin rada pri komprimovanju zvucnih podataka

Vecina ljudi nije ni svesna da se sa kompresijom audio podataka, tacnije sa smanjenjem
protoka podataka, susre¢u svaki dan koriste¢i mobilni telefon. Uopsteno gledano, smanje-
nje protoka podataka nije nova stvar. Moze se reci da je ve¢ kod telegrafa i prvog prenosa
analognog signala beziénim ili Zi€anim putem, postojala neka vrsta smanjenja protoka po-
dataka. Medutim, kod svih kompresija postoji isti problem, a to je kako dovoljno smanjiti
protok informacija, a da se ne izgubi na kvalitetu signala. Kod audio signala je to vrlo
vazno jer je ljudsko uvo dosta osetljivo na izoblicenja i razne druge promene.
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Zvuk koje ljudsko uvo Euje se krece od 20 Hz do 20kHz. To znaéi da sve frekvencije
ispod ili iznad Covek ne primecuje u prirodi i nije potrebno njihova reprodukcija. Naime,
ljudsko uvo prepoznaje pojedine frekvencijske pojaseve kao grupe, odnosno tipove zvukova,
u grubo — niske frekvencije, srednje frekvencije i visoke frekvencije. Niske frekvencije
se priblizno nalaze u pojasu od 20Hz do 400 Hz, srednje frekvencije od 400 Hz do
8.000 Hz, a visoke frekvencije od 8.000 Hz do 20.000 Hz. Prag €ujnosti ljudskog uva je
vrednost najmanje promene zvucnog pritiska koje uvo moze da detektuje, i iznosi oko
20 mikropaskala. Ta vrednost je prosecna vrednost i razlicite osobe mogu bolje ili slabije
Cuti od te prosecne vrednosti. Prag €ujnosti na frekvenciji 1kHz uzeta je kao referentna
vrednost i oznacena je sa 0 dB.

Karakteristi€no je za ljudsko uvo da subjektivno ne cuje sve frekvencije jednako. Ljudsko
uvo je osetljivije na srednje frekvencije, nego na niske i visoke frekvencije. Sto je visina
signala visa, to se razlike izmedu pojedinih frekvencija smanjuju. Tako, kada se covek
priblizi granici bola (otprilike 120 dB) ove razlike u Cujnosti razlicitih frekvencija se sma-
njuju. Ova pojava je uzeta u obzir kod kompresije. Osim te pojave u obzir je uzet i efekat
maskiranja. Tacnije, jedan od osnovnih koncepata na kojima se temelje svi psihoakusticki
algoritmi kodiranja zvuénih signala je maskiranje. Sta je to maskiranje? Maskiranje je
akusticki efekat kada snazniji zvuk ili zvuk sa nekim posebnim karakteristikama, potpuno
prekriva neki drugi zvuk i €ini ga necujnim za slusaoca.

Kako je ljudsko uvo lako prevariti, moze se iskoristiti mogucnost da, ako se pored signa-
la jedne frekvencije nalazi signal druge, bliske frekvencije sa manjim intenzitetom, onda
e glasniji signal maskirati tisi. Laicki receno, ovaj tisi signal se moze izbaciti. Algoritam
analizira signal u frekvencijskom domenu, tako da celi spektar deli na odredeni broj de-
lova. Ako se u nekom frekvencijskom pojasu uoci ovaj efekat maskiranja, onda se taj pojas
nece ubaciti u niz podataka i na taj nacin se dobija smanjenje protoka podataka. Dinamika
ljudskog sluha, odnosno razlika izmedu praga Cujnosti, odnosno najtisih signala i praga
bola je otprilike 120 dB, ali samo na spomenutim srednjim frekvencijama.

3.6. MIDI i digitalni audio

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) je komunikacioni standard razvijen za elek-
tronske muzicke instrumente i racunare. Dozvoljava da muzika i zvuni sintisajzeri razlici-
tih proizvodaca komuniciraju medu sobom duz kablova kojima su uredaji povezani. MIDI
obezbeduje protokol za prosledivanje detaljnih opisa muzicke notacije, kao Sto su note,
nizovi nota i koji instrument ¢e svirati te note. Ali, MIDI podaci nisu digitalizovan zvuk;
to je stenografsko predstavljanje muzike snimljene u numerickom obliku. Digitalni audio
je snimak, MIDI su note — prvo zavisi od moguénosti zvuénog sistema koji se upotrebljava,
a drugo od kvaliteta muzickog instrumenta i moguénosti sistema.

MIDI datoteka je spisak vremenski oznacenih naredbi koje su snimljene muzicke akcije (pri-
tiskanje dirke na klavijaturi, odrzavanje pritisnute pedale ili pokret upravljackog tocka)
koji, kada se upute MIDI uredaju za reprodukciju, proizvode zvuk. Koncizne MIDI poruke
mogu da prouzrokuju kompleksne zvukove ili nizove zvukova na instrumentu ili sinti-
sajzeru.
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Nasuprot MIDI podacima, digitalni audio je stvarna prezentacija zvuka, snimljena u obliku
hiljada individualnih brojeva (koji se zovu uzorci). Digitalni podaci predstavljaju trenutnu
amplitudu zvuka (ili zvucnost) u diskretnim vremenskim intervalima. Posto ne zavise od
uredaja, digitalni audio zvuci uvek isto kad god se reprodukuje. Ta konzistencija ima svoju
cenu — velike datoteke za €uvanje podataka. Digitalni zvuk se koristi za muzicke CD-ove i
MP3 datoteke.

MIDI podaci su za digitalni audio isto 5to je vektorska grafika za bitmapiranu grafiku. MIDI
zavisi od uredaja, a digitalni podaci ne zavise. Kao 5to se izgled vektorske grafike ra-
zlikuje u zavisnosti od Stampaca ili monitora, tako zvukovi koje prave MIDI datoteke
zavise od konkretnog MIDI uredaja za reprodukciju. Digitalni podaci proizvode zvukove
koji su manje ili vise identicni, bez obzira na reprodukcioni sistem. MIDI standard li¢i na
PostScript jer omoguéava instrumentima da komuniciraju na standardizovan nacin.

MIDI ima nekoliko prednosti u odnosu na digitalni audio i dve mane. Prednosti su:

e MIDI datoteke su mnogo kompaktnije, nego datoteke za digitalni audio, a veli¢ina
MIDI datoteke ne zavisi od kvaliteta reprodukcije. Generalno, MIDI datoteke ¢e biti
200 do 1.000 puta manje od datoteka digitalnog audia CD kvaliteta. Posto su MIDI
datoteke male, ne zauzimaju previse RAM-a, prostora na disku i resursa centralnog
procesora.

e Posto su MIDI datoteke male, te datoteke ugradene u veb strane ucitavaju se i
izvode brze nego njihovi digitalni ekvivalenti.

e U nekim slucajevima MIDI datoteke mogu zvucati bolje od digitalnog audia ako se
koristi MIDI uredaj visokog kvaliteta.

e Duzina MIDI datoteke moze da se menja (promenom tempa), bez promene visine
tona ili gubljenja audio kvaliteta. MIDI podaci su kompletno promenljivi, i to sve do
nivoa pojedinacne note. Korisnik je u stanju da manipulise i najmanjim delom MIDI
kompozicije, sto je nemoguce sa digitalnim audiom.

Pomenuto je da MIDI ima dve mane u odnosu na digitalni audio i one su:

e Posto MIDI podaci ne predstavljaju zvuk nego muzicke instrumente, onda je si-
gurno da ¢e reprodukcija biti precizna samo ako je reprodukcioni uredaj identican
proizvodnom.

e MIDI ne moze lako da se upotrebi za reprodukciju govornog dijaloga, iako postoje
skupi i tehnicki komplikovani digitalni sampleri.

Najvaznija prednost digitalnog audia je njegov stalni kvalitet izlaznog zvuka, gde je MIDI
najmanje pouzdan! Sa digitalnim audiom korisnik moze da ima vise samopouzdanja da
¢e audio snimak za multimedijalni projekat zvucati isto na kraju kao i na pocetku, kada
je napravljen. Zbog toga, nije iznenadenje da se digitalni audio koristi mnogo cesce, nego
MIDI podaci za multimedijalne zvucéne podloge.

Postoje jos dva razloga da se radi sa digitalnim audiom, umesto sa MIDI podacima:
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e Postoji siri izbor aplikacionog softvera i sistemske podrske za digitalni audio, i za
Macintosh i za Windows.

e Priprema i programiranje za pravljenje digitalnog audia ne zahtevaju poznavanje
muzicke teorije; rad sa MIDI podacima obi¢no zahteva solidnije znanje o muzickim
partiturama, klavijaturama, notama i audio proizvodnji.

3.7. Zvuk za WWW

U ranim danima Interneta, kada su povezane masine obicno radile u Unix okolini, zajedni-
cki format datoteke za zvuk (. au) bio je medunarodni telefonski format (CCITT G711). To
je omoguéavalo 8 kHz frekvencija za uzorke za osmobitni mono, ali je davalo veoma male
veli¢ine datoteka. Sada ima i mnogo drugih tipova zvuénih datoteka na vebu.

Postoje dve metode za reprodukciju bilo digitalnog, bilo MIDI zvuka na vebu. Prvo, ko-
risnik moze da saceka da se cela zvucna datoteka prenese na racunar (ucita) i da je
onda odsvira pomoénom aplikacijom. Drugo, korisnik moze da pocne da svira preneseni
zvuk ¢im se dovoljno podataka prenese u bafer racunara (mesto gde se podaci smestaju
privremeno), a prenos nastavlja da ispunjava bafer brze nego sto moze da se isprazni svi-
ranjem zvuéne datoteke. Strimovanje (streaming — protok) datoteka prvenstveno zavisi
od brzine povezivanja — moraée duze da se ceka na reprodukciju ako se koristi modem
brzine 28,8 Kbps (mali opseg prenosa), nego kada se koristi brza T1 konekcija (re¢ je o
velikom opsegu prenosa).

Program Flash firme Adobe omoguéava integraciju zvu¢nih numera koje se naprave edi-
torom zvuka u multimedijalnu prezentaciju zasnovanu na vebu, ukljucujuéi i zvukove
dogadaja, kao sto su klikovi na dugmad, i protoéne zvukove, kao sto je muzika u poza-
dini. Osposobljen da ¢ita i zapisuje .mp3 datoteke, Flash nudi veb dizajneru ozbiljne i
mocne opcije za reSavanje problema visokokvalitetnih (dugih) datoteka i sporog prenosa,
nasuprot niskokvalitetnih (kratkih) datoteka i brze isporuke — sa lepim rezultaiima.

3.8. Dodavanje zvuka u multimedijalni projekat

Bez obzira da li korisnik radi na Macintosh-u ili unutar operativnog sistema Windows,
morace da prode izvesne korake kako bi "uveo" audio snimak u multimedijalni pro-
jekat. Evo kratkog pregleda procesa:

1. Treba odrediti koja vrsta zvuka se trazi (kao Sto su muzika u pozadini, posebni
zvuéni efekti ili govorni dijalog).

2. Treba odrediti gde ovi zvuéni dogadaji treba da se odigraju tokom projekta.

3. Treba uneti naznake polozaja zvuka u scenario ili napraviti poseban spisak takvih
naznaka.

4. Treba odluciti kada i gde ¢e se koristiti digitalni zvuk ili MIDI daloteke.
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5. Treba nabaviti izvorni materijal praveci ga od nule ili kupovinom.
6. Treba editovati i uredivati zvukove kako bi odgovarali projektu.

7. Treba testirati zvukove kako bi se videlo da li su ispravno povezani sa slikama iz
projekta. To moze da znaci ponavljanje koraka od 1 do 6, dok se sve ne sinhronizuje.

Kada dode vreme da se skupljeni i editovani zvuci uvezu u projekat, korisnik mora da
zna kako konkretna multimedijalna softverska okolina radi sa zvuénim podacima. Svaki
program to radi malo drugacije, ali proces je, uobicajeno, pravolinijski — softveru treba
reci koju datoteku da svira i kada da je svira. To se, obi¢no, ru¢no obavlja tokom procesa
uvozenja ili "povezivanja" i tom prilikom se vrsi i identifikacija datoteka.

Skript jezici, kao 5to su Lingo (Director) i ActionScript (Flash), daju veéi nivo kontrole
nad reprodukcijom zvuka, ali korisnik mora da zna taj jezik i sredinu. U odredenim auto-
rizovanim sredinama obi¢no je potrebno jednostavno odsvirati zvuk kada korisnik pritisne
dugme, ali to mozda necée biti dovoljno. Ako korisnik menja ekrane dok svira dugacka
datoteka, na primer, mozda ¢e morati da isprogramira da zvuk stane pre napustanja
aktuelnog ekrana. Ako datoteka koju treba odsvirati ne moze da se pronade na hard
disku, mozda ¢e korisnik morati da kodira celu sekciju radi obrade gresaka i polozaja
datoteke. | u stampanoj dokumentaciji i u dokumentaciji u racunaru obic¢no su prikazane
naredbe za reprodukciju zvuka.
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Slike

Ono sto se vidi na ekranu multimedijalnog racunara u bilo kom trenutku predstavlja mesa-
vinu teksta, simbola, fotografskih bitmapa, vektorske grafike, trodimenzionalnih prikaza,
razli¢itih dugmadi koju treba kliknuti i prozora pokretnog videa. Neki delovi ove slike se
mogu pomerati ill kretati tako da ekran nikad ne izgleda mirno i izaziva oci. Racunarski
ekran sadrzi mnogo vise od poruke i predstavlja vezu gledaoca sa sadrzajima projekta.

Graficki elementi se, obi€no, mogu skalirati na razliCite veliCine, obojiti, isarati ili u€initi
providnim, mogu biti ispred ili iza ostalih objekata, ili se naredbama mogu uciniti vidljivim
ili nevidljivim. Kako se stampaju ti elementi, kako se biraju boje i fontovi, kojim trikovima
se skre¢e paznja, koliko je vest u koris¢enju alata — to su oznake vestine korisnika, talenta,
znanja i kreativnosti, spojene u vaznu vizuelnu vezu sa gledaocima.

4.1. Kreiranje staticnih (nepokretnih) slika

Staticne (nepokretne) slike mogu biti male ili velike, ¢ak i preko celog ekrana. Mogu biti
obojene, mogu se postaviti na ekran na krajnje proizvoljan nacin, mogu biti ravnomernih
ili Cudnih geometrijskih oblika. U bilo kom obliku, staticne slike se na racunaru prave na
dva nacina: kao bitmape (rasterska grafika) i kao vektori (vektorska grafika).

Bitmape se koriste za fotorealisticne slike i za kompleksne crteze koji zahtevaju fine de-
talje. Vektorski objekti se koriste za linije, okvire, krugove, poligone i druge matematicke
oblike koji mogu matematicki biti izrazeni u uglovima, koordinatama i rastojanjima ili
duzinama. Iscrtani objekat moze biti ispunjen bojom i mustrom (pattern) i moze da se
markira (izabere) kao jedinstven objekat. Izgled obe vrste slika zavisi od rezolucije prikaza
i mogucnosti grafickog hardvera i monitora racunara. Obe vrste slika se pamte u razli¢itim
formatima podataka i mogu se prevoditi iz jedne aplikacije u drugu ili sa jedne racunarske
platforme na drugu. Obicno se slikovne datoteke komprimuju (sabijaju), radi ustede me-
morije i prostora na disku; mnogi formati slika ve¢ koriste kompresiju u okviru same
datoteke — na primer, GIF, JPEG i PNG.

Staticne slike mogu da budu najvazniji elemenat multimedijalnog projekta. Ako korisnik
sdm dizajnira multimediju, trebalo bi da se postavi u ulogu crtaca ili prelamaca. Trebalo
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bi utrositi vreme da se nauce svi trikovi koje sadrzi softver za crtanje. Kompetentnost i
racunarska opismenjenost u koris¢enju grafickog dizajna su od vitalnog znacaja za uspeh
projekta.

4.1.1. Bitmape

Bit je najjednostavniji element u digitalnom svetu i predstavlja elektronsku cifru koja moze
da ima vrednosti on ili off, moze bude crna ili bela boja ili true (1) ili false (2). Referenciran
je kao binarni sistem, jer samo dva stanja (onili off) su na raspolaganju. Mapa predstavlja
dvodimenzionalnu matricu bitova. To znaéi da bitmapa predstavlja jednostavnu matricu
malih tacaka koje formiraju sliku, koja se ili prikazuje na monitoru ili se stampa.

Jednodimenziona matrica (1-bit depth) se koristi za prikaz monohromatskih slika (bitma-
pa) gde je, uobicajeno, svaki bit podesen da bude ili crn ili beo. U zavisnosti od koris¢enog
softvera, bilo koje dve boje mogu prezentuju stanja on ili off (1 ili 0). Potrebno je mnogo
vise podataka kako bi se opisala siva skala ili vise od 16 miliona boja koje ima svaki ele-
ment kolorne slike.

Ovi elementi slike (poznati kao pikseli) mogu da imaju vrednosti on ili off unutar 1-bitne
bitmape ili treba vise bitova kako bi se oni opisali, ako prezentuju odgovarajuée nijanse
boje (4 bita za 16 boja; 8 bitova za 256 boja; 16 bitova za 65536 boja; 24 bita za
16772216 boja). Na primer, za 2-bitne bitmape dostupne nule i jedinice mogu da se
kombinuju na Cetiri nacina i mogu da opisu 4 boje (tabela 4.1).

Tabela 4.1. Dostupne binarne operacije za opisivanje boja

Bit depth | Broj mogucih boja Dostupne binarne kombinacije za opis boje
1-bit 2 0,1
2-bit 4 00,01, 10,11

0000, 0001, 0011, 0111, 1111, 0010, 0100, 1000,

4-bit 16 0110, 1100, 1010, 0101, 1110, 1101, 1001, 1011

Zajedno, stanje svih piksela na racunarskom ekranu sacinjava sliku koju gledalac vidi, bilo
u kombinacijama crnog i belog ili obojenih piksela u liniji teksta, slici koja li¢i na fotografiju
ili na jednostavan obrazac (Sablon) pozadine. Slika 4.1 prikazuje razlicite dubine boja.

Slika 4.1. Prikaz dubine boja bitmapa
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Odakle dolaze bitmape? Kako se prave? Korisnik moze da uradi sledece:
e moze da napravi bitmapu od nule programom za crtanje ili bojenje;

e moze da "uhvati" bitmapu sa aktivnog racunarskog ekrana programom za hvatanje
ekrana (Screen Capture) i da je premesti u program za bojenje ili u odgovaraju¢u
aplikaciju;

e moze da "uhvati" bitmapu sa fotografije, crteza ili televizijske slike koris¢enjem
skenera ili uredaja za "hvatanje videa" koji digitalizuje sliku i koja je, nakon toga,
na raspolaganju korisniku za dalju upotrebu ili uredenje.

Kada se jednom napravi, bitmapa moze da se kopira, menja, Salje elektronskom postom
ili da se koristi na mnoge kreativne nacine.

4.1.2. Clip Art—ovi

Ako korisnik nije u moguénosti da pravi sopstvene, moze da dobije bitmape od isporucilaca
ve¢ pripremljenih slika i od dobavljaca fotografija koji su veé¢ digitalizovali slike. Gotove
slike se nalaze na CD ROM-ovima i unutar on-line servisa. Mnoge graficke aplikacije se
isporucuju sa gotovim slikama i korisnom grafikom, a postoji i moguénost da kompanija
posalje zbirku kada korisnik registruje proizvod. Kolekcija gotovih slika moze da sadrzi slu-
Cajan izbor slika ili to mogu biti nizovi grafike, fotografja, zvuka i videa koji se odnose na
jednu temu. Na primer, firma Corel kombinuje velike kolekcije slika sa svojim softverom
za editovanje slika. Neki programi za 3D modelovanje sadrze ve¢ gotove 3D modele, omo-
gucavajuci korisniku da prevuce gotove objekte u scenu.

Slika 4.2. Sadrzaj dva diska sa slikama
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Na slici 4.2 prikazane su stranice slika iz komercijalnog resura zvanog PhotoDisc. Sva-
ki CD ROM sadrzi oko 400 bitmapa u punom koloru i visokoj rezoluciji, sa licencom za
"neogranicenu upotrebu". Ako se obrati paznja, "neograni¢ena upotreba" bas i nije neo-
grani¢ena — u mnogim slucajevima postoji granica za broj proizvoda koji se moze distri-
buirati bez dodatnog pla¢anja, tako da treba procitati kompletan ugovor. Medutim, te
cene su obi¢no razumne i utiu samo na komercijalne izdavace multimedije.

Kada se ve¢ dode do Clip Art-ova, korisnik moze njima da manipulise i da prilagodava
mnoge njihove osobine (kao Sto su sjajnost, kontrast, dubina boja, zasi¢enje i veli¢ina).
Mogu i da se isecaju i premestaju izmedu mnogih bitmapa, koris¢enjem posebnih programa
za editovanje slika. Ako je slika u visokoj rezoluciji (usmerena za Stampanje na 300 ili
600 dpi, umesto na monitore od 72 dpi), korisnik moze da uzme mali deo slike visoke
rezolucije, a to Ce izgledati odli¢éno kada se uveca na rezoluciju monitora.

4.1.3. Softver za bitmape

Mogucnosti i sposobnost programa za editovanje slika i za Macintosh i za Windows su u
rasponu od jednostavnih do kompleksnih. Bolji editori postoje u verzijama koje se izvr3a-
vaju i izgledaju isto na obe platforme, a graficke datoteke koje se pravi mogu da budu
snimljene u mnogim formatima, i ti formati su ¢itljivi na obe platforme.

Macintosh se ne isporuCuje sa alatom za bojenje, a Windows daje samo program Paint
(slika 4.3), mada za ozbiljnije poslove korisnik mora da nabavi dodatni softver za obradu
slika. Vec¢ina multimedijalnih autorskih sistema nudi moguénosti za editovanje bitmapa.
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Slika 4.3. Program Paint za editovanje slika

Za fotorealizam i dobijanje realisticnih slika, trebalo bi skenirati fotografiju ili upotrebiti
digitalnu kameru, pa, nakon toga, editivati slike u programima Photoshop, Fireworks ili
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nekom drugom programu za editovanje slika. Bukvalno je nemoguce "naslikati" realisti¢nu
fotografiju koris¢enjem programa za bojenje i editovanje.

Alatke za umetnike i umetnicko slikanje pruza program Corel Painter X (slika 4.4) koji ima
u sebi na stotine vrsta Cetkica, sprejeva, mastila, vodenih boja i tekstura i koji omogucava
da se to sve primeni u cilju kreiranja odgovorajuce bitmape.

Slika 4.4. Program Corel Painter X za "umetnicko oslikavangje"

Korisnik moze da koristi editor slika da pravi originalne slike, kao $to su stripovi, simboli,
dugmad, bitmapiran tekst i apstraktne slike koje imaju rafiniran "graficki" izgled. Mnogi
dizajneri kreiraju svoja resenja primenom odgovarajucih programa za vektorsko crtanje,
kao sto su CorelDRAW ili Adobe Illustrator, i tako kreirana vektorska reSenja pretvaraju
u bitmape.

4.1.4. "Hvatanje" i editovanje slika

Slika koja se vidi na monitoru je digitalna bitmapa smeStena u video memoriji, osvezena
na svakih 1/60 sekunde ili brze, zavisno od frekvencije skeniranja monitora. Dok korisnik
skuplja slike za multimedijalni projekat, moze Cesto da ima potrebu da "hvata" (capture)
i pamti sliku direktno sa ekrana monitora. Najjednostavniji nac¢in da se "uhvati" ono sto
se vidi na ekranu u nekom trenutku je da se pritisnu odgovarajuéi tasteri (ili kombinacija
tastera) na tastaturi racunara. To prouzrokuje konverziju iz ekranskog bafera u format
koji moze da se koristi.

e Radna okruzenja i na Macintoshu i pod operativnim sistemom Windows imaju Clip-
board — oblast u memoriji gde se podaci, kao 5to su tekst i slike, privremeno ¢uvaju
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kada se vrsi isecanje (Cut) ili kopiranje (Copy) u nekoj aplikaciji. Unutar operativnog
sistema Windows, kada se pritisne taster Print Screen ili PrtScr, primerak slike
ekrana ide u klipbord. Iz klipoborda korisnik moze da prenese bitmapu u aplikaciju
(kao §to je Paint, koja dolazi uz Windows).

Na Macintoshu kombinacija tastera Command-Shift-3 pravi Citljivu datoteku pod
nazivom Picture, u formatu PNG i smesta je u osnovni direktorijum aktivnog diska.
Nakon toga, kreirana datoteka moze da se importuje u multimedijalni sistem ili
program za editovanje i bojenje. Pritiskom na taster Command-Control-Shift-4
korisnik moze da iscrta (definise) pravougaonik na ekranu, "hvatajuci" njegovu sa-
drzinu i stavljajuéi je u klipbord, za premestanje u neki drugi program.

Pomocni programi za "hvatanje ekrana" (Screen Capture) za Macintoshi Windows
idu korak dalje i neizostavni su za multimedijalne umetnike. Pritiskom na definisani
taster omogucava se izbor oblasti ekrana i snimanje u razli¢itim formatima.

Slika 4.5. Visestruki primeri morfiranja

Osim Sto dozvoljavaju uveCavanje i pravljenje slozenih slika, alati za editovanje slika
omogucavaju i izmenu i distorziju slika. Elementima na fotogorafiji u boji moze da bude
promenjena boja, mogu da se premestaju, rastezu, deformisu i sve to u cilju kreiranja
efektnijih slika. Morfiranje (Morphing) je jos jedan efekat u nizu koji moze da se koristi
za manipulaciju nepokretnim slikama ili da se prave interesantne, a Cesto i ¢udne animi-
rane transformacije (slika 4.5). Morfiranje omogucava glatko stapanje dve slike, tako da
izgleda kao da se jedna slika utapa u sledecu, Sto Cesto daje zabavne rezultate.
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4.1.5. Skeniranje slika

Svakodnevni objekti mogu da se skeniraju i unutar programa za editovanje slika moze
da se manipulide njima, da se naprave neobicni efekti koji privlace paznju. Treba otvoriti
skeniranu sliku u programu za editovanje slika i eksperimentisati sa razlicitim filtrima,
kontrastom i razli¢itim specijalnim efektima. Treba biti kreativan, ne treba se plasiti da
se probaju ¢udne kombinacije — poneki put greske daju najinteresantnije rezulate.

4.1.6. Vektorska grafika

Vecina multimedijalnih sistema omogucava upotrebu vektorski nacrtanih objekata kao sto
su linije, pravougaonici, elipse, poligoni, kompleksni objekti kreirani od jednostavnijih i
tekst.

e Programi za dizajn (projektovanje) pomoc¢u racunara (CAD) tradicionalno koriste
vektorski nacrtane objektne sisteme da se naprave veoma kompleksni i geometrijski
prikazi (renderi) potrebni arhitektama i inzenjerima.

e Graficki umetnici koji dizajniraju za stampane medije koriste vektorski nacrtane
objekte, zato Sto ista matematika koja stavlja pravougaonik na ekran moze da
postavi taj pravougaonik (ili Bezierove krive pomocu dobre linijske ilustracije) na
papir, bez "reckavosti". To zahteva vecu rezoluciju stampaca, upotrebom jezika za
opis stranice, kao 3to je PostScript.

e Programi za 3D animaciju, takode, koriste vektorsku grafiku. Na primer, razlicite
promene u polozaju, rotaciji i senenju svetlosti koje se zahtevaju za obrtanje slozeni-
jeg sistema moraju da budu matematicki izracunati.

Kako funkcionise vektorska grafika (vektorsko crtanje)?

Vektor je linija opisana polozajem svoje dve krajnje tacke. Kvadrat, na primer, moze da
se definise kao:

RECT 0,0,200,200

Upotrebom Dekartovih koordinata, softver ¢e nacrtati ovaj kvadrat, pocevsi od gornjeg
levog ugla ekrana, 200 piksela horizontalno u desnu stranu i 200 piksela na dole. Za
slede¢u sintaksu:

RECT 0,0,200,200,RED,BLUE

softver ¢e nacrtati isti kvadrat sa crvenom konturnom linijom i ispunio bi kvadrat plavom
bojom. Korisnik uvek moze da doda druge parametre kako bi opisao, na primer, Saru ili
teksturu za ispunu zatvorene konture ili Sirinu granicne linije.

Dekartove koordinate predstavljaju par brojeva koje opisuju tacku u dvodimenzinalnom
prostoru (2D) i koja predstavlja presek horizontalnih i vertikalnih linija (x i y ose). Ovaj
par je ureden i uvek se prikazuje u oblik (x,y). U trodimenzionalnom prostoru (3D), tre¢a
dimenzija — dubina ili visina — definisana je z koordinatom i tacka je definisana kao (x,y, z).
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Odnos vektorske i rasterske grafike

Koncizan opis vektorskog obojenog kvadrata, opisanog u prethodnom delu, sadrzi manje
od 30 bajtova alfanumerickih podataka (¢ak i manje kada se opis komprimuje ili sabije). Sa
druge strane, opis istog kvadrata kao nekomprimovane bitmapirane slike, u crno-beloj
tehnici (5to zahteva najmanje memorije na jednobitnoj dubini boje po pikselu), zauzeo
bi 5.000 bajtova (200 x 200/8). Nepovoljnija varijanta je kada je slika napravljena u 256
boja (8-bitna kolorna dubina po pikselu) zahtevala bi neverovatnih 40.000 bajtova kao
bitmapa (200 x 200/8 x 8 = 200 x 200).

Zbog ocigledne prednosti po pitanju veliine datoteka, veb stranice koje koriste vektorsku
grafiku u dodatnim programima (plug-ins), kao sto je Adobe Flash, uCitavaju se brze i,
kada se koriste za animaciju, iscrtavaju se brze od bitmapa. Tek kada se krene u crtanje
vise stotina objekata na ekranu, korisnik moze da registruje usporenje dok ¢eka da se ekran
"osvezi" — velic¢ina, polozaj i drugi parametri moraju da se izracunaju za svaki objekat. Na
primer, jedna slika sastavljena od 500 pojedinacnih linija i pravougaonih objekata, moze
racunaru da oduzme vise vremena za obradu i slanje na ekran, nego za sliku koja se sastoji
od nekoliko iscrtanih krugova.

Vektorski objekti se lako skaliraju bez gubljenja rezolucije ili kvaliteta slike. Velika iscrtana
slika moze da se smanji na veli¢inu postanske markice i, mada ne mora da izgleda dobro
na monitoru raunara na 72 dpi, izgledace i dalje dobro kada se odstampa na 300 dpi
na Stampacu u boji. Kada je u pitanju bitmapa tu je pri¢a sasvim drugacija. Promena
velicine bitmape zahteva ili povecanje broja piksela (umetanjem novog piksela izmedu dva
susedna i odredivanje boje novonastalog piksela odgovarajuc¢im algoritmom) ili smanjenje
broja piksela (eliminisanjem odredenog broja detalja).

4.1.7. 3D crtezi i renderovanje

Crtanje u perspektivi ili u 3D na dvodimenzionalnoj povrsini zahteva posebnu vestinu
i talenat. Kreiranje 3D objekata koji se prikazuju na raCunarskom monitoru moze biti
izuzetno tesko za dizajnere (projektante) koji su navikli da rade sa kvadratima, kruzni-
cama i drugim ravanskim geometrijskim elementima. Postoji specijalizovani softver za
prikazivanje trodimenzionalnih scena, kompletno sa usmerenim osvetljenjem i specijalnim
efektima, ali korisnik mora da se pripremi za jos u€enja! Za put od pravljenja 3D teksta
do stvaranja detaljnih Setnji kroz 3D prostor svaka aplikacija zahteva studiranje i vezbu,
pre nego Sto korisnik postane efikasan u radu.

Proizvodne vrednosti multimedijalnih projekata su se dramati¢no uvecale, ali kako se
kvalitet proizvodnje pobioljsavao, tako su i oCekivanja korisnika rasla. Ravni i bezbojni 2D
ekrani vise nisu dovoljni za uspesan komercijalni muliimedijalni projekat. Grafika i anima-
cija u 3D su postale opste mesto, dajuéi "zivotnost" projektima. Na svu sre¢u dosta se
promenilo — u oblasti gde su ranije radile samo moc¢ne radne stanice, u danasnje vreme
jeftini PC racunari i odli¢an softver su ucinili 3D modelovanje pristupaénim vecini multi-
medijalnih dizajnera. Danas su mnogi proizvodi — uklju€uju¢i u tu celu priu i programe
Carrera, form*Z i Cinema 4D (slika 4.6) — oznaceni kao sredstva od sustinske vaznosti
za ilustraciju, animaciju i multimedijalnu produkciju.
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Slika 4.6. 3D aplikacije daju poglede koji mogu da se prilagodavaju

Za 3D, dubina ili visina (z dimenzija) kocki i lopti mora biti izracunata i prikazana tako da
perspektiva prikazanog objekta izgleda ispravno. Kao sto je prikazano na slici 4.6, najveci
broj 3D softverskih paketa daje prilagodljive poglede, tako da korisnik moze da gleda svoj
rad sa vrha, odozdo ili sa strane.

Slika 4.7. Zicani modeli bolida formule 1 i motora

Ogromna koli¢ina informacija je potrebna da bi se prikazala 3D scena. Scene se sastoje
od objekata koji se sami za sebe sastoje od mnostva malih elemenata, kao sto su blokovi,
valjci, lopte ili kupe (opisani upotrebom matematickih konstrukcija ili formula). Treba
posebno napomenuti da sto je vise elemenata sadrzano u objektu, to ¢e komplikovanija
biti njegova struktura, bice glatkiji, a njegova rezolucija finija.

Objekti i elementi u 3D prostoru nose sa sobom svojstva ili osobine kao sto su oblik,
boja, tekstura, sencenje i lokacija. Scena sadrzi mnogo razli¢itih objekata i korisnik moze
da uveca prikaz odredenog dela scene kako bi video detalje (slika 4.8). Objekti su sastav-
ljeni od razlicitih blokova i pravougaonika i kreiraju se modelovanjem u kojem se koriste
3D aplikacije.
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Slika 4.8. Kreiranje 8D objekata iz 2D oblika

Da bi se modelovao objekat koji korisnik zeli da postavi u scenu, mora da se pocne sa
oblikom. Korisnik moze da kreira oblik od nule ili da uveze prethodno napravljene iz
biblioteke geometrijskih oblika koji se nazivaju primitivi i obi¢no je re¢ o blokovima, valj-
cima, loptama, kupama i piramidama. U vecini 3D aplikacija korisnik moze da napravi bilo
koji 2D oblik alatom za crtanje ili postavljanjem konture, a zatim se 3D objekat dobija
izvlaenjem i rotacijom u tre¢oj dimenziji duz ili oko z ose (slika 4.8).

Posto napravi 3D objekat, korisnik moze da primeni na njega teksturu i boje da bi izgledao
realnije — neravno i grubo, ili sjajno i glatko. Mogu da se primene boje, sare, ili, cak, i
bitmapirane slike kako bi se napravila tekstura objekta. Da bi se izvrsilo modelovanje sce-
ne, treba postaviti sve objekte u 3D prostor, bez obzira na njihov broj.

U modelovanu scenu korisnik moze da postavi jedno ili vise svetala koja ¢e praviti difuznu
ili ostru senku na objekte, a reflektovace i bljestace tamo gde je svetlo najjace. Nakon
toga, moze da se doda pozadina i da se postave kamere kroz koje se gleda na finalno
izradenu scenu.

Slika 4.09. Raczliciti prikazi povrsine definisanog objekta
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Sencenje i prikazivanje povrsina modela se, obi€no, moze primeniti na nekoliko nacina.
Ravno senéenje (flat shading) je za racunar najbrze i najéesce se koristi u rezimu pret-
hodnog pregleda (Preview). Ostala, kompleksnija sencenja (Gouroud shading, Phong
shading i Ray tracing) traju duze, ali daju fotorealisti¢ne slike. Prikazivanje povrsina (slika
4.9) moze da bude razli¢ito. Pocev od prikazivanja zi¢anim modelom, preko povrsina koje
su aproksimirane pravougoanim ili trougaonim poligonima i tim istim poligonima koji su
"ispeglani", pa do "zalepljene" teksture na zeljeni objekat.

K T

Slika 4.10. Definisani objekat ukomponovan u odgovarajuc¢u pozadinu

Kada se kompletira modelovanje scene ili objekta u njoj, korisnik mora da prikaze finalni
rezultat. Renderovanje (rendering) je proces kada racunar konacno koristi ugradene al-
goritme da primeni efekte koji su zadati za objekte koji su napravljeni. Na slici 4.10
predstavljeni su pozadina, objekat i prikazana kompozicija.

4.2. Boje

Racunari su postali moéna alatka za brzo i ekonomicno pravljenje slika i fotografija. U
danasnje vreme se viSe obrac¢a paznja na to da se sa potencijalnim kupcima komunicira
putem slika i fotografija, tj. putem primene boja. Primena boja i vizuelizacija svakog
proizvoda je siguran put ka potencijalnom kupcu. To je pokazala praksa i na tome se
intenzivno radi. Kao 5to se zna da su dizajn, grafika i profesionalna prezentacija putem
fotografija bitni ¢inioci, takode se zna da je primena boja krucijalni deo procesa prodaje, jer
je to bitan deo prilikom odlucivanja potencijalnog kupca o kupovini. Ako se boje efikasno
primenjuju u proizvodnji i marketingu, onda je sigurno da ¢e potencijalni kupci obratiti
paznju na takav proizvod. U ovom poglavlju ¢e se obratiti paznja na psihodinamiku boja,
kao i na vezu izmedu njih, na kulturolosko znaéenje boja, na upotrebu realisti¢nih paleta
pseudoboja za slike koje su namenjene specificnom auditorijumu, na strukturiranje pogleda
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ili prikaza za istinsko razumevanje, na modifikovanje slika za stvarni video prikaz ili stampu,
na smestanje kljuénih informacija u boje ili druge vizuelne podatke, na upotrebu teksta u
slikama radi prezentacije konteksta ili informacija u pozadini, kao i na vizuelnu korisnic¢ku
povratnu spregu unutar grafickih operacija.

4.2.1. Razumevanje boja

Da bi se razumelo kako se boja "meri", trebalo bi se pozabaviti fizickim i fizioloskim
osobinama boja. Boja predstavlja rezultat interakcije izmedu svetlosti, objekta i posma-
traca. Re¢ je o modifikovanju svetlosti na objektu, gde modifikovana svetlost dolazi do
posmatraca i isporucuje mu odgovaraju¢u informaciju u vidu jasnih boja. Ocigledno je da
Covek mora, najpre, da razmotri neke stvari u vezi sa svetlos¢u da bi dosao do odgovara-
jucih informacija o bojama.

Svetlost je vidljivi deo elektromagnetnog spektra. Svetlost se obi¢no opisuje kao skup
jednakih talasa. Svaki talas je definisan svojom talasnom duzinom (slika 4.11), gde ta-
lasna duzina predstavlja rastojanje od maksimuma jednog talasa do maksimuma drugog
talasa. Talasne duzine se mere u milionitim delovima milimetra, nanometrima (nm).

Talasna duzina

U\

Slika 4.11. Graficki prikaz talasne duzine

Region elektromagnetskog spektra koji je vidljiv za ljudsko oko je u opsegu od 400 nm
do 700mm. Na primer, ako senzori registruju sve vidljive talasne duzine, onda to mozak
shvata kao belu boju. Ako nema detektovanih vidljivih talasnih duzina, to znaci da nema
prisutne svetlosti i to mozak shvata kao crnu boju. Unutar celokupnog elektromagnetskog
spektra postoje i talasi koji se ne vide, ali mogu da se iskoriste od strane ljudi. Na primer,
mogu da se iskoriste talasi sa kratkom talasnom duzinom (X zraci) koji se koriste za
rendgenske snimke, kao i talasi sa dugackom talasnom duzinom, koji mogu da se upotrebe
za radio i televiziju.

Kao sto je ve¢ pomenuto, ljudsko oko registruje boje u opsegu od oko 400 nm do 700 nm,
tj. tacnije vrednosti su od 380nm do 780nm. Do sada je zakljuceno da ljudske oci i
mozak ili registruju prisustvo svetlosti (postoje talasi sa vidljivim talasnim duzinama) ili
registruju da nema svetslosti uopste (nema talasa sa vidljivim talasnim duzinama).

Kada se pusti zrak bele svetlosti kroz staklenu prizmu (slika 4.12), zrak svetlosti se razlaze
i korisnik moze da vidi kako oko reaguje na svaku pojedinacnu talasnu duzinu. Ovaj eks-
periment dokazuje da razlicite talasne duzine omogucavaju da se vide razliCite boje. Na
ovaj naCin mogu da se registruju dominantni opsezi crvene, narandzaste, Zute, zelene,
svetloplave, tamno (indigo) plave i ljubicaste boje vidljivog spektra, kao i "duge" ostalih
boja izmedu dominantnih opsega.
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Slika 4.12. Vidljivi opseg elektromagnetskog spektra i dugine boje

Kada culo vida ili vizuelni sistem detektuje talasnu duzinu vrednosti oko 700 nm, onda
taj sistem vidi "crveno"; kada vizuelni sistem detektuje talasnu duzinu vrednosti koja se
kre¢e oko 450 - 500mm, onda taj sistem vidi "plavo"; kada vizuelni sistem detektuje
talasnu duzinu vrednosti oko 400 nm, onda taj sistem vidi "ljubicasto" itd. Upros¢eno
posmatrano, moglo bi se re¢i da ljudsko moze da vidi sve talasne duzine odjednom (vidi
belu svetlost), ili moze da vidi samo jednu talasnu duzinu. Medutim, svet boja je mnogo
kompleksniji sistem od gore pomenutog, jer boja nije deo svetlosti, nego je boja svetlost.

4.2.2. RGB - osnovne aditivne boje

RGB model boja je dobio ime po pocetnim slovima tri osnovne boje koje uestvuju u
ovom modelu: R je pocetno slovo od crvene boje (Red), G je pocetno slovo od zelene
boje (Green) i B je pocetno slovo plave boje (Blue). Crvena, zelena i plava boja su os-
novne (primarne) boje (osnovne boje se dodaju i mesaju kako bi se dobila zeljena boja i
nijansa). Osnovne boje se prikazuju u 3D Dekartovom koordinatnom sistemu (slika 4.13).

R - Red (crvena boja)

Y - Yellow (Zuta boja)

G - Green (zelena boja)

BK - Black (crna boja)

M - Magenta (ljubicasta boja)
W - White (bela boja)

C - Cyan (svetloplava boja)

B - Blue (plava boja)

Slika 4.13. RGB model boja u obliku kocke
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Nacrtana prostorna dijagonala, od temena sa crnom bojom ka temenu sa belom bojom,
predstavlja liniju gde je podjednako uces¢e svih osnovnih boja u zeljenoj nijansi, i ta di-
jagonala predstavlja razliGite nivoe sive boje. Uobicajeni naziv za nivoe sive boje je siva
skala. U tabeli 4.2 su prikazane RGB vrednosti za uobi€ajeni video test signal sa 100%
amplitudom i sa 100% zasi¢enos¢u.

Tabela 4.2. RGB — 100% zasicenost boja i 100% amplituda
| [ Opseg | W | Y] c|] G| M]|R]|B |BK|
R || 0255 | 255 | 255 0 0 255 | 255 0 0

G || 0+255 | 255 | 255 | 255 | 255 | O 0 0 0
B 0=+255 (25| 0 [255| 0 |[255| 0 |25 ] 0

RGB model boja je nadmoéan u odnosu na ostale modele boja po pitanju racunarske
grafike zbog toga Sto i monitori u boji koriste crvenu, zelenu i plavu boju kako bi napravili
zeljenu boju. Iz tog razloga izbor RGB modela je pojednostavio arhitekturu i dizajn racu-
nara. Sistem koji je dizajniran da koristi RGB model boja je u prednosti u odnosu na druge
sisteme zbog toga Sto se ovaj model boja nije menjao godinama.

Mesanje ovih osnovnih boja (RGB) u razli¢itim kombinacijama dovodi do stvaranja nijansi
boja koje su priblizne bojama u prirodi. MeSanjem crvene (R) i zelene boje (G) dobija se
zuta (Y) boja, meSanjem crvene (R) i tamnoplave (B) boje dobija se ljubic¢asta (M) boja i
meSanjem tamnoplave (B) i zelene (G) boje dobija se svetloplava (C) boja. Ako je odbijena
svetlost "siromasna" primesama crvene, zelene i plave boje, onda to ljudsko oko shvata
kao belu (W) boju. Ako svetlost nije prisutna, onda ljudsko oko to shvata kao crnu (BK)
boju. Ove kombinacije su prikazane na slici 4.14, gde se vidi medusobni uticaj boja.

Slika 4.14. RGB - osnovne aditivne boje

Kombinovanjem dve "siromasne" osnovne boje za dodavanje (RGB) dobijaju se osnovne
boje za "oduzimanje", tj. osnovne suptraktivne boje .Ove osnovne boje su cijan (C),
magenta (M) i zuta (Y) i one stoje nasuprot crvenoj (R), zelenoj (G) i tamno plavoj (B)
boji.

4.2.3. HSV, HSI i HSL modeli boja

HSI (nijansa, zasicenost i intenzitet) i HSV (nijansa, zasi¢enost i vrednost) su modeli boja
koji su razvijeni da bi korisnici lakSe baratali bojama i ovi modeli su dizajnirani tako da
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aproksimiraju put kako covekovo oko ose¢a i tumaci boje. Vrednost H vraca korisnika u
originalni spektar boja i moze da ima vrednosti crvene, Zute, zelene, svetloplave, plave i
ljubiaste boje. Vrednost S definise koliko se bele svetlosti sadrzi u boji i ta vrednost se
koristi za razlikovanje svetle boje od tamne. Ovi modeli su razvijeni u doba kada su se
boje pravile "ru¢no", ali korisnici su navikli da ih koriste i u danasnje vreme. HSL (nijan-
sa, osvetljenost i zasi¢enost) je model boja slican HSV modelu boja (samo Sto se koristi
osvetljenost umesto intenziteta).

Razlika izmedu HSI i HSV modela boja je u nacinu izracunavanja komponente osvetljenosti
ili sjajnosti (I ili V), pri éemu se odreduju distribucija i dinamicki opseg obe komponente
(T ili V) i zasicenost (S). Model boja HSI je bolji kada se koriste tradicionalne funkcije za
obradu slika kao 5to su savijanje, izjednacavanje, uravnotezavanje i histogrami; te funkcije
manipulisu osvetljenjem, dok je parametar I zavisan od RGB komponenti. Model boja
HSV omoguc¢ava manipulaciju nijansama i zasi¢enos¢u (dodavanjem ili regulisanjem koli-
Cine boje) i na taj nacin se dolazi do vec¢eg dinamickog opsega zasicenosti.

HSV model boja je u obliku jednostruke Sestostrane piramide. Vrh piramide predstavlja
vrednost V = 1, §to znaci da je tu maksimalni intenzitet (jacina) boja. Tacka na tom
mestu predstavlja belu boju. Tac¢ka u osnovi piramide predstavlja crnu boju i njena vred-
nost je V = 0. Komplementarne boje se nalaze na suprotnim pozicijama jedna u odnosu
na drugu, pod uglom od 180°. Vrednost ugla odreduje osa H koja se rotira oko vertikalne
V ose. Pocinje se sa vrednos¢u 0° sto je oznaka za crvenu boju. Vrednost ose S je prenosivi
odnos, koji se krece od vrednosti 0 na preseku osa S iV, pa do vrednosti 1 na stranicama
piramide. Na primer, tacka sa vrednostima S = 0 i V = 1 predstavlja belu boju. Sve
vrednosti na osi S mogu da se usaglase sa vrednos¢u V = 0. Sve vrednosti koje se nalaze
na osi V za vrednost S = 0 predstavljaju sivu skalu. Ocigledno je da kada je S = 0, onda
su vrednosti na osi H nebitne.

Sa tacke gledista umetnika, boje sa koordinatama V = 1 i S = 1 su boje slabog inten-
ziteta. Dodavanje bele boje se odvija smanjivanjem vrednosti S (bez promene vrednosti
V), a dodavanje crne boje se vrsi povecanjem vrednosti V (bez menjanja vrednosti S).

Sledi tabela 4.3 koja prikazuje parametre HSV modela boja, i to za ve¢ pominjane odnose
u gornjim tabelama — 100% zasi¢enost boja i 75% amplituda signala.

Tabela 4.3. HSV model boja — 100% zasicenost boja i 75% amplituda

| ] Opseg | W [ Y [ ¢ [ G [ M | R | B |BK|
H [ 0°=+360° - 60° | 180° [ 120° [ 300° [ 0° [ 240° | -
S 0=1 0 1 1 1 1 1 1 0

v| 0=1 |0,7 0,75 |07 |07 |07 0,75 0,75 0

HSI model boja je u obliku dvostruke Sestostrane piramide. Vrh ove piramide ima vrednost
I = 1, sto odgovara beloj boji. Najniza tacka piramide predstavlja crnu boju i tu je
[ = 0. Komplementarne boje se nalaze na suprotnim pozicijama jedna u odnosu na drugu,
pod uglom od 180°.

Sledi tabela koja prikazuje parametre HSI modela boja, i to za ve¢ pominjane odnose u
gornjim tabelama — 100% zasi¢enost boja i 75% amplituda signala.
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Tabela 4.4. HST model boja — 100% zasicenost boja i 75% amplituda

| ]| Opseg | W | Y [ ¢ | ¢ | M [ R | B [BK|
H || 0° = 360° - 60° 180° 120° 300° 0° 240°
S 0=1 0 1 1 1 1 1 1 0

V| 0=1 [0,75]0,375 0,375 | 0,375 | 0,375 | 0,375 | 0,375 | 0

4.2.4. CMY, CMYK i PANTONE modeli boja

Ovi modeli boja bazirani su na apsorpciji svetlosti, tj. na osobini koju ima mastilo na
papiru. Kako bela svetlost pada na poluprozirno mastilo, odredene vidljive talasne duzine
se apsorbuju, dok se ostale reflektuju nazad ka o¢ima posmatraca. Kada se bela svetlost
reflektuje sa papira i ako posmatrac vidi svetloplavu boju, to je zbog toga sto svetlost ap-
sorbuje crvenu boju i reflektuje svetloplavu (cijan). Sli¢no tome, ljubicasta boja apsorbuje
zelenu boju, a zuta apsorbuje plavu. To znaéi da svetloplava boja (C), ljubicasta (M) i zuta
(Y) stvaraju subtraktivni model boja. U svakom modelu boja postoji tacka (komponenta)
gde je nemoguce dodati bilo koju boju. U subtraktivnom modelu je re¢ o beloj boji. To
znaci da se zeljena boja dobija na taj nacin sto se od bele boje oduzima neka boja, i zbog
toga je ovaj model boja idealan za stampu na belom papiru. Ovakav model se naziva CMY
model boja.

U teoriji, Ciste komponente svetloplave boje (C), ljubi¢aste (M) i zute (Y) boje, kada se
pomesaju, trebalo bi da apsorbuju svu svetlost i tako prikazu crnu boju. Medutim, sva
Stamparska mastila sadrze primese, tako da ova tri mastila (boje) proizvode tamnobraon
nijansu umesto crne. To je dovelo do toga da mora da se ukljuci i crna boja u model boja
kako bi ta boja figurisala u stampanom materijalu. Sa K se oznacava crna boja i na ovaj
nacin se doslo do "novog" modela boja pod nazivom CMYX.

U rezimu CMYK, svakom pikselu se dodeljuje procentualna vrednost svake boje. Najsvetlije
boje sastoje se od malog procenta mastila (boja), dok tamnije sadrze vece procente. Na
primer, svetlocrvena boja moze da sadrzi 2% svetloplave boje (C), 93% ljubicaste boje
(M), 90% Zzute boje (Y) i 0% crne boje (K). Na slikama koje su uradene u modelu boja
CMYK, bela boja se dobija kada sve komponente imaju vrednost 0%.

Pored ovih modela boja, pojavljuje se i PANTONE (Pantone Matching System) sistem
uskladivanja boja. To je standardni sistem specifikovanja boja mastila u grafickoj umet-
nosti i Stampanju, koji se sastoji od knjige uzoraka u kojoj je svakoj od oko 500 boja
dodeljen broj. PANTONE moze da se smatra medunarodnim sistemom boja koji se sastoji
od 14 osnovnih boja, za dobijanje preko hiljadu razli¢itih nijansi izvedenih boja po re-
cepturi PANTONE uzoraka boja. Na slici 4.15 prikazani su kolorni gamuti boja za obican
monitor, u poredenju modela boja CMYK i PANTONE, i sa vidljivim spektrom boja.

Monitori i skeneri koriste aditivne osnovne boje zbog toga $to su emisioni uredaji, Sto znaci
da oni direktno dodaju R, G i B komponente svetla tamnoj pozadini. Stampadi, u drugu
ruku, moraju da renderuju boje na papiru, tako da oni rade sa reflektovanim svetlom. Da
bi ovo uopste moglo da se odradi, stampaC mora da radi sa suptraktivnim osnovnim
bojama — cijan, magentom i zutom.
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Slika 4.15. Kolorni gamut monitora, modeli boja i vidljivi spektar boja

Na slici 4.16 prikazane su kombinacije boja u modelima boja CMY i CMYK. Treba napome-
nuti da zuta (Y) boja apsorbuje tamnoplavu (B) boju, magenta (M) boja apsorbuje zelenu
(G) boju i cijan (C) boja apsorbuje crvenu (R) boju. Na slici 4.16 se vidi da pomenute boje
stoje jedna nasuprot drugoj unutar dijagrama.

Slika 4.16. CMY i CMYK — osnovne boje za "oduzimange"

Prevodenje CMY modela boja u RGB model boja moze da se prikaze pomocu sledeceg
izraza:

C 1 R
M|=|1]|]-|G
Y 1 B

Konvertovanje CMYK u RGB

Da bi se izvrsilo konvertovanje CMYK modela boja u RGB model boja, mora da se napravi
medukorak. To znaci da se najpre CMYK model boja konvertuje u CMY model boja, a onda
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se CMY model boja konvertuje u RGB model boja. Treba napomenuti da se ovde barata
vektorima, 5to znaéi da se vrednosti svih komponenti svih modela boja nalaze u opsegu
od 0 do 1. Da se ne bi stvorila zabuna, moraju da se uvedu sledece oznake:

e komponente CMY modela bi¢e oznacene indeksom 1, tj. CMY model ée se oznacavati
kao C1M1Y1; i

e komponente CMYK modela bi¢e oznacene indeksom 2, tj. CMYK model ¢e se oznaca-
vati kao C2M2Y2K.

Konvertovanje CMYK modela u CMY model boja obavlja se pomo¢u izraza:

Ci = Co(1-K)K
M, = My(1-K)K
Y, = Yo(1-K)K

Konvertovanje CMY modela u RGB model boja obavlja se pomocu sledecih izraza:

R = 255(1—Cy)
= 255(1— M)
B = 255(1—Y))

Konvertovanje RGB u CMYK

Za konvertovanje RGB modela boja u CMYK model boja, takode je potreban medukorak. To
znaci da se najpre RGB model boja konvertuje u CMY model boja, a onda se CMY model
boja konvertuje u CMYK model boja. Treba jos jednom napomenuti da se ovde barata
vektorima, §to znaci da se vrednosti svih komponenti svih modela boja nalaze u opsegu
od 0 do 1. Konvertovanje RGB modela u CMY model boja obavlja se pomocu izraza:

R

= 1—7

= 255
M1 S
255

B
Y, = 1- —
! 255

Sada sledi konvertovanje CMY modela u CMYK model boja, a to se obavlja pomocu sledeéih
izraza:

Co = C—(C,M, Y1) min

My = M;—(Ciy,My,Yy)
Yo = Y1 —(C,My, Y1)
K = K

min

min
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gde clan (Cy, My, Y1) i, Predstavlja najmanju vrednost prikazane tri komponente i nji-
hovih vrednosti. Na primer, ako su komponente CMY modela boja (0, 45; 0, 23; 0, 88), onda
Ce taj ¢lan da ima vrednost:

(C1,M1, Y1), i = 0,23

min

za sve tri komponente CMYK modela boja: Co, My i Ys.

4.2.5. Jos ponesto o bojama

Dubina boja pokazuje koliko boja i nijansi boja hardver i prateci softver mogu da prika-
zu. Uobicajeni sistemi nude 8-bitne (256 boja), 16-bitne (oko 64.000 boja) i 24-bitne (oko
16 miliona boja) dubine boja. Naravno, poneki put se dubina boja opisuje kao aktuelni
broj boja koje sistem moze da prikaze, kao 256 boja ili 16,7 miliona boja.

Hardver je ograni¢avajuci faktor po pitanju boja. Internet pretrazivac ¢e iskoristiti onoliko
boja koliko sistem moze da upotrebi. Na primer, ako prikazanoj grafici treba 16,7 miliona
boja, ali hardver podrzava prikazivanje samo 256 boja, onda ¢e pretraziva¢ da svede broj
prikazanih boja na uobicajenu paletu boja, koju diktira hardver (to Cesto nije ugodno).

Sledeéi ogranicavajuc¢i faktor je tip slike koju treba prikazati. Na primer, GIF format doz-
voljava da se prikaze slika sa samo 256 boja od mogucih 16,7 miliona. To je ogranicenje
formata, a ne slike! To znaci da JPG format moze da prikaze svih 16,7 miliona boja. Ovo
je doprinelo tome da JPG postane najpopularniji format za prikazivanje realisti¢nih slika.

8-bitnost boja omogucava prikazivanje 256 boja i to je minimalna moguénost svakog
sistema. Takvi su VGA sistemi i njihove moguénosti su zato prilicno ogranic¢ene. Kako se,
uopste, dolazi do broja boja? Do broja od 256 boja dolazi se na slede¢i nacin:

28 = 256,

a to je posledica toga 5to postoji 8 bitova i 2 mogucnosti kao odgovor (ON i OFF ili 0 i
1). Sistemi sa 8-bitnim bojama daju siromasan prikaz i, uglavnom, su prevazideni.

16-bitnost boja omogucava prikazivanje oko 64.000 boja, sto bas i nije tacan broj. Tacan
broj je:
216 — 65.536 ,

ali je odomacen izraz od 64.000 boja ili 64 K boja. Ove boje su dobar izbor za sisteme sa
ogranicenim moguénostima video memorije.

24-bitnost boja omogucava prikazivanje oko 16, 7 miliona boja, 5to nije taan broj. Tacan
broj je:
2% = 16.777.216,

ali je odomacéen izraz od 16,7 miliona boja. Ove boje su najbolje resenje za pravljenje i
prikazivanje slika na racunaru. Koris¢enjem 24-bitnih boja, na primer, najbolje se prikazuju
gradijentni prelazi i najbolje se uklanjaju nazubljene ivice sa figure ili linije, pri radu sa
grafikom.
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4.2.6. "Matematicke operacije" sa bojama

Osnovni matematicki i algebarski izrazi mogu da se primene i na boje da bi se iskazali
elementarni principi sa bojama (uvedene su odgovarajuce aproksimacije kako ne bi doslo
do kompleksnih problema).

Princip simetricnosti pokazuje da redosled prilikom dodavanja primarnih boja nije isti
kada se kreira i pojavljuje izlazna boja (slika 4.17). U izlaznoj boji primarne boje se po-
javljuju u obrnutom redosledu, tj. najpre se pojavljuje primarna boja koja je poslednja

dodata, i tako redom unazad.
+l =+

Slika 4.17. Princip simetricnosti

Ako se prva boja oznaci slovom A, a druga boja slovom B, onda se princip simetri¢nosti
moze prikazati u matematickom obliku:

A+B=B+A

Dodavanje (ili oduzimanje) dve ili vise boja dovodi do promene izlazne boje po pitanju
nijanse, ali mora da se obrati paznja na kumulativni porast zapremine (koli¢ine) boje. Na
ovaj nacin se dolazi do principa kumulativne zapremine. Ako se saberu dve boje, izlazna
boja ima zapreminu koja je zbir zapremina ulaznih primarnih boja. Prvi slucaj je sabiranje
dve jedini¢ne zapremine (kolicine) iste boje (slika 4.18).

+[ |=

Slika 4.18. Zbir dve boje

Ako se boja oznaci slovom A, onda se zbir dve jediniéne mere ove boje moze prikazati u
matemati¢kom obliku:
1-A+1-A=2-A

Drugi slucaj je sabiranje jediniéne mere razlicitih boja, gde je rezultat tre¢a boja, a izlazna
zapremina je jednaka zbiru jedini¢nih zapremina primarnih (ulaznih) boja (slika 4.19).

+0=-NN

Slika 4.19. Zbir dve razlicite boje

Ako se ulazne primarne boje oznace slovima A i B, a izlazna boja slovom C, onda se zbir
jediniénih mera primarnih boja moze prikazati u matematickom obliku:

1-A+1-B=2-C

Na slici 4.20 ilustrovana su pojedinacna sabiranja primarnih boja CMY modela boja. Sa-
biranjem cijan i magente dobija se tamno (indigo) plava boja i to dve jedini¢ne kolicine,
sabiranjem cijan i zute boje dobija se zelena izlazna boja (dve jedinicne kolicine) i sabira-
njem magente i zute dobija se crvena izlazna boja (dve jediniéne kolicine).
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c+.=
+[1] = EIE
B+ [- S

Slika 4.20. Sabiranje primarnih boja

Zbir jedini¢nih mera primarnih boja moze se prikazati u matematickom obliku:

1-C+1-M = 2-B
1-C+1-Y = 2-G
1-M+1-Y = 2-R

Kada se pomesaju sve tri primarne boje u istoj proporciji (iste koli¢ine primarnih boja),
onda se dobija crna boja kao izlazna boja (slika 4.21).

3+ +[7] = EIE

Slika 4.21. Sabiranje istih koli¢ina primarnih boja

Zbir jediniénih mera primarnih boja moze se prikazati u matematickom obliku:
1-C+1-M+1-Y=3-BK

Na slici 4.22 prikazane su kombinacije koje proizvode crnu boju.

)+ i = CE
H + [E =
]+ HE = EIE

Slika 4.22. Dobijanje crne boje kao izlazne boje

Zbir jedini€nih mera primarnih boja i odredenih koli¢ina sekundarnih elemenata moze se
prikazati u matematickom obliku:

1-C+2-R = 3-BK
1-M+2-G = 3-BK
1-Y+2-B = 3-BK

Sta se dobija ako se sekundarni elementi (boje) dodaju u istoj razmeri (slika 4.23), kao
Sto se to radilo sa primarnim bojama?
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B+E+l=?

Slika 4.23. Sabiranje istih kolicina sekundarnih boja

Ako se krene od slike 4.22 i pripadajucih izraza, onda se dolazi do sledecih izraza:

2-R = 3-BK—-1-C
2.G = 3-BK-1-M
2-B = 3-BK-1-Y

Sabiranjem levih strana gore navedenih izraza dolazi se do izraza:
2-R4+2-G+2-B=3-BK-1-C+3-BK-1-M+3-BK—-1-Y
Ako se gornji izraz malo sredi, onda se dobija:
2-(R+G+B)=3-BK+3-BK+3-BK—(1-C+1-M+1-Y)

Daljim sredivanjem dobija se:

2-(R+G+B)=9-BK—-3-BK=6-BK
Odavde sledi da je trazena izlazna boja:

R+G+B=3-BK

Trazeni rezultat je prikazan i na slici 4.24.

B+ + - DED

Slika 4.24. Rezultat sabiranja istih koli¢ina sekundarnih boja

Ove matematicke aproksimacije u potpunosti odgovaraju stvarnosti. To znaéi da treba
sabrati identi¢ne jedini¢ne mere sve tri komponente da bi se kao izlaz dobila crna boja. Ako
sve tri komponente imaju vrednost 255, onda se kao izlaz dobija bela boja. Na ovaj nacin
se dolazi do odgovarajuce nijanse sive boje na prostornoj dijagonali unutar 3D modela
boja u obliku kocke.

4.3. Graficki formati

Svaka sacuavana slikovita prezentacija naziva se grafickom datotekom ili slikom. Kada
su u pitanju rasterski graficki sistemi, prikaz na displeju u boji je prezentovan u baferu
kodova kao grupa piksela sa RGB vrednostima. Monohromatske slike se ¢uvaju u for-
matu bit mape (koristi se po jedan bit za svaki piksel). Uopsteno gledajuéi, bilo kakva
rasterska prezentacija slike naziva se rasterska datoteka. Mnogi graficki formati su razvi-
jeni, a razvijaju se i dan danas, kako bi se organizovale informacije za adekvatan prikaz
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slike. Rasterske datoteke u "punoj" boji su velike datoteke, tako da su razvijeni neki
graficki formati koji omogucavaju primenu odgovaraju¢e kompresije podataka kako bi se
smanjila veli¢ina datoteke, jer je manju datoteku lakse Cuvati i moze lakse da se "trans-
portuje". Kao dodatak ovome, broj boja prikazanih na kolornoj slici mora da se smanjuje
kada se takva slika prikazuje na sistemu sa ograni€enim moguénostima za prikazivanje
boja, ili kada je slika saCuvana u formatu koji ne podrzava 24 bita po pikselu. U ovom
delu ¢e se obratiti paznja na upoznavanje sa najcesce koris¢enim grafickim formatima, kao
i sa metodama za redukciju veliCine i slika i broja boja koje treba prikazati.

Konfiguracija datoteke slike

Vrednosti boja svakog piksela unutar rasterske slike se ¢uvaju kao pozitivne vrednosti i
te vrednosti se nalaze u opsegu koji je diktiran brojem dostupnih bitova po pikselu. Na
primer, za "punu" boju (24 bita po pikselu) RGB slike, vrednost svake komponente boje
smestena je u jedan bajt, gde se vrednosti R, G i B boja nalaze u opsegu od 0 do 255. Ostali
modeli boja, kao sto su HSV, HSB ili HSL, koriste se u komprimovanim formatima.

Graficki formati datoteka uklju¢uju zaglavlja koji obezbeduju informacije o strukturi tih
datoteka. Kada je re¢ o komprimovanim datotekama, zaglavlje moze da sadrzi u sebi
i tabelu i ostale detalje koji su neophodni za dekodiranje i prikazivanje komprimovane
slike. Zaglavlje moze da sadrzi razliCite informacije, kao Sto su velicina datoteke (broj
linija skeniranja i broj piksela po svakoj liniji skeniranja), broj bitova ili bajtova "dodelje-
nih" jednom pikselu, upotrebljenu metodu komprimovanja (kompresije) da bi se smanjila
veli¢ina datoteke, opseg boja za vrednosti koje se dodeljuju pikselu, kao i boju pozadine.

Neki algoritmi za komprimovanje slika koriste operacije sa pokretnim zarezom, €ija primena
moze da dovede do odgovarajucih greski. Kao dodataka ovome, neke metode koriste
aproksimacije koje dovode do modifikovanja boja unutar slike. Kao rezultat, pojavljuje
se dekodirana slika iz komprimovane datoteke sa vrednostima boja koje ne odgovaraju
originalnoj slici. Na primer, RGB boja definisana vrednostima (247,109, 175) unutar ori-
ginalne slike, moze da postane boja sa vrednostima (243,111,177) posle dekodiranja
komprimovane datoteke. Ovakva promena boja moze da se toleriSe, jer ljudsko oko nije
toliko osetljivo na male razlike u boji.

4.4. Komprimovanje (sabijanje) podataka slike

Komprimovanje podataka je nacin da se informacije zapise na disku, a da zauzme manje
mesta. Posto postoje razni sadrzaji i razli¢ite namene datoteka, onda je normalno da po-
stoji i veliki broj algoritama koji vrsi komprimovanje na razlicite nacine. Svim algoritmima
za komprimovanje je zajednicko da organizuju podatke u datoteci na slozeniji (kompliko-
vaniji) nacin, u odnosu na to kako su ti podaci organizovani u originalnoj datoteci.

Komprimovane datoteke se ¢uvaju na disku i da bi se procitale mora da, unutar sistema,
postoji program koji ¢e izvrsiti dekompresiju. Komprimovanje i dekompresija su procesi
koji traju, tako da korisnik mora da vodi i o tome racuna kada se odluCuje za kompri-
movanje podataka i kada se odluCuju za odgovarajuéi algoritam koji treba primeniti.
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Svi poznati algoritmi za komprimovanje se dele u dve grupe:

1. algoritmi za komprimovanje bez gubitaka omoguc¢avaju korisniku da dobije iden-
ticnu datoteku, posle komprimovanja, originalnoj datoteci; i

2. algoritmi za komprimovanje sa gubicima omogucavaju korisniku da dobije da-
toteku sa "gubicima", gde se "zrtvuju" neki podaci unutar datoteke i zbog toga
novodobijena datoteka nije identi¢na originalu.

Algoritmi za komprimovanje sa gubicima su daleko "moénije" alatke, jer su komprimova-
ne datoteke i po nekoliko puta manje od originala. To se postize, kako je ve¢ pomenuto,
zanemarivanjem nekih podataka unutar originalne datoteke, ali nastale razlike, obicno,
nisu vidljive za ljudsko oko, S§to je posledica nesavrsenosti samog ljudskog oka.

RLE komprimovanje (kodiranje)

Ova metoda komprimovanja naziva se kodiranje ogranicavanjem radne duzine, dok
RLE predstavlja skracenicu od engleskog naziva Run-Length Encoding. RLE predstavlja
format komprimovanja podataka kod kojeg se Euvaju samo prvi uzastopni identi¢ni pikseli
u nizu, zajedno sa ukupnim brojem piksela u jednom radnom navratu. Kada se datoteka
dekomprimuje (dekodira), svaki reprezentativni piksel se kopira ispravan broj puta da bi
se predstavili i pikseli koji nisu sauvani. RLE komprimovanje je najbolje za jednostavnu
crno-belu grafiku ili grafiku u jednoj boji.

Na primer, ako se vrednost 124 ponavlja 8 puta duz linije skeniranja, onda ¢e u komprimo-
vanoj datoteci biti "spakovane" samo vrednosti 8 i 124. Ovo smanjuje originalnu velicinu
od 8 bajtova na 2 bajta. Uvedeno je i pravilo da se negativnim brojevima definise broj
vrednost koje se ne ponavljaju. Kao primer ove price, sledeca lista vrednosti

{20, 20, 20, 20, 98, 67, 31, 40, 40, 40, 40, 40, 40, 40, 40, ...}
moze da se komprimuje (kodira) kao
{4, 20, -3, 98, 67, 31, 8, 40, ...}

gde se ukazuje na to da se vrednost 20 pojavljuje 4 puta, da slede 3 vrednosti koje se
ne ponavljaju, a re€ je o vrednostima 98, 67 i 31, i nastavlja se ukazivanjem na to da se
vrednost 40 pojavljuje 8 puta itd. Ovaj primer komprimovanja (kodiranja) pokazuje da se
15 bajtova prvobitne datoteke komprimovalo na 8 bajtova.

LZW komprimovanje (kodiranje)

Ova metoda komprimovanja naziva se LZW kodiranje, dok LZW predstavlja skracenicu
koja je formirana od pocetnih slova imena autora ove metode, a rec je o autorima Lempel,
Ziv i Welch. LZW metoda komprimovanja koristi ponavljanje nizova podataka prilikom
njihove kompresije u kodirani niz. Trebalo bi i pomenuti da ova metoda predstavlja osnovu
za GIF kompresiju. Na primer, sledeca lista od 12 vrednosti

{128, 95, 200, 30, 10, 128, 95, 50, 240, 200, 30, 10, ...}
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sadrzi dva "Sablona" koji se ponavljaju, i to su {128,95} i {200,30,10}. Korisnik moze
ova dva 3ablona da zameni kodovima ¢y i ¢y kao:

{c1} = {128,95},
{c2} = {200,30,10},
dok preostalom Sablonu {50,240} moze da se dodeli trec¢i kdd:
{c3} = {50,240} .
Ovo sve redukuje prvih 12 vrednosti ulazne liste na sledec¢ih 5 bajtova:
{c1, c2, c1, c3, c2, ...}

Korisnik ne mora da dodeljuje poseban kod za vrednosti koje se ne ponavljaju, kao sto je
to bila vrednost {50,240}, ve¢ u novu listu moze da ostavi te vrednosti kako su se pojavile
i u ulaznoj listi.

4.4.1. Cesto koris¢eni Windows graficki formati

Stotine i stotine formata je razvijeno za prezentaciju grafickih podataka sa razli¢itim kon-
tekstom i za razlicite sisteme. Operativni sistemi, na primer, obi¢no koriste odreden broj
specijalno dizajniranih formata sa razli¢itim rutinama. Individualni formati su pravljeni za
specifi¢ne aplikacije, kao sto su aplikacije za trodimenzionalno modelovanje, za animaciju,
za graficke korisnicke interfejsa, za video zapis, za vizuelizaciju na¢nih podataka, za slikanje
i bojenje, za rad sa unakrsnim tabelama, za Internet komunikaciju, za difuzno emitovanje
ili za transmisiju putem faksa. Trebalo bi pomenuti da su unutar IS0 i ANSI standarda
definisani odredeni formati i odredene metode kompresije podataka za op3tu upotrebu.

Graficki format je specifican format u kojem je datoteka sa slikom sacuvana (zapisana).
Naziv datoteke se sastoji iz dva dela — naziv datoteke i ekstenzija. Format se identifikuje
pomocu tri slova ekstenzije, a neki graficki formati imaju definisanu ekstenziju i sa Cetiri
slova. Definisanjem samog formata datoteke postoji mogucénost da korisnik odredi broj
bita po pikselu, kao i neke dodatne informacije.

Slike koje mogu da se koriste i obraduju na personalnim racunarima Cuvaju se u razli¢itim
formatima. Razliciti graficki formati su sposobni da sadrze razlicite "kvalitete" boja. Svaki
format moze da se klasifikuje prema broju "bitova po pikselu" koje taj format podrzava,
tj. da se klasifikuje prema "dubini boje":

1 bit po pikselu upucuje na sliku sa 2 boje;

4 bita po pikselu upucuje na sliku sa 16 boja;

8 bitova po pikselu upuéuje na sliku sa 256 boja;

16 bitova po pikselu upucuje na sliku sa 32.768 boja;

24 bita po pikselu upuéuje na sliku sa 16.777.216 boja.

Ovde ¢e se pomenuti graficki formati koji se esto koriste, jer je skoro nemoguce nabrojati
sve graficke formate koji postoje.
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JPEG format

Skracenica JPEG potice od engleskog naziva Joint Photographics Ezperts Group, Sto
znadi da je re¢ o formatu koji je formirala zajednicka grupa fotografskih stru¢njaka. Ako
se realno pogleda, JPEG nije graficki format. nego je rec o izuzetnoj tehnici komprimovanja
grafi¢kih podataka sa gubicima. Ova tehnika moze, bez vidljivih gubitaka u kvalitetu slike
za ljudsko oko, smanjiti velic¢inu datoteke i po nekoliko puta. To znaéi da JPEG pravi
kompromis izmedu kompresije i gubitaka — postize koeficijent kompresije od 100 : 1 sa
znacajnim gubicima i 20 : 1 sa malim gubicima.

Ocigledno je da JPEG koristi osobinu ljudskog oka da slabije uo€ava razlike u nijansama
boje nego u intenzitetu svetlosti. Zato se ovom tehnikom najbolje komprimuje fotografija
u punoj boji. Kada je fotografija "prevedena" u sivu skalu, onda su rezultati malo losiji,
jer su nijanse sive boje nijanse svetlosti. Kod crteza i kod teksta rezultati su najslabiji, jer
se i pri manjem stepenu kompresije uocavaju defekti, tj. nedostaci.

Osnovni problem kod JPEG tehnike je Sto su oStecenja trajna i jos gore je 5to se ti gubici
akumuliraju prilikom visetrukog uredenja (editovanja) slike. Posle odredenog broja urede-
nja jedne iste slike, slika vise nece izgledati kako treba, tj. bice mnogo losija od originala
(slika 4.25).

Slika 4.25. JPEG — pre i posle visestrukog komprimovanja

Zbog ovog problema ne bi trebalo uredivati (editovati) JPEG slike. Preporucuje se urediva-
nje slike u "sirovom" (nekomprimovanom) obliku ili slike koja se komprimuje bez gubitaka
primenom odgovaraju¢e metode. To znaci da korisnik moZze da se "igra" sa nekomprimo-
vanim originalom koliko hoce, a JPEG sliku pravi posle svih izmena kada hoce da napravi
malu datoteku koju treba poslati ili distribuirati.

BMP format

Ovo je uobicajeni format za bitmapiranu grafiku unutar operativnog sistema Windows.
Prilikom stvaranja ovog formata ili pretvaranja nekog drugog formata u BMP format, koris-
nik moze da izabere "dubinu boje". Ovaj format podrzava sve dubine boja i RLE algoritam
za komprimovanje za slike sa 4 ili 8 bita po pikselu.
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PCX format

Ovaj format je razvijen unutar firme ZSoft Corporation za program PC Paintbrush. To
je jedan od najstarijih formata za bitmapiranu grafiku, a koristi se i dan danas. To znadi
da nema grafickog paketa koji ovaj format ne prepoznaje i ne moze da ga koristi. Slike
saCuvane u PCX formatu podrzavaju sve dubine boja, a vrednosti piksela mogu da se
specificiraju upotrebom RGB komponenti ili tabele boja. Kod PCX formata, podaci su uvek
komprimovani i koriste RLE algoritam za kompresiju.

TIFF format

Skracenica TIFF potice od engleskog naziva Tag Image File Format. Ovaj format je ra-
zvio konzorcijum raCunarskih kompanija u cilju transfera rasterskih slika izmedu razli¢itih
aplikacija i razlicitih sistema. lako je TIFF format izuzetno kompleksan, treba priznati
da je krajnje prilagodljiv i da moze da se prilagodi pojedinacnim aplikacijama. Trebalo
bi pomenuti da ovaj format podrzava i razlicite metode komprimovanja grafickoh po-
dataka. Uobi€ajeno je da se slike u TIFF formatu koriste u stonom izdavastvu, prilikom
prikazivanja medicinskih slika, u grafickim korisni¢kim interfejsima, prilikom prikazivanja
satelitskih snimaka, kao i prilikom transmisije putem faksa.

PNG format

Skraéenica PNG potice od engleskog naziva Portable Network Graphics. Format PNG je
novi format sa komprimovanim grafickim podacima, koji moze da koristi svako, bez ikakvih
ogranicenja. Ovaj format je predviden da bude standardni graficki format na vebu.

Kada se uporede PNG i GIF formati ima mnogo preplitanja, ali PNG format ima tri prednosti
u odnosu na GIF. Te prednosti su alfa kanali (re¢ je o mogucnosti podesavanja nivoa
transparentnosti), gama korekcija (to je mogucnost da se kontrolise koliko je slika svetla
ili tamna) i 2D preplitanje (re€ je o primenjenoj metodi za progresivno prikazivanje). Kada
je re¢ o komprimovanju podataka, PNG format ima bolju kompresiju od GIF formata, ali
ukupna razlika je izmedu 5% i 25%. Format PNG nema podrsku za animaciju.

GIF format

Skraéenica GIF potiCe od engleskog naziva Graphics Interchange Format. Ovaj format
je jedan od starijih formata, mada se i dan danas koristi za prikazivanje jednostavnih slika
na vebu. Dubina boje GIF formata se kre¢e od 1 do 8 bita po pikselu, sto znaci da ovaj
format podrzava maksimalno 256 boja. Slike sa GIF formatom su uvek komprimovane i
primenjena je LZW metoda komprimovanja grafickih podataka.

GIF format je dobar za jednostavne crteze, crno-bele slike i za sitniji tekst. Jednostavne
slike u GIF formatu se odlicno komprimuju, tako da izlaz predstavljaju izuzetno mali
fajlovi. To je jedan od razloga 5to se slike u GIF formatu dosta koriste na vebu. Ovaj format
ima jos neke osobine koje su razlog njegovog opstanka na trzistu, a to su transparentnost
(providnost) i mogucnost animacije.
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Sve bitmapirane slike u raunaru prikazane su pravougaonom matricom piksela. Trans-
parentnost omoguéava varijantu da slika u GIF formatu ne mora da ima pravougaonu
konturu, kao slike u ostalim formatima. Ako se neki piksel proglasi da je transparentan
(providan), onda se kroz njega providi pozadina na kojoj GIF slika lezi.

Pokazalo se da GIF format, pored staticnih, podrzava i animirane slike. Dovoljno je kreirati
nekoliko slika, koje posmatrane u nizu predstavljaju animaciju. To je najbolje odraditi kroz
slojeve u programu Photoshop, a onda pomoc¢u odredenih programa formirati animaciju
gde e svaki sloj biti pojedinaéni kadar u animaciji. Prikazivanje svakog kadra na ekranu
se naknadno podesava, tako da korisnik ima punu slobodu u kreiranju zeljene animacije.

TGA format

Skracenica TGA potice od engleskog naziva Truevision Graphics — Adapter i ovaj format
je razvijen od strane Truevision korporacije. Trebalo bi napomenuti da je TGA format u
narodu poznat i kao Targa format. Format TGA se obicno koristi za editovanje (uredivanje)
video materijala. Ovaj format podrzava sve dubine boja, a sto se komprimovanja tice, TGA
format podrzava i RLE algoritam za komprimovanje za "veée" slike.

Slika 4.26. Uporedenje formata i velicina fajlova

Na slici 4.26 prikazane su iste slike ruskog borbenog aviona Su-27, ali zapisane u pome-
nutim formatima. Na osnovu prikazanih podataka korisnik moze da donese odgovarajuce
zakljucke. Na gornjim slikama postoje tekstualni podaci i rec je o slede¢im informacijama:

e JPEG format slike zauzima 593 Kb na disku.

e BMP format slike zauzima 4 448 Kb = 4,45 Mb na disku.
e PCX format slike zauzima 3 958 Kb 22 3,96 Mb na disku.
e TIFF format slike zauzima 4 467 Kb = 4,47 Mb na disku.
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e PNG format slike zauzima 1 295 Kb =2 1,3 Mb na disku.
e TGA format slike zauzima 4 446 Kb = 4,45 Mb na disku.

4.4.2. Macintosh graficki formati

Na Macintoshu prakticno svaka aplikacija moze da uveze ili izveze PICT datoteke. PICT
je komplikovan, ali raznovrstan format — razvijen je kao zajednicki format koji je uvek
na raspolaganju korisnicima Macintosha. U PICT datoteci i bitmape i vektorski objekti
mogu da egzistiraju jedan pored drugog. Mnogi programi za crtanje za Macintosha, kao
Sto su Illustrator ili Freehand, dozvolice uvoz bitmape, ali nemaju sposobnost da je edi-
tuju. Multimedijalni programi koji mogu da uvezu PICT slike mozda nece koristiti iscrtane
objekte koji su deo datoteke, ali ¢e ih obi¢no pretvoriti u bitmape.

4.4.3. Jos neki graficki formati

Do sada je bilo reci o grafickim formatima koje korisnik srece svakog dana i sa kojima
radi. Kako je ve¢ reCeno, postoji jos mnogo grafickih formata i Covek ne moze sve da
ih pomene. U ovom delu ¢ée se izvrsiti nabrajanje jos nekih formata sa osnovnim obja-
snjenjima. To su sledec¢i graficki formati koje korisnik moze da sretne u radu sa odgo-
varaju¢im apliakcijama:

e EPS — skraéenica od engleskog naziva Encapsulated PostScript. Predstavlja stan-
dardan format datoteka za importovanje i eksportovanje postskript datoteka. Ono
§to je bitno za ovaj format je to da EPS datoteka moze da bude "ukljuéena" u
drugu datoteku. Trebalo bi napomenuti da EPS datoteka moze u sebi da sadrzi
kombinaciju teksta, grafike i slika.

e AI — skracenica od engleskog naziva programa Adobe Illustrator. Ovo je osnovna
datoteka za crtanje unutar ovog programskog paketa i kompatibilna je sa ve¢inom
ostalih grafickih paketa.

e WMF — skracenica od engleskog naziva Windows MetaF'ile. Ova oznaka predstavlja
osrednji vektorski format za programe unutar operativnog sistema Windows i koristi
se za lokalnu razmenu podataka.

e CDR — skracenica od engleskog naziva programa CorelDRAW. Ovo je osnovna da-
toteka za crtanje unutar ovog programskog paketa i kompatibilna je sa veé¢inom
ostalih grafickih paketa.

e DWG — predstavlja graficki format programa za projektovanje AutoCAD firme Au-
todesk. Ovo je osnovna datoteka za crtanje unutar ovog programskog paketa i
u poslednje vreme postaje komaptibilna sa ve¢inom formata ostalih grafickih ap-
likacija.

e DXF — skracenica od engleskog naziva Drawing eXchange Format. DXF format je
vektorski format programa za projektovanje AutoCAD firme Autodesk i mozda je
najpodrzavaniji vektorski format u svetu danas. Vecina grafickih paketa ovaj format
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sadrze u sebi, tako da je moguca razmena podataka bez gubitaka pomoc¢u ovog
formata.

e 3DS — predstavlja graficki format programa 3D Studio MAX, koji je neprevaziden
po pitanju vizuelizacije i, eventualno, animacije. | graficki format 3DS postaje sve
vise kompatibilan sa novijom generacijom odredene vrste grafickih aplikacija.

Kao 5to je vec receno, ovo su graficki formati koji se "srecu" u svakodnevnoj upotrebi
raunara i odgovarajucih grafickih aplikacija, a o ostalim formatima drugi put vise.

Slika 4.27. Raznovrsni primeri 3D modela i pratece kompozicije
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Animacija je postupak stvaranja iluzije kretanja crtezima, modelima ili bezivotnim stvari-
ma. To je opticka iluzija kretanja zahvaljuju¢i fenomenu poznatom kao perzistencija vida
i moze se izvesti na vise nacina. Naj¢eS¢i metod prikazivanja animacije je film ili video
program, mada postoji i nekoliko drugih formi predstavljanja animacije.

Moguce je animirati ceo projekat ili pojedine njegove delove, ¢ime se oni naglasavaju ili im
se daje poseban znacaj. Za kratku demonstraciju proizvoda sa malo korisnicke interakcije
ima smisla da se dizajnira ceo projekat kao film i da se drzi cela prezentacija stalno u
pokretu. Za podrsku govorniku moze se animirati oznaceni tekst, moze da se napravi da
taj tekst ulece ili mogu da se naprave histogrami sa koli¢inama koje rastu i smanjuju se;
zatim, treba dati govorniku kontrolu nad ovim elementima koji privlace paznju.

Vizuelni efekti kao 5to su brisanje, nestajanje, zumiranje i rastapanje su na raspolaganju u
vecini programskih paketa, a ponesto od toga moze da se koristi za primitivnu animaciju.

5.1. Principi animacije

Animacija je moguca zbog bioloskog fenomena poznatog kao perzistencija vida i odgo-
varajuéeg psiholoskog fenomena. Objekat koji vidi ljudsko oko ostaje hemijski preslikan
na ocnoj retini jedan kratak period posle videnja. U kombinaciji sa potrebom ljudskog
uma da konceptualno dovrsava percipiranu akciju, omogucava se da se niz slika koje se
menjaju vrlo malo i vrlo brzo, jedna za drugom, stopi u vizuelnu iluziju pokreta. Slede¢a
slika pokazuje nekoliko ¢elija ili okvira u rotiraju¢em logotipu. Kada se slike progresivno i
brzo menjaju, strelica kompasa se percipira kao da se vrti (slika 5.1).

SO OTOCRO D

Slika 5.1. Kljucni kadrovi za kretanje kazaljke kompasa ili kazaljke na satu

Televizijski video gradi 30 kadrova (frame) ili slika svake sekunde; brzina kojom se svaki
kadar zamenjuje slede¢im omoguéava da izgleda kao da se slike glatko spajaju u po-
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kret. Film se obi¢no snima brzinom od 24 kadra u sekundi, ali upotrebom projekcionih
trikova (blenda u projektoru 3alje svetlo dva puta kroz svaku sliku) treptanje se "penje"
na 48 puta u sekundi i ljudsko oko to vidi kao pokretnu sliku. Na nekim projektorima svaki
kadar se prikazuje tri puta pre nego Sto zupcanik povuce traku nanize do slede¢eg kadra,
za ukupnih 72 treptaja u sekundi, sto pomaze da se eliminiSe efekat treptanja — Sto je vise
prekida u sekundi, te zrak svetla izgleda neprekidniji. Brza promena posmatrane slike je
princip animaticne knjige za brzo prelistavanje, ili zoetropa. Da bi se objekat naterao da
"putuje" preko ekrana dok menja oblik, treba mu samo promeniti oblik i translirati ga za
nekoliko piksela u svakom kadru. Zatim, kada se ubrzano reprodukuju frejamovi, promene
se spoje i pojavljuje se pokret i animacija.

5.2. Tipovi animacije

Od nastanka animacije do danas razvili su se razni oblici animacije. Neki su koristili u
to vreme postojece tehnike i dalje ih razvijali i prilagodavali svojim potrebama, drugi su
stvarali i kasnije patentirali svoje tehnike animacije, tako da danas postoji vise tehnika
koje su u upotrebi, svaka za posebnu namenu.

Stop motion je vrsta animacije gde se pravi privid fizickog kretanja objekata. Objekat se
pomera u malim razmacima, svaki pokret se fotografise, i kada se pusti kao kontinuirana
sekvenca, stvara se iluzija kretanja. Na taj nacin mogu da se prave kretanja objekata koji
su inace staticni, kao sto je kretanje ¢ase ili novéi¢a po stolu.

Clay animacija je jedna od mnogih oblika stop motion animacije. Svaki animirani
predmet se moze deformisati, napravljen je obi¢no od gline, oko Zi€anog skeleta. Kao u
drugim oblicima animacije, objekat se formira, postavlja se na scenu, fotografise se, zatim
se ru¢no pomeri i modeluje, ponovo se fotografise, i taj posao se ponavlja dok se ne dobije
dovoljna duzina filma.

5.3. Vrste racunarske animacije

2D animacija je proces stvaranja pokretnih slika u dvodimenzionalnom prostoru, bilo da
je re€ o tradicionalnoj animaciji ili raGunarskoj animaciji. Svaki frejm se posebno slika, a
zatim se sve slike naizmeniéno prikazuju, jedna za drugom, brzinom od 24 sli¢ice u sekundi
ili brze. Tim postupkom oko moze da se zavara, da bi se stvorila iluzija pokreta.

Racunarska animacija je digitalni naslednik stop motion animacije. Slike se stvaraju u
raCunaru, animator pravi pokrete pomoc¢u odredenog programa. Program ne pravi svaki
frejm, ve¢ se nacrta pocetna i krajnja pozicija objekta koji treba animirati, tj. prave se
kljuéni frejmovi, a racunar automatski izraCunava frejmove koji se nalaze izmedu dva
kljuéna frejma. Ovakav nacin upotrebe racunara dosta je skratio period koji je bio potreban
da bi se uradio jedan sekund animacije na tradicionalan nacin, a mnogobrojne animatore
zamenili su raunari izvanrednih performansi.

CGI (Computer Generated Imagery) animacija je umetnost stvaranja pokretnih slika
uz upotrebu racunara. 3D animatori izraduju modele uz pomo¢ posebnog programa, ti
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modeli se "kace" na virtuelni skelet, zatim se ruke, noge, o¢i, usta, ode¢a figure pomeraju
u kljuénim frejmovima. Razliku izmedu klju¢nih frejmova racunar automatski proracunava
u procesu koji je poznat kao tweening ili morphing. Kona€no, animacija se renderuje.
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Slika 5.2. Primeri 2D animacije

Najcesca upotreba CGI-a je u domenu 3D raCunarske grafike, specijalnim efektima na te-
leviziji, filmu, u reklamama i raznim vrstama simulacija.

CGI se Cesto upotrebljava za vizuelne efekte, jer se mogu bolje kontrolisati od nekih drugih
fizickih procesa kao 5to je izrada minijaturnih modela, scena ili unajmljivanje mnogobrojnih
statista za masovne scene u filmovima. Usteda u svemu, posebno u novcu, je velika.

Slika 5.3. CGI u punom sjaju

Ubrzani razvoj CGI softvera i pove¢ana snaga racunarskih procesora, omogucavaju umet-
nicima i malim kompanijama da proizvedu profesionalne filmove, igrice i razne umetnicke
forme, koristeéi kuéne racunare.

Motion capture, motion tracking ili mocap su termini koji opisuju proces snimanja
pokreta, a zatim prenosenje tih pokreta na digitalni model. Primena mu je raznovrsna, od
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vojne upotrebe, preko sveta zabave i sporta, do primena u medicini. U filmskoj industriji,
motion capture se odnosi na snimanje jednog ili vise glumaca u sceni, koji su obuceni u
posebno odelo (slika 5.4). Na odelu su prikaceni specijalni svetle¢i markeri, kamera snima
njihove promene polozaja i rotacije i tako snimljena scena se ubacuje u racunar, koji uzima
podatke sa markera i primenjuje ih na digitalno izradeni model. Moze da se prati motion
capture kamere, da bi se napravila virtuelna kamera koja ¢e moéi da radi kao prava. Na
taj nacin ¢e digitalni karakteri imati istu perspektivu kao i glumac na sceni.

Slika 5.4. Glumci u specijalnim odelima sa svetleé¢im markerima

Ovaj sistem ima i svoje prednosti i svoje mane. Prednosti su sledece:

e Ovaj sistem moze da prikaze rezultate rada gotovo u realnom vremenu, Sto znatno
smanjuje troskove produkcije.

e Koli¢ina rada ne varira sa kompleksnos¢u izvodenja na sceni, kao kod tradicionalne
animacije, sto omoguéava da se izvrSe mnogobrojni testovi i razli€iti pristupi pre
samog snimanja.

e Kompleksni i realisticni pokreti mogu se snimiti sa velikom preciznoscu.
Glavne mane sistema su:
e Potreban je poseban hardver i softver da bi se izvrsilo procesuiranje podataka.

e Sama cena opreme i osoblja koji bi njom rukovali moze biti ograni¢avaju¢i faktor za
manje produkcije.
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e Rezultati su ograniceni snimljenim materijalom, naknadno se ne mogu dodavati novi
podaci.

o Pokreti koji ne slede fizicke zakonitosti, ne mogu se snimiti.

Karakter animacija je specijalizovano podrucje animacije vezano za animaciju jednog
ili vise karaktera u animiranom filmu (slika 5.5). Predstavlja deo velike produkcije, i u
umetnickom smislu je jedinstvena jer ukljucuje prikaz misli i emocija kao dodatak fizickom
pokretu. lako je tipi€na namena ove vrste animacije u animiranom filmu, njena uloga u
industriji racunarskih igrica je ogromna. Ljudi koji razvijaju igrice, koriste komplikovane
karaktere koji omoguéuju korisniku da se u potpunosti sjedini sa likom u igri kako bi njegov
dozivljaj bio sto potpuniji.

Slika 5.5. Primeri karakter animacije

5.4. Buduénost racunarske animacije

Upotreba racunara dovela je do novog pristupa animaciji. Pocelo je tako sto su racunarski
struénjaci videli moguénost u racunarima kako bi izradili odlicne slike, koje bi bile tesko,
ako ne i nemoguce napraviti na drugaciji nacin. Tokom druge polovine dvadesetog veka,
raunarski generisana grafika upotrebljena je veoma uspesno u velikim holivudskim filmo-
vima Zvezdane staze, Park iz doba Jure, Gospodar prstenova, Hari Poter, Avatar itd.

CGI je upotrebljen za izradu impresivnih scena, za koje bi inace bilo potrebno mnogo novca
za izradu realisticnih maketa. Jedan od vecih izazova u racunarskoj animaciji, predstavlja
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izrada fotorealistinih ljudskih karaktera. Do sada, uglavnom su pravljene animacije Zivo-
tinja, science fiction karaktera i crtanih ljudskih figura.

Neki filmovi su napravili pokusaj da prikazu realisticna ljudska bi¢a, kao 5to je to uradeno
u filmu Final Fantasy (slika 5.6), ali zbog izuzetne kompleksnosti ljudskog tela, pokreta
i mimike, realisticna simulacija ljudi ostaje i dan danas jedan od najvecih izazova u racu-
narskoj animaciji.

Slika 5.6. Scene iz filma Final Fantasy

Budué¢nost animacije je tesko zamisliti, a naroCito predvideti. Svaki dan neki novi program,
nova tehnika izlazi na trziste i postavlja nove kriterijume u racunarskoj animaciji.

U buduénosti, neki ljudi ocekuju da ¢e virtuelna realnost zameniti sadasnje tehnike 2D i
3D animacije, Sto znaci da ¢e osoba koja gleda film, videti sebe u tom filmu kao i osoba
koja taj film posmatra sa strane.
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Video

Video je elemenat multimedije koji moze ¢vrsto da drzi interes studenta za ucenje pomocu
raCunara. Digitalni video najvise i angazuje od svih multimedijalnih moguénosti; to je vrlo
moc¢no sredstvo da se korisnici raCunara priblize realnom svetu. To je, takode, efikasan
metod da se isporuci multimedija publici koja je odrasla uz televiziju. Sa video elementima
u projektu, korisnik moze efikasno da predstavi svoje poruke i da pojaca pri€u, a gledaoci
naginju ka tome da usvoje 5to vise od onog sto vide. Ali, treba biti krajnje oprezan! Video
koji nije dobro osmisljen ili nije dobro produciran u stanju je da degradira prezentaciju.

Od svih multimedijalnih elemenata video postavlja najvise izvodacke zahteve pred racunar
i njegovu memoriju. Treba se setiti da nepokretna slika najviseg kvaliteta na racunarskom
ekranu moze da zahteva ¢ak megabajt memorije. To treba pomnoziti brojem 30 (toliko
puta u sekundi se slika menja da bi se dobio privid pokreta) i potrebno je 30 megabajta
memorije po sekundi kako bi se reprodukovala, ili 1,8 gigabajta memorije u minutu, ili
108 gigabajta na sat. Samo premestanje svih ovih slika iz memorije racunara na ekran
tom brzinom bilo bi problem i za super-racunar. Neke od najinteresantnijih i najéudnijih
multimedijalnih tehnologija i istrazivanja danas se posve¢uju komprimovanju podataka za
slike digitalnog videa u upravljive tokove informacija.

Ako je korisnik u stanju da kontrolise platformu za isporucivanje za projekat, moze da do-
bije najvece video performanse dodavanjem posebnih hardverskih i softverskih prosirenja.
Hardver za video kompresiju ¢e obezbediti da se radi sa videom na celom ekranu, u punom
pokretu. Razvijene audio kartice ¢e omoguditi da se koristi zvuk CD kvaliteta. Korisnik
moze da instalira i superbrze RAID (Redundant Array of Independent Disks) diskove
koji ¢e podrzavati velike brzine transfera, a u sistemu moze da se definise da se video po
delovima unosi u RAM, radi brze reprodukcije.

Pazljivo isplaniran, dobro izveden video spot moze da napravi dramati¢nu razliku u mul-
timedijalnom projektu. Medutim, pre nego 5to se korisnik odluci da u svoj projekat doda
video, od sustinske vaznosti je da razume medij, njegova ogranicenja i troskove.

Video standardi i formati se i dalje usavrsavaju dok se tehnologije prenosa, skladistenja,
kompresije i prikaza formiraju u laboratorijama i na trzistu, gde su ukljuceni oprema i
postprocesiranje od analognog pocetka do digitalnog zavrsetka, od "hvatanja" ekrana do
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krajnjeg prikazivanja. Rad sa danasnjim multimedijalnim videom moze da se uporedi sa
putom kroz pustinju — korisnik moze da postavi 3ator na udobnom visokom zemljistu i
da otkrije da je pokretni pesak, preko noc¢i, "sahranio" i njegov pristup i njegovu inves-
ticiju. U danasnje vreme tehnologije sve ima tendenciju da se brzo menja, tako da treba
drzati korak sa zahtevima i potrebama. To je ta¢no, posebno u danasnja vremena kada se
televizije kre¢u od NTSC (National Television Standard Committee) standarda ka novom
DTV (Digital Televison) standardu.

6.1. Kako video radi?

U analognim sistemima video signal iz kamere se isporu¢uje na Video In konektor video-
rekordera, gde se snima na magnetsku video traku. Kamkorder moze da kombinuje i
kameru i snimanje na traku u jednom uredaju. Jedan ili dva kanala zvuka se, takode,
mogu snimiti na traku (mono ili stereo). Video signal se snima na traku obrtanjem glave
za snimanje koja menja lokalne magnetske osobine povrsine trake u nizu dugackih dija-
gonalnih pruga. Posto traka sledi helikoidalnu putanju, to se zove prolazno helikoidalno
snimanje. Kao 5to je to ilustrovano na slici 6.1, svaka pruga predstavlja informaciju za
jedno polje video okvira.

Video glava

Putanja helikoidalnog prolaza trake Video traka Sirine 1/2 in¢a (12,7mm)

— L T O TR LT LT~ Audio zapis

Video zapis

Upravljacki zapis

Z —

Slika 6.1. Dijagram putanje trake preko video glave za analogno snimanje

Pojedinacni video okvir se sastoji od dva isprepletena polja. Audio se snima na zasebnom
pravolinijskom zapisu na vrhu videotrake, iako se u nekim sistemima za snimanje (za traku
od 3/4 inca — 19,05 mm i za traku od 1/2 inca — 12,7 mm sa audiom visokog kvaliteta)
zvuk snima helikoidalno izmedu video pruga. Pri dnu trake je kontrolni zapis, koji sadrzi
impulse za regulisanje brzine. Treking (tracking) je fino podesavanje traka da se one
ispravno poravnavaju kako se kre¢u po reprodukcionim glavama.

U digitalnim sistemima video signal iz kamere se najpre digitalizuje kao pojedinacni frejm
i podaci se komprimuju pre nego 5to se upisu na traku u 1 od nekoliko formata — DV,
DVCPRO ili DVCAM (slika 6.2). Postoje i druge konfiguracije video traka koje se koriste u
profesionalnim produkcijama sa profesionalnom opremom.

Do pre izvesnog vremena, video rekorder je mogao da doda video i zvucne signale i da ih
modulise u radio frekvenciju (RF) u FM emisionom podrucju. To su NTSC, PAL ili SECAM
signali koji se dobijaju na Antenna Out konektoru rekordera. Obiéno korisnik moze da
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bira izmedu odredenih frekvencija, a rezultujuéi signal moze da se vidi na televiziji. Mnogi
televizijski aparati daju zaseban konektor za kompozitni signal da bi se izbegao nepotreban
korak modulisanja i demodulisanja signala na frekventni opseg emitovanja. Video monitori
imaju samo konektor za kompozitni signal i ne mogu da primaju RF signale.

NN
Subkodiranipodaci
NN\

»— Video podaci

Audio podaci

Digitalna videotraka 8mm

Put trake
Informacije o umetanju —@ QXOZXOKDLKKKAKD)

Slika 6.2. Dijagram putanje trake preko video glavno za digitalno snimanje

6.2. Standardi za analogno prikazivanje

Najcesce se koriste tri standarda za emitovanje videa i formata za snimanje — NTSC, PAL
i SECAM. Posto ove standarde i formate nije lako razmenjivati medusobno, vazno je da
korisnik zna gde ¢e njegov multimedijalni projekat da se koristi. Video kaseta snimljena u
SAD nec¢e mo¢i da se reprodukuje na televizijskom aparatu u evropskim zemljama, uprkos
tome §to je nacin snimanja i stil kasete VHS. Sli¢no tome, trake snimljene u evropskim
formatima PAL ili SECAM nece moci da se prikazu na NTSC video rekorderu. Svaki sistem
se zasniva na razli¢itom standardu koji definise kako se tekuca informacija enkodira da bi
se napravio elektronski signal koji na kraju stvara televizijsku sliku. Multiformatni video
rekorderi mogu da reprodukuju sva tri standarda, ali obicno ne mogu da konvertuju sa
jednog standarda na drugi. Presnimavanje (dubbing) u tu svrhu i dalje zahteva vrhunsku,
specijalizovanu opremu.

6.2.1. NTSC

SAD, Kanada, Meksiko, Japan i mnoge druge zemlje koriste sistem za emitovanje i prikaz
videa koji se zasniva na specifikacijama koje je 1952. godine postavio Nacionalni komitet
za televizijske standarde (National Television Standards Commitee —NTSC). Ti standardi
definisu metod za enkodiranje informacije u elektronski signal koji na kraju stvara televi-
zijsku sliku. Kao $to je zacrtano u NTSC standardu, jedan frejm videa je napravljen od 525
horizontalno skeniranih linija, koje na unutrasnjoj strani fosforom premazane cevi svakih
1/30 delova sekunde iscrtava brzopokretni elektronski zrak. Iscrtavanje se desava tako
brzo da oci "vide" sliku kao stabilnu. Elektronski zrak pravi, u stvari, dva prolaza dok crta
jedan video frejm — prvo sve neparne, zatim sve parne linije. Svaki od ovih prolaza (koji
se desavaju frekvencijom od 60 u sekundi, ili 60 Hz) crta polje. Proces pravljenja jednog
frejma od dva polja zove se preplitanje (interlacing), i to je metod koji pomaze da se
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spreci treptanje na TV ekranima. Racunarski monitori koriste tehnologiju progresivnog
prolazenja i crtaju linije celog frejma u jednom prolazu, bez preplitanja.

6.2.2. PAL/SECAM

Sistem Phase Alternate Line — PAL koristi se u Velikoj Britaniji, Zapadnoj Evropi, Aus-
traliji, Juznoj Africi, Kini i Severnoj Americi. PAL sistem je povecao rezoluciju ekrana na
625 linija frekvencijom od 25 frejmova u sekundi. Kao i kod NTSC sistema, parne i neparne
linije su isprepletane; svako polje se crta za 1/50 sekunde (50 Hz).

Sistem Sequential Color and Memory — SECAM se koristi u Francuskoj, Isto¢noj Evropi,
Rusiji i nekoliko drugih zemalja. lako SECAM ima 625 linija na 50 Hz, mnogo se razlikuje i
od NTSC i od PAL sistema po osnovama svoje tehnologije i metodu emitovanja. Medutim,
TV aparati koji se prodaju u Evropi Cesto koriste dualne komponente, pa mogu da koriste
i PAL i SECAM sisteme.

6.3. Digitalni video

Puna integracija videa na racunarima eliminise analognu televizijsku formu videa sa pla-
tforme na koju ¢e se isporuditi video. Ako je video spot snimljen kao podatak na tvrdi
disk, CD ROM ili neki drugi uredaj masovne memorije, taj spot moze biti reprodukovan na
monitoru racunara bez kartica za preklapanje video signala, ¢itaca videodiskova ili drugog
monitora. Reprodukcija digitalnog videa postize se softverskim arhitekturama, kao sto
su QuickTime ili AVI. Kao multimedijalni producent ili stvaralac, korisnik moze da ima
potrebu da konvertuje izvorni video materijal iz njegove jos uvek Ceste analogne forme
(video-traka) u digitalni oblik, kojim moze upravljati njegov racunarski sistem.

6.3.1. HDTV

Televizija visoke definicije (High Definition Television — HDTV) daje visoku rezoluciju
u odnosu 16 : 9 (slika 6.3). Taj odnos omogucava gledanje Cinemascope i Panavision
filmova.
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Slika 6.3. Razlika u proporcijama izmedu VGA i HDTV standarda
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Postoji spor izmedu industrije emitovanja i industrije racunara da li da se koristi preplitanje
ili progresivno prolazenje. Industrija emitovanja promovise format ultravisoke rezolucije
1.920 x 1.080 sa preplitanjem, koji treba da postane okosnica nove generacije vrhunskih
centara za zabavu, a industrija raCunara bi zelela da se zaustavi na rezoluciji 1.280 x 720 sa
progresivnim prolazenjem za HDTV. Format 1.920x 1.080 daje viSe piksela nego 1.280x 720,
ali frekvencije "osvezavanja" su sasvim drugacije. Format vise rezolucije sa preplitanjem
daje samo polovinu slike svakih 1/60 u sekundi, a, zbog preplitanja, vrlo detaljne slike
Ce treptati na 30 Hz. Nasuprot tome, racunarski strucnjaci kazu da je kvalitet slike na
1.280 x 720 superioran i postojan.

6.3.2. Analogno i digitalno

Osnovni element racunarske tehnologije u svakodnevnoj praksi je mikroprocesor, skup
vise miliona tranzistora integrisanih u malom kuéistu ne ve¢em od kutije Sibica, okosnica
mikroracunarskog sistema, koji se moze programirati da izvrsi zadatke prema Zzeljama
korisnika. Procesor u sustini vrsi obradu podataka, prema zadatom programu, te se na
osnovu saznanja u postoje¢im podacima sti¢u nova saznanja kao proizvod njihove obrade.

Podatak je u osnovi poruka koja se moze i ne mora iskoristiti. Ako postoji i najmanja
verovatnoca da se poruka jednoznacno i tacno iskoristi, te predstavlja neoborivu €injenicu,
tada predstavlja informaciju. Dakle, svaka poruka moze i ne mora sadrzavati informaciju.

Nuzno je da racunar rezultat obrade podataka prikaze ili posalje korisniku te podatke za
obradu primi na odgovarajuci nacin, odnosno treba da ostvari komunikaciju i izvrsi raz-
menu informacija. Stanje ili proces materijalnog sistema koji prenosi informaciju (poruku)
od izvora prema odredistu u obliku pogodnom za prenos naziva se signal (akusticki, elek-
tricni, svetlosni itd.), a medij kroz koji signal prolazi naziva se prenosni put. Pretvaranje
poruke u signal vrsi predajni uredaj, a pretvaranje signala u poruku vrsi prijemni uredaj, a
celokupni sistem prenosa poruke predstavlja komunikacijski sistem.

Razlicite vrste poruka, pa stoga i mogucih informacija, mogu se grupisati prema sledecem:
zvuéna informacija (na primer, telefon); nepokretna slika (na primer, telefaks); po-
kretna slika (na primer, televizija); telesignalizacija (na primer, daljinsko upravljanje
procesima); podaci (grupe znakova, slika...).

Elektricni signal, kao neposredni nosilac informacije, od posebnog je znacaja. Treba
napomenuti da nije i jedini. Govorom u slusalicu telefonskog aparata (predaja), govorni
organi proizvode akusticki signal koji se pomo¢i mikrofona pretvara u elektricni signal
koji sada u sebi sadrzi govornu informaciju. Na prijemu se elektriéni signal pomo¢u slu-
Salice ponovo pretvara u akusticki signal gotovo istovetan onome na izvoru, a koga sada
obraduju slusni organi (prijem).

Kako se oblik akustickog signala govora slaze sa oblikom signala koji se prenosi komuni-
kacijskim sistemom i pretvara u gotovo istovetan oblik akustickog signala na odredistu,
te po obliku pri prenosu ne dozivljava izmene i verno prati promene izvora, takav signal
naziva se analogni signal. Tokom prolaska kroz provodnik (prenosni put) signal je izlozen
smetnjama i izoblicavanju Sto ponekad moze imati za rezultat nerazumljivost poruke na
odredistu. Razumljiva poruka, po kojoj sledi ispravna akcija, sadrzi informaciju.
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Slika 6.4. Analogni signal

Izvor informacije moze predati poruku i na drugi nacin. Poruka se prema dogovoru izvora
i odredista pretvori u signal sastavljen od kombinacije impulsa, svetlosnih, akustickih i
sli¢no, od kojih svaka pojedina kombinacija predstavlja neki znak, kao kod Morzeove
abecede. Takav nacin prenosa impulsima nejednakog trajanja i duzine neprikladan je
za brze komunikacije, te se u racunarskoj tehnici prihvatio dosledniji nacin prenosa im-
pulsa. Na primer, pritiskom na taster tastature racunara (ili teleprintera) stvara se odgo-
varajuéi niz (povorka) impulsa jednakih po obliku i duzini trajanja niza (broja mesta za
impulse), ali razli¢it po broju impulsa u nizu i njihovom rasporedu unutar niza za svaki
znak tastature. Takav niz se sa tastature 3alje racunaru i sadrzi poruku o pritisnutom
tasteru i o pripadnom znaku.
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Slika 6.5. Digitalni signal

Na istovetan nacin ¢e se razmenjivati poruke izmedu racunara prema dogovorenoj tablici
signala za pojedine znakove. Kako su broj mesta, broj impulsa u nizu i njihov medusobni
raspored unutar niza elementi nekog brojnog sistema, te racunar primljeni niz prepozna-
je kao odgovaraju¢i broj, signal prikazan na prethodnoj slici naziva se digitalni signal
(digit = broj).

U principu, postoje dva nacina obrade — analogna obrada i digitalna obrada signala. Kao
primer analogne obrade signala moze se uzeti ljudsko telo. Ljudsko telo pretvara informaci-
je primljene usima, o¢ima i kozom u elektrine signale razlicitih inteziteta, koji prolaze kroz
nervni sistem do mozga. Ljudski mozak obraduje te promenljive koje su u ovom slucaju
kontinualni ili analogni signali. Zovu se kontinualni zato sto mogu imati beskonacno mnogo
vrednosti izmedu minimalne i maksimalne vrednosti. Posle obrade tako primljenih infor-
macija i donesenih odluka na osnovu njih, on 3alje elektricne signale u druge delove
tela kao odgovor na spoljne nadrazaje. Digitalna obrada signala sadrzi jos jedan meduko-
rak. Posto racunar koji vrsi obradu signala "ne razume" analogne vrednosti, potrebno je
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iste pretvoriti u njemu prihvatljiv "jezik". Kada se usvoji stav da nisu vazne sve vred-
nosti, ve¢ samo odreden, unapred dogovoren broj nivoa analognog signala, dolazi se do
kvantovanja analognog signala. Na taj nacin "preveden" analogni signal je "razumljiv" za
raunar. Ulogu prevodioca ima na primer, mikrofon koji pretvara energiju zvu¢nih talasa
u elektricne, elektric¢ne signali se zatim digitalizuju pomoc¢u konvertora i kao takvi predaju
racunaru. Posle obrade se preko zvuénika ponovo pretvaraju u zvucne signale.

6.3.3. Digitalna obrada signala

Sta je digitalna obrada signala (Digital Signal Processing — DSP) uopste i zasto treba da
se koristi?

Termin DSP uopsteno oznacava da se koriste digitalni racunari za obradu signala. Naravno,
ovi signali se mogu obradivati analognim procesima ali, iz raznih razloga, daje se prednost
digitalnoj obradi.

Da bi se shvatile relativne prednosti jedne obrade u odnosu na drugu, pogodno je da
se uporede ove dve tehnike kod neke opste poznate aplikacije. Na slici 6.6 je prikazano
analogno snimanje i ono radi na slede¢i nacin:

e Zvucni talasi dopiru do mikrofona, gde se pretvaraju u elektri¢ne impulse.

e Ovi elektrini impulsi se pojacavaju, zatim pretvaraju u magnetna polja pomocu
glave za snimanje (upisivanje).

e Kako se magnetna traka pomera ispod glave za snimanje, intenzitet magnetnih polja
se smesta na traku.

Ulazni Glava za Glava za Izlazni
analogni signal zapisivanje ¢itanje analogni signal

>
Smer kretanje trake

Slika 6.6. Snimanje analognog signala

Proces reprodukcije je inverzan procesu snimanja:

e Kako se magnetna traka pomera ispod glave za reprodukciju (Citanje), magnetno
polje sa trake se pretvara u elektricni signal.

e Signal se zatim pojacava i Salje na zvucnike. Zvucnici pretvaraju ovako pojacan
signal nazad u zvuéni talas.

Prednost analognog procesa je dvostruka — on je sasvim jednostavan i analogni signal moze
da ima praktiéno beskonaéan broj vrednosti unutar dinamickog opsega signala. Nazalost,
ovaj analogni proces je sam po sebi nestabilan. Pojacavaci su izlozeni varijaciji pojacanja u
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zavisnosti od temperature, vlaznosti i vremena. Magnetna traka se tokom vremena guzva
i isteze, usled Cega se signal izoblicava. Magnetna polja ¢e tokom vremena gubiti jaci-
nu. Varijacije brzine motora koji premotava traku izazivaju dodatna izoblienja. Svi ovi
faktori uti€u na pogorsanje kvaliteta izlaznog signala u odnosu na ulazni signal. Svaki put
kada signal prolazi kroz sledeci analogni proces (presnimavanje trake), ovi nezeljeni efekti
se umnozavaju. Retko koji analogni sistem moze da napravi vise od 2 ili 3 kopije.

Sada treba pogledati digitalni proces snimanja (slika 6.7):

e Kao i kod analognog snimanja, zvuéni talasi dopiru do mikrofona i pretvaraju se u
elektricne signale. Ovi elektri¢ni signali se zatim pojacavaju do upotrebljivog nivoa.

e Elektricni signali se mere ili, drugim recima, pretvaraju u brojeve.
e Ovi brojevi sada mogu da se memorisu ili obraduju u racunaru kao bilo koji brojevi.
e Da bi se signal reprodukovao, brojevi se jednostavno pretvore nazad u elektricne
signale. Kao i kod analogne tehnike, ovi signali se zatim odvode na zvuénike gde se
pretvaraju u zvucne talase.
Ulazni Signal Brojevi Izlazni
analogni signal  pretvoren u brojeve pretvoreni u signal analogni signal

D—’D—P Racunar

Slika 6.7. Snimanje digitalnog signala

Kod digitalnog procesa postoje dva ocigledna nedostatka — prvo, on je mnogo kompliko-
vaniji od analognog procesa; drugo, racunari mogu da rade samo sa brojevima konacne
rezolucije. Prema tome, gubi se potencijalna "beskonaéna" rezolucija analognog signala.

6.3.4. Prednosti digitalne obrade signala

Ocigledno, mora da postoje neke pogodnosti digitalnog procesa kada se on sve vise i vise
koristi. Prvo, kada se signal pretvori u brojeve, signal je bezuslovno stabilan. Upotrebom
raznih tehnika, kao sto su detekcija i korekcija greske, moguce je memorisati, preneti i
reprodukovati brojeve bez ostecenja. Dvadeseta generacija snimka je, prema tome, kvali-
tetna isto kao i prva.

Ova cinjenica ima neke interesantne implikacije. Na primer, buduce generacije nikada ne-
¢e znati kako su Bitlsi zaista zvucali. Raspoloziva analogna tehnologija Sezdesetih godina
dvadesetog veka jednostavno nije mogla precizno da snimi i reprodukuje signale. Nekoliko
generacija analognih signala bilo je potrebno da bi se reprodukovao zvuk — prvo, trebalo
je da se snimi tzv. master traka, a zatim da se miksuje i montira; od nje se pravila me-
talna matrica pomoéu koje su se pravili plasticni otisci (gramofonske ploce). Svaka etapa
procesa imala je novu generaciju snimka, a svaka novo snimanje uticalo je na signal kao
filtar koji redukuje frekventni sadrzaj i menja fazu signala.
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Sto se tice muzicara, stvari danas izgledaju sasvim drugaéije. Hiljadu godina od danas,
nasi potomci ¢e mo¢i verno da reprodukuju danasnje digitalno pripremljene CD-ove. Sami
kompakt diskovi mogu da se deformisu ili oStete, ali pre nego 5to se to desi, digitalni
brojevi na njima mogu da se kopiraju sa savrsenom tacnos¢u na novi medijum. Signali
koji su memorisani u digitalnom obliku su u stvari veliki nizovi brojeva. Kao takvi, oni su
otporni na fizicka ogranienja analognih signala.

Takode, postoje i druge znacajne prednosti digitalne obrade signala. Geofizicari su bili prvi
koji su primenili tehnike obrade signala. Seizmicki signali, koji su za njih interesantni, Cesto
su veoma niske frekvencije, od 0,01 Hz do 10 Hz. Tesko je napraviti analogne filtre koji
rade na ovim niskim frekvencijama. Vrednosti komponenti moraju biti toliko velike da je
fizicki nemoguée napraviti filtar. Medutim, kada su signali pretvoreni u brojeve, sasvim je
jednostavno napraviti program koji ¢e obaviti filtriranje. Druga prednost digitalnih signala
je njihova izdasnost. Na primer, DSP moze da omoguci veliki propusni opseg signalima
koji treba da se 3alju preko uskopojasnih kanala. Signal frekvencije 20 KHz moze da se
digitalizuje, a zatim Salje preko kanala od 5KHz (uCestanost nosioca). Signalu ¢e biti
potrebno Cetiri puta vise vremena da se prenese preko uskopojasnog kanala, ali kada
stigne na drugu stranu (odrediste), moze da se rekonstruiSe na svoj puni propusni opseg
od 20 KHz.

Na isti nacin, sigurnost komunikacije moze se znatno poboljsati preko DSP-a. Posto se
signal 3alje kao niz brojeva, on moze lako da se Sifrira. Kada bude primljen na odredistu,
brojevi se desifruju i zatim reprodukuju kao originalni signal.

6.4. Standardi za digitalno prikazivanje

Najcesce se koriste tri standarda za emitovanje videa i formata za snimanje — ATSC, DVB
i ISDB. Posto i ove standarde i formate nije lako razmenjivati medusobno, vazno je da
korisnik zna gde ¢e njegov multimedijalni projekat da se koristi.

e Digitalni TV standard Advanced Television System Committee — ATSC se koristi u
SAD, Kanadi, Meksiku, Tajvanu i Juznoj Koreji. Podrzava odnos 16 : 9 sa slikama
Cija je rezolucija 1.920 x 1.080, a moze da prikazuje i slike drugih rezolucija, i
dozvoljava prikazivanje 6 "virtualnih kanala" na jednom TV-u. Moze da se pohvali i
kvalitetnim zvukom koriste¢i Dolby Digital AC-3 format i 5.1 zvuéni sistem.

e Standard Digital Video Broadcasting — DVB se uglavnom koristi u Evropi u kojoj
standardi definisu fizicki sloj i sloj sa vezom ka podacima distributivnog sistema.

e Standard Integrated Services Digital Broadcasting — ISDB se koristi u Japanu kako
bi omogucio radio i televizijskim stanicama da svoje emitovanje konvertuju u digi-
talni format.

6.4.1. Dodatni prolazi i bezbedna oblast za naslove

Kao sto je ilustrovano na slici 6.3, Cesta je praksa u televizijskoj industiji da se emituje
veca slika nego 5to moze da stane na standardni TV ekran, tako da ¢e "ivica" slike koju vidi
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gledalac biti uvek omedena fizickim okvirom TV aparata. To se naziva overscan ili dodat-
no iscrtavanje linija. Racunarski monitori prikazuju manju sliku, ostavljaju¢i crni okvir
u fizickom okviru. Kada se slika digitalizovanog videa razmesta na RGB ekran, postojace
granica oko nje, a kada se racunarska slika pretvara u video, spoljne ivice slike ne¢e ispuniti
TV ekran. Samo oko 360 do 480 linija racunarskog ekrana ¢e biti vidljivo.

6.4.2. Boje u videu

Reprodukcija i prikaz boje se razlikuju na televizijskim i racunarskim monitorima. Posto
racunari koriste RGB komponentni video (razlazu boje na crveni, zeleni i plavi signal),
njihove boje su Cistije i tacnije nego one koje se vide na ekranu televizijskog moni-
tora. Posledica je da boje koje pravi racunar za raCunarski video mogu da se prikazu
drugacije nego kad se ta slika pretvori u NTSC televizijski video. Ako monitor, skener i
Stampac nisu kalibrisani i prilagodeni zahtevima kolornog sistema kao sto je Pantone
Color Systems, onda je nemoguce videti korektne krajnje boje u projektu.

Treba posebno napomenuti da NTSC televizija koristi ogranicenu paletu boja i ogranicene
nivoe sjajnosti (brightness) i nivoe raspodele crnih oblasti. Neke boje generisane iz racu-
nara koje se lepo prikazuju na RGB monitoru mogu biti neadekvatne za prikaz na NTSC
televiziji. One su ocigledne u nijansama crvenih i belih nivoa, a posebno kada se radi o
nekalibrisanim monitorima kada izazivaju svetlucanje ili pojavu Sumova kada se prikazuju
na televiziji. Ve¢ina komercijalnih stanica za emitovanje i TV studiji ¢e odbiti da emituje
programe koji sadrze neadekvatne boje. Postoje filtri za pretvaranje neadekvatnih boja u
adekvatne, u okviru aplikacija za editovanje videa i slika.

Kada se vrsi produkcija multimedijalnog projekta, trebalo bi razmotriti da li ¢e se repro-
dukovati na RGB monitoru i/ili na uobicajenom TV prijemniku. Ako je rad usmeren, na
primer, na igracke konzole, kao 5to su SEGA, Sony PlavStation ili Nintendo, trebalo bi
odabrati boje po NTSC specifikaciji boja. Ima mnogo promenljivih u dobijanju savrsenih
boja na televiziji. Krajnji korisnici mogu da koriste zasi¢enje i balans (prilagodenje koje
mnogi RGB monitori nemaju), a nije verovatno da ¢e mnogo gledalaca projekta imati
savrseno kalibrisan TV prijemnik. Po ovome, korisnik ve¢ u startu vodi izgubljenu bitku. Po-
maze ako se naprave kolorne korekcije i editovanje na racunaru, pa se pregleda ispravljena
slika na stvarnom TV ekranu, ne samo na RGB monitoru. Za to je potrebna kartica za
konvertovanje signala iz hardvera na maticnoj ploci koji ima NTSC izlaz; video kartice za
preklapanje obi¢no nude ovu moguénost.

6.4.3. Efekti preplitanja

Unutar televizije, elektronski zrak pravi dva prolaza preko ekrana, dok crta jedan frejm
videa, prvo sve neparne, pa sve parne linije — one su isprepletane. Na RGB monitoru lini-
je se crtaju sirinom ("debljinom") od jednog piksela i nisu prepletene. Linije od jednog
piksela prikazane na RGB monitoru izgledaju dobro; na TV-u one sjajno trep€u, jer se po-
javljuju u svakom drugom polju. Da bi se sprecilo to treptanje, trebalo bi obezbediti da
su linije Sire ("deblje") od dva piksela i trebalo bi izbegavati fontove sa veoma tankim
ili komplikovanim serif-ima. Ako se "hvataju" slike sa video signala, korisnik moze da
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ih filtrira kroz filter za ponistenje isprepletenosti, koji daju aplikacije za editovanje slika,
kao 5to su Photoshop i Fireworks. Sto se tice fontova, treptanje isprepletenosti se esto
moze izbe¢i "umeksavanjem" (anti-aliasing) slova, kako bi se njihove ivice malo stopile.

6.4.4. Kalibracija

Suvise mali akcenat je stavljen na kalibraciju videa, svetla, monitora, zvuka i ostale opreme
koja se koristi za obavljanje prezentacija. Koliko puta je neko zavrsio video zapis necega
misle¢i da je sve besprekorno, a onda bi bio iznenaden kada bi video da reprodukcija lici
na neku zamrljanu varijantu i da se od toga "dize kosa na glavi".

6.4.5. Tekst i naslov za televiziju

Naslovi za video produkcije mogu da se naprave analognim generatorom karaktera, ali ra-
cunar to moze da digitalizuje upotrebom softvera za editovanje videa i slika. Evo nekoliko
sugestija za pravljenje dobrih naslova:

e Fontovi za naslove treba da budu prosti (jednostavni), bez serif-a i bold-ovani da
se lako Citaju.

e Kada se stavlja tekst na tamnu pozadinu, trebalo bi koristiti belu ili svetlu boju za
tekst.

e Odgovaraju¢im senéenjem treba razdvojiti tekst od pozadinske slike.
e Nikada ne treba koristiti crni ili obojen tekst na beloj pozadini.
e Ne treba povecavati razmak izmedu slova (kerning) previse.

e Ako se koristi podvuceni tekst ili vektorska grafika, linije treba da uvek budu Siroke
("debele") najmanje dva piksela. Ako se koriste linije Siroke ("debele") jedan piksel
(ili Sirina merena neparnim brojem piksela), zbog preplitanja ¢e linija treptati kada
se prenese na video.

e Retko upotrebljavati priblizene linije, okvire i koncentriéne krugove. Kada se, ipak,
koriste, neka budu veliki i sa Sirokim ("debelim") linijama.

e Treba izbegavati boje koje su isuvise tople.

e Susedne boje treba da budu znacajno razli¢itih jacina. Na primer, trebalo bi koristiti
svetloplavu i tamnocrvenu, ali ne srednjeplavu i srednjecrvenu.

e Neka grafika i naslovi budu u bezbednoj oblasti ekrana. Treba stalno voditi racuna
o tome da kada se sadrzaj seli da televizije deo racunarskog izlaza 3alju u deo ekrana
koji se ne vidi zbog kutije prijemnika.

e Naslove bi trebalo uvoditi polako, drzati ih na ekranu dovoljno vremena i onda ih
izblediti.

e Treba izbegavati da naslovni ekrani budu pretrpani informacijama; umesto toga,
trebalo bi upotrebiti vise strana.
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6.5. lzrada video zapisa ili video klipa

Izrada video klipa (video zapisa) podrazumeva rad u tri opste faze:

e Preprodukcija podrazumeva izradu skripta, vizuelizaciju scena skiciranjem u stripu
knjige snimanja, kao i izradu produkcijskog rasporeda za snimanje pojedinih scena.

e Produkcija podrazumeva snimanje scena.

e Postprodukcija podrazumeva montiranje najboljih scena u konaéni video program,
korekciju i unapredenje video i audio zapisa prema potrebi. Montaza podrazumeva
prvu verziju ili grubu montazu (rough cut) u kojoj moze da se dobije okvirna ideja
o mogucnostima koje autoru stoje na raspolaganju sa klipovima koje poseduje. U
nastavku montaze video program ¢e moci fino da se podesava uzastopnim interven-
cijama sve dok se ne dode do konacnog rezultata. U tom trenutku nastaje zavrsni
rez (final cut). Programi za nelinearnu montazu su osmisljeni tako da obezbeduju
efikasno montiranje, korekciju i poboljsavanje izgleda klipova, ¢ime predstavljaju
vrlo dragocenu alatku u postprodukciji.

Ocekuje se da korisnik svoje projekte realizuje samostalno, medutim ako projekat u bilo
kom trenutku zahteva spoljne saradnike, kao 5to su, na primer, usluge postprodukcije,
pre nego Sto uopste zapocne dati projekat, najbolje je da se posavetuje sa njima. Oni
mogu da pomognu da korisnik utvrdi koje parametre treba da koristi u razli¢itim fazama
projekta, kao i da pomognu da izbegne eventualne greske koje ga mogu kostati vremena
i novca. Na primer, ako se izraduje video klip za televizijsko emitovanje, potrebno je da
se zna da li se isti izraduje za standard NTSC, PAL ili SECAM.

Medutim, pre nego Sto se upusti u avanturu zvanu digitalni video, pozeljno je da se upozna
sa nekim pojmovima iz te oblasti i njihovim znacenjem.

6.5.1. Merenje vremena u video klipu

U stvarnom svetu vreme se oseca kao stalni tok dogadaja. Medutim, u toku rada na
video klipu zahteva se precizna sinhronizacija, tako da se vreme mora meriti koris¢enjem
preciznih brojeva. Uobicajene merne jedinice kao Sto su €asovi, minuti i sekunde nisu
dovoljno precizni za video montazu, posto se u jednoj sekundi moze nadi vise od jednog
dogadaja. Video profesionalci mere vreme koris¢enjem standardnih postupaka koji broje
delove jedne sekunde u slikama.

6.5.2. Kako vremenska baza i brzina slika uticu jedna na drugu?

Odredivanjem vremenske baze (timebase) nekog projekta odreduje se nacin merenja
vremena u njemu. Na primer, vremenska baza od 30 oznacava da je svaka sekunda podelje-
na na 30 jedinica. Tacno vreme u kome dolazi do montiranja zavisi od navedene vremenske
baze, posto do montiranja moze doé¢i samo u vremenskim jedinicama. Koris¢enje razlicitih
vremenskih baza dovodi do toga da vremenske jedinice nastupaju na razlicitim mesti-
ma. Vremenski intervali u izvornom klipu uslovljeni su izvornom brzinom slika (source



Video 103

frame rate). Na primer, kada se izvorni klipovi dobijaju koris¢enjem kamere Cija je brzina
30 slika u sekundi, to znaci da kamera belezi radnju tako §to snima po jednu sliku u svakom
tridesetom delu jedne sekunde. Treba imati u vidu da sve ono Sto se desavalo izmedu ovih
intervala u jednoj sekundi nije zabelezeno. Odatle manja brzina slika, na primer 15 fps
(frames per second) belezi manje informacija o nekoj radnji koja traje, dok veca brzina
slika, na primer 30 fps, belezi vise ovakvih informacija.

Odredivanjem brzine slika datog projekta (project frame rate) odreduje se koliko ¢esto
aplikacija generise slike iz projekta. Brzina slika nekog projekta od 30 slika u sekundi
oznacCava da ¢e aplikacija izraditi 30 slika na osnovu svake sekunde projekta.

Da bi se postigla fina i konzistentna reprodukcija, vremenska baza, izvorna brzina slika i
brzina slika datog projekta treba da budu istovetne.

Tabela 6.1. Vrste video montaZa i njihove brzine

Vrsta video montaze Slika u sekundi
Igrani film 24 fps

PAL i SECAM video klip 25 fps
NTSC video klip 29,97 fps
Veb ili CD-ROM 15 fps
Druge vrstg vic.Jeo !(Iipova, ka.\o §t(.). su: montiranje 30 fps

bez odbacivanja slika, ED animacija

Napomena: NTSC sistem je prvobitno izraden za crno-bele slike brzine 30 fps, ali je, da
bi se udovoljilo slikama u boji, modifikacijom signala sredinom dvadesetog veka standard
NTSC izmenjen u 29,97 fps.

Ponekad se vremenski sistemi ne podudaraju. Na primer, od autora moze de se zatrazi da
izradi video klip predviden za distribuciju na kompakt diskovima u kome treba kombinovati
izvorne klipove igranog filma koji su digitalizovani na 24 fps sa izvornim video klipovima
digitalizovanim na 30 fps, koris¢enjem vremenske baze od 30 da bi se dobila konacna
brzina slika za kompakt disk od 15 fps. Kada se neke od ovih vrednosti ne podudaraju,
matemati¢ka nuznost je da se pojedine slike ponavljaju ili izostavljaju. Dobijeni efekat

koja je koris¢ena u projektu.

6.5.3. Merenje vremena koris¢enjem vremenskog koda

Vremenski kdd (timecode) definise nacin brojanja slika i odrazava se na nacin prikazi-
vanja vremena u nekom projektu, kao i njegovog odredivanja. Vremenski kdd nikada ne
menja vremensku bazu ili brzinu slika nekog klipa ili projekta, ve¢ jedino menja nacin na
koji se ove slike broje.

Stil vremenskog koda odreduje se na osnovu medijuma koji je najznacajniji za projekat. Ka-
da se video klip montira za emitovanje na televiziji, nain brojanja slika razlikuje se od
nacina brojanja slika prilikom montiranja video klipa za igrani film. Video aplikacije obi¢no
prikazuju vreme koris¢enjem vremenskog koda za video SMPTE (Society of Motion Picture
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and Television Engineers), gde trajanje od 00 : 06 : 51 : 15 oznacava da je u toku 6.
minut, 51. sekunda i 15. slika datog klipa. U bilo kom trenutku autor moze da se prebaci
na neki drugi sistem prikazivanja vremena, kao Sto su stope i slike u filmu od 16mm ili
35mm. Profesionalni uredaji za reprodukciju video traka i kamkorderi mogu da procitaju
i upisu vremenski koéd direktno na video traku, $to autoru omogucava da zvuk, video i
montirani materijal sinhronizuje ili da montira van mreze.

Prilikom koris¢enja vremenske baze standarda NTSC od 29,97, razlika izmedu ove vremen-
ske baze i vremenskog koda od 30fps dovodi do odstupanja izmedu prikazanog trajanja
datog programa i njegovog stvarnog trajanja. lako je ovo neslaganje u pocetku neznatno, u
toku trajanja programa ono se vremenom uvecava ¢ime autoru onemogucava da precizno
izradi program odredene duzine. Vremenski kéd sa odbacivanjem slike (drop-frame
timecode) predstavlja SMPTE standard za video od 29,97 koji eliminise ovu gresku ¢ime
cuva tacnost NTSC vremena.

6.5.4. Televizijska slika

Slika na televiziji ili na raCunarskom monitoru sastoji se od horizontalnih linija. Ove li-
nije mogu da se prikazu na vise nacina. U prikazu vecine personalnih racunara koristi se
progresivno skeniranje (progressive scan) ili prikaz bez preplitanja (Non-interlaced)
u kome su linije na nekoj slici prikazane odjednom odozgo nadole pre nego sto se pojavi
naredna slika. Televizijski standardi kao Sto su NTSC, PAL ili SECAM su sa preplitanjem
(interlaced) pri Cemu je svaka slika podeljena na dve poluslike (field). Svaka poluslika
sadrzi svaku drugu horizontalnu liniju na datoj slici.

Slika 6.8. Video sa preplitanjem predstavija sliku u dva prolaza

TV prikazuje prvu polusliku naizmenicnih linija preko Citavog ekrana, a zatim prikazuje
drugu polusliku i popunjava naizmeniéne procepe koje je napravila prva poluslika. Jedna
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slika u video standardu NTSC koja je prikazana priblizno na svaki trideseti deo sekunde
sadrzi dve prepletene poluslike, pri €emu se svaka prikazuje priblizno na svaki Sezdeseti deo
sekunde. Slike u video standardu PAL i SECAM prikazuju se priblizno na svaki dvadeset peti
deo sekunde i sadrze dve prepletene poluslike, pri €emu se svaka prikazuje priblizno na svaki
pedeseti deo sekunde. Poluslika koja sadrzi prvu ekransku liniju na vrhu date slike naziva
se gornja poluslika (upper field), a druga poluslika se naziva donja poluslika (lower
field). Prilikom reprodukcije ili izvozenja u video sa preplitanjem trebalo bi nastojati da se
navedeni redosled poluslika podudara sa prijemnim video sistemom, jer ¢e u suprotnom
pokreti biti isprekidani, a ivice objekta na slici poprimice izgled ceslja.

Napomena: Kada je re¢ o analognom videu, redosled poluslika mora da se podudara sa
redosledom poluslika kartice za digitalizaciju (koji mora biti naveden u unapred definisa-
nim parametrima). Kada je re¢ o digitalnom videu (DV), donja poluslika uvek dolazi prva
u redosledu poluslika. Autor mora da se postara da uvek prvo izabere ispravne unapred
definisane parametre. Na taj nacin se ispravno navodi redosled poluslika.

6.5.5. Merenje velicine slike i rezolucije

Prilikom digitalnog montiranja video klipova vazno je imati u vidu nekoliko svojstava
vezanih za velicine slike (frame size) — piksel i proporciju (razmeru) slike, rezoluciju
klipa, velicinu slike u projektu i dubinu bita. Piksel (element slike) predstavlja najmanju
jedinicu koja se moze koristiti za izradu neke slike. Nista sto je manje od jednog piksela
ne moze precizno da se prikaze.

6.5.6. Proporcija

Proprocija (aspect ratio) neke slike oznacava odnos njene Sirine i njene visine. Na primer,
proporcija video zapisa u NTSC standardu iznosi 4 : 3, dok se u video formatima DVD, HDTV
i na nekim slikama u igranom filmu koristi produzena proporcija od 16 : 9.

« 4 > < 16 >
4 3
3 9
N h 4

Slika 6.9. Slika sa proporcijom 4:3 (levo) i slika sa proporcijom 16:9 (desno)

U nekim video formatima koristi se razli¢ita proporcija (razmera) za piksele koji sa€injavaju
datu sliku. Kada se video klip u kome su koris¢eni nekvadratni pikseli (non-square pizels)
(pikseli koji su duzi nego Siri, odnosno Siri nego duzi), prikaze na sistemu zasnovanom na
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kvadratnim pikselima, kao i obrnuto, dolazi do istezanja oblika i pokreta. Na primer, kru-
govi poprimaju oblik elipsi.

6.5.7. Nekvadratni pikseli

Vecina programa za nelinearnu montazu ima podrsku za razlicite razmere nekvadratnih
piksela, ukljucujuéi i DV-ovu razmeru Widescreen (Cinema) za DV od 16 : 9, kao i razmeru
piksela Anamorphic od 2 : 1.

<4—— Kvadratni pikseli i razmera 4:3

Nekvadratni pikseli i razmera 4:3

Nekvadratni pikseli prikazani
na monitoru sa kvadratnim

/ pikselima

Slika 6.10. Kadar sa razlicitim pikselima

Kada na ekranu svog racunara korisnik gleda video klip sa nekvadratnim pikselima, apli-
kacija za montazu prikazuje odgovarajuéu razmeru na monitoru racunara kako slika ne bi
bila izoblicena. U parametrima za pokret i neprovidnost, kao i kod geometrijskih efekata
takode se koristi odgovaraju¢a razmera, tako da nema izobli¢enja posle montiranja ili
generisanja videa.

6.5.8. Velicina slike

U programima za montazu po pravilu moze da se definise velicina slike za reprodukciju
videa, a prema potrebi i za izvozenje videa u datoteku. Veli¢na slike iskazuje se horizon-
talnim i vertikalnim iznosima u pikselima. Na primer, 640 sa 480 piksela. Kod digitalne
video montaze velicina slike oznacava se i kao rezolucija.

Uopsteno govoreci, veca rezolucija znacajnije Cuva detalje na slici i prilikom montiranja
zahteva vecu kolicinu memorije (RAM) i prostora na disku. Povecanjem dimenzija slike
povecace se broj piksela koje aplikacija mora da obradi i sacuva za svaku sliku, tako
da je vrlo vazno znati koja se rezolucija zahteva za konaéni video format. Na primer,
slika u NTSC formatu cije su dimenzije 720 sa 480 piksela (DV standard) sadrzi 345.600
piksela, dok slika u PAL formatu Cije su dimenzije 720 sa 576 piksela sadrzi 414.720
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piksela. Ako se odredi suvise mala rezolucija, slika ¢e izgledati grubo, a pikseli ¢e biti
uocljivi. Ako se odredi suvise velika rezolucija, upotrebi¢e se vise memorije nego sto je
zaista neophodno. Prilikom promene veli¢ine slike treba nastojati da dimenzije budu u
skladu sa proporcijama izvornog video klipa.

Napomena: Ako korisnik namerava da radi u vecoj rezoluciji i/ili ako je zabrinut zbog
moguénosti obrade koje obezbeduje CPU, moze da odredi jedan ili vise radnih diskova za
dodatni RAM i prostor na disku.

6.5.9. Preskeniranje i bezbedne zone

Ako se video klip priprema za emitovanje na televiziji, veli¢ina slike moze da odvede
autora u pogresnom pravcu. Veéina televizijskih prijemnika gledalaca u NTSC sistemu
uvecava sliku. Na taj nacin spoljnje ivice slike izlaze sa ekrana. Ovaj postupak se naziva
preskeniranje (overscan). Kako stepen preskeniranja nije konzistentan na svim televizi-
jama, pozeljno je radnju i potpise (titlove) smestiti unutar dve bezbedne povrsine — zone
bezbedne za radnju i titlove.

Zona bezbedna za radnju 1.728px —— |

Slika 6.11. Zona bezbedna za akciju i zona bezbedna za potpis

Zona bezbedna za radnju je povrsina koja je priblizno za 10% manja od stvarne velicine
slike. Zona bezbedna za titlove je priblizno za 20% manja od stvarne velicine slike. Da
bi autor bio siguran da ¢e svi znacajni elementi video zapisa biti u potpunosti prikazani,
treba da nastoji da se celokupna znacajna radnja smesti unutar zone bezbedne za radnju,
kao i da se sav tekst i vazni graficki elementi nadu unutar zone bezbedne za titlove. Na taj
nacin ce izbeci izoblicenja teksta i grafickih objekata do kojih dolazi na ivicama mnogih
televizijskih prijemnika. Moguce preskeniranje autor moze uvek da predvidi koris¢enjem
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bezbednih zona, pri ¢emu vazna radnja i tekst ostaju unutar njih, a video klip bi trebalo
isprobati na pravom televizijskom prijemniku.

6.5.10. Dubina bita

Verovatno je vec¢ina upoznata sa Cinjenicom da bit predstavlja osnovnu mernu jedinicu za
¢uvanje informacija u racunaru. Sto je veéi broj bitova koji se koriste za opisivanje necega,
to ¢e dati opis biti verniji. Dubina bita (bit depth) oznacava broj bitova koji su izdvojeni
za opisivanje boje jednog piksela. Sto je dubina bita veca, slika moze da sadrzi veci broj
boja, a to omogucava precizniju reprodukciju boja i veéi kvalitet slike. Na primer, slika
koja Cuva 8 bitova po slici (8-bitna slika) moze da prikaze 256 boja, a 24-bitna slika moze
da prikaze vise od 16 miliona boja.

U aplikacijama za montazu obi¢no moze da se koristi video klip koji je digitalizovan i
saCuvan koris¢enjem bilo koje dubine bita, ali one, uglavnom, klipove interno konvertuju u
format boje YUV koji se koristi na televiziji. Format YUV moze da saCuva kvalitetan video
zapis koris¢enjem 16 bitova po pikselu (format boje RGB zahteva 24 bita po pikselu). Time
se postizu veéi kvalitet i brzina obrade.

Prostor boje YUV osmisljen je ranih pedesetih godina dvadesetog veka kao nacin da se
televizijskom programu obezbedi boja, a da se pri tom ocuva kompatibilnost unazad sa
crno-belim parovima i da se pri tom ogranici veli¢ina tzv. propusnog opsega koji je neopho-
dan za signal. U sistemu YUV, tri komponente boje sistema RGB matematicki se konvertuju
u svetlosni signal (tj. u crno-belu boju) plus u dva signala u boji. S obzirom na nacin na
koji se izvodi ova konverzija, kolic¢ina podataka za celokupni signal se znatno smanjuje, a
da se pri tom ne gubi na kvalitetu.

Ako se video klip priprema za NTSC standard, trebalo bi da se ima na umu da je opseg boja
NTSC standarda ogranicen nacinom na koji se prenose signali boja bez obzira na to sto
formati 16-bitni YUV i 24-bitni RGB obezbeduju pun opseg boja. NTSC ne moze precizno
da reprodukuje zasi¢ene boje i nezne prelive boja. Najbolji nacin da se sprece eventualni
problemi kod boje u NTSC standardu, sastoji se u tome da video klip u toku montaze treba
pregledati na pravilno kalibrisanom NTSC monitoru.

6.5.11. Razumevanje komprimovanja video podataka

Montiranje digitalnog video klipa podrazumeva Cuvanje, premestanje i izraCunavanje izu-
zetno velikih koli¢ina podataka u poredenju sa drugim vrstama datoteka. Mnogi personalni
racunari, a posebno stariji modeli nisu adekvatno opremljeni za obradivanje podataka koji
se prenose velikom brzinom (koli¢ina video informacija koje se obraduju u sekundi) i
velikih datoteka koje sadrze nekomprimovane video zapise. Da bi se smanjila brzina pre-
nosa podataka digitalnog video klipa i da bi bila svedena na meru koju racunar moze da
obradi, potrebno je da se koristi komprimovanje.

Prilikom digitalizacije izvornog videa, pregledanja montiranog materijala, reprodukcije i
kreiranja zavrsnog materijala vrlo su zna€ajni parametri za komprimovanje. Navedeni pa-
rametri nece biti isti u svim situacijama:
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e Dobra je zamisao komprimovati video klip koji dolazi u ra¢unar. Cilj je da za potrebe
montiranja oCuva 5to bolji kvalitet slike, a da se pri tom brzina podataka odrzi u
granicama mogucnosti racunara.

e Video klip koji izlazi iz raunara treba takode komprimovati. Trebalo bi pokusati da
se postigne 5to bolji kvalitet slike prilikom reprodukcije. Ako se izraduje video tra-
ka, neka brzina podataka ostane u granicama racunara koji ¢e reprodukovati video
zapis na video traku. Ako se izraduje video zapis koji ¢e biti reprodukovan na ne-
kom drugom raCunaru, neka brzina podataka ostane u granicama mogucnosti plani-
ranih modela racunara. Ako se izraduje video klip sa neometanim tokom podataka
(streamed) sa veb servera, neka brzina podataka bude odgovarajuéa za distribuciju
na internetu.

e Primenjivanje parametara za komprimovanje predstavlja vrlo osetljivo pitanje, a
izbor najboljih parametara moze da se razlikuje od projekta do projekta. Ako se
autor odluci za komprimovanje koje je suvise malo, brzina podataka ¢e biti prevelika
za dati sistem §to ¢e dovesti do gresaka, poput odbacenih slika. Ako se odluéi za
stepen komprimovanja koji je prevelik, ¢ime se brzina podataka znatno smanjuje,
nece moci u potpunosti da iskoristi mogucénosti svog sistema Sto ¢e nepotrebno iéi
na ustrb kvaliteta slike.

Napomena: DV poseduje fiksnu brzinu podataka od 3,5 megabajta u sekundi, nominalno
25 megabita po sekundi. Stepen standardnog komprimovanja za DV je 5 : 1.

6.5.12. Izbor metoda za komprimovanje video zapisa

Sustina komprimovanja podataka sastoji se u tome da se isti sadrzaj predstavi sa Sto manje
podataka. Da bi se upravljalo komprimovanjem na odgovarajuéi nacin, potrebno je da se
navede kompresor/dekompresor, odnosno, kodek. Kodek moze da koristi jednu ili vise
strategija za komprimovanje, posto nijedna metoda sama po sebi ne predstavlja najbolje
reSenje za sve moguce situacije. Ovde su opisane uobiCajene strategije za komprimovanje
koje koristi kodek, kao i vrste video klipova za Cije komprimovanje su predvidene.

6.5.13. Prostorno komprimovanje

Prostorno komprimovanje (spatial compression) pronalazi nacine za komprimovanje
neke slike utvrdivanjem Sablona i ponavljanja medu pikselima. Na primer, umesto da
opisuje svaki od nekoliko hiljada piksela na nekoj slici plavog neba, prostorno kompri-
movanje moze da zabelezi znatno kraéi opis, kao $to je recimo ovaj: "Svi pikseli na ovoj
povrsini su svetloplavi". Kodovanje sa promenljivom duzinom kodne reci (run-length
encoding) predstavlja verziju ovog postupka koju koriste mnogi kodeci. Kodeci koji koriste
prostorno komprimovanje, kao sto su QuickTime Animation ili Microsoft RLE funkcioni-
Su dobro na video klipovima koji sadrze velike povrsine jednoli¢nih boja, kao sto je recimo
animacija u crtanom filmu.

U nacelu, povecanjem prostornog komprimovanja smanjuje se brzina podataka i veli¢ina
datoteke, a slika gubi ostrinu i definiciju. Medutim, kori¢enjem pojedinih vrsta metode
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kodiranja promenljivom duzinom kodne reCi u potpunosti se Cuva kvalitet slike, ali se
zahteva veca snaga za obradivanje.
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Slika 6.12. Primer prostornog komprimovanja

Kao sto je prikazano na slici 6.12, digitalne slike se sastoje od odredenog broja piksela (na
slici oznaceno slovom A), koji zauzimaju mnogo prostora na disku ako nisu komprimovani
(oznaceno slovom B na slici); primenjivanjem metode kodovanja sa promenljivom duzinom
kodne reci isti podaci na slici zauzimaju manje mesta (oznaceno slovom C na slici).

6.5.14. Vremensko komprimovanje

Vremenskim komprimovanjem sazimaju se izmene u sekvenci slika utvrdivanjem sablona
i ponavljanja u toku vremenskog trajanja. U pojedinim video klipovima, kao Sto je recimo
klip televizijskog spikera, temporalno komprimovanje ¢e uociti da se iz slike u sliku jedino
menjaju oni pikseli koji formiraju lice spikera. Svi ostali pikseli se ne menjaju (kada je
kamera nepokretna). Umesto da opisuje svaki piksel na svakoj slici, temporalnim kompri-
movanjem se opisuju svi pikseli na prvoj slici, a zatim za svaku sledecu sliku opisuju samo
oni pikseli koji su razli¢iti u odnosu na prvu sliku. Ovaj postupak se naziva utvrdivanje
razlike medu slikama (frame differencing).

Slika 6.13. U ovoj animaciji jedina izmena je krug koji se pomera oko broda

Kada se na nekoj slici veliki broj piksela razlikuje u odnosu na prethodnu sliku, prepo-
rucljivo je da se cela slika ponovo opise. Svaka cela slika se naziva kljuéna slika koja
uspostavlja novo polaziste za utvrdivanje razlike medu slikama. Aplikacije za montazu
obi¢no omogucuju da na neki nacin autor kontrolise nacin izrade kljucnih slika.

AR -4

Slika 6.14. Primer vremenskog komprimovanja
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Kao sto je prikazano na slici 6.14, klip belezi sve piksele na svim slikama (na slici oznace-
no slovom A); primenjivanjem pomenutog komprimovanja izraduje se kljuéna slika, a za
naredne slike beleze se jedino izmene (oznaceno slovom B na slici).

Ako za kodek ne mogu da se odrede kljucne slike, to znaci da on najverovatnije i ne koristi
temporalno komprimovanje. Temporalno komprimovanje pruza najbolje rezultate kada se
velike povrsine u video klipovima ne menjaju, a mnogo je manje delotvorno kada se slika
stalno menja, kao recimo u muzickim video klipovima.

6.5.15. Komprimovanje sa ocuvanjem kvaliteta

Neki kodeci koriste komprimovanje sa ocuvanjem kvaliteta (lossless; bez gubitaka)
koje obezbeduje da se sve informacije — a samim tim i sav kvalitet — u izvornom klipu
saCuvaju posle komprimovanja. Medutim, o€uvanje izvornog nivoa kvaliteta predstavlja
ogranicavajuéi faktor za stepen do koga se brzina podataka i veli¢ina datoteke mogu
smanjiti, a brzina podataka koja se dobija kao rezultat moze biti prevelika za finu re-
produkciju. Kodeci koji koriste ovaj metod komprimovanja, kao sto je recimo Animation
(parametar Best quality) upotrebljavaju se za oCuvanje maksimalnog kvaliteta u toku
montaze ili za zamrznute slike gde brzina podataka ne predstavlja problem.

Napomena: Da bi se obezbedila fina reprodukcija, za video klip koji sadrzi sve slike u
punoj veli¢ini se u slu€aju koris¢enja ovog komprimovanja zahteva veoma veliki disk i vrlo
brz raCunar koji je predviden za brz protok podataka.

6.5.16. Komprimovanje sa narusavanjem kvaliteta

Vecina kodeka koristi komprimovanje sa narusavanjem kvaliteta (lossy; sa gubitkom)
koje prilikom komprimovanja odbacuje neke od izvornih podataka. Na primer, ako pikseli
koji sacCinjavaju nebo, zapravo sadrze 78 nijansi plave boje, kodek koji koristi ovu metodu
komprimovanja moze da zabelezi 60 nijansi plave boje. lako sa jedne strane komprimovanje
sa narusavanjem kvaliteta predstavlja svojevrstan kompromis u odnosu na kvalitet, ono
kao rezultat nudi manje brzine podataka i veli¢ine datoteka u odnosu na komprimovanje
sa ocuvanjem kvaliteta. U tom smislu su kodeci koji koriste ovaj metod komprimovanja,
kao sto su Clinepak ili Sorenson Video Siroko prihvaceni u zavrsnoj produkciji video klipa
koji se isporuCuju posredstvom kompakt diskova ili interneta.

6.5.17. Asimetricno i simetricno komprimovanje

Izabrani kodek bitno utice na tok rada u produkciji, ne samo u pogledu velic¢ine datoteke
ili brzine reprodukcije, ve¢ i u pogledu vremena koje se zahteva da bi kodek komprimovao
dati broj slika. Brza komprimovanja ubrzavaju video produkciju, a brza dekomprimovanja
olaksavaju pregledanje, medutim za mnoge kodeke potrebno je mnogo vise vremena za
komprimovanje slika nego 3to je potrebno za njihovo dekomprimovanje u toku repro-
dukcije. U tom smislu je klip od 30 sekundi potrebno nekoliko minuta obradivati pre
same reprodukcije. Kodek se smatra simetricnim onda kada zahteva podjednaku koli¢inu
vremena za komprimovanje i dekomprimovanje nekog klipa. Kodek je asimetrican onda
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kada se vreme potrebno za komprimovanje razlikuje od vremena potrebnog za dekompri-
movanje.

Komprimovanje video klipa je bas kao pakovanje kofera. Stvari se mogu zapakovati pod-
jednako brzo kao i kod raspakivanja ako se jednostavno pobacaju u kofer, medutim ako se
odvoji malo vise vremena i lepo se sloZi i organizuje garderoba, u isti kofer ¢e stati mnogo
viSe stvari.

6.5.18. DV komprimovanje

DV je format koji koristi veliki broj digitalnih video kamera. DV, takode, oznacava vrstu
komprimovanja koju ovi kamkorderi koriste, a kojim se video zapis komprimuje u samoj
kameri. U uobicajenoj formi DV komprimovanja koristi se fiksna brzina podataka od 25
megabita u sekundi (3,5 megabajta u sekundi) i stepen komprimovanja od 5 : 1. Ovo
komprimovanje se naziva DV25. U vecini video aplikacija postoji genericka podrska za
DV25 i druge DV kodeke, a izvorni digitalni video klip moze da se procita bez dodatnih
konverzija.

Ni za jedan jedini kodek ne moze da se kaze da je idealan za sve situacije. Kodek koji se
koristi za izvozenje dovrsenog programa mora biti dostupan Sirokom auditorijumu. Tako
da iako je specijalizovani kodek koji dolazi u sastavu specifiéne kartice za digitalizaciju
najbolje resenje za digitalizovanje izvornih klipova, on svakako nije najbolje resenje za
izvozenje klipova, posto je malo verovatno da ¢e svaki pripadnik najSireg auditorijuma
imati bas tu specificnu karticu i specijalizovani kodek koji dolazi uz nju. Ovo je narocito
znacajno prilikom izvozenja tzv. striming medijuma (sa neometanim tokom podataka),
posto tri najpopularnije arhitekture za neometani tok podataka (RealMedia, Windows
Media i QuickTime) koriste sopstvene kodeke u svojim programima za reprodukciju. Na
primer, tok podataka RealMedia ne moze uvek da se reprodukuje posredstvom programa
za reprodukciju Windows Media i obrnuto. Da bi se izaslo u susret auditorijumu koji

sa neometanim tokom podataka obiéno se kodira u vise formata.

6.5.19. Digitalno presnimavanje video zapisa

Da bi autor mogao da montira video program, svi izvorni klipovi moraju biti trenutno
dostupni sa diska, a ne sa video trake. Izvorni klipovi se u racunar uvoze sa izvornih video
traka koris¢enjem postprodukcijske metode koja se naziva digitalno presnimavanje video
zapisa (video capture). Shodno tome, na svom disku autor mora da ima dovoljno prostora
da bi mogao da sacuva sve klipove koje zeli da montira. Da bi ustedeo prostor na disku,
trebalo bi da digitalizuje samo one klipove za koje zna da ¢e ih koristiti.

Izvorni klipovi postoje u dva osnovna oblika:

e Digitalni medijumi — Ova vrsta medijuma je vec¢ izrazena u obliku digitalnog for-
mata koji raCunar moze da procita i direktno obradi. Mnogi noviji modeli kamkordera
digitalizuju i €uvaju video zapis u digitalnom formatu direktno u kameri. Ovakvi
kamkorderi koriste jedan od mnogobrojnih DV formata koji na izvorni materijal pri-
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menjuju standardnu koli¢inu komprimovanja. Digitalne izvorne datoteke koje su sa-
Cuvane na DV traci ili nekom drugom digitalnom medijumu moraju da se digitalno
presnime (prenesu) na pristupacan disk pre nego 5to se budu koristile na racunaru
u nekom video projektu. Najjednostavniji nacin da se digitalizuje DV sastoji se u
tome da se DV uredaj, recimo kamkorder ili magnetoskop, (deck) poveze sa racu-
narom posredstvom porta IEEE 1394 (poznatog i kao Fire Wire ili i.Link). Kada
je rec o prefinjenijim zahtevima digitalizacije, neophodno je koristiti specijalizovane
DV kartice za digitalno presnimavanje. Aplikacije za montazu podrzavaju Sirok
raspon DV uredaja i kartica za digitalizaciju ¢ime se olakSava postupak digitalizacije
DV izvornih datoteka.

e Analogni medijumi — Ova vrsta medijuma se mora digitalizovati. To znaci da
ona mora biti konvertovana u digitalni oblik i sacuvana u digitalnom formatu da bi
racunar mogao da je saCuva i obradi. Klipovi sa analognih video traka, igrani film,
konvencionalne audio trake i zamrznute slike kontinuiranih tonova (recimo slajdovi)
predstavljaju primere analognih medijuma. Kada se analogni video uredaj (kao sto
je recimo analogna video kamera ili magnetoskop) u kombinaciji sa odgovaraju¢om
karticom za digitalizaciju poveze sa racunarom, aplikacija za montazu moze da
digitalizuje, komprimuje i prenese analogni izvorni materijal na disk u formi klipova
koji se potom mogu dodati digitalnom video projektu.

Napomena: Hardverska oprema za digitalizaciju video zapisa nije uvek ugradena u per-
sonalne racunare, tako da se najces¢e mora dodati sistemu instaliranjem kompatibilne
kartice za digitalizaciju.

6.6. Komprimovanje AV podataka i opticki medijumi

Prilicno Cesto se sre¢e termin komprimovanje, pa je vreme da se detaljno objasni i da
se pokaze zasto je znacajan. Komprimovanje bi najjednostavnije moglo da se definise kao
sabijanje. Treba zamisliti neki objekat kao sto je hamburger. Pod hamburgerom se obi-
¢no podrazumeva nekoliko razliGitih sastojaka kao Sto su zelena salata, krompiri¢i, meso
i zemicke. Kvalitetan hamburger ume da bude toliko veliki da ga je nekada nemoguée
zagristi, a da se pre toga ne pritisne, kako bi uopste mogao da stane u usta. Moglo bi
se re¢i da to predstavlja neku vrstu komprimovanja koja prethodi zvakanju. Sastojci se
sabijaju na razliCite naCine — lepinja u sebi sadrzi dosta vazduha tako sa da njom ide
veoma lako. Medutim, meso moze da se komprimuje samo malo zato Sto je ve¢ sabijeno
u samu pljeskavicu. Sve u svemu, korisnik na kraju dobija manji hamburger u kome su
neke komponente sabijene manje, a neke vise.

Komprimovanje karakteristicno za racunare zasniva se na istim principima. Tekstualne
datoteke su prepune "meduprostora" tako da se veoma uspesno komprimuju, tj. nakon
sabijanja moze se dobiti datoteka koja je 90% manja, sto znaéi da je komprimovanje
izuzetno veliko. Neki drugi tipovi datoteka kao 5to su video ili fotografije manje se kom-
primuju, jer se one nalaze u formatu koji je ve¢ komprimovan.



114 Multimedija

6.6.1. Zasto je digitalni video komprimovan?

Mozda zvuci ¢udno, ali jedan od razloga zbog kojih je digitalni video komprimovan je taj
Sto ljudska Cula to ne prime¢uju. Poznato je da ljudsko uho moze da registruje samo zvuke
izmedu 20 i 20.000 Hz. Sli¢no tome, ljudsko oko moZe da registruje otprilike 1.024 nijanse
iste boje, od milijardi boja do kojih je moguc¢e do¢i matematickim putem. Prema tome,
ima li smisla zadrzati bas sve boje ako nase oko ionako nije u stanju da ih razlikuje? Pored
toga postoje i redundantne ili suvisne slike — ako se u svakoj sekundi nekog videa od
60 sekundi na istom mestu pojavljuje ista stolica, zasto bi se podaci o njoj snimali u
svakom kadru video zapisa. Drugi razlog za postojanje komprimovanja jeste prostor koji
je neophodan za skladistenje digitalnog videa. Veli¢ina kadra K se odreduje na osnovu
sledeceg obrasca:

K — Sirina u pikselima x duzina u pikselima x dubina bitova
B 8 x 1.024 '

Ako se primeni gornji obrazac za jedan kadar nekomprimovanog video materijala rezolucije
720 x 576, dobija se:

w 720 x 576 x 24
1.024 8x1.024

= 1.215.

Ovaj obrazac govori da samo jedan kadar sirovog, nekomprimovanog video materijala u
standardnoj digitalnoj video rezoluciji (720 x 576) zauzima preko 1 Mb prostora. Posto
video snimci obi¢no imaju oko 25 kadrova u svakoj sekundi, ovde se govori o preko 30 Mb
prostora po svakoj sekundi (Mbps) video snimka. Za 60 minuta videa to je oko 120 Gb
prostora. Kada se tome doda zvuk, ovaj broj je jos veci. Drugim recima, bez kompri-
movanja bi rad sa digitalnim videom bio izuzetno tezak ili praktiéno nemoguc.

6.6.2. Komprimovanje bez gubitaka

Pod terminom bez gubitaka ovde se podrazumeva da nema i ne postoji gubitak podata-
ka. Kada se neka datoteka komprimuje bez gubitaka, to znaci da su apsolutno svi podaci
jos uvek tu. Dobar primer je zip format Microsoft Word dokumenta. Kada se raspakuje
dokument, u njemu su sva ona slova koja je imao i pre postupka komprimovanja. Sliéno
tome, i video materijal je moguée snimati bez gubitka podataka. U ovom slucaju se podaci
samo sabijaju u manji format. U formate komprimovanja bez gubljenja podataka spadaju
AVI, WAV i bitmapa (BMP datoteka).

6.6.3. Komprimovanje sa gubitkom

U komprimovanje kod kojih postoji gubitak podataka ubrajaju se formati WMV, WMA i
MPEG. Prilikom svakog snimanja datoteka u nekom od ovih formata odbacuje se sve vise
podataka. Kod visokog stepena komprimovanja slika ili videa gubitak podataka postaje
primetan, obi¢éno u vidu delimiéne deformacije oblika, tj. glatkih linija. Zato ¢e autor,
kad god neki video zapis snima u komprimovanom formatu, morati da balansira izmedu
kvaliteta i veliGine.
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6.6.4. MPEG-4 video

Sticajem okolnosti, neki elementi MPEG-4 standarda usli su u upotrebu mnogo brze nego
Sto su tvorci ocekivali. Glavni razlog za to je gotovo neverovatna popularnost video-
kodeka. Zamisao je bila da MPEG-4 omoguci kvalitet slike priblizan DVD-u na daleko manjim
propusnim opsezima. Teorijski, algoritam je trebalo da omogu¢i DVD kvalitet u 3 + 6 puta
manjem fajlu. Donja granica otprilike odgovara kapacitetu CD-a.

Prvu implementaciju napravio je Microsoft; ta verzija je bila dostupna u izvornom obliku
ali i kao Video for Windows kodek. Tako je Sira javnost prvi put i dosla u kontakt sa
MPEG-4 videom i uvidela njegove potencijale. Microsoft je zeleo da primenu zadrzi za
sebe, pa je Microsoft-ov MPEG-4 kodek radio samo sa Microsoft-ovim zatvorenim for-
matom koji se zove ASF/VMW. Odgovor video entuzijasta bio je krekovanje kodeka — kako
bi krekovani i originalni kodek mogli da rade u isto vreme, autori kreka su promenili ime
krekovanog kodeka u DivX, po propalom sistemu za digitalne video diskove nalik DVD-u,
ali u kome je diskovima isticao rok upotrebe nakon 48 sati.

DivX je ubrzo postao za filmove ono sto je MP3 bio za muziku — filmski studiji i distributeri
dobili su jos jedan razlog za glavobolju, ali su autori kreka uvideli potencijale pa su formi-
rali kompaniju koja se danas zove Divz Networks. Ova kompanija je razvila sopstvenu
implementaciju MPEG-4 video-kodeka (Divx 4 i 5). Razvoj ovog kodeka jedno vreme je
bio u formi open source projekta OpenDivx, iz Cega je posle raznih peripetija stvoren
projekat Xvid, ¢iji se kodek smatra jednom od najboljih i najkompletnijih implementacija
MPEG-4 video-kodeka.

6.6.5. MP4 format

Divx, Xvid i ostali danas se najces¢e koriste kao video-kodek u AVI formatu fajlova,
ali je AVI zastareo format koji omogucava samo deli¢ onoga 5to MPEG-4 nudi. Za punu
podrsku bi¢e potrebno masovnije koris¢enje MPEG-4 formata fajla. MPEG-4 je, sli¢no for-
matima AVI ili MOV, po tipu "kontejnerski", sto znaci da je namenjen smestanju raznih
drugih informacija, u ovom slucaju video i audio materijala i drugih sadrzaja koje MPEG-4
podrzava. Posebno je zanimljivo Sto je za ovaj format usvojena ekstenzija MP4, Cime je u
startu dobijena besplatna reklama.

MPEG-4 format je nastao na osnovu programa QuickTime kompanije Apple, Sto ne treba
da ¢udi. QuickTime tehnologija je u startu razvijana za profesionalne primene, pa je i
format zapisa QuickTime omoguéavao zanimljive stvari kao sto je podrska za titlove ili
spisak efekata koje pri reprodukciji treba izvesti nad slikom ili zvukom. QuickTime nije u
Siroj upotrebi samo zato sto je Windows implementacija katastrofalno losa, ¢ime je Apple
propustio da svojoj tehnologiji obezbedi ve¢i broj korisnika.

MPEG-4 format daleko prosiruje ove moguénosti podrskom za razli¢ite tipove multimedi-
jalnog sadrzaja koji su deo MPEG-4 specifikacije, kao i jezikom za definisanje "scena", te
kompozicije objekata, njihove medusobne interakcije i interakcije sa korisnikom. Uz sve
ovo dolazi i obavezni mrezni streaming, kao i (za sada delimi¢na) podrska za skaliranje u
skladu sa raspolozivim propusnim opsegom.
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6.6.6. MPEG-4 audio

Iz tonskog aspekta MPEG-4 standard ne donosi mnogo toga novog, ali se ocekuje da ce
MPEG-4 audio posti¢i trzisni uspeh. Glavni audio-kodek je ve¢ poznat iz MPEG-2 standarda
kao AAC (MPEG-2 Advanced Audio Coding, originalno ime je bilo MPEG-2 Non Back-
wards Compatible). Glavne karakteristike su ostale iste — AAC omogucava do 48 audio
kanala uz njihovo uparivanje po potrebi, 15 LFE kanala, ugradivanje podataka, podrsku
za razlicite jezike i slicno. Osim MPEG-4 AAC, MPEG-4 format moze da primi i prethodne
MPEG audio standarde (MP2, MP3, MPEG-2 AAC), i ima rezervisane tipove objekata za ove
kodeke.

Mogucnost skladistenja i upotrebe sintetnickog sadrzaja predstavlja glavnu razliku u
odnosu na MPEG-1 i MPEG-2. Umesto realnog digitalizovanog zvuka i slike, objekti mogu
biti i racunarski generisani — umesto prave, snimljene i digitalizovane muzike, MPEG-4 moze
da ima MIDI muziku koja ¢e biti sintetizovana prilikom reprodukcije. Umesto pravog glasa,
autor MPEG-4 sadrzaja moze navesti samo tekst koji treba da bude procitan, te definisati
(ili ostaviti korisniku da to uradi) uslove pod kojima ¢e tekst biti procitan — pol "spikera",
boja glasa itd. Isto tako, vizuelni sadrzaji mogu biti predstavljeni 2D ili 3D objektima.

MPEG-4 sadrzi jezik koji sluzi za opis i upravljanje ovakvim zvu¢nim i vizuelnim objektima,
koji je nazvan BIFS — Binary Format For Scenes. On omoguéava manipulaciju objektima
i dinamicke promene njihovih svojstava. Pandan BIFS-u su ve¢ pomenuti Macromedia
Flash ili W3C jezik VRML. Razlika izmedu njih je 5to je MPEG-4 otvoren standard, a ve-
lika prednost u odnosu na VRML je moguénosti za streaming u realnom vremenu. MPEG-4
podrzava i Javu kroz ekstenziju specifikacije nazvanu MPEG-J.

6.6.7. Neki tipovi digitalnih audio datoteka

Windows Audio Video (WAV) — Ove datoteke predstavljaju kompresiju bez gubitaka
tako da su prilicno velike. Pesme u ovom formatu obi¢no su veée od 40 Mb, ali i izuzetno
kvalitetne, pa se mogu snimati koliko god puta treba, bez ikakvog gubitka kvaliteta. Sve
video aplikacije prihvataju ovaj format kao zvuéni izvor.

Windows Media Audio (WMA) — Ovo je jedan od najboljih formata za komprimovanje
digitalnog zvuka. WMA datoteke poseduju kvalitet MP3 formata, ali sa upola manjim da-
totekama i protokom podataka. Nazalost, dosta programa ne prihvata WMA format.

MP3 — Format MP3 ili MPEG Layer 3 je predak svih audio kompresija sa gubitkom. MP3
datoteke imaju sasvim prihvatljiv kvalitet zvuka, a deset puta su manje od WAV datoteka,
§to ih Cini izuzetno popularnim. Danas gotovo svaki paket za uredivanje videa moze da
prihvati ovaj format zvuénog zapisa.

6.6.8. Neki tipovi digitalnih video datoteka

Audio Video Interleaved (AVI) — Ovaj format je jedan od najstarijih i najrasprostra-
njenijih video formata namenjenih PC platformama. AVI datoteke u osnovi predstavlja-
ju "kontejnere" za video. Ako se pri kompresiji ne koristi neki mocan kodek (kompre-
sor/dekompresor), ove datoteke su veoma velike.
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Windows Media Video (WMV) — U ovom formatu se podaci odbacuju primenom poseb-
nih psihovizuelnih kodeka nakon €ega se dobija veoma kvalitetan video zapis koji zauzima
iznenadujuc¢e malo prostora. AVI datoteka komprimovana u WMV formatu moze da zauzima
i do 20 puta manje prostora, a da razlike u kvalitetu ne budu mnogo primetne.

Moving Picture Experts Group (MPEG) — Format MPEG je dugo prisutan i pred-
stavlja osnovu mnogih drugih postojec¢ih video formata. Ovo je prvi format namenjen PC
racunarima koji je omoguéavao komprimovanje ogromnih AVI datoteka u mnogo manje
datoteke uz zadrzavanje pristojnog kvaliteta. Ove datoteke mogu da se reprodukuju u
Windows Media Player-u, a u veéini programa za uredivanje videa postoji moguénost
izbacivanja neke varijante MPEG formata.

MPEG2 - Ovaj format je novija verzija MPEG-a koja omogucava dobijanje kvalitetnijih
video zapisa. MPEG2 datoteke se snimaju u kompresiji sa gubitkom podataka.

MPEG4 - Ovaj format je vremenom prerastao u zamenu originalnog MPEG video for-
mata. Vecina aktuelnih video formata se bazira na standardu MPEG-4, i on predstavlja
jezgro najveceg dela striming videa koji danas postoji.

RealVideo — Nekada je bio neprikosnoveni gospodar striminga. Mana mu je to 3to da bi
mogao da se reprodukuje RealVideo materijal neophodno je da bude instaliran RealOne
plejer, 5to je smetnja kada korisnik ho¢e da razmenjuje svoje snimke sa drugima.

QuickTime — Ovaj format posebno je popularan medu filmskim kompanijama koje svoje
trejlere objavljuju na vebu. Video kvalitet ovog formata je izuzetan, a njegov striming
veoma uspesan.

DivX — Ovaj format je relativno nov, i rec je o kodeku za AVI format baziranom na stan-
dardu MPEG-4 pomocu koga se dobijaju izuzetno komprimovane video datoteke vrhunskog
kvaliteta. Posebno je popularan za razmenjivanje filmova. Ipak i ovaj format ima svoje ne-
dostatke. Ako se korisniku posalje elektronskom postom AVI datoteka u DivX formatu,
on ¢e u svom Windows Media Player-u moéi da Cuje zvuk, ali ne¢e moéi da vidi sliku.

6.7. Snimanje i uredivanje videa

Da bi se multimedijalnom projektu dodao video preko celog ekrana i u punom pokretu,
autor ¢e morati da investira u specijalizovan hardver i softver ili da plati usluge pro-
fesionalnog studija za video produkciju. U mnogim sluajevima profesionalni studio ¢e,
takode imati alate za editovanje i postprodukcione sposobnosti koje korisnik ne moze da
ima na Macintosh-u ili PC-u. Treba napomenuti da se moze na zadovoljavaju¢i nacin
obaviti mnogo posla sa video kamerama potrosackog nivoa, ako se razumeju ogranicenja
tehnologije.

6.7.1. Planiranje ili scenario

Planiranje ili scenario je faktor koji ne moze biti ignorisan bez troskova zbog gubitka
vremena, puno nepotrebnih pogor3anja i gubitka novca koji bi se bolje upotrebio na nekom
drugom mestu. Uspesna video produkcija, bilo koje vrste, zasluzuje vreme koje je potrebno
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da bi se napravio plan da se sprovede. Mozda ¢e biti potrebno malo vise vremena prvi
put, ali je oCigledno da je to korisna stvar na duge staze. Scenario predstavlja strip koji
se Cita svakodnevno. Za svaki dan postoje tri ili Cetiri panela koji prikazuju napredovanje
price. Treba nac¢i vremena da se napravi struktura produkcije, a zatim sledi grupa crteza
koji pokazuju kamere i scenu, uglove snimanja, osvetljenje, akcije, specijalne efekte i koliko
objekata ¢e se kretati kroz scenu, od pocetka do kraja. Scenario mogu svi ucesnici dobiti
brzo na jednoj jedinoj stranici.

6.7.2. Platforma za snimanje

Nikada se ne sme potcenjivati vrednost postojane platforme za snimanje. Klasiéni simbol
amaterskih kuénih snimaka je kamera koja se trese u ruci. Postavljanjem kamere na sta-
bilnu osnovu, kao sto je presavijeni dzemper na haubi kola, moze poboljsati snimak. Uz
malo paznje i pazljivog prilagodavanja Srafova za uévrscivanje, metalni tronozac ¢e uciniti
¢uda. Ako korisnik mora da snima iz ruke, trebalo bi da pokusa da koristi kameru sa stabi-
lizacijom elektronske slike za nepokretne snimke ili da pokrece kameru i/ili ono Sto snima
da bi zamaskirao nedostatak postojanosti.

6.7.3. Osvetljenje

Verovatno najveca razlika izmedu profesionalnih i potrosackih kamkordera je sposobnost
snimanja po slabom svetlu. Upotrebom jednostavnog priruénog osvetljavanja ili, ¢ak samo
obezbedivanjem da dnevna svetlost prodre u sobu korisnik moze znatno da poboljsa
sliku. Kao u fotografiji, dobre tehnike osvetljavanja razdvajaju amatere od profesionalaca
u snimanju videa.

T —

Slika 6.15. Dobro osvetljenje je veoma bitno za snimanje kvalitetnog videa
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Na slici 6.15 je ekran programa AGi32 Lighting software kompanije LightLab Inter-
national. Prikazana je jedna od standardnih postava osvetljenja u studiju, sa svetlosnim
izvorom sa jedne strane. Promenom ovog svetla ili dodavanjem drugih svetala dobijaju se
dramaticni efekti na sliku. Sa desne strane slike 6.15 i u drugom redu prikazane su scene
generisane unutar pomenutog softvera.

6.7.4. Hroma kljucevi (Chroma Keys)

Hroma kljucevi ili Chroma Keys se koriste za brzo uklanjanje ili maskiranje dela slike.
Mogu da se koriste za razne svrhe — uklanjanje pozadine sa slika, maskiranje slika, gene-
risanje ikonica, isecanje/odsecanje delova slika, stvaranje nepravilnog oblika slike itd.

Filmska industrija je reSila ovaj problem razvojem plavog ekrana, a kasnije i zelenog
(slika 6.16). Koristeci ovaj metod, glumci (u prvom planu) su snimani ispred plave poza-
dine. Plava pozadina je kasnije zamenjena elektronskom ili drugom slikom ili videom. Plavi
ekran je popularan metod za pravljenje multimedijalnih naslova, zato sto se ne zahteva
skupa scenografija. Neverovatne pozadine se mogu napraviti 3D modelovanjem i grafickim
softverom i na njih se mogu pogodno razmestiti jedan ili vise glumaca, prevoznih sredstava
ili drugih objekata. U danasnje vreme mnoge aplikacije imaju tu moguénost.

Slika 6.16. Snimanje scena ispred plave pozadine

Kada se snima plavi ekran, treba proveriti da li je svetlo na zaslonu apsolutno ravnomerno;
fluktuacije u jacini ¢e uCiniti da taj "klju¢" izgleda kao brdovit ili slomljen. Snimanje po
dnevnom svetlu (omogucavanje da sunce osvetli zaslon) ublazi¢e ovaj problem. Ako glumci
stoje previse blizu zaslona, obojeno svetio odbijeno od zaslona ¢ée se razliti po njima, pa
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¢e delovi njihovih tela "nestati". | dok podesavanja u vecini programa omogucavaju da se
ovakve greske isprave, treba imati na umu da su te moguénosti ogranicene.

6.8. Virtualna realnost

Stalni razvoj racunara i informatickih tehnologija omogucuje realizaciju i primenu novih
metoda i sistema kakve ranije nisu bile moguce. Jedan primer takvog razvoja je i tehno-
logija virtualne stvarnosti ili virtualne realnosti ili virtualnog okruzenja. Tehnikama
virtualne stvarnosti moguce je ostvariti realisticne simulacije koje su korisne u mnogim
podru¢jima ljudske delatnosti. Simulacije su bile poznate i ranije, ali tehnike virtualne
stvarnosti mogu ostvariti utisak "uplivavanja" ¢oveka u nepostojeci ili prividni svet.

Takav utisak prisutnosti u prividnom svetu moguce je ostvariti pomo¢u naprednih racunara
i uredaja za komunikaciju izmedu Coveka i racunara. Tehnike virtualne stvarnosti koriste i
savremene racunarske mreze da bi ostvarile komunikaciju izmedu ¢oveka i od njega uda-
ljene okoline sa svrhom ostvarivanja delovanja na daljinu.

Pocetkom devedesetih godina dvadesetog veka javno shvatanje virtualne stvarnosti prili-
¢no je iskrivljeno. Naime, zahvaljuju¢i njenom odjeku u Stampi, filmovima i televiziji, od
virtualne stvarnosti su se doslovno ocekivala ¢uda. Ali, iako su to neki predvidali, virtualna
stvarnost nije usla u Siroku primenu. Tako je kod dela javnosti, ali i kod nekih stru¢njaka
doslo do velike promene u stavovima o virtualnoj stvarnosti, pa su tu tehnologiju proglasili
beskorisnom.

6.8.1. Definicija i princip virtualne realnosti

Da bi pojam i princip virtualne stvarnosti bio $to je moguée jasniji, na samom pocetku
potrebno je pojasniti pojam percepcije. Percepcija je proces u kojem se prikupljaju i inter-
pretiraju informacije o svetu oko korisnika. U procesu percepcije ucestvuju ¢ula i mozak.

Postoje dve vrste Cula — spoljasnja i unutrasnja. Spoljasnja detektuju pojave izvan orga-
nizma, a unutrasnja detektuju pojave unutar organizma (glad, umor, bol, zed...). Spolja-
snja cula mogu jos da se podele na daljinska (toplota, vid, sluh) i kontaktna (miris, dodir,
ukus). Kada je u pitanju virtualna stvarnost, za sada su dobro razvijeni samo sistemi koji
uticu na daljinska ¢ula, mada se postupno razvijaju i sistemi koji uti€u na kontaktna ¢ula.

Cula prenose informacije iz okoline, dok mozak interpretira primljene informacije. Osim
Cula, na percepciju uti¢u i iskustva, znanje, emocije i motivacija. Da bi se prevario sistem
percepcije, osnovna ideja je da realne nadrazaje koje primaju Covekova Cula treba zame-
niti vestacki generisanim nadrazajima. Na taj nacin moze realna okolina da se zameni
prividnom okolinom. Kao posledica se javlja to da se u sistemu percepcije stvara utisak o
prisutnosti osobe u prividnoj, nepostojecoj okolini.

Virtualna realnost ( Virtual Reality, VR) je racunarski kreirano senzorsko iskustvo koje
omogucava korisniku da poveruje u prividnu stvarnost. Korisnik je tada ili potpuno okruzen
tim virtualnim svetom ili delomi¢no ukljuéen slusaju¢i i gledajuéi aplikacije virtualne
stvarnosti. Virtualna stvarnost je skup tehnologija koje korisnika "uranjaju" u virtualno
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okruzenje. Pritom, u idealnom slucaju, korisnikova ¢ula detektuju samo virtualne nadra-
Zaje proizvedene raCunarom, a uz to je ostvaren direktan unos korisnikovih pokreta u
raCunar. Za postizanje ovih efekata koriste se razli¢iti uredaji, o ¢emu ¢e kasnije biti reci.

Virtualna okruzenja (VO) se zasnivaju na predmetima koji su definisani u memoriji ra-
Cunara na takav nacin da racunar kasnije moze da prilaze te predmete na ekranu uz mo-
gucnost interakcije. Kombinovanjem elemenata nestvarne (izmisljene) okoline i stvarne
okoline (koja moze biti i udaljena), kod korisnika se stvara utisak o prisutnosti u nekoj
virtualnoj okolini. To je prikazano i na sledecoj slici.

Slika 6.17. Virtualna okruzenja

Sledeéa slika prikazuje osnovni princip virtualne stvarnosti. Korisnik se nalazi u zatvorenoj
petlji i povezan je sa raCunarom pomoc¢u ulaznih i izlaznih jedinica. Ulazne jedinice (1)
prate pokrete korisnika i prosleduju ih racunaru (2), koji na osnovu tih i drugih podataka
vrsi simulaciju virtualnog okruzenja (V0). Pomocu izlaznih jedinica (3) raCunar prikazuje
virtualno okruzenje korisniku, i to 5to je moguce direktnije.

1. Ulazne jedinice » 2. Racunar - simulacija VO

L) 4

4. Korisnik ‘ 3. Izlazne jedinice
| I

Slika 6.18. Princip virtuelne realnosti

U idealnom slu€aju, korisnikova €ula bi trebala da detektuju samo vestacki generisane
nadrazaje (od racunara), i time bi stvarni svet bio potpuno iskljuen. Tako u primeru
na slici korisnik (4) vidi samo sliku stvorenu na raCunaru. Time je petlja zatvorena, a
korisnik direktno vidi, €uje (i eventualno oseca, mirise, proba...) virtualno okruzenje sa
neposrednim rezultatima vlastitih pokreta.
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Trenutni prakti¢ni dometi ove ideje ogranieni su nemoguéno3¢u da se realna ¢ula zamene
vestackim Culima, a posebno je tesko preneti kontaktna cula (dodir, miris, ukus).

U praksi je granica izmedu virtualne stvarnosti i "obic¢nog" virtualnog okruzenja vrlo re-
lativna i slabo definisana, i zavisi od toga Sta se uzima kao glavno svojstvo virtualne
stvarnosti.

Ako se kao glavno svojstvo virtualne stvarnosti uzima to da korisnika ubacuje u virtualno
okruzenje, to jest da korisnik ima oseéaj da se nalazi negde drugo, onda se ta granica
moze postaviti bilo gde. U tom slu€aju se virtualnom stvarnos¢u moze smatrati i obi¢na
knjiga ili film, jer se i u njih korisnik moze toliko udubiti da mu se ¢ini da se nalazi negde
drugde.

Ipak, najcesce se virtualnim okruzenjem smatra interaktivna 3D grafika na personalnom
racunaru sa misem, a virtualnom stvarnos¢u se smatraju sistemi koji korisnika jos vise
"ubacuju" u virtualno okruzenje koris¢enjem raznih dodatnih uredaja.

6.8.2. Uredaji za virtualnu realnost

Uredaji za virtualnu stvarnost dele se, najpre, na ulazne i izlazne, a zatim na vrste i
podvrste unutar svake kategorije. U ulazne uredaje spadaju:

e Senzori pozicije/orijentacije — elektromagnetski, akusticki, opticki, mehanicki,
inercijski.

Senzori sile/momenta sile — Spaceball i slicno.

Senzori polozaja tela/ruke — senzorska rukavica DataGlove, senzorsko odela
BodySuit.

Senzori pokreta — pokretna traka, bicikl ergometar, veslacki ergometar itd.

Ostalo — upravljanje putem disanja, pracenje lica, pracenje ociju, prepoznavanje
govora.

Elektromagnetski senzori koriste izvor elektromagnetskog polja, te elektromagnetske
senzore, a polozaj izvora je fiksan i poznat. Senzori koji se nalaze na glavi i rukama ko-
risnika primaju elektromagnetski signal te ga prosleduju sredisnjoj jedinici koja na osnovu
primljenog signala racuna polozaj i orijentaciju senzora unutar elektromagnetskog polja,
dakle polozaj i orijentaciju u odnosu na izvor. lzvor i senzori povezani su sa sredisnjom
jedinicom pomoc¢u kabla.

Akusticki senzori rade po slicnom principu kao i elektromagnetski, samo Sto umesto
elektromagnestkih talasa svaki odasiljac 3alje zvuk visoke frekvencije koji primaju prijem-
nici — specijalni mikrofoni. Prednosti ovog sistema su prihvatljiva cena i dobar domet, ali
i ovaj sistem ima svoje nedostatke. lzmedu odasiljaca i prijamnika ne sme biti nikakvih
prepreka, sistem ne moze da podrzava veci broj istovremenih senzora, preciznost je losija
od magnetskih senzora, a i dimenzije prijamnika mogu predstavljati potesko¢u za pojedine
primene.
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Opticki senzori (motion tracking, optical motion capture) su deo sistema koji po-
mocu veceg broja kamera prate oznake (markere), te kombinovanjem polozaja marke-
ra u vidnom polju svake kamere izracunavaju polozaj markera u prostoru (3D). U radu
ovih sistema koriste se razliiti principi pracenja, najées¢e uz pomo¢ markera od sjajnog
materijala. Kamere, osetljive na infracrveno svetlo prate markere, odnosno pokrete tela
u prostoru. Kamere moraju biti kalibrisane, tj. njihovi medusobni polozaji i orijentacije
poznate. Kombinovanjem zapisa 2D polozaja markera (iz svih kamera), uz informaciju o
polozajima i karakteristikama kamera, precizno se utvrduje 3D polozaj markera. Glavne
prednosti optickog pracenja su izuzetno velika tacnost, velika koli¢ina uzorkovanja po-
dataka, te mogucnost istovremenog koris¢enja velikog broja senzora (Cak i do stotinu).
Ovakav nacin najcesce se koristi u biomehanickim laboratorijima gde se analiziraju kine-
maticke i dinamicke komponente gibanja.

Mehanicki senzori konceptualno su najjednostavniji. Postoji mehanicka konstrukcija sa
odredenim brojem zglobova u kojima se meri ugao rotacije zgloba. 1z ovih uglova, poznatih
duzina segmenata medu zglobovima, jednostavnim resavanjem direktne kinematike dobija
se polozaj zadnjeg segmenta u odnosu na prvi, fiksni segment konstrukcije. Upotrebom
tzv. ezoskeletona (mehanicke konstrukcije montirane na telo, slika 6.19) mehanicko pra-
¢enje moze se koristiti za prac¢enje polozaja zglobova u telu, a time i polozaj Citavog
tela. Prednosti ovakvih uredaja su visoka preciznost i velika frekvencija uzorkovanja, ali
nedostatak je neprakticna izrada uzrokovana veli¢inom.

Slika 6.19. Exoskeleton — mehanicka konstrukcija montirana na telo

Inercijski senzori mere ubrzanje i ugaono ubrzanje segmenata odreduju¢i na taj nacin
njihov polozaj, kao i medusobni polozaj i orijentaciju. Zbog tacnosti potrebno je precizno
odrediti pocetni polozaj.

Senzori sile (momenta sile) su uredaji koji mere silu, odnosno moment sile, a mogu se
nalaziti u uredajima poput spaceball-a (slika 6.20 sredina) ili su deo kompleksnijeg sistema
za simulaciju sile ili dodira (slika 6.20 levo). Koriste se za intuitivniju manipulaciju 3D
predmetima i prirodnije kretanje kroz virtualnu okolinu.
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Senzori polozaja tela sastoje se od velikog broja senzora (obicno je to broj od 10 do 100)
za registraciju polozaja i orijentacije koji su integrisani u odelo. Informacije koje emituju
senzori gotovo u potpunosti i u realnom vremenu opisuju kretanje segmenata u prostoru
(slika 6.20 desno).

Slika 6.20. Senzori sile i senzori poloZaja

Senzori polozaja ruke (data glove) su ulazni uredaji u obliku rukavice koji putem mno-
gobrojnih senzora registruju polozaj Sake i poziciju prstiju mere¢i ugao pomaka (slika
6.21). Ovaj tip uredaja moguce je kombinovati sa simulatorima sile ili dodira ¢ime ruka-
vica postaje i hapticki izlazni uredaj.

Slika 6.21. Senzori poloZaja ruke (Data Glove)

Uloga senzora pokreta sastoji se u obelezavanju pozicije objekata u realnom svetu, te
prosledivanje informacije do racunara. Obradenu informaciju o poziciji tela racunar sprema,
graficki prikazuje ili dodeljuje objektu sa kojim je korisnik u interakciji.

Zanimljivo je kako konstrukcija senzora pokreta omogucuje njihovu upotrebu i u kinezio-
loskoj praksi. Trenazeri poput bicikl ergometara, veslackih ergometara, pokretnih traka
i drugih razlicitih platformi mogu biti upotpunjeni takvim senzorima u svrhu detaljnijeg
uvida u pokretnu strukturu.

Zajednicka karakteristika navedenih sistema je mogucnost prikupljanja informacija (mo-
tion capture) o polozaju referentnih tacaka u prostoru u realnom vremenu. Dobijeni po-
daci mogu posluziti za vizualizaciju dogadaja u tri dimenzije i njihovu analizu. Razlic¢ite
aplikacije za modelovanje i animiranje 3D objekata u moguénosti su da koriste informacije
prikupljene sa senzora pri izradi animacija.
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U izlazne uredaje spadaju:

e Uredaji za 3D prikaz — stereo naocare, Head Mounted Display, stereo ekrani (sa
izmenjivanjem slike ili sa dvostrukom slikom), projekcioni sistemi (stereo projekcije
na jedno platno, CAVE, Sirokougaone projekcije, virtualni radni sto).

e Uredaji za generisanje 3D zvuka

e Uredaji za generisanje cula dodira i sile — taktilni izlazni uredaji, uredaji za
povratne sile, pomicne platforme.

e Ostalo — miris, vetar, toplota.

Da se postigne stereoskopski efekat potrebno je da se projektuju dve slike, na svako oko po
jednu. Head Mounted Display — HMD ima za svako oko poseban zaslon (slika 6.22). Zbog
malih dimenzija uredaja, zasloni su preblizu da bi ih neposredno posmatrali, pa se izmedu
oka i zaslona postavlja odgovarajuéi opticki sistem koji omogucuje gledanje zaslona.

Slika 6.22. Head Mounted Display

Najvaznije karakteristike HMD-a, uz veli¢inu, tezinu i udobnost, ogledaju se u veli¢ini vidnog
ugla i rezoluciji zaslona. Mogu se pronaci u raznim oblicima, od kaciga do naocara. Danas
se tezi minimalistickom pristupu i Sto vecoj prakticnoj primenjivosti. Cilj je stvoriti dovoljno
mali uredaj koji ne ometa slobodno izvodenje kretnji. Takvi uredaji mogu biti opremljeni,
uz slusalice, i senzorima polozaja i orijentacije.

Najnapredniji projekcioni sistem je CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) sis-
tem. Sastoji se od prostora omedenog projekcionim platnima (koji kreiraju sobu u ko-
joj se nalazi korisnik) na koje se projektuje raCunarom generisana stereo slika (slika



126 Multimedija

6.23). Korisnik nosi naocare putem kojih se ostvaruje trodimenzionalni dozivljaj pruza-
juéi pritom zadovoljavajuéi periferni vid. Dozivljaj je izuzetno realistiCan da su neprimetni
spojevi izmedu postavljenih projekcionih platana.

Slika 6.23. Sematski i stvarni prikaz CAVE sistema

Zvucna simulacija ukljucuje reprodukciju ili generisanje zvuka u virtualnom okruzenju.
UkljuCivanjem trodimenzionalnosti zvuka dobija se dojam precizne lokacije izvora zvuka
u prostoru. Efekat se postize razlikom primljene jacine zvuka u levom i desnom uvu, na
temelju odbijanja zvucnih talasa na usnoj skoljci i njenoj okolini.

Hapticki uredaji omoguc¢uju simulaciju dodira i/ili sile, cime se kod korisnika stvara ose-
¢aj kontakta (dodira) sa virtualnim predmetom.

Simulacija dodira (tactile feedback) obi¢no se temelji na vibriraju¢im ili termickim ele-
mentima koje korisnik nosi na prstima i koji se aktiviraju kada korisnik "dodirne virtualni
predmet", za §to je potrebno precizno praéenje polozaja korisnika, odnosno ruku.

Simulacija sile (force feedback) ukljucuje pracenje polozaja uz ukljucivanje aktivnih ele-
menata (motora, elektromagneta, servo motora) koji vrse silu na korisnikovu ruku, delove
tela ili na alat kojim barata.

Pomicne platforme su hapticki sistemi kojima se simulira pozicija korisnika pomicanjem
Citave platforme na kojoj stoji ili sedi. Uskladenost pozicije sa vizualnim informacijama
pojacava osecaj ucesc¢a u simulaciji.
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Slika 6.24. Razni simulatori

Ovaj tip haptickog sistema najcesce se koristi u kompleksnim simulatorima, simulatorima
voznje automobilom, avionom i sli¢no (slika 6.24).

6.8.3. Primene virtualne realnosti

Virtualna stvarnost se najvise primenjuje u slede¢im podru¢jima — medicina, vojna pri-
mena, obrazovanje, zabava, dizajn i razvoj, marketing.

Medicina je jedno od najjacih podruéja primjene virtualne stvarnosti. Koristi se u podrucju
hirurgije, kako za obuku (u€enje na virtualnim ljudskim modelima), tako i za planiranje
hirurskih zahvata. Iz medicinskih snimaka mogu se dobiti 3D prikazi (slike 6.25 i 6.26), 5to
je sve ceséi slucaj na modernim uredajima u medicini. U psihijatriji se virtualna stvarnost
koristi za leCenje raznih psihickih poremecaja, pocevsi od straha od letenja do posttrau-
matskog stresnog poremecaja, gde se postizu vrlo dobri rezultati.

Slika 6.25. Primeri kreirane vizualizacije pomocu racunara u medicini

Jedan od najjacih ulagaéa u virtualnu stvarnost su vojne organizacije i mnoge VR tehno-
logije su ugradene u simulatore raznih vojnih uredaja (slika 6.27).



128 Multimedija

struénjaci se usavrdavaju na razliitim simulatorima, a posebno je vazno da mogu da se
uvezbavaju situacije koje se u stvarnosti retko desavaju, na primer, spasavanje talaca.

Slika 6.27. Simulator helikoptera, aviona, tenka i broda

Virtualna stvarnost je idealna za industriju zabave, zbog mogucnosti kreiranja iluzija. U
zabavnim parkovima kao sto je Disneyland postoji veliki broj atrakcija koje koriste tehnike
virtualne stvarnosti. U salonima igara pojavljuje se sve vise igara koje koriste ovu tehniku, i
pitanje je vremena kada ¢e ova tehnologija postati dostupna i kuénim igrac¢ima racunarskih
igara.
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Virtualna stvarnost moze da se koristi i za prezentacije buducih projekata u arhitekturi,
stvaranje prototipa buduc¢ih proizvoda, kao uspesan alat za promociju i marketing na
izlozbama, sajmovima i tako dalje, jer je sama pojava 3D projekcije jos uvek dovoljno
zanimljiva da privuce znatizeljnike.

Usprkos brojnim podrucjima primene, postoje i ogranicenja. lako je poslednjih godina doslo
do znatnog napretka, oprema je i dalje neprakticna, velika, skupa i slozena. Odredene vrste
virtualne stvarnosti mogu kod korisnika izazvati mucninu, a ¢ak i ako je ne izazovu, previse
su neudobne za dugotrajnu upotrebu. Muénina koja se javlja kao posledica razlike izmedu
vizualnog nadrazaja i signala centru za ravnotezu naziva se simulatorska mucnina.

6.8.4. Prosirena realnost

Prosirena realnost (Augmented Reality — AR) dodaje elemente virtualnog okruzenja u
stvarni svet tako da izgledaju kao deo stvarnog sveta. Time se korisnikovo videnje sveta
prosiruje dodatnim informacijama koje su direktno ugradene u stvarni svet. U nekim pri-
menama nije potrebno potpuno zameniti realnost sa virtualnim svetom, nekad je potrebno
samo nadopuniti ili poboljsati realnost nekim virtualnim delovima (slika 6.28).

Slika 6.28. Stvarnost i prosirena realnost

Prosirena realnost je relativno novo podrucje. lako se osnovna ideja javila jos dvadesetih
godina dvadesetog veka, tek devedesetih godina pocinje intenzivno da se radi na njenom
razvoju, i to je razlog Sto, uglavnom, jo$ nije zrela za Siroku upotrebu. Ona pruza direktan
pristup informacijama tako da su one prikazane u samom vidokrugu korisnika i isprepletene
sa stvarnim svetom. Time se omogucuje brzi, kvalitetniji i jednostavniji pristup informa-
cijama. Moguca podrucja primene su — medicina, proizvodnja i odrzavanje, arhitektura,
robotika, vojne primene, komercijalne primene, zabava.

Kada su u pitanju medicinske primene, medicinske slike se preklapaju sa pacijentom, ¢ime
se dobija vrsta virtualnog rendgena u realnom vremenu. Dobijeni efekat se ogleda u tome
da lekar vidi organe pacijenta kao da je telo prozirno. Za sada nisu u Sirokoj primeni. Kod
proizvodnje i odrzavanja vizuelne instrukcije se prikazuju direktno na opremi/masinama,
pa operater, umesto da gleda dokumentaciju, ima sve potrebne informacije u pravo vreme
na pravom mestu.
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Prosirena realnost moze da se koristi u dizajnu enterijera, vizualizaciji struktura ili in-
stalacija. Na primer, moze da se razmesta virtualni namestaj po stvarnoj prostoriji, ¢ime
moze da se stekne utisak o prostornim odnosima i o tome kako ¢e prostorija zaista izgle-
dati sa nekim namestajem.

Pomocu prosirene realnosti vojni piloti mogu dobijati dodatne informacije kao 5to su na-
vodenje, prikaz ciljeva ili navodenje projektila. Prikaz je ugraden u kacigu ili na kabinu.

Cilj prosirene realnosti je da korisniku pruzi jednostavan i intuitivan pristup podacima. Da
bi se to ostvarilo, potrebne su prilicno slozene tehnologije. U opticaju su tri osnovna pro-
blema — me3anje slike, poravnanje i prikupljanje podataka. Mesanjem slike omoguéuje se
istovremeni prikaz stvarne i virtualne slike. Poravnanje osigurava da se virtualni predmeti
tacno poklapaju sa stvarnim.

Slika 6.29. Primeri prosirene realnosti

Prosirena realnost ima veliki potencijal, ali danasnji sistemi prosirene realnosti (stvarnosti)
su jo$ uvek dosta nezgrapni, neprecizni i trose previse energije, pa je ove probleme potre-
bno resiti.
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Softverski alati za multimedijalni projekat

Multimedijalni softver "govori" hardveru sta treba da uradi. Na primer, da prikaze odgo-
varajuéu boju, da pokrene odredenu animaciju, da postavljeni baner "Seta" po monitoru
sa jedne na drugu stranu, da pokrene odgovarajucu ili zeljenu muzicku numeru, da utisa

zvuk i sli¢no.
Screen
saver

Softverski
alatii Animacija
proizvod

Prezentacija

Baza

podataka

Slika 7.1. Softverski alati — ulaz i izlaz

Osnovni alat postavljen za izgradnju multimedijalnih projekata sadrzi jedan ili vise pro-
grama koji sadrze unapred programirane elemente za razvoj interaktivnih multimedijalnih
softverskih elemenata (authoring tools ili authoring systems) i razne aplikacije za uredi-
vanje teksta, slika, zvuka, animacija i videa. Prilikom razvoja obrazovnog softvera, jedan
authoring sistem predstavlja program koji omogucava korisniku, koji nije programer, laku
izradu softvera sa programskim funkcijama. Programske funkcije su ugradene u sistem, ali
su skrivene iza tastera i drugih alata, tako da autor ne mora da zna kako se programira. Na
ovaj nacin, authoring sistemi obezbeduju grafiku, interakciju i druge alate koji su potrebni
za kreiranje obrazovnog softvera. Takode je korisno imati i koristiti i nekoliko dodatnih
aplikacija za snimanje slika sa ekrana, prevodenje formata i distribuiranje fajlova izmedu
raunara ¢lanova tima za razvoj multimedijalnog projekta.
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Softveri koji se upotrebljavaju za izradu multimedijalnog sadrzaja i vestine autora da ih
koriste odreduju kakva ¢e budu¢a multimedijalna aplikacija biti, sta ¢e moci da radi i
koliko ¢e biti pristupacna ostalim korisnicima. Uspesan izbor svih potrebnih elemenata i
alatki omogucava autoru ili autorima da naprave dobar multimedijalni sadrazaj, koji ¢e
biti razumljiv i korisnicima sa manjim predznanjem iz ovih oblasti i koji ¢e biti lak za
upotrebu. Ako ne napravi uspesan izbor potrebnih alatki, autor ¢e imati silnih problema i
moze da se desi da multimedijalni sadrzaj ne zavrsi i moze da se desi da ¢e biti prinuden
da obustavi zapoceti projekat.

Trebalo bi napomenuti da autor ne mora da bude programer ili naucnik da bi multimedija
"radila" za njega, ali autor mora biti upoznat sa odgovaraju¢im uslovima i nacinima kreira-
nja ili izgradnje multimedijalnog sadrzaja. | najjednostavniji multimedijalni alati zahtevaju
odreden nivo znanja od strane autora, kako bi mogli da rade i kako bi omogucili da se
postigne ono 5to autor zeli. Bice stvari koje autor zeli da uradi, ali nece znati kako ti alati
rad. Ocigledno je da autor treba da odvoji odredeno vreme da nauci osnovne stvari po
pitanju raunara i multimedije, kako bi se lak3e snalazio u daljem poslu.

Alati koji se koriste za pravljenje i uredivanje multimedijalnih elemenata, i na Windows
i Macintosh platformama, ukljucuju alate za obradu teksta, alate za obradu slika i nji-
hovo uredivanje, alate za crtanje i ilustrovanje, alate za projektovanje (CAD i 3D), alate
za opticko prepoznavanje ili raspoznavanje znakova, alate za snimanje i uredivanje zvuka
i videa, alate za kreiranje i uredivanje animacija i digitalnih filoma, kao i razne korisne
dodatke ili pribore.

7.1. Obrada teksta

Program za obradu teksta (word processor) je obi€no prvi softverski alat koji koris-
nici racunara treba da nauce. Od pisama, faktura, pisanja scenarija do projektovanja i
kreiranja sadrzaja, program za obradu teksta moze da bude najcesce koris¢en alat, kada
se krene u projektovanje i izgradnju multimedijalnog projekta. Sto je autor ili korisnik bolji
u kucanju, to ¢e lakse i efikasnije popunjavati odgovaraju¢a elementa i polja neophodna za
multimedijalni projekat. Definitivno je najtezi deo posla ukucati tekst i to po moguéstvu
bez formatiranja, jer Ce se tekst podesavati kasnije u radu.

Slika 7.2. Adobe InDesign i Corel WordPerfect
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Uobicajeno je da timovi unutar jedne kancelarije ili radne grupe izaberu zajednicki program
za obradu teksta, kako bi razmenjivali dokumenta u standardnom formatu. Najcesce se
program za obradu teksta isporucuje u poslovnom paketu, u kojem se pored, pomenu-
tog programa, nalaze i program za tabelarni proracun, baza podataka, veb pretrazivac,
program za elektronsku postu i program za prezentovanje. Klasi¢an primer takvog poslo-
vnog paketa je Microsoft Office.

Programi za obradu teksta, kao Sto su Word kompanije Microsoft, WordPerfect kompa-
nije Corel ili InDesign kompanije Adobe, su ozbiljne aplikacije koje ukljucuju proveru
pravopisa, formatiranje tabela, recnike i unapred definisane Sablone za mnoge elemente
unutar lokalnih dokumenata i drugih zajednickih dokumenata.
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Slika 7.3. Microsoft Word i OpenOffice Writer

Mnogi su poceli da koriste OpenOffice za obradu teksta, tabelarni proraun, prezentacije,
grafiku, baze podataka i jos mnogo toga. Moze se preuzeti i koristiti potpuno besplatno
za bilo koju svrhu i dostupan je na vise jezika. Mogu se Citati i dopisivati fajlovi iz drugih,
skupljih, poslovnih paketa. U mnogim programima za obradu teksta mogu da se ugrade
multimedijalni elementi kao §to su zvuci, slike i video. Treba napomenuti da danasnja deca
u skolama uce kucanje, pa cak i kucanje bez gledanja na tastaturu, tako da se vremenom
smanjuje populacija stanovnistva koja je u stanju da kuca samo sa dva prsta.

7.2. Opticko prepoznavanje znakova

Cesto se dolazi u situaciju da treba stampani materijal i drugi tekst ukljuciti u projekat,
ali ne postoji elektronski tekstualni fajl. Sa softverom za opticko prepoznavanje zna-
kova (Optical Character Recognition, OCR), kombinacija ravanskog skenera i racunara
moze da ustedi mnogo vremena, jer tekst ne mora da se prekucava i, na ovaj nacin, ¢e
se posao obaviti brze i preciznije. Softver OCR pretvara rasterske ili bitmapirane karaktere
u elektronski prepoznatljiv ASCII tekst. Skener se obi¢no koristi za kreiranje potrebnih
bitmapa.

Softver OCR pretvara bitmapu u odgovarajuci broj komada u zavisnosti da li sadrzi tekst ili
grafiku, uvidom u teksturu i gustinu bitmapiranog podrudja i otkrivanjem i selektovanjem
ivica. Tekstualna oblast slike se zatim pretvara u ASCII znakove pomocu verovatnoce i
algritama eksperstkih sistema. Vecina proizvodaca OCR aplikacija tvrdi da je prepozna-
vanje znakova sa 99% tacnosti kada se "Cita" tekst sa slovima veli¢ine od 8 do 36pt i
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rezolucije 300 dpi i mogu da obrade oko 150 znakova u sekundi. Ovi programi, medutim,
imaju problema u prepoznavanju znakova sa losih kopija originala, gde su ivice znakova
neprepoznatljive ili problematicne. Ponekad je lakse prekucati neki tekst, nego ga propu-
Stati kroz OCR softver, koji ¢e napraviti mnogo gresaka i korisnik ¢e izgubiti vise vremena
za njihovo ispravljanje.

Slika 7.4. ABBYY FineReader

7.3. Vektorska i rasterska grafika

Programi za slikanje i crtanje, kao i za 3D modelovanje, su mozda najznacajnije alatke jer,
od svih multimedijalnih elemenata, graficki ugodaj projekta ce verovatno imati najveci uti-
caj na krajnjeg korisnika. Ako je umetnicko delo amaterski uradeno, ako je neinteresantno
i nezanimljivo, onda je sigurno da ¢e i autor i korisnici biti razocarani.

Slika 7.5. Adobe Photoshop i GIMP

Programi za obradu slika i slikanje, kao sto su Photoshop, Fireworks ili GIMP, po-
sveceni su kreiranju i izradi bitmapiranih ili rasterskih slika. Aplikacije ili programi za ure-
divanje slika su specijalizovana i moc¢na su sredstva za poboljsanje i retuSiranje postojecih
bitmapiranih ili rasterskih slika. Ovi programi su neophodni za upotrebu slika koje se
koriste u multimedijalnim prezentacijama. Programi za crtanje, kao sto su CorelDRAW,
Tllustrator, FreeHand ili Inkscape, posveceni su kreiranju i izradi "linijskih" ili vektorskih
crteza koji mogu lako da se odstampaju na papiru u visokoj rezoluciji. Neke softverske apli-
kacije kombinuju mogué¢nosti i za crtanje i za slikanje, ali mnogi authoring sistemi mogu
da uvoze u svoj radni prostor samo bitmapirane ili rasterske slike. Tipi¢no, bitmapirane ili
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rasterske slike obezbeduju najveci izbor umetniku za pruzanje i prikazivanje finih detalja i
efekata i danas se rasterske slike ¢esce koriste u multimediji umesto vektorskih.
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Slika 7.6. CorelDRAW, Inkscape, FreeHand i Illustrator

Da bi odredeni graficki paket (bez obzira da li se radi o rasterskom ili vektorskom paketu)
bio zadovoljavajuéi za upotrebu unutar multimedijalnog projekta, treba potraziti da li
moze da prikaze sledece elemente, da |i moze da ispostuje sledece stvari i da li ima sledece
funkcije:

intuitivan graficki korisnicki interfejs sa padaju¢im menijima, statusnim linijama?,

kontrolnim paletama i okvirima za dijalog, koji omogucavaju korisnika brz i logi¢an
izbor;

podesive dimenzije, kako bi korisnik mogao da promeni velic¢inu velikih i malih ra-
sterskih slika, da moze da ih "isteze" i da ih iskrivi ili "izobli¢i";

alate za kreiranje geometrijskih oblika, od kvadrata do krugova i od krivih linija do
kompleksnih poliogona (pravilnih mnogouglova);

sposobnost da ispuni bilo koju oblast jednom bojom, odgovaraju¢im sablonima jedne
ili vise boja, kao i gradijentnim prelazima (lineranim i/ili radijalnim) dve i vise boja;

sposobnost da se oslikava odredeni element upotrebom gotovih sablona i biblioteka
gotovih sli¢ica (clip arts);

1Podruje na dnu mnogih programskih prozora operativnog sistema Microsoft Windows, koje sadrzi
kratku tekstualnu poruku o tekuéem stanju programa. Neki programi na statusnoj liniji prikazuju i obja-
Snjenje trenutno izabrane komande iz menija.
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e sposobnost da menja i podesava oblike i velic¢ine olovaka za crtanje, kao i Cetkica
za oslikavanje;

e alat za odredivanje i prepoznavanje uzoraka boja (eyedropper tool);

e alat za automatsko opcrtavanje? (autotrace tool) koji omogucava korisniku da pre-
tvori rastersku u vektorsku sliku, uz odredena ogranicenja;

e sposobnost da podrzava promenu veli¢ine familije fontova i sposobnost da prime-
njuje sencenje istih;

e sposobnost da vise puta ponavlja odgovaraju¢u operaciju ili proces i da nema ogra-
nicenja po pitanju primene komande Undo;

e sposobnost da pamti sta radeno do datog momenta, u slucaju da treba popraviti
neke efekte, delove crteza ili slike i tekst;

e sposobnost da se vodi racuna o primenjenim svojstvima ili osobinama;

e sposobnost da se snimi teku¢i ekran kao nezavisna slika koja moze da se iskoristi u
daljem radu;

e karakteristike oslikavanja ili slikanja kao sto su ujednacavanje ili "gladenje" grubih
iivca objekata u pozadini primenom uklanjanja nazubljenosti® (anti-aliasing), etki-
ce raznih veli¢ina, oblika, gustine i dezena, meSanje boja kroz gradijentne prelaze,
kao i odgovarajuée zaklanjanje ili maskiranje delova elemenata ili celih elemenata;

e sposobnost da podrzava odgovarajuce specijalne efekte prijateljskih softvera ili kuca;

e sposobnost da objekte i elemente razvrsta i Cuva na razli¢itim slojevima, sto omo-
gucava korisniku da iste tretiraju kao nezavisne objekte ili elemente;

e sposobnost zumiranja (uvecanja ili umanjenja) radi uredivanja pojedinacnih piksela
kod rasterskih slika;

e sposbnost da podrzava zajednicke dubine boja: 1-bitne, 4-bitne, 8-bitne, 16-bitne,
24-bitne ili 32-bitna boje, kao i sivu skalu, bez ogranicenja;

e sposobnost da se dobro upravlja bojama i da se omogucava primena medutonova
(dithering) izmedu razlicitih modela boja kao sto su RGB, HSB i CMYK;

e sposobnost dobrog upravljanja paletama boja kada se nalazi u 8-bitnom radnom
modu;

e sposobnost nesmetanog uvoza i izvoza grafickih formata, kao sto su PIC, GIF, TGA,
TIFF, PNG, WMF, JPG, PCX, EPS, PTN i BMP.

2Funkcija programa za crtanje koja isrtava linije duz ivica slike predstavljene bitovima radi konverzije
slike u objektno orijentisanu sliku.

3Softverska tehnika za izravnavanje nazubljenog izgleda krivih ili dijagonalnih linija koji je posledica
slabe rezolucije ekrana. lzravnavanje linija se postize umetanjem senki izmedu piksela i manipulisanjem
velicinom i horizontalnim poravnavanjem piksela.
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Ako se korisnik bas ne snalazi u multimediji i sa ovim alatima, onda mu treba malo vreme-
na da ispita vise od jednog grafickog paketa, kako bi sagledao mogucnosti sta koji paket
moze da uradi i na koji paket moze da se osloni. Ako ne moze sdm da ovo odradi, onda
takav korisnik treba da pronade nekog ko je ve¢ upoznat sa grafickim aplikacijama, jer
korisnik moze da provede nekoliko dana uce¢i da koristi softver za crtanje ili slikanje i da
ne postigne dobre rezultate. To je vec izgubljeno silno vreme, a rezultat je nula. Treba
napomenuti da mnogi korisnici (umetnici) nauce da koriste jedan, mocan softverski alat,
ali nauce da ga koriste izuzetno dobro.

7.4. 3D modelovanje i animacija

Softveri za 3D modelovanje su usli u sferu grafickog dizajna i na svoj specifican na-
¢in unapredili su kompletnu pricu po pitanju multimedijalnog projekta. Skracenica CAD
(Computer Aided Design) "pokriva" softvere koji koriste inzenjeri, arhitekte, umetnici i
drugi u cilju stvaranja preciznih crteza ili tehnickih ilustracija. Mogu se koristiti za stva-
ranje dvodimenzionanih (2D) ili trodimenzionalnih (3D) modela. CAD "slike" mogu da se
"okrecu" u prostoru, sa preciznim simuliranjem svetlosnih izvora i precizno definisanim i
prikazanim senkama. Kada se 3D CAD modeli u pitanju, autor moze da stoji ispred svog
rada i da ga gleda iz bilo kog ugla i da, na osnovu toga, donese sud o njegovom dizaj-
nu. U ovu kategoriju softvera spadaju AutoCAD, 3ds Mazx, Maya, SolidWorks, CATIA,
Pro/ENGINEER i jos mnogi drugi.
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Slika 7.7. AutoCAD, 3ds Max, SolidWorks i CATIA

Oznaka 3D predstavlja skracenicu za tri dimenzije ili trodimenzionalni izgled. Dok su u 2D
grafickom programu slike izradene duz x (po horizontali ili u Sirinu) i y (po vertikali ili
u visinu) osa, u 3D programima se dubina oslikava kroz dodavanje trece dimenzije duz z
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ose. Svaki 3D program koji je objekte smestio po slojevima (layers), mora da zna vrednosti
objekta po z osi. Na primer, veb pretrazivaci objekte na ekranu smestaju pomocu z-index
CSS atributa. Neki softverski programi (kao sto su Flash CS4 i ToonBoom Studio) mogu
da simuliraju dubinu automatskim skaliranjem slike na osnovu vrednosti za z osu, kako
bi se simulirao 3D efekat. Ovo se razlikuje od pravog 3D modelovanja i renderinga*, gde
objekti mogu da se rotiraju i posmatraju iz bilo kog pravca ili ugla.

Slika 7.8. Flash CSj i ToonBoom Studio

Kada se radi unutar softvera za 3D modelovanje, objekti renderovani u perspektivi su
realniji; mogu da se stvore fantasti€ne scene izborom pravog osvetljenja i perspektive
za krajnju renderovanu sliku. Odliéni paketi za modelovanje, kao sto su Vectorworks,
Autodesk Maya, Stratai Autodesk SoftImage, omogucavaju renderovanje "objekata" kao
sto su ljudi, namestaj, zgrade, automobili, avioni, drveée i fabrike ili postrojenja. Softver
Blender je odlican i besplatan program za 3D modelovanje i nudi Sirok skup korisnih funk-
cija. Program Google SketchUp je besplatan program za 3D modelovanje sa ograni¢enim
moguénostima, ali sa velikim onlajn bibliotekama komponenti. lzuzetno je vazno za razvoj
multimedijalnog projekta sto mnoge aplikacije za 3D modelovanje ukljucuju moguénost da
izvezu putovanje kroz scenu ili odredeno kretanje kao video materijal u obliku QuickTime
ili MPEG fajlova.

Kreiranje svake zavrine 3D renderovane slike moze da traje od nekoliko sekundi do nekoliko
sati, u zavisnosti od slozenosti crteza i broja nacrtanih objekata ukljucenih u taj crtez. Ako
se pravi slozen prolaz kroz definisanu scenu ili se simulira preletanje iste, onda mora da
se odvoji mnogo sati rada racunara da bi se odradio rendering te scene i da bi se dobio
kvalitetan materijal za prikazivanje na racunaru.

Dobar alat ili softver za 3D modelovanje trebalo bi da sadrzi sledece karakteristike:
e vise prozora koji omogucavaju autoru da vidi svoj model u svakoj dimenziji (duz

svake ose), iz perspektive kamere, kao i prethodni pregled (preview) renderovanog
modela ili scene;

4Stvaranje slike koja sadrzi geometrijske modele kori¢enjem boja i sencenja za postizanje realisticnog
izgleda. Komanda render, koja je obi¢no deo paketa za geometrijsko modelovanje kao $to je CAD, koristi
matematiku za definisanje lokacije svetlosnog izvora u odnosu na objekat i za proracun nacina na koji ¢e
svetlost stvarati osvetljene delove, senke i varijacije boja. Stepen realisticnosti se kre¢e od neprozirnih,
osencenih poligona do slika koje se po slozenosti priblizavaju fotografijama.
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7.5.

sposobnost prevlacenja i pustanja (drag and drop) primitivnih ili jednostavnih oblika
unutar scene;

sposobnost da izmodeluje i kreira organske objekte od nule;

funkcije za modelovanje objekata rotacijom inicijalne konture oko proizvoljne ose i
izvlacenjem inicijalne konture duz proizvoljne ose;

sposobnost mapiranja boja i tekstura;
moguc¢nost dodavanja realisticnih efekata kao 3to su transparentnost, senke i magla;

mogucnost dodavanja posebnih, lokalnih i globalnih svetlosnih izvora, da ih postavi
bilo gde i da manipulise njima u cilju kreiranja specijalnih efekata osvetljenja;

mogucénost primene kamere bez nekih ograni¢enja kada su hardverske komponente
u pitanju;

sposobnost da kreira glatke krive linije ili krivulje (splines) koje e sluziti kao putanja
za kretanje kamere i za kreiranje odgovarajuce animacije.

Uredenje slike

Aplikacije za uredenje slika su specijalizovane i predstavljaju mo¢no sredstvo za stvara-
nje, unapredenje, i retusiranje postojecih rasterskih ili bitmapiranih slika. Moderne verzije
pomenutih aplikacija pruzaju mnoge mogucnosti, kao i mnogo alata za slikanje, a mogu
da se koriste i za stvaranje slika od nule, kao i slika digitalizovanih od strane skenera,
digitalnih kamera ili datoteka sa umetnickim delima kreiranim u drugim paketima za
slikanje ili crtanje.

Bice navedene neke karakteristike koje su tipi¢ne za aplikacije za uredivanje i obradu slika
i od interesa su za razvijaoce multimedijalnih projekata:

vise prozora koji omoguéavaju autoru da vidi vise od jedne slike u isto vreme;

mogucnost konverzije glavnih tipova slika i podataka i industrijskih standardnih
formata;

mogucnost dirktnog ucitavanja slike iz skenera ili video izvora;

mogucnost upotrebe Seme virtualne memorije koja omogucava koris¢enje prostora
na hard disku kao RAM memorije za slike koje zahtevaju velike koli¢ine memorije;

mogucnost upotrebe odredenih alata za selekciju (na primer, Rectangle, Lasso,
Magic Wand selection tools) u cilju izbora delova bitmapirane ili rasterske slike;

mogucnost prikazivanja i kontrole osvetljenja, kontrasta i balansa boja;

dobre karakteristike maskiranja;
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e mogucnost primene visestrukog ponidtavanja komandi i radnji i njihovo vrac¢anje na
prvobitno stanje;

e sposobnost uklanjanja nazubljenosti (anti-aliasing), sposobnost izostravanja i pode-
Savanje ostrine prikaza (sharpening), kao i sposobnost ujednacavanja samog prikaza
(smoothing);

e sposobnost kontrolisanja mapiranja boja u cilju preciznog podesavanja balansa boja;

e alati za retusiranje (retouching), zamucenje (blurring), izostravanje (sharpening),
osvetljenje (lightning), zatamnjenje (darkening), razmazivanje (smudging) i ni-
jansiranje (tinting);

e sposobnost primene geometrijskih transformacija, kao sto su preslikavanje objakata
gde novi objekat predstavlja sliku u ogledalu originala (flip, mirror), smicanje duz
odgovarajuéih osa ili ivica (skew), rotiranje (rotate), izoblicenje (distort) i menjanje
u cilju poboljsanja prikaza objakata ili celokupne scene u perspektivi;

e sposobnost da se promeni velicina slike (resize) i da se promeni broj piksela na slici
(resample);

e sposobnost da podrzava 24-bitne boje, 8-bitne ili 4-bitne indeksirane boje, 8-bitnu
sivu skalu, crno-belu preraspodelu boja i prilagodljive palete boja, bez ogranicenja;

e sposobnost da se stvori slika od nule, koriste¢i alate za linije, pravougaonike, kva-
drate, krugove, elipse, poligone, sprejeve, Cetkice, olovke i gumice, sa prilagodljivim
oblicima Cetkica i sa definisanim gradijentnim prelazima dve i vise boja od strane
korisnika ili autora;

e podrzavanje razliCitih i visestrukih pisama, stilova i veli¢ina, kao i rutinsko odradi-
vanje po pitanju manipulisanja i maskiranja istih;

o filteri za specijalne efekte;

e podrska dodataka za specijalne efekte koji dolaze "sa strane" ili od strane "trecih
lica;

e sposobnost da dizajnira u razli¢itim slojevima (layers) koji mogu da se kombinuju,
skrivaju, uklanjaju i reorganizuju.

7.6. Uredenje zvuka

Alati za uredivanje zvuka, i digitalizovanog i MIDI (Musical Instrument Digital Inter-
face), omoguéavaju autoru i da "vidi" i da €uje muziku. Oslanjajuéi se na predstavljanje
zvuka u obliku talasa, autor moze da izreze (Cut), kopira (Copy), umetne (Paste) i ure-
duje (Edit) segmente zvuka sa velikom preciznoscu i da kreira sopstvene zvuéne efekte.

Koris¢enje alata za uredivanje ili editovanje zvuka (na primer, Audicity i Sound Forge)
trazi od autora da zna sve 5to treba o svojim MIDI fajlovima (trebalo bi da bude muzicki,
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bar malo, "potkovan", da ne bi "lutao" u mraku), kao i da ima povezan MIDI sintisajzer
ili drugi "muzicki uredaj" sa raGunarom.
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Slika 7.9. Audicity i SoundForge

7.7. Uredenje animacija, videa i digitalnih filmova

Animacije i digitalni video filmovi predstavljau sekvence bitmapiranih grafickih scena
(kadrova, frames) koje se brzo reprodukuju. Trebalo bi napomenuti da animacije mogu,
takode, biti unutar authoring sistema gde se brzo menjaju lokacije ili polozaji objekata ili
sli¢ica kako bi se stvorio utisak kretanja.

Slika 7.10. Adobe Premiere i Blender

Alati za kreiranje filmova (na primer, Premiere, Flash, Blender, OpenShot Video Editor
i Windows Movie Maker) dozvoljavaju autoru da ureduje, sastavlja i uklapa video snimke
dobijene iz razlicitih kamera, animacija, skeniranih slika i segmenata drugih digitalizovanih
filmova.

Kompletiranom snimku se Cesto dodaju tranzicioni i vizuelni efekti, koji dolaze do izrazaja
prilikom reprodukovanja zavrsenog materijala.

7.8. Korisni pribori

Nijedan multimedijalni alat nije potpun bez nekoliko neophodnih alata za obavljanje nekih
Cudnih, ali ponavljajué¢ih zadatak. To su korisni pribori ili dodaci.
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Na primer, moguénost "skidanja" ili snimanja dela ekrana ili monitora je od sustinskog
znacaja, jer rasterske ili bitmapirane slike su toliko este u multimediji, te je vazno imati
alat za "hvatanje" celog ili dela prikaza na ekranu. Autor moze da "uveze" ovakve se-
gmente u originalni sistem ili da ih kopira u aplikacije za uredivanje ili editovanje slika. U
programe koji omoguéavaju da se snimi ekran ili deo ekrana, pored ostalih, spadaju i
Screen Capturer, Corel CAPTURE, Camtasia Studio, CamStudio itd.
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Slika 7.11. Corel CAPTURE i Camtasta Studio

Dodatni neophodni alati u razvoju multimedijalnog projekat su konvertori ili pretvaraci
formata (Format Converters), jer izvorni materijali mogu da poti¢u sa Macintosh racu-
nara i prateceg operativnog sistema, sa personalnih racunara sa operativnim sistemom
Windows, sa radnih stanica sa operativnim sistemom Linux, pa ¢ak i sa velikih centralnih
racunara® (mainframe computers). Ovo je pitanje posebno bitno za video i audio fajlove,
jer postoji mnogo formata i mnogo Sema komprimovanja.

5Raéunar visokog nivoa projektovan za najintenzivnije radunarske zadatke. Velike centralne racunare
Cesto zajednicki koristi vise korisnika posredstvom terminala povezanih sa racunarom.



Glava 8

Planiranje i troskovi multimedijalnog
projekta

Pre nego sto pocnu sa radom na multimedijalnom projektu, autori moraju prvo da steknu
utisak o obimu i sadrzaju istog, kao i da stvore odgovaraju¢u sliku u sopstvenim glavama
o dostupnim metodama i resursima kako bi preneli zeljene poruke do potencijalnih koris-
nika. Nakon toga, treba da razviju ureden nacrt i plan koji je racionalan u smislu vestina,
vremena, budzeta, alata i sredstava koje imaju pri ruci. Pravilno planiranje projekta je pod-
jednako vazno kao i planiranje rasporeda i sadrzaja. Ovi planovi treba da budu definisani
i predstavljeni ¢lanovima tima pre nego 5to se pocne sa radom na grafickim elementima,
zvukovima, video materijalima i drugim komponentama, a treba voditi racuna i o ispunje-
nju pojedinacnih elemanata ili etapa tokom izvrsenja projekta.

Preporuka je da se planira celokupni proces — pocevsi od prvih ideja, a zakljuéno sa za-
vrsetkom i isporukom gotovog proizvoda. Sto bi se reklo, treba gledati ukupnu ili Siru
sliku. Postepen proces izrade multimedijalnog projekta, kroz blok dijagram, prikazan je
na slici 8.1. Treba koristiti ovaj blok dijagram kao pomo¢ pri izradi novog veb sajta ili
DVD produkcije. U blok dijagramu su evidentne i povratne petlje za revizije zasnovane
na testiranju i eksperimentima. Treba imati na umu i konstantno prisustvo komisije za
ocenjivanje (koja moze biti jednostavno menadzer projekta) da nadgleda celu pricu.

8.1. Analiza

Treba posebno napomenuti da bi pre pocetka multimedijalnog projekta, trebalo utvrditi
njegov obim i sadrzaj. Balans ili ravnoteza i kompromis su kljuéni principi u analizi ide-
ja. Cilj je da se stvori akcioni plan koji ¢e postati mapa puta za kreiranje i proizvo-
dnju. Treba voditi racuna o osnovnim elementima. Kome treba pomenuti projekat? Da
li je to vredno? Da li postoji materijal pri ruci da se izgradi? Da li ¢lanovi tima pose-
duju potrebne vestine da se izgradi? Ideja ¢e biti izbalanasirana ako se vodilo ra¢una o
odgovarajué¢im elementima:

e Sta je sustina onoga 5to autor Zeli da uradi? Koja je njegova svrha i poruka?
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Ko je ciljana publika? Ko ée biti krajnji korisnici? Sta oni ve¢ znaju o ovoj temi? Da li
oni razumeju odredene izraze i termine (zargonski) i koje informacije trebaju da znaju
da bi projekat "komunicirao" sa njima? Koje platforme ¢e koristiti za reprodukciju
multimedijalnih materijala i koje su minimalne tehnicke mogucnosti ovih platformi?

Da li postoji klijent i 5ta klijent zeli?
Kako organizovati projekat?

Koji ¢e multimedijalni elementi (tekst, zvuk i vizuelni elementi) najbolje preneti
poruku autora?

Da li ve¢ postoji odredeni materijal koji moze da se iskorist za projekat, kao 3to su
stare video kasete ili video fajlovi, muzika, dokumenti, fotografije, logotipi, reklame,
marketinski paketi i druga umetnicka dela?

Da li je potrebna interaktivnost?

Da li autorova ideja potice od postojecih tema koje se mogu pojacati multimedijal-
nim sadrzajem ili ¢e autor napraviti nesto potpuno novo?

Koji hardver je na raspolaganju za razvoj projekta? Da li je dovoljno?

Koliko prostora za skladistenje postoji? Koliko skladisnog prostora je potrebno?
Koji multimedijalni softver je dostupan za izradu projekta?

Koji su sposobnosti i vestine potrebne da bi se radilo i sa hardverom i sa softverom?
Moze li autor da odradio celokupan posao samostalno? Ko moze da pomogne?
Koliko se vremena ima da se uradi projekat?

Koliko se novca ima da se uradi projekat?

Kako ¢e se distribuirati finalni projekat?

Hoce li biti potrebno da se finalni proizvod povremeno azurira?

Da li je neophodna stru¢na podrska po pitanju finalnog proizvoda?

Neophodno je da se stalno utvrduje svrha ili cilj za i/ili protiv izvodljivosti multimedi-
jalnog projekta, kao i definisanje troskova proizvodnje i isporuke. To bi moglo da se uradi
(doradi) dinamickim putem, tj. "stalnim" dodavanjem ili oduzimanjem elemenata iz
projekta. Proces dodavanja ili aditivni proces "kre¢e" od minimalnih moguénosti i
postepeno se dodaju elementi, ako je to moguce. Proces oduzimanja ili subtraktivni
proces ukljucuje odbacivanje nepotrebnih elemenata iz potpuno razvijenog projekta. Oba
procesa, i aditivni i substraktivni, mogu da rade zajedno i mogu dati veoma korisne procene
troskova i mapu puta za proizvodnju.

Vreme provedeno u definisanju sopstvenog projekta na ovaj nacin — sa jedne strane real-
nost i realni zahtevi, a sa druge strane testiranje po pitanju tehnologije i potrebnih znanja



Planiranje i troSkovi multimedijalnog projekta 145

i veStina — moze biti najvrednija investicija autora, ¢ak i pre nego sto upali ra¢unara. U
svakom trenutku autor moze da odluci da li ide napred ili ¢e odustati.

*
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Slika 8.1. Proces izrade multimedijalnog projekta
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Softverski programi kao sto su Microsoft Project (slika 8.2 levo), dotProject, OpenProj i
GanttProject (slika 8.2 desno) i programi za tabelarno izraCunavanje, kao sto je Microsoft
Excel, mogu biti korisnik za uredenja ideja i raznih zadataka, radnih predmeta, sredstava
zaposlenih i troskova neophodnih za realizaciju multimedijalnog projekta. Programski alati
za upravljanje projektima obezbeduju dodatnu korist u vidu analize koja ¢e autoru pomoci
da ostane unutar predvidenog rasporeda i budzeta tokom realizacije samog projekta.

Microsoft Project GanttProject

Slika 8.2. Programski alati za upravijanje projektima

Softver za upravljanje projektom obi¢no primenjuje metodu kriticnog puta (Critical
Path Method, CPM) koja obezbeduje funkcije za izraCunavanje ukupnog trajanja projekta
na osnovu svakog identifikovanog zadatka, izdvaja zadatke koji su kriti¢ni i ako se ti
zadaci produze, dovesc¢e do kasnjenja u zavrsetku projekta. Program Fualuation Review
Technique (PERT) obezbeduje graficki prikaz odnosa zadataka, preduslova i redosleda
zadataka koji moraju biti zavrseni pre nego Sto drugi mogu da pocnu (slika 8.3).
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Slika 8.3. Primena PERT/CPM za projekat izrade PC ploce
Brojcane oznake sa slike 8.3 imaju sledece znacenje:
1. pocetak projekta;

2. sve specifikacije su zavrsene;
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3. dizajn hardvera je zavrsen;

4. uputstvo za korisnike je zavrseno;

5. prototip radi;

6. hardver je u potpunosti funkcionalan;
7. PC ploca je zavrsena;

8. softver je zavrsen;

9. prirucnik je zavrsen;

10. priruénik je spreman za Stampanje;
11. projekat je kompletan i zavrsen.

Gantogram (Gantt charts) prikazuje sve zadatke duz vremenske linije. Gantogram daje
graficki prikaz plana faza i aktivnosti projekta u vremenu, sa definisanim pocetkom, traja-
njem, zavrsetkom i neophodnim resursima potrebnim za njegovu realizaciju i prati izvrsenja
pojedinih aktivnosti (slika 8.4).

Aktivnosti
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Slika 8.4. Osnowvni prikaz gantograma

Osnovna slabost gantograma je u nemoguénosti preciznijeg definisanje aktivnosti, posebno
njene vaznosti, i istrazivanja meduzavisnosti izmedu razlicitih aktivnosti.

8.2. Prethodno testiranje

Ako je autor shvatio da projekat ima odredenu "specificnu tezinu", onda treba krenuti
na naredni korak, shodno slici 8.1. U narednom koraku treba definisati detaljnije ciljeve
projekta, a treba definisati potrebne vestine (samim tim se definise posrednim putem i
tim), sadrzaj i novac da bi se ispunili zeljeni ciljevi. Ako je zamisljen komercijalni proizvod,
onda treba definisati i na€in kako ga prodati. Na kraju, treba izraditi prototip projekta na
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papiru, uz objasnjenje kako ¢e raditi. Svi ovi koraci ¢e pomo¢i autoru da organizuje svoju
ideju i da je testira u okruzenju realnog ili stvarnog sveta.

Kada se krene u multimedijalni projekat, moze da bude mnogo zadataka koje treba izvrsi-
ti. Evo nekih stavki o kojima treba voditi racuna i gde bi trebalo isplanirati sta i kada sa
njima tokom realizacije definisanog projekta:

dizajniranje razvojnog okruzenja sa instrukcijama;

odredivanje platforme za isporuku;

odredivanje authoring platforme;

ispitivanje dostupnog ili definisanog sadrzaja;

iscrtavanje navigacione mape;

kreiranje scenarija;

dizajniranje interfejsa;

dizajniranje kontejnera ili spremista sa informacijama ili za informacije;
istrazivanje i prikupljanje informacija za korektan sadrzaj multimedijalnog projekta;
izbor Clanova i kreiranje tima;

izradivanje prototipa;

testiranje ponasanja korisnika;

revidiranje dizajna, ako je to potrebno;

kreiranje grafickih elemenata, animacija, audio i video materijala;
digitalizovanje audio i video materijala;

pronalazenje i angazovanje odgovarajuceg fotografa;
programiranje i autorstvo;

testiranje funkcionalnosti;

pronalazenje i fiksiranje ili ispravljanje gresaka;

sprovodenje beta testiranja;

kreiranje zavrSnog materijala i pripremanje za pravljanje kopija;
pravljanje potrebnog broja kopija;

pripremanje odgovarajuéeg pakovanja;

isporucivanje materijala ili instaliranje istog na veb sajtu;
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e odredivanje bonusa koje treba podeliti zasluznim ¢lanovima tima;
e promotivna priredba ili zabava.

Multimedija postaje narastajuca tehnologija koja zahteva potrebnih niz vestina, a taj niz
je toliko veliki da i multimedija, sama po sebi, ostaje slabo definisana. Ucesnici u ovoj
tehnologiji dolaze iz svih oblasti racunarstva i umetnosti, kao i iz raznih drugih disciplina,
pa ako treba sastaviti tim, onda je to ozbiljan posao. Autor mora da zna koji i kakvi ljudi
su mu potrebni, kao i potrebne vestine, da bi se krenulo u realizaciju multimedijalnog
projekta i da bi se pomenuti projekat doveo do kraja.
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Slika 8.5. Matricni prikaz potrebnih i raspoloZivih vestina za potencijalni projekat

Definisanje i izgradnja matrice potrebnih vestina (slika 8.5) ¢esto pomaze da se opise
sastav potrebnog tima. Treba napomenuti da potrebne vestine i potreban softver i nisu
neko ogranicenje, koliko ogranicenje moze da bude potreban hardver. Unutar budzeta uvek
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moze da se pronade sredstava ako je potrebno obuditi deo tima za upotrebu nekog boljeg
softvera, koji ¢e omoguciti lakse i efikasnije realizovanje projekta. Treba napomenuti da je
authoring softver, obi€no, potreban samo za razvoj projekta, a ne za njegovu reprodukciju
ili isporuku, tako da troskovi koris¢enja ovakvog softvera ili obuka €lanova tima za njegovo
koris¢enje ne spadaju u direktne troskove koji se zaracunavaju krajnjim korisnicima.

8.3. Razvoj prototipa

Kada autor odluci da je projekat u redu i da je vredan truda i izrade, trebalo bi da se razvije
radni prototip. To je tacka u kojoj pocinje ozbiljan rad na racunaru, izgradnja interfejsa i
pripadajuc¢ih menija i tastera. Kre¢e se u osmisljavanje nacina kako ¢e biti prezentovane
zeljene poruke i kako ¢e to uticati na krajnje korisnike. Za izgradnju prototipa, koji se
ponekad naziva konceptualni dizajn ili studija izvodljivosti, moze da se izabere samo
mali deo velikog projekta i da taj deo radi kao da se nalazi u finalnom proizvodu. Nakon
visestrukih razlicitih pristupa u izgradnji prototipova, autor moze da predlozi vise od jednog

moguceg kandidata za finalni proizvod.

Slika 8.6. Konceptualni dizajn u "papirnoj" fazi

Treba testirati definisani prototip po pitanju nekoliko elemenata: tehnologija (da li ¢e i
kako raditi predlozene platforme), cena ( da li se moze odraditi projekat u okviru budzet-
skih ogranicenja), trziste (da li se finalni proizvod moze prodati ili da li ¢e se pravilno
koristiti ako je re¢ o lokalnom karakteru projekta) i ljudski interfejs (da li je intuitivan i
jednostavan za koriséenje). U ovom trenutku mozda bi trebalo organizovati fokus grupu,
gde autor moze da "poveze" krajnje korisnike i prototip i da posmatra njihove reakcije. Cilj
svakog prototipa je da testira po€etnu primenu autorove ideje i da je poboljsa na osnovu
rezultata testa. To, o€igledno, znaci da autor ne treba da bude sputavan ili da se "vezuje"
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za neku opciju, nego treba da se bude spreman da eksperimentise i da svojevoljno promene
neke stvari.

Cesto se dolazi u situaciju da autor mora da ubedi klijenta da ulozi ili potrosi malu koli¢inu
novca i truda kako bi se izgradila verzija "skeleta" projekta, ukljuujuéi i neka umetnicka
dela, interaktivnu navigaciju i proveru performansi. Pokazalo se da mogu postojati neka
vrlo specificna pitanja tehnologije koje je potrebno detaljno ispitati i potvrditi, pre nego
Sto se, uopste, krene u realnu procenu rada i potrebnih troskova. Na ovaj nacin ée i autor
i klijent moc¢i da procene na pravi nacin ciljeve projekta i sredstva za njegovo ostvarenje.

Preporuka je da se pilot projekat iskoristi kao prva faza projekta. Na osnovu zakljucaka
pilot projekata, treba pripremiti izvestaj sa klju¢nim elementima i funkcionalnu demo
verziju projekta. Autor ¢e biti placen za dotadasnji rad, a klijent ¢e dobiti pravi materijal
za demonstraciju i prikazivanje njegovim Sefovima i menadzerima. Ako je uradena demo
verzija projekta dobra, to ¢e biti ubedljiv argument u upravljackoj hijerarhiji klijenta za
prihvatanje sveobuhvatnog projekta.

Kao deo isporuke na kraju pilot faze, treba izvrsiti preispitivanje procene potrebnih za-
dataka, kao i troskova. Treba pripremiti pismeni izvestaj i analizu budzeta, kao i predvidene
dodatne troskove. Ovo je takode pravo vreme da se razvije revidirani i detaljan plan pro-
jekta za klijenta. On omogucava klijentu odredenu fleksibilnost i obezbeduje proveru real-
nih elemenata za autora. U ovom trenutku moze da se finalizira budzet i raspored pla¢anja
za nastavak projekta, kao i da se potpise punovazni ugovor i utvrde procedure.

Tesko¢e mogu da nastanu ukoliko je klijent razoCaran po pitanju koliCine isporucenog
materijala ili na drugi nacin nije zadovoljan radom autora. Treba voditi strogu evidenciju
o ulozenom trudu i utrosenom vremenu, kako bi se izgladili potencijalni problemi. Treba
imati stalno na umu da je u razvoj multimedijalnog projekta ukljucen veliki broj pokusaja
(proba se jedna stvar, proba se druga stvar, opet se proba druga stvar sa nekim izme-
nama i tako redom), a kreativni proces neprimetno trosi mnogo vremena i stvara mnogo
troskova. Preporuka je da autor slusa reakciju klijenta kreiranog prototipa, jer mnogi
problemi mogu brzo da se reSe i svi konstruktivni komentari sigurno mogu biti ukljuceni
u narednu fazu razvoja.

8.4. Alfa razvoj

Kako se napreduje sa projektom, treba stalno definisati zadatke unapred, jer mora da
se vodi racuna o potencijalnim problemima i teskocama koji ¢e se pojaviti tokom rada i
treba se pripremiti za njih. Kako etapa alfa razvoja napreduje, ocigledno je da se napori
uvecavaju, a, u isto vreme, postaju vise fokusirani. Vise ljudi moze da se ukljuci u projekat
i fizionomija projekta polako pocinje da biva vidljiva.

8.5. Beta razvoj

Do trenutka kada pocetna ideja dostigne beta fazu razvoja, autor je utrosio ozbiljno
vreme, energiju i novac, i tada je, verovatno, prekasno za odustajanje. Doslo se do tacke
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iz koje nema povratka na pocetak i treba nastaviti dalje. U ovoj fazi, u velikoj vecini slu-
Cajeva, projekat izgleda dobro i funkcionalno. Vecina karakteristika radi, a autor vrsi di-
stribuiranje projekta ve¢em broju testera. Kada se pogleda sa strane, od ove tacke izgleda
kao da projekat ide nizbrdo i autorova jedina briga treba da bude uspesno upravljanje
projektom do unapred dobro zacrtanog cilja.

8.6. Isporuka/dostava

U vreme kada se dode do ove faze, a rec je o isporuci i dostavi, autor moze da racuna na
zaradu i dobit, jer se doslo do proizvodnje finalnog proizvoda. Brige autora su vise okrenute
ka trzistu i ka pitanju kako ¢e projekat biti primljen od strane ciljane publike. Takode,
autor mora da se posveti velikom broju prakti¢nih detalja (na primer, ko ée odgovarati na
postavljena pitanja po pitanju podrske, gde treba locirati potrebni server i slicno).
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Dizajn i proizvodnja multimedijalnog
projekta

Projektovanje i izgradnja multimedijalnih projekata su povezani procesi. Za projekte koji
se distribuiraju putem CD-a i DVD-a, ulazni elementi projekata mogu da se menjaju sve
dok se ne kaze da je gotovo i dok se projekti ne narezu na pomenute medije i isporu-
¢e. Najbolji proizvodi su Cesto posledica uvazavanja povratnih informacija i modifikacija
koje se sprovode tokom procesa proizvodnje; projekti Ciji je dizajn prerano priveden kraju
imaju nedostatke i smanjene su im Sanse po pitanju poboljsanja. Treba biti oprezan. Po-
stoji opasnost da previse povratnih informacija i previse promena mogu "ubiti" projekat,
trose¢i nenamenski i vreme i novac. Uvek treba predlagati uravnotezene izmene i usaglasiti
predlozene izmene sa predvidenim budzetom.

Za projekat koji je "vezan" za izradu veb sajta, dizajn moze biti zavrsen i realizovan, ali
sadrzaj ovog sajta moze da se redovno azurira i menja, tako da projekat (po sopstvenom
dizajnu) nikada nece biti potpuno prekinut i zavrsen ili "zamrznut". U takvim slucajevima,
posebno je vazno da se postave jasni rokovi i smernice.

Kao sto arhitekte stambenih zgrada moraju da shvate kako da koriste materijale koji
su im dostupni, tako i autori multimedijalnih projekata moraju da razumeju prednosti
i ogranicenja elemenata koji ulaze u sastav njihovog projekta. Na primer, nema smisla
za dizajn audio elemenata multimedijalnog projekta koristiti 16-bitni stereo zvuk od
44,1kHz, kada na medijima za isporuku nema dovoljno prostora da se to snimi i preda
klijentu; nema smisla praviti video snimke koji ¢e se prikazivati brzinom od 30 fps putem
interneta, kada krajnji korisnici koriste dial-up modeme; nema smisla dizajnirati i opti-
mizovati grafiku za rezoluicju 1.024 x 768 piksela za prikazivanje u Skolama, kada skole
poseduju laptopove koji podrzavaju ekransku rezoluciju od 800 x 600 piksela.

Dizajneri moraju da blisko saraduju sa proizvodacima kako bi bili sigurni da ée se njihove
ideje pravilno shvatiti, a proizvodaci treba da potvrde rezultate sa dizajnerima. Obostrana
komunikacija je neophodna, jer neke stvari mogu da krene po zlu ili mnoge stvari treba
korigovati u hodu (da li odgovaraju boje, moze li da se promeni odgovaraju¢a sekvenca u
animaciji, moze li da se promeni odredena funkcija koja usporava rad). Povratne sprege i
dobra komunikacija izmedu dizajna i proizvodnje su od klju¢nog znacaja za uspeh projekta.
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9.1. Dizajn multimedijalnog projekta

Dizajnerski deo projekta je mesto gde autorovo znanje i vestine rada na i sa racunarima
dolazi do izrazaja; talenat u grafickoj umetnosti, video i muzici; sposobnost da osmisli
logi¢ne puteve kroz informacije kako bi svi bili fokusirani da stvore pravu stvar. Dizajn
predstavlja sinergiju razmisljanja, izbora, odluka i rada. U to spadaju oblikovanje, ujedna-
Cavanje, preradivanje, zavrsno doterivanje, testiranje i uredivanje ili editovanje. Kada autor
krene u dizajniranje svog projekta, njegove ideje i koncepti su postali jedan korak blize
realnosti. Nadleznost u fazi projektovanja je ono Sto odvaja amatere od profesionalaca u
izradi multimedije.

U zavisnosti od obima projekta i veliine i sposobnosti tima, mogu da se primene dva
pristupa u stvaranju originalnog interaktivnog multimedijalnog dizajna. Jedan pristup se
ogleda u ulaganju velikih napora da se napravi detaljan scenario, opisujuci projekat u
tacnim detaljima — koji koristi reci i skice za svaki prikaz ekrana, zvukove i navigacione
elemente, pa sve do specifiénih boja i nijansi, tekstualnih sadrzaja, atributa i fontova,
oblika tastera ili dugmadi, stilova, odgovora i glasovnih interpretacija. Ovakav pristup je
posebno pogodan za timove koji su u stanju da brzo izgrade prototipove, a zatim da ih
brzo pretvore u finalne proizvode. Drugi pristup se ogleda u kreiranju i upotrebi scenarija
sa manje detalja i takvi scenariji se koriste kao grubi sematski vodici, koji omogucavaju
vise slobode i kreativnosti u momentu rada i koji zahtevaju da se ulozi mnogo vise truda
i rada prilikom izrade proizvoda na radnom mestu.

Metod koji se odabere zavisi od toga da li ¢e isti ljudi raditi na kompletnom zadataku (i
dizajniranje i projektovanje i implementacija), ili ¢e implementacija biti zadatak koji ¢e se
prepustiti novom timu ili novim timovima, a onda je potrebno imati detaljne specifikacije
(detaljan scenario i skice) koje ¢e se proslediti novom timu ili novim timovima. Oba pris-
tupa zahtevaju isto temeljno poznavanje alata i moguénosti multimedije i oba pristupa
zahtevaju scenario ili konture projekta. Prvi pristup je Cesto favorizovan od strane klijenata
koji zele da ¢vrsto kontrolisu troskove procesa proizvodnje i rada. Drugi pristup vodi ka
brzoj realizaciji osnovnih elemenata, ali ¢e se sigurno potrositi vise vremena na zadacima,
jer Ce biti potrebno vise iteracija i uredivanja kako bi se doterao projekat na zeljeni nivo
tokom procesa rada. U svakom slucaju, Sto je vise planiranja na papiru, bic¢e bolje i lakse
izgraditi projekat.

9.1.1. Dizajniranje ili projektovanje strukture

Multimedijalni projekat predstavlja vise od uredenje teksta, slika, zvuka i video elemenata
ili objekata. Nacin na koji se komponuju ovi elementi u interaktivnom smislu obliku potrebe
samog autora i njegove poruke.

Kako se organizuje materijal, tako ¢e projekat imati odredeni uticaj na posmatraca po
pitanju samog sadrzaja. Zahvaljujuéi brzom rastu World Wide Web-a i omogucavanja
pristupa milionima multimedijalnih elemenata; HTML dokumenti mogu da se povezuju sa
ogromnim brojem drugih slicnih dokumenata u sajber prostoru, tako da novi dizajni i
pronalasci mogu da doprinesu novoj medijskoj revoluciji — drugi ljudi mogu da otkriju rad
autora i da vrse nadogradnje ideja i metoda, za sveopste dobro, uz saglasnost autora.
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Na nekim projektima, autor mozda moze da bude i dizajner i programer. To moze da
bude dobro zato Sto ¢e razumeti dizajn na pravi nacin i 5to ¢e izabrati odgovarajuci
put za njegovu implementaciju. Na ovaj nacin moze da se osnazi predlozeni dizajn, a
programerske sposobnosti ¢e mu omoguditi da lakse i za manje vreme ugradi potrebne
funkcije kako bi ceo sistem radio kako treba.

Navigacija

Mapiranje strukture projekta je zadatak koji treba da pocne u fazi planiranja, jer na ovom
mestu mape su u stanju da istaknu veze ili linkove izmedu razli¢itih oblasti sadrzaja i
mogu da pomognu da se organizuju sadrzaj i poruke na pravi nacin. Navigaciona ma-
pa (ili mapa sajta) omogucava tabelarni pregled sadrzaja, kao i odgovarajuéi dijagram
toka protoka informacija unutar interaktivnog interfejsa. Obi¢no mapa sajta ima jedno-
stavan hijerarhijski sadrzaj gde je svaki naslov povezan sa pripadajuéom stranicom, dok
detaljniji dokument navigacione mape je kompleksniji i moze biti od velike pomoé¢i za
projekat, navode¢i multimedijalne objekte i opisuju¢i Sta se deSava kada korisnik reaguje
na odredenim mestima.

Linearna +—> A — ‘«——> +“—>
! g }
Hijerarhijska =
A 4 A 4 A 4 A 4 ; ; A 4
Nelinearna
Kompozitna

Slika 9.1. Navigacione mape ili strukture
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Nekoliko osnovnih struktura za multimedijalne projekte pokriva veéinu slu¢ajeva: linearna
navigacija (struktura), hijerarhijska navigacija (struktura), nelinearna navigacija (struktu-
ra) i kompozitna navigacija (struktura). Na slici 9.1 prikazane su pomenute Cetiri osnovne
organizacione strukture koje se koriste u multimedijalnim projektima, Cesto u kombinaciji:

e Linearna navigacija. Korisnici se "kre¢u" redom, od jednog frejma sa informaci-

jama do drugog.

e Hijerarhijska navigacija. Korisnici se "kre¢u" duz grana strukturalnog stabla, koje
se uoblicava prirodnom logikom sadrzaja. Takode se naziva i linearna navigacija ili
struktura sa grananjem.

e Nelinearna navigacija. Korisnici se "kre¢u" slobodno kroz sadrzaj, nevezano za
prethodno utvrdene putanje ili puteve.

e Kompozitna navigacija. Korisnici mogu da se "kre¢u" nelinearno, ali povremeno

definisane hijerarhije.

Metod koji obezbeduje korisnicima navigaciju ili kretanje sa jednog mesta na drugo u pro-
jektu je deo korisnickog interfejsa. Uspeh korisnickog interfejsa ne zavisi samo od dizajna
i implementiranih grafickih elemenata, nego i od mnostva tehnickih detalja (polozaj in-
teraktivnih tastera ili lokacija za aktiviranje ili aktuelnih lokacija® (hot spots) u odnosu na
trenutne aktivnosti korisnika. Dobar korisnicki interfejs je od klju¢nog znacaja za ukupan
uspeh projekta.

Dubina strukture

Korisnici mogu da projektuju svoje proizvode koriste¢i dve vrste struktura:

e Dubinska struktura. Predstavlja kompletnu navigacionu mapu i opisuje sve veze
izmedu svih komponenti projekta (slika 9.2, levo).

e Povrsinska struktura. Predstavlja strukture koje se, zapravo, realizuju od strane
korisnika, dok prolazi "kroz" dubinsku strukturu (slika 9.2, desno).

Ocigledno je da dubinska struktura (slika 9.2, levo) moze biti realizovana kao povrsinska
struktura (slika 9.2, desno).

2

A 4

1] Bh @ E-GEa-E
e }—

Slika 9.2. Dubinska struktura (levo) i odgovarajuca povrsinska strukura (desno)

1Polozaj pokazivaca misa, kao to su vrh strelice ili presek linija kod pokazivaga u obliku krsta, koji
oznacava tacnu lokaciju na koju ¢e uticati radnja misem, na primer pristisak na taster.
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Neke povrsinske strukture generisane od strane korisnika mogu da imaju oblike prikazane
na slici 9.3 i njihova primena zavisi od mnogo elemenata.

Sekvencijalna struktura
sa opcionim putanjama

Sekvencijalna struktura
sa «koracima u stranu»

Sekvencijalna struktura sa
alternativnim putanjama

Slika 9.3. Moguce povrsinske strukure generisane od strane korisnika

Na slici 9.4 prikazan je dubinska struktura kviza koja se sastoji od tri moguée povrsinske
strukture.

Odgovor 1 ]—»[ Reakcija 1

—>[ Objasnjenje Zvonce ]—»[ Pitanje ]—»[ Odgovor 2 ]—»[ Reakcija 2 Rezultat ]—>

Odgovor 3 ]—»[ Reakcija 3

Slika 9.4. Dubinska struktura koja "prelazi" u tri povrsinske strukture

Kada se dizajnira navigaciona mapa, treba razmisljati o povrsinskoj strukturi kako bi
se video proizvod iz perspektive korisnika. Povrsinske strukture su od posebnog interesa
za marketinske firme po pitanju praéenja korisnickih ruta kretanja kroz veb sajt kako
bi se utvrdilo da i dizajn sajta efikasan i da li se uklapa u odgovarajuce preferencije
samih korisnika. Kada su poznate preferencije korisnika, prilagodena iskustva korisnika po
pitanju veb sajt mogu dinamicki da se prilagode i da se dostave odredenom korisniku
ili grupi korisnika. Profilisanje korisnika i pripadaju¢ih podataka je "vruca" tema, jer se
zadire u privatnost korisnika i ovakve vrste podataka treba da se tretiraju kao medicinski
i zdravstveni kartoni (nisu dostupni svakom i nisu dostupni bez odgovarajuce dozvole).

Navigacioni sistem treba projektovati na takav nacin da se korisniku daje moguénost
slobodnog izbora. "Tehnicki" (u literaturi se nazivaju i "arhitektonski") crtezi ili skice za
multimedijalni projekat predstavljaju scenario i navigacione mape. Scenarija su "vezana"
za navigacione mape tokom procesa dizajniranja ili projektovanja i pomazu da se vizuali-
zuje informaciona arhitektura.

Aktuelne lokacije, veze, ikonice i tasteri

Vecina multimedijalnih sistem omogucava da bilo koji deo monitora ili ekrana ili bilo koji
objekat predstavlja aktuelnu lokaciju (hot spot). Kada korisnici prelaze kursorom misa
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iznad aktuelne lokacije ili kliknu na nju, nesto se desava, 5to Cini multimediju ne samo
interaktivnom, nego i uzbudljivom. Na osnovu odgovaraju¢ih zaklju¢aka, treba obratiti
paznju na sledece elemente:

e Treba insistirati i dodavati interaktivnost multimedijalnom projektu kad god je to
moguce i kada ne zahteva mnogo truda.

e U tri bitne kategorije za definisanje aktuelnih mesta spadaju tekst, grafika i ikonice.

e Najjednostavnije aktuelne lokacije na internetu su tekstualni linkovi koji povezuju
dokument sa drugim delom istog dokumenta, dugim dokumentima ili drugim sajto-
vima.

e Vece slike (image maps) su smestene na odgovarajuéim mestima sa pripadajuc¢im
linkovima.

e lkonice (icons) su osnovni graficki objekti koji simbolizuju neke aktivnosti ili koncept
(kada je operativni sistem Windows u pitanju velicina ikonice je 256 x 256 piksela, a
kada je operativni sistem Macintosh u pitanju zastupljene su veli¢ine ikonica 16 x 16,
32 x 32, 48 x 48, 128 x 128, 256 x 256 i 512 x 512 piksela).

e Dugmad ili tasteri (buttons) predstavljaju graficku sliku aktuelne lokacije ili linka

zeljena dugmad "upadnu" u o¢i i budu vidljiva za korisnika).

9.1.2. Dizajniranje ili projektovanje korisnickog interfejsa

Korisnicki interfejs multimedijalnog proizvoda je spoj pripadajucih grafickih elemenata i
sopstvenog sistema za navigaciju. Ako su poruke i sadrzaj neorganizovani, ako ih je tesko
pronadi ili ako korisnici postanu dezorijentisani ili im tokom vremena postane dosadno,
onda je oCigledno da multimedijalni projekat mozda neée uspeti. Losa grafika moze da
izazove dosadu. Losa navigacija moze da utiCe da se korisnici oseaju izgubljeno i da
ne mogu da se povezu sa sadrzajem. Najgore moguce je da korisnici, posle odredenog
vremenskog perioda, odustanu i napuste program. Kada se tako nesto desi, praksa je
pokazala da se korisnici ne vra¢aju na adresu sajta ili ne gledaju proizvode odredene firme
ili autora.

Interfejs za pocetnika i za iskusnog korisnika

Najjednostavnije resenje za rukovanje korisni¢kim interfejsom od strane korisnika razlici-
tih nivoa stru¢nosti je obezbedivanje modularnog interfejsa. U modularnom interfejsu,
korisnik moze jednostavno da klikne na dugme Nowice (dugme koje ¢e aktivirati odredeni
moduo gde i pocetnik moze da se snade) ili dugme Ezpert (dugme koje e aktivirati kom-
pleksniji korisnicki interfejs za iskusnog korisnika) i promenice se pristup celom interfejsu.

Pokazalo se da modularni interfejsi nisu pogodni za multimedijalne projekte. Resenje je
da se izgradi projekat (korisnicki interfejs) koji moze da sadrzi dovoljno jasnih naviga-
cionih smernica, koje ¢e pruziti pristup sadrzaju i zadacima korisnicima na svim nivoima
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njihovog znanja. Ne bi trebalo posebno napominjati da korisnicki interfejs mora da bude
jednostavan i razumljiv.
Graficki korisnicki interfejs i graficki pristup

Graficki korisnicki interfejs®> (Graphical User Interface, GUT) kompanija Microsoft i
Macintosh su uspesni zbog svoje jednostavnosti, doslednosti i olaksanog korisé¢enja. Uobi-
Cajeno je da GUI imaju ugradene sisteme pomodi i pruzaju standardne obrasce aktivnosti
koji proizvode standardne ocekivane rezultate.

Dizajniranje odliénog prikaza na racunarskom monitoru zahteva poseban skup likovnih
sposobnosti, a treba napomenuti da ne mogu svi programeri ili svi likovni umetnici da
se bave kreiranjem racunarske grafike. Kao programeri sto moraju da drze korak sa ak-
tuelnim operativnim sistemima i programskim jezicima, tako i eksperti za racunarsku
grafiki, takode, moraju da ostanu informisani o brzomjenjaju¢im funkcijama, tehnikama,
aplikacijama i kreativnim alatima. Graficko umetni¢ko delo mora biti prikladno ne samo
za projekat, nego mora da bude dobro za korisnika.

Graficki pristupi koji su se uspesno pokazali u dosadasnjem radu i primenama su:

e uredno primenjeni kontrasti u raznim oblicima: veliko i malo, tesko i lako, svetlo i
mracno, tanko i debelo, usko i siroko;

e jednostavni i Cisti ekrani sa dosta belog prostora, tj. "neinformativnih oblasti";
e sencenje i primena senki u razliitim nijansama;
e gradijentni prelazi;
e inverzna grafika da se naglasi bitan tekst ili slika;
e sencenje objekata i teksta u 2D i 3D;
e upotreba elemenata koji ¢e privu¢i pogled.
Graficki pristupi, koje treba izbegavati, uopsteno mogu da se smeste u naredne grupe:
e sukobi u boji (nekomplementarne boje);

e pretrpani ekrani koji zahtevaju vise od dva klika na odredeno dugme kako bi se
napustio taj isti ekran;

e previse brojeva i redi;

e previSe materijalnih elemenata koji se menjaju ili predstavljaju prebrzo.

2Qkruzenje koje programe, datoteke i opcije predstavlja pomoc¢u ikona, menija i okvira za dijalog na
ekranu. Korisnik bira i aktivira opcije postavljanjem pokazivaca na nju i pritiskanjem tastera misa, a esto
i pomocu tastature. Odredeni element (kao 5to je traka za pomeranje sadrzaja) radi za korisnika na isti
nacin u svim aplikacijama, jer graficki korisnicki interfejs obezbeduje standardne softverske rutine za rad
sa ovim elementima i izvestavanje o akcijama korisnika (kao Sto je biranje njene ikone misem, biranje
mesta u tekstu, ili pritisak na taster); aplikacije pozivaju ove rutine sa odredenim parametrima, a ne
pokusavaju da ih generisu.
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Upotreba zvuka
Kada je rec o upotrebi zvuka unutar korisnickog interfejsa, treba voditi racuna o sledecem:

e Multimedijalni korisnicki interfejsi ili graficki korisnicki interfejsi mogu da sadrze
elemente zvuka.

e Zvuci mogu biti pozadinska muzika, specijalni efekti za dugmad, efekti koji su sin-
hronizovani sa primenjenom animacijom itd.

e Uvek bi trebalo "ugraditi" dugme koje ¢e omogucéiti korisniku da "iskljuci" zvuk, jer
ne vole svi pratece zvuéne efekte.

9.2. Proizvodnja multimedijalnog projekta

Tokom razvoja ili faze proizvodnje, plan projekta postaje sistematsko uputstvo za upo-
trebu za izgradnju ili realizaciju projekta. Istovremeno, proizvodnja (produkcija) zahteva
dobru organizaciju i detaljan nadzor upravljanja tokom celog procesa izgradnje ili realiza-
cije definisanog plana ili projekta.

Proizvodnja je faza kada se multimedijalni projekat zapravo realizuje. Tokom ove faze
autor Ce stalno morati da vodi racuna o znacajnim i stalnim organizacionim zadacima. Po-
treban je dobar sistem koji "vodi racuna" koliko je vremena utroseno za svaki element
unutar projekta. Isti sistem je "duzan" da vodi evidenciju o vremenu provedenom na po-
jedinim zadacima.

9.2.1. Pocetak

Pre nego sto autor po¢ne sa radom na sopstvenom multimedijalnom projektu, vazno je da
proveri svoj razvojni hardver i softver i da pregleda i preispita organizaciono i administra-
tivno podesavanje, Cak i ako radi sdm. Ovo je ozbiljan zadatak u poslednjem trenutku.

Potencijalni problemi mogu da se izbegnu tako sto bi trebalo odgovoriti na slede¢a pitanja:

e Da li postoji dovoljno prostora za sve datoteke za skladistenje na disku?

Da li su na raspolaganju stru¢ni ljudi za sve faze projekta?

Da li postoji sistem za pravljenje rezervnih kopija kritiénih datoteka?

Da li su finansijski aranzmani obezbedeni i bezbedni?

Da li je komunikacija "otvorena" prema klijentima?

9.2.2. Rad sa klijentima

Izrada multimedijalnih projekata za klijente je poseban sluéaj. Autor treba da bude siguran
da njegov projekat sadrzi sistem za dobru komunikaciju izmedu njega i klijenta, kao i medu
ljudima koji u€estvuju u izradi projekta. Mnogi projekti su se zavrsili neslavno zbog lose
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komunikacije izmedu autora i klijenta. Da bi komunikacija sa strankama ili klijentima bila
na dobrom nivou, treba obratiti paznju na sledeée stvari:

Potrebno je uspostaviti sistem za dobru komunikaciju izmedu klijenta i ljudi koji,
zapravo, ucestvuju u projektu.

Potrebno je kontrolisati proces pregleda od strane klijenta, kako bi se izbegle be-
skrajne povratne petlje.

Potrebno je razviti Semu koja odreduje broj i trajanje ciklusa odobrenja klijenta.

Potrebno je obezbediti mehanizam za menjanje naloga, kada su odredene promene
ili izmene ve¢ odobrene i potpisane (verifikovane).

Pored ovoga, treba obratiti paznju na medije za Cuvanje i transport (dostavu) svih eleme-
nata multimedijalnog projekta:

Ovo je neophodno da bi klijent lako mogao da pregleda i preispita rad.

Potrebno je usaglasiti medije, koji ¢e biti koris¢eni, i sistem za prenos podataka
(moraju da odgovaraju jedan drugom).

Potrebno je obezbediti visoki propusni opseg interneta, kako bi veza funkcionisala
kako treba.

Najisplativije i najbrze je koristiti CD ili DVD kao metode transporta uradenog posla,
a u poslednje vreme je dobra pric¢a "vezana" za flash memorije.

9.2.3. Pracenje i nadzor

Autor treba da organizuje nacin za pracenje prijema materijala koji ¢e biti ugraden u mul-
timedijalni projekat. Cak i u malim projektima, bi¢e mnogo pojedinacnih elemenata i o
njima treba voditi racuna:

Potrebno je organizovati metod za pracenje dostavljenog materijala koji ¢e se "ugra-
diti" u projekat.

Potrebno je razviti konvenciju imenovanja datoteka, koje su specificne za usvojenu
strukturu projekta.

Potrebno je ¢uvati (skladistiti) fajlove u direktorijumima ili folderima sa logickim
imenima.

Ako skladisni prostor dozvoljava, trebalo bi arhivirati sve iteracije (verzije) datoteka.

Potrebno je, mozda, razviti identifikacioni sistem datoteka koji koristi DOS konvenciju
imenovanja fajlova (8 karaktera + dodatak od 3 karaktera u ekstenziji) koji je zgodan
za adresiranje unutar definisane platforme.
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9.2.4. Autorska prava

Najcesce koris¢ene authoring platforme mogu dozvoliti pristup softverskom programskom
kodu ili skriptama koji pokrecu odredeni projekat. Izvorni kéd HTML stranice na vebu moze
se lako posmatrati. Kada su autorska prava u pitanju preporuceno je:

e Kontrolisanje verzija fajlova unutar projekta je veoma vazno, posebno kada su veliki
projekti u pitanju.

e Ako je moguce i ako je dovoljan raspolozivi skladisni prostor, trebalo bi arhivirati
sve iteracije (verzije) datoteka.

e Potrebno je ubaciti izjavu o autorstvu unutar projekta, koja legalno oznacava kéd
kao intelektualnu svojinu tvorca ili autora.

e lzjave o autorskim pravima i vlasnistvu su ugradeni u <meta> tagovima na vrhu
HTML stranice.

9.3. Tim za izradu multimedijalnog projekta

Potreban je tim iskusnih pojedinaca kako bi se stvorio dobar multimedijalni projekat. Krei-
ranje tima ili formiranje tima se odnosi na aktivnosti koje pomazu grupi i njenim
¢lanovima da funkcionisu na optimalnom nivou. Raznovrsna ponuda vestina potrebnih
za projekat se zove multimedijalni skup vestina (multimedia skillset). U ovom delu
bi¢e nabrojani samo "najbitniji" ¢lanovi multimedijalnog projekta i bi¢e nabrojane kara-
kteristike svakog od njih.

9.3.1. Rukovodilac ili menadzer projekta

Rukovodilac projekta je odgovoran za:

e ukupan razvoj projekta, implementaciju i definisanje rada na projektu na nivou dne-
vnih zaduzenja;

e projektovanje i upravljanje projektom;
e razumevanje prednosti i ogranicenja i hardvera i softvera;
e obezbedenje ljudstva i za njihovo organizovanje;

e prenosenja informacija izmedu tima i klijenta.

9.3.2. Dizajner multimedije

Pod nazivom dizajner multimedije se "krije" tim koji se sastoji od:

e grafickih dizajnera, ilustratora, animatora i specijalista za obradu slika koji se
bave vizuelnim, ¢ime se doprinosi da je projekat privlacan i estetski ugodan;
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e dizajnera instrukcija, koji obezbeduju i potvrduju da su prikazani elementi "kri-
stalno" jasni za ciljnu grupu;

e dizajnera interfejsa, koji smisljaju i navigacione puteve i sadrzajne mape;

e dizajnera informacija, koji kreiraju strukturu sadrzaja, odreduju "puteve" kojima
¢e korisnik "i¢i" da bi dosao do potrebnih informacija, odreduju povratne informacije
i biraju najpogodniji medij za prezentovanje multimedijalnog projekta na kome se
radi.

9.3.3. Dizajner interfejsa
Dizajner interfejsa je odgovoran za:

e kreiranje softverskog uredaja koji organizuje sadrzaj, omogucava korisnicima da pri-
stupe ili izmene sadrzaj i prikazuje taj sadrzaj na ekranu ili monitoru;

e kreiranje "prijateljskog" korisni¢kog interfejsa (user-friendly interface), koji je pre-
poznatljiv vecini korisnika i koji ¢e se osecati prijatno kada ga budu koristili.
9.3.4. Pisac za multimediju
Pisac za multimediju je odgovoran za:
e stvaranje likova, akcije, tacke gledista i interaktivnost;
e pisanje predloga teksta i njegovo testiranje na ekranu ili montoru;

e pisanje teksta za voditelja i glumce, kao i vodenje racuna o naraciji i naglascima.

9.3.5. Strucnjak za video
Strucnjak za video je odgovoran za:

e isporuku video fajlova za DVD ili za veb;

kvalitet video materijala;

e prenos originalnog video snimka na racunar;

uredenje (editovanje) snimka do krajnjeg proizvoda, koris¢enjem digitalnog nelinea-
rnog sistema za montiranje (Non-Linear Editing System, NLE).
9.3.6. Strucnjak za audio
Strucnjak za audio je odgovoran za:
e pronalazenje i izbor pogodnih muzickih talenata;
e zakazivanje snimanja;

e digitalizaciju i uredivanje snimljenog materijala u racunarske fajlove.
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9.3.7. Programer multimedije
Programer multimedije (Cesto se naziva i softverski inzenjer) je odgovoran za:

e integraciju svih multimedijalnih elemenata u jednostavan projekat, koriste¢i Author-
ing sisteme ili neki programski jezik;

e pisanje kodova za prikaz multimedijalnih elemenata i za kontrolu razlicitih perifernih
uredaja;

e upravljanje tajmingom, prelazima i uvanjem snimljenog materijala.

9.3.8. Producent multimedije za veb

Producent za veb je odgovoran za:

e postavljanje koordiniranog seta (sadrzaja) na odgovarajuéi sajt ili odgovarajuéu veb
stranicu;

e koordiniranje azuriranja i adekvatnih ili potrebnih (trazenih) promena.

9.3.9. Programer

Programer je odgovoran za:

e povezivanje odgovarajuc¢ih elemenata, ako je to bilo nemoguce obaviti na neki drugi
nacin;

e optimizaciju rada, vizualizacije, azuriranja i eventualnih promena;

e konstantno praéenje rada veb sajta ili veb stranice gde se nalazi multimedijalni
materijal.
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HTML/HTMLS5

Jezik HTML ( HyperText Markup Language) je standardizovani jezik koji se koristi pri struk-
turiranju tekstova, medija i ugradenih objekata u veb stranice i elektronsku postu. Kao
modifikovanu i pojednostavljenu verziju SGML jezika, HTML standardizuje i odrzava World
Wide Web Consortium (W3C). Prva zvani¢na verzija jezika HTML je izasla tokom juna
1993. godine.

Jezik HTML je sacinjen od obi¢nog teksta i tagova (znakova ili oznaka). lako se HTML
znakovi (tags) Cesto nazivaju kodom, tehnicki HTML nije kéd, jer raCunarski kodovi su
instrukcije koje od racunara traze da izvrsi odredenu operaciju. Svrha HTML tagova je da
se struktura dokumenta "oznaci" tako da bi korisnikov agent (user agent), tj. internet
pretrazivac mogao da prepozna strukturu dokumenta i ispravno je prikaze u prozoru pre-
trazivaca kojeg korisnik koristi.

Jezik HTML koristi veoma "labavu" sintaksu, ali i dalje postoji nekoliko stvari o kojima bi
trebalo voditi racuna i kojih korisnik mora da bude svestan:

e HTML je "osetljiv" na veli¢inu slova. Za elemente, atribute i vrednosti atributa mogu
da se koriste proizvoljne veli¢ine karaktera. Mogu da se koriste i kombinuju velicine
(mala i velika slova), ali trebalo bi biti dosledan kako bi kéd bio Citljiviji.

e HTML je "neosetljiv" po pitanju belina. U okviru tagova (znakova ili oznaka), element
mora odmah da prati otvorenu zagradu. Nakon toga, medutim, moze da se stavi
"praznog" prostora ili "belina" koliko korisnik hoce, izmedu elementa i atributa,
izmedu atributa, a pre zatvaranja zagrade. lzvan tagova, korisnik moze da koristi
beline po nahodenju, jer nemaju uticaja na konacni izgled ekrana unutar aktivnog
pretrazivaca. Pretrazivaci uvek ignorisu vise od jednog uzastopnog karaketara koji
signalizira na blanko prostor.

e Kada se koriste atributi, vrednosti atributa mogu da se priloze izmedu jednostrukih
ili dvostrukih navodnika. Neki vrednosti atributa ne moraju da imaju navodnike, ali
je lakse uvek ih koristiti, nego da se razmislja kada su neophodni, a kada ne.

Za dodatno modifikovanje veb stranica postoje:

e CSS ili Cascading Style Sheets za izgled i polozaj prezentacije;
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e skriptni jezici (JavaScript, VBScript) za omoguéavanje dinami€nosti i interaktiv-
nosti na veb prezentacijama;

e DOM ili Document Object Model, koji oznaCava vezu izmedu skripti i elemenata na
stranici.

10.1. HTML i osnove veb strana

Mnogi ljudi stvaraju veb stranice pomocu tekst editora ili tekst procesor. U popularne tekst
editore spadaju Notepad for Windows (u poslednje vreme Notepad+-+) i SimpleText for
Macintosh, a u popularne tekst procesore Microsoft WordPad i Microsoft Word.

Da bi se podesila veb stranica, trebalo bi, najpre, uneti tekst koji ¢e se pojaviti na pome-
nutoj stranici. Preporuka je da se tekst ne formatira koristeci tekst editor ili tekst proce-
sor. Moraju da se dodaju HTML oznake (tagovi) kako bi se promenio izgled teksta. HTML
tagovi pruzaju uputstva za formatiranje i struktuiranje veb stranice.

Nakon unosenja teksta za veb stranicu, trebalo bi sacuvati istu kao tekstualni dokument
i navesti ime za veb stranicu sa ekstenzijom .html ili .htm. Ime veb stranica moze da
sadrzi slova i brojeve, ali bez razmaka. Glavna veb stranica ili pocetna stranica, na veb
sajtu, se obi¢no zove index.html.

Postoje neki osnovni HTML tagovi koje bi trebalo dodati svakoj veb stranici koja se
kreira. Tagovi se piSu u okviru oznaka < i >. Vecina tagova ima pocetni i zavrsni tag. Zavr-
$ni tag se dobija dodavanjem znaka / i oznacava mesto na kome prestaje dejstvo pocetnog
taga. HTML tagovi ne zavise od veli¢ine slova kojim se pisu; mogu se da se pisu malim ili
velikim slovima (case insensitive).

Oznaka ili tag <HTML> treba da se pojavi na vrhu svake veb stranice koja se kreira. Ovaj
tag identifikuje dokument kao veb stranicu koja sadrzi HTML kod.

Oznaka <HEAD> treba da se pojavi neposredno ispod oznake <HTML>. Oznaka identifikuje
deo glave veb stranice, koji sadrzi informacije o veb stranici, kao 5to je naslov.

Oznaka <TITLE> se pojavljuje u odeljku glave veb stranice. Ovaj tag omogucava da se
veb stranici dodelu naslov. Svaka veb stranica koja se pravi mora da ima naslov. Naslovi se
obi¢no pojavljuju u naslovnoj traci prozora veb pretrazivaca. Naslov veb stranica trebalo
bi da sadrzi samo slova i brojeve.

Oznaka <BODY> identifikuje telo veb stranice. U ovaj odeljak su ukljuceni sadrzaj veb
stranice, tekst, slike, tabele i drugi elementi koje korisnici Zele da vide kada posete veb
stranicu.

Minimalna struktura HTML dokumenta je prikazana ispod:

<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<!-nasa slova-KOMENTAR->
<title>
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<!-naziv stranice-KOMENTAR->
</title>
</head>
<body>
<l-izgled stranice-KOMENTAR->
-tekst na stranici-KOMENTAR->
</body>
</html>

Prikazivanjem veb stranice u veb pretrazivacu omoguceno je da se vidi kako ¢e se
pojaviti stranica na internetu. Potreban je veb pretrazivac, kao sto su Microsoft Internet
Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, Apple Safari, Opera.

Veb pretrazivac ¢ita HTML kodove koji su koriséeni za kreiranje veb stranice i zatim prika-
zuje veb stranicu u prozoru Web pretrazivaca. Kako veb pretrazivac cita svaki deo HTML
koda, tako dobijene informacije prikazuje na ekranu. To znaci da veb pretrazivac moze da
prikaze deo veb stranice pre nego 3to je u potpunosti zavrsena obrada stranice.

Kao primer svega recenog, na slici 10.1 je prikazan sadrzaj dokumenta HTML-001.html
sa primenjenim osnovnim tagovima.

G4 Super Galelr

c @ e/ {C:Users/Dragan Cvetko M-HTMLMTML-001.htmi s T % | X no =

A ion (-4 Super Galeb je napredni avion za obulas i Iaki jurissi svien koji je nastso usled jugealoventkog zabteva da se zamens stariji mlarni avioni T-13 Shoating Star kompanije Lockheed i G-2 Galeb

msutut Jugoslaviie preuzeo je program i 1ad i dizsja poceo j¢ 1973, podne. Prvs protoup 53 oznskom G-4 PP prowzveden je 1975, a prvi let postignut je u jubu 1978, Napravljens je jos
»s predaerijakih avicna i izporiens Ta evalusciin, tindie pod ornakom G-1 PPR. Puna proirvodnis krenuls je pod zastavom fabriks svioma Soke i Utva sredincm 1982, » avion je rvaniens dodeljen
Jogostovensiion oruzanim magams 1983, godine, Sve u svea, cuediv 123 § 135 avions Super Guleb bick sporvotn, Owali su d0 dants o aktivacd shizbi, Avion Super Galeb possduie taoderan izghed. sk
prilicno kratak nosni konus sa kabinom odmak iza. Pesadu cine dva clana koji sede jedan iza drugeg, a kada je avion za cbuku u pitanju, onda “student” sedi napred, a instrulator u zadnjem sedism. Kabina ima
vetrobran i vise delova, sa pojedinacnsm setecuuma 2a svakog pilots. Sedista za katapultiranie ugradens su na oba mesta. Uvodnics vazduba montisan: su sa obe strane tropa i obezbeduiu vazduh za pedan milazm
metor. Krila su niske montarana, a oa schi imaju sve petrebne upravljacke pevisine. Repue pevisme su kenvencwonalne 1 eme i jedan vertikalsi sep sa pasom pokeetash horizontalaca, keji su montizan: u kevenu
vertikalca, Njegow stajni trap je tradicionalan, hipa ncikl, sa dve glavne noge sa po jednim tockom | 5a jadnom nosnom nogom sa jednim Tockom na njoj. Avion G4 ima ugradien jedan ruski top kalibra Z3mm U
slanju je da poncss oko 1.800kg ubomih sedstava na cotin podvesne tacke 1spod knla i na jedne) podvesme; tacki 1spod tupa (moguce je da su ncks provvodns model imal ukupno sedam podvesnib tacaka). U
ubajna sredstva koja avion G-4 Super Galeb moze da ponese spadaju koevencicnalne slobodropadajuce avio-bombe, knsetme avio-bombe, lansen nevodienib raketa, kso | rakete vardub-vazdub i vazdub
povisna. Pornato je da su oruranc snage Hrv aulc kacl 4 ulcc!c vardub-varduh AA-8 Aplud 1 rakete varduh-povesing AGM-65 Maverick na avione G-4 kojt su ostali u npbovem nnulunmu U tremstne kormsaike
aviona G4 spadayu spako, hrvatsko | cmog  kao i snage Mjanmara (ranije Burma). Sebija ima 24 aktina aviona G-4, a Cma Gora koristi 17, Oruzane snage Mjanmarn
ogricile va xvodu siki na saeno 6 aviens, mads ve samve jodan od njib vod ke eperstivan. 1 bivee kosisodke spadais { onizane seage bivaih jugoslovenskih scpublika, kao { oruzane snage Republike Srpske
Potreboo je napomensti da s avions (-4 Super Galeb isporucent onizanim snagama Mjanmara tokom 90-ih godina proslog veka. Opste kamkreristike Posada: 7 Duzina: 12.25m Razmah knila: 9.88m Visna
4,3m Poursina knla: 19, 3m2 Masa pramog aviona: 3. 250k Maksmmalna masa: 6.330kg Pogon: 1 x TMM (17,8kN) Performanse Maksonalna brzina: 930km'h Delet: 2 :'DU]cm Akesons radijus: 483k Visina leta.
12 850m Brzina penjania- 31m's Naoruzanje Topovi: | x 23mm (GSh-231) Rakete: 4 x 127mm nevodjens 16 x 55mm nevodjens Avio-bombe 1 500kg 4 x 250kg 4 x 68kg klaster 4 x 45k klaster

Slika 10.1. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-001.html

Trebalo bi prikazati napravljenu veb stranicu u nekoliko veb pretrazivacima, da bi se videlo
kako ¢e svaki pretraziva¢ da prikaze veb stranicu. Svaki veb pretraziva¢ moze da tumaci
drugacije HTML oznake i neki veb pretrazivaci ne podrzavaju sve HTML funkcije. Na primer,
najnovije verzije veb pretrazivaca mogu da prepoznaju nove HTML funkcije, dok stariji veb
pretrazivaci ne mogu pravilno da prikazu te funkcije.

Veb pretrazivaci obi¢no ignorisu pritisak na taster Enter prilikom kucanja u tekst editoru
ili tekst procesoru. Korisnik mora da koristite oznaku ili tag <P> da bi odredio gde Zeli da
svaki novi paragraf ili pasus pocne. Sintaksa ovog elementa je:

<p> Paragraf </p>

Kada se prikazuje veb stranica u veb pretrazivacu, izmedu svakog paragrafa ¢e se pojaviti
prazan red, koji je definisan upotrebom taga <P>. Ovo moze da poboljsa izgled i &itljivost
veb stranice na osnovu "razbijanja" velikih delova teksta (slika 10.2).
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c ) SeyfifC:Users/Dragan Cveticovic/DesktanMM-HTMLMHTML-002html e 0| |9 mmo =

Avion G4 Stuper Galeb je napredai avion 72 obuku § Laki jurisni avion koji je nastao utled jugosloventkog zahiera da se zamene starji mlami svioni T:33 Shooting Star kompanije Lockheed i G-2 Galeb

! hnicki mstitut Jugoslavije preuzeo je program i rad na dizajou poceo je 1973. godine. Pryi prototip sa oznskom G4 PPP proieveden je 1975, a prui let postignua je u julu 1978 Napravljeno je jos
& predsersjakih avion | isporutenc za evaluaciju, tikodie pod oznakom G4 PPP Puna prosrvodnja krenola e pod zastavom faboka aviona Soko i Urva sredinom 1982, 3 svion je svamcns dodeljen
jugeslovenskim onueanim snagama 1983. godine. Sve u svemu, irmedju 123 i 135 avionn Super Galeb bice nporuceno. Ostali su do denas u aktiveej shizb

Avaon Super Galeb poseduze moderan irgled. Ima pralicno kratak nosm konus sa kabinem odmah wa. Pesadi cme dva clana kop sede jedan tea drugog, & kads je avion ra obuku u prlanyu. onda "student” sedi
niapred, a instrukior u zadnjem sedistu. Kabina ima verobean iz vise delova, sa pojedinacnim sistemima 7a svakog pilota, Sedista 7a katapultiranie ugradjena su na oba mesta. Uvodnici vazduba mostirani su 52
obe strane trupa i cherbedjuju vardub ra jedan mlarmi motor. Krila su msko montuana, a na seb: anaju sve potsebae upravlacke povisme. Repne povisane su konvencionalne 1 cane th jedan vertikalm rep sa
parom pokretnih horizontalaca, kojs su montwani u koreou vertikalca. Njegow stajmi trap je tradscionalan, tipa trcik], sa dve glame noge sa po jednim tockom 1 5a jednom Rosnom pogom sa jednim tockom na njoj

Avcion G4 ima ugrsdien jedan ruski top kalibra 23mm U stanju j& da ponese oko 1.800ks ubojnib seedstava na cetuns podvesns tacke 1spod keila | na jadne) podvesso) tacki ispod wrups (mogucs e da su neki
proizvedni modeli mnali ukupee sedam podvesnih acaka). U ubcjna sredstva koja avion G4 Super Galeb moze da penese spadaju konvencionalne slobodnopadajuce avia-bombe, kaseme avie-bombe, lansen
nevodjenth raketa, kao 1 rakete vazduh-vazduh 1 vazduh-povrsina Poznato je da su oruzane snage Hrvatske kacile rakete vazduh-varduh AA-E Aphid i rakete vazdub-povrsina AGM-63 Mavenck na avione G-4
ki su ostali u mjdhovem nacruzanju

U trenune karienike avionn G-4 spadaju srpako, hrvstaka i kna i snage Mianmara (ransje Burma). Srbija ima 24 aktivan aviona G4, 1 Cra Gor koristi 17, Onuzane
smage Misnmara ogramicile su sveju sill na samo 6 aviona, mada s samo jedan of nith vodi kao operativan. U bivee konsnike spadaju 1 oruzane snage bivsih jugoslovenskah republiks, kao | onuzane snage
Republike Srpske. Potrebro jo napomeniti da s avion: (-4 Super Galeb isporuceni onizanim sragamn Mijanmara tokom 90-th poding proslog veka

Opste karakteristike Posada: 2 Duzina: 12,25m Razmah krila- 9,88m Visina: 4,3m Povrsina krila: 19,5m? Masa praznog aviona: 3 250kg Maksimalna masa: 6 330kg Pagon: | x TMM (17,8kN) Performanse
Maksimalna brzina: 920kmh Dolet: 2 300km Akeioni radijus: 485km Visina leta' 12 850m Brzina penjanja: 31m/s Naoruzanje Topovi 1 x 2inmm (GSh-23L) Rakete: 4 x 12Tmm nevodjens 16 x 35mm nevodjens
Avio-bombe- 1 500kg 4 x 250kg 4 x 68kp klaster 4 x 45kp klaster

Slika 10.2. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-002.html

Po pravilu, veéina veb pretrazivaca poravnava tekst po levoj margini. Atribut ALIGN omo-
gucava da se promeni poravnanje paragrafa. Paragrafi ili pasusi mogu da budu poravnati
po levoj margini (left), po desnoj margini (right), po obe margine(justify), a mogu da
budu i centrirani (center).

Promena poravnanje vaznog paragrafa moze da ga izdvoji iz ostatka veb stranice. Na

slici 10.3 su prikazana sva Cetiri poravnanja unutar istog dokumenta, gde svaki pasus ima
drugacije poravnanje.

G4 Super Galeb

o ) SlesfifC:Users/Dragan Cvetkovic/DesktopMM-HTMLMHTML-003 htm! & || QA nm s

Avion O-4 Super Caleh & napeeda avion 2a oboks | aki urienl vion oj s nastao ueled jugosloventkog alineva da sn Tamene wari ez avioni T-33 Shooring Sear kompanije Lickbeed | 02 Galet
wnstitus Jugoslavije preuzeo je program 1 rad a dizainy poceo je 1973, godme. Prii protoup s2 oznakom G-4 PP protzveden je 1975, a prii 1ot postignut ¢ u julu 1978, Napravlieno je jos

n predacrijakih aviona | isporuéeno 7a evaluacijn, takodie pod ornakem G-4 PPP. Puna proirvadnia krenala je pod zastavom fabriks aviona Soko i Urva sredinom 1982, 2 avion je rvanicno dodeljen

jugeslovenskim oruzamm smagama 1983, godine, Sve u svemu, tzmedju 123 1 135 aviona Super Galeb bics uporucens, Ostali su do danas u aktiveo) shizb

Avion Super Galeb possduje moderan izgled. Tma prilicnn kratak nosni kons sa kabinom odmah iza Posad cine dva clana koji sede jedan iza drugog, a kada je avion 2a obuly u pitenju, cnda "student” sedi
napeed, a instruktor u zadnjem sedist. Kabina ima vetrobran iz vise delova, sa pojedinacnim sistemima 7a suakog pilota. Sedista za katapultiranje ugradjen su na oba mesta. Uvodnici vazduba montirani su sa
obe strase trupa 1 obezbedjup vazdub 2a jedan mlazms motor. Krila su msko montirana, 2 na sebi unaju sve polzsbne upravljacke povisme, Repne porsme su konvencienalne | cane th jedan ventikalng rep sa
parom pokretnib horizontalaca, koji s montirani o koreru vertikalea. Njepov stajei frap je tradicionalan, tipa tricikl, aa dve glavne noge sa po jednim tockom i 42 jednom noancm nogom an jednim tockom na njoj

Avion G-4 ima ugradien jedan ruski top kalibra 23mm. U stanju je da ponese oko | §00kg ubojnih sredsiava na cetiri podvesne tacke ispod krila i na jednaj podvesnoj tacki ispod trupa (moguce je da su neki
proizvodni modeli imali ukupno sedam podvessiih tacaka). U ubojna sredstva koja avion G4 Super Galsh moze da ponese spadaju konvencionalne slobodnopadajice avio.bombe, kasstne avio-bombe, lanseri
nevodienih raketa, kan i mkete vazdub-vazduh i vazduh-povrsina. Poznato je da su oruzane snage Hreaske keacile mkete vazduh-vazduh AA-S Aphid i rakete vardub-povrsing AGM-85 Maverick nn aviens G4
Kojt su ostali u nyjibovom naoruzanju.

U menutne korisnike aviens G4 spadaju srpako, hrvatsko | ko vazduboplovstio, ko i vazduboplovne snage Mjammara (ranije Burma). Sebija ima 24 aktivaa aviona G-, a Cima Gora koristi 17. Oruzane
snage Mjanmara cpranicile su seoju silu na samo 6 aviona, mada se samo jedan od njib vodi kso operativan. U bivce korisnike spadaju i omzane snage bivsib jupostovenskib republika, kac i onuzane snage
Republike Srpske. Potrebro je napomeniti da su avioni G4 Super Galeb isparuceni onzanim snagama Mjsnmara tokom 90.ih godina proslog veka

Slika 10.3. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-003.hitml

Tag <BR> odreduje da veb pretraziva¢ zaustavi postavljanje teksta i drugih elemenata u
trenutnu liniju i da pocne novu liniju u prozoru veb pretraziva¢a. Ova oznaka je korisna
za odvajanje kratkih redova teksta, kao sto je tekst adrese ili pesme. Za razliku od mnogih
HTML tagova, tag <BR> nema krajnji tag.

Tag <BR> je, takode, koristan za povecanje koliCine prostora izmedu elemenata na veb
stranici. Na primer, moze da se koristi ovaj tag da bi se dodala jos jedna prazna linija
izmedu dva pasusa. Svaki tag <BR> ¢e stvoriti dodatnu liniju prostora.

Veb pretrazivaci obi¢no ignorisu neke dodatne prostore kada se unosi tekst za veb strani-
cu. Ako korisnik zeli da uklju¢i dodatne prazne prostore na veb stranici, onda bi trebalo da
koristi &nbsp; kod. Ubacivanje praznih prostora je korisno za uvlacenje prve linije pasusa.
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G-4 Super Galeb

@ o 1 SlegffCyUsers/Dragan Cvetkovic/TesktopMM-HTMLHTML-004 htm| e D O n o=

U trenutne korisnike aviona G-4 spadaju srpske, hruatsko @ ) dubopl  kaa i snage Mjanmara (ranije Burma). Srbija ima 24 akirvna aviona G-4, a Cma Gora korist: 17. Oruzane
sninge Wanmara ogramicile s svofs s aa same 6 wvioes, cuads se samno jedan od sjih vodi ke npsativen. U bivee orisndbe ipadajis § omesne ssage bivsih pugoloveeskih epubilks, ko | crxzans snage
Republike Srpske. Poirebno je napomenuti da su avioni G-4 Super Galeb ispamceni crzanim snagama Mjanmara tokam 90:ih podina proslog veka

Opste karakienistike

Posada: 2

Durina: 12.25m

Razmah knla: 9. 88m

Visina: 4, 3m

Povrsma knla: 19,5m2

Masa pramog aviona: 3 250kg
Maksimalna masa: 6330k,
Pogan: 1x TMM (1
Performanse
Maksimalna brzina: 920km/h

Dolet: 2 500km
Akcion radijus: 485%km
Vinina leta; 12 850m
Brama perjanja. 31m's
Naoruzanje

Topani

1 x 23mm (GSh-23L)
Rakete:

4 2 127mm nevodiene
16 % SSmem nevodiene
Avio-bombe

1.500kg

4x 250kg

4% 68kg Klaster

4= 45k klaster

Slika 10.4. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-004.html

Razmaci su, takode, korisni za odvajanje elemenata na veb stranici, kao sto su slike. Na
primer, ubacivanje praznog prostora izmedu dve slike koje stoje jedan uz drugu, moze
da spreci da se slike pojavljuju kao jedna velika slika. Kéd &nbsp; stvara prostor bez
prekida. Kucanjem &nbsp; umesto da se kuca razmak izmedu dve reci ce spreciti da reci
budu odvojene kada veb pretraziva¢ zavrsava tekst i pokusava da ga uklopi u prozor. Ovo
osigurava da Ce se dve reéi uvek pojaviti u istoj liniji.

-4 Supes Galeb

c @ ) ST Users/Tvagan Cvetiavic/DesktopMM-HTMLHTML-005htm| L P —
G4 Super Galeh

\ o G4 Super Galeb je napeedr avion 2a obuku ki jrisni avion koj e astao usled jugoslovensop zahevs da se tamene stsii alazm avions T-33 Sbooting Star kempanie Lockheed i G-2 Galeb
g ki instirus Jupolavije preuzes = program i mad na dizsine poceo je 1973 podine

Prvi prototip sa oznskom G-4 FPP protzveden je 1975, 8 prvt let postign je u julu 1978, Napravljeno je jos 6 predserijskih avions § isporuteno za evaluacijy, takedie pod czmekom G-4 FPE Puna
proizvednja krenula e pod zastavem fabrika aviona Soke i Urva sredinom 1982, a avien je zvanicne dedeljen jugeslovenskim oruzanim snagama 1983, godine. Sve u svem, izmedyu 123 § 135 aviena Super
Galeb bice isporucenc. Ostali su do danss u altivne) sluzbi

Slika 10.5. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-005.html

Naslovi (headings) mogu da pomognu da se organizuju informacije na veb stranici. Ko-
risnici mogu da pregledom naslova na veb stranici brzo pronadu informacije od interesa.

Postoji sest nivoa naslova koji mogu da se koriste. Nivo 1 (<H1>) je najveéi, a nivo 6
(<H6>) je najmanji (slika 10.6). Nivoi <H1>, <H2> i <H3> se Cesto koriste za naslove veb
stranica i naslove poglavlja, dok su nivoi <H5> i <H6> korisni za informacije o ogranica-
vanju odgovornosti, kao i za autorske informacije. Nivo <H4> je obi¢no iste veli€ine kao i
glavni tekst na veb stranici. Koris¢enje naslova u 6 nivoa ¢e pomodi da korisnici razumeju
strukturu veb stranice. Da bi se izbegla konfuzija, ne bi trebalo koristiti vise od tri razli¢ita
nivoa naslova na jednoj veb stranici.

Veb pretrazivaci, obic¢no, prikazuju naslove masnim (bold) tekstom sa praznom linijom
iznad i ispod naslova. U vecini veb pretrazivaca, uobicajeno je da su naslovi poravnati po
levoj margini. Atribut ALIGN omogucava da se promeni poravnanje naslova (slika 10.7).
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Ele [dn Yiew Hagtory Gookmads Jook Help

c @ B SleyffCyUsers/Dragan Cvetiovic/DesktopMM-HTMLHTML-006 html we @y nm B
Naslov 1. nivoa (NAJVECI NASLOY)
Naslov 2. nivoa
Naslov 3, nivea
Nashov 4. nivea
Naalev 5, nivoa

Saskor & abves (NAITMANIT NASLOV)

Slika 10.6. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-006.html
Opsti oblik taga za naslov (slika 10.6) je:
<Hn> Naslov na nivou n </Hn>

gde n predstavlja nivo na kome se naslov nalazi.

Gie [t Yiew Hgtory Qookmads Took Help

c e D Sle//CJsers/Dragan Cvetkauic/DeskiopMM-HTMLMTML-00 himl - @ 1 m o =
Naslov 1. nivea (UZ LEVU MARGINU)
Naslov 1. nivoa (CENTRIRAN)
Naslov 1. nivoa (UZ DESNU MARGINU)

Slika 10.7. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-007.hitml
Opsti oblik taga za naslove (slika 10.7) je:

<h1 align="left">Naslov 1. nivoa (UZ LEVU MARGINU)</h1>
<hl align="center">Naslov 1. nivoa (CENTRIRAN)</h1>
<hl align="right">Naslov 1. nivoa (UZ DESNU MARGINU)</hi1>

gde broj predstavlja nivo na kome se naslov nalazi.

Veb pretrazivac¢ obic¢no ignorise blanko linije i razmake koji se dodaju kada se unosi
tekst u veb stranicu. Tag <PRE> nalaze veb pretrazivacu da zadrzi razmak koji se ukucava
unutar tekst editora ili teskt procesora (slika 10.8).

Gle Edi Yiew Hagtory Bookmids Took Help

G-4 Super Galeb
(e

Opste karakieristike

1) SafffC:/Users/Deagan Cetiovic/DesktopMM-HTMLMHTML-008 himl

Slika 10.8. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-0010.html



HTML/HTML5 171

Veb pretrazivaci prikazuju preformatirani tekst u monospace fontu, kao sto je Courier.
Ova vrsta fonta je takva da svaki znak zauzima istu koli¢inu prostora. Kada se pre-
formatira tekst, veb pretraziva¢ ¢e prikazati tekst sa tacnim razmacima koji su une-
ti i ne¢e "razvlaciti" tekst kako bi se na "silu" popunio prozor unutar veb pretraziva-
Ca. Preformatirani tekst je koristan za kreiranje jednostavnih tabela.

Dodavanje komentara na veb stranici je korisno kada autor zeli da se podseti da azurira
deo teksta ili da pokaze zasto je koristio odredenu oznaku. Komentar mora da bude
okruzen oznakama <!- i ->. veb pretrazivaci Ce ignorisati informacije izmedu ovih oz-
naka i spreCavace komentare da se pojavljuju na veb stranici. Trebalo bi imati na umu
da ¢e korisnici koji gledaju HTML kéd moc¢i da citaju komentare "iza" veb stranice. Evo
primera odredenog koda:

<pre>

Posada: 2 <!- 0Ovo je komentar!!!! ->
Duzina: 12,25m

Razmah krila: 9,88m

Visina: 4,3m <!- Da 1i je dobra visina? ->
Povrsina krila: 19,5m2

</pre>

HTML standard omogucava kodiranje znakova za dodavanje specijalnih karaktera i/ili
znakova na veb stranicu (slika 10.9). Ovo omogucava da se ukljuCuju znakovi koji se ne
pojavljuju na tastaturi, kao sto su matematicki simboli. Kada se dodaje poseban karakter,
za njega bi trebalo navesti broj koda ili ime koda. Broj koda ili brojéani kod se sastoji
od zagrada, broja znaka, broja karaktera i zareza. Ime koda se sastoji od zagrada, naziva
karaktera i zareza. Kodiranje znakova je korisno za dodavanje znakova koji se koriste za
izradu veb stranica, kao Sto su <, >, " i &, jer veb pretrazivaci mogu pogresno protumacditi
ove likove. Na primer, veb pretraziva¢i mogu da protumace znak < kao pocetak taga.

Cle [dt View Higtory Rookmads Took Help
04 Super Galelr

@ @ T Sle/ifC:/Users/Dragan Cvetiovic/DesktopMN-HTMLMTML-010 html we g || ¢ mom =
Osnovni podaci o avionu

© Rezultate uneo Dragan Cvetkovic

Slika 10.9. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-009.html

Trebalo bi imati na umu da ¢e pojava specijalnih znakova, dodatih na veb stranicu, zavisiti
od konfiguracije veb pretrazivaca korisnika i instaliranih fontova na korisnikovom racunaru.

10.2. HTML i tekst

Sledi kratka pri¢a o tekstu, njegovom uredenju, biranju i definisanju odredenih fontova,
kao i odgovarajucih lista za nabrajanje unutar Zeljene veb stranice.
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Da bi se naglasio tekst na veb stranici, korisnik ¢e mozda da ga podeblja (Bold), zakosi
(Italic), podvuée (Underline) ili "precrta™ (Strike), kao sto je prikazano na slici 10.10.

Bookmusks Jook Lielp

Dle [d2 Vi Higtory

G4 Supes Galeb
c o T ShesfifCyUsers/Dragan Cvetiovic/DesktonMM-HTMLMHTML-01 1 htmi = o nm| =

Kako naglasiti tekst?

Ovo jo zakosen (TTALIC) toksr!

Ovo e podvicen (UNDERLINE] tekst!

Owerjepreevian (STRIEE Hehai!

Ova je padebljan (BOLD) tekst!

Ova je podebjan i sakosen tekst!

Slika 10.10. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-010.html

Oznaka <B> omogucava ispisivanje "masnih" ili podebljanih slova, dok oznaka <I> omo-
gucava ispisavanje zakosenog teksta (kurzivom). Podebljani i zakoSeni tekst su korisni za
uvodenje novih termina i isticanje vaznih fraza na veb stranici.

Oznaka <U> podvlaci tekst. Trebalo bi biti obazrivi prilikom podvlacenja teksta, jer ko-
risnici mogu ovakav tekst da zamene za link. Oznaka <STRIKE> "postavlja" liniju kroz
tekst (precrtava tekst). Ova oznaka je korisna za prikazivanje promena u informacijama
na veb stranici. Na primer, precrtavanje prethodnih cena je efikasan nacin da se pokaze
da je cena bila smanjena.

Oznaka <SUP> omogucava da se kreira stepen (eksponent) na veb stranici. Tekst stepena
ili eksponenta se pojavljuje nesto iznad glavnog teksta na veb stranici. Oznaka <SUB>
omogucéava da se kreira indeks na veb stranici. Tekst indeksa se pojavljuje nesto nize od
glavnog teksta na veb stranici (slika 10.11).

e [t View Magtory Dookmards Took Help

G4 Super Galelr

[ 3 1) SlefffC:/Users/Dragan Cveticovic/Desktop/MM-HTMLMHTML-012 htm|
Indeksi i eksponenti

Ovo e "mormalan” tekst!

Orvaj sekeas ima SEIPOBERL y opyy

Ova tekss ima gy, 0 sehil

Primmer formule. cox +3?

Slika 10.11. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-011.html

Eksponenti i indeksi su idealni za prikazivanje matematickih jednacina, hemijskih formula,
naucnih zapisa i fusnota. veb pretrazivaci mogu da prikazuju tekst indeksa i eksponenta
u manjoj veli¢ini fonta, nego 5to je veli¢ina glavnog teksta na veb stranici. Preporuka je
da se koristi dovoljna velicina glavnog fonta, kako bi se pravilno prikazali i videli i indeksi
i eksponenti.

Koris¢enjem oznake <FONT> sa atributom <FACE> omogucena je promena fonta za jedan
deo teksta na veb stranici. Moze da se odredi novi font po imenu, kao sto je Courier,
ili prema vrsti, kao sto je monospace. Ako se odreduje font po imenu, onda bi trebalo
da se navede vise od jednog fonta u sluaju da prvi izbor nije dostupan na korisnikovom
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raCunaru. Jedan od fontova, koje bi trebalo navesti, je "zajednicki font" za sve racunare
i operativne sisteme, kao sto je Arial, kako bi se poveéala verovatnoca da ¢e raCunar
prikazati jedan od izabranih fontova (slika 10.12).

Gl Edi View Higtory Bookmids Took Help

+

G4 Supts Gaeh
[ ' 1) SlecfiyC:Users/Dragan Cvetiavic/DesktopMM-HTMLMTML-013 him| - & | Q mmo =

A ian G- 4 Super Galeb je napredni avion za obul i Laki jurisni avien koji je nastac wsled |unum enskop zahteva da se zamene stasiji mlaznd aviens T-33 Shooting Star kempanije Lockheed § G-2 Galeb.
ks nstirut Jug Preuzeo je program i sad na dizajou poceo je 1973, godine. Pri prototip sa aznakom G4 PEP prowzveden je 1975, a prvi et postigaut j¢ u julu 1978 Napsavlieno je jos
5 u!:dumnkﬂl aviena i isporudeno za evaluaciju, takodje pod conakom G-4 PPP. Puma proizvodnja keenula je ped zastavem fabnka aviona Soke i Utva sredinem 1982, a avion je svanicne dedelyen

jugoshovenskim onzania snagama 1983, godine Sve u svemu, zmedin 123 i 138 aviona Super Galeb bice isporucens. (tali st do danas o aktivros shurhi

Doien Super Sale poscduie moderan igled, Jama peilicns kratak novni komus sa kabinem odeab (32, Povadu cne dba clana koji sebe fedan 132 drugoq. a kada it abion 52 bk u pitanfu, onbda "stubent™ sebd
napred, a instrakior u pabnjes scbistu, Babina ima betrobran iy bise beloba, sa pojedinaenim sistemima sa sbakog pilota. Sedista pa katapultivanje wyrabjena su na oba neeste. Teobriol bagbuha montiveni su sa obe
SUTATE (TUPA § oberbedfuin barbul Fa feham miaps moter, il wn nisko moativana, & na sebd (nap sbe patecbne uprasliacke pobraine. Bepae pobraine sn kombentienalne i cine i feban sertikalnd tep w1 parem
pokretnily hortsontalaca, koft su montirani u karemu bertikales, $2feqol staini trap fe trabicionalan, tipa trieikl, s2 bbe glabre noge sa po jebmie tockont | 82 fedmem moswom wOGo 84 febnin tockom ma niok

Aoon G4 ima ugradpen pedan ruski top kalibra 23mm. U stanju o da ponese oko 1.600kg ubojih sredstava na celin podvesne tacke ispod krila i na jednoj podvesno tack ispod trupa (moguce
12 da su nak proavodni modedl imah ukupno sedam podvesnih tacaka). U ubojna sredstva koja avion G-4 Super Galeb moze da ponese spadaju konvencionaing siobodnopadajece avio-
bombe, kasaine avio-bomba, lansen nevodienih raketa, kao | rakete vazduh-vazduh | vazduh-povrsing. Paznato je da su oruzane snage Hrvalske kacile rakets vazduh-vazduh AA-8 Aphid i
rakete vazduh-povrsing AGM-65 Maverick na avione G-4 kojl su stali u njingvom naonzanju

Slika 10.12. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-012.html

lako ne postoji ogranic¢enje po pitanju broja fontova koliko veb stranica moze da podrzi,
koris¢enje vise fontova moze da odvuce paznju korisnika.

Atribut <SIZE> omoguéava da se promeni veliina teksta na veb stranici. Povecanje veli-
¢ine teksta Cini tekst laksim za Citanje, a smanjenje veli¢ine teksta omogucava da stane
vise informacija na ekranu (slika 10.13).

G4 Supes Gakeb
[ 1) SleyfifCUsersDvagan Cvetiovic DesktopMM-HTMLMHTML-014.htm! - & o nmo =
Velicina slova

m ion (-4 Super Galeb je napredni avion 2a obukia 1 laki jurisni avion koji j» nastao sled jugoslovenskog zaliteva da s zamene stasiji mbaz avions T-33 Shooting Star kompanije Lockheed 1 G-2 Galeb
hirick: msting prcuzee je program i md na dizajms poces je 1973, godme

Vil s =

Vielicima wksta 2 = 10 pe!
Velicima teksta 3 = 12 pt!

Velicina teksta 4 = 14 pt!

Velicina teksta 5= 18 pt!

Velicina teksta 6 = 24 pt!

Velicina teksta 7 = 36 pt!

Slika 10.13. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-013.html

Upotreba atributa <SIZE> sa oznakom (tagom) <BASEFONT> omogucava da se promeni
veli¢ina celokupnog teksta na veb stranici. Koris¢enjem atributa <SIZE> sa oznakom
<FONT> omogucéava da se promeni veli¢ina jednog dela teksta. Postoji 7 velicina slova
koje mogu da se koriste. Najmanja veli¢ina fonta je 1, a najveca veli¢ina je 7. Trebalo
bi imati na umu da koris¢ena veli¢ina slova moze da se ne pojavi onako kako korisnik
oCekuje na nekim racunarima, buduéi da neki autori mogu podese svoje veb pretrazivace
da prikazuju veli¢inu fonta kako im odgovara.

Menjanje boje celokupnog teksta ili nekog dela unutar veb stranice moze da doprinese
vizuelnom interesu raznih korisnika za veb stranicu. Koris¢enjem atributa <TEXT> sa tagom
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<BODY> omoguceno je da se promeni boja kompletnog teksta na veb stranici. Koris¢enjem
atributa <COLOR> sa tagom <FONT> omoguceno je da se promeni boja dela teksta (slika
10.14).

View Higtory Dookmicks

& 1) SlegiffC:Users/Dragan Cvetiavic/DesktopMM-HTMLMHTML-015 him| we T | | X m o =

Promena boje slova

Avion G4 Supés Galeb ¢ napredai avion 2a obuk  Laks jurisai avion koji j¢ nastao usled jugoslovensioog zabeva 82 s¢ zamen stasiji mlszni avions T-33 Shosting Star kempanije Lockheed 1 G-2 Galeb.
Vasdubeplovnetchmcks mstitut Jugoslavije preuzes 1o program 1 rad na dizsine pocee je 1973, godme

CRNI tekst!11)

Slika 10.14. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-014.html

Kada se menja boja teksta, mora da se navede ime ili heksadecimalna vrednost boje
koju korisnik zeli da koristi. Heksadecimalna vrednost je kéd koji govori veb pretrazi-
vacu koju boju bi trebalo prikazati. Kéd se sastoji od znaka (#), a iza nje slede RGB
(red, green, blue) komponente boje. Postoji samo 16 boja koje mogu da se izaberu po
imenu: aqua (#OOFFFF) tirkizno plava; black (#000000) crna; blue (#0000FF) plava;
fuchsia (#FFOOFF) tirkizno roze; gray (#808080) siva; green (#008000) tamno zelena;
lime (#00FFO00) tirkizno zelena; maroon (#800000) bordo/braon; navy (#000080) marin
plava; olive (#808000) maslinasto zelena; purple (#800080) ljubicasta; red (#FF0000)
crvena; silver (#C0COCO) srebrna; teal (#008080) plavo/zelena; white (#FFFFFF) bela;
yellow (#FFFF00) zuta.

Atribut <BGCOLOR> omogucava da se promeni boja pozadine veb stranice. Kada se menja
boja pozadine, mora da se navede ime ili heksadecimalna vrednost boje koju autor zeli da
koristi (slika 10.15).

-4 Supes Galeb

C @

sers/Dvagan Cvetiavic/DesktopMM-HTMLMHTML-016htm| " § 0

Promena boje pozadine

Avian G-4 Supes Galh e apredei svion 2a buk ki s avionkoj e uastad vledfugoslovensiogaabtevs d e zamen stasi oz avini T-31 Shootiog Sur koaparije Lockbeed 1 02 Galeh

inatirus Jup preuzeo je program i rad na dizajm: poeea je 1973 podine. Prvi prototip ea ornakem G4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postigeet je u jubu 1978 Napravljens je jos
bplﬂkeujskﬂl aviona i isporutens 2a evaluaciiy, takedie pod oznskom G-4 PPE, Puna protevodna keenula pe pod zastavom fabriks aviona Soko 1 Utva sredinom 1952, a avion je rvamcno dodeljen
jugeslovenskem orozanim snagama 1983, podine. Sve u svemu, medju 123 i 135 aviona Super Galeb bice isperucens. Ostali su do danas u akrivro] shuzb:

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prilicna kratak nosni konus sa kabinom odmah iza. Posadu cine dva clana koji sede jedan iza drugog, a kada je avion za obukn u pitanju, onda “student” sedi
napred, a mstrukior u zadejem sedistu. Kabina ima vetrobran iz vise delova, sa pojedinacnim sistemina za svakog pilota. Sedista za katapultisanie ugradiena su na oba mesta. Uvodnict vazduba montirani 5u 52
ohe strane trupa i ohezbedjuju vazdub 7a jedan mlarn: matos. Krila su nisko mostirana, a na sehs imaju sve potrebae upravljacke povrune. Repae pavrsine s komvencionalne i cine i jedan vertikalni rep sa
parom pokretnib horizontalaca, koji st montwan u kerenu vertikalea. Njegow stajmi trap je wadscionalan, tipa tricikl, sa dve glavne noge 53 po jednim tockom i 52 jednom nesnom nogom sa jedrim tockom na nyo),

Slika 10.15. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-015.html

Trebalo bi odabrati boju pozadine koja "radi" dobro sa bojom teksta. Na primer, crveni
tekst na plavoj pozadini moze biti tezak za Citanje.

Promena margina unutar veb stranice omogucava autoru da podesi veli¢inu prostora koji
se pojavljuje izmedu sadrzaja stranice i ivica prozora veb pretrazivaca (slika 10.16). Ovo
moze da poboljsa izgled veb stranice.
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G-4 Super Galeb

[ I D Sedi/C Usars/Dragan Cvetkovie/Desktop/M)

TML-01 7.l w & || L mm =

Promena margina

Auion G4 Super Galeb je napredni avion 2a obuku i lakd jurisni avien koji je nastao usled jugoslovenskog 2abieva da se 2amene stasji mlazmi avioni T3 Shooting
Star kompanije Lockheed i G2 Galeb, Vazdub ki institut Jug preuzea je program i rad na dizajmu paceo je 1973, godine. Prvi prototip £a oznakom
G-4 PPP proizveden je 1975,  pevi 1et postigant je o fulo 1978, Napvavljeno je 105 6 predscriakib aviona | isporodeno 2 evaluacije, vakodie pod omakom G-4 PR
Punn proirvadnin krenula je pod zastavom fbriea aviona Sako i Urva sredinem 1982, 2 avion je rvaniena dndeljen jugoslovensksm onuzanim sagnma 1983, podine
Sve u svemy, medju 123 1 135 aviona Super Galeb bice isporucen, Ostali su do danas u akivse shizby,

Avien Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prilicno katak nosni komus sa kebinom odmah izs. Posadu cine dva clana keji sede jedan iza drugog, a kada je avion
22 abuls 1 pitanju, onda “snadent” sedi napred, a instruktor u zadnjem sedisns. Kabina ima vetrabran iz vise delova, sa pojedinacnim sistemima a svakog pilata
Sedista 2a katapultiranje ugradjens su na oba mesta Uvodnici vazduha montirani su sa obe strane trupa i obezbedjuju varduh 2a jedan mlarm motor. Krila su nidke
montirana, a na sebi imaju sve pomrebne upravljacke povrsine, Repne pavrsine su koavencionalne i cine ih jedan vertikalni rep 1 parom pokresnih horizontalaca, koji
s montiran: u koreny vertikalca. Njegov staims tap je tradicionalan, tipa tricikl, sa dve glavne noge sa po jednim tockom 1 5a yednom nosnom nogom s jednun tockom
na njoj

Avicn G-4 ima ugradjen jedan ruski top kalibra 23mm. U stanju jo da panese oko 1 $D0kg uhajnih sredstava na cetiri podvesne tacke ispod krila 1 na jednaj podvesnaj
1acki ispod wupa (mogisce je da su neki protzvodd modeli imali ukupo sedem podvesnih tacaks). U ubojua sredstva koja avion G4 Super Galeb moze da ponese
spadaju konvencionalne slobodnapadajuce avio-bombe, kaseme avio-bombe, Lanseri nevodjenih raketa, kao i rakete vazduh-vazduh i vazdub-povrsina. Poznato je da su
oruzane snage Hivatske kacile sakete vazdub-vazduh AA-E Aphud i rakete vazdub-povesing AGM-63 Maverick na aviene G-4 koji su ostali u njibovom nasomzanju

Slika 10.16. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-016.html

Po pravilu, ve¢ina veb pretrazivaca prikazuje veb stranicu sa marginama cija je vred-
nost oko 10 piksela. Atributi LEFTMARGIN, RIGHTMARGIN, TOPMARGIN i BOTTOMMARGIN
omogucavaju autoru da promeni margine koje se pojavljuju kada se veb stranica. Ovi
atributi nisu deo HTML standarda, ali su podrzani od strane vecine veb pretrazivaca.

Koriséenjem oznaka (tagova) <TT>, <CODE>, <KBD> ili <SAMP> omoguéen je prikaz teksta
na veb stranici u monospace fontu. Re¢ je o vrsti fonta, kao sto je Courier, gde svaki
karakter zauzima istu velicinu prostora (slika 10.17).

G4 Supsr Galeb

[ ) 1) SlesfifC: Users/Dragan CvetiovicDesktopMM-HTMLMHTML-01Bhtmi - 3 & Q nm s

Karakteri zauzimaju isti prostor

predai a U 4 laki

Slika 10.17. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-017.html

Oznaka <TT> je najcesce koriséena oznaka za prikazivanje teksta u monospace fontu. Ova
oznaka je korisna za vizuelno odvajanje reci ili fraza koje korisnik zeli da naglasi, ali koje
nemaju odredenu svrhu, kao sto su uputstva.

Ako tekst ima specificnu namenu, onda bi trebalo koristiti tagove <CODE>, <KBD> ili
<SAMP> kako bi se prikazao tekst u monospace fontu. Oznaka <CODE> se obi¢no koristi
za tekst koji predstavlja racunarski kod. Oznaka <KBD> je korisna za isticanje teksta koje
bi trebalo da korisnici kucaju. Oznaku <SAMP> bi trebalo koristiti za prikazivanje teksta
primera ili rezultata, kao Sto je izlaz iz racunarskog programa. Uobicajen monospace font
je Courirer New.

Kod nekih veb pretrazivaGa moguce je primeniti dodatno formatiranje teksta koji koristi
<CODE>, <KBD> ili <SAMP> tagove. Na primer, veb pretrazivaci mogu da podebljaju (bold)
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tekst koji koristi <KBD> oznaku. Oznaka <BLOCKQUOTE> omogucava da se kreira tekstua-
Ini blok na veb stranici. Tekstualni blok je deo teksta koji je odvojen od ostatka teksta
na veb stranici (slika 10.18).

Izdvojeni tekstualni blok

whupro sedam podvessih tacaka). U uboina

Avicn G4 Super Galeb je napredni avion za obula i laki juri

azdub za pedan mlsre motor Knla so nedko mostirana, 2 na sebi imagu sve potreboe
st 1 kovents vertkalea Niegov o

Avwon G-+ mea ugradyen jedan nesks top kalitwa 23

sa pojrdinacnim sistemima za v

i trap je wadicionalan, tipa tracikl, sa dve glavee

3 jugonlonenkop zahteva da se samene
ip 82 cznakom G4 PPP proizveden je 197
brika av300a Soke 1 Utva stedimem 1982, &

s 38 kabmom odmah iza Posadis cane dva clans kopi sede jodan s deugoq. 8 kads ¢ avion

a. Sedista 7a katapultisas; 5
scke pormaine. Repne povrsine

o jednim tockons 1 4 jednem

postignut je u jub
ucmo dodeljen jugo

s B8 oba nvest

. U st e da poncse oko 1500k ubsgnih sredatava na cetisi podvesne tacke inpod keila i na jodne) podvessa tacki inpod trups (moguce je da va neki proéevodns modeli imali
va keoja avion G4 Supes Galeh moze da pesese spadaiu leomvencionalne slobodsopadajuce svio boenbe, kasetme avio boembe, lumsen nevodienth raketa, kao t rakets varduh
vazdbah-povrsina. Pazmato pe da su oruzane snage Hrvatske kacile rakete vazdub-vazduh AA- Apbud s rakete vazdub-povrsma AGM-65 Maverick na avione G-4 kogt su ostals 0 ngihovom naonszanyu

enakim oruzansm snagama 1983 godme Svew w

- obuly © pitanjs, oods “sudest” sedi napred, 8
i vazduha montirani 3 3a obe strane trapa i
ertikale rep s parom pokretnih borizontalaca,

~vazdub i

Slika 10.18. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-018.html

Tekstualni blokovi se, obi¢no, pojavljuju uvuéeni sa obe strane veb stranice i Cesto se
koriste za prikazivanje dugih ili vaznih citata. Ne postoji ogranienje u iznosu teksta koji
moze biti ukljucen u tekstualni blok. Ako je tekstualni blok veoma dug, onda bi trebalo
razmisliti o koris¢enju taga <P> kako bi se "razbio" tekst u tekstualnom bloku na paragrafe

ili pasuse.

Numerisana lista je korisna za prikazivanje stavki koje se nalaze u odredenom redosledu,
kao sto je set instrukcija ili sadrzaj.

Kada se pravi numerisana ili uredena lista, postoje dve glavne oznake koje moraju da se
koriste. Oznaka <OL> oznaCava pocetak uredene liste i oznaka <LI> oznaCava pocetak
svake stavke u listi. lako ne postoji ograni¢enje po pitanju veli¢ine teksta stavki u listi,
preporuka je da se svaka stavka ogranici na jedan ili dva reda teksta. Ovo ¢e poboljsati

Citljivost spiska.

G-4 Super Galeb
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Slika 10.19. Prikaz ekrana na osnovu dokumenata HTML-019.html,
HTML-020.html i HTML-021.html

Uobicajeno je da se brojevi (1, 2, 3, ...) pojavljuje pored svake stavke u numerisanoj
listi. Atribut <TYPE> omogucava da se promeni nacin obelezavanja stavki u listi. Nakon
kreiranja uredene liste, korisnik moze da doda novu stavku u listu u bilo kom trenutku. veb
pretrazivaC ¢e automatski da prenumerise stavke unutar liste.
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Atributi START i VALUE omogucavaju da se prilagode "narucene" liste. Atribut START
omogucava da se zapocne numerisanje liste brojem razli¢itim od broja 1. Atribut VALUE
omogucava da se "preskoce" dodeljeni brojevi i da se dodeli novi broj stavki u listi.

Nenumerisane ("neuredene") liste su korisne kada je potrebno prikazati stavke bez
nekog posebnog reda, kao sto su liste proizvoda ili veb sajtova. Kada se pravi neuredena
lista, postoje dve glavne oznake koje moraju da se koriste. Oznaka <UL> oznacava pocetak
jedne neuredene liste i oznaka <LI> oznaCava pocetak svake stavke unutar liste.

File Edit View History Bookmarks Jools Help File Edit View History Bookmarks Tools Help

G-4 Super Galeb 6-4 Super Galeb
¢ @ @ fles//C:/Users/Dragan Cvetkovic/Deskto ¢ @ @ file:///C:/Users/Dragan Cvetkovic/Desktop/MM-HT]
i Sadrzaj
Sadrzaj ]
o Uvod
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« Proizvodnja ® Proizvodnja
S u Servis
e Cena u Cena
» Potrosaci » Potrosact

Slika 10.20. Prikaz na osnovu dokumenata HTML-022.html i HTML-023.html

Da bi se poboljsala Citljivost neuredene liste, trebalo bi pokusati da se svaka stavka
ogranici na jedan ili dva reda teksta. veb pretrazivaci, obic¢no, pocinju da "redaju" stavke
u neuredenim listama od leve ivice prozora veb pretrazivaca.

Uobicajeno je da veb pretrazivac obelezava svaku stavku u nenumerisanoj listi ispunjenom
kruznicom. Atribut TYPE omogucava da se promeni stil obelezavanja stavki. Na raspola-
ganju su tri stila — ispunjena kruznica (disc), prazna ili neispunjena kruznica (circle) i
ispunjen kvadrat (square).

Ugnezdena lista je lista unutar liste. Ova vrsta liste omogucava autoru da pruzi dodatne

informacije o odredenoj stavci unutar listi. Na ovaj nacin mogu da se kreiraju liste sa
nekoliko nivoa stavki.

@ o 0 filesiCUsersDiragan CvetiovicDesitopMM-HTMLMHTML-025 him! LI 8+ nmo® =

Sadrzaj

L Uvod
a. Uvod na upskom
b. Uvod na engleskom
2 Uved na imlijanskom
d. Uvod na nemackom

2 Tsarijat

3. Misyja

4. Proszvednia

5. Servis

6 Cena

7. Patrosaci

Slika 10.21. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-024.html

Da bi se kreirala ugnezdena lista, trebalo bi dodati novu uredenu ili neuredenu listu unutar
postojece liste na veb stranici. Ovo je korisno kada bi trebalo samo neke stavke numerisati
ili ih sloziti po odredenom redosledu. Formatiranje je identiéno kao i formatiranje uredenih
ili neuredenih listi.
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Lista definicija (lista za recnike) prikazuje uslove i njihove definicije. Ovaj tip liste je
idealan za reCnike. Postoje tri glavne oznake koje se koriste za kreiranje liste definici-
je. Oznaka <DL> oznacava pocetak liste definicije, oznaka <DT> oznacava pocetak svakog
termina u listi i oznaka <DD> oznacava pocetak svake definicije u listi. veb pretrazivaci
automatski poravnava termine u listi definicije po levoj margini. Definicije se pojavljuju
ispod termina i uvucene su u odnosu na termine (slika 10.22).

G4 Super Galebr

c o 0 flesfifCsersMiragan Cvetikovic/Desknop™MM-HTMLHTML-0ZE him! | Q no&® =
Sadrzaj

GA S Galeb - 1 deo

'Rf'm G4 Super Galeb je napredai avion 72 obuka i laki jurieni avion koji je masta usled jugoslorenskog zahteva da se zamene stariji mlazni avioni T-33 Shoosing Star kompanije Lockheed i Gi-2 Gialeb
£ instin Jugoslavij  reuseo e program rad na dizajnn poces je 1973, godine. Prid prototip sa oznakom G4 PPP proizveden je 1975, a prui let postigne je u juls 1978, Napravljenn

je jos & pe kil aviona i isy Juseiju, tkodie pod oznakem G-4 PPP. Dunn proizvednin krenula je pod zaseavom fibrika aviena Soko i Urvs mredinom 1982, 3 avian j¢ zvaniens dodeljen
Jugosloyenskim oruzanmn snagama 1953 godule Sve u svemy, izmediu 123 § 135 aviona Super Galeb bice isporuceno. Ostali su do danas u akirvao) sluzbs

G4 Super Galeb - [l dea
Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prilicno kratak nosni konus sa kabmom odmab 122 Posadu cine dva clana koji sede jedan 12a drugog, 2 kada je avien za obuky u pitanjy, onds “student™
sedi napred, a instruktor u zadnjem sedistu. Kabina ima verebran iz vise delova, sa pojedinscnim sistemima za svakeg pilot. Sedina za katapultiranje upradiena su na oba mesta. Uvedsici vazdaba
montican: su sa obe strane trupa | cbezbedjuju vazdub za jedan miazn motor, Knla su nuko montirana, a na sebi imaju sve potrebne upravliacks povrsine, Repne povrsins su komvencsonalng « cane ih jedan
vertikalni rep 5a parom pokremib horizontalaca, keii su montirani u keveru venikalea. Niegov staini rap je tradicionalan, tipa tricikl, sa dve glovne noge sa po jednim teckom i 5a jednom nosnom negom s
ednim tockom s 5joj

Slika 10.22. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-025.html

Unutar definicione liste ne moraju da se navode oznake <DT> i <DD> naizmeni¢no. Ako
je potrebno navesti nekoliko termina za jednu definiciju, onda moze da se koristi oznaka
<DT> nekoliko puta u jednom redu. Sli¢éno tome, ako je potrebno specificirati nekoliko
definicija za jedan termin, onda moze da se koristi oznaka (tag) <DD> nekoliko puta u
redu.

10.3. HTML i slike i/ili fotografije

Sledi kratka pri¢a o slikama ili fotografijama, njihovom smestanju unutar veb stranice,
njihovom medusobnom pozicioniranju i pozicioniranju u odnosu na druge elemente, odgo-
varajuc¢im formatima i pode3avanjima velicine.

Oznaka <IMG> omogucava da se doda slika u veb stranicu. Slike predstavljaju linijske
elemente, Sto znaci da ¢e veb pretrazivaci automatski da prikazu slike u okviru teksta, a
ne u novoj liniji.

G4 Suptr Galeb

[ 0 files T/ Users/Dragan CvetiovicDeskiop/MM-HTMLMHTML-02T himl e~ 4 moae® =

G-4 Super Galeb prilikom poletanja

Slika 10.23. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-026.html
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Ima mnogo mesta koja "nude" slike koje mogu da se koriste na veb stranicama, kao 3to su
veb sajtovi i "skladisni prostor" na eksternim racunarima. Takode, moze da koristi skener
za skeniranje slike i smestanje u racunar ili moze da se koristi program za uredivanje slika u
cilju kreiranja sopstvenih slika. Trebalo bi voditi racuna oko dozvola za koris¢enje bilo koje
slike koju autor nije kreirao sdm. Slike povecavaju potrebno vreme da se prikaze sadrzaj
veb stranice na monitoru. Kad god je moguce, trebalo bi koristiti slike manje rezolucije,
jer se ove slike ucitavaju mnogo brze. Slike koje se dodaju u veb stranice bi trebalo da
budu u GIF ili JPEG formatu.

Neki korisnici imaju veb pretrazivace koji ne mogu da prikazu slike, dok drugi iskljucuju
prikaz slika radi brzeg pregledanja veb stranica. Trebalo bi koristiti atribut <ALT> kako bi
se prikazao propratni tekst, ako se odredena slika ne pojavi na veb stranici. To ¢e dati
korisnicima informacije koje slike nisu prikazane.

Slika 10.24. Prikaz na osnovu dokumenata HTML-027a.html « HTML-027b.html

Koris¢enjem atributa BACKGROUND unutar oznake (taga) <BODY> omoguceno je da se doda
pozadinska slika za veb stranicu. Pozadinska slika je mala slika koja se ponavlja kako bi
se popunila celokupna veb stranica.

) e /Csers/Diragan Cvetkoric/DesktopMM - HTMLHTML-029 him|

sdicionalsn, tipa tncikd, sa dve glavne noge s po padiin tockom § £ jednom nosnt:

Slika 10.25. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-028.html

Prilikom dodavanja pozadinske slike, trebalo bi koristiti sliku koja stvara zanimljive poza-
dinske "efekte", bez "guSenja" sadrzaja veb stranice. Dobra pozadinska slika bi trebalo
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da ima nevidljive ivice, tako da kada se slika ponavlja prilikom ispunjavanja veb stranice,
formiraée besprekornu pozadinu.

Budu¢i da slike u pozadini (pozadinske slike) povecavaju vreme koje je potrebno da
se veb stranica pojavi na ekranu (monitoru), trebalo bi korisiti pozadinske slike male
velic¢ine. Trebalo bi se uveriti i da pozadinska slika ne utice na Citljivost veb stranice. Moze
da se desi da ¢e autor morati da promeni boju teksta kako bi se lakse citalo unutar veb
stranice sa postavljenom pozadinskom slikom.

Atribut BORDER omogucava da se doda granicni okvir slici na veb stranici. Graniéni okvir
ili okvir moze sliku da istice i moze da poboljsa izgled veb stranice. Kada se dodaje granicni
okvir, mora da se navede "debljina" (Sirina linije) okvira u pikselima. Okvir koji se dodaje
bi trebalo da bude dovoljno veliki da bude vidljiv, ali i dovoljno mali da ne skre¢e paznju
sa same slike.

G4 Supes Galeb

[

(@ fies/Cysers/Dragan Cvetkovie TeskiopMM- HTMLHTML-030htm| w B neeE =

G-4 Super Galeb u letu sa okvirom

Slika 10.26. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-029.html

Atribut BORDER je, takode, koristan za uklanjanje grani¢nog okvira koji se automatski
pojavljuje oko linka slike (image link). Da bi se uklonio okvir sa linka slike, trebalo bi
odrediti "debljinu" grani€nog okvira na 0 piksela. Nakon uklanjanja okvira, trebalo bi se
uveriti da li sama slika jos uvek predstavlja link (vezu), jer mnogi korisnici ocekuju da
"slikoviti" linkovi prikazuju okvire.

Atribut ALIGN omogucava da se tekst "prelomi" oko slike. Ovo moze pomo¢i da veb
stranica dobije profesionalni izgled. Ako je autor ve¢ koristio atribut ALIGN da uskladi
sliku sa tekstom, onda ne moze da koristi ovaj atribut i za prelom teksta.

Q. seat noFE =

¢ o T /T seesMiragan CvetkovicDoskiop/MM-HTMLHTML-03 1 himl o @ g

2 avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuk i laki jurisni avion kaji je nasts wbed jugosioventkog
abibeva da se ramene stariji mlazn svions T-33 Sheoting Star kompanije Lockheed 1 G-2 Galeb.

st preuzeo )& program i rad na dizajnn poceo j& 1973 godine. Prvi prototip
ezaskom G-4 PPP powveden je 1975, a prvi let postagenst je u julu 1978, Napeavljene j jos 6 predsernpakih aviena
isporutena za evaluaciu, takodje pod oznakom G4 PPP Puna proirvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona
Seks 1 Utva sredinem 1982, & avion je zvanicne dedelion jugoslovenskim onszanm sagama 1983, godine. Sveu
N svemu, zmediu 123 § 135 avionn Super Galeb bice isporucend, Ostal su do danas u akirmo) shizhi

| avion Stper Galeb poseduic modersn izgled. lma prilicns kratak nosei kous 2 kabinom odmah iza. Posadu
cine dhea clana kaji sede jedan iza dmgog,  kada je avion 73 chalkn u pitanju, anda “snudent” sedi napred, a instruktor
' Zadnjern sedista. Kabina fon vetrobran i# vise delova, s pojedinscnim sisternima 7a svakog pilota. Sedista 20
katapultiranje ugradjena su na oba mesta, Uvodnici vazditha montirani s & obe strane trupa i obezbedjuju vazduh za
edien smlaresl motoe Krila sin nisko monticana, & s sebi imagi sve potrebs upeavijacke povrsine. Repne potrsine st
koavencionalne i cine ih jedan vertikalni rep s parom pokremih horizoatalaca, koji su montirani u koremu vertikalca, Njegov stajni trap je tradicionalan, tipa tricikl, sa dve glavne noge sa po jednim tockom i
jerdinoum sossoen sogon 4a jednin tockon a8 0o,

Slika 10.27. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-030.html
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Kada se vodi racuna o prelomu teksta oko slike, trebalo bi koristiti vrednosti left i right,
kako bi se definisalo kako ¢e se tekst urediti u odnosu na sliku. Vrednost left ostavlja sliku
na levoj strani teksta, a vrednost right ostavlja sliku na desnoj strani teksta.

Ako autor zeli da se samo neki tekst "prelomi" oko slike, onda bi trebalo da koristi atribut
CLEAR sa oznakom <BR> za obelezavanje gde bi trebalo zaustaviti prelom teksta oko
slike. Trebalo bi koristiti vrednosti 1left, right ili a1l kako bi se definisalo kako ¢e tekst
da nastavi da se pruza, kada leva, desna ili obe margine budu "oslobodene" od prisustva
slike.

1973, gedine, Prvi prototip sa oznakom G4 BEP plau\!dul_]e 1975, a prvi let postipnut je © july 1978, Napravljeno je jos & — pod czmakom G4 FPE. Puna
prodzvednia krenula je pod zastavem fabrika avioma Soke i Urva sredinom 1982, a avien je zvansene dodelien jugeslovenslam oruzanim snapama 1983, godine S\{ u svemu, u'.mcdm 123§ 135 wvicna Super
Galeb bace 1sporuceno. Dstall su do danas u aktinoj sluzbi. Avion G-4 Super Galeb j¢ napreds avion 2a obuku i lska jurisei avica koyi j¢ nastao usked jugostovenskog zahteva da se zament stanji mlazni avioai
T-33 Shooting $tar kompanije Lockkeed i G- Galeb. instirug preuzeo je program i rad na dizajmu pocea je 1973, godine. Prvi prototip sa cznakom G-4 PPP prowzveden je
1975, a prva let postignut j¢ u july 1978 e jos 2a evaluaciu, takodje pod cenakom G4 PPP. Puna proizvodnya krenula j¢ pod zastavom fabrika aviona Soko 1 Urva
ssedinom 1982, a avion je zvanicno dodeljon jugoslovenskin onseamm sagama |.9‘3) godane. Sve u svemu, immedjo 123 1 135 aviona Supar Galeb bice isporuceno. Ostali su do danas u aktivno) sluzbi

Slika 10.28. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-031.html

Trebalo bi koristiti atribut ALIGN sa vrednostima top, middle ili bottom kako bi se po
vertikali uskladili slika i tekst. Uobicajeno je da veb pretrazivaci poravnavaju donji deo
slike sa donjom linijom teksta.

G- Supas Galeb
¢ @ @) fesffCiMsers/Dragan Cvetkowic/DesktopMM-HTMLHTML-033 himi we @ gy | O ses noe® =
Poravnanje teksta sa slikom po visini

Avion G-4 Super Galeb u letu.

Avion G-4 Super Galeb u e

Avion G-4 Super Galeb u letu.

Slika 10.29. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-032.html

Ako postoji vise od jedne slike na istoj liniji, onda moze da se desi da odredene uskladivanje
ne ispadne onako kako je autor ocekivao. Kada se ovako nesto radi, onda bi veb stranicu
trebalo pogledati u par razlicitih veb pretrazivaca, kako bi se videlo na 3ta to lici. Ako je
podesen prelom teksta slike, onda pada u vodu poravnavanje slike i teksta. Pored pomenu-
tih vrednosti (top, middle i bottom) postoje i sledece vrednosti texttop, absmiddle
i absbottom, koje imaju isto dejstvo kao pomenute vrednosti, ali ove novopomenute
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vrednosti nisu sastavni deo HTML standarda. Trebalo bi pomenuti da vrednosti texttop,
absmiddle i absbottom nisu podrzane od strane svih veb pretrazivaca.

Uobicajeno je da vecina veb pretrazivaca prikazuje samo nekoliko piksela praznog pros-
tora (beline) izmedu slika i drugih elemenata veb stranice. Povecanje velicine praznog
prostora oko slike moze da poboljsa ukupni izgled veb stranice.

Dodavanje praznog prostora (beline) izmedu slike i okolnog teksta ¢e omoguciti lakse
Citanje teksta. Povecanje koli¢ine praznog prostora izmedu dve slike, koje se pojavljuju
"rame uz rame", ¢e spreciti slike da se pojavljuju kao jedna velika slika.

c o G el UsersDragan CuetikovigDeskdop/MM-HTMLHTML-034.h1 oo @ o Q) seare Mmoo =

Avion G-4 Super Galeb je napredai avion za obuku i lakljurm avion kaji je nastao
usled jugoslovenskog zahteva da se zamene slanJ1 mlazni avioni T- 33 Shocmng Star

kompam}e Lockheed i G-2 Galeb. Vazduh haicki instirut J
preuzeo je program i rad na dizajmu poceo je 1973, godine. Prvd pmlcmp sa oznakom
G-4 PPP proizveden je 1973, a prvi let postignut je u jul 1978, N; fjeno je jos &

predsenjekih aviona i isporutenc za evaluaciju, takodje pod oznakom G-4 PPP. Puna
proizvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona Soko i Utva sredinom 1982, a
avien je zvanicno dodeljen jugoslovenskim oruzanim snagama 1983, godine. Sveu
svemu, izmedju 123 i 135 aviona Super Galeb bice isporucenc. Ostali su do danas u
aktivnoj slhuzbi.

Avion Super Galeb poseduje moderen izgled. Ima prilicno kratak nosn: konus
32 kabinom odmah 1za Posado cme dva clana kop sede jedan 1za drugoe, a kada je
avion za obuku u prranju, onda “student” sed: napred, a instruktor u zadnjem sedism.
Kabina ima vetrobran i1z vise delova, sa pojedinacnim sistemuma za svakog pilota,
Bedista za karapultiranje ugradjena su na oba mesta. Uvodnie: vazduha montirant su
sa obe strane rupa 1 oberbedjyu vazrduh za jedan mlarm motor. Knla su mske monnrens, a na seb imayo sve potrebne upravljacke povrsmine. Repne povrsine su konvencionalne 1 cine th
Jedan vernlkalm rep sa parom p koot su u korenn Njegov stajm wap je radicionalan, npa mctkl, sa dve glavne noge sa po jednim tockom 132
Jednom nosnom nogom sa jednem tockom na nyoj.

Slika 10.30. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-033.html

Atribut HSPACE omogucava da se doda prazan prostor (belina) sa leve i desne strane
slike. Atribut VSPACE omoguc¢ava da se doda prazan prostor iznad i ispod slike. Ne moze da
se dodaje prazan prostor sa samo jedne strane slike koristec¢i atribute HSPACE i VSPACE. Da
bi se dodao prazan prostor samo na jednoj strani slike, onda bi trebalo promeniti samu
sliku unutar programa za obradu slika.

Oznaka <HR> omogucéava da se doda horizontalna linija za razdvajanje unutar veb
stranice i rec je o liniji koja vizuelno razdvaja delove veb stranice. Na primer, mozda ¢e
autor da pozeli da koristi horizontalnu liniju da razdvoji delove teksta ili pasuse od zaglavlja
na veb stranici.

Gd Super Galeb

C W () filesf/C:/Users/Dragan Cvetkovic/Desktop/ M- HTMLHTML-035htmi v & x| | Sea mo® =

Horizontalna linija

Avion G-4 Super Galeb je napredni avion 73 obuk i Iaks jurieni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene stanji mlazni avioni T-33 Shooting Star kempanije Lockheed 1 G-2
Galeb.

v ks snstins je prewzeo je program i rad na dizajnu pocea je 1973, podine

Prvi prototip sa cznakom G-4 FPP proizveden je 1975, a proi ket postignut je u jula 1978, Napravljeno je jos 6 aviona i , tkedje pod oznakem G-4 PPP. Puna

proizvednja krenula je pod zastavom fnbrika aviona Scke @ Utva sredinom 1982, a avion je rvanieno dedeljen jugosiovenshim oruzanim snagama IQSJ godmc

Sve u svemu, rmedju 123 1 135 aviona Super Galeb bice isporucens. Ostali su do danas u akinnaoj shuzbe

Slika 10.31. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-034.html
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Trebalo bi izbegavati "preteranu" upotrebu horizontalnih linija za razdvajanje unutar veb
stranice, jer to moze da bude zbunjujuc¢e i moze da proizvede da veb stranica bude tesko
Citljiva. Preporuka je da se ne stavlja vise od jedne horizontalne linije za razdvajanje po
svakom ekranu.

Uobicajeno je da "debljina" (Sirina) dodate horizontalne linije za razdvajnaje bude 2 pik-
sela. Atribut SIZE omogucava da se promeni vrednost "debljine" (Sirine) horizontalne
linije.

Ako autor ne Zeli da se horizontalna linije prostire, po Sirini, preko cele veb stranice, onda
bi trebalo koristiti atribut WIDTH, koji omoguc¢ava da se definise duzina horizontalne linije
za razdvajanje. Trebalo bi navesti novu duzinu horizontalne linije za razdvajanje kao pro-
centualnu vrednost celokupne Sirine veb stranice unutar prozora veb pretrazivaca.

Kreiranje liste koja koristi slike umesto uobicajenih markera (bullets) omoguéava da
liste postanu dopadljive unutar veb stranice. Na primer, autor ¢e mozda pozeleti da doda
manju verziju logoa firme ispred svake stavke na listi proizvoda.

Slika koja bi se koristila za listu trebalo bi da bude mala slika, koja ¢e se uklopiti uz
svaku stavku na listi. Da bi se kreirale ovakve slike, trebalo bi koristiti program za obradu
slike, kao sto su Adobe Photoshop ili GIMP. Kada se dodaje slika u listu umesto markera,
trebalo bi koristiti atribut ALIGN sa vrednostima top, middle ili bottom koje definisu na
koji nacin se slike uskladuju sa tekstom unutar liste. Vrednost top poravnava vrh slike sa
tekstom, vrednost middle usaglasava sredinu slike po visini sa tekstom i vrednost bottom
poravnava donji deo slike sa tekstom.

[de [dit Yiew Higtory Boc

-4 Super Galeh

¢ o Th flosfC:/Usaes/Deagan Cueticovie/ DaektopMM-HTMLMTML-036 i
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Slike kao markeri pri nabrajanju

=
w Misija
:35 Prossvodnja
w Potrosaci

Slika 10.32. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-035.html

Atributi HSPACE i VSPACE omogucavaju da se poveca velicina praznog prostora koji se
pojavljuje izmedu slika i teksta (predmeta) u iisti. Ovo moze da poboljsa izgled i Citljivost
liste. Kada se koriste ovi atributi, onda bi trebalo definisati veli¢inu dodatnog praznog
prostora u pikselima.

Ako slika koju bi trebalo dodati u veb stranicu nije u GIF ili JPEG formatu, onda bi je tre-
balo pretvoriti u pomenute formate. Formati GIF i JPEG su najpopularniji formati za slike
na internetu. Slike u GIF ( Graphics Interchange Format) formatu su ogranicene na 256
boja i Cesto se koriste za prikazivanje logoa, banera i racunarski generisanih "umetnickih
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dela". GIF slike podrzavaju funkcije kao sto su animacija (animation) i transparent-
nost (transparency). GIF slike imaju ekstenziju .gif; na primer, logo.gif.

Slike u JPEG (Joint Photographic Experts Group) slike mogu da sadrze oko 16,7 milio-
na boja i Cesto se koriste za fotografije i veoma velikih slika. JPEG slika moze da sadrzi
milione boja, ali i dalje da zadrzi malu veli¢inu, omogucavajuéi da se slika brzo prenese
preko Interneta. JPEG slike obic¢no imaju ekstenziju . jpg; na primer, univerzitet. jpg.

Da bi se pretvorila slika GIF ili JPEG format, autoru je potreban program za obradu slike,
kao 5to su GIMP ili Adobe Photoshop.

Definisanje velicine slike na veb stranici moze da pomogne da se veb stranica pojavljuje
na ekranu brze unutar aktivnog veb pretrazivaca. Da bi se definisala veli¢ina slike, najpre
mora da se odredi veliCina slike pomocu programa za obradu slika. Jednom kada se saz-
naju dimenzije slike u pikselima, onda upotrebom atributa WIDTH i HEIGHT moze da se
definise velicina slike.

God Super Galkeb

c fr 1) filey//C-Users/Dragan Cvetiovic/Desictop M- HTMLHTML-03T htmi e @ | Q Sea noes =

G-4 Super Galeb u letu

Velicina 212x105 piksela

Slika 10.33. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-036.html

Kada se definise velic¢ina slika na veb stranici, veb pretraziva¢i mogu da odrede koliko
Ce prostora da zauzimaju na pripadajucoj veb stranici pre nego 5to se slike prebace na
racunar. Ovo spreCava veb pretrazivace da promene izgled veb stranice svaki put kada se
slika prenosi na racunar. Kao rezultat toga, korisnici mogu lako da proéitaju tekst na veb
stranici, dok se vrsi transfer slike.

Atributi WIDTH i HEIGHT omogucavaju da se poveca veliina slike na veb stranici bez
povecanja veli¢ine datoteke slike. Ovo omogucava da se ukljuCuje velika slika na veb
stranici bez povecanja potrebnog vremena za transfer veb stranice na raCunar. Poveca-
njem veli¢ine slike, odreduje se nova veli¢ina slike u pikselima ili u procentima prozora
veb pretrazivaca. Trebalo bi izbegavati da slika bude prevelika, jer slika moze da izgleda
"zrnasto".

Kada se navodi nova veli¢ina slike u pikselima, trebalo bi koristiti atribute WIDTH i
HEIGHT. Da bi se izbeglo deformisanje ili iskrivljenje slike, odnos Sirine i visine slike bi
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trebalo da bude proporcionalan. Kada se navodi novu veli¢ina slike kao procenat prozora
veb pretrazivaca, onda ne mora da se navode vrednosti za Sirinu i visinu. veb pretrazivac
Ce automatski da izraGuna drugu procentualnu vrednost kako bi se osiguralo da slika ne
bude iskrivljena ili deformisana.

MR s FONE A e A TR NFAD NS

Slika 10.34. Smanjenje velicine slike u programu Adobe Photoshop

Mozda ¢e autor zeleti da smanji velicinu velike slike, kako bi zauzimala manje prostora
na veb stranici. Smanjenje dimenzija slike smanjuje veli¢inu slike. Ovo omogué¢ava da se
slika prenese brze i da se brze pojavi na monitoru korisnikovog racunara. Za ovo bi trebalo
koristiti program za uredivanje slika, kao sto je GIMP ili Adobe Photoshop, kako bi se
smanjila veli¢ina slike.

FONElsmmelacpsnmnona s v 7H
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Slika 10.35. Opsecanje slike u programu Adobe Photoshop
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Vecina programa za uredivanje slika omogué¢ava da se nova velic¢ina slike navede u pikse-
lima. Kada se odredi nova 3Sirina za sliku, program ¢e automatski da izracuna visinu kako
bi se zadrzala proporcija celokupne slike. Nakon smanjenja veli¢ine slike, trebalo bi novu
sliku sacuvati u novom fajlu, kako bi na raunaru ostala i originalna slika. Ovo omogucava
da zadrzana originalna slika na racunaru moze i kasnije da se iskoristi, pa ¢ak i ako su
zahtevi drugaciji. Na primer, autor moze da pozeli da koristi originalnu sliku za stvaranje
umanjenih fotografija (thumbnail images).

Opsecanje ili odsecanje slike omogucava autoru da ukloni delove slike koji mu ne tre-
baju. Ovo je korisno kada se zeli da korisnik obrati paznju na vazan deo slike. Kada se
izreze slika ili njen deo, veli¢ina datoteke slike se smanjuje. Ovo omoguéava da se slika
brze prenese i pojavi na ekranu. Mnogi programi za uredivanje slika, kao sto su GIMP i
Adobe Photoshop, imaju alat koji moze da se koristi za odsecanje ili isecanje slike. Nakon
odsecanja ili isecanja slike, trebalo bi izmene snimiti u novom fajlu, da bi se sacuvala i
originalna slika. Ovo omogucava da se zadrzi originalna slika na raunaru u slucaju da
¢e originalna slika biti potrebna i u nekom kasnijem trenutku. Cuvanje originalne slike
na racunaru, takode, omogucava da se ponovo opseca kasnije, ako je autor nezadovoljan
rezultatima.

File Edit View History Bookmarks Tooks Help
G-4 Super Galeb

(G @ filey///C3/Users/Dragan Cvetkovic/Desktop/MM-HTML/HTML-038. ficd 2, Searc In@oe& =

Providna pozadina slike

Avion G-4 Super Galeb je napredni avien za ebuku i laki jurisni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da
se zamene stariji mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije Lockheed 1 G-2 Galeb. Vazduhoplovnotehnicki institut
Jugoslavije preuzeo je program i rad na dizajnu poceo je 1973. godine. Prvi prototip sa oznakem G-4 PPP proizveden
Je 1975, a prvi let postignut je u julu 1978. Napravljeno je jos 6 predserijskih aviona 1 isporuéeno za evaluaciju,
takodje pod oznakom G-4 PPP. Puna proizvodnija krenula je pod zastavom fabrika aviona Soko i Utva sredinom
1982, a avion je zvanicno dodeljen jugoslovenskim oruzanim snagama 1983. godine. Sve u svemu, izmedju 1231

135 aviona Super Galeb bice isporuceno. Ostali su do danas u aktivnoj sluzbi.

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prilicno kratak nosni konus sa kabinom odmah iza. Posadu cine
dva clana koji sede jedan iza drugog. a kada je avion za obuku u pitanju, onda "student” sedi napred. a instruktor u
zadnjem sedistu. Kabina ima vetrobran iz vise delova. sa pojedinacnim sistemima za svakog pilota. Sedista za
katapultiranje ugradjena su na oba mesta. Uvodnici vazduha montirani su sa obe strane trupa i obezbedjuju vazduh za
Jjedan mlazni motor. Krila su nisko montirana. a na sebi imaju sve potrebne upravljacke povrsine. Repne povrsine su
konvencionalne i cine th jedan vertikalni rep sa parom pokretnih horizontalaca, koji su montirani u korenu vertikalea.
Njegov stajni trap je tradicionalan, tipa tricikl, sa dve glavne noge sa po jednim tockom i sa jednom nosnom nogom
sa jednim tockom na njoj

Slika 10.36. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-037.html

Autor ¢e mozda zeleti da pozadina GIF slike bude transparentna, tako da se pozadina
uklopi u veb stranicu. Potreban je program za obradu slike, kao sto je GIMP ili Adobe
Photoshop, da bi se napravila pozadina GIF slike transparentnom.

Da bi pozadina GIF slike bila transparentna, cela pozadina mora da sadrzi samo jednu
boju. Program za obradu slike ¢e svaki piksel koji sadrzi tu boju pretvoriti u transparentan
ili providan. Ako je pozadina slike sa vise boja (raznobojna), samo pikseli koji sadrze
definisanu boju ¢e postati transparentni, $to ¢e uciniti da pozadina slike izgleda ¢udno.

10.4. HTML i linkovi i/ili veze

U ovom delu bice reci o linkovima ka drugim veb stranicama, ka elementima unutar tekuce
veb stranice, ka slikama (fotografijama), fajlovima, serverima, kao i njihovom podesavanju.
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Upotrebom oznake <A> moze da se poveze tekst ili slika na veb stranici sa drugom veb
stranicom na internetu. Kada korisnik izabere vezu ili link, sadrzaj druge veb stranice ¢e
se pojaviti na ekranu. Trebalo bi se uveriti da tekst ili slika jasno pokazuje gde ¢e veza ili
link odvesti" korisnika.

File Edit View History Bookmarks Tools Help

-4 Super Galeb

G o 1) file:/f/C:/Users/Dragan Cvetkovic/Desktop/MM-HTML/HTML-039 - @ X Search n 0 & =

G-4 Super Galeb

Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku 1 laki junisni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene stariji mlazni aviom T-33 Shooting Star kompanije
Lockheed i G-2 Galeb. Vazduhoplovnotehnicki institut Jugoslavije preuzeo je program 1 rad na dizajnu poceo je 1973. godine.

Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u julu 1978. Napravljeno je jos 6 predserijskih aviona 1 isporudeno za evaluaciju, takodje pod
oznakom G-4 PPP. Puna proizvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona Soke i Utva sredinom 1982, a avion je zvanicno dodeljen jugoslovenskim oruzanim snagama 1983.
godine. Sve u svemu, izmedju 123 1 135 aviona Super Galeb bice isporuceno. Ostali su do danas u aktivnoj sluzbi.

Link ka UNIVERZITETU SINGIDUNUM

Slika 10.37. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-038.html

Link moze da odvede korisnike na veb stranicu unutar autorovog sajta ili na bilo koju
stranicu na internetu. Kada se kreira veza ka veb stranici koju nije autor napravio, odreduje
se aposlutna adresa URL ( Uniform Resource Locator) veb stranice. Apsolutna URL adresa
je puna adresa veb stranice, kao $to je http://www.singidunum.ac.rs. Kada se kreira
vezu ka veb stranici na sopstvenom sajtu, onda bi trebalo koristiti relativnu URL adresu.

Trebalo bi izbegavati stavljanje dva teksta linkova rame uz rame na veb stranici, jer korisni-
ci mogu tesko da raspoznaju da se radi o dve odvojene veze. Kada se napravi link u obliku
slike, treba imati na umu da neki korisnici ne vide slike unutar svog veb pretrazivaca. Treba
ukljuciti i dodatne odgovarajuce tekstualne linkove za ovakve korisnike.

Mozda ¢e autor pozeleti da ukljuci vezu (link) unutar svoje veb stranice, koja ¢e
korisnike "odvesti" do druge oblasti u istoj veb stranici. Ovo omogucava korisnicima da
brzo prikazu informacije od interesa. Na primer, mozda ¢e zeleti da naprave sadrzaj koji
sadrzi linkove ka razli¢itim delovima dugih veb stranica.

File Edit View History Bookmarks Tools Help

G-4 Super Galeh
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Linkovi unutar strane

1. Opste karakteristike

2. Performanse
3. Naoruzanje

1. Opste karakteristike
Posada: 2

Duzina: 12.25m

Razmah krila: 9,88m

Visina: 4,3m

Povrsina krila: 19,5m2

Masa praznog aviona: 3.250kg
Maksimalna masa: 6.330kg
Pogon: 1 x TMM (17.8kN)

Slika 10.38. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-039.html
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Da bi se napravila veza na veb stranici, najpre bi trebalo imenovati oblast veb stranice
koju korisnici zele da brzo prikazu. Ova oblast se Cesto naziva i sidro. Koris¢enjem oznake
<A> sa atributiom NAME imenuje se oblast veb stranice. Ime se zadaje i moze da sadrzi
samo slova i brojeve.

Nakon 5to je imenovana oblast veb stranice, trebalo bi formirati link ili vezu ka toj ob-
lasti. Oznaka <A> sa atributom HREF omogucava da se kreira veza ka specifiénoj oblasti
tekuée veb stranice. Kada korisnik odabere link, naznacena oblast veb stranice ée se
pojaviti na ekranu. Kada se kreira vise veze u okviru iste veb stranici, trebalo bi proveriti
da li je svakoj oblasti dodeljen drugi naziv ili drugacije ime.

Ako autor zeli da ukljuci veliku sliku na svoju veb stranicu, trebalo bi da razmisli o krei-
ranju veze koja Ce korisnike "odvesti" do slike. To ¢e dati korisnicima pristup slikama
bez povecanja potrebnog vremena za ucitivanja veb stranice.

fle Edit Yiew Higto
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Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obukn i laki jurisni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene
stariji miazni avioni T-33 Shoating Star kompanije Lockheed 1 G-2 Galeb. Vazduhopl emstinat Jugesl PrEURES jo
program 1 rad na dizajnu poceo je 1973, godine

Prvi prototip sa aznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u juls 1978, Napravfe
aviona i isporucena 7a evahuaciju, mkodje pod omakom G-4 PPP. Puna proizvodnja krenula je pod zasta
Utva seedinom 1982, 2 avicn je zvanicno dodeljen jugoslovenshin oruzanim snagams 1983, godine. Sve u svemu, tzmediu 123
135 aviema Super Galeb bece isporuceno. Oatali su do danas u akiivoey slurb
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Slika 10.39. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-040.html

Kreiranje linka ka slici je korisno kada je autor uklju¢io umanjene fotografije (thumbnail
images) u svoju veb stranicu. Umanjene fotografije (thumbnails) predstavljaju male ver-
zije slika koje korisnici mogu da odaberu kako bi se prikazale vece slike. Ovo omogucava
korisnicima da odluce da li zele da Cekaju vecu sliku da se prenese do njihovog racunara.

Stvaranje linka na sliku je, takode, korisno kada autor zeli da ukljuci sliku koju neki veb
pretrazivaCi ne mogu da prikazu, kao sto je BMP ( Windovs Bitmap) slika. Kada korisnik
odabere link, slika ¢e se pojaviti u programu na korisnikom racunaru.

Kada se kreira veza ili link ka slici, trebalo bi obezbediti dodatni opis slike, ukljucujuéi i
veli¢inu "povezane" slike u kilobajtima (Kb). Ovo pomaze korisnicima da procene koliko
dugo ¢e trebati da se povezana slika ucita u njihov racunar. Kreiranje linka, kojim korisnici
mogu da odaberu odredenu datoteku za prenos na svoje racunare, omogucava da fajlovi,
kao sto su dokumenti i programi, budu na raspolaganju korisnicima.

Kada se kreira veza ka datoteci ili fajlu, mora da se navede lokacija datoteke na racu-
naru. Ako je datoteka sacuvana u istom direktorijumu kao i veb stranica, onda bi trebalo
samo navesti ime datoteke (na primer, proba.exe). Ako je datoteka sacuvana u poddi-
rektorijumu, ond abi trebalo navesti i ime poddirektorijuma i naziv datoteke (na primer,
programi/proba.exe).

Kada korisnik izabere link ka datoteci, korisnikov veb pretrazivac ¢ée pokusati da prikaze
sadrzinu izabrane datoteke (fajla). Ako pretrazivac ne moze da prikaze datoteku, onda ¢e
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pokusati da otvori datoteku u odgovarajuéem programu na korisnikovom racunaru. Ako
korisnik nema program koji moze da prikaze ili pokrene datoteku, veb pretrazivac ¢e dati
korisniku mogucnost da sacuva datoteku na svom racunaru.

Eile fdit Yiew Huloy Hookmads Tuok Help
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Link ka eksternom fajlu

Avion (-4 Super Galeb je naprednt avion za obukou 1 laks junsm avion kop je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zemene staryi miazm aviom T-33 Shootng Star kompanije
Lockheed 1 G-2 Galeb. Vazdubh nstot Jugosl. preuzeo je program 1 rad na dizajnu poces je 1973, godmne,

Prvi prototip sa ornakom G-4 PPP prowrveden je 1975, & prvi let postgnut je u julu 1978 N, (! e jos 6 predseryakih avionn 1 1sp za evaluacyu, takodye pod oznakom
G-4 PPP. Puna proizvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona Soko i Urva sredinom 1982, a avion je zvanicno dodeljen jugoslovenskim oruzanim snagama 1983, godine. Sve u
svemu, izmedju 123 i 135 aviona Super Galeb bice isporuceno. Ostali su do danas u aktivoo) shazbi

Notepad++ Aimivirgf program za unos programskog kodal

Slika 10.40. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-041.html

Ukljucivanje opisa, pored linka ka fajlu, pomaze korisnicima odluée da li zele da ucitaju
ili prenesu datoteku. Opis treba da sadrzi vrstu i veliCinu datoteke. Takode bi trebalo
obezbediti i vezu (link) koja ¢e "odvesti" korisnike na veb lokaciju na kojoj mogu da se
pronadu i dobiju programi koji ¢e prikazati ili pokrenetu datoteku.

Odredena veb stranica moze da sadrzi link koji omoguc¢ava korisnicima da posalju e-mail
poruku. Kreiranje linka ka elektronskoj posti je korisno kada autor zeli da korisnici mogu
da posalju pitanja i da dobiju povratne informacije, kojima mogu da poboljsaju izgled svoje
veb stranice.
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Link ka eksternom fajlu

Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuki i laki jurisni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahicva da se zamene stariji mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije
Lockheed 1 G-2 Galeb. Vazdub nstirut Jugosl preuzeo je program 1 rad na dizmynu poceo je 1973, godine,

Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP prowzveden je 1973, a prvi let postignut je u julu 1978, Napravijeno je jos 6 predseryskih aviona 1 isporufeno za evaluacyu, takodye pod oznakom
-4 PPP. Puns proazvodnga krenula je pod zastavom fabrika aviona Soko 1 Urva sredinom 1982, a avion je zvameno dodeljen jugoslovenskim omzenim snagama 1983, godme. Sveu
svemu, irmedju 123 1 135 aviona Super Galeb bice isporucenc. Ostali su do danas u aktivng) shazba

D li ste ramteresovam za dodatne mformacie?

Ako jeste, javite s¢ na mejl i edgovoricu!

Slika 10.41. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-042.html

Kad se kreira e-mail link, mora da se navede e-mail adresa osobe koja bi trebalo da primi
poruke od strane korisnika. Na primer, autor ¢e, mozda, Zeleti da napravi e-mail link koji
omogucava korisnicima da kontaktiraju njega ili nekog od zaposlenih.

Kada se koristi tekst za e-mail link, trebalo bi proveriti da li tekst jasno ukazuje na to ko
¢e da primi e-mail poruke. Ovo pomaze korisnicima da utvrde da li su kontaktirali pravu
osobu.

Ako se koristi slika za e-mail link, trebalo bi postaviti i odgovarajuéi tekstualni link teksta
za korisnike koji ne mogu da vide slike. Neki korisnici iskljuCuju prikaz slika radi brzeg
pregledanja veba, dok drugi koriste veb pretrazivace koji ne mogu da prikazu slike.

Odredena veb stranica moze da sadrzi vezu koja e korisnike "odvesti" do FTP (File
Transfer Protocol) sajtova. FTP sajtovi su namenjeni za Cuvanje datoteka koje korisnici
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mogu da preuzmu. Kada se kreira veza sa FTP sajtom, mora da se navede puna adresa
sajta, pocCevsi sa ftp://. Na primer, da bi se stvorila vezu sa ftp.dvd.com sajtom,
moralo bi da se ukuca ftp://ftp.dvd.com.

Kada korisnik izabere link ka eksternom (FTP) sajtu, glavni direktorijum sajta se, obicno,
pojavljuje na ekranu. Korisnik moze, zatim, da se krece kroz sajt kako bi pronasao fajlove
koji ga zanimaju. U vecini slucajeva, korisnici mogu da anonimno posete FTP lokacije, Sto
znaci da im ne treba korisnicko ime i lozinka kako bi posetili ove sajtove. Ako FTP sajt
zahteva korisni¢ko ime i lozinku, onda bi trebalo ove informacije ukljuciti u link.

Atribut TARGET omogucava da se otvori neki link u novom prozoru. Prozor koji sadrzi link
Ce ostati otvoren, omoguéavajuci korisnicima da se brzo vrate na veb stranicu, kada zavrse
pregled povezane informacije.

[l 0 filee /T LATEODUMUIGimed 2201 S/HTML- 201 9/MTML-043 bl L « Sl R noe®
G-4 Super Galeb

Amm G4 Super Galeb je napredni svion za obuku § laki jusisnd avien koji je nastao usled jugeslovenskog zahucva da se zamene stariji mlarm aviond T-33 Shooting Star kompanije Lockheed § G-2 Galeb

institut preuzes & program ¢ rad na dizapny poces j& 1973 podine,
Prvi prosotip sa oznakom G-4 PFP proizveden je 1975, a proa bet postignur je u julls 1975 Napravljena je jos 6 predsenjcih aviona § isporuceno 1 evaluaciju, mkodje pod omnakom G-4 PPP. Puna proizvodnja
ksenusla je pod zastavem fabrika aviona Seke i Utva ssedinem 1982, a avion je zvaswcno dodeljen jugoslovenskim cruzanion saagama 1983 godine. Sve u svemu, mmdm 123 1 135 avicna Super Galeb bioe

isparsceno. Ostali su do darsas u aktivnoj shizbi

Link ka UNIVERZITETU SINGIDURUM

Osnovne akademske
studije

A ] PROGAAN ITVOTIA SREGHA | DORER RATVDY

Slika 10.42. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-043.html

Prilikom otvaranja linka u novom prozoru, trebalo bi navesti ime za prozor pomo¢u atributa
TARGET. Ime koje se odredi e identifikovati prozor veb pretraziva¢ima, ali se ime nece
pojaviti u prozoru. Da bi se nekoliko linkova otvorilo u istom prozoru, trebalo bi navesti
isto ime za svaki link. Imena prozora vode racuna o velikim i malim slovima (razlikuju ih),
tako da bi trebalo koristiti ista velika i mala slova za svako ime. Da bi se veza (link)
otvorila u novom, neimenovanom prozoru, trebalo bi koristiti vrednost _blank u atributu
TARGET. Svaki link koji koristi _blank vrednost ¢e se otvoriti u drugom prozoru.
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Atributi LINK, VLINK i ALINK omogucavaju da se promeni boja linkova na veb stranici.
Trebalo bo koristiti atribut LINK da se promeni boja linkova koje korisnici jos nisu izabrali,
a atribut VLINK za promenu boje linkova koje su korisnici prethodno ve¢ izabrali. Atribut
ALINK omoguéava da se promeni boja aktivnih linkova. Aktivan link je link koji korisnik
trenutno bira.

Kada se menja boja linkova, trebalo bi voditi racuna o tome da se biraju razliCite boje
za "neaktivirane", "aktivirane" i aktivne linkove. Takode bi trebalo voditi rac¢una da se
izabrane boje dobro vide u odnosu na boju pozadine veb stranice.

Bile Edit View Hgloy Bookmarks Toek Help
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Linkovi ervenom bojom

Avion G4 Super Galeb je mapredni avion za obuku § laki juris
Lockheed i G2 Galeb Vazduhoplovnotehnicki institut Juge
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Slika 10.43. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-044.html

Trebalo bi voditi racuna i o tome da izabrane boje mogu da se prikazu na neodgovarajudi
nacin na nekim racunarima, jer neki korisnici mogu da setuju svoje veb pretrazivace da
"premoste" izabrane boje.

Koris¢enjem atributa ACCESSKEY unutar oznake ili taga <A> mogu da se stvaraju precice
na tastaturi za linkove. PreCice na tastaturi omogucavaju korisnicima da izaberu veze
bez upotrebe misa.

Kada se kreira precica za vezu, trebalo bi navesti slovo ili broj koji bi trebalo koristiti za
precicu. Takode bi trebalo da sadrzi opis koji ¢e omoguciti korisnicima da znaju kako da
koriste precicu.
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Prvi prototip sa oznakom G-4 PP prowzveden je 1973, a prvt let postignut je u julu 1978, Napravljeno je jos 6 predseryskih avions 1 isporudens za evaluacyju, takodye pod ornakom
G-4 PPI. Puna proizvednga krenula je pod zastavom fabnika aviena Scko 1 Urva sredinom 1982, a avion je zvanieno dodeljen jugoslovensiam oruzanim snagama 1983, godine. Sveu
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Slika 10.44. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-045.html

Da bi se izabrala veza pomoc¢u precice na tastaturi, korisnik ¢e drzati pritisnut taster
Alt dok pritiska navedeno slovo ili broj. Korisnik moze, zatim, da pritisne taster Enter
kako bi posetio link. Kreirane precice na tastaturi za veze jos uvek ne rade na Macintosh
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racunarima, jer ¢e Macintosh korisnici, verovatno, koristiti taster Command pre nego
taster Alt, kada su podrzane precice.

PrecCice sa tastature, koje su kreirane za linkove, ¢e "nadjacati" precice na tastaturi za
veb pretrazivae. Na primer, ako se napravi precica Alt + F na tastaturi, korisnici vise
nece modéi da koriste Alt + F da bi prikazali meni File u Internet Explorer-u.

Korisnici mogu da se kre¢u kroz linkove na veb stranici koris¢enjem Tab tastera. Uobi-
Cajeno je da se, na ovaj nacin, korisnici krecu po linkovima po redosledu koji je kreiran
u HTML kodu. Promenom redosleda kretanja po linkovima pomoc¢u Tab tastera moze da
pomogne korisnicima da izaberu linkove po nekom logic¢kom redu.
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Slika 10.45. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-046.html

Koris¢enjem atributa TABINDEX moze da se promeni redosled biranja linkova pomocéu
tastera Tab unutar veb stranice. Da bi se ukljucila veza (link) u redosled biranja pomocu
Tab tastera, trebalo bi linku dodeliti TABINDEX vrednost izmedu 1 i 32.767. Da bi se
iskljucila veza iz Tab naloga, trebalo bi dodeliti negativnu TABINDEX vrednost (na primer,
TABINDEX="—1")

Kada korisnici koriste taster Tab za biranje linkova, redosled pocinje sa linkom koji ima
najnizu vrednost, a zavrsava sa linkom koji ima dodeljenu najvisu vrednost. Ako dva linka
imaju istu vrednost, onda ¢e se aktivirati veza koja se prva pojavljuje u HTML kodu. Atribut
TABINDEX moze da se koristi i sa drugim HTML elemenatima, kao 5to su slike i forme ili
sekcije.

10.5. HTML i tabele

Tabele su sastavni deo skoro svake veb stranice i u ovom delu bi¢e re¢i o njima — kako
se kreiraju, podesavaju, povezuju, kako im se spajaju "¢elije", kako im se menjaju boje,
kako se podesava vidljivost granicnih linija ili okvira i slicno.

Kreiranjem tabele omogucava se uredno prikazivanje informacija na veb stranici, kao
§to su finansijski podaci ili cenovnik. Kada se pravi tabela, moraju da se koriste oznake
ili tagovi za kreiranje redova i ¢elija u tabeli. Oznaka <TR> omoguc¢ava kreiranje redova i
oznake <TH> i <TD> omogucavaju kreiranje celija.
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Slika 10.46. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-047.html

Postoje dve vrste celija koje mogu da se kreiraju u tabeli. Oznaka <TH> omogucava da
se kreiraju celije zaglavlja i oznaka <TD> omogucava da se kreiraju ¢elije podataka. Celije
zaglavlja obi¢no sadrze tekst koji opisuje podatke u redu ili koloni, dok ¢elije podataka,
obiéno, sadrze glavne informacije u tabeli. Tekst u ¢elijama zaglavlju je obi¢no podebljan
(bold) i centriran unutar ¢elija.

Atribut BORDER omogucava da se dodaju granicne linije u tabeli. Grani¢na linija ¢ce
razdvojiti svaku ¢eliju u tabeli, sto dovodi do lakseg ¢itanja podataka u tabeli.
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Slika 10.47. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-048.html

Kada se dodaje grani¢na linija u tabelu, trebalo bi definisati "debljinu" ili Sirinu linije u pik-
selima. Navedena "debljina" linije ¢e uticati samo na spoljasnju granicnu liniju tabele. Da
bi se promenila "debljina" granicne linije izmedu ¢elija u tabeli, trebalo bi koristite atribut
CELLSPACING.

Granicne linije tabele se obi¢no pojavljuju kao sive linije u veb stranici. Ako je promenjena
boja pozadine veb stranice, moze da se desi da veb pretrazivaci prikazuju grani¢nu liniju
tabele u istoj boji kao i pozadina. Trebalo bi koristiti atribut BORDERCOLOR za definisa-
nje drugacije boje granicne linije tabale. lako je atribut BORDERCOLOR podrzan od strane
vecine veb pretrazivaca, nije deo HTML standarda.

Ako se koristi tabela za organizovanje izgleda veb stranice, onda je pozeljno da se grani¢ne
linije privremeno vide, kako bi moglo da se vidi gde su smesteni tekst, slike i drugi ele-
menti. Lako mogu da se uklone granicne linije kada je rad na veb stranici zavrsen. Oznaka
<CAPTION> omogucava da se doda naslov tabeli. Naslovi su korisni za sumiranje infor-
macija u tabeli.

Po pravilu, vec¢ina veb pretrazivaca ¢e prikazati centrirane naslove iznad tabele. Ovo je
korisno za prikazivanje naslova za tabelu. Koris¢enje atributa ALIGN sa vredno$¢u bottom
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omogucéava da se naslov pojavljuju ispod tabele. Prikazivanje naslova ispod tabele je ko-
risno kada autor zeli da dostavi dodatne informacije o tabeli ili kada Zeli da sumira podatke
u tabeli.
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Slika 10.48. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-049.html

HTML standard odreduje da ne bi trebalo dodavati vise od jednog naslova tabeli na veb
stranici. Dok neki veb pretrazivaci podrzavaju koris¢enje vise tagova <CAPTION> sa jednim
tagom <TABLE>, rezultati su razli¢iti u razli¢itim veb pretrazivac¢ima.

Oznake <COLGROUP> i <COL> omogucavaju da se grupisu kolone u tabeli. Grupisanje
kolona deli tabelu u vertikalne sekcije, omogucavajuci da se formatira jedna ili vise kolona
¢elija u isto vreme.

Upotrebom oznake <COLGROUP> se vrsi kreiranje strukturnih grupa kolona koje razdvajaju
tabelu u logi¢ne celine. Na primer, moze da se koristi jedna grupisana kolona celija za
naslove, dok druga strukturna kolona grupu sluzi za smestaj ostalih kolona u tabeli.

Oznaka <COL> omogucava da se kreiraju nestrukturne grupe kolona, koje razdvajaju tabelu
u sekcije bez definisanje strukture unutar tabele. Ovo je korisno kada sve kolone sadrze
istu vrstu informacija.

Kada se naprave grupe kolona u tabeli, onda moze da se pristupi njihovom formatiranju i
oblikovanju. Na primer, moze da se iskoristi atribut BGCOLOR unutar tagova <COLGROUP>
i <COL> kako bi se boja svim ¢elijama u grupisanoj koloni.

Koris¢enjem tagova <THEAD>, <TBODY> i <TFOOT> je omoguceno kreiranje grupisanih
redova u tabeli. Grupisani redovi dele tabelu u horizontalne sekcije, $to omoguéava brzo
formatiranje vise redova ¢elija u isto vreme.

Oznaka <THEAD> omogucava da se kreira grupisani red zaglavlja (heading) u tabeli. Ovo
je korisno za zaglavlja ili podnaslove koje bi trebalo oblikovati drugacije u odnosu na
osnovne podatke u tabeli. Oznaka <THEAD> moze samo jednom da se pojavi u tabeli.

Koris¢enjem oznake <TBODY> je omoguéeno kreiranje jedne ili vise "glavnih" grupa u
tabeli. Ove grupe obi¢no sadrze redove sa podacima u tabeli.

Oznaka <TFOOT> omogucava da se kreirate grupisani red podnozja (footer) u tabeli. Ovo
je korisno za prikazivanje zbirnih podataka ili iznosa koji se pojavljuju na dnu tabele. Oz-
naka <TFOOT> moze samo jednom da se pojavi u tabeli.

Atribut BGCOLOR omogucava da se doda boja u tabeli na veb stranici. Ovo moze da
pomogne da se ukaze na vazne informacije u tabeli.
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Slika 10.49. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-050.html

Boja moze da se doda celiji (<TH> ili <TD>), grupisanoj koloni (<CELGROUP> ili <COL>),
grupisanom redu (<THEAD>, <TBODY> ili <TFOOT>) ili celoj tabeli (<TABLE>).

Kada se dodaje boja, trebalo bi da se navede ime ili heksadecimalna vrednost boje koju
autor zeli da koristi. Heksadecimalna vrednost je kod koji govori veb pretrazivacu koju
boju treba da prikaze. Kéd se sastoji od znaka (#), koga slede crvena, zelena i plava
(RGB) komponenta boje.

Trebalo bi proveriti da boja, koja se koristi, ne utie na Citljivost podataka unutar tabele.
Mozda ¢e morati da se promeni boja teksta da bi se podaci u tabeli lakse procitali.

Koris¢enjem atributa BACKGROUND omoguceno je dodavanje pozadinske slike jednoj
¢eliji ili celoj tabeli. Dodavanje pozadinske slike jednoj ¢eliji moze da pomogne da se
informacije u ¢eliji isticu. Dodavanje pozadinske slike celokupnoj tabeli moze da doprinese
zanimljivom dizajnu tabeli.

Trebalo bi se uveriti da izabrana pozadinska slika ne utice na Citljivost podataka u
tabeli. Takode bi trebalo proveriti da |i je pozadinska slika odgovarajuce velicine. Ako
se koristi pozadinska slika koja je ve¢a od ¢elije ili tabele, veb pretraziva¢ ¢e da "odsece"
sliku kako bi stala u tabelu.
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Slika 10.50. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-051.html

Prilikom dodavanja pozadinske slike celokupnoj tabeli, trebalo bi obratiti paznju na to da
¢e razliCiti veb pretrazivaci prikazivati pozadinsku sliku na razli¢ite nacine. Atributi ALIGN
i VALIGN omogucavaju da se promene horizontalno i vertikalno poravnanje podataka u
tabeli. Za promenu horizontalnog poravnanja podataka trebalo bi koristit atribut ALIGN.
Uobicajeno je da su podaci u celijama zaglavlja (<TH>) centrirani, a podaci u ¢elijama
podataka (<TD>) poravnati po levoj margini.
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Slika 10.51. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-052.html

Atribut VALIGN omogucava da se promeni vertikalno poravnanje podataka. Uobicajeno je
da se podaci pojavljuje u sredini svake ¢elije u tabeli. Korisniku je dozvoljeno da promeni
poravnanje podataka u celiji (<TH> ili <TD>), redu (<TR>), grupisanoj koloni (<COLGROUP>
ili <COL>) ili grupisanom redu (<THEAD>, <TBODY> ili <TFOOT>).

Promena velicine tabele je korisna kada autor Zeli da tabelom zauzme odredeni prostor
na veb stranici.
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Slika 10.52. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-053.html

Atribut WIDTH omogucava da se promeni Sirina tabele navodenjem nove Sirine u pikselima
ili u procentima prozora veb pretrazivaca. Kada se navodi sirina u pikselima, trebalo bi
koristiti Sirinu od 600 piksela ili manje, kako bi se cela tabela videla na monitoru koris-
nika. Ako autor zeli da Sirina tabele varira u zavisnosti od veli¢ine prozora veb pretrazivaca,
onda bi trebalo odrediti Sirinu kao procenat prozora veb pretrazivaca.

Koris¢enjem atributa HEIGHT omogucena je promena visine tabele navodenjem nove vi-
sine u pikselima ili u procentima prozora veb pretrazivaca. Atribut HEIGHT nije deo HTML
standarda za tabele i moze da se desi da neki veb pretrazivaci u potpunosti ne podrzavaju
ovaj atribut.

Ako se navedu Sirina ili visina koje su manje od sadrzaja tabele, veb pretrazivac ¢e pokazati
tabelu kako bi se sadrzaj tabele prikazao kako treba. Promena velicine celija u tabeli
moze da poboljsa izgled tabele. Atribut WIDTH omogucava da se navede nova Sirina celije u
pikselima ili u procentima Sirine tabeli. Atribut HEIGHT omogucava da se odredi nova visina
¢elije u pikselima. Ne mora da se menja veli¢ina svake pojedinacne celije u tabeli. Kada
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se promeni Sirina Celije, sve ¢elije u istoj koloni ¢e prikazati novu Sirinu. Kada se promeni
visina ¢elije, sve celije u istom redu ¢e prikazati novu visinu.
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Slika 10.53. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-054.html

Ako se navedu Sirina ili visina koji su manji od sadrzaja celije u koloni ili redu, veb
pretrazivac ¢e prikazati kolonu ili red toliko malim koliko to sadrzaj ¢elije omoguéava.

"Spajanje" celija omogucava da se kombinuju dva ili vise ¢elija u redu ili koloni u
jednu veliku ¢eliju. Ovo je korisno kada autor zeli da prikaze naslov na vrhu ili u dnu
tabele. "Spajanje" ¢elija je, takode, korisna kada autor Zeli da prikaze naslov preko vise
redova ili kolona.

Eile [de View Higtory Bockmarks Jools Help Eile [de View Migtory Bockmarks Jook Help

G-4 Super Galeb G-4 Super Galeb

C o i) file/ffC sers/Dragan CretkovigDeskiop™MM-HTMLHTM c i) fileffC UsersDragan CvetkovicDesktop™MM-HTMLHTM
Prodaja aviona Prodaja aviona
SPAJANJE CELUA SPAJANIE CELUJA
OSNOVNI PODACE O DOSTUPNIM AVIONIMA NA TRZISTU [Naziv aviona Cena po komadn Dostupan broj aviona
Naziv aviona | Crenapokomads | Dostupan broj aviena [ F16 | 200000008 | 200

E-16 20.000.0005 200 OSNOVNIPODACI|  F-15 | 40.000.0008 150

F-15 40,000,0005 150 FA-18 | 250000005 300

FAIE | 250000005 | 100 [ F-14 | 550000005 5

E-14 55.000.0005 g5

Slika 10.54. Prikaz na osnovu dokumenata HTML-055.html i HTML-056.html

Upotreba atributa COLSPAN unutar tagova <TH> ili <TD> omogucava "spajanje" celija
unutar kolone. Koris¢éenjem atributa ROWSPAN unutar tagova <TH> ili <TD> omoguéeno
je "spajanje" ¢elija unutar reda. Kada se vrsi "spajanje" ¢elija duz kolone ili reda, autor
mora da navede broj ¢éelija koje se spajaju u jednu.

Atributi CELLSPACING i CELLPADDING se Cesto koriste za poboljsanje izgleda i Citljivosti
tabele. Atribut CELLSPACING omogucava da se promeni velicina prostora izmedu svake
Celije u tabeli. Promenom razmaka celija promenice se veli¢ina granicne linije izmedu
¢elija. Velicina dodatnog prostora se navodi u pikselima. Uobicajeno je da tabele prikazuju
¢elije sa "slobodnim" prostorom od 2 piksela.

Atribut CELLPADDING omogucava da se promeni velicina prostora oko sadrzaja svake
€elije u tabeli. Ovo pospesuje bolji izgled tabele, gde tabela ne izgleda da je pretrpa-
na. Uobicajeno je da se ostavlja slobodan prostor od 1 piksela oko sadrzaja ¢elija.
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Slika 10.55. Prikaz na osnovu dokumenata HTML-057.html 1 HTML-058.html

Promena praznog prostora oko sadrzaja celija u tabeli ¢e uticati na uskladivanje i porav-
nanje podataka u tabeli. Na primer, ako su podaci poravnati po gornjoj (top) margini
¢elije ili u odnosu na vrh éelije i ako se odredi vrednost atributa CELLPADDING da bude 5
piksela, onda ¢ée se podaci spustiti 5 piksela ispod vrha ¢elije.

Kada se doda grani¢na linija tabeli upotrebom BORDER atributa, onda se granicna linija
(okvir) automatski pojavljuje oko spoljne strane tabele i izmedu svake ¢elije. Upotrebom
atributa FRAME i RULES omoguceno je da se prikazu samo neke granicne linije u tabeli.

Atribut FRAME omoguc¢ava da se odredi koje spoljna granicne linije treba prikazati. Atribut
RULES omogucava da se odredi koje unutrasnje granicne linije treba prikazati. Koris¢enje
atributa FRAME i RULES unutar istog taga <TABLE> omogucava autoru da kreira intere-
santne prikaze graniénih linija u tabeli.

Atribut FRAME moze da ima razliCite vrednosti u cilju prikazivanja spoljasnjih ili spoljnjih
granicnih linija. Te vrednosti su prikazane u tabeli 10.1.

Tabela 10.1 Atribut FRAME i prikaz spoljasnjih granicnih linija

Vrednost \ Sta se prikazuje?

void Nema eksternih grani¢nih linija

above Grani¢na linija iznad tabele

below Granicna linija ispod tabele

rhs Grani¢na linija sa desne strane tabele

lhs Granicna linija sa leve strane tabele

hsides Grani¢na linija i iznad i ispod tabele

vsides Grani¢na linija i sa leve i sa desne strane tabele
border Sve spoljasnje granicne linije (default)

Atribut RULES moze da ima razliCite vrednosti u cilju prikazivanja unutrasnjih granicnih
linija. Te vrednosti su prikazane u tabeli 10.2.

Tabela 10.2 Atribut RULES i prikaz unutrasnjih graniénih linija

Vrednost \ Sta se prikazuje?

none Nema internih grani¢nih linija

cols Granicna linija izmedu kolona

rows Granicna linija izmedu redova

groups Granicna linija izmedu grupisanih kolona i redova
all Sve unutrasnje granicne linije (default)
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© filef/CifUsers/Dragan Cvetkovic/Desktop/MM-HTM (@ files///C:fUsers/Dragan Cvetkovic/Desktop/MM-

Prodaja aviona Prodaja aviona

SPAJANJE CELIJA

SPAJANJE CELIJA
Naziv aviona |Cena po komadu [Dostupan broj aviona T em——— T
E-16 20.000.0008 200 F-16 20.000.000% 200
OSNOVNI PODACT E-15 40.000.0008 150 F-15 40.000.000$ 150
F/A-18 25.000.000% 300 F/A-18 25.000.000% 300
F-14 55.000.000% 85 F-14 55.000.000$ 85

Slika 10.56. Prikaz na osnovu dokumenata HTML-059.html 1 HTML-060.html

Veb pretrazivac ¢e, obi¢no, automatski da prenese tekst u naredni red u Celiji u zavisnosti
od veliCine tabele i veliine veb prozora. Upotrebom atributa NOWRAP onemogucava se bilo
kakav prelom teksta u €eliji. Ovo je korisno kada se Zeli da se sav tekst u ¢eliji pojavi u
jednoj liniji.

) fibes/yCaflUsers/Dragan Cvietkovic/Desktop/MM-HTMLHT]

) fibes//CaflUsers/Dragan Cvietkovic/Desktop/MM-HTMLHT]

Prodaja aviona

NASLOV TABELE

Prodaja aviona

NASLOV TABELE

Wi arvioni o sigleilin weaslcma) Cena po Dmlu?an braj Nariv aviona po engleskim Cena po Dﬂ!mPIH broj
komadu aviena oznakama komadu avioma
E-16 200000005 200 E-16 200000008 200
F-13 ! 40,000, 0005 130 E-13 400000008 130
FiA-18 | 25.000.0005 300 FiA-18 25.000.0008 300
F-14 55.000.0005 85 F-14 55.000.0008 85

Slika 10.57. Prikaz na osnovu dokumenata HTML-061a.html ¢ HTML-061b.html

Trebalo bi koristiti atribut NOWRAP samo u ¢elijama koje sadrze malu koli¢inu teksta, kao
Sto su celije koje sadrze naslov ili ime proizvoda. Koris¢enje atributa NOWRAP u celiji koja
sadrzi veliku koli¢inu teksta e stvoriti Siroku (dugacku) éeliju koja moze da izazove da
tabela "izade" van granica prozora veb pretrazivaca. Kada se koristi atribut NOWRAP u
¢eliji, trebalo bi imati na umu da se tekst u ¢eliji nece pojaviti u jednoj liniji, ako se tagovi
<P> ili <BR> pojavljuju u ¢eliji.

Smestanje (ugnezdivanje) tabele unutar druge tabele omogucava da se kreiraju
slozeniji rasporedi tabela.

Da bi se "ugnezdila" tabela, trebalo bi prvo napraviti glavni tabelu, ostavljajuci praznu
¢eliju u koju autor zeli da smesti drugu tabelu. Onda moze da se "ugnezdi" tabela, krei-
ranjem nove tabele u praznoj ¢eliji.

Prilikom kreiranja tabela, trebalo bi proveriti da li su ukljucene sve krajnje oznake ili tagovi
(</TH>, </TD>, </TR> i </TABLE>) i za glavnu i za ugnezdenu tabelu. Zaboravljanje ovih
krajnjih tagova moze negativno da utiCe na izgled tabele.

Atribut ALIGN omogucava da se prelomi tekst oko tabele. Ovo moze da pomogne da
veb stranica dobije profesionalniji izgled.
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Prodaja aviona

NASLOV TABELE

Nariv aviona | Cena po komadu ' Dostupan broj aviona
| [Fsal |
[F-16B i 20,000 0005 200
|—rr
[F-16C
F-15 40.000.0005 | 150
F/A-18 25.000.0005 | 300
Fl4 55.000.0005 | 25

Slika 10.58. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-062.html

Kada se vrsi prelom teksta oko tabele, trebalo bi koristiti vrednost 1eft i right, kako bi
se odredilo kako ¢e se tekst rasporediti oko tabele. Vrednost left ostavlja tabelu sa leve
strane teksta, a vrednost right ostavlja tabelu sa desne strane teksta.

Eile fdi Yew Hgloy Hookmaiks Took Help

-4 Super Galeh
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Prodaja aviona

e = e lAvion (5-4 Super Galeb je napredms avion za obukoo 1 Ikt junsm avion kojt je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se
1_\=u|r aviana|Cena po koaiadu D'“‘"P‘_'" broj avionaf, . ene staryjt mlazrni aviers T-33 Shooting Star kempaniyje Lockheed 1 G-2 Galeb. Vazduh nstitut Jug,
F-16 20,000 0005 200 preuzeo je program 1 rad na dizajnu poceo je 1973, godine.

F 5
- #0.000.000% = Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Tma prilicno kratak nosni konus sa kabinom odmah iza. Posadu cine dva clana
EA-18 25.000.0008 300 bosii sede jedam 13 drugog. & kada je anvrem 20 obuku u pitanju, cuiks "student” sedi nopred. & mstruktor u zadmem sedistu
[F-13 55.000.0005 85 [ ebina e vetrobran iz vise delova, sa pojedinecnim sisteminma a svakog pilots, Sedista za katepultiranje vgradjons su na

mesta. Uvodnict vazduhs montirani su sa obe sirane wrupa 1 obezbediuju vazrduh za jedan mlarn moter. Krila su msko
maontrana, 8 na seby imaju sve powebne upravljacke povrsine. Kepne povrsine su konvencionalne 1 cine th jedan vernialm rep sa parom h kogr su u

korenu vernkalea. Njegov stayni trap je tradicionalan, npa tricikl, sa dve glavne noge sa po jednim tockom 1 sa jednom nosnom nogom sa jednm rockom ne moj,

Slika 10.59. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-063.html

Ako autor zeli da se samo deo teksta prelomi oko tabele, trebalo bi da koristi atribut CLEAR
sa tagom <BR> na mestu gde bi trebalo zaustaviti prelamanje teksta oko tabele. Trebalo
bi koristiti vrednosti left, right ili all kako bi se definisalo da li ¢e se tekst nastaviti
tamo gde su leva, desna ili obe margine "oslobodene" prisustva bilo kakve tabele.

Preporuka je da se vrsi prelamanje teksta samo oko malih tabela unutar veb strani-
ce. Prelom teksta oko velikih tabela moze da proizvede neocekivane rezultate, kao sto
je preklapanje teksta i tabele.

10.6. HTML, zvuk i video

U ovom delu ¢e biti price oko zvucnog i video materijala (fajlova sa zvukom, kao Sto
su pesme i fajlova sa videom, kao sto su filmovi i "klipovi") i kako ih "ugraditi" u veb
stranicu, kao i mogu¢im problemima prilikom "ugradnje" fajlova.

Svaka veb stranica moze da sadrzi link ka zvucnoj datoteci kojim korisnici mogu da
izaberu da se Cuje zvuk (pesma, zvuéni signal i slicno). Kada se kreira veza (link) ka
zvuénoj datoteci, trebalo bi proveriti da li je format zvuéne datoteke prikladan za koris¢enje
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na internetu. Takode bi trebalo proveriti da li se ima dozvola za koris¢enje zvu¢ne datoteke
koju autor nije kreirao sam.

File

Edit Yiew Hugtory Bookmaks Took Help
-4 Super Galel
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ZVUK

Avion G4 Super Galeb je mapredni avion za obuku i laki jurisei avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene stariji mlsemi avioni T-33 Shooting Star kempanije
Lockheed i G2 Galeb Vazduhoplovnotehnicki institut Tuposlavije preuzeo je program i rad na dizajns poces je 1973, podine

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prilicno kratak nosni konus sa kabinom odmah iza. Posadu cine dva clana koji sede jedan iza drugog, a kada je avion za obubu u
pitanju, onda “student” sedi napred, a instruktor v zadnjem sedistu. Kabina ima vetrobran iz vise delova, sa pojedinacnim sistemima za svakog pilota. Sedista za katapultiranje ugradjena
su na oba mesta. Uvodnici vazduha montirani su sa obe strane trupa i obezbedjuju vazduh za J:d.an mlazni motor. Krila su ruslm montirana, a na sebi imaju sve potreboe upravljacke
povreing: Repos povosine so kooveacionilng  cite i jedus vermlali rep sa parom pol laca, keoi 4 1 korenu vertikalea Njegon: stajni trap je tradicionalan, tipa
wicikl, sa dve plavne nope 51 po jednim tockor 1 5a jednom nosnom nopom 53 jedsim tockom na njo;

Muricka mimera iz kolekcije Romantic Collecrion:
Bebecea Lucker 1zvods pesmu Ananna
Rec je o studijskom snimbu!

Slika 10.60. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-064.html

Kada korisnik izabere link ka zvu¢noj datoteci, veb pretrazivac ¢e pokusati da reprodukuje
zvuk. Ako veb pretrazivac ne moze da reprodukuje zvuk, pretrazivac ¢e pokusati da ga
reprodukuje u nekom programu na korisnikovom racunaru. Ako korisnik nema odgovara-
ju€u program, veb pretraziva¢ ¢e omoguciti korisniku da sauva zvu¢nu datoteku na svom
racunaru.

Postoji nekoliko tipova zvuénih datoteka koje mogu da se ukljue u veb stranicu. Naj-
popularniji format zvuéne datoteke je WAV. Ekstenzija zvucéne datoteke ukazuje na vrstu
zvuka. Sledeca tabela prikazuje formate zvuénih datoteka koji se najcesce koriste na in-
ternetu.

Tabela 10.3 Najcesce korisceni zvucni formati

Vrsta zvuka \ Ekstenzija \ Koristi se za ‘

MIDI .mid Instrumentalnu muziku
MP3 .mp3 Pesme

RealAudio .ra Emitovanje uzivo

WAV .wav Kratke zvuéne snimke

Oznaka ili tag <EMBED> omogucava da se "ugradi" zvuk u veb stranicu. Ugraden zvuk ¢e
se reprodukovati direktno na veb stranici. Kada se ugradi zvuk, veb stranica ¢e prikazati
specificne kontrole koje omogucavaju korisnicima da pokre¢u i zaustavljaju reprodukciju
zvuka. Upotreba atributa WIDTH i HEIGHT omogucava autoru da definise velic¢inu zvuénih
kontrola.

Uobicajeno je da neki veb pretrazivaci automatski reprodukuju ugraden zvuk kada korisnik
poseti veb stranicu. Trebalo bi iskoristiti atribut AUTOSTART sa vrednos¢u false kako bi
se sprecilo automatsko reprodukovanje zvuka. Ako autor zeli da se ugradeni zvuk repro-
dukuju u kontinuitetu (stalno), trebalo bi da iskoristi atribut LOOP sa vrednos¢u true. Da
bi reprodukovali ugradeni zvuk, veb pretrazivaci moraju da imaju adekvatan dodatni modul
(plug-in) instaliran. Dodatni modul je softver koji dodaje i prosiruje funkcije veb pretrazi-
vacu. Ako korisnik nema ispravan dodatni modul, onda moze da se desi da veb pretrazivac
zatrazi od njega da preuzme softver sa interneta i da ga instalira.
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ZVUK ( !
Avson G4 Super Galeh je napesdii avicn 2a obul i laki jurisns avian kogi je nastso usled pugoslovenskog zabteva da se zansene stariyi mbarni avicai T-33 Shooting Star kempanije Lockhead 1 G.2 Galsh

Verduboplovnochmcks institat Jugoslavije peeisren je prograsn § rad na dirajns pocea je 1973, godine

Avton Super Galeh possdupe moderan 1zgled. lma prilscns keatak nosns komus sa kabmom odmah iz, Posadu cune dva clana koji sede jedan iza dnsgog, a kada je avion za obuln  petangu, onds “stodent” sedi napred, a
instrutor u zadnjern sedisn Kabina ma vetrobean ir vise delova, sa pojedmacnim sistemima a svakog pilota. Sedista za katapultiranje ugradjen su o oba mesta. Uvodnics vazduba montivans su sa obe strae trupa 1
wbesbediuu vasdub 2 jedan mlazm motor. Krila su nisko moutisana, 8 na scb imaju sve potrcboe upravljacke povisine, Repac povisme s konvencicnaloe i cane ih jedan vertikalni rep sa pason poksetnh horizantalaca, kaji
su montirani u koreni vertikalea. Njegov stagns trap je tradicsanalan, tipa ikl sa dve glame noge sa po jednim tockom i 2 jednom posnom Bogam sa jednim tockom na njo)

o = Rebacea Luckar ipcodi pesmu Arimoa

Slika 10.61. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-065.html

Mozda ¢e autor Zeleti da kreira vezu ili link na veb stranici kako bi korisnici mogli da oda-
beru reprodukovanje video materijala. Video, koji korisnici reprodukuju izborom linka,
naziva se eksterni video.

ble fdd Yew Hglory Bookmarks
(-4 Super Galeb
¢ @ @ filesff/C:/Users/Dragan Cvetkovic/DesktopMM-HTMLHTML-067 html - @ mwoE =

VIDEO

Avion G4 Super Galeb je mapredni avion za obuku 1 laki jurisni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zabteva da se zamene stariji miseni avioni T-33 Shooting Star kempanije
Lockheed i G-2 Galeb Vazduboplovnotehsicki institut Juposlavije preuzeo j program 1 rad na dizajns poces je 1973 podine

10.8MB AVT Video (7 minuta 19 sekuosdi)

Slika 10.62. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-066.html

Kada se kreira link ka video materijalu trebalo bi obezbediti i kratak opis videa, koji
ukljucuje tip i format videa, veli¢inu i duzinu vremena koliko reprodukovanje materi-
jala traje. Ovo moze da pomogne korisnicima da odluce da li uopste zele da gledaju
video. Takode bi trebalo proveriti da li je format video materijala odgovarajuéi za ko-
ris¢enje na internetu.

Kada korisnik izabere video link, veb pretrazivac ¢e pokusati da reprodukuje video. Ako
veb pretrazivac ne moze da pokrene i reprodukuje video, pretrazivaé ¢e pokus3ati da otvori
video nekim programom na korisnikovom racunaru. Ako korisnik nema odgovarajuéi pro-
gram, veb pretraziva¢ ¢e omoguditi korisniku da snimi video na svom racunaru. Postoji
nekoliko tipova video datoteka koje mogu da se ukljuce u veb stranicu. Ekstenzija video
datoteke ukazuje na vrstu materijala i prate¢i format. Sledeca tabela prikazuje formate
video datoteka koji se najcesce koriste na internetu.

Tabela 10.4 Najcesce koriséeni video formati

Vrsta zvuka | Ekstenzija |
AVI .avi

MPEG .mpg ili .mpeg
QuickTime .mov ili .qt

Oznaka ili tag <EMBED> omogucava da se "ugradi" video u veb stranicu. Ugraden video
¢e se reprodukovati direktno na veb stranici.
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Kada se ugradi video, veb stranica ¢e prikazati specificne kontrole koje omoguéavaju koris-
nicima da pokrecu i zaustavljaju reprodukciju video materijala. Upotreba atributa WIDTH i
HEIGHT omogucava autoru da definise veli¢inu zvu¢nih kontrola. Trebalo bi iskoristiti pro-
grame za reprodukciju video materijala, kao sto su Windows Media Playerili QuickTime
Player, kako bi se odredile ispravne vrednosti za atribute WIDTH i HEIGHT.

Diegem Ciethime! Desitog M HTMLHTML-068 hirel ey | ey
G5od Super Galeh

Fle [t Veew Fovortes Took  Help

UGRADJENI VIDEO f .

Avnon G4 Super Galeb j= napredni avicn 2a obuko 1 laki yurisni avion kogi ¢ nastao usbed jugeslovendkog zahteva da se zamene stariy mbarni avioni T-33 Shooting Star kompanije Lockheed i G-2 Galeb.

Varduboplovnotehmicks instibat Jugoslavije prewseo je program 1 rad na duzang poceo je 1973, godine

T Furir

Slika 10.63. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-067.html

Upotreba atributa AUTOSTART i LOOP omogucava autoru da definise kako ¢e da se repor-
dukuje video materijal. Trebalo bi iskoristiti atribut AUTOSTART sa vrednos¢u true kako
bi se aktiviralo automatsko reprodukovanje video materijala. Ako autor zeli da se ugradeni
zvuk reprodukuju u kontinuitetu (stalno), trebalo bi da iskoristi atribut LOOP sa vrednoséu
true. Da bi reprodukovali ugradeni video, veb pretrazivaci moraju da imaju adekvatan do-
datni modul (plug-in) instaliran. Dodatni modul je softver koji dodaje i prosiruje funkcije
veb pretrazivacu. Ako korisnik nema ispravan dodatni modul, onda moze da se desi da
veb pretrazivac zatrazi od njega da preuzme softver sa interneta i da ga instalira.

10.7. HTML i forme

Oblici ili forme omogucavaju da se prikupe informacije od korisnika koji posecuju veb
stranice. Na primer, forme ili oblici omogucavaju korisnicima da po3alju pitanja i komen-
tare o svojim veb stranicama. Neki oblici (forme) omogucavaju korisnicima da kupuju
proizvode i zahtevaju usluge.

Upotrebom taga <FORM> omoguceno je uspostavljanje obrasca ili forme na veb stranici.
Autor mora da podesi formu pre nego sto moze da doda informacije u tu istu formu. veb
stranica moze da sadrzi vise od jedne forme ili vise od jednog obrasca.

Atribut METHOD omogucava da se odredi kako ¢e unete informacija u formu da korisnik
prenese preko interneta. Najces¢i metod prenosa je post.

Koris¢enjem atributa ACTION se precizira gde ¢e veb pretrazivaé poslati podatke koje je
korisnik uneo u polje forme. veb pretrazivac moze da posalje informacije CGI scenarijima
na svom veb serveru ili na e-mail adresu koja je navedena u formi.
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CGI scenario (Common Gateway Interface Script, scenario opsteg interfejsa mreznog
prolaza) je program koji veb server staruje u cilju obrade informacije iz forme. Ako je
ovo neophodno, onda autor treba da se obrati administratoru veb servera kako bi odredio
lokaciju CGI scenarija na svom veb serveru.

Ako autor odluci da veb pretrazivac posalje rezultate unutar forme na e-mail adresu, onda
bi trebalo da koristi atribut ENCTYPE sa vrednos¢u text/plain kako bi se osigurao da
¢e se informacije korisnika preneti u odgovaraju¢em formatu. Slanje rezultata forme na
e-mail adresu je korisno ako veb server ne dozvoljava upotrebu CGI scenarija. Neke veb
pretrazivaci ne podrzavaju slanje rezultata forme na e-mail adresu.

Okvir za tekst ili polje za unos teksta (text box) omogucava korisnicima da unesu kratku
liniju teksta. Okvir za tekst se obiéno koristi za unos imena, adrese i kratkih odgovora.

Eile Edd Yiew Hglory Bookmaks Juok Help
G4 Super Galel
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FORMA ZA TEKST

Axion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku i laki jurisni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene stariji mlami avioni T-33 Shooting Star kompanije
Lackheed i G-2 Galeb. Vazduhoplovnotehnicki institut Jugoslavije preuzeo je program i rad na dizajnu poceo je 1973, godine

Moj amiljeni avion je

Slika 10.64. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-068.html

Kada se kreira okvir za tekst, trebalo bi iskoristiti atribut NAME da bi se obezbedilo ime
za polje za unos teksta. Ime koje se odredi ¢e identifikovati okvir za tekst u rezultatima
formulara ili forme. Ime moze da sadrzi slova i brojeve, ali ne bi trebalo da sadrzi razmake
ili znakove interpunkcije. Ako autor zeli da ukljuci prostor u imenu, trebalo bi da koristi
donju liniju ().

Trebalo bi koristiti atribut SIZE da se definise Sirina (duzina) okvira za tekst, koji bi
trebalo prikazati. Uobicajeno je da je duzina (Sirina) okvira za tekst oko 20 otkucanih
karaktera. Sirina ili duzina ne utice na broj karaktera koje korisnik moze da unese u polje
za unos teksta.

Da bi se odredio maksimalni broj karaktera koje korisnik moze da unese u polje za unos
teksta, trebalo bi koristiti atribut MAXLENGTH. Ovo moze da pomogne da korisnik bude
siguran koliko karaketara moze da ukuca u polje za unos teksta.

Upotrebom oznake ili taga <TEXTAREA> omogucava da se kreira velika oblast za unos
teksta unutar forme, u kojoj korisnici mogu da unesu nekoliko linija teksta ili nekoliko
pasusa. Ovo je korisno za prikupljanje komentara ili pitanja.

Atribut NAME omogucava da se obezbedi ime za veliku oblast teksta koja se kreira. Ime
¢e identifikovati tekstalno podruéje u rezultatima formulara.

Atributi ROWS i COLS omogucéavaju da odredi visina i Sirina velikog prostora za unos
teksta. Posto korisnici nece moéi da promene veliCinu ovog prostora za unos teksta na
svojoj veb stranici, autor bi trebalo da proveri da je napravljeno tekstualno podruéje
dovoljno veliko da se prikaze celokupni korisnikov tekst i da ¢e to podrucje moéi da se
prikaze u potpunosti na monitoru.
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VECA FORMA ZA TEKST
Avion G4 Super Galeb je napreda avion za obuku i laki juism avion koji je nastao wsled jugoslovenskog zahteva da se camene stariji mlaemi aviom T-33 Shooting Star kerpanije

Lockheed i G-2 Galeb, Vazduhoplovnotehnicki institut Tugoslavije prewzeo je program i rad na dizainu pocea je 1973 podine

Dodami komentars:

Slika 10.65. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-069.html

Koris¢enjem WRAP atributa odreduje se maksimalna "duzina" linije teksta, pre nego sto se
tekst prelomi i prede u novi red ili liniju. Vrednost soft ¢e omoguditi prelamanje velike
koli¢ine teksta, ali ne¢e da prelomi tekst u rezultatima formulara. Vrednost hard vrsi prela-
manje i velike koliCine teksta i teksta unutar formulara. Trebalo bi koristiti vrednost of f
kada se ne zeli da se tekst, koji korisnik ukucava, automatski prenosi u naredni red. lako
je atribut WRAP podrzan od strane vecine veb pretrazivaca, nije deo HTML standarda.

Ukljuivanje polja za potvrdu (check box) unutar formi ili obrazaca omogucava se koris-
nicima da mogu da izaberu ili markiraju jednu ili vise opcija.

Atribut NAME omogucava da se obezbedi ime za svaku kreiranu grupu polja za potvrdu. Na-
vedena imena ¢e prepoznati svaku grupu polja za potvrdu u rezultatima formulara.

Atribut VALUE omogucava da se navede ime svakog polja za potvrdu unutar grupe. Ime
koje se odredi za polje ¢e se pojaviti u rezultatima formulara, ako korisnik izabere to polje
koji se pojavljuje pored polja u veb stranici. Ako se ne koristi atribut VALUE, rezultati
formulara prikazati ime on za svako izabrano polje za potvrdu, tako da se nece znati koje
je polje stvarno markirano.

ble fdit ¥Yew Hglory fockmaks Jook Help

-4 Super Galeh
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Markiranje aviona

Avion G-4 Super Galeb je naprednd avion za obulkou 1 aki jurisni avion koji je nastao usled jugosiovenskog zahteva da ze zamene stariji mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije
Lockheed 1 (-2 Galeb. Vazdul wmatitut Jugoslavye preuzeo je program i rad na dizajnu poceo je 1973, godine.

Trebalo bi izabrati zeljend avion:

E1F-14 Tomeat

CJF-15 Eagle

I E-16 Fighnng Faleon
CIF/A-18 Homet
CIF-20 Tigershark

Slika 10.66. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-070.html

Imena specificirana upotrebom atributa NAME i VALUE mogu da sadrze slova i brojeve, ali
ne bi trebalo da sadrzi razmake ili znakove interpunkcije. Ako autor zeli da ukljuci prostor
u imenu, trebalo bi da koristi donju liniju (_). Autor ¢e mozda Zzeleti da koristi atribut
CHECKED, kako bi se pojavilo markirano (izabrano) jedno ili vise polja za potvrdu kada
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se aktivira forma. Ovo je korisno kada ocekujete da ¢e vecina korisnika izabrati odredeno
polje u pripadaju¢em formularu ili obrascu.

Uklju¢ivanjem radio dugmadi ili dugmadi za izbor opcije (radio buttons) u obrazac je
pozeljno kda se zeli da korisnici izaberu samo jednu opciju, od nekoliko ponudenih.

Atribut NAME omoguéava da se obezbedi ime za svaku kreiranu grupu radio dugmadi. Na-
vedena imena ¢e prepoznati svaku grupu radio dugmadi u rezultatima formulara.

Bile Edit Yew Hglory Bookmaks Took Help

-4 Super Galeb
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Markiranje aviona

Avion G-4 Super Galeb je naprednd avion za obulkou 1 aki jurisni avion koji je nastao usled jugosiovenskog zahteva da ze zamene stariji mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije
Lockheed 1 (-2 Galeb. Vazdul wmatitut Jugoslavye preuzeo je program i rad na dizajnu poceo je 1973, godine.

Trebalo bi izabrati zeljend avion:

3 Eagle
-16 Fightng Falcon
A-18 Homet
I F-10 Tigersherk

Slika 10.67. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-071.html

Atribut VALUE omogucava da se navede ime svakog radio dugmeta unutar grupe. Ime koje
se odredi za dugme ce se pojaviti u rezultatima formulara, ako korisnik izabere to radio
dugme polje za potvrdu. Trebalo bi korisititi imena koja mogu lako da se identifikuju, kao
Sto je tekst koji se pojavljuje pored polja u veb stranici. Ako se ne koristi atribut VALUE,
rezultati formulara prikazati ime on za izabrano radio dugme, tako da se nece znati koje
je dugme stvarno markirano.

Imena specificirana upotrebom atributa NAME i VALUE mogu da sadrze slova i brojeve, ali
ne bi trebalo da sadrzi razmake ili znakove interpunkcije. Ako autor zeli da ukljuci prostor
u imenu, trebalo bi da koristi donju liniju (_).

Ako autor zeli da obezbedi korisnicima listu opcija za biranje, trebalo bi da doda meni u
formu ili formular. Meniji se obi¢no koristi za prikazivanje liste starosnih grupa, drzava i
proizvoda.

Bile Gt Yoew  Higlony [ookmarks| ool
-4 Super Galch
[ i 1) files/fAC:\Users/Dragan CvetkovicDeskiop/MM-HTMLHTML-0T3 htmi - & 1 Search mwmE =

Godine

Treha izbarati orijentacione podine ispitanika

Tapad 12
Do 13 do 18
Od 16 do 27

0 27 o 5|
lznad 63

Slika 10.68. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-072.html

Atribut NAME omogucava da se obezbedi ime za svaki kreiran meni. Navedena imena ¢e
prepoznati svaki meni u rezultatima formulara.
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Uobicajeno je da se meni pojavljuje u obrascu kao padaju¢i meni sa vidljivom prvom opci-
jom. Ako autor zeli da se vidi vise od jedne opcije, onda bi trebalo da koristi atribut SIZE
kako bi definisao broj vidljivih opcija unutar pripadajuceg padajuceg menija.

Oznaka ili tag <OPTION> omogucava da se odrede informacije za jednu opciju menija. Tre-
balo bi koristiti atribut VALUE za definisanje imena opcije. Ime e se pojaviti u rezultatima
formulara ako korisnik izabere tu opciju. Preporuka je da se koriste imena koja mogu lako
da se identifikuju, kao 5to je tekst koji se pojavljuje u meniju na veb stranici.

Forma, obrazac ili formular moze da sadrzi prostor koji omogucava korisnicima da posalju
(upload) fajl. Omoguéavajuéi korisnicima da posalju fajlove je korisno za prikupljanje infor-
macija koje su najbolje prikazane u posebnom fajlu, kao sto je rezime ili narudzbenica. Faj-
lovi koje korisnici alju se obiéno €uvaju na veb serveru.

Eile Edt Yiew Hgloy Bockmatks Jook Help

-4 Super Galeh
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Prijava za konkurs

Da 11 ste zasnteresovam da radme sa nama? Ako jeste, popunite formu 1spod!

® Muski
O Zenska
Ime:
Prezime

Fajlovi: | Browse.. | No file selected.

Send

Slika 10.69. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-073.html

U tagu <FORM> trebalo bi koristiti atribut ENCTYPE sa vredno$¢u multipart/form-data
kako bi se osiguralo da ¢e korisnici svoje fajlove poslati u odgovaraju¢em formatu.

Koris¢enjem atributa NAME unutar taga <INPUT> omogucava se definisanje imena datoteke
koju korisnici 8alju. Ime ¢e identifikovati datoteku na veb serveru.

Kada je omogucéeno korisnicima da 3alju fajlove, veb stranica ¢e prikazati polje u ko-
jem korisnici mogu da unesu lokaciju i ime datoteke koju zele da posalju. Atribut SIZE
omogucava da se odredi Sirina ili duzina polja za unos ovih podataka. Povecanje Sirine
ovog polja mogu pomoéi da se osigura da ¢e korisnici mo¢i da vide celu putanju do da-
toteke. veb stranica ¢e prikazati i dugme Browse koje ¢e da pomogne korisnicima da
pronadu datoteke koje zele da posalju.

UkljuCujuéi dugme za slanje (Submit) unutar obrasca, autor omoguéava korisnicima da
alju informacije koje su uneli u obrazac ili formular.

Upotrebom atributa VALUE definiSe se tekst koji bi trebalo da se pojavu na dugmetu za
slanje. Ako se ne koristi atribut VALUE, onda ¢e se na dugmetu pojaviti podrazumevani
tekst kao Submit Query ili Submit.

Kreiranje dugmeta za resetovanje (Reset) unutar obrasca, omoguceno je korisnicima
da obrisu informacije koje su uneli u formular ili obrazac. Kada korisnik klikne na dugme
za resetovanje, korisnikov veb pretraziva¢ ée resetovati sve elemente obrasca na prvobitne
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postavke Ovo omogucava korisnicima da pocnu ispocetka, ako su napravili gresku prilikom
popunjavanja formulara.

-4 Super Galeh
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Glasanje

Imate 1s malo vremena? Ako imate, ocentte ovay st

® Odlican

3 Vrlo dobar
O Dabar
OSlab

Send | | Clear

Slika 10.70. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-074.html

Upotrebom atributa VALUE defini3e se tekst koji bi trebalo da se pojavu na dugmetu za re-
setovanje. Ako se ne koristi atribut VALUE, onda ¢e se na dugmetu pojaviti podrazumevani
tekst kao Reset.

Kada korisnik klikne na dugme za slanje (Submit) ili resetovanje (Reset), njegov veb pre-
trazivac Ce poslati ili obrisati informacije u svim elementima obrasca ili formulara. Korisnik
nece biti u stanju da ponisti (undo) ili preokrene operacije slanja ili resetovanja.

Graficko dugme za slanje (Submit) predstavlja sliku koja omogucava korisnicima da
unesu informacije i da dostave rezultate iz formulara u isto vreme.

Eile

Edt Yiew Ha

-4 Super Galrh

c @ @ file//C:Users/Dragan Cvetiovic/DesktopMM-HTMLHTML-0TS htm| = & | Q Seer i @ & =

Biranje lokacije sa slike

Avion (-4 Buper Galeb je napredm evion za obulku 1 Iaki junsm avion kojt je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene staryl miazm aviom T-33 Shootng Star kompanye
Lockheed 1 G-2 Galeb. Vazduh nstnut Jugosl prenzeo je program 1 rad na dizajnu poceo je 1973, godine,

Komentar

Slika 10.71. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-075.html

Kada korisnik klikne na graficko dugme za slanje, horizontalna i vertikalna koordinate misa
se Salju zajedno sa ostalim informacijama u formularu. Ovo je korisno kada podruéja na
slici predstavljaju razliCite opcije, kao sto su lokacija na planu karte. Trebalo bi obezbediti
i tekst koji upozorava korisnike da ¢e, klikom na sliku, dostaviti sve svoje informacije.
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Atribut SRC unutar taga <INPUT> omogucava da se navede lokacija i ime GIF ili JPEG
slike koju bi trebalo koristiti.

Atribut NAME omogucava da se obezbedi ime za graficko dugme za slanje. Ime ¢e iden-
tifikovati horizontalne (x) i vertikalne (y) koordinate misa u rezultatima formulara. Ove
koordinate ¢e se meriti u pikselima od gornjeg levog ugla slike.

Sakriveno polje ili polje koje se ne vidi (hidden field) element formulara koji se nece
pojaviti na veb stranici, ali ¢e se pojaviti u rezultatima formulara. Sakrivena polja su ko-
risna za ukljuéivanje informacija, kao sto su datum i vreme kada je kreirana forma ili
obrazac.

Eile Edit Yiew Hglory Bockmaks ook Help

-4 Super Galeh
c @ T} filesfi/C:/Users/Dragan CvetkevigDesktopMM-HTMLHTML-077 At - @ 1| | Q Sear m@oEF =

"Nevidljive" polje

Da li ste zainteresovand da radire sa nama? Ako jeste, popunite formu ispod!

Ime: Password:

Prezime

Komentar:

Slika 10.72. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-076.html

Kada se pravi sakriveno polje, trebalo bi koristiti atribut NAME da obezbedi naziv za
sakriveno polja i atribut VALUE da odredi informacije koje bi sakriveno polje trebalo da
sadrzi. Ako u veb stranici postoje visestruki obrasci, sakrivena polja mogu pomo¢i prilikom
identifikacije informacija koje podnose korisnici. Na primer, sakriveno polje moze da se
iskoristi da se svakom obrascu dodeli drugo ime ili broj. Kada se vide rezultati formulara,
ime ili broj ¢e identifikovati formular koji je korisnik popunjavao.

File Edit iew Hglory Bockmaks Took Help
-4 Super Galeh
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Organizovanje elemenata forme

Dia li ste smmteresovam da radile sa nama® Ako jeste, popurte formu wpod!

POTREBNE INFORMACIE

Ime:
Prezime

Password:

Komentar |

Trebalo bi izabrati zeljen avion:

E1F-14 Tomcat
CIF-15 Eagle
[IF-16 Fighting Falcon
CIF/A-18 Homet
IF-20 Tigershark

Slika 10.73. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-077.html
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Ako obrazac ili formular sadrzi mnogo elemenata, mozda ¢e autor zeleti da koristi tag
<FILEDSET> da organizuje elemente u grupe. veb pretrazivadi, koji podrzavaju oznaku
<FILEDSET>, vizuelno ¢e odvoje elemente i da ih ukljuce u grupu ili grupe. Na primer,
Internet Explorer prikazuje tanku, grani¢nu jednobojnu liniju oko elemenata.

Organizovanje elemenata formulara moze pomoc¢i korisnicima da razumeju formu, koja je
podeljena u logi¢ne celine. Na primer, mozda bi trebalo stvoriti jednu grupu za trazene
informacije i drugu grupu za opcione informacije.

Oznaka ili tag <LEGEND> omogucava da se doda naslov grupisanim elementima. Ako se
autor odluci da ukljuéi naslov, onda atribut ALIGN omogucava da se definise mesto gde
e se naslov pojaviti — levo, desno, iznad ili ispod grupe elemenata.

Koris¢enjem oznake ili taga <LABEL> omoguceno je da se u formular ubacuje tekst kao
labela (oznaka) za odredene elemente. Ovo nalaze veb pretrazivacu da interpretira tekst
kao deo elementa obrasca.

Da bi se "etiketirao" ili "obelezio" element formulara, trebalo bi koristiti atribut ID u
cilju identifikacije elementa kojibi trebalo obeleziti. Zatim bi trebalo iskoristiti atribut FOR
unutar taga <LABEL> za identifikovanje teksta za labele.

Eile fdit Yeew Hgloy Hookmaiks Jook Help
G4 Suger Galeb

¢ W D filesfffC:/Users/Dragan CvetkovicDeskiop/MM-HTMLHTML-079 kit - @ 1 Search moE =
Markiranje aviona

Avion G4 Super Galeh je napredni avion za obuku i laki jurisni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene stariji mise avioni T-33 Shooting Star kempanije
Lockheed i G-2 Galeb, Vazduboplovnotehmicki institut Tugoslavije preuzeo je program i rad na dizainu poceo je 1973, podine

Trebalo br 1zabran zeljem avion:

EF-14 Tomcat

1F-15 Eagle
EF-16 Fighting Falcon
=1 F/A-18 Homet

IF-20 Tigershark

Slika 10.74. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-078.html

Obelezavanje elemenata obrasca moze pomo¢i korisnicima da brzo dodu do informacija
u formularu. Na primer, kada korisnik klikne na labelu pored polja za potvrdu na veb
stranici, polje za potvrdu ¢ée biti izabrano ili markirano. Slicno tome, korisnici mogu da
kliknu na labelu za polje za unos teksta kako bi se postavio kursor misa u polje za unos
teksta.

lako je tag <LABEL> deo HTML standarda, trenutno nije podrzan od strane mnogih veb
pretrazivaca.

Korisnici mogu da se kre€u kroz elemente formulara koris¢enjem Tab tastera. Uobicajeno
je da se pritiskom na taster Tab korisnik kre¢e po elementima kako se pojavljuju u HTML
kodu. Promena ovog redosled moze pomoci korisnicima da popune formular u logickom
redosledu.

Da bi se promenio ovaj redosled, trebalo bi koristiti atribut TABINDEX unutar tagova
za svaki element formulara. Da bi se elementi ukljucili u Tab redosled, trebalo bi ele-
mentima dodeliti TABINDEX vrednosti da budu izmedu 1 i 32.767. Da bi se element
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iskljucio iz Tab reda, trebalo bi elementu dodeliti negativnu TABINDEX vrednost (na primer,
TABINDEX="—1")

File Edt Yew Hgloy Bockmaiks Jook Help

G4 Super Galeb
[ i 1) filesffAC:\Users/Dragan CvetkovieDeskiop/MM-HTMLMHTML-080 Atmi - & 1 Search mwmE =

Promena pristupa poljima pomocu tastera TAB

D 11 st smteresovam da radite sa nama® Ako jeste, popurnte formu espod!

Tne Password

Prezime

Komentar

Slika 10.75. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-079.html

Kada korisnici krene kroz formular pritiskom na taster Tab, najpre ¢e se markirati element
sa dodeljenom najnizom vrednos¢u, a na kraju ¢e biti element sa najve¢om vrednoséu. Ako
dva elementa imaju istu vrednost, onda ¢e element koji se prvi pojavljuje u HTML kodu
imati prednost.

Atribut TABINDEX moze da se koristi sa elementima izvan formulara, kao 5to su slike
(<IMG>), linkovi (<A>) i mapirane oblasti slika (<AREA>).

lako je atribut TABINDEX deo HTML standarda, on jo$ uvek nije u potpunosti podrzan od
strane nekih veb pretrazivaca.

10.8. HTML i sekcije i/ili frejmovi

U ovom delu biée reci o frejmovima ili sekcijama pomocu kojih je omoguéeno da se podeli
tekuéi prozor veb pretrazivaca u odredene oblasti, o njihovom kreiranju i o njihovim pra-
te¢im elementima i osobinama. Ako je veb sajt veliki i slozen, onda primena frejmova
ili sekcija nudi mnoge prednosti koje mogu da pomognu korisnicima da bolje razumeju
strukturu sajta i kretanje kroz veb stranice. Frejmovi omogucavaju prikazivanje vise veb
stranica u jednom prozoru veb pretrazivaca. To omogucava da se odjednom prikazu razli-
Cite informacije na ekranu. Upotreba frejmova, takode, omogucava da se zadrzi podaci,
kao sto je logo firme, na ekranu u svakom trenutku, bez potrebe da se dodaju informacije
na svaku veb stranicu unutar veb sajta. Mnogi autori veb stranica smatraju frejmove
korisnim elementima za prikazivanje navigacije unutar sajta. Ovo omogucava korisnicima
da vide strukturu veb sajta u svakom trenutku i omogué¢ava im lak pristup informacijama
od interesa.

Kao i sve u zivotu, moraju da postoje i odredeni nedostaci kada su frejmovi u pitanju. Posto
frejmovi "dele" prozor veb pretrazivaca u sekcije, onda je prostor za gledanje svake veb
stranice smanjen. Veb stranice dizajnirane da budu prikazane u celokupnom prozoru veb
pretrazivaca ne mogu dobro da se uklope u frejmove (sekcije). Prilikom kreiranja frejmova,
moze da se da bude tesko da se odredi najbolja veli¢ina za svaki frejm. Tesko je predvideti
kako ¢e se frejmovi prikazivati na korisnickim racunarima, jer korisnici na razlicite nacine
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odreduju koli¢inu informacija koja se pojavljuje u frejmovima. Ljudi koji koriste manje
rezolucije ekrana nece videti toliko informacija u svakom kadru. Takode, trebalo bi imati
u vidu i da svi veb pretrazivaci ne podrzavaju frejmove.

-4 Super Galeh
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Avion G4 Super Galeb je napreda avion za obuka § Laki jurisni avion kofi je nastao usled jugoslovenskog zahtesa da se samene starifi mlazni avioni T3 Shooting Star kompanije
Lockheed i -2 Galeb. Vazd hnicki mstitut Tuposlaviie prewees je program 1 vad na dizajon poces i 1973, podine. Prui protutip sa oenakom G4 BPP proisveden je 1975, a
pvi let postiganut je 1 jula 1978, Mapravijeas je jos 6 predseniskih aviona | isparuans za evaluaciju, takodie pod oenakom G-4 BER: Puda protzvodnia kreula je pod zastavom fabrika
aviena Soko 1 Utva sredinom 1982, a avion je 2vanicno dodeljen jugoslovenskim oruzonim snagama 1983 godine. Sve u svemu, izmedju 123 i 135 aviona Super Galeb bice

1sporuceno. Ostali su do danas u ekirmoy sluzbs.

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prilicno kratak nosni konus sa kabinom odmah iza. Posadu cine dva clana koji sede jedan iza drugog, a kada je avion za obuku u
pitanju, onda “student” seds napred, & mstruktor o cadnjem sedistu. Kalma ima vetrobran i vise delova, s pojedinacnim sistermima za svakog pilota. Sedista 2a katapultirange
pesta Tvodnics vazduha montiran wbe sirane trupa 1 oheebedjuu vazduh 2 [Hlam ||||M|| motor. Krila su msko montirana, b imagu sve potrebme

ugradiena su na ob
upravljacke povrsine. Repne povrsine su konvencionaln
tredicionalan, tpa triekl, sa dve glavne noge sa po jednim tockom 1 5a jednom nosnom nogom sa jedmm tockom na njo).

e il jedan vertikalni rep sa parom pob laca, koji su montisani u korenu vertikalca. Niepov stajni trap je

Slika 10.76. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-080.html

Frejmovi omogucavaju da se podeli prozor veb pretrazivaca na sekcije. Svaka sekcija ce
prikazati razlicite veb stranice unutar tekuceg veb sajta.

-4 Super Galeh
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Avion G-4 Super Galeb je napredn: avion za obuloo 1 laki jorism avion ko je nastao usled

Jugoslov au]mg zahreva da s¢ zamene Sl’anJI m]azm avion T-33 Shooting Srar kempanyje Lockheed 1 G-2
Galeb. V3 hnicki institut J 1} preuzeo je program i rad na dizajnu poceo je 1973,
godine. Pria prototip sa oznakom G-4 PPP pmmedmj: 1973, a prvi let postignut je u jula 1978,
Napravljeno je jos § predserijskih aviona i isporufeno za evaluaciju, takodje pod oznakom G-4 PPP. Puna
proizvodiija kreanls jo pod zastavon faibiriks sviona Soko'i Utva sredinom 1982, a #iiom je 2vanicno
dodelien jugosloverskim orazmiun siagama 1983 godine. Sve u sven, iznedjo 123 1 135 aviona Super

Galeb bice sporuceno. Ostali su do danas u aktivne sluekn

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prilicno kratak nosni konus sa kabinom odmah iza.
Posadu cine dva clana koji sede jedan iza dregog, a kada je avion za obuku u pitanju, onda "stedent” sedi
napred, a instruktor u zadnjem sedistu. Kabina ima vetrobran iz vise delova, sa pojedinacnim sistemima
2a svakog pilota. Sedista za katapultiranie ugradiena su na oba mesta. Uvodnici vazduha montirani su sa
obe strame trupa i obezbediuju vazduh zx jedan ralazn molor. Krik
sve potrebme upravhiocke povrsie. Repoe povisine s kousvencionalie 1 cie i jedan ventikali rep s
parom p kot su u korenu Njegov staym trap je radicionalan,
nipa trictkl, sa dve glavae noge sa po jednim rtockom 1 3a jednom nosnom nogom 54 jedmm tockom na
njoj,

1+ misko montirma, a na seb imaju

Avion G4 ima ugradien jedan ruski top kalibra 23mm. U stanju je da ponese oko 1 $00kg ubojnik
sredstava na cetin podvesne tacke vpod knla i na jednoy podvesnog tacks mspod trupa (moguce je da su

ek proizvodni modeli imali ukupno sedam poduesnih tacaka). U ubojua sredstva koja avion G4 Super

< » | Galeb moze da ponese spadaju ‘bombe, kasetne ‘hombe, -

Slika 10.77. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-081.html

Frejmovi su korisni kada autor Zeli da zadrzi informacije na ekranu u svakom trenutku. Na
primer, postaviti sadrzaj ili navigacione veze u frejm, kako bi se pomoglo korisnicima po
pitanju kretanja kroz veb stranice i pronalazenja informacija od interesa.

Da biste kreirali frejmovi, trebalo bi podesiti veb stranicu definisanje strukture frejmo-
va upotrebom tagova ili oznaka <FRAMESET> i <FRAME>. Oznaka ili tag <FRAMESET>
omogucava da se kreira skup frejmova (framest) koji deli prozor veb pretrazivaca u redove
i kolone. Trebalo bi navesti visinu ili Sirinu za svaki red ili kolonu koristeé¢i procentualnu
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vrednost prozora veb pretrazivaca, broj piksela ili zvezdicu (*). Kada se koristi zvezdica,
velic¢ina frejma Ce zavisiti od veli¢ine drugih frejmova. Na primer, ako jedan frejm koristi
70% prozora, frejm sa zvezdicom ¢e koristiti 30% prozora.

Upotrebom taga <FRAME> omoguceno je specificiranje informacija za svaki frejm., kao 5to
su ime frejma i veb stranice koja bi trebalo da se pojavu u tom frejmu.

Upotrebom atributa TARGET sa tagom <A> omoguéeno je kreiranje linka koji korisnici
mogu da odaberu i da prikazu veb stranicu u drugom frejmu. Kreiranje veze ka frejmo-
vima ili sekcijama moze da olak3a korisnicima kretanje kroz veb sajt. Na primer, mogu
da se kreiraju navigacioni linkovi u jednom frejmu koji ¢e se otvoriti u drugom frejmu. To
omogucava da se navigacioni linkovi prikazuju na ekranu, dok korisnici pregledaju stranice.

Eile Edit Yww Hglogy Bockmarks Took Help

-4 Super Galeh

<« ¢ @ T fileyf//C:/Users/Dragan Cvetkovie/DeskiepMM-HTMLMHTML-083 himi -0 3 o & =
Sadrzaj Velicina slova
Avion (5-4 Super (aleb je napredm avion za obulou 1 Iaks jurismt avion kojt je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene staryi miazm aviom T-33
HTML-001 Shooting Srar kompanyye Lockheed 1 G-2 Galeb. Vazduhoplovnotehnicks mstimut Jugoslavyje preuzeo je program 1 rad na dizajnu poceo je 1973, godine.
HTMIL-002
TML003 Vaeima s = B g

Velwma teksta 2 = 10 pt!

Velwina teksta 3 = 12 pl

Velicina teksta 4 = 14 pt!

Velicina teksta 5 = 18 pt!

T Velicina teksta 6 = 24 pt!
HTMEGrt I

Velicina teksta 7 = 36 pt!

Slika 10.78. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-082.html

Kada se kreira veza sa frejmom, trebalo bi definisati ime pomoc¢u atributa TARGET. Ako
se ne koristi atribut TARGET da se navede ime jednog frejma, veza e se otvoriti u frejmu
koji sadrzi link.

Uobicajeno je da ée veb pretrazivaci prikazati trake za pomeranje sadrzaja prozora ili
trake za skrolovanje (scroll bar) frejma samo ako veb stranica sadrzi previse informacija
koje je nemoguée uklopiti u postojeci frejm. Koris¢enje atributa SCROLLING sa vrednostima
no ili yes omogucava da se trake za skrolovanje ne prikazuju ili prikazuju.

Ako autor ne zeli da prikazete traku za skrolovanje frejma, onda bi trebalo definisati
vrednost no. Skrivanje ili ne prikazivanje trake za skrolovanje se korisno zbog smanjenja
"guzve" u malom frejmu. Ako autor zeli da se stacno prikazuje traka za skrolovanje, onda
bi trebalo definisati vrednost yes. Ovo je korisno, jer trake za skrolovanje poboljsavaju
izgled frejma.

Upotreba atributa NORESIZE sprecava korisnika da promeni velicine frejmova. Ovo je
korisno kada autor ne Zeli da menja izgled i raspored frejmova. Ako se ne sprece korisnici
da menjaju veli¢inu frejmova, oni mogu da prevuku graniéni okvir na novu lokaciju kako bi
se promenila veli¢ina frejma ili sekcije. Korisnici, obi¢no, zele da promene veli¢inu frejma
kada hoc¢e da prikazu vise informacija u frejmu.
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-4 Super Galeh

- @ @ filesfi/C:Users/Dragan Cvetkovic/DeskiopMM-HTMLHTML-084 htm| = & 7 | Q Search moE =

Avion G4 Super Galeh je napredni avion za obuku i laki jurisni svion keji je nastao usled jugoslovenskog zaliteva da se zamene stariji mlasmi avioni T-33 Shooting Star kempanije

Lockheed 1 G-2 Galeb, Vazduh mstinut Jug preuzes je progum 1 ud na dizajnu poces je 1973, godine, Prvy prototip sa oznakom G-4 PPP prowzveden je 1975, 8
prvi let postgnt je u juha 1978, Napravljeno je jos & AVIONA 1 takodye pod I G4 PPP. Puna proizvodnga krenula je pod zastavom fabrka
aviona Soko 1 Urva sredinom 1982, a avion je zvanieno dodeljen jugoslovenskim orozanym snagama 1983, godme. Sve u svemu, wrmedio 123 1 133 aviona Super Galeb bece
izporuceno. Ostali su do danas u akrrne) sluzba.

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Tma prilicno keatak nosni kenus sa kabinom odmah iza. Posadu cine dva clana koji sede jedan iza drugog, a kada je avion za obuku u
pitanju, onda "student” seds napred, a instruktor u zadnjern sedist. Kabina ima vetrobran iz vise delova, sa pojedinacnim sistemima za svakog pilota. Sedista za katapultizanje
ugradjena su na oba mesta. Uvodnict vazduha montiram su sa obe strane trupa 1 obezbedjuju vazduh za jedan mlarn motor. Krila su misko montirana, a na seby imaju sve potrebne
upravljacke povrsine, Repae povrsine su k Ine 1 cine th jedan fep 53 parom kojisu u korenu Njegov stagni trap je
tredicionalan, txpa tricikl, sa dve glavne noge sa po jednim rockorm 1 sa jednom nosnom nogom sa jedmm tockom na njoj.

Avion G4 ima ugradien jedan muski top kalibra 23mm. 1 stanju je da ponese oko | 800kp ubojnih sredstava na cetini podvesne tacke ispod krila i na jednoj podvesno] tacki ispod tuga
(mopuce je da su neki proizvodni modeli imali ukupoo sedam podvesnib teaka). 1 ubojna sredstva koja avion G4 Super Galeb move da ponese spadaj konvencionalne
slobodnopadajuce avio bombe, kasstne avio-bombe, lanseri nevodienih raketa, kao § rakete vazdub-vazduh 1 vazdub-povrsing. Pomato je da su onuzane snage Hrvatske kacile rakete

vazduh-vazduh AA-E Aphid 1 rakete varduh-povrsina AGM-65 Mavenck na avione G-4 kot su ostals v nythovom naoruzanu.

Slika 10.79. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML-083.html

Kada se "odradi" sprecavanje korisnika da promena veli¢ine frejmova, korisnici, takode,
nece moc¢i da promene veli€inu i frejmova koji dele iste grani¢ne okvire. Ova osobina ukida
potrebu da se koristi atribut NORESIZE za sve frejmove.

Ako se ve¢ ukida moguénost korisniku da promeni velicine frejmova, onda bi trebalo da
je autor siguran u predlozene veli¢ine frejamova, kako bi stale sve relevantne informa-
cije. Trebalo bi imati na umu da ¢e korisnici koji vide veb stranice na nizim rezolucijama
videti manje informacija u svakom frejmu.

Postoji nekoliko opcija na raspolaganju za promenu izgleda graniénih linija izmedu frej-
mova ili sekcija.

Koris¢enjem atributa BORDER sa tagom <FRAMESET> je omoguceno da se promeni "deblji-
na" (Sirina) graniénih linija frejmova. Uobicajeno je da veéina veb pretrazivaca prikazuje
granicne linije frejmova Sirine ("debljine") oko 6 piksela.

Slika 10.80. Prikaz na osnovu dokumenata HTML-084.html i HTML-085.html

Kad Veb pretrazivaci, obi¢no, prikazuju granicne linije frejmova u sivoj boji. Koris¢enjem
atributa BORDERCOLOR sa tagom <FRAMESET> je omoguceno da se promeni boja graniénih



HTML/HTML5 215

linija frejma. Ovo je korisno kada autor zeli da koordinira boju granic¢nih linija sa bojom
pozadine veb stranica u koje su prikazane u frejmovima.

lako su atributi BORDER i BORDERCOLOR podrzani od strane vecine veb pretrazivaca, oni
nisu deo HTML standarda za frejmove ili sekcije.

-4 Super Galeh
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Avion G-4 Super Galeb je naprednd avion za obuko 1 laki jurisni avion koji je nastao usled
Jugoslovenskog zahreva da se zamene starp mlarn aviom T-33 Shootmg Star kompanye
Lockheed 1 G-2 Galeb. Vazduh st preuzes je program 1 rad na
dizaynu poceo je 1973, podine. Prvi protoup 52 oznakom G-4 PPP pmmtdcnjc 1975, a prvi et
postignut je u julu 1978. Napravljeno je jos & predserijskih aviona i isporuéeno za evaluaciju,
takodje pod oznakom G-4 PPP. Puna proizvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona Soko 1
Utva sredinom 1982, a avion je zvanicno dodeljen jugoslovenskim oruzanim snagama 1983,
godine Sve u svemu, irmedi 123 i 135 aviona Super Galeb bice isporuceno. Ostali su do danas
waktivnoj shuzhi

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prilieno krarak nosm konus sa kabmom odmah
iza. Posadu cine dva clana koji sede jedan iza drugog, a kada je avion ra obuku u pitanju, onda
“srudent” sedi napred, a instruktor v zadnjem sedistu. Kabina ima vetrobran iz vise delova, sa
pojedinacnim sistemima za svakog pilota. Sedista za katapultiranje ugradjena su na oba mesta.
Uvodaizi vazdiba modnirind s chobeerans mopa | obazbedion vanduh a jedan mixzn sotor
Kaila su nisko montirana, a ia sebi imaju sve potrebne upraljacke povrsine. Repre povisine su

Konvencionaine i cine ik jedan vertikaln rep s parom ok Inca, koji su
1 korenu vertikalea. Nyegpov stapm trap je tradicionalan, tipa tneik], sa dve glavne noge sa po

jednim rockom i sa jednom nosnom nogom 38 jednim tockom na njoq.

View Hglory Bockmaks Jook Help

-4 Supier Galeh
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Avion G-4 Super Galeb je papredni avion za obuky i laki jurisni avion koji j= nastao usled jugosiovenskog zaliteva da se zamene stariji mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije
Lockheed 1 G-2 Galeb, Vazdub nstitut Jugoslavije preuzeo je program i rad na dizajnu poceo je 1973, godine, Prvi prototip sa oznakem G-4 PPP proizveden je 1975, a
prvi let postignt je u juln 1978, Napravlieno je jos & p aviona 1 za eval takodye pod ik G4 PPP. Puna p 2 krenula je pod zastavom fabnka
aviona Soko 1 Urva sredmom 1982, a avnon je zvanieno dodeljen jugoslovenskim orozensm snagama 1983, godme. Sve u svemu, izmedyu 123 1 135 aviona Super Galeb bice 1sporuceno.
Oistal su do danas u akoinmog shazbs.

= Avion Super Galeh poseduie moderan izgled Tma prilicno kratak nossi konus sa kabinom odmah iza. Posadu cine dva
clania koji sede jedan iza drugog, a kada je avion za obuku u pitanjs, onds "student” sedi napred, 2 instruktor u zadnjem

lsedlistu. Kabina ima vetrobran iz vise delova, =1 pojedinacnim sistemima 23 svakog pilots. Sedista za katapultiranje

ugradiena su na oba mesta. Uvodnici vazduhn montisani su 5a obe strane trupa i obezbedjuju vazduh za jedan mlazni motor
(Krila su musko monnrana, a na sebi maju sve porrcbne upravljacke povrsine. Repne povrsine su konvencionalne 1 eme th
jJedan fep 38 parom p ko1 su u korenm . Njegov stajmt wrap je
tredictonalan, tipa wecikl, sa dve glavne noge sa po jedmm tockom 1 5a jednom nosnom nogom sa jedmm tockom na nyo)

{Avion G4 ima ugradien jedan ruski top kalibra 23mm. 1 stanju je da ponese oke 1 800kg ubojnib stedstava ma cetiri
podvesne tacke ispod kiila i na jednoj podvesnoj tacki ispod trupa (moguce je da su neki proievodmi medeli imali ukupno
lsedam poduesnib tacaka). U ubojna sredstva koja avion G4 Super Galeb moze da ponese spadaju konvencionalne
slobodnogadajuce avio-bombe, kasetne avio-bombe, lanseri nevodjenih rakets, kao i rakete vazdub-vazdul i vazdub
povisina. Poznato je da su onuzane snage Hrvatske kacile rakete vazdub-vazdub AA-8 Aphid 1 rakete vazdub povrsing AGM-65 Maverick na avione G-4 koji su ostali u njihovom
nAcTUZANIL.

Slika 10.81. Prikaz na osnovu dokumenata HTML-086.html i HTML-087.html

Da bi se sakrile sve grani¢ne linije izmedu frejmova, potrebno je koristiti FRAMEBORDER
sa tagom <FRAMESET>. Ovo je korisno kada autor zeli da se sadrzaj frejmova pojavi kao
jedna veb stranica. Nakon sto se sakriju graniéne linije frejmova, ostaje prazan prostor
izmedu frejmova. Da bi se potpuno uklonio prostor, trebalo bi postaviti atribut BORDER
na vrednost 0 piksela.

Atribut FRAMEBORDER sa oznakom ili tagom <FRAMESET> je podrzan od strane vecine veb
pretrazivaca, iako nije deo HTML standarda.

Promena margina frejma omogucava da se podesi velic¢ina prostora izmedu sadrzaja frej-
ma i same ivice frejma (slika 10.80 levo). Ovo moze da poboljsa izgled frejma. Uobicajeno
je da vecina veb pretrazivaca prikazuje margine frejmova veli¢ine oko 10 piksela. Upotre-
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bom atributa MARGINWIDTH i MARGINHEIGHT mogu da se promene veli¢ine margina samog
frejma. Atribut MARGINWIDTH omogucava da se odredi nova veli¢ina leve i desne margine,
u pikselima.

Atribut MARGINHEIGHT omogucava da se odredi nova velicina gornje i donje margine, u
pikselima. Ako autor Zeli da se sadrzaj frejma direktno pojavi uz samu ivicu frejma, onda
bi trebalo podesiti margine frejma na vrednost od 0 piksela. Samo neki veb pretrazivaci
mogu da prikazu margine Cija je vrednost 0 piksela.

Kada se menjaju margine frejmova, trebalo bi proveriti da li su navedene vrednosti margina
i po visini i po duzini (Sirini). Ako se navede samo jedna veli¢ina margina (ili visina ili 3i-
rina), veb pretraziva¢ moze automatski da promeni i drugu veli¢inu margine na najmanju
mogucu veli¢inu koju pretrazivac¢ podrzava.

Upotrebom oznake ili taga <IFRAME> omoguceno je kreiranje "plutajuéeg" frejma unu-
tar veb stranice (slika 10.80 desno). "Plutajuci" frejm ili "plutaju¢a" sekcija je frejm koji
se pojavljuje u okviru sadrzaja veb stranice.

Upotrebom atributa NAME se definise i obezbeduje ime za "plutajué¢i" frejm. Imenovanje
ovakve vrste frejma omogucava da se kasnije stvore veze ili linkovi koji ¢e otvoriti jos
jednu veb stranicu u okviru "plutajuceg" frejma.

Upotrebom atributa WIDTH i HEIGHT je omoguceno da se definisu visina i Sirina "pluta-
juceg" frejma. Trebalo bi se uveriti da je navedena velicina dovoljno velika da se pravilno
prikazuje sadrzaj frejma. Korisnici nece mo¢i da promene veli¢inu "plutaju¢eg" frejma na
veb stranici.

10.9. Sta donosi HTML5?

HTML5 je najnoviji standard za HTML. Ranije verzije HTML i HTML 4.01 su se pojavile jos
1999. godine, a internet se, od tada, znacajno promenio. HTML5 je dizajniran da zameni
HTML 4, XHTML i HTML DOM Level 2. Trebalo bi napomenuti da je specijalno dizajniran
da pruzi bogat sadrzaj bez potrebe za dodacima (plugins). Trenutna verzija "donosi"
animaciju u grafiku, muziku u filmove, a moze da se koristi i za izgradnju komplikovanih
veb aplikacija. HTML5 je dizajniran da radi bez obzira da li se koristi PC, tablet, smart
telefon ili smart TV.

Internet i koris¢enje interneta se dosta promenilo od 1999. godine kada je HTML 4.01
postao standard. Danas, neki elementi u HTML 4.01 su zastareli, nikada se nisu koristili ili
se ne koristi na nacin na koji su namenjeni. Svi ti elementi su uklonjeni ili ponovo napisani
u HTML5. Za bolje rukovanje unutar interneta, HTML5 je, takode, ukljucio nove elemente
za crtanje grafike, prikazivanje medijskog sadrzaja, bolju strukturu stranice i bolje forme
za rukovanje. Pored toga, ukljucio je i nekoliko novih API-a (Application Programming
Interface), kao sto su povuci i pustiti (drag and drop), dobijanje geografskog polozaja
korisnika, smestanje podataka "u lokalu" i jo§ mnogo toga.

Ispod je prikazana sintaksa jednostavnog HTML5 dokument, sa minimumom potrebnih
tagova ili oznaka:
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Naslov dokumenta ...</title>
</head>
<body>
Sadrzaj dokumenta ...
</body>
</html>

10.10. HTMLS5 i semantika

Semanticki elemenat jasno opisuje svoje znaCenje kako pretrazivacu, tako i programeru.
Nesemanticki elementi, kao 5to su <div> ili <span> ne govore nista o njihovom sadrzaju.
Semanticki elementi, kao 5to su <form>, <table> ili <img> jasno definisu njihov sadrzaj.

<header>

<nav>

<section>

<aside>

<article>

<footer>

Slika 10.82. Struktura veb stranice w HTMLS
HTML5 nudi nove semanticke elemente koji jasno definisu razlicite delove veb stranice:
o <header>,
e <nav>,
e <section>,
e <article>
e <aside>,
o <figure>
e <figcaption>,
o <footer>,

o <details>
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e <summary>,
e <mark> i
e <time>.

Element <section> definise odeljak ili sekciju unutar dokumenta (slika 10.82). Kom-
pletna sintaksa je prikazana u fajlu HTML5-001.html, a prikaz ekrana na slici 10.83.

-4 Super Galeh

¢ @ @ filesfifC:AUsers/Dragan Cvetkovic/Desktop/MM-HTMLSHTMLS-001. = & g Q searc moE =

G-4 Super Galeb - prvi pasus

Galeh 1 nmprcdm avion za obuku 1 laky juridm avion kojt je nastao usled jugoslovenskog zahreva da se zamene stanp mlarm avions T-33 Shootng Star kompange
aleb. Vazd k1 mnsnmut PICuzeo je program ¢ rad na dizaynu pofeo je 1973, godine. Prvi protonp sa ornakom G-4 PPP prowzveden je 1975, a
prvi let posngnul Jje u julu 1978, Napravljeno je jos 6 predsenjskih aviona i isporufenc za evaluaciju, takode pod czmakom G-4 PPP. Puna pmmodnja krenula je pod zastavom fabnka
aviona Soko i Urva sredinom 1982, a avion je zvaniéno dodeljen jugoslovenskim orufanim snagama 1983, godine. Sve u svemu, izmedu 123 1 135 aviona Super Galeb bilo je isporudenc.
Ostali su do danas u aktivioj shuZbi

G-4 Super Galeb - drugi pasus

Avion Super Galeb posedije moderan izgled. Tma prilino kratak nosni konus sa kabinom odmah iza. Posadu &ine dva &lana koji sede jedan iza drugog, a kada je avien 2 obuku u
putanju, onda "student” sedi napred, & mstrokion u zadmem sedigtu. Kabima mma vetrobran 2 vie delova, sa pojedmatnmm sistermima za svakog mlota Sedifta za katapultrane ugradens
=1 na oba mests. Uvodnict vazdubia monirani su s obe strane trupa ¢ obezbeduju viazduh £a jedan misens motor Krila su nisko montizana, a na sebi imaju sve potrebne uptavljatke
povrime, Repne povrime su konv Ine 1 &me th jedan TCp 58 parom keogt su u korenu vernkalea. Njegov stajni trap je tradicionalan, tipa
wmicikl, sa dve glavne noge sa po jednim todkom 1 5a jednom nosnom nogom sa jedmm tofkom na myoj.

(-4 Super Galeb - treci pasus

Avion G-4 ima ugraden jedan rusk top kahibra 23mm. U sanpu je da ponese oko 1.800kg ubojnih sredstava na detin podvesne taéke 1zpod krila 1 na jednoy podvesno) wéki wspod trupa
{moguée je da su neki proizvodni modeli imali ukupno sedam podvesnih tadaka). U ubojna sredstva koja avien G-4 Super Galeb mofe da ponese spadaju konvencionalne
slobodnopadajuée avio-bombe, kasetne avio-bombe, lanseri nevodenih raketa, kao i rakete vazduh-vazduh i varduh-povrdina. Poznato je da su oruZane snage Hrvatske katile rakere
varduh-varduh AA-§ Aphid i rakete vazdub-povriina AGM-65 Maverick na avione G-4 koji su ostali u njihovom naorufanju.

Slika 10.83. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTMLS5-001.html

Element <article> odreduje nezavisan i samostalan sadrzaj. Primena ovog elementa
trebalo bi da ima smisla sama po sebi i trebalo bi da omogu¢i distribuiranje njegovog
sadrzaja nezavisno od ostatka sajta. Element <article> moze da se koristi za forume,
blogove, vesti i komentare.

-4 Super Galeh
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G-4 Super Galeb - prvi pasus

Avion G4 Super Galeb je napredni avion za obuku 1 laki jusiéni avien koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene stariji mlazni aviom T-33 Shooting Star kempanije
Lockheed 1 (5-2 Galeb. Vazduh &1 manmt PIEUZED je Program | r.ud na dizajnu podeo je 1973, godine. Prvi protoup sa ornakom G-4 PPP prowzveden je 1973, 8
prvi let posngnut je u julu 1978, Napravljeno je jos 6 aviona | 1, takode pod & G-4 PPP. Puna prowrvodnia krenula je pod zastavom fabrika
aviona Soko 1 Urva sredinom 1982, a avion je zvani®no dodeljen jugoslovenskim ou'ulamm snagama EBH godine. Sve u svemu, izmedu 123 1 135 aviena Super Galeb bilo je isporudeno.
Oisrals su do danas u aknvnog shudbs,

G-4 Super Galeb - drugi pasus

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima priliéno kratak nosni konus sa kabinom odmah iza. Posadu &ine dva tlana koji sede jedan iza drugog, a kada je avion za obuku u
pitanju, onda "student” sedi napred, a instruktor v zadnjem sediftu. Kabina ima vetrobran iz vile delova, sa pojedinaénim sistemima za svakog pilota. Sedifta za katapultiranje ugradena
su na oba mesta. Uvodnici vazduha montirani su sa obe strane trupa i obezbeduju \anduh u }cdan mlammi motor. Krila su nisko montirana, a na sebi imaju sve potrebne upravljacke
poiriine. Repoe povriine su konvencionalne i &ine ih jedan kalni rep sa parom pok laca, koji su u korenu kalca Njegow stajni trap je tradicionalan, tipa
ikl 55 dvé Zlivas nogs b po jadnion Tolkom § 3 Jadont Sosiont Hogo0s sk jedeinn ol & Ajsj

Slika 10.84. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTMLS5-002.html

Element <nav> definise skup navigacionih linkova. Ovaj element je namenjen za velike
blokove navigacionih linkova, mada ne bi trebalo da svi linkovi u dokumentu budu unutar
elementa <nav>.
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Eile Edd ¥iew Hglory Bockmaks Took Help

-4 Super Galel x
c @ @ files//fC:/Users/Dragan Cvetkovic/Deskiop/MM-HTMLS/HTMLS-003. = B | Q search W o® =

Su-25 | Su-27 | 8u-33 | MiG-25 | MiG-29 | MiG.31 | MiG-35 | MiG-37

Slika 10.85. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTMLS5-003.html

Element <aside> definise neki sadrzaj pored postavljenog sadrzaja. Re¢ je o bocnom
stupcu (sidebar, blok teksta smeSten sa strane glavnog teksta dokumenta, €esto odvojen
linijom ili nekim drugim grafickim elementom). Sadrzaj elementa <aside> bi trebalo da
se odnosi na okolni sadrzaj.

Ble Edt Yew Hglory Bookmaks Jook Help

FCx/Users/ Dragan S0 vetieie/ T X

¢ @ T filesf/C:A\sers/Dragan Cvetkovic/DesktopMM-HTMLS/HTML5-004 = @ & | Q sesrch o EF =

Avion (-4 Super Galeh je napredni avion 2a obuku i laki juriéni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zshteva da se zamene stariji mlazni avioni T33 Shooting Star kempanije
Lockheed i G2 Galeb. Vazduboplovnotehnitki instinut Tugoslavije preuzes je propram i rad ns dizajnu poteo je 1973 podine. Pri prototip sa sznakom G4 PPP proizveden je 1975, 2
prvi let postignut je u juln 1978 Napravlieno je jos 6 predsenijskib aviona 1 isporucens za evaluaciju, takode pod venakom G-4 PPP. Puna proievodsnia krenula je pod sastavorn Gabrika
aviona Soko 1 Utva sredinom 1982, a avion je zvaniéno dodeljen juposlovenskim orufanim snagama 1983 godine Sve u svemu, izmedu 123 1 135 aviona Super Galeb bilo je isporuceno

Ostah su do danes v aktiveog sluzb,

G-4 Super Galeb - drugi pasus ASIDE

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled Tma priliéno kratak nosm konus sa kabisom odmah iza Posadu éine dva clana koji sede jedan i drugog, # kada je avion 2 obuku u
Kior u zadnjem sedidtn. Kabina ima vetrobran iz vige delova, sa pojedinainim sistemima za svakog pilota. Sedifta za kntapultiranie ugradena
s st abe strane frupa § obesbeduju vazduh £ jedan miazm motor Krila su nisko montirana, a na sebi in ve potrebme upravijaike
k 1 laca, kojr su 1 u kovenu vertikalea Nijegov styym trap je tradicionalan, tipa

pitanju, onda "student” sedh napred, s
su na oba mesta Uvodme vazduha mon

povriine. Repne povréine su konvencionalne i éine ih jedan vertikalni rep sa parom
ricikl, sa dve glavne noge sa po jeduim todkom i sa jednom nesmom nogom sa jednim totkom na njo),

Slika 10.86. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML5-004.html

Element <header> odreduje zaglavlje dokumenta ili sekcije. Ovaj element bi trebalo da
se koristi kao kontejner za uvodni sadrzaj. Trebalo bi napomenuti da u jednom dokumentu
moze da se nalazi nekoliko <header> elemenata.

Bile Edit Wiew Heglory Bookmarks

Tvok Help

* e

o/ Users/Dragan X20Cvetkevic/T

¢ @ D filef/AC:Users/Dragan Cveticovic/Deskiop/MM-HTMLEMTMLS-005 - B G | QA ser W @DoEF =

G-4 Super Galeb
Dragan Cverkovié
...0vo je podetak prife o nafim avionima...

Avion Super Galeb poseduje moderan 1zgled. Ima pnilifno kratak nosns konus sa kabinom odmah 1za. Posadu &ine dva &lana kop sede jedan 1za drugog, a kada je avion za obuku u
prtanju, onda “sudem” sedi napred, a mstmlbdor u radmem sedidu. Kabina ima vewobran 1z vife delova, sa pojedinadnim sistemama za svakog pilota. Sedidta za katapultranje ugradens
su na oba mesta. Uvodnsct vazduhn montram su sa obe strane wupa @ obezbedu vazduh za ;cdnn mlarm motor. }m]a su msko montrana, a ne sebi imaj sve potrebne upravlhadke
povriine. Repne povriine su konvencionalne i &ine ih jedan vertikalni rep sa parom pob h b laca, koji su u korenu vertikalca. Njegov stajni trap je tradicionalan, tipa
trecikl, sa dve glavne noge sa po jednim todkom i sa jedom nosnom nogom sa jednim tofkom na njoj.

Aviem Super Galeb poseduje moderan izgled Tma prilifno kratak nosni korus sa kabinom odmah iza Posadu dine dva tlana koji sede jedan iza drugog, a kada je avion #a obuku u
pitanju, onda “sudent” sedi napred, a mstruktor u zadnjem sedidu. Kabina ima vetrobran 1z vife delova, sa pojedinaénim sistemima za svakog pilota. Sedidta za katapultrane ugradenn
su na oba mesta. Uvodnsct vazduha montram su sa obe strane wupa @ obezbeduju vardub m jeden miazm motor. Knla su msko montrana, a ne seb imaju sve potrebne upravljadke
povrime. Repne povriine su konvencionalne 1 &ne th jedan vertikalm rep sa parom kojt su u korenu vernkalea. Njegov stajm trap je tradicionalan, tpa
tncikl, sa dve glavne noge £a po jedmm toékom 1 52 jedrom nosnom nogom sa jednim tofkom na npoj.

Slika 10.87. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML5-005.html

Element <footer> odreduje podnozje dokumenta ili sekcije. Ovaj element bi trebalo
da sadrzi informacije o sadrzaju elementa. Podnozje, obi¢no, sadrzi informacije autora
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o dokumentu, informacije o autorskim pravima, linkove sa uslovima koris¢enja, kontakt
informacije itd. U dokumentu moze da postoji nekoliko <footer> elemenata.

A0/ Users/Dragan X20C vetiavic, T

c @ @ filey/C/\Users/Dragan Cvetkovic/Desktop/MM-HTMLS/HTML5-006 = D | | Q Search mwmoe =

G-4 Super Galeb

...D0vo je podetak pride o nalim aviomma .

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prlifno kratak nosni konus sa kabinom odmah iza. Posadu gine dva Elana koji sede jedan iza drugog, a kada je avion za obuku u
pitanju, onda "student” sedi napred, & mstrukion o zadnjem sedifu. Kabina ima vetrobran iz vide delova, sa pojedmaimim sistemima za svakog pilots Sedifta za katapultiranje ugrasdena
su it oba mesta Uvodnict vazduba monivani su sa obe strane truge i obezbeduju vazduh 2a jedam mlarnt motor Krila su nisko montirana, a na sebi smaju sve potrebme upravljocke
povibme. Repne povrbine su konvenciomalne i S th jedean vertikiabn rep s parom pok Jaica, ks su momtirans ukarenu vertikahes, Niegov stijm top je tradicionalan, tipn
trac

s dive plavne noge £ po jednim tocken | s jednom nosnom nogom s jedsim totkom na njoj

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prilidno kratak nosni konus sa Kabinom odmah iza. Posadu éine dva clana keji sede jedan iza drugog, a kada je avion za obuku u
pitanju, onda "student” sedi napred, a instruktor u zadnjem sediftu. Kabina ima vetrobran iz vige delova, sa pojedinadnim sistemima za svakog pilota. Sediita za katapultiranje ugradena
st nn oba mests. Usodnici vazduha montirani s sa ohe strane trupa i sbezbeduju vazduh 7a jedan mixzmi motor. Krils su nisko monticana, 2 i sebi imaju sve potrebne upravijacke
povidine. Repre povrbine su komvencionnbne 1 &me th jedan verticalbm rep $a pawom poh laca, koji su mantisani u korenu vertikalea Njegov staini trap je tradicionalan, tipa
ekl sadve ghivne soge s 7o jedim 108kom 3 55 600 S0SRON: TR 54 jedni otk 18 0jo)

Napisao: Dragan Cvarkovié

Slika 10.88. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTML5-006.html

Oznaka <figure> navodi sopstveni sadrzaj, kao sto su crtezi, dijagrami, fotografije,
listing koda itd. Dok se sadrzaj elementa <figure> odnosi na glavni tok informacija
unutar veb stranice, njegova pozicija je nezavisna od glavnog toka, a ako bude uklonjen
ne bi trebalo da utice na tok informacija u dokumentu. Oznaka <figcaption> definise
naslov za <figure> element.

- @ g n o

G-4 Super Galeb

Avice Super Galeb poseduge modersn wghed. lma piliéns keatak nownt koeus sa kabincen odmsh ira Possdu dne dva Slans kaji sede jodan i2a dragog. & kads j¢ avicn 2 obuks o pitasyy, onda “wudent” sedi napred, & svtruktor u
zadnjem sediitu

Slika 1. G4 na stajanci, pred poletange - Srbija.

Avion Super Galeh poseduge moderan wrgled. Ima pralitne keatak nowni keeus sa kebinoen odmah ira Posadu dine dva &lams koji sede jedan i2a drugog. a kada je avion za obukw o pitanyu, onda “student” sedi napred, & mstrukto u
zadnjem sedibtu. Kabisa ima vewobean iz vide delova, sa pojedinainum sistemima za svakog pilota. Seditsa za katapultiranje ugradena su na oba mesta. Uvednici vazduha montirasi su sa obe strane tupa i obezbeduju vazduh za jedan
ralases mmotoe. Krila su nk & 118 arby g wie pot praviacke pevsne. Regne povrine v konteneiealne 1 dime ih pedan vestikalns rep 8 paron pokertnd horiroetslaca, kojt tu montsran o kerees vertkalea Nyegen
stayni rap je tradicionalan, tipa ricikl, 52 dve glane noge s po jednim todkom i s jednom posnom nogom sa jedaim tofkom na nj;

Napussa: Dragan Cvathovié

Slika 10.89. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTMLS5-007.html

10.11. HTML5 - video i audio

Mnogi savremeni sajtovi pokazuju video materijale. HTML5 obezbeduje standard za njihovo
prikazivanje. Pre HTML5, nije bilo definisanog standarda za prikazivanje video materijala
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ili filmova na veb stranicama. Pre HTML5, video je mogao da radi jedino sa ugradenim do-
datkom (plug-in, kao sto je Flash). Medutim, razliciti pretrazivaci su podrzavali razlicite
dodatke. HTML5 definise novi element koji odreduje standardan nacin da se ugradi video
ili film na veb stranicu, a re€ je o <video> elementu.

Kontrolni atribut dodaje video kontrole, kao sto su play, pause i volume. Takode je dobra
ideja da uvek ukljucuju vrednosti width (Sirina) i height (visina) atributi. Ako su defi-
nisane vrednosti visine i Sirine, prostor potreban za video je "rezervisan" kada se stranica
ucitava. Medutim, bez ovih atributa, pretraziva¢ ne zna veli¢inu video snimka i ne moze
da zadrzi odgovarajuéi prostor za njega. Efekat ¢e biti da ¢e se raspored na veb stranici
promeniti tokom ucitavanja (loading) video snimka (dok su video ne ucita). Takode bi
trebalo da se ubaci odredeni tekstualni sadrzaj izmedu oznaka <video> i </video>, koji
bi "signalizirao" da tekuci pretraziva¢ ne podrzava <video> element. Element <video>
omogucava primenu i upotrebu vise <source> elemenata. Elementi <source> mogu da
se povezuju na razliCite video fajlove. Pretrazivac ¢e koristiti prvi prepoznat format za
reprodukovanje video materijala.

¢ @ (@ files/f/C+/Users/Dragan Cvetkovic/Desktop/MM-HTMLS HTMLS-008.F = & ¢ | Q Search I M & =

Medved i galebovi

Slika 10.90. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTMLS5-008.html

Trenutno, postoje 3 podrzana video formata za element <video> — MP4 fajlovi sa H264
video kodekom i sa AAC audio kodekom; vebM fajlovi sa VP8 video kodekom i Vorbis audio
kodekom; Ogg fajlovi sa Theora video kodekom i Vorbis audio kodekom.

HTML5 obezbeduje standard za slusanje audio fajlova. Pre HTML5, nije bilo standard za
slusanje audio fajlova unutar veb stranice. Pre HTML5, audio fajlovi su mogli da se slusaju
jedino sa ugradenim dodatkom (plug-in, kao Sto je to Flash). Medutim, razliciti pretrazi-
vaci se podrzavali razli¢ite dodatke. HTML5 definise novi element koji odreduje standardan
nacin da se "ugradi" audio fajl na veb stranicu, a rec je o <audio> elementu.

Eile Edt Yuew Hglory Bockmaiks Jook Help

G/ Users/ Dragan d0lvetkoni/De X

¢ @ D file//C-/Users/Dragan CvetkovicDeskiop/MM-HTMLE/HTMLS-009 ¢ - @ 1 | Qs mwoE =

Slika 10.91. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta HTMLS5-009.html
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Kontrolni atribut dodaje audio kontrole, kao sto su play, pause i volume. Takode bi tre-
balo da se ubaci odredeni tekstualni sadrzaj izmedu oznaka <audio> i </audio>, koji
bi "signalizirao" da teku¢i pretraziva¢ ne podrzava <audio> element. Element <audio>
omogucava primenu i upotrebu vise <source> elemenata. Elementi <source> mogu da
se povezuju na razliite audio fajlove. Pretrazivac ¢e koristiti prvi prepoznat format za
reprodukovanje audio materijala.

Trenutno, postoje 3 podrzana audio formata za <audio> element — MP3, najrasprostra-
njeniji audio format u kome je primenjena kompresija sa gubitkom; Ogg "otvoreni" format
(open source) sa visim stepenom kompresije, ali i manjom rasprostranjenos¢u; Wav audio
format za audio fajlove na personalnim racunarima ( Waveform Audio File Format, WAVE

ili odomaceno WAV).
L3} <

y
y

<motion> <games> <audio>
Objekti se Interaktivne igrice mogu Audio
pomeraju da se igraju unutar veb materijal se
@ na veb pretraZivaca, bez instaliranja reprodukuje
stranici i dodatnih aplikacija. bez dodatnih > @
<storage> reaguju na programa.

Podaci su pokretanje <3D>
smetteni na kursora misa. 7 v n N\ Tehnologija
racunar ili > I WebGL

mobilni uredaj, g < ’—V T kreira 3D
tako da veb \ interaktivne
apliakcija radi ’ #‘\/Li <type> efekte koristedi
i bez konekcije Veb stranice samo graficki
na internet. <video> \ J se lakge procesor.
Video materijal - popunjavaju'
se ugraduje jer je dostupno
u veb stranicu vide fontova,
bez instaliranja HTM |_5 kao i pratecih
dodatnih programa. efekata.

Slika 10.92. Sta HTML5 moze da radi?
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CSS/CSS3

"Ispod" svih veb stranica nalazi se stari i dobar HTML jezik, koji kontroliSe stvari kao sto
su veli¢ina fonta, boja teksta, gde slika ide, kao i informacije o drugim elementima na
stranici. HTML jezik se ponekad naziva obi¢an HTML jezik, da bi se razlikovale veb stranice
izgradene sofisticiranijim tehnikama, kao sto su liste stilova (style sheets). | re¢ obican
je sigurno dobra za HTML.

Bez pomod¢i, HTML Cesto stvara, zaista, dosadne stranice. Zbrka nastaje kada se poku3ava
da se napravi veb stranica kors¢enjem samo HTML koda. Tu priskacu u pomo¢ liste stilova
(style sheets).

CSS (Cascading Style Sheets, kaskadne liste stilova) je tehnologija preporucena od strane
World Wide Web konzorcijuma (W3C) tokom 1996. godine. Jednostavan nacin da se ra-
zume svrha CSS-a je da se na njega gleda kao na dodatak HTML-u koji pomaze da se
olak3a i unapredi dizajn veb stranice. U stvari, neki CSS efekti nisu moguéi bez pomoci
HTML jezika.

Jos jedna prednost CSS-a je da omogucava da stil odredi jednom, a pretrazivaé moze
taj stil da primeni mnogo puta u dokumentu. Na primer, ako autor zeli da neka slika,
prikazana na njegovom veb sajtu, da ima tanak, plavi okvir, moze da definise ovaj okvir
kao stil u CSS-u. Zatim, umesto da ponavlja HTML definiciju tankog i plavog okvira, svaki
put kada zeli da se promeni konkretni okvir, moze samo da ubaci CSS stil kao atribut za
svaki graficki element koji zeli da bude uramljen.

Drugacije reeno, CSS bi trebalo koristiti za definisanje opstih pravila o tome kako se
elementi ponasaju unutar veb stranica i kako izgledaju, gde se nalaze, njihove veliine,
transparentnost itd. Onda bi samo trebalo viditi racuna o imenu pravila koje treba primeniti
i koje treba sprovesti u pripadajué¢oj HTML stranici.

Evo primera CSS pravila koje definise nekoliko osobina koje bi trebalo primeniti na najveéi
naslov H1 unutar HTML stranice:

<style>
H1 {font-size:16pt color:blue;}
</style>



224 Multimedija

Sa ovim CSS pravilom na snazi, bilo koji HTML kod koji sadrzi H1 element ¢e ovaj naslov
ispisati velicinom 16 pt i plavom bojom:

<html>
<body>
<h1>0vaj naslov je plave boje i velicine 16pt</h1>
</body>
</html>

CSS pravila mogu da se definisu u posebnom .css fajlu (datoteci) ili mogu da budu
ugradena u HTML fajl. Sledi primer CSS pravila koje ¢e biti "ugradeno" u zaglavlje HTML
fajla:

<html>
<head>
<style>
h1 {font-size:16pt color:blue;}
</style>
</head>
<body>
<h1>0vaj naslov je plave boje i velicine 16pt</h1>
</body>
</html>

Trebalo bi obratiti paznju na <style> element, jer mogu unutar ovog elementa da se
definisu CSS stilovi. Unutar veb stranice, mogu da postoje viSestruki <style> elementi,
ako autor to zeli.

11.1. CSS od pocetka

U ovom delu ¢e biti predstavljeno nekoliko, donekle, teorijskih koncepata koji su bitni za
razumevanje CSS-a. Autor moze da napise CSS koristeéi bilo koji obican tekst editor. Kao
i XML i drugi savremeni raCunarski jezici izvedeni iz HTML-a, i CSS ne pravi pokusaj da
stvori neki ¢udni, specijalizovani jezik kodova, koji ne bi mogao lako da se Cita i pise.

Lista stilova se Cesto piSe i ¢uva kao .css datoteka na hard disku. Nakon toga, svaka
HTML (sa ekstenzijama .htm ili .html) stranica koja zeli da koristi stilove definisane u
datoteci . css trebalo bi samo da je referencira kao link. Ocigledna je veza izmedu HTML-a
i CSS-a.

Na primer, trebalo bi pokrenuti program Notepad++. Onda bi trebalo ukucati slede¢u
sintaksu stila koja govori veb sajtu kako da prikaze tekstualne paragrafe:

p{color: blue; text-align: right; font-family: courier;}

Ovaj stil bi trebalo zapamtiti primenom komande Save As unutar programa Notepad++,
a zatim imenovati fajl kao CSS-1.css. Moze da se koristi bilo koje ime, ali to ime mora
da se referencira u HTML kodu zeljene veb stranice. Trebalo bi zatvoriti ovaj fajl i startovati
novi dokument unutar programa Notepad++, gde e se otkucati sledeci tekst:
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<html>

<head>

<title>G-4 Super Galeb</title>

<meta charset="UTF-8">

<link type="text/css" rel="stylesheet" href="CSS-1.css">
</head>

<body>

<h1>G-4 Super Galeb</h1>

<p align="justify">Avion G-4 Super Galeb je napredni avion ...</p>
</body>

</html>

Ova veoma pojednostavljena sintaksa veb stranice ilustruje kako se radi sa eksternom CSS
datotekom. U .css datoteci je specificirano da se paragraf teksta <p> ispisuje plavom
bojom, da je poravnat tekst po desnoj margini i da se koristi font Courier. U prikazanom
HTML kodu, izvrseno je linkovanje ka listi stilova pod nazivom CSS-1.css. Ova lista stilova
se nalazi u istom direktorijumu kao i .htm ili .html fajl.

G4 Super Galed

[C R ] ) filey/y/CyUsers/Dragan Cvetkevie/Deskiop/CSs-2019/C55-001.htmi =~ & 3 : o

G-4 Super Galeb

Slika 11.1. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-001.html

U ovom sluéaju nije definisan stil za zaglavlje i naslov H1, tako da se za ovaj naslov
primenjuju podrazumevane standardne velicine koje "propagiraju" pretrazivaci, kao i boje,
pozicije, font (a mozda i druge osobine). Kod vecine pretrazivaca naslov je poravnat uz
levu marginu, crne je boje i ispisuje se serifnim fontom.

Kada je sintaksa u pitanju, svako pravilo CSS-a je podeljeno na 3 (tri) dela — selektor
(selector), osobina (property) i vrednost (value); upareni elementi su odvojeni velikim
zagradama od ostatka sintakse:

{property: value pair}

Takode, osobina je odvojena od vrednosti dvotackom. Kompletno CSS pravilo izgleda
ovako:

selector {property: valuel};
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Evo primera CSS stila iz realnog sveta. Definisan je HTML paragraf <p> i dodeljeno mu je
da se tekst ispisuje plavom bojom:

p {color: blue};

Selektor CSS-a je ono 5to se u HTML-u zove tag ili element — stavka u HTML kodu koja je
okruzena uglastim zagradama (kao Sto su <h3>, <p> ili <td>).

Prethodna pisanija opisuje najjednostavnije CSS pravilo. Medutim, moze da se primeni
grupa vise selektora na jedan stil (na primer, elementima hi, h2, p mogu u jednom
pravilu da budu dodeljene odredene osobine). Isto tako, moze grupa vise osobine da bude
u jednom pravilu, kao sto je prikazano u narednom primeru:

p{

color: blue;
text-align: right;
font-family: courier;

}

Kao i HTML kod, CSS kéd moze slobodno da se preuredi na bilo koji nacin — linija koda
moze da se formatira na bilo koji nacin. Sledeca sintaksa je identi¢na prethodnoj:

p {color: blue;
text-align: right; font-family: courier;}

Ova dva pravila (nacina pisanja sintakse) znace potpuno istu stvar u veb pretrazivacu, ali
CSS programeri imaju svoje licne Zelje u vezi formatiranja.

CSS osobina (property) je ono Sto se u HTML-u zove atribut — ime osobine ili kvaliteta
koje je specificirano (kao 5to su boja ili velicina fonta). Mnogi racunarski jezici, takode,
koriste termin property na isti nacin.

Konaéno, CSS vrednost (value) pokazuje stvarne podatke o osobini. Drugim rec¢ima, vred-
nosti crno ili zeleno mogu biti vrednosti osobine za color. Vrednost u CSS ima isti kon-
cept kao vrednost koja je definisana za promenljivu ili konstantu veli¢inu u programi-
ranju. Racunarski programski jezici koriste termin value na isti nacin na koji to i CSS radi.

Neke vrednosti su opisane sa vise od jedne reci, kao Sto je upotreba boje minty green
umesto green. Kada je vrednost definisana sa vise reci, onda se naziv vrednosti daje pod
navodnicima:

p {color: "minty green";}

Ako autor zZeli, moze da definiSe vise tagova (selektora) odjednom. Ovo moze da ustedi
dosta vremena, ako Zeli, na primer, da mu svi naslovi budu ispisani Arial fontom. HTML
ima Cetiri elementa za naslove H1, H2, H3 i H4. Umesto definisanja svakog pojedinacnog
elementa u CSS fajlu, mogu da se navedu i definisu svi selektori zajedno, odvojeni zarezi-
ma. Na primer, slede¢a sintaksa pokazuje da se svi naslovi (bez obzira na veli¢inu) ispisuju
fontom Arial:

h1,h2,h3,h4
{font-family: Arial;}
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Na slici 11.2 prikazan je izgled ekrana nakon startovanja programa CSS-002.html u
aktivnom veb pretrazivacu.

G4 Super Galed

cC o ) filey//CyUsers/Dragan Cvetkavie/Deskiop/CS5-2019/C55-002.tmi =~ & 3 : o =

G-4 Super Galeb

Slika 11.2. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-002.html

Evo sledeceg primera. Autor zeli da mu se vecina paragrafa u tekstu ispisuje crnom bo-
jom, ali zeli da naglasi neke paragrafe i ti paragrafi bi trebalo da se ispisuju crvenom
bojom. To je lako uraditi ako se doda klasa (class) selektoru, kao Sto je prikazano u
donjoj sintaksi. Ovde su definisane klase bodytext i uzbuna za selektor p:

p-bodytext {color: black}
p.uzbuna {color: red}

Autor ne mora uvek da dodeljuje klasu tagu (oznaci). Moze da se odredi genericka klasa
koja se moze primeniti na bilo koju vrstu oznake (taga) u HTML kodu. Na ovaj nacin moze
da se izbegne dodeljivanje specifi¢ne vrednosti svakom tagu ponaosob. Ovakva genericka
klasa moze da se dodeli svakom elementu, kada je to potrebno (na primer, kad god bi
trebalo da neki element bude plav).

G4 Super Galeh

¢ o 0 filey//CUsers/Dragan Cvetkovie/Deskiop/C55-2019/C55-003.html - &% o =

G-4 Super Galeb

Slika 11.3. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-003.html

Na primer, ako autor zeli da bude u stanju bilo koji plavi tekst naznadi ili istakne (high-
light), onda bi trebalo izostaviti ime selektora i pratecih elemenata (na primer, izostaviti
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oznaku p u prethodnoj sintaksi), kada se vrsi definisanje highlight klase u CSS datote-
ci. Slede¢a genericka klasa definise primenu plave boje:

/* Ova klasa se koristi u svakom HTML tagu */
.highlight {color: blue}

G4 Super Galeh

c @ 1) filey/fiCx/Users/Dragan Cvetkovic/Deskiop/C55-2019/C5S-004 html - & 2 & mhmo® =
G-4 Super Galeb

OVO JE PLAVI TEKST!I! Avion G-4 Super Galeb e napredui avion za obuky i laki juribas avion ke j¢ nastao usled jugosloxeaskog zabteva da se zament starii mlazns avions T-33 Shooting Sta
kompanije Lockheed i G-2 Galeb. } sk tinut Fugoslavire prevzes je program i red oa zajou poteo je 1973, godine. Pri prototip 5& cznskom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi
let postignut je u july 1978, Napray 1,-. o je jos 6 predseriiskih aviona i isporutenc za evaluacijy, takode pod oznakom G-4 PPP, Puna proizvodnia keenula je pod zastavom fabrika aviona Soko i Urva
stedinom 1982, & avien j= 2vanifno dodeljen jugoslovenskim orubanim snagama 1983, godine. Sve u svensu, izmedu 123 i 135 aviona Super Galeb bilo je isporudeno, Ostali su do danas u aktivnoj
slushi

OVO JE PLAVI NASLOV

Avion Super Galeb poseduje moderan irgled Ima priliéno kratak nosni komus sa kabinom odmah s Posadu &ine dva &lana koji sede jedan iza drugog, n kada je avion za obuku u pitanju, onda
“student” sedi napred, a instruktor v radnjem sediéu Kabina ima vetrobran ir vide delova, sa pojedinaénim sistemima ra svakog pilota Sedidta za kntapultiranje ugradena su na oba mestn Uvodnies
varduha montirani su 8 obe strane trupa 1 obezbeduju varduh za jedan miarni motor. Krila su nisko montirans, a na sehi imaju sve potrebne upravljatke povrbine. Repne povrdine su koavencionalne i
&ine ih jedan vertikalni rep sa parom pokretnih horirontalaca, koji st montirani u korenu vertikalea. Njegov stajni trap je tradicionalan, tipa tricikl, sa dve glavne noge sa po jednim tofkom i sa jednom
nosnom nogom sa jednim todkom na njoj.

Slika 11.4. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-004.html

Ako treba da se doda komentar u okviru CSS fajla, onda se komentar prilaze izmedu /*
*/ simbola. Svrha komentarisanja koda je lakse ¢itanje i, eventualno, modifikovanje:

/* 0vo je KOMENTAR */

ID selektori (ID seelctors) su sliéni generickim klasama i oni su nezavisni od konkretnih
elemenata dokumenata. Ali ID selektori se razlikuju od klasa u tome sto ID selektori rade
samo jednom na datoj veb stranici — utiCe se samo na jedan element (na jedan sa ID
selektorom). Sve naredne reference u HTML kodu ignoriSu ve¢ iskoris¢en ID selektor.

U sledecoj sintaksi, ID selektor sa nazivom highlight je definisan u zaglavlju (<style>),
tako da moze da se koristi unutar veb stranice gde god se pominje ID.

<style>

#highlight {color: green; font-style: italic}

</style>

<h2 id="highlight"> ZELENI NASLOV I ITALIC</h2>

<p id="highlight" align="justify">Avion Super Galeb poseduje ...</p>

G4 Super Gale

C o T files/C:Users/Dragan Cvetkenie/Deskiop/C85-2019/C55-005 tm| = @ 3 0 ®

G-4 Super Galeb

Avion G-4 ‘\upﬁ Galeb je mprrd.n avion za obuku i Iaki juriknd avion koji j& nastao usled jugocloventkog zahteva da s zamene etanfi miazd avioni T-33 Shooting Star kompanije Lockheed i G-
Galeb. Vazd 1 institut Jugoshavije preuzeo je program i rad na dizagnu pofeo j¢ 1973 podine. Prvi prototip £ ornakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut |eu1ul|k 1978
Napravijeno je jos & p"d.sﬂljr.klh aviona 1 isporufeno 7a evaluachu, takode pod omakom G4 PPP Puna prowrvadnga krenula je pod zastavom fabrika aviona $oko § Utva sredinom 1982, a mvion je
zvanilne dodeljen jugeslovenskin crutanm snagama 953, godine. Sve u svemu, wmedu 123 1 135 aviona Super Galeb balo je 1sporufenc. Ustali su do danas u akinme) shalbs

ZELENI NASLOV I ITALIC

Slika 11.5. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-005.html
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Kada se kuca HTML i CSS kod (obi€no) nije vazno da li se to radi malim ili velikim
slovima. Imena tagova, atributa i tako dalje mogu da se napisu na bilo koji nacin — veb
pretrazivaC ¢e razumeti da se radi o jednom entitetu. Na primer, BODY, body, Body, boDY
ili BoDy su sve dozvoljeni tagovi "tela teksta" i mogu da se koriste naizmenicno.

U praksi, vecina ljudi, uglavnom, pokusava da piSe svoje programe u HTML, CSS i drugim
kodovima u potpunosti malim slovima. Ako nista drugo, lakse je za kucanje. Kao drugo,
nece biti signaliriziranja oko gresaka ako je negde, greskom, koriséeno neko veliko slovo. Na
primer, XHTML zahteva primenu samo malih slova.

Dodatni izuzeci po pitanju "osetljivosti" na mala i velika slova su izlazne sekvence koje
pocinju karakterom & i internet adresom (URL, Uniform Resource Locator, uniformni
lokator resursa). Nisu sve URL adrese "osetljive" na mala i velika slova, ali neke jesu. Ova
vrsta konfuzije i neefikasnosti je zaista previse dosadna i nepotrebna.

Nekoliko faktora odreduju koji stil "pobeduje" kada se stilovi "sudare" — nasledstvo,
strukturalno drvo u dokumentu, kao i specificnost (ili bliskost) stila. Verovatno je najlak-
Se razumeti pravila prilikom "sudara" stilova na osnovu toga gde su stilovi definisani i
locirani. CSS stilovi mogu da se definiu u Cetiri glavne lokacije:

e podrazumevani stilovi veb pretrazivaca;

e cksterna lista stilova (.css fajl koji sadrzi definicije stila je oznacen unutar HTML
dokumenta pomocu elementa link);

e ugradena lista stilova(stilovi su definisani u okviru HTML dokumenta unutar <head>
taga i ova vrsta stila se ponekad naziva interna);

e redni stil (definisan kao atribut u samom HTML elementu, a Cije je dejstvo ograniceno
samo na taj elemenat).

Na primer, ovo je tipi¢an redni (inline) stil:
<p style="color: blue;" align="justify">

Ova lista, takode, ilustruje redosled kojim konfliktni stilovi "pobeduju" u svakom "sukobu"
ili preklapanju.

= k& 0 no®

Avion Super Galeb possduje moderan izgled. Ime p
"student” sedi nagwed, & mstrukior u zadngem sedubtu, K
vazduha montram su sa obe strane trupa 1 obezbeduju v
&ine th jedan vertikaln rep sa parom pokretuh bonizontalaca, ko su montran v kovenu vertikalea
nosmem nogom sa jedmm todkomn na njo

Posadu ¢ine dva tlans koji sede jedan iza drugog, o kada je avion za obuku u pitanju, onda
imim sistemima za svakog pilote. Sedibta za katepultizanic ugradens su na oba mesta. Uvodnic

[jegoy stajm trap j= tradicronalen, tipa tricikl, sa dve glavae noge sa po jedom todkom 1 s jednom

Slika 11.6. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-006.html
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Kada se odredi stil pomocu CSS, stilovi se primenjuju i na elementu i njegovim "potom-
cima". Na primer, ako autor navede da <p> element treba da bude prikazan sa zelenom
pozadinom, onda vecina elemenata "dece" tog <p> elementa ¢e imati zelenu pozad-
inu. Evo kako to radi:

<style type="text/css">
p {background: green}
</style>

Dodatna sintaksa je prikazana u datoteci CSS-007 .html, a izgled dokumenta u odrede-
nom veb pretrazivacu je prikazan na slici 11.7.

G4 Super Galed

& ) filesfi e Users/Dragan Cvetkenic/Deskiop/C85-2019/C55-007 htm| = & g E nmo® =

G-4 Super Galeb

Awion G4 Super Galeb je napredni avion 7a obuiku i faks purstas avion koji je mastao usled fuposlovenskog zahteva da se zamene stanji mlazmi avion: T-33 Shoonng Star kompanie Lockheed 1 G-2
Galeb i msstitut Jug preuzes je program 1 rad na dizajou pofeo je 1973 podine. Prut prototip «a oznakom G4 PPP procrveden je 1975, a prvi let postigaut je u julu 1978

e jos b AVIONA 1 za wju, takode pod omakom (-4 PPP. Puna prowzvednja krenula je pod zastrvom fabnika aviona Soke : Unva sredinom 1982, 2 avion je
rvanidno dodelien ugcalovenskim crufanim snagama 1963 godime. Sveu svemu, medu 123 1 135 aviena Super Galeb bilo je 1sporudeno. Oual: s do danas u akenmo shaib

Avion Super O
“student” sedi
vazduha mo
Eine th jedam ¥
BosmOm nogom sn

3 Dll(‘!l b{-llld za kms'.n tran)e u crad< A FG 0A eha mesta L
54 cbe Mrane trupa i ] b otrebne upravijadke povriine. Repoe povriine su koavency
p sa parom pokremih horizontalaca, koji su montirani v korenu vertikalea. Njegov stajni trap je tradicionalan, upa trictkl, 5a dve glavne noge sa po jednim todkom i sa jednom
nim odkom na mjoj

Slika 11.7. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-007.html

Bez obzira koliko ko poznaje CSS, vecina ¢e nastaviti da pise tekst upozorenja kao HTML
koéd na sledeéi nacin:

<h3><font color="red">UPOZORENJE</font></h3>

To je vrsta linije koja se, verovatno, pise i desetak puta unutar jednog veb sajta. Recimo,
na primer, da autor ima niz upozorenja kroz veb sajt i da svakom upozorenju prethodi H3
naslov u crvenoj boji. Za svaki naslov, navodi se da je crven pomoéu <font> elementa.

Onda se pojavljuje CSS. Sada moze da se napravi jedan selektor H3 na jednoj lokaciji, a ipak
¢e da utice na sve H3 naslove Sirom celog veb sajta. Taj stil ¢ini da su H3 naslovi automatski
crveni. Ako kasnije autor odluéi da promeni H3 naslove iz crvene boje u podebljane (bold)
naslove, nema problema. Mora tu promenu da obavi samo jednom u CSS stilu, umesto na
desetinama mesta gde su H3 elementi "rasuti" Sirom HTML koda.

Selektor odreduje na koji element u HTML kodu se primenjuje pravilo CSS stila. Na primer,
trebalo bi koristiti selektor p ako se Zeli da se pravilo primenjuje na HTML element <p>
za paragrafe. Ili koristiti selektor h1 da se definise CSS pravilo koje se primenjuje na H1
naslove u HTML kodu. Drugim recima, CSS selektor predstavlja HTML element, bez zagrada
(<>). Evo kako izgleda definisanje selektora H1 u okviru CSS pravila:

<style> hl {color: red;} </style>

Ovo pravilo znaci da ¢e svaki put, kada bude izabran element H1 u HTML kodu, na njega
biti primenjena crvena boja. Selektori govore CSS-u na koje se HTML elemente primenjuje
CSS pravilo.
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Da bi ove sitnice mogle da se primenjuju bez upotrebe univerzalnog selektora, trebalo bi
napraviti grupu selektora na slede¢i nacin:

body, p, table, hl, h2, h3, h4, {font-weight: bold;}

Umesto izgradnje ogromne grupe selektora, moze jednostavno da se koristi univerzalni
selektor i da promeni tekst celog veb sajta da bude podebljan na slede¢i nacin:

* {font-weight: bold;}

Zvezdica, sama po sebi, je univerzalni selektor. To znaéi da se naznacena osobina pri-
menjuje na sve elemente u dokumentu. U prethodnoj sintaksi je obavljeno dodeljivanje
osobine font-weight sa vredno$¢u bold svakom elementu.

Bilo je vec reci o grupisanju. Na jednom mestu je bilo specificirano vise selektora, a zatim
im je dodeljen stil koji bi trebalo da dele, na sledeéi nacin:

h1l, h2, h3, h4, {font-weight: bold;}

Mogu da se koriste i visestruke deklaracije (parovi osobina/vrednost unutar zagrada), na
slede¢i nacin:

hl {font-weight: bold; font: 24px Arial; color: green;}

Trebalo bi zapamtiti, kada se koristi visestruka deklaracija, da se odvajaju tackom-zarezom
(). Prostori (blanko prostori) se ovde, jednostavno, ignorisu od strane CSS-a, tako da ne
mogu da se racunaju kao prostor za razdvajanje deklaracija, jednih od drugih.

Medutim, izostavljanje konacne (zavrsne) tacke-zareza nije dobra ideja. Jednostavno treba
da autoru prede u naviku da svaku deklaraciju zavrsava tackom-zarezom. lzostavljanje
tacke-zareza iz liste deklaracija veoma Cesto izaziva konfuziju unutar veb pretrazivaca. Na
slici 11.8 prikazan je primer gde je naslov H1 prikazan zelenom bojom i podebljan, fontom
Arial i veli€inom 28 pt.

le Edit View Higtory Bookmaris Tools Help

G4 Super Galey el -+

¢ @ i) filey/f/C:/Users/Dragan Cuetkevic/Desktop/C5S- 2019/CSS-008 bt

G-4 Super Galeb

Awion G4 Super Galeb je napredns avion za obulu 1 Lak: yurdm avien koyi je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene staryi minzn avions T-33 Shootung Star kompanye Lockheed 1 G-
Galeb. Va bk it mcuzco ie program i rad na dizapnu polee je 1973, gedine. Prvi prototip sa oznakem G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignus je u jubs 1978

Je jou & pred; kih aviona i isp I , kode ped omakem G-4 PP Puna proirvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviena Scko ¢ Urva sredimem 1982, a avion je
r\mltﬂ\ dodeljen jugoslovenskim orufanim snagama lﬁ‘Ei god.rc Sve u svemu, rrmedu 123 1 135 aviona Super Galeb bilo je isporudeno. Ostali su do danas u aktronoj shaFbs

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prlitne kramk nosni koous sa kabinom cdmah ira. Posadu ine dva élana koji sede jedan iza drugog, a kada je avien za obuku u pimanju, onda
“student” sedi napred, & matruktor u zadnjem sedidtu. Kabinn ima vetrobran iz vide delova, sa pojedinafnim sistemima ra svakog pilota Sediftn za kntapulriranje ugradena su nn oba mesta. Uvednie:
varduha montirani su sa obe strane trupa 1 aberbeduju varduh £a jedan miarni motor. Krils su nisko montirans, a na sebi imaju sve potrebne upeavljatke povrdine. Repne povriine su koavencionalne i
Zine ih jedan vertikalni rep sa parom pokretnih horizentalace, kiji su montirani u korem vertikalea Njegov stajni trap je tradicionalan, tipa tricikl, sa dve glavne noge sa po jednim tofkom i sa jednom
nostom nogom sa jednim todkom na oy

Slika 11.8. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-008.html

Na osnovu ovoga, sledi i logican zakljucak da je moguce istovremeno grupisati i selektore
i deklaracije, na slede¢i nacin:

h1, h2, h3, h4 {color: green; background: white; font-family: Arial;}
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Selektori atributa mogu da prosire korisnost i fleksibilnost klasa i ID atributa, pruzajuci
vecu slobodu da se probaju neki korisni trikovi.

e [dit Yiew

Higtory Bookmarks

G4 Super Galed

c i) filey/Cy/Users/Dragan Cvetkenic/Deskop/C85-2019/CS5-009.htm| = & g A, sea nmo® =

G-4 Super Galeb

Avion G4 Super Galeb je napredni avion za obuku i laki juriini avion koji je nastao usled jugostovenskag rahteva da se samene stariji mlazni avioni 1-33 Shooting Star kompanije Lockheed i G=2
Galeb. Vi ik imseitnr Jug ije prewzeo je program i rad na dizajnu poteo je 1973. godine. Prvi protorip sa otnakam G-d PPP proizveden je 1975, a prvi let postignus je u julu
1978, Napravijeno je jos 6 predserijskik aviona i iporufene 1a evaluaciju, takede ped eznakem G4 PPE. Puna proizvednja krenula je pod rastavem fabrika aviena Soke i Urva sredinom 1982, a
avion je vanidno dodefjen jugoslovenskim orubanim snagama 1953, godine. Sve u svemy, izmedu 123 § 135 aviona Super Galeb bilo je isporufens. Ostali su do danas u akeivmay slubbi.

Avion Super Galeb poseduje moderan irgled. Ima prilicne kratak mosni komus sa kabinom odmak iza. Fosadu dine dva Elana koji sede jedan iza drugeg, a kada je avion za obuku u pitanju, onda

"student” sedi napred, a invrukior u zadnjem sediftu. Kabina ima verrobran iz vile delova, sa pojedinalnim sistemima za svakeg pilote. Sedilta za katapultivanje ugradena 1u na oba mesta.
Uvodnici varduha monrsirani su sa obe strane rupa i okzbed’q,m mzdua = jedan miazni motor. Knh su niske montirana, a na sebi imaju yve potrebne upravijaike peveline. Repne povriine su
konvencionalne i &ine ik jedan vertikalni rep sa parom p kaji su i u korenu ikalea. Njegov seajni trap je wadicionalan, tipa triciki, sa dve glavne noge sa po
Jedmim todkom i sa jednom nosmom nogomt sa jedwim todkam ma rjaj.

Slika 11.9. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-009.html

Do sada je bilo eksperimentisanja sa kratkim primerima — definisanje jednog selektora i
dodavanje jednog ili dva elementa u HTML kéd. U primeru CSS-010.html kreirana je veb
stranica, a unutar CSS-5.css datoteke (koja je uvrStena u sintaksu pomenutog .html
fajla) mogu da se menjaju odredeni parametri.

G4 Super Galek

[ ] D) filey/iCyUsers/Dragan Cvetkovie/Deskiop/C85-2019/C55-010.0tm| o B 3 | Q sea ho®

G-4 Super Galeb

#fovion G-4 Super Galeb je rmyrcd«ul avion zi obuku | laki jurisni avien koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene starifi mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije

Lockheed | G-2 Galeb. % kil institut je preuzen je program | rad na dizajnu pofeo je 1973. godine. Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je
1975, a prvi let postignut je u julu 1978. Napravijeno je jos 6 predserijskih aviona § vspm.lceno za c'vaduncl;u takode pod omakom G-4 PPR. Puna profzvadnja krenula je pod
zastavom fabrika aviona Soko | Utva sredinom 1982, a avion je zvanicno dedeljen | im snagama 1983, godine, Sve u svemnu, fzmedu 123 § 135 aviona Super

Galeb bilo je lsporufeno. Ostali su do danas u a!mvnnj sluzhi,

#vion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prilicno kratak nosni konus sa kabinom odmab iza. Posadu Cine dva clana koji sede jedan iza drugog, a kada je avion za cbubu u
pltanju, onda “student” sedi napred, a instruktor u zadnjem sediitu. Kabina ima vetrobran iz vite delova, sa pojedinafnim sistemima za svakog pilota. Sedista za katapultiranje
ugradena su na oba mesta. Uvodnici vazduha montirani su sa obe strane trupa i obezbeduju vazduh za jedan milazni motor, Krila su niske montirana, a na sebi imaju sve potrebne
upravljacke povriine. Repne poviiine su korwvencionalne | Cine ih jedan vertikalni rep sa parom pok ih horizontalaca, koji su tirani u korenu vertikalca. Njegov stajni trap
je tradicionalan, tipa tricikl, sa dve glavne noge sa po jednim todkom | sa jednom nosnom nogom sa jednim tofkom na njoj.

Avion G-4 ima ugraden jedan ruski top kalibra 23mm. U stanju je da ponese oko 1.800kg ubojnih sredstava ma Setiri podvesne tadke ispod krila i na jednoj podvesno] tadki ispod
trupa (mogude fe da su nekl prolzvodni modell imall ukupno sedam podvesnih tafaka). U ubojna sredstva koja avion G-4 Super Galeb mofe da ponese spadaju konvencionalne
slobodnopadajude avio-bombe, kasetne avio-bombe, lanseri nevodenih raketa, kao | rakete vazduh-vazduh i vazduh-povriing. Poznato je da su orufane snage Hrvatske kacile
rakete vazduh-vazduh AA-B Aphid | rakete vazdub-povrsina AGM-65 Maverick na avione G-4 koji su ostali u njihovom nacruzanju.

Slika 11.10. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-010.html
Izgled sadrzaja fajla CSS-010.html je prikazan na slici 11.11.

Wosdomn L) _UTT-a- M oo

Slika 11.11. Prikaz sadrzaja dokumenta CSS-010.html
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Sadrzaj prate¢eg CSS-5.css, koji se nalazi unutar fajla CSS-010.html, je:

strong {color: #400000;}

em {color: #400000;%}

p {mso-margin-top-alt: auto;
margin-right: Omm;
mso-margin-bottom-alt:auto;
margin-left: Omm;
text-indent: 12.25pt;
mso-pagination: widow-orphan;
font-size: 12.0pt;
font-family:"Trebuchet MS";
mso-fareast-font-family: Times;}

h1,h2,h3,h4 {font-family:"Trebuchet MS";
mso-fareast-font-family: Times;}

Trebalo bi obratiti paznju da su oba selektora (strong i em) definisana da imaju boju sa
vredno$éu #400000. Posto su ovi stilovi ugradeni u ovom HTML dokumentu, oni menjaju
eksterne liste stilova, koje su povezane sa dokumentom. Ugradeni stilovi su "preci" od
spoljasnjih stilova, koji su namenjeni da menjaju HTML tagove. "Preci" stilovi se, takode,
opisuju kao precizniji ili specifiéniji. Dakle, ugradeni stilovi "pobeduju" ako dodu u "sukob"
sa eksternim stilovima.

Evo nekih pravila o specificCnostima CSS-a:

e Elementi koji se tretiraju kao "deca" (kao Sto element <p> paragrafa u okviru jednog
"roditelja" <body>) nasleduju stilove roditelja. Ako <body> ima stil u vezi sa tim
da se tekst naglasava podvlacenjem, onda e i svaki <p> element unutar roditeljskog
elementa <body> naslediti isticanje teksta podvlacenjem. Medutim, ako postoje
specificniji ("vazniji") stilovi u veb stranici (kao Sto je inline stil), onda ¢ce oni
"nadjacati" i zameniti stil sa podvlacenjem teksta.

e CSS stilovi sadrzani u HTML dokumentu (ugradeni ili inline stilovi) imaju prednost
nad spoljnim stilovima (nalazi u posebnom .css fajlu i navedeni su u HTML kodu
pomocu taga <link>).

e Stilu sa !Important komandom ima prednost, nezavisno od drugih faktora.

11.2. CSS i pozicioniranje

Mozda jedan od najosnovnijih elemenata dizajna je pozicioniranje. Na primer, korisnik do-
bije pet objekata i od njega se trazi da ih organizuje (pozicionira) unutar okvira. Tekstura,
boja ili oblik tih pet objekata nisu mnogo vazni. Ako je korisnik talentovan, onda moze
da napravi da ti objekti izgledaju dobro unutar okvira uredujuéi (pozicionirajuci) ih na
najbolji na¢in. Pozicioniranje elemenata na veb stranici je, takode, od kljuénog znacaja za
"uspeh" te stranice.
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Uobicajeno je da jednostavna veb stranica organizuje njene elemente od vrha do dna,
redajuci ih jednu ispod druge, poravnavajuci ih uz levu marginu stranice. Slede¢a skrac¢ena
sintaksa prikazuje dva paragrafa, sa slikom izmedu njih:

<html>

<head>

<title>G-4 Super Galeb</title>

<meta charset="UTF-8">

<link type="text/css" rel="stylesheet" href="CSS-5.css">
</head>

<body>

<hl align="center">G-4 Super Galeb</h1>

<p align="justify">Prvi paragraf ...</p>

<p>

<img src="g-4-05.jpg"> <img height="200" width="530" src="g-4-05.jpg">
</p>

<p align="justify"> Drugi paragraf ...</p>

</body>

</html>
_
- = & ) files/fiC:Alsers/Dragan Cvetkevic/Desktop,/CS5-2019/C55-01 Lhtml e @ | O Search n oY =

G-4 Super Galeb

Awvion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuky i Laki juriini avion koji je nastao usled jugosiovenskog zahteva da se zamene stariji mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije
Lockheed | G-2 Galeb. i institut Jugs je preuzeo je program | rad na dizajnu poteo je 1973, godine, Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP prolzveden je
1975, a prvi let pestignut je u julu 1978, Napravlj je jos 6 pred: kih aviona i 3 za evaluaciju, takede pod camakom G-4 PPR. Puna prolzvodnja krenula je pod
zastavom fabrika aviona Soko | Utva sredinom 1982, a avion je zvaniéno dodel 2 Z snagama 1983, godine. Sve u svemu, izmedu 123 1 135 aviona Super
Galeb bilo je isporueno. Ostali su do danas u aktivno] slusbi.

Avion G-4 ima ugraden jedan ruski top kalibra 23mm. U stanju je da ponese oko 1.800kg ubojnih sredstava na Zetin podvesne tacke ispod krila i na jednoj pedvesnoj tadki ispod
trupa {moguce je da su nekl proizvodni modell imall ukupno sedam podvesnih tagaka). U ubojna sredstva koja avion G-4 Super Galeb moZe da ponese spadaju konvencionalne
slobodnopadajuce avio-bombe, kasetne avio-bombe, lanseri nevodenih raketa, kao i rakete vazduh-vazduh i vazduh-povriina. Poznato je da su orufane snage Hrvatske kadile
rakete vazduh-vazduh AA-B Aphid i rakete vazduh-povriina AGM-65 Maverick na avione G-4 koji su ostali u njihovem naoruZanju.

Slika 11.12. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-011.html

Poboljsanje dizajna prikazanog na slici 11.12 je postignuto na jednostavan nacin — dodat
je atribut da centrira naslov:

<h1l align="center">G-4 Super Galeb</h1>
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HTML nije dizajniran da se efikasno bavi izgledom i razmestajem elemenata van strani-
ce. CSS je, delom, razvijen da resi ovaj problem. CSS sadrzi razlicite alate za pozicioni-
ranje, uklju€ujuéi i sofisticirano relativno pozicioniranje. Moze da se definise relativna
lokacija jednog objekta u odnosu na drugi, koji se ve¢ nalazi unutar veb stranice. Ovo
reSava problem korisnika prilikom promene veliCine prozora veb pretrazivaca. Relativno
postavljeni objekti zadrzavaju medusobni odnos, bez obzira sta se deSava sa samim pre-
trazivacem. Relativno pozicioniranje znaci da je elemenat lociran (pozicioniran) u odnosu
na neki drugi ili postoje¢i element.

Relativna lokacija moze da znaci da je element smesten u sredini drugog elementa, ili 35
piksela sa njegove leve strane ili 25% ispod njegovog vrha. Sustina je da pozicija prvog
elementa zavisi od lokacije (pozicije) drugog elementa.

Apsolutno pozicioniranje navodi odredeni broj (piksela, tacaka, inca, sta god izabrani
merni sistem zahteva) kojim element treba da bude pozicioniran i posatvljen na odredeni
polozaj. Apsolutna veli¢ina je opisana brojevima koji definisu Sirinu i visinu, kao sto je
opisana veli¢ina slike u ranijem HTML kodu:

<img height="200" width="530" src="g-4-05.jpg">

Apsolutni polozaj se opisuje sa dva broja — gornji (top) i levi (left). Ovi brojevi se u tehnici
nazivaju koordinate, jer dva broja ¢e "rec¢i" pretrazivacu gde tacno da postavi element u
prozoru pretrazivaca. Vrednost top 70mm ¢e smestiti element 70 mm ispod gornje ivice
okvira prozora pretrazivaca, a vrednost left 50mm ¢e pomeriti element 50 mm od leve
ivice okvira prozora pretrazivaca. Koriste¢i ove dve koordinate, autor moze da postavi bilo
Sta, bilo gde.

Sledi pregled razli¢itih nacina kako moze da se promeni ili definise pozicija u CSS selektoru:
static, relative, absolute, fixed i inherit.

Rezim static je slican uobicajenom (default) rezimu — Sta se deSava kada se ne navede
nikakva vrednost polozaja ili pozicije. Staticki elementi se prostiru na podrazumevani
nacin (slazu se sa leve strane), ali ne mogu biti premesteni; oni ostaju gde jesu i ne mogu
da im se dodele top i left koordinate. Ne moze da se podesava polozaj stati¢nog ele-
menta ni koris¢enjem skript jezika, kao sto su VBScript ili JavaScript. Ti elementi ostaju
tamo gde su — staticni (static).

Relativno pozicioniranje je slicno statichom pozicioniranju, ali moze da koristi top i
left koordinate, kako bi se menjalo uobicajeno "prostiranje" ili pozicioniranje elemenata,
relativno (relative) u odnosu na druge i postojece elemente.

Apsolutno pozicioniranje odvaja element od drugih objekata — njegova pozicija nema
""veze" sa njima i nije u relativnom odnosu na njih. Re¢ je o nezavisnom pozicioni-
ranju. Nalazi se u prozoru pretrazivaca na odredjenim rastojanjima u odnosu na gornju
i levu ivicu prozora. Ako se primene top i left atributi i ako im se dodele vrednosti
top: Opx; left: Opx, onda e element da bude smesten u gornjem levom uglu prozora
pretrazivaca.

Da bi se videlo kako apsolutno pozicioniranje utiCe na smestaj slike, trebalo bi probati
sintaksu ispod (to je deo sintakse koja se nalazi u fajlu CSS-012.html):
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<style> .klasa {position: absolute; top: Opx; left: Opx;} </style>
<p><img class="klasa" src="g-4-05.jpg"></p>

() fileg T aTed00 M ulmeda20 1 9055 20 19055012 ham)

G-4 Super Galeb

j¢ nasta usled juposlovenskog zahleva da se samenc stargi mlazsi svioms T-33 Shooting Star kempanye Lockheed 1 G-2 Galeb.
poden je 1973, podine. Prvi prototip s omakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi et postignit je u julu 1978, Napravljena je jos &
trn protrvodma kiemisla je pod sastavom fibrika aviona Soko 1 Utva sredinom 1952, a avion je rvanifno dodeljen jugosiovenskim onskamm
wporndena. Ostal: s do dmas u aktivne slafb

b 1.800kg ubajnih sredstava na Eetari podvesne tatke ispod kils § na jednej podvessoj tatki ispod tupa (moguée je da su neki proizvodni
Super Galeb mods da ponsse spadany avio-bombe, kasstne vio-borbe, lansen nevodenih raketa, kao i
ftske kafile rakete vazdub-vazdub AA-E Aphid 1 rakete vazdub-povthina AGM-65 Mavenck na avions G- koji su ostali w njthovem

Slika 11.13. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-012.html

Ovaj primer pokazuje kako pozicioniranje grafike na koordinatu 0,0 (absolute) uzrokuje
da se delimi¢no pokrije naslov i potpuno pokrije tekst unutar elementa <body>. Sta ako
se promeni atribut po pitanju poziciniranja, od apsolutnog u relativni? Sintaksa je sli¢na
prethodnoj, samo je promenjen atribut absolute u relative:

<style>

.klasa {position: relative; top: Opx; left: Opx;}
</style>

<p><img class="klasa" src="g-4-05.jpg"></p>

Promena atributa pozicinoiranja sa apsolutne relativnu vrednost dovodi do uobicajenog
ponasanja. Graficki element je postavljen na "normalno" mesto — po redosledu elemenata
na osnovu njihovog reda u HTML kodu, kao Sto je prikazano na slici 11.14.

- @ @ B & 55 2019/C w B 1| Qs noe® =
G-4 Super Galeb

Avion G4 Seper Galeb o napredns avion 23 obuks + laks juriin: svics kajs j¢ nastas usled jugoslovenskog sahteva da s ramene starss mlam svicni T-33 Shooting Star kempanipe Lockhoed 1 G-2 Galeb. Varduboplovmatehmutia
smaticut Jugoslavije prewneo je program i rad pa dizamu podeo je 1973, godine. Pryi prototp 13 oznakoen G4 PPP procrveden je 1975, a prvi let postigeut je u julu 1978, Napravljeno je jos 6 peedserijskib aviana i isporuéeno 7a

-aluacijn, takode pod cmakom G4 PPP. Puna prosrvodsja keensla je pod zastavom fabrika aviona Soko i Utva sredinom 1982, a avion je zvanstno dodelyen jugoslovenskam orufanim sagama 1983, godine. Sve u svemu, smedu
1231 135 aviona Super Galeb bilo je isporiseno. Ouali v do daman u akuvao; shutbi

Avion G-4 ima vgraden jedan ruski top kalibra 23mm. U stanju je da p oo 1.500kg v 3 Eetinn posdvesne tadke ispod krida i na jedno) podvesncs ki ispod ée je da su eki proizvod i imali
ukupno sedam podyesmh tataka) T_‘H'homlnedﬂnbnﬂl\mGl&wﬁnﬂmkdﬂmmﬂnﬂkm\m:mhemmﬁzmwhmh kasetne m10-bombe, lmunnz\udmlhrﬁal.m"iﬂ:\nﬂ vazdub
s vazdub ponsiina. Pormsto jr da v orudane snage Hevatske kadile rakete vazdah-vazdub AA-S Aphad i rakiete vazdub povsiina AGM 65 Maverick ma svione G4 ko s ostali 6 njzhovor nacnsbanju

Slika 11.14. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-013.html
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Elementi sa fiksnom vrednos¢u za polozaj ostaju na svojoj lokaciji u pretrazivacu, ¢ak i
ako korisnik skroluje (pomera sadrzaj prozora) kroz pretrazivac. Ostali elementi koji nisu
fiksni se pomeraju prilikom skrolovanjam ali fiksni elementi ne. Ovaj trik moze da se koristi
kako bi iz dobio "putuju¢i" naslov ili ako treba naslove polja fiksirati za vrh tabele.

Vrednosti top i left su specificne lokacije u odnosu na prihvatni objekat. Na primer,
ako specifiéni element nije "zatvoren" unutar drugog elementa, vrednosti top i left su
podrazumevane za smestaj takvih elemenata u odnosu na prozor pretrazivaca (ili prozor
prikaza ili viewport).

Ponekad su elementi pozicionirani u okviru drugih elemenata (kao sto je paragraf <p> unu-
tar bloka <div>). U tom slucaju, precizirajuéi vrednosti top i left u odnosu na element
"kontejner", blok <div> ¢e da okruzi paragraf <p>.

Trebalo bi zamilsiti dokument koji je sastavljen od blokova koji su smesteni unutar drugih
blokova. Jednostavan dokument sa nizom paragrafa (<p>) moze da se posmatra kao ele-
ment <body> koji sadrzi <p> elemente. Onda bi zvani¢na terminologija mogla da bude da
se tekstualni blok sastoji od blokova paragrafa.

11.3. CSS i tekst

CSS nudi mnogo nacina da se uredi tekst. Ako se naprave mudri izbori, ukupni dizajn veb
stranica moze da utiCe na posetioce sajta. Sa druge strane, inace elegantna i mo¢na veb
stranica moze biti unistena ako tekst nije na odgovarajuéi nacin integrisan sa grafickim
efektima.

Korisnik vidi na odgovaraju¢em sajtu i grafiku i tekst. Kao dizajner, autor je odgovoran
za izbegavanje ociglednih problema, kao sto su dovoljno tamne graficke pozadine da je
tekst u prvom planu necitljiv, "iskacuc¢e" animacije, odvlacenje paznje bojama, lo$ opsti
dizajn itd.

Ali autor je odgovoran i za izbor karakteristika teksta i grafickih elemenata, kako bi
sveukupni dizajn odrazavao ideju koju autor Zeli da projektuje do korisnika. Cak i kada se
izabere vrsta slova, moraju da se razmotre i druga pitanja prilikom izrade CSS stilova za
tekst — velicina fonta, da li se ispisuje podebljano (bold) ili zakoseno (italic), da |i je tekst
centriran ili poravnat po obe margine, kako se pisu stepeni ili indeksi, da li se pise prvo
slovo poglavlja uveéano ili da li je tekst trebalo da bude podvuéen.

Prvo, porodice fontova (font families) dele dovoljno karakteristika, tako da je to dovljno
u vecini slucajeva. Sta vige, velika veéina veb korisnika koristi operativni sistem Windows,
koji se isporucuje sa standardnim setom fontova, ukljucujuéi Times New Roman. Ovo je
font koji ¢e koristiti ve¢ina dizajnera, a ¢ak neka ispitivanja pokazuju da font Times New
Roman koristi oko 96% dizajnera.

Porodice fontova su, §to nije iznenadujuce, navedene u CSS pravilima koris¢enjem atributa
ili osobine font-family. Ako autor Zeli da svi paragrafi u dokumentu koriste font Arial,
onda bi sintaksa trebalo da izgleda ovako:

p {font-family: arial;}
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Neka imena fontova imaju vise re¢i (i meduprostor), kao sto su Times New Roman ili
Showcard Gothic. U tim slucajevima (kao i ako naziv sadrzi simbole kao sto su % ili @),
trebalo bi umetnuti ume u pojedinacne navodnike, na slede¢i nacin:

p {font-family: ’Showcard Gothic’, Arial;}

Fontovi spadaju u dve osnovne kategorije, na osnovu toga da li imaju ili nemaju "zavijutke"
i razlicite Sirine linija. Na slici 11.15 prikazan je primer SansSerif fonta i ti fontovi imaju
jednostavan stil, fiksnu Sirinu linija i linije se jasno zavr3avaju.

SansSerif ARIAL

Slika 11.15. SansSerif fontovi

Kada se pogleda slika 11.16, vidi se ocigledna razlika kada je u pitanju Serif font. Stil nije
jednostavan, postoje linije razlicite Sirine, a i postoje zavrseci, koji nisu bas preporucljivi.

Times New Roman Q
Slika 11.16. Serif fontovi

Ne bi trebalo ni trositi mnogo vremena monospace fontove. Ovakvi fontovi (Courier) se
koriste poodavno. Oni su se koristili, ne zato sto su izgledali dobro ili sto su bili laki za
Citanje, ve¢ zato Sto su resili tehnoloski problem. Ova vrsta fonta ima istu Sirinu svakog
karaktera, cak i kada je to besmisleno. Drugim recima, slovo 1 je iste Sirine kao i w. Dakle,
postoji "hrpa" belog prostora na obe strane slova i, tako da ostala slova imaju ili previse
ili premalo prostora izmedu njih.

Kada autor zeli da podesi "tezinu" (weight, darkness, boldness, lightness) fonta, onda
moze da pribegne relativnim CSS vrednostima — normal, bold, bolder, lighter, 100,
200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, inherit. Sto je veéa vrednost, to je font "tezi"
ili "tamniji". Najce3ce se jednostavno koristi bold vrednost:

H2 {font-weight: bold;}

Vrednosti od 100 do 900 su samo naznake Zeljene tezine, ali malo korisni¢kih pisama
imaju ovoliko raznovrsnu tezine. lako ova Sema nije apsolutna, vrednosti od 100 do 300
mogu da budu ekvivalentne vrednosti 1ight, kao sto je font Copperplate Gothic Light,
vrednosti od 400 do 500 kao redovni (CSS vrednost normal) i vrednosti od 600 do 900
kao bold. Medutim, ako font ima definisanu "teZinu" kao bold, ultrabold i slicno, onda
brojéane vrednosti dodaju na njegovoj specifiénosti.

Autor moze da koristi vrednosti 1ighter ili bolder kako bi naveo stepen naglasenosti u
odnosu na osobine "roditeljskog" elementa, na sledeéi nacin:

body {font-weight: bold;}
p {font-weight: bolder;}

U ovom slucaju, <body> elementi su podebljani, ali <p> elementi su, ako je to moguce,
prikazani u jos "debljem" izdanju. Font Times New Roman nema nikakvu "tezinu" izvan
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vrednosti bold, tako da vrednost bolder, kod njega, nema nikakvog efekta. Medutim,
u slede¢oj sintaksi, tekst van <p> oznake je redovna (vrednost regular), onda je tekst
unutar <p> tagova podebljan (vrednost bold):

body {font-weight: regular;}
p {font-weight: bolder;}

Vrednost small-caps je specijalizovana varijanta sa normalnim slovima. To stvara velika
slova koja su oko 75% veli¢ine normalnih velikih slova. Ovo se ne koristi Cesto, ali izgleda
dobro kada je potrebno. Najcescée se koriste kada treba oznaciti datum, kao 5to je na slici
11.17 re¢ o datumu pre nove ere.

(| i, /C:/Usirs/Diragan CvetiovicDeskion/C35- 101 H/CE5-01 dhim - & 1 3 noE =

Prikazani eksponati su napravljeni 4.000 godina p.x.g. Ostali eksponati su noviji.

Slika 11.17. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-01/4.html

Dve stvari bi trebalo zapamtiti prilikom odlucivanja o veli€ini fonta za veb stranicu. Prvo,
trebalo bi se ograniciti se na dve ili tri veli€ine po strani; previse razlicitih veli¢ina zbuni
Citaoce i stranice izgledaju pretrpano i neorganizovano. Isti efekat moze da se dobije i
izborom previse razlicitih fontova. Drugo, veli€ine fontova bi trebalo da odgovaraju pros-
toru predvidenom za to na stranici. Koris¢enje malih veli¢ina slova u velikom praznom
prostoru moze da bude dezorjentisuce. Jednako neatraktivno je primena velikih slova u
malom prostoru.

Trebalo bi povesti racuna o jo$ jednoj stvari kada se razmatra veli¢ina fontova. Re¢ je
o veli¢ini monitora korisnika i njihova rezolucija. Uobicajeno je da se prave veb strani-
ce za veli¢ine monitora od 17 do 19 inca, koristeé¢i 800 x 600 ili 1024 x 768 rezolucije,
a rezultat ée verovatno zadovoljiti blizu 96% ljudi koji posete veb sajt. Oni ée koristiti
monitore slicne veliCine, kao i slicne veb pretrazivace. Ovo nije razlog za brigu. Ako autor
pokusava da zadovolji sve oprecne zahteve (razliCite velic¢ine monitora, razlicite rezolucije,
softver otvorenog koda, prenosni uredaj sa malim ekranima, razliciti operativni sistemi),
nece zadovoljiti nikoga. Preporuka je da se "prati" ve¢ina i da se vidi 5ta vecina korisnika
ima na raspolaganju.

Ovo je velitina teksta u BODY.

U ovom delu je tekst manji za jedan stepen u odnosu na prethodni

U ovom delu je tekst veéi za jedan stepen u odnosu na prvi tekst.

Slika 11.18. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-015.html

Razlike u veli¢inama i rezolucijama monitora vecine ljudi nisu ogromne, ali trebalo bi koris-
titi relativne veliCine i pozicije, unutar veb stranice, kad god je to moguce. Na ovaj nacin,
dobijaju se najpredvidljivije proporcije na veéini pretrazivaca. Evo CSS vrednosti koje mogu
da se dodele atributu font-size kako bi se definisala veli¢ina fonta: xx-small, x-small,
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small, medium, large, x-large, xx-large, smaller, larger, length, percentage i
inherit.

Vrednost xx-large je najveca vrednost na listi mogucih vrednosti za veliCinu CSS teks-
ta. Medutim, ako se zatim primeni larger vrednost, onda veb pretrazivac nece da prikaze
jos vedi tekst, nego Ce i da ga smaniji.

Takode, mogu da se izbegnu relativisticke specifikacije do sada raspravljane i veli¢ina slova
moze da se se definie u mernim jedinicama, kao 5to su 0.5 ina ili 12 pt. Slede¢i primer
definise da se tekst ispisuje fontom Cija je veli¢ina dve desetine in¢a, a da se naslov prvog
nivoa (h1) ispisuje fontom veli€ine 24 pt:

body {font-size: .2in;}
hl {font-size: 24pt;}

Tokom dosadasnje pisanije videlo se da postoji mnogo nacina kako da se definise kako ce
da izgleda tekst i koje ¢e osobine da budu aktivne:

p {font-family: Arial; font-size: 24px;
font-weight: bold; font-style: italic;}

Ali, ako autor voli da koristi skracenice, to je njegova stvar, ali trebalo bi probati kada su
u pitanju font atributi. Prethodna sintaksa za p moze da se kondenzuje na slede¢i nacin:

p {font: bold italic 24px Arial;}

Oba stila ¢e imati isti rezultat, ali kondenzovano verzija stedi malo vremena ako se autor
seca pravilal A pravilo glasi da prve dve vrednosti u listi (style i weight) mogu biti
navedene bilo kojim redom. Na primer, prethodna sintaksa moze da se napise i na sledeci
nacin, bez ikakvih posledica na izgled teksta u veb stranici:

p {font: italic bold 24px Arial;}

Visine linija teksta su prilagodene iz dva osnovna razloga. Naslovi Cesto izgledaju bolje
sa manje praznog prostora izmedu redova; tekst sa fontom manje velicine e se bolje citati
sa vise belog prostora izmedu redova.

(8 | T e sersDragan Cvetkows Deskop/C55- 201 HCSS-016 M L no¥ =

Ovo je H1 stil sa normalnim proredom! Ovo je H1 stil sa normalnim (uobicajenim)
proredom!

Ovo je H1 stil sa zgusnutim (sabijenim) proredom! Ovo je H1 stil sa zgusnutim
(sabijenim) proredom! Sabijanje redova po visini!!!!

Slika 11.19. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-016.hitml

Kao sto se moze videti na slici 11.19, prilagodena visina linije teksta na dnu pretrazivaca
izgleda bolje nego podrazumevana na vrhu. Novine i €asopisi, a da se ne pominju TV,
bilbordi i drugi mediji, gotovo uvek smanjuju prored u svojim naslovima.
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Korisnici programa Micorsoft Word su navikli na neke nazive efekata na tekstu, ali CSS
malo odstupa od "odomacenih" naziva. Na primer, u Word-u precrtavanje slova se naziva
striketrough, ali u CSS-u ta vrsta efekta "nosi" naziv line-through. Autori i korisni-
ci bi trebalo da se naviknu na ovo i da budu spremni da prihvate odredene izmene i
promene. Primena uobicajenih efekata na otkucani tekst prikazana je na slici 11.20.

[l St Yuew Higioey Jookmade Took Help

(] 1) filesfCoUsers Dragan Cvetkovie/Desktop/C85- 2019405501 7 hm w B noe =

Ovo je nadvuceni tekst!
Ovo je podvudeni tekst!

Svaka Re¢ Poéinje Velikim Slovom!

SVE SU VELIKA SLOVA!

Slika 11.20. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-017.html

U CSS stilu ili pravilu, moze da se opise pozicija i veli¢ina na mnogo nacina, koristedi
razlicite merne jedinice. Cesto mogu da se izaberu proizvoljne jedinice, mada neke speci-
ficne vrste mernih jedinica najbolje rade u odredenim situacijama.

Na primer, mnogi dizajneri koji rade sa papirom i olovkom koriste tacke (points) za odredi-
vanje veli¢ine fontova. Tacka je apsolutna duzina i iznosi 1/72 in€a. Koris¢enje apsolutnih
veli¢ina slova prilikom specifikacija za magazin ili knjige je dobro — na kraju krajeva, ko-
risnik ne moze da smanji, isteze ili promeni razmeru (odnos visine i Sirine) stranice u
knjizi. To kod pretrazivaca moze da se menja po volji. Ako se "vuée" jedna strana pre-
trazivaca, korisnik ga menja i prozor pretrazivaca postaje tanji ili Siri (deblji). Drugim
reCima, menjanjem oblika prozora pretrazivaca menja se i razmera stranice; na primer, iz
kvadrata u pravougaonik.

Sledi spisak i objasnjenje svih jedinica koje mere duzinu:

e px (pizels, pikseli) — pikseli su najmanja jedinica na displeju — ove tackice nekad
mogu da se vide ako se korisnik priblizi dovoljno blizu TV-u ili monitoru; na primer,
postavljanjem rezolucije monitora na 800 x 600 piksela, znaci da je na tom monitoru
prikazano 800 piksela po Sirini i 600 piksela po visini.

e pt (points, tacke) — tacka je jednaka 1/72 in€a; pointsi picas su klasicni tip merenja
slova, a kod vecine pretrazivaca uobicajena je velicina fonta 12 pt.

e pc (picas, pajkovi) — jedan pajk iznosi 12 pt.

e mm (milimeters, milimetri) — milimetar je 0,0394 inca, tako da jedan in¢ sadrzi
25,4mm; jedan centimetar sadrzi 10 mm i ve¢i deo sveta koristi ovaj metricki
sistem.

e cm (centimeters, centimetri) — centimetar je 0,3937 inca, tako jedan inC sadrzi
2,54 cm.
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e in (inch, in¢) —inc je jedinica koju koriste SAD, Velika Britanija i jos neke zemlje. Je-
dan in¢ iznosi 25,4 mm.

e em — ovo je jedinica mere koja potice od priblizne Sirine slova m teku¢eg fonta; ovo
se generalno smatra najboljim nacinom za definisanje duzina.

e ex (the z-height, visina slova x) — predstavlja visinu malog slova x tekuceg fonta;
veb pretrazivaci obi¢no dele vrednost em sa 2 kako bi dobili vrednost ex.

e % (percent, procanat) — procenti su odli¢ni za odredivanje relativne velicine.

Struénjaci preporucuju da se em koristi prilikom dizajniranja veb stranice, jer je fleksibilna.
Jedinice em i ex su relativne u odnosu na svaku familiju fontova. Ovo je korisno jer to
znaci da se veli¢ina odredena pomocu em menja na precizan nacin, na osnovu rezolucije
korisnikovog monitora, prioritetnih postavki i drugih faktora. Drugim recima, koristeci
em omoguceno je da se odredi sta se deSava u odnosu na familiju fontova. Rezultat je
proporcionalan ostalim kvalitetima sloga i okolnog teksta. Takode, relativne specifikacije
primenom em omogucavaju ljudima sa hendikepom da uvecavaju slog u svom pretrazivacu
po potrebi. Fiksne specifikacije kao 5to su px ili pt ne nude korisniku ovu opciju.

¢ @

/Dragan Cvetkovie/Deskiop/C5-2019/C55-018 b w @ no® =

Ovde je prikazan odgovorajuci tekst veli¢ine 26px.
Ovde je prikazan tekst koji je 1.5 puta (1.5em) veci od originalnog.

Ovde je prikazan odgovorajuci tekst veli¢ine 39px.

Slika 11.21. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-018.hitml

Ako je autor ili korisnik upoznat sa klasicnim HTML procentualnim specifikacijama (na
primer, <p width=’80%"7>), nece imati problema sa razumevanjem kako procenti rade u
CSS-u. Definisani HTML kéd u stvari kaze da se formira paragraf Sirine 80% (Cetiri petine)
od ukupne sirine prozora veb pretrazivaca. Drugim recCima, procenat je u specificnom
odnosu prema pripadaju¢em "ontejneru" ili "roditelju". CSS procenti rade na isti nacin.

noe® =

oo tekan, atancdssdne dabine 1 sendardne velsdane Ohay tekal o wobsfapes bkt el dne dabenr 1

758 dhabine 3 standardne velidme Ovaj

e prozora

Slika 11.22. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-019.html
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Boja je korisno i za projektovanje i organizovanje veb stranice. Izbor efikasnih, odgovara-
juéih i harmonicénih boja dosta doprinosi ukupnom uspehu veb stranice. Mozda je manje
oCigledna uloga koju boju igra u privikavanju oka na strukturu i logiku primenjenog ras-
poreda.

Mogu da se kreiraju logicke zone sa bojom, bas kao sto se to radi tabelama ili linija-
ma. Na primer, moze da se pomogne korisnicima bojenjem linkova istom bojom ili njihovim
grupisanjem u posebnoj oblasti na veb stranici, sa zajednickom pozadinskom bojom. Sve
ovo pomaze da posetilac sajta shvati da svi naslovi u ovoj oblasti, sa primenjenim bojama,
imaju nesto zajednicko. A ako autor zaista zeli da im privuce paznju, onda bi trebalo da
izabere neku specificnu i nesvakidasnju boju.

Mnogi od najbolje dizajniranih sajtova imaju ucitanu pozadinsku sliku, jer stvaranje takve
slike u grafickom programu kao sto je Photoshop daje autoru kontrolu nad svakim pikse-
lom pozadine. Na taj nacin autor moze da kreira prijatan, slozen dizajn bilo koje vrste, a
ne da staticka boja "izigrava" pozadinu:

<body background="Pogled-na-vodu. jpg">

Na primer, autor piSe veb stranicu koja sadrzi posebne stavove upozorenja, a zeli da se
ta upozorenja izdvajaju. Pored toga to Ce takav tekst da zakosi (italic), zelece i da ga
ispise crvenom bojom. Da bi se postigao ovaj efekat, trebalo bi definisati stil paragrafa
koji se zove upozorenje, a zatim bi trebalo dodati zakoSenje i specificirati boju:

<style> p.upozorenje {color: #FF0000; font-style: italic;} </style>

File Edit Yiew History Bookmarks Took Help

G4 Super Galeh
(LR T} S/ Lsers/Diragan Cvetkovie/Detkton/C55-2019/C55-020htmi o & naoe® =
Orvaj tekst je uobifajen tekst, standardne dufine 1 standardne velifine Ovaj tekst (¢ uobnZagen tekst, standardne dufine 1 standardne velitine, Ovaj tekst je uobiCagen tekat, standardne dufme 1

sundardne velifine. Ovay tekst je uob tekst, dardne duine i dardne velifine. Ovay 1eks je vobifajen rekst, d dugine i dardne velidine. Ovaj tekst je vobidajen ks,
standardne dufine i standardne velifine

UPOZORE
upeTarenja i is

upatarenja i ispixan je crvenom bojom. Ova je tek srenja i ispisan je crvenam bojom. Ova je tekst

m je crverom bofom. Ovo je teksr upozorenja i ispisan je crvenom bo

Slika 11.23. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-020.html

Boja pozadine se ne odnosi samo na tekst. Moze da se koristi da se odredi boja
granicnog okvira ili okvira. U sledecoj sintaksi podeSava se color atribut "na" sliku
skyblue. Alternativno, moze da se koristi border-color atribut, ako autor to zeli. Pored
toga, moze da se podesi border-width kako bi se "prosirila" granicna linija okvira. Ta-
kode, mora da se navede i atribut border-style:

<style>
img {border-style: solid; border-width: 25px; color: skyblue;}
</style>

Ako autor zeli da kreira suptilne, atraktivne granice, moze da koristiti komandu inset sa
razli¢itim bojama za okvir oko grafickog elementa. To stvara zakosen izgled okvira (slika
11.25), koji je svakako korak napred u odnosu ravne, obiéne granicne okvire prikazane na
slici 11.24.
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C @ 20t @y moae =

jugostovenskog zahteva da se zamens st au.ml avions T-33 Shootng Sw kompanige Lockheed 1 G-2 Galeb. Vazduboplovnotehmitic mstins
prototip s oanakim G4 PP proirveden je 1975, & pevi Jet postagniat je u julu 1978, Nagearlicno je jos 6 predecripkib aviona  sipovulens 23
aanu aviona Soko 1 Ut uedlrm 1982, a aveon je nmltno dodeljen jugoslovensiom oruanim snagama 1983 godme. Sve u svemu, wmedu

Slaka aviona MiG-29 jo smamena 25% w odnosu na cnginaloy velsmu (500 x 230 pikscla)

Slika 11.24. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-021.html

Kada se koristi inset dizajn potamnjuju se boje koje se koriste za levu i gornju graniénu
liniju, a ostavlja ravne donju i desnu granicnu liniju. Tasteri, koji nisu aktivirani (primenjen
outset), imaju svetlije gornju i levu graniénu liniju, u odnosu na tamnije donju i desnu
granicne linije. Zasto je to tako?

Ll A ] U fhesffC\Users/Dragan Cvetkovic/Desktop,C58-2019/C55-022 him - @ 1 no&® =

avion koji je nastao uued juposlervenshoog zabieva da se zamene stanyjs mlami avions T-33 Shooting Star komran . Lwdmd 1G-2 Galeh. Vazduboplovnote
Jugoslaiije prevses j¢ progeam ¢ rad na disaym po godine. Pris prototsp aa oenakem G4 PRP proisveden je 1975, & pros Jot postignet e u pulu 1978 Naprastieno fe jos 6 predserijabib avions § spersions
takode pod omakoe G4 PP Puna pros z\.-.d: ja smu.la pod zastavom fabeika avicns Soke § Utva sredinom 1982, 2 avion je zvamitno dodeljen jugoslovenskim onstanim maganu 1883 godine Sve u svemn, izmedu
avioma Super Galeh bilo je sporulens. Ostals v da danay u skvivmo) dutbi

Avion G4 Super Galeb pe napredm avion nolwku |

Slaka sviona MiG-29 je unasgena 25% w odnosu ta cnspinalow velsimu (300 x 280 pikacla)

Slika 11.25. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-022.html

Kod grafickih elemenata operativnog sistema Windows (meniji, dugmad, prozorski okviri
i tako dalje), pretpostavlja se da svetlo "pada" iz gornjeg levog ugla ekrana. Onda je
logi¢no da neaktivirani elementi budu svetliji u gornjem levom uglu, a da senka pada ka
donjem desnom uglu. Medutim, ako se objekat "pritisne" i on "utone" u pozadinu, onda
se deSava suprotna situacija. U prethodnoj sintaksi trebalo bi promeniti atribut inset u
outset i rezultat ove promene ¢e biti vidljiv na slici 11.26:

<style>

img {border-right: silver outset; border-left: silver outset;
border-top: silver outset; border-bottom: silver outset;

border-width: 15px;}

</style>

Pozadina elementa ukljucuje i njegove granice i dodatne sadrzaje ili prosirenja. Opcija
padding dodaje prostor oko elementa. Evo primera koji ilustruje kako uticu atributi
padding i background-color na izgled dokumenta (slika 11.27).
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Fle fda Yeew Higtory Bockmar
G-4 Super Galeb

cC o U S no®

Avicn G4 Super Galeb je mspredsi avion 23 obuk i | s mvice koji je rastaa usled juports Shooting Star keompanije Lockherd i G-2 Galcb, Vasduboplovnotehmiti mstina
Jugoslavipe preusen je program i 1ad na dizagm pode adine. v prsot sa semskom G4 PP proi 2 3¢ u jul 1978 Napravhieno je jos 6 predserjskih aviona 1 mporaens za
takode pod ozmal 4 PPP. Puna proimvodsga kren kv A s S0 Dl e TIEE s o et sl i i St TOUS, i, v o i, e 112

avaona Soper Galeb bido je iporadeno. Ostals su do danas ual_|.'w| slutbe

Slaka avioms MiG-29 je smanjena 25% u odnesu na eriginalsy velitiny (500 % 280 piksela)

Slika 11.26. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-023.html

Atribut background-color prihvata iste vrednosti boje kao sto ih ima boja prednjeg
(foreground) plana. Uobicajeno je da je pozadinska boja transparentna, tako da ce se
teksture, slike ili drugi elementi, koji se nalaze ispod pozadine, videti. Takode, pozadinska
boja moze da se dodeli skoro svakom elementu — od linijskih em elemenata do celokupnog
<body> teksta.

c o 0 AT LaTe XXX Multimedia2 01 S/E55-2018/C55- 024 hitm| - B o =

NASLOV i prostor oko naslova

Slika 11.27. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-024.html

Trebalo bi izbegavati "¢udne" kombinacije boja. Neki dizajneri veb stranica u iskusenju da
stvore "specijalne efekte", stvaraju grozomorne, neki bi ¢ak rekli vulgarne, boje zakrpa na
svojim stranicama. Osim ako se ima vrlo dobar razlog da se to uradi, trebalo bi izbegavati
neisplanirane, detinjaste izglede stranica, sa razli¢itim zonama boje. Klasi¢an primer onoga
Sto ne bi trebalo raditi je sledeca sintaksa:

<style>

body {background-color: DodgerBlue;}

p {background-color: lightgreen; color: HotPink; font-size: 48px;}
i {background-color: OliveDrab; color: orange;l}

</style>

Ne samo da se takve stranice tesko Citaju, nego su one jednostavno ruzne, kao sto to
moze da se vidi na slici 11.28. Ako CSS ne ucini nista drugo nego autoru dodeli kontrolu
nad time kako ¢e veb stranica da izgleda, to bi i dalje bilo ogromno poboljsanje u odnosu
na HTML. U ovom delu ¢e biti reci o razli¢itim nacinima da se poboljsa izgled veb stranica
koje koriste posebne alate i tehnike. MoZe da se pocne od opcije kerning — podesavanja
razmaka izmedu karaktera unutar teksta.
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D) B/ e/ Diragzan etk Daskten 55 2019/C55- 025 himl R ]

odeéenim parametrima.

Slika 11.28. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-025.html

Opcija kerning — prilagodavanje prostora izmedu karaktera — ponekad se pogresno koristi
za isticanje. Neki dizajneri veb stranica pokuSavaju da "razvlacenjem" reci, primenom
ove opcije, naglase neke stvari. Trebalo bi primeniti i ostale nacine kako bi se neki tekst
naglasio — podebljanje, boja, velika slova i slicno. Ali praksa pokazuje da bi ove vizuelne
trikove trebalo izbegavati kao nacin naglasavanja reci ili fraza. Za naglasavanje reci ili
fraze trebalo bi koristiti italic, i samo italic.

Opcija kerning se koristi da "podesi" razmak izmedu slova u naslovima. Autor moze da
smanji razmak izmedu slova kako bi re¢i u naslovu bile zajedno i kako bi naslov bio kom-
paktniji. Vecina fontova (osim monospace fontova kao sto je Courier) imaju varijacije u
razmaku izmedu slova kako bi se poboljsala ¢itljivost familije fontova.

@ T) e/ Uiners/Diragan Cunticovie/Daskcten CS5-2019/C55- 026 hem| o @ g 2 noe =

Kerning - rastojanje izmedu slova sabijeno -0.08em

Kerning - rastojanje izmedu slova je normalno

Slika 11.29. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-026.html

Kao §to se vidi na slici 11.29, kada se koristi negativna vrednost za letter-spacing
(-0.08em u ovom primeru; redefinise Sirinu slova m), karakteri u naslovu su zbijeniji. Tra-
dicionalno, blago "sabijanje" prostora izmedu karaktera u naslovima se smatra estetski
superiornim u odnosu na nemodifikovanu verziju istog naslova. Ako se autor ili korisnik ne
slazu da donji naslov na slici 11.29 izgleda previse "labavo" sa podrazumevanim razmakom
izmedu slova, onda bi u sintaksi trebalo postaviti vrednost Oem, $to znaci da nema promena
u odnosu na uobicajeni razmak izmedu slova.

< 38 ] T) e/ Utpera/Diragan Cuetiovee/DeskrepC55-2019/C55-027 heml L - § - noe® =

Kaning - promenljivo rastojanje

Kerning - rastojanje je normalno

Slika 11.30. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-027.html
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Ukoliko neki od karaktera iz naslova izgleda previse "labavo", mozda ¢e autor Zeleti
da odvoji vreme za malo ru¢no podesavanje. Opcija kerning je Cesto, narocito efikasna
kada veliko slovo prati malo slovo, na nacin na koji malo slovo e prati veliko K u reci
Kerning. Bez primenjene opcije kerning, ostaje "nepristojan" jaz izmedu slova, kao §to
je prikazano na slici 11.30.

sa meduprostorom izmedu pojedinih karaktera.

Kerning
Kerning

Slika 11.31. Kerning — vidljivi efekti

Ako se naslov sastoji iz vise redova, onda bi trebalo da se autor pozabavi i vertikalnim po-
desavanjem proreda — smanjenje belog prostora izmedu redova teksta, kao 5to je prikazano
na slici 11.32.

Bl fde Yew Mgtery Bockmuks Tock el

Keming - promenljivo rastojanje i izmedu slova i imedu linija
unutar naslova!

Kerning - normalno rastojanje i izmedu slova i imedu
linija unutar naslova!

Slika 11.32. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-028.html

Ako vrednost atributa font-size "prati" kosa crta i iza nje procentualna vrednost, onda
to definise procentualno prilagodavanje Zeljene visine linije. U donjoj sintaksi, precizirana
vrednost 99%, ali autor moze da se "igra" sa razmakom dok ne dode do izgleda koji njemu
odgovara:

<style>
hl.spaced {font:bold 48px/.99 "Arial Black"; letter-spacing:-.06em;}
h1l {font-family:Arial Black; font-size: 48px; letter-spacing:-.06em;}
hl.normal {letter-spacing:normal;}

.kern {letter-spacing:-.16em;}

.ultrakern {letter-spacing:-.20em;}
</style>

Atribut word-spacing, kao i letter-spacing, moze da se koristi za kreiranje poravnatog
(justifed) teksta po obe margine. Medutim, veb dizajneri mogu dobro da iskoriste opciju
kerning na naslove, kako bi smanjili nepotrebne bele razmake izmedu reci. Evo primera
koji smanjuje prostor izmedu reci za 0,45em:

style>
hl.WordSpaced {font-family: Arial Black;
font-size: 48px; word-spacing: -.45em;} </style>
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Kao 3to moze da se vidi na slici 11.33, smanjivanje prostora izmedu reci poboljsava izgled
naslova.

-4 Super dalek

¢ e 1) Sl

Smanjenorastojanjeizmedure¢iunutamaslova!

Normalno rastojanje izmedu reci unutar naslova!

Slika 11.33. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-029.hitml

Kao i kod odredivanja praznog prostora izmedu karaktera i linija, i ovde mogu da se
koriste bilo koje CSS jedinice za odredivanje razmaka izmedu reci. Medutim, jedinica em
je obiéno najpouzdaniji ako, iz nekog razloga, veb pretraziva¢ korisnika zameni izvorni
font. Merenje pomocu jedinice em je najpreciznije merenje prosecne veliCine karaktera za
vecinu fontove.

Ovde ¢e biti malo vise price o razli¢itim moguéim poravnanjima. Atribut vertical-align
odreduje kako se tekst poravnava po vertikali u odnosu na drugi element, kao sto su tekst
ili slike.

Atributu vertical-align moze da se dodeli jedna od slede¢ih osam vrednosti: bottom,
baseline, middle, sub, super, text-top, text-bottom i top. Ovom atributu mogu
da se dodele u odredene vrednosti, kao sto su, na primer, 5px ili procenti.

U okviru elemenata bloka, atribut vertical-align nema efekta u odnosu na blok. Me-
dutim, taj atribut radi na uskladivanju elemente unutar ¢elije tabele ili unutar parcijalnog
teksta.

Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku i laki juriini avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene stariji mlazni avioni
I-33 Shooting Star kompanije Lockheed i -2 Galeb. Vazduhoplovnotehnicki institut Jugoslavije preuzeo je program i rad na dizajnu poleo je 1973,

godine. Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u julu 1978. Avion MiG-29 -‘%\» Jje u nasem naoruZanju.
Napravljeno je jos 6 predserijskih aviona i isporuteno za evaluaciju, takode pod oznakom G-4 PPP. Puna proizvodnja krenula je pod zastavom fabrika
aviena Soko 1 Utva sredinom 1982, a avion je zvaniéno dodeljen jugoslovenskim oruZanim snagama 1983. godine. Sve u svemu, 1zmedu 123 1 135
aviona Super Galeb bilo je isporudeno. Ostali su do danas u aktivnoj sluZbi.

Slika 11.34. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-030.html

Ako autor zeli da koristi stepene (superscript) ili indekse (subscript), trebalo bi da ima na
umu da se veliina teksta ne smanjuje automatski. Ako se Zeli taj efekat, onda bi morala
da se navede manja veli¢ina fonta. Da bi se dobio Zeljeni efekat (prikazan na slici 11.35),
trebalo bi kombinovati stepene sa procentualnim smanjenjem atributa font-size.

Fle [dn View Migtory Bookmarks Tooks Help

G4 Super Galet o

c @ 0 filey/ffC:Users/Dragan CvetkovicDeskiop,/C55-2019/C55-031.htmi R ] 2 ne® =

Napolju je izuzetno hladno. Trenutna temperatura je -15°C.

Slika 11.35. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-031.html
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Mogu da se odrede i apsolutna rastojanja kada se koristili poravnavanje po vertikali. Do-
voljno je koristiti bilo koju od uobicajenih mernih jedinica, kao §to su px, inch i tako
dalje.

Podesavanje (poravnavanje) teksta po horizontali pomocu atributa text-align je slicno
poravnanju po vertikali, osim Sto se koriste vrednosti left, center, right i justify, a
rezultati se odnose na celokupni paragraf, a ne na pojedinacne reci.

Vrednosti, u sustini, propagiraju ista poravnanja koja mogu da se pronadu u bilo kom pro-
gramu za obradu teksta. Uobicajeno poravnanje je poravnanje po levoj margini (left). Atri-
but text-align moze da se koristi samo sa elementima na nivou bloka, kao sto je element
paragrafa <p>, kao 5to je prikazano na slici 11.36.

File Edit Wiew Migtory Bookmarks Jook Help

-4 Super Galeh
(] 1) file///C:\sers/Dragan Cvetkovic/Desktop/C55-2019/058-032 htmi it~ 3+ AR R 2 no® =

Ovo je tekst velidine 24px porevnat po desnoj margini. Ovo je tekst velidine 24px poravnat po desaoi margini. Ovo je tekst veliine 24px poravnat po desnoj margini. Ovo je tekst velitine 24px
poravnat po deenoj margini, Ovo je teket velifine 2px poravnat po desnoj masgini. Ovo je tekest velifine 2px paravnat po desnoj margini. Ovo je tekst velifine Jpx poravnat po desnoj margini
Ovo e iekst vehidne 24px poravnat po desnog mangim

Ovo je tekst velifine 24px kog je centnran. Ovo je tekst velifine 24px kopi je centriran. Ovo je tekst velifme 24px koji je centriran. Ovo je tekst velifine 24px koji je cenmiran. Ovo je tekst
velitine Mpx koji je centriran. Ovo je tekst velidine 24px koji j= centriran. Ovo je tekst velitine 24px koji je centriran. Ovo je tekst velidine 24px koji je centriran

Ovo je tekst vehifine 24px koji je pornvnat po obe margine. Ovo je telost velifine 24px kogi je pormvnat po obe margine. Ohvo je tekst velifine 24px koj je poravnat po obe margme. Ovo je tekst
velidgme 2dpx koji je poravnat po obe margine. Ovao je tekst velifine 24px koji je poravnat po obe margine. Ovo je tekst velifine 24px koji je poravnat po obe margine. Ovo je tekst velidine 24px
keji jo poravnat po obe margine. Ovo jo tekst velidine 24px koji jo poravnat po obe margine.

Slika 11.36. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-032.html

HTML nije imao sposobnost uvlaenja prvog reda paragrafa ili pasusa, tako da su ljudi
pribegavali ubacivanju nevidljivih slika i drugim trikovima. Dodavanje prostora ne radi
zbog toga 5to je kod HTML-a iskljuCena opcija za dodavanje razmaka. CSS je odli¢no
reagovao sa svojim atributom text-align, po tom pitanju. Kada se ovaj atribut koristi
sa elementima na nivou blokova kao sto je <p>, onda moze da se odredi veli¢ina za
uvlagenje prvog reda kao, na primer, 6em, 5px ili procentualna vrednost. Na slici 11.37 je
prikazano kako se definise vrednost uvlacenja prvog reda paragrafa ili pasusa.

[e [dt Yew Higtory Bookmarks Yook
G4 Supes Galet

[

G-4 Super Galeb

C:Users/Dragan Cvetkovie/Deskiop/CSS- 20 19/CSS-033 html w @ | Qs no® =

Avion G4 Super Galeb je napredni avion za obub i laki jusiini avion koji je nasao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene starsji mlazni avieni T-33 Shootng Star kempansje Lockheed 1 G-2
Galeb. Vazduhoplovnotehnitki snstitat Jugoslavije preuzeo je program i rad na dizajnu poceo je 1973. godine. Prvi prototip sa cznakom G-4 PPP proizveden je 1973, a prvi let postigaut je u julu 1978,
Napralieno je jos 6 predeerijskih aviona 1 isporudenc 7a evaluaciy, takode pod cznakom G4 PPP Puna proizvodnga krenula je pod zastyvom fabrika aviona Soko i Utva sredinom 1982, a avion je
svaniéno dodeljen jugoslovenskim orifanim snagama 1983 godine. Sve u svemu, izmedu 123 1 135 aviona Super Galeh bilo je isporZeno, Ostali s do danas u aktivno) shabi

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prlitno kratak nosui koous sa kabinom odmah izs. Possdy éine dva Sana kojs sede jedan iza drugog, & kada je avien za obuky u pitanjy, onda
"student” sedi napred, & mstruktor u zadnjem sedito. Kabma ma vetrobran iz vide delova, sa pojedmaénim sistermuma ra svakog pilota Sediita ra katapultranje ugradens su nn oba mesta. Uvodnict
wvarduhn montirani su sa obe strane trupa i obezbeduju vazduh za jedan minrn: motor. Krila su niske meatirans, a aa sebi imaju sve potrebae upravljaéke povriine. Repne povriine su konvencionalne i dine
th jedan vertikalni rep sa parem pokretnih horszonmalaca, koji su mentirani u korenu vertikalea. Njegov stajn: wap je tradicionalan, tipa ricikl, sa dve plavne noge sa pe jednim todkom :Sx jednom nosnem
negom sa jednam tolkom na may

Avion G4 ima ugraden jedan ruski top kalibra 23mm. U stanju je da poness oko 1.800kg ubojails sredstava na fetini podvesue tatke ispod keila i na jednoj podvesnoj tadki ispod upa (moguée je da
s neki proizvodni modeli anali ukupno sedam podvesnib tadaka). U ubojua sredstva koja avion G-4 Super Galeb moke da ponese spadaju kounvencionalne slobodnopedajuce avio-bombe, kasetne avio
bombe, lansen: nevedenth raketa, kao 1 rakete varduh-vazduh 1 vardub-povrima. Pornato je da su orubane snage Hrvatske kadile rakete vardub-varduh AA-8 Aphid 1 rakete vazduh-povriina AGM-65
Maverick na aviene G4 koji su ostali u njiliovom nacrubanju

Slika 11.37. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-033.html

Vecina veb sajtova izgledaju najbolje sa nekom pozadinskom teksturom i grafikom.
"Obicne" pozadinske boje deluju prilicno "grubo", ali lepa, uzdrzana, bleda tekstura iza
teksta unapreduje mnoge veb stranice. Dobro postavljena pozadinska grafika moze samo
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da unapredi veb stranicu. Tekstura, takode, pomaze da se ujedine stranicu, poveziva-
njem razli¢itih zona. Na primer, moze da se kreira pozadina od male, ponavljajuce teks-
ture. Primer na slici 11.38 pokazuje pozadinu sastavljenu od "plocice" velic¢ine 236 x 214
piksela, kao deo teksture koja se pruza preko celokupne pozadine pretrazivaca. Uz ope-
rativni sistem "dolaze" i mnoge teksture, ali autorove teksture (koje on napravi sdm) su
prilicno superiorne u odnosu na one koje su isporucena sa operativnim sistemom Windows.

(B ) fikegCaUsers/Dragan Cveticovic/Tesitop/C5- 201 9/C55-034 hmi - @ o s g nO&® =

%ﬁﬁ Super Galeb

W"ﬁz Orao

gyﬁ-zs Fulcrum

Slika 11.38. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-034.html

Autor moze da podesi pozadinu za celu stranu (u <body> elementu), ili za pojedine
elemente, kao 5to je naslov (h2) u sintaksi ispod. Sposobnost da se doda grafika ili tekstura
iza svakog vizuelnog elementa preko CSS-a je veoma korisna veb dizajnerima. Pomenuta
sintaksa je:

h2 {background: url("Novcic.png") no-repeat left top;

Trebalo bi primetiti da je fotografija novcica ukljucena kao deo definicije h2 elementa, tako
da se pojavljuje u gornjem levom uglu svakog h2. Medutim, dodatne osobine kao 3to su
width i padding definisu razmak naslova, a odredena svojstva se koriste za naglasavanje
teksta naslova.

(<8 T) Sl e s/ Dragan CvetkovieDerktop/CS5- 201 H/055-035 e e B | | QS nmoe =

Kopiranje pozadine po Y osi!

Slika 11.39. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-035.html
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To je slicno nacinu na koji osobine fonta mogu da imaju visestruke vrednosti. Medutim,
svojstva fonta mogu da se individualizuju ako autor to zeli (na primer, font-size), a
takode mogu da se pojedinacno navedu svojstva pozadine, ako autor zeli, na slede¢i nacin:

body {background: white url("pozadina.jpg") repeat;}

Osim ako nije drugacije odredeno, pozadinska slika se ponavlja i po vertikali i po
horizontali, dok se ne ispuni prozor. Medutim, ako autor Zeli da se tekstura prostore po
levoj margini, odozgo na dole, onda se to postize vrednos¢u repeat-y (slika 11.39).

A Deagan Cretkovie/ DrikopCSS- 201HCS5-036 htrd P = T nwoe

Kopiranje pozadine po X osi!

Slika 11.40. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-036.html

Medutim, ako autor zeli da se tekstura prostore od leve margine, sa leve na desnu stranu,
onda se to postize vrednos¢u repeat-x (slika 11.40).

Atribut background-position moze da ima sledece vrednosti: left, middle, right,
top i bottom. Ove vrednosti mogu i da se kombinuju na sledeci nacin:

background-position: top right;

Kao sto se i pretpostavlja, mogu da se procentualne vrednosti da se odredi pozicije poza-
dine. Procenti rade malo ¢udno, jer se definisu dve procentualne vrednosti:

background-position: 100% 100%;

(e () Ble/ffC:fUsers/Dragan Cvelkovie/Deskiop/T55- 20197055037 html e @ oy | Q S nmnae =

/E}n X 0si i 80% po Y osi u odnosu na veli¢inu prozora

Slika 11.41. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-037.html

Ove x/y koordinate se koriste i za slike i za "roditelja". Drugim re¢ima, koordinata
100% 100% oznacava poziciju dole desno. Dakle, donji desni ugao slike je postavljen
u donjem desnom uglu roditeljskog elementa. Koordinata 0% 0% locira gornji levi ugao
slike u gornjem levom uglu elementa. Koordinata 50% 50% centrira slika. Sve varijacije
procentualnih koordinata postavljaju sliku gde god autor Zeli u okviru roditeljskog ele-
menta. Gde ¢e se slika, sa koordinatom 20% 80%, nalaziti?
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C @ p/CSS-2019/C55-038 htmil we @ O nane =

agan Cvetiovic/
Pomeren novcic -5% po X osi i -100% po Y osi u odnosu na paragraf

A/\l’jon G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku i laki juriSni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene stariji mlazni
@vioni T-33 Shooling Star kompanije Lockheed i G-2 Galeb. Vazduhoplovnotehni¢ki institut Jugoslavije preuzeo je program i rad na dizajnu poteo
je 1973, godine. Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u julu 1978, Napravljeno je jos 6 predseryskih aviona
i isporuteno za evaluaciju, takode pod oznakom G-4 PPP. Puna proizvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona Soko i Utva sredinom 1982, a
avion je zvanitno dodeljen jugoslovenskim oruZanim snagama 1983, godine. Sve u svemu, izmedu 123 i 135 aviona Super Galeb bilo je isporuteno.
Ostali su do danas u aktivnoj sluzbi.

Slika 11.42. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-038.html

Ako autor zeli, moze da definise i negativne procentualne ili apsolutne jedinice, ¢ime se
krece na slici malo van prostora elementa (izlazi iz okvira slike ili prozora). Prikazan kéd
u fajlu CSS-038.html pomera sliku novcic.png za 5% i 100% u negativnom smeru, kao
Sto je prikazano na slici 11.42.

11.4. CSS i vizuelni efekti

Dobro osmisljena veb stranica je "¢udo", ali to ne traje zauvek. Sada, veb stranice se
prvenstveno takmici sa Casopisima i drugim statickim medijima. Medutim, ovo nece uvek
biti slucaj. Na kraju, veb stranice mora da se "bori" protiv uzbudenja koje nudi televizija
i drugi aktivni, dinamicni, animirani mediji. U stvari, jednog dana mogu da se "stope"
u jedan medij veb i TV. Na kraju krajeva, piksel je piksel, a sve sto razdvaja internet od
televizije su neka hardverska ogranicenja, neke stare navike koje se malo teze "probijaju"
i, iznad svega, €injenica da su TV produkcija i veb dizajn, za sada, 2 razli¢ita radna mesta.

Inicijal (drop cap) na slici 11.43 je napravljen koris¢enjem slede¢e tehnike. Trebalo bi
definisati klasu koja ¢e specificirati font koji je ve¢i od svog roditeljskog elementa, koji
pluta na levoj strani svog roditelja i, ako autor zeli, moze da ima drugu boju. U kodu unutar
fajla CSS-039.html je definisan element dropcap koji se ispisuje podebljano (bold) i koji
je 400% veci od okolnog paragrafa teksta. Onda bi trebalo koristiti element <span> da se
definise pocetno vece slovo.

Fle Et Yiew Higle

(] T e/ sers ragan Cvetiovie TeskiopC55-2019/C55-033 html == & 1t wWoE =

Veliko slovo paragrafa

mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije Lockheed 1 G-2 Galeb. Vazduhoplovnotehnik: mstitut Jugoslavije preuzeo je program i rad na

dizajnu pofeo je 1973. godine. Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u julu 1978, Napravljeno je jos
6 predserijskih aviona 1 isporuceno za evaluaciju, takode pod oznakom G-4 PPP. Puna proizvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona Soko 1
Utva sredinom 1982, a avion je zvanitno dodeljen jugoslovenskim oruZanim snagama 1983. godine. Sve u svemu, izmedu 123 i 135 aviona Super
Galeb bilo je isporuceno. Ostali su do danas u aktivnoj sluZbi.

3 vion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku i laki juridni avien koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene stariji

Slika 11.43. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-039.hitml

Svaki vizuelni element u CSS-u ima imaginarni "prazan pravougaonik" oko njega, koji
uzrokuje da zauzima viSe prostora na stranici od njenog sadrzaja (tekstualnih ili grafickih
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elemenata). Drugim recima, autor moze da opciono doda padding, granicne okvire i mar-
gine elementu, kako bi se prosirilo podru¢je koje element koristi i kako bi se poboljsao
sveukupni izgled dokumenta.

Ako autor Zeli da paragraf ili pasus budu podvuceni ili odvojeni jednom linijom koja je
sastavljena od tacaka, onda su u igri vrednost border-bottom i border-top:

<p style="border-bottom: 8px blue dotted" align="justify">
<p style="border-top: 12px red dotted" align="justify">

(G lery Deagan2DCvetkovic/ T X
¢ T Blee/fAC Users/Tragan Cvetiovie/DesktonC5-2019/CS5-040 hiri e @ || Qs mwmoe =
G-4 Super Galeb

Azion G-1 Super Galeb je napredn avion za obuku 1 laks yursded aviom koji je nastae usled jugalovenskog zabtera da se zamene stanyi bz avions T-33 Shootmg Star kompanije Lockheed 1 G-2 Galeb.
msting preuzee je program 1 rad na dizainu pobeo je 1973, godine. Prit prototip sa omakom G4 PPP proizveden je 1975, o pria let postignt e u julu 1978, Napravlieno je jos 6
predserigskab aviona 1 isporudens z evaluaciyy, takode pod oznakom G-4 BPE. Pana prorvodaja krenula j¢ pod zasiavom fabriks svions Soko 1 Unva sredimom 1982, a avion j¢ rvanitn dodeljen jugoslovenskn onsbansn

ama 1983 ine. Sve u svemu, wmedu 123 1 135 avions. b\l%ﬂ(uald‘l bilo je isporudeno. Ostali su do danas v akinmo shudb.
O E N N O Y

Avion Super Galeb poseduje moderan izgled Tma prilitno kentak nosni konus 12 kabinoe cdmah iza Powadu fine dva &lann koji sede jedan ira drugog. a kada je avion 7a obuku u pitanju, onda "snudent” sedi napred, 2
instrulcor w zadnjem aedifn: Ealkina ima vetoben iz vile delov, 1a pojedinatnim sistemima. za svakeg p‘lﬂm Sedibtn 7n katapultiranie uzradena mu na oba mesta. Uvodnici varduha mostirani s s obe strane napa @
i dine i aliit sep s pmom pokretaib hosspontalaca,

ess0s00000000000 LA A L R A A A N R N R A N
Avien G4 ima ugraden yodan ruski top kalibra 23mm. U stanju je da ponese olw 1.800ky ubomnh sredstava ma Setin podvesne acke ispod kil 1 na jeduoj podvesne] tatki isped wupa (mogute je da su ncki proizvodai
modeli imak ukupne sedam podvesnib talaka). U uboma siedsiva koja avien G4 Super Galeb mode da ponese spadaju kanvencionalne slobodnwpadajude svio-bombe, kasctne avie-bombe, lansen nevodemb raketa, kao &
makete vazdub-vazduh i vardub-poviiine. Pornato jr da su crutane sage Hrvaske kadile rakete varduh-vazdub AA-§ Aphid i rakete vardub-povedine AGM-65 Maverick na avione G4 koji su ostali u mjihavem
naceukany.

Slika 11.44. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-040.html

Ako se eksplicitno ne navedu elementi pozicioniranja, elementi veb stranica se "slazu"
koriste¢i podrazumevani tok — pretraziva¢ jednostavno gomila elemente duz leve strane
ekrana u cilju da ih locira u HTML kodu, kao Sto je prikazano na slici 11.45.

- ers Daagan 20 etk
c e D) ST bes/Dragan Cvatkenvic/Deskieny/C55-2019/C55-041 e @l WO ¢ =
Su-27 Flanker

Avion G4 Super Galeb je napeedni avion 22 obuku i ki juridni avion kofi je nastao usled fugoslovenskog zahteva da se mamene starifi mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije Lockheed i G-2 Galeb. Vazduboplovnosehnitks
enatinzt Tugoslavije preazes je program i rad na dizajns pode je 1973 godme. Pria prototip s crnakem G- PPP prosrveden je 1975, a prvi let postignut je u jubs 1978 Napraviieno je jos 6 predserijskib aviona i ponsteno 7
evaluaciu, takode pod ormakom G4 PPP. Puna prowrvodnja kremula je pod zastavom fabrika aviona Soko s Uva ssedinom 1982, a avion e zvanséno dodeljen jugoskrvenskim onskansm snagama 1983, godine. Sve u svemu, izmedo
123 & 135 avions Super Gabeb bl jo isporuteno. Ostabi v do danas u aktivicd sbutb

Avicm Supes Galeh posede moderan u

lod Taua prilsto keatak posns ke s kabnom odmsh wa. Posadis &ine dva dlana kost sede jedan i2a dragog.  kads 1o avion £a obukas u pitasgu, onds "sudent” sed napred, 2 wmetndkdor
delova, sa pojedinafnam sistemuma za svakog pilota. Sedulia 7a katapulriranje ugradena su na oha mesta. Uvodnic varduha montirani su sa obe strane trupa i aberbeduj vazdub za jedan

zadngem sediiro. Kabena ima vetrobran
ralazns meotor. Kaila s isske montirana, 8 na sebi umagy swe potickme ignailjadke povrlne. Repor povrhine s keavenciomalne 1 dme th jodan vertikalal rep a8 parom poksetish horizostalaca. kot s moatirsn u kevenis vertikalea
Njegor stajni trap j tipa tricikd, sa dve gk ¢ 52 po jednim todkom i 2 jednom nosnom nogem sa jednim totkom na njoj.

Slika 11.45. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-041.html

Ovo podrazumevano pozicioniranje je stalno aktivno, osim ako se izriCito ne koristi ko-
mande za pozicioniranje, koje ¢e narusiti podrazumevano ili uobi¢ajeno slaganje. Uoicajeno
je da visina elementa, na najosnovnijem nivou, odreduje sadrzaj elementa. Na primer, fo-
tografija aviona Su-27 na slici 11.45 je ove veli¢ine u pretrazivacu jer je tolika u stvarnosti.
Veli¢ina datoteke Su-27-01. jpg definise ovu sliku. Sli¢no tome, moze da se utice na vis-
inu paragrafa teksta tako Sto ¢e se suziti paragraf, a isti ¢e da "poraste" u visinu kako
bi se prikazao sav tekst. Preciziraju¢i da bi Sirina paragrafa trebalo da bude samo 60%
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(Sirine prozora pretrazivaca), moze da se desi da sav tekst ne moze da se vidi unutar
"otvorenog" prozora pretrazivaca, nego Ce se dodeliti i traka za pomeranje (scroll bar) sa
strane. Na slici 11.46 nema trake za pomeranje, jer je sav tekst stao unutar prozora.

shimas Tooh Hiele
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Sirina prvog paragrafa 60% ukupne Sirine

Arion G4 Super Galeb je napredni avion 7a obuku i laki juritni avion kaji je nastao usded fugoslovenskog ahteva da e zamene
stariji miami avions T-33 Shoosing Star kompanije Lockheed i G-2 Galeb ki nstifut je preuzeo je
program i rad na dizajou poten je 1973, godine. Prvi prototip sa oxnakom G-4 PP proizveden je 1975, a proi et possignus je u juhi
1978, Napravljeno je 305 6 predeeriiskih aviona i isporuéenc za evatuaciiu, fakode pod oznakom G4 PPP. Puna proizvodnia kreaula je
pod zastavom fabrika avicna Scke 1 Utva seedinom 1982, 2 avion se svanifne dodelien jugostovenskim orufanim snagama 1953,
godine. Sve v svemn, trmedu 123 1 138 aviona Super Galeh bila j¢ isporuéenc. Ostali su do danas u aktivng shatbi

Avion Super Galeb posedige moderan 1zgled. lma pralséne kratak nosns keaus sa kabinom odmah 1za. Posadu &ine dva Elans kop sede jedan 1ra drugog. a kada je avion ra obuku u pelangu, onda “student” sedh napred, &
uistruktor u zadnpem seduity. Kabma mma vetrobran e vaie delova, sa pojedmalinn ssstemama £a svakog palote. Sediita zo katspultmanie ugradona su ns oba mesta. Uvednact varduhs moctoem su sa obe stiane tupa @
obezbedigu vazdih za jedan mlazmi meter. Rrila v niske montirana, o 6a scbi imaju sve powebae wpravijacke poviline. Repoe povaiane su konvencionalne i &ine ih jedan ventikalni rep sa parom pekactnih hevizemtalaca, keji

s mentizan 15 korem vertikalea, Njegor staje trap je toadicionalan, tips tricik], s dve glavne noge w o jednim tofkans i aa jednon nossors nopem sa jedim tofkom na mje

Slika 11.46. Prikaz ckrana na osnovu dokumenta CSS-042.html

Pored ovoga, moze da se razmotri primer koji pokazuje da boja pozadine ilustruje atribut
width paragrafa, a rezultat je prikazan na slici 11.47.

Fie Edt View
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Sirina svih paragrafa je 800px sa svetlo zelenom pozadinom

Avion G4 Supér Galb je napredni avion za sbuk | laki jusilni avion kofi je nastas usled jugoslovenskog zaliteva da se
zamenc starg) mbams avom 1233 Shootng Ster kompamje Lockheed | G-2 Galeb, Varduboplovmotchnatks instimut
Tuguslavije preuzen je progmm i md oa dizajm poleo je 1973 godime. Prvi prototip s omakom G4 PPP prozveden je
1975, a prvi let postignat je u jula 1978 jejos 6 ijakih aviona & 23 evaluaciju. takode pod
ornkom G-4 PPP. Puma proizvednia krenuls je pod zastrom fabokn avicna Scko i Una sredinom 1982, & avion je
svansing dodeljen jageslovenskim orubamem enagems 1983 podine Sve u wvemu, semedis 123 3 135 sviona Super Galeb
bile je isporstene. Cutali su do danas u aktivae] alulbs

Ation Super Galeb posedije moderan irghed. ma priline kratak nosn koeis s kabinom odsiahi i7a. Posadu Siné dva Elasa
Kot sede jedan iz drugog. a kada je avion 2a obuku u petanju, onda “student” sedi napred, a mstrukior u zadnjem sediéty
Kabina ima vetrobran iz vile delova, & pojedinafnim sistemima za svakog pilots Sedifta za katapulteranje ugrafens s na
aba mesta. Uvpdnics vazduha montirans su sa obe strane trupa 1 obezbeduyy vazduh za jedan miszn motor. Krila su nisko
mantirana, & na scbi imaju sve poircbae upraviiatke pavrdine. Repos povriie s konvencionabne i &ine ib jedan vernkalni
vep 52 parom polretnsh horizontalaca, kaji su montiran: u korenu vestikalea. Njegov stajni trap je tradicionalan, tipa tricikl,
an dve glavne noge &2 po jednim todkem | s jednom Romem nogem 1a jedsim todkom aa njoj

Slika 11.47. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-043.html

Ali ako se dodaju prazan prostor (padding) i margine paragrafu, onda, na taj nacin, moze
da se poveca Sirina (width) predvidenog prostora (boz) za dati tekst (slika 11.48).

Bockmaks Touh Help
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Sirina svih paragrafa je 800px sa uto-zelenom pozadinom

Avion G4 Super Galeb je napeedm avion za obuku t laks juribani avien koji je asstao usled jugoslovenshog sahteva da se
samene snriji mismi avien: T-33 Shooting Star kompanije Lockheed i G-2 Galeh, Vazduboplovmorchmiski it
Jugaslaviie prearea je program i rd na dizajen podea je 1973, godine. Prvi protonip s amakom G-4 PPP proizveden je
1975, a prvi bet postignut je u julu 1978 3 1jeno je jos 6 p aviona i 7a evahaaciin, takode pod
omnakom G4 FFP. Puna proirvodnja krenula je pod zassvom fabrika avioas Soko i Urva sredinom 1982, a avion je
rvanitno dodelien jugoslavenskim ondanim snagama. 1983, godine. Sve u svemn, izmedn 123 § 135 aviona Super Galeb
bulo e 1sporwéenc. Ostali su do danas u aktivne shabb

Awon Super Galeh possduie moderan izghed. Tma priliéno kratak nosni konus sa kabinom odmah iza. Posadu fine dva tlana
koji sede jedan iza drugog, a kada je avion 7a obuku u pinju, onda “stadent” sedi napred. a instrukior 1 zadnjem sedibne
Kabina ima veirobran iz vike debova, 53 pojedinatnim sistemima 22 svakog pilota. Soditta za katapultinasic ugradena su na
oba mesta. Uvodnict vazduba montirans su sa obe strans trupa 1 obezboduyy vazdub z2 yedan mlazni motor, Kila su nisko
montirana, 4 na seba imaju sve potrebae upravliatke povrime. Repne povriine su konvencionaine | Eine h jedan vermkaine
rep 52 parom pokretnsh horizotalaca, koji s moetani b karens vermbalea Njsgor sty trap ¢ tradscionalan, tipa tricikl,
52 die glavne noge sa po jednim ke | sa jednom nosnom nogon 3 jednim tofkem na Ko

Slika 11.48. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-044.html
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Ako se obrati paznja i ako se uporedi sadrzaj slike 11.47 sa slikom 11.48, ocigledno je da
paragraf na slici 11.48 ima Siru boju pozadine (atribut padding) i takode je postavljen
dalje po horizontali od leve ivice prozora pretrazivaca (atribut margin).

Dizajneri veb stranica Cesto pogresno veruju da kada oni definisu atribut width, da oni
navode udaljenost izmedu njenih levih i desnih granicnih linija. Ili jos gore, neki misle
da definisana width vrednost oznaCava celokupno vidljivo rastojanje izmedu tekuceg i
sledeceg elementa. U stvari, atributi padding, Sirina granicnih linija i margine moraju da
se uzmu u obzir.

Horizontalne linije predstavljaju, cesto, veoma efikasan nacin odvajanja razlicitih logickih
oblasti na veb stranici. One organizuju stvari vizuelno za €itaoca na nacin koji je i nena-
metljiv i efikasan. Takode, moze da se poboljsa estetski izgled dodavanjem raznih linija.

Citaoci su veoma zahvalni ako je moguée vizuelno "razbiti" stranicu koja sadrzi veliku
koli¢inu teksta. Da bi se to uradilo, od velike pomo¢i su naslovi i podnaslovi, kao i granicne
linije, pozadinske boje i teksture. Ali jedan od najboljih nacina da se ukaze na to da
paragrafi pripadaju zajedno nekoj grupi je jednostvano ubacivanje horizontalne linije po
potrebi. Verovatno najlaksi nacin da se "uposli" horizontalna linija je da se koristi <hr>
element, kao sto je prikazano na slici 11.49.

Tragan Cupticene/Desktop/C55-2019/C58- 045 neml o @ noE¥ =

Avicn G4 Super Galeb je apredai avion 23 obukn i laki juridni avion koji je rasta usled juposlaventkog zabieva da se zamene stariji mixmi svioni
Warduhoplovatehnicki insti d na dizainn potea je 1973, godine. Prui protatip sa omakom G-4 PPP proirs
predserijskih i G4 PP ;>|.mpmm odnja krenula je pod zastwvon fabrika avicna Soko i Ure = sredinom 1933, it st 2 dodel jen jugoslovenskim onzfanim
snagama 1983 godine. Sve u svemu, izmedu 123 i 135 aviona Super Galeb bilo je isporacena. Crstali su do danas u akivne shuths

33 Shacting Star ko oparje Lockheed 1 G2 Galeb

Avicn Super Galeb poseduie modesan izgled. Ima peilifno kratak nosni konus an kabinom cdmah iza. Possds dine dvs &lana koji seds jedan iza drugag.  kada je avion 2a obuku u pitasjis, onda "student” sedi napred, a
instruktor u zadnjem sedibn. Kabina ima vetrobran iz vite delova, 52 pojedimatnim sistemima 7a svakog pilota. Sedidta 7a katpultiranie ugradena s na oba mesta. Uvodnici vazduha mostirani u s obe sirane frupa i
abezbeduiu vardih 72 jedan miami matar. K nisko montirana, a na sebi ve patrebne upravljatke povriine. Repne povrkine sn konvencionalne i ¢ine ih jedan vestikalni rep sa pasom pakremib honizontalaca, koji
u mantirani u keremu vertikalca. Njegov stajni trap je tradicionalan, tipa tricik], sa dve ghnme noge sa po jedaim tolkom i sa jednom nassam nogom sa jednim i njoj

Slika 11.49. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-045.html

Ako autor zeli da eksperimentiSse, moze da proba sa atributom background-image i da
ga transformise u liniju razdvajanja sa grafikom. Medutim, ako Zeli da razdvoji paragrafe
slikama, trebalo bi voditi rac¢una o dve stvari:

e Trebalo bi koristiti <img> element da "uposli" grafiku, radije nego da "uvrée" ho-
rizontalne elemente i da se desi nesto nepredvideno.

e Trebalo bi pazljivo razmisliti o vizuelnom efektu koriséenja grafike umesto jednos-
tavnih linija za razdvajanje paragrafa.

Ako autor ima neodoljivu Zelju da isprobava novitete, kompletan kéd se nalazi u fajlu pod
nazivom CSS-046.html. Slika 11.50 ilustruje sta se deSava kada entuzijazam trijumfuje
nad zdravim razumom.

Granice i granicni okviri mogu da budu dobar nacin da se pomogne korisnicima da
shvate izgled veb stranice, da shvate njene razliGite zone i njihove potrebe. Paragrafi su
nacin se podeli tekst na logicke jedinice — ¢italac zna da podela pomoc¢u paragrafa ukazuje
na novu ideju ili dalje Sirenje ideje iz prethodnog pasusa.
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Slika kao element razdvajanja teksta

Avion G4 Super Galeb je napsedn: avion 72 obukn i laki jurikn avion koji je nastao usled jugostovenskog zabteva da se zamene starisi mbammi avioni T-33 Shooting Star kampanije Lockheed i G-2 Galeb.
WVarduhoplovnatehniki instia Fugoslavije preuzeo je program i rad na dizainn poteo je 1973 godine. Prvi protofip sa omnakom G-4 PPP proirveden je 1975, a prvi bet postignat je u juls 1978 Napravlieno je jos 6
predserijsksh aviona i isporateno 7a evaluaciyu, takode pod ommakom G-4 PEF Pana proirvodnia krenala je pod zastavom fabrika aviona Soka i Urva sredinom 1982, a avion je rvanitna dodeljen jugoslovenskim onstanim
snagama 1983, godine. Sve u svemw, izmedu 123 1 135 aviena Super Galeb bl ye isportens. Ostali su do danas u aktivnoj shufbs

Avica Super Galeb poseduse nvoderan izgled. Ima priliine kratak nosnd koows sa kabinom cdmab iza. Posadu &ime dva Slana koji sede jedan iza drugog, = kads je avion za cbuku u patanju, coda "student” sedi napred, o
instruktor u zadngem sedifm. Kabina inia vetrobean iz vide delova, sa pojedinatnem setemima za svakog pilota. Seditta za katapultranje upradens su na oba mesta. Uvodnsci vazduha montirani su sa cbe strane trupa i
sbazkeduy vardub za pedan mlaras motee Krila su miske montirana, & na sebi imaju sve potrabne upearljatks pevrine. Repns povrline s kenvencionalne | £ins ib jedan vertikalni rap sa pason pokretnib horizontalaca, keji
su memtirans o kotenu vertkalea. Npegov staje trap pe tradicionabin, tipa trecikl, sa due g sa po jedaim todkom 1 sa prdnom nossomm nogom sa jedom tofkom na mjo)

Slika 11.50. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-046.html

Sliéno tome, sami paragrafi mogu se grupisati u vece logicke jedinice. Na primer, veb
stranica moze biti podeljena u deo koji opisuje kompaniju, drugi deo koji sadrzi linkove ka
raznim lokacijama unutar veb sajta i jos jedan deo za reklamiranje najnovijeg proizvoda.

Ako je autor odlucio da "zaokruzi" elemente veb stranice granicama ili grani¢nim linijama,
onda je imao srece; CSS nudi dosta nacina da se iskoriste i primene granice i granicne
linije, a, takode, omogucava da se dodaju granicni elementi (granice) na bilo koji element.

Autoru su na raspolaganju razlicite granicne linije kada je reSio da koristi CSS. Najjedno-
stavnija specifikacija granice (granicne linije) samo koristi atribut border pracen serijom
od tri vrednosti (width, style i color) odvojene praznim prostorom, kao Sto je to
prikazano u donjem delu koda:

<style>

body {font-size:14px;}

p {border: thick solid red;} </style>

<p align="justify">Pocetni...</p>

<p style="border:10px groove gray" align="justify">Avion...</p>

<p style="border:5mm ridge mintcream" align="justify">Avion...</p>
<p style="border:6px double blue" align="justify">Avion G-4...</p>
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Okvir oko teksta
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irokom "debelom” Bnitom. Pobetni paragraf bex davamda, koji ée bai vokvires orvesim pravougaonikom § 10 Sirgkom "debelom” linijom.

Ataon G4 Super Galeb je napeedn avion 2a cbuku 1 laki jundss avon ko jé nastas usled jugoslovenskog zabtera da s zamene stariji mlazes aveom T-33 Shooting Star kosspamje Lockheed 1 G-2 Cﬁ.let. Varduhoplornotehastia ._ar.mn Tugoslang=y
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Slika 11.51. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-047.html

Moze da se odredi osam razliCitih graniénih stilova — solid, dotted, dashed, double,
groove, ridge, inset ili outset. Slika 11.52 ilustruje svaki stil, iako su neki od njih
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malo Siri nego Sto se obicno koriste. Unutar fajla CSS-048.html svaka granicna linija je
Siroka 8 piksela, kako bi se linije lakse videle na slici u ovoj knjizi. Uopsteno govoreci, samo
granicni stilovi groove, ridge, inset i outset bi trebalo koristiti u "debljoj" formi; oni
su dizajnirani da prikazu senku i efekte sencenja.

ey Dragan X200tk T % IS
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Okvir oko teksta i razliciti stilovi

fovo je SOLID border style. Boja nije deklarisana, tako da se okvir iscriava crnom bojom. I

20vo je DOTTED border style. H
- mm mm mm mm mm Em o mm Em Em mm Em Em o Em mm Em Em Em Em o mm

I T I R I |

e it e 8
(O DASHED aroeriv s

[{Ove je DOUBLE border style. i
|Ovo je GROOVE border style. |
I-Ovoje RIDGE border style, ]

JOvo je INSET border style.

[ove je OUTSET border style. |

Slika 11.52. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-048.html

Ako autor zeli, moze da koristi samo jednostrano granicu (ili dvostranu ili trostranu). Moze
Cak i da mesa stilove; na primer, jedna strana slike je ogranicena isprekidanom linijom i
ostale duplom punom linijom. Zasto bi to autor pozeleo da uradi je drugo pitanje, ali na
donjoj slici su prikazane sve Cetiri granicne linije razlicite.

FC U D g SO etkenies T
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Razli¢iti elementi okvira slike

Slika 11.53. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-049.html

Sirina ("debljina") granicne linije se obicno definise uobicajenim CSS skupom jedinica
(px, in, em i tako dalje), ili pomocu deskriptivnih vrednosti kao $to su thin, medium ili
thick. Boja okvira se specificira atributom border-color. Treba imati na umu da ako
se izostavi ovaj atribut, grani¢na linija "uzima" boju okolnog teksta ili teksta roditeljskog



258 Multimedija

elementa, ukoliko lokalni elemenat nema boje. UobiCajeno je da je pocetna ili inicijalna
boja granicne linije crna.

c o D Sledi/CNsrsDragan CreikovicDeskiop/Css-2018/C55-050 htm
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Okvir oko teksta i boja njegove pozadine

Avice G4 Super Galeb je nspredai svion za belas 1 Ik junins avion Koj je nastao usled jugoslovenskog sabhteva da se zamene stans minzos svions T-33 Shooting Star kompane Lockheed 1 G2 Galeb.

institut Jugeslavije preuzeo je program i rad na dzajou pobes e 1973, godine. Pria prototip 52 canakom G-4 PPP progrveden je 1975, a prvi les postignut je u julu 1978, Nopravlieno je jos &
pmedunjduh aviona i isporadenc za evaluaciju, takode pod ornakom G-4 PPP Puna proizvodnza kreoula je pod zastavom fabrika aviena Soko i U sredinem 1922, a avion je zvanitna dodeljen jugoslovenskim
omifanim smagama 1983, godine. Sve u svemu, izmedu 123 i 135 aviona Super Galeb bila je isporudens. Ostali s do danas u aktivno shutbt

Slika 11.54. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-050.hitml

Ako autor Zeli da se igra sa nekim svetlosnim efektima kako bi grani¢ne linije dobile
dimenzioni kvalitet, moze da odredi Cetiri razlic¢ite boje, po jednu za svaku stranu granice.

¢ @ ORI

MUsers/Dragan CvetkovicDesktop/CS-201/CSS-051 himi @ | [ Q noe =

Okvir oko teksta i njegove razlicite boje

A vron L—' Super Galeb je napredei avion za obuku @ laky purdm avien koji je nastso usled jugoslovenskog zahteva da se ramene stanp mlarm avient T-33 Shootimg Star kompanyje Lockheed 1 G-2 Galeb.

sttt Jugoslavije preuzeo je peogram i fad 52 dizns poeo je 1973, godune. Prvi prototp 52 oznakoen G4 PPP proizvedzn je 1975, @ prvt let postignut se u julu 1978 Napravlyens je jos 6

predsen_lshb avicna | isporudens za evaluaciju, takode pod oznakom G4 PPP. Puns proirvodnga krenula je pod zastavom fabriks svions Soko 1 Utva sredinen 1982, & avion je svaniéng dodeljen jugasiovenskim
[+

orufanum soagama 1983, godne, Sve u svemu, wmedu 123 1 133 aviona Super Galeb bilo je teno, Ostali su do danas v akinmoy shudby

Slika 11.55. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-051.html

CSS dozvoljava svakom elementu da "pluta" ili "tece" (float), bas kao Sto omogucava i
primenu mnogih drugih osobina na svim elementima, iako su neki elementi bili ograniceni
u standardnom HTML-u. Dizajneri su bili u moguénosti da puste da tekst "tece" (float) ili
da se "omota" (wrap) oko slike ili tabele pomoc¢u koda align = "right" u HTML-u, ali
sada moze da primeni float na sve sto zeli. OcCigledno je da CSS daje dizajnerima daleko
vecu slobodu u dizajniranju, nego sto je to ranije bilo moguce.

Slika 11.56. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-052.hitml

Ali, kada se doda atribut float, tekst i drugi elementi okruzuju "plutajuce" elemente. U
slede¢em primeru, slika je okruzena i naslovom i tekstom koji ga prati, kao 5to je prikazano
na slici 11.57 iznad. Kada se pogleda kod u fajlu CSS-053.html vidi se da slika predstavlja
inline element, smesSten unutar H1 elementa. Kada se element ovako "ugnezdi", to osigu-
rava da veéina veb pretrazivaca poravnava gornju ivicu teksta naslova i slike. Slika 11.57
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ispod prikazuje promenu atributa float, upotrebom prethodnog koda, ali sa jednom
promenom:

float: right;

File Edit View History Bookmarks Tools Help

/C:/Users/Dragan%20Cvetkovic/D: X [Ram

¢ @

file:///C;/Users/Dragan Cvetkovic/Desktop/CSS-2019/C55-053.html | Q 3 I O & =

s Ovo je dodatna prica koja bi mogla da se isprica o
avionu MiG-29 Fulcrum!

Avion G-4 Super Galeb je napredni avien za obuku i laki juriéni avien keji je nastao usled jugoslovenskog
zahteva da se zamene stariji mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije Lockheed i G-2 Galeb
Vazduhopl hnick: institut J 1 preuzeo je program 1 rad na dizajnu poleo je 1973. godine. Prvi
prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u julu 1978. Napravljeno je jos 6
predserijskih aviona 1 isporuéeno za evaluaciju, takode pod oznakom G-4 PPP. Puna proizvodnija krenula je
pod zastavom fabrika aviona Soko 1 Utva sredinom 1982, a avion je zvaniéno dodeljen jugoslovenskim
oruZanim snagama 1983. godine. Sve u svemu. izmedu 123 1 135 aviona Super Galeb bilo je isporuéeno
Ostali su do danas u aktivnoj sluzbi. Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prili¢no kratak nosni
konus sa kabinom odmah iza Posadu tine dva ¢lana koji sede jedan iza drugog, a kada je avion za obuku u
pitanju. onda "student” sedi napred. a instruktor u zadnjem sedi$tu. Kabina ima vetrobran iz vide delova. sa pojedinaénim sistemima za svakog pilota. Sediita za katapultiranje
ugradena su na oba mesta. Uvodnici vazduha montirani su sa obe strane trupa i obezbeduju vazduh zajedan milazni motor. Krila su nisko montirana, a na sebi imaju sve potrebne
upravljacke povriine. Repne povréme su konvencionalne i &ine ih jedan vertikalni rep sa parom pok laca, koji su u korenu vertikalea. Njegov stajni trap je
tradicionalan. tipa tricikl. sa dve glavne noge sa po jednim tockom 1 sa jednom nosnom nogom sa jednim tockom na njoj.

File Edit View History Bookmarks Tools Help
/C:/Users/Dragan®20Cvetkovic/D: X [ E

c o

files///CifUsers/Dragan Cvetkovie/Desktop/CSS-2019/CSS-054.html

Ovo je dodatna pri¢a koja bi mogla da se isprica o .
avionu MiG-29 Fulcrum!

Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku i laki jurini avion koji je nastao usled jugoslovenskog
zahteva da se zamene stariji mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije Lockheed 1 G-2 Galeb.
Vazduhopl hnicki institut Jugoslavije preuzeo je program i rad na dizajnu poceo je 1973. godine. Prvi
prutoup sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u julu 1978. Napravljeno je jos 6

jskih aviona 1 1sporud za evaluacyu, takode pod oznakom G-4 PPP. Puna proizvodmnja krenula je |
pod zastavom fabrika aviona Soko i Utva sredinom 1982. a avion je zvaniéno dodeljen )ugcsln\anskml
oruZanim snagama 1983 godine. Sve u svemu, izmedu 123 i 135 aviona Super Galeb bilo je isporuceno
Ostali su do danas u aktivnoj sluzbi. Avion Super Galeb poseduje moderan izgled. Ima prili¢no kratak nosmi
konus sa kabinom odmah iza Posadu ¢ine dva élana koji sede jedan iza drugog. a kada je avion za obuku u
pitanju, onda "student” sedi napred, a instruktor u zadnjem sediStu. Kabina ima vetrobran iz viSe delova, sa pojedinaénim sistemima za svakog pilota. SediSta za katapultiranje
ugradena su na oba mesta. Uvodnici vazduha montirani su sa obe strane trupa i obezbeduju vazduh za jedan mlazni motor. Krila su nisko montirana, a na sebi imaju sve potrebne
upravljacke povriine. Repne povriine su konvencionalne 1 &ine th jedan vertikalni rep sa parom pok laca, koji su i w korenu vertikalca. Njegov stajni trap je
tradicionalan, tipa tricikl. sa dve glavne noge sa po jednim to¢kom 1 sa jednom nosnom nogom sa jednim tockom na njoj

Slika 11.57. Prikaz ekrana na osnovu dokumenata CSS-053.html i CSS-054.html

Ako autor zeli da tekst "tece" i sa leve i desne strane, onda bi trebalo da definise dva puta
vrednost atributa float. Slika 11.58 ilustruje ovu dvostruku primenu atributa float.

C/Users/Dragan oot/ Desktop/CSS. 201 9/C55-05! « @ fr noe® =

- Ovo je dodatna pri¢a koja bi mogla da se ispri¢a o

avionu MiG-29 Fulerum!

Avion G-3 Super Galeb je napredni avion za obakn i laki junisi svicn koji je nastao uiled jugoslovenskog
aby si mlazni sviomi T-33 Shooting Sear kompamje Lockheed i G-2 Galeh
Varduhoplovsotehnifls mstitut Jugoslavye preuzes e program o rad ma dazagnun podes 1973 godme
Prvi prototsp sa ornakem G-4 PPP prowveden je 1975, a pryi let postignit je u juby 1975, Napravljeno je

takode pod ommakons G-+ PPP. Puma prensvodsja
vom fabrikn wviees Scko i Utva wredinom 1982, 3 avica je zvaniino dedelpen ol
ookt i s 1908 o e v, et 1235 105 i Siier O Wl e i, Ol ¥ i AAcid BT, A e Gl o iciicimn el Tom it mm
‘mosn konus sa kabunom odmah s Posadu £ime dva flana kop sede jedan iza drugog, o kada pe avion za obuku u pitangu, ceda *stodent” sed: napred, a imstruktos u radajem sedairu. Kabina uma veobean i vale delor
poslinabaio siieesiang s svakng ko S r kaagkmafe wprati s na te mesta Pl cuadub asvuicant o £ i s g | dbeshelfe vk ot sl i Koila itk saians ' el
sraju omatne § & h jedan verikals rop s parcm poksetnib borizontalaca, koj w mortiar i koves vertikalca. Njegor stagns tap jr wadicuonalan, tspa trcikd,
dve glavne noge sa po jednim todkom 1 53 jednom newnom nogom 1a jednim totkom na njoj

ve potscbme upraspatke povrime Repee povtine w koo

Slika 11.58. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-055.html
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Sta bi autor trebalo da uradi ako pozeli da primora neki tekst da se odvoji od slike, kako bi
normalno "tekao" okolo? Sta ako Zeli da tekst pomeri dole, ispod slike? Ponekad ne zeli
da tekst bude povezan sa odredenom slikom. Jedan od problema sa primenom atributa
float nastaje kada se ima nekoliko slika na stranici. Atribut clear moze da pomogne u
osiguravanju da se svaki element teksta pojavljuje uz sliku sa kojom je povezan ili na koju
se odnosi.

CSS verzija "Cis¢enja" je sli¢na tradicionalnom HTML elementu <br>, kada se koristi atribut
clear. U CSS-u, trebalo bi koristiti atribut clear zajedno sa vrednostima left, right
ili both. Samo koriséenje elementa <br> sa ovim CSS atributom "tera" tekst na silu da
sledi <br> element i da se pomeri ispod svih postojec¢ih margina; drugim recima, tekst se
pomera na dole do prve prazne oblasti na stranici.

Evo jednog primera koji ilustruje efekat koji ima atribut clear. Kéd u fajlu CSS-056.html
ubacuje obiénu oznaku <br>, ali ne pomera pasus teksta ispod slike. Element <br> pre-
mesta tekst na dole za jednu liniju (u narednu liniju), kao sto je prikazano na slici 11.59.

e Dragaa XX vethewic

¢ @

S/ Uswrs/Dragan Cuethovie/Daskte

C55-2019/C55-056 himi w B0 mnog =
Ovo je dodatna pri¢a koja bi mogla da se ispri¢a o avionu MiG-29 Fulcrum!

E Aviom G4 Super Galeb je aspredai avice 22 obuks 1 laks juzsini avion kajh je nastao siled jugoslovenikog zabteva da s tamene st calazni avsoms T-33
il Shooting Star kompanipe Lockheed 1 G-2 Galeb. \azmhon:mme’nnmka insTut I\lro;lan e D‘eueo Je program i l:d ma dizagnu poleo je odane. Prvi
rotoeip s armakom G-4 PPR proweveden pe 1979, 2 prvi et postignet j¢ 4,
nakode pod ormakom G-4 PPP. Puna proirvodnga kresula je pod zastavom fi
ugesloverskim vrutaniz wagamss 1993 godme Sve u svemu, wrmeds 123
shutba

Aovvom Super Galeh poseduje moderas isgled. Tma pril
tkcada je avion za obulcu u pitangu, onda “student” sed

kratak rowns konus va kabumom odmak 22 Possdu Sine dva Slans ko sede jedan 12
a ||mn|lc|o| u (.\&n em sediftu. Kabina ima vetrobram iz vide delova, ﬂpoleilmﬂmm temima

Slika 11.59. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-056.hitml

Medutim, dodavanjem CSS atributa clear sa dodeljenom vrednos¢u left, pomera se
tekst ispod "plutajuce" slike, kao sto to slika 11.60 ilustruje.

o a iF ey Ce U nera/ Dragan Cvetkenvic/ Deakton/C55-2019/C55-057 firm - - ] noE =

Ovo je dodatna pri¢a koja bi mogla da se ispri¢a o avionu MiG-29 Fulcrum!

Avzon G4 Supar &ukll Je mape o @y icn. 28 bk 1 Laka umi.'u ez i\'lll ¢ mastas usled 1 llru.a emskoy zabicya da ve zamene starys mbau aviom 1-3,
1973

protolip 14 omakens G- PPP prosev
ped arnakos G4 PPP Puns predsvodnya kresmla j
st e e e g

sona Suvﬁ Galeb bilo je isporubeno. Ostali wn do danas s aktivac chul

Avion Super Galeb poseduje meoderan izgled. Ima priliéno kratak nossi komas sa kabinom odmab iz Posadu tine dva &lans kaji sede jedan iza drugog, a kads je avies za obulo u pitasqu, ceds “student” sed mapred, a instruktor u zadujems
wedshiu. Kabiza oma v ﬂnh.\r iz vike deloa, 13 pagedinatem vistemima r3 vakog pilom. Sedilta 73 katspultranje llpu!mlm s oba mesia, Uodeu sanduba mecsiram wi 0 b st Bupa  obeabedu mu.m n emmm motar
Krila £ s mmaju s po pranljadks povrkine. Repre porrine su keovencionslne 1 &ine ' kb

tradicionalan, tipa tr e i e o P S oo i P a3 3
dva élana o sede jedan admgor a kadda je aviom 7a obul u petanin, oeds “shudent” vdlmpufd o imsiruktor u zadnjen
ugradens w na ¢ Vodnicl vesdulis mootizal s sk o #eae Hoph | brbedut vsduh t jdaa mlin axoroe Kiilh #0 nisko moataact, & al sl kg #ve poud
S h ok veribaes ey ey gl ol o s st s it Wi i e b et e gt o ke b o s i ot el
=

imsa 7a vialkog pilota. Sedilta a katapuiinanie

wrtine us kenvenesonalne |

Slika 11.60. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-057.html
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CSS element box (zamisljeni pravougaonik) je virtuelni, imaginarni oblik sastavljen od
sadrzaja elementa, kao i njegovog praznog prostora, granicnih linija i margina, ako ih
ima. Dimenzije ovog pravougaonika se Cesto ne poklapaju sa vidljivim sadrzajem ili vid-
[jivim granicama. Ako se koristi atribut padding, kutija raste ua njegovu dimenziju. Ako
se dalje dodaje granicne linije ili margine, to takode, poveéava veli¢inu zamisljenog pravo-
ugaonika. Medutim, atribut padding nije vidljiv, jer samo stvara prostor izmedu tekuéeg
elementa i okolnih elemenata ili okvira pretrazivaca.

Slede¢i primer omogucava pretrazivacu automatsko podeSavanje veliCine desne margine,
kako bi se osiguralo da paragraf zadrzi svoju fiksnu veli¢inu i na fiksnoj udaljenosti od
leve strane prozora pretrazivaca. Autor moze individualno da odredi left, right, top i
bottom margine, kao 5to je prikazano u donjoj sintaksi:

p {width: 150px; margin-right: auto; margin-left: 150px;}

Ovaj zanimljiv stil kaze da bi sadrzaj trebalo da bude fiksiran na Sirinu od 150 piksela,
kao i da je leva margina fiksna i iznosi 150 piksela. "Roditeljski" element je, u stvari, sdm
prozor pretrazivaca (tehnicki, roditelj je <body> elemenat ako nijedan drugi roditelj nije
ukljucen, ali prozor pretrazivaca svakako izgleda kao roditelj). Drugim recima, ukupna
duzina od leve strane prozora pretrazivaca do desne strane tekstualnog paragrafa mora
da se odrzava na 300 piksela. Desna margina, medutim, automatski se pode3ava kako bi
odrzale ove dve druge Sirine fiksnim. Efekat atributa auto je da se zamrzne paragraf na
odredenoj horizontalnoj lokaciji u prozoru pretrazivaca.

Fle fda Yiew Higtory Bookmars Took Hep

U/ v B20C wetkvne

¢ o T} Slesfj/C:\bsars/Dragan Cvetkovic/Deskiop/CSS-2019/C5S-058.hmi v @y wWoE =

Avion G4 Super Galeb je napredei
Juvion za obulon i laki juritni avien koji
e nastao usled ugoslovensiog
{rahiteva da se zamene st miazm
prvioni T-33 Shooting Star kompanije
Lockbeed 1 G-2 Galeb
Varduhoplovnorshmi®ki mstint
Tugoslavije preuzes je program i rad
Ina dizajnn pofeo je 1973 godine. Pria
fprotonp sa omakom G-4 PPP
iproirveden je 1975, a prvi let
ppostignut e u jul 1978, Napravhieno
e jos 6 predserijskih aviona i
isparatens za evaluacijy, takode pod

pznakom G4 PPP

Slika 11.61. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-058.html

Na slici 11.61 se vidi efekat dodavanja CSS stila koji "angazuje" atribut auto. Evo koda
koji izaziva zamrzavanje paragrafa u jednom polozaju ("stabilna" ili fiksna udaljenost od
leve strane prozora pretrazivaca roditelja):

<style>

p {width:250px; margin-right:auto; margin-left:150px;
border:2px solid;}

</style>

Slika 11.61 pokazuje da istezanje (promena veli€ine) prozora pretrazivaca ne razvlaéi i
paragraf. Desna margina na ovoj slici se automatski prilagodava, bez obzira na veli¢inu
neophodnu da se odrzi veli¢ina paragrafa i pozicija.
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Ako se navedu vrednosti leve (left) i desne (right) margine, ali se ne precizira Sirina,
element ¢e razvlaciti svoju Sirinu kako bi se odrzale fiksne trazene margine. Na primer,
ako se navede da su i leva i desna margina 50 piksela, onda ¢e atribut width paragrafa
dobiti vrednost auto, ako to bude bilo neophodno.

<style>
p {width:auto; margin-right:50px; margin-left:50px; border:2px solid;}
</style>

Na slici 11.62 je prikazano dejstvo preciziranja leve i desne margine, ali izostavljanje
specifikacije Sirine (width) izaziva da pretrazivac pretpostavlja da se Sirina automatski
podesava.

FE: s/ Dragan ¥30Cvetkovie/ T 3

c @y T Bhes/fC:fUsers/Dragan Cvetkovic/Desktop,/C55-2019/C55-059.him v @ mWoe =

[Ax100 G-4 Super Galeb j¢ napredns avion za obuk 1 laki jurikni avion kojs je nastao usled jugosloventkog zahteva da s& zamene stany mlazm avions 1-33 Shooting Star kompanize
Lockheed 1 G-2 Galeb. Vazduhoplovnotehnsfk insttut Jugoslavije preuzeo je program : rad na dizapnu podeo je 1973, godine. Prva prototip sa oznakom G-4 PPP prowzveden je 1975, of
oo et postignut je v julu 1978, Napravlieno je jos 6 predserijskih avionn i iporuleno za evaluacijy, takode pod oznakom G-4 PPP. Puna proizvednje kenula je pod zastavom fabrika
sviona Soko 1 Utva sredinom 1982, a avion je zvanitno dodeljen jugoslovenskim orufanim snagama 1983 godine. Sve u svemu, izmedu 123 1 133 aviona Super Galeb bilo je
isporudeno. Ostali su do danas u aktivnoj slubi

Slika 11.62. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-059.html

Kao sto mogu da se podese sva tri svojstva da imaju vrednost auto kada se vrsi dimen-
zionisanje i pozicioniranje po horizontali (width, left i right margina), tako mogu, u
teoriji, da se dodele vrednosti auto i ekvivalentnim vertikalnim atributima — height, top
i bottom margine.

Autor moze da "zamrzne" top poziciju jednog elementa koriste¢i slede¢i kod. Samo bi
trebalo odrediti atribut margin-top, ali bi trebalo ignorisati visinu elementa:

<style>

p {width:auto; margin-top:100px; margin-bottom:100px;
border:2px solid;}

</style>

Slika 11.63 pokazuje kako to izgleda kada se elemenat postavi na specifiénu vertikalnu
lokaciju, ali njegova visina nije zamrznuta. Promena veliine prozora pretrazivaca (ili
roditeljskog elementa) moze da doda ili oduzme od visine elementa.

Fle Edt View Higtory

¢ o T FefCUers Diragan Cuetikovic/DesktopC55- 201 9/C55-060.htm = @ 4 Q wmoe® =
tAvion UG-4 Super Galeb je napredn: avion za obule 1 laks junim avion ke je nastac usled jugoslovenskep zahieva da s zamene stangi mlazm avien 1-33 Shootmp Star kempanye Lockheed 1 G-1
(Galeb. Ve b institut Jugealavije preureo je program i rad na dizgyan pofeo je 1973, godine. Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u juln

1978, Napravljens je jos 6 predserijskib aviona i ispy 23 evaluacijy, takode pod ozmakom G-4 PPP. Puna proczvodnjs keenula je pod 2astavom Fabriks aviona Soko i Utva sredinom 1982, a
favion je zvanifno dodeljen jugostovenskim onubanim snagama 1983, podine Sve u svems, izmedu 123 i 133 aviona Supes Galeb bilo je isporudens, Ostali su do danas u aktivaoj shusbi

Slika 11.63. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-060.html
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U CSS, redni (inline) element je mali elemenat koji je "usaglasen", na neki nacin, sa linijom
teksta (kao Sto su elementi <em> ili <i>). Autor moze da se "igra" sa inline elementima
u tekstu na mnogo nacina — crtanje granicnih linija oko pojedinih reci ili fraza, dodavanje
beline, uklju¢ivanje margina, ubacivanje dodatnih velikih znakova ili reci, ubacivanje slike
ili fotografije u sredinu paragrafa itd.

Manipulisanje tekstom, uopsteno govoreéi, je najbolje prepustiti onima koji su i dizajnirali
font ili familiju fontova. Dodatno dodavanje ugnezdenih okvira, granica, margina, velikih
znakova ili grafike u red teksta moze da dovede da je takav tekst neugledan, tezak za
¢itanje i sli¢no. Autor moze da ima savrseno podesen paragraf i da ga "unakazi" doda-
vanjem inline elementa, u ovom slucaju span element, koji definise granicni okvir oko
izabranog teksta, kao sto je prikazano na slici 11.64.

Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku i laki juridni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene stariji mlazni avioni
T-33 Shooting Star kompanije Lockheed i G-2 Galeb. Vazduhoplovnotehnicki institut Jugoslavije preuzeo je program i rad na dizajnu poceo je 1973.
godine. Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u julu 1978. Napravljeno je jos 6 predserijskih aviona i isporuteno

za evaluaciju, takode pod oznakom G-d PPP. [Puna proizvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona Soko i Utval sredinom 1982, a avion je zvanino
dodeljen jugoslovenskim oruzanim snagama 1983, godine. Sve u svemu, izmedu 123 1 135 aviona Super Galeb bilo je isporueno. Ostali su do danas u
aktivnoj sluZbi.

Slika 11.64. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-061.html

Umesto ovoga, autor moze da iskoristi boje i pomocu njih da istakne i naznaci deo teks-
ta. Evo koda koji proizvodi poseban efekat prikazan na slici 11.65:

<style> p {font-size: 24px;}
span {background: yellow;} </style>

- 2019/055-062 b PO - S mWeo® =

Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku i laki juriini avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene stariji mlazni avioni
T-33 Shooting Star kompanije Lockheed i G-2 Galeb. Vazduhoplovnotehnitki institut Jugoslavije preuzeo je program i rad na dizajnu poteo je 1973.

godine. Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u julu 1978. Napravljeno je jos 6 predserijskih aviona i isporuteno
za evaluaciju, takode ;md cmmknm G-4 PPP. Puna proizvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona Soko i Utva sredinom 1982, a avion je zvaniéno
dodeljen jugosl im 1983. godine. Sve u svemu, izmedu 123 i 135 aviona Super Galeb bilo je isporuceno. Ostali su do danas u

aktivnoj sluzbi.

Slika 11.65. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-062.html

Sada se dolazi do klasike, prepodobne okosnice klasi¢énog HTML-a. Rec je o tabelama. Sta
bi veb dizajneri ikada ucinili bez tabela? Nalazili bi se unutar tradicionalnog izgleda veb
stranice koji bi bio omeden frejmovima i ne bi bio nesto preterano fleksibilan.

Liste su, naravno, "jednostavniji" rodaci tabela. Umesto stavki koje se Sire u dva pravca,
i po horizontali i po vertikali, kao u tabeli, kod lista se horizontalne stavke "izlistavaju"
kao da je rec o tabeli sa jednom kolonom. Posto je re¢ o jednostavnijem formatu, listama
obi¢no "ne treba pomoé¢" u vidu grani¢nih linija u cilju razgranienja pojedinacnih ¢eli-
ja. Simboli za nabrajanje (bullets), dekorativni elementi (dingbats) ili brojevi generalno
sluze za vizuelno odvajanje komponenti unutar jedne liste.
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CSS omogucava da se definisu liste na mnogo nacina koji nisu moguée u HTML-u. Mogu
da se koriste jedan od tri graficka simbola kao simboli za nabrajanje (bullets) stavki
liste. OcCigledno, cak i lista sa simbolima za nabrajanje nije nasumicna. Koriste se tri

podrazumevani CSS stil za liste); circle (prazan kruzi¢;) square (ispunjen kvadrat).

Sledi spisak 6 stilova za numeri¢ko oznacavanje stavki unutar liste — decimal (1. 2. 3.);
lower-roman (i. ii. iii.); upper-roman (I. II. III.); lower-alpha (a. b. c.);
upper-alpha (A. B. C.); none (stavke u listi su uvucen kao i svim drugim listama, ali
bez graficke ili numeri¢kim simbolima).

Ako autor zeli da koristite drugi grafcki element kao simbol za nabrajanje, nesto uzbudljivije
ili egzoticnije od prilozene crne ispunjene tacke, praznog kruzica ili ispunjenog kvadrata,
onda bi trebalo da koristi atribut 1ist-style-image, kao 3to je prikazano na slici 11.66.

Eile Ede Yiew Mgtory fookmares Joak Help

c @ 1) files/jC:/Users/Dragan Cvetkovic/Desktop/C55-2015/C55-063 htrr - @ moae =
Slika kao marker nabrajanja
@ Prvi

@ Drugi
@ Treci

Slika 11.66. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-063.html

Trebalo bi posebno napomenuti da je nemoguce promeniti velicinu simbola za nabra-
janje kada se koristi atribut 1ist-style-image koriste¢i, na primer, vrednosti height
ili width. Umesto toga, velicina takve slike ili grafickog simbola (elementa) mora da se
podesi u nekoj grafickoj aplikaciji, kao sto su Photoshop ili GIMP.

Ako autor zeli da prilagodi nacin na koji ¢e simboli za nabrajanje biti definisani i pozicioni-
rani u odnosu na teskt stavki (posebno kada stavke imaju vise redova teksta), onda bi
trebalo da definiSe vrednosti inside ili outside unutar atributa list-style-position.
Efekat je relativno mali, ali ako se izabere vrednost inside, dobice se slican efekat kao sto
su inicijali (drop caps). Donji deo koda proizvodi inside efekat prikazan na slici 11.67
iznad:

ul {list-style-position: inside}

Uobicajena vrednost ovog atributa je outside i rezultat njegove primene je prikazan na
slici 11.67 ispod. Zasto je stil prikazan na slici 11.67 ispod (podrazumevan, uobicajen,
default) najpopularniji? lzgleda bolje, a pomaze Citaocu na isti nain kao Sto to rade
simboli za nabrajanje ili brojevi — brzo prepoznaju stavke u listi.

Danas se tabele koriste u veb stranicama za daleko viSe stvari, nego Sto je prvobitno
bilo planirano. Plan je bio da se jednostavno koriste za prikaz tabelarnih podataka i da
se formiraju obicne tabele sa informacijama. Medutim, tabele su sluzile godinama kao
pomocéna mreza linija (grid) na kojoj ¢e se graditi celu veb stranica.
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File Edit View History Bookmarks Tools Help

G4 Super Galeb

c @ @ file:f//C:fUsers/Dragan Cvetkovic/Desktop/CSS-2019/CSS-064.html v @ | | Q Search n o & =

Slika kao marker nabrajanja

6 Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku 1 laki juri$ni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva
da se zamene stariji mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije Lockheed i G-2 Galeb. Vazduhoplovnotehnicki
nstitut Jugoslavije preuzeo je program 1 rad na dizajnu poceo je 1973. godine.

Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u julu 1978. Napravljeno je jos 6
predserijskih aviona 1 isporuceno za evaluaciju, takode pod oznakom G-4 PPP.

Puna proizvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona Soko i Utva sredinom 1982, a avion je zvaniéno
dodeljen jugoslovenskim oruzanim snagama 1983. godine.

File Edit View History Bookmarks Jools Help

G-4 Super Galeb

¢ @ @ filey//C:/Users/Dragan Cvetkovic/Desktop/CS5-2019/C55-065.html e 9| | Q Search mn O & =

Slika kao marker nabrajanja

Q Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku 1 laki juri$ni avion koji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da
se zamene stariji mlazni avioni T-33 Shooting Star kompanije Lockheed i G-2 Galeb. Vazduhoplovnotehni¢ki institut
Jugoslavije preuzeo je program 1 rad na dizajnu poceo je 1973. godine.

Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a prvi let postignut je u julu 1978. Napravljeno je jos 6
predserijskih aviona 1 isporuceno za evaluaciju, takode pod oznakom G-4 PPP.

Puna proizvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona Soko i Utva sredinom 1982, a avion je zvani¢no dodeljen
jugoslovenskim oruzanim snagama 1983. godine.

Slika 11.67. Prikaz ekrana na osnovu dokumenata CSS-064.html i CSS-065.html

Osnovni problem je u tome Sto HTML nije pruzio odrziv nacin da se organizuju razliCite
komponente ili vizuelne zone unutar stranice. Dizajneri koji rade sa Casopisima, u oglasa-
vanju i drugim oblastima ocekuju da ¢e moéi da pozicioniraju elemente stranice upravo
tamo gde Zele i da to definisu do najsitnijih detalja.

e @ 4 fe/f{CUsers/Dragan CvetkovicDeskiop/C55-2019/C55-066 html w & no¥ =

Preklapanje tabela i njihovog sadriaja

Galch je
a obolku  laki
I‘w‘l‘u‘:‘c:‘:‘k:‘;':;":_‘_”;:‘;'“’ Avion G4 Super Galeh j¢ sapredini avion za obuk 1 Laki juriie avion koji je nastao usled juposlovenskog zabteva da se zamene staryi mlami aviosi T-33 Shooting Star komparsje Lockheed §
N 5-2 Galeb
samens varij mlamni avions T-33 |52 Galet
Shooting Star kompanije
Lockhoed 1 G-2 Galeb.

Slika 11.68. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-066.html

CSS atribut table-layout omoguéava se odredi da li ¢elija moze da promeni svoju
veli¢inu kako bi se prikazao njen celokupni sadrzaj ili ¢e veli¢ina ¢elije da ostane fik-
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sna. Podrazumevana vrednost je auto, sto znaci da ¢e da se pretrazivac bavi izracuna-
vanjem veliine svake ¢elije, pre nego Sto prikaze tabelu i njen sadrzaj. Medutim, autor
moze da koristi fiksnu vrednost za table-layout atribut i da ubrza stvar navode¢i mak-
simalnu veli¢inu za ¢elije. Ovo moze, medutim, da "odsece" deo fotografije, kao Sto je
prikazano na slici 11.68.

Kao sto moze da se vidi u slede¢em kodu, slika na levoj strani (prva cifra je navedena
u kodu) je u tabeli definisan pomocu fiksne vrednost atributa table-layout. Nikakva
promena veli€ine prozora pretrazivaca ne utice na veli€inu slike — ona je fiksirana i u ovom
primeru iznosi 230 piksela. Ovo "manevrisanje" nikako ne uti¢e na visinu celije ili ¢elija.

<table style="table-layout:fixed; width:230px; border:solid">
<table style="table-layout: auto; border: solid" >

Druga tabela je postavljena na auto i na taj nacin je pretrazivacu dozvoljeno da "razvlaci"
odredene ¢elije, kako bi se prikazao njihov celokupan sadrzaj, kao sto moze da se vidi u
tabeli sa desne strane na slici 11.68.

zacije za veb stranice, bas kao Sto su prikazane kolone sa tekstom u novinama i Caso-
pisima. Kolone sluze da organizuju sadrzaje po horizontali, bas kao 5to elementi kao sto
su paragrafi, pravila i naslovi pomazu Citaocu da vide kako su informacije organizovane
po vertikali. Rezultat, u vecini stranica, se svodi na pomenute vrste zamisljenih mreza
(grid), koje, u sustini, predstavljaju tabele, skup "¢elija" koje sadrze paragrafe ili grupe
paragrafa. | ve¢ godinama, ugnezdene tabele (tabele unutar tabela) su bile jedino odrzivo
reSenje za kreiranje razli¢itih veb stranica.

CSS je specijalizovan u opisivanju kako bi stvari trebalo da izgledaju, ukljucujuéi i kako bi
trebalo da budu postavljene ili pozicionirane. Atributi top, left i position omogucavaju
da se kreiraju stilovi koji opisuju razliCite zone na veb stranici.

U fajlu CSS-067.html je definisan kdd koji koristi apsolutno pozicioniranje, 5to dovodi
do toga da je svaka sekcija pozicionirana nezavisno od svih drugih sekcija (slika 11.69
levo). Tako definisane sekcije ne mogu da se preklapaju i ne mogu da se "sudaraju". Ta-
kode, kada se koriste procentualne vrednosti da opisu polozaj (vrednosti top, left i
width), promenom veli€ine prozora pretrazivaca se vrsi pomeranje pomenutih elemenata,
tako da zadrzavaju odredeni odnos i polozaj u odnosu na ostale elemente, bez obzira na
to kakav je oblik poprimio izabrani element.

Slika 11.69 levo ima svoje probleme. Na primer, nije uravnotezena kao Sto bi mogla da
bude, sa tendencijom da bude "teza" ka gornjem levom uglu i nema centralnu tacku. Nista
nije u "Zaristu" da privuce paznju. Sta bi se desilo ako bi se dodala pozadinska grafika?

<style>

body {background-image: url(Ribnjak_providan.jpg);
background-repeat: no-repeat;}

</style>

Ova pozadina sadrzi "plutaju¢u" kljucnu tacku, a takode pomaze da se ujedini ostatak
stranice sa svetlom i "kruznim" dizajnom. Da bi sve bolje izgledalo, trebalo bi prilagoditi
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tekstualne blokove i trebalo bi im ukloniti lokalnu pozadinu i "spustiti" tekst na pozadinsku
sliku (slika 11.69 desno).

OVO JE GLAVNI NASLOV!
OVO JE GLAVNI NASLOV!
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Slika 11.69. Prikaz ekrana na osnovu dokumenata CSS-067.html ¢ CSS-068.html

Ako je re¢ o dizajnu koji ne moze da podnese "malo" pomeranje elemenata, onda bi
trebalo koristiti konkretne merne jedinice (zajedno sa apsolutnim koordinatama pozicija)
u cilju popravljanja veli¢ine i polozaja tekstualnih blokova i drugih elemenata.

Medutim, autoru mozda ne odgovara apsolutno pozicioniranje. Tada autor moze da poveze
<div> elemente sa njihovim pozicijama (relativno u odnosu na druge), tako da cak i ako se
prozor pretrazivaca menja, unutrasnji dizajn i vizuelni odnosi izmedu grafickih elemenata
na stranici ostaju fiksni. Nacin da se to uradi je da se zamene sve procentualne vrednosti
sa specificnim mernim jedinicama, kao 5to su inci ili pikseli.

LEVA KOLONA: v G-3 Super Galeb je nagredis sveon 24 ol § DESNA KOLONA:Avion G4 Smmrmmu*h:mmmw’mmmummmku
lsky i avion kegi je mastao wiled jupeslovenskog mabieva ds e Eamene ata mbares ien: T.55 Shootsg Sia kompase Lockbeed s .0 Caleb. Virdoheplevmonchaiin st bupeslevyge preuteo (e program.
zmencae starijs mlares avioes T-33 Shooung Star esspanye Lockheed | 1ad 03 dieayou podea je 1973 podine Pry prosotip wa ozmakom G-4 PPP prourveden pe 1875, 2 pri j&u jubs 1575 P
G- Galeb Vamuhoplovnorebmsfki mstmn Jugoslnvge preuzes je maumﬁhnmu mmne\m-kn&wdmuwpp-.p-uﬁ-h—h,epdmﬁﬁnm
program i vad ma dizajnu podeo je 1973 godme. Priv puotetp s i orutunim wagama 1983 godine. Sve w svemn, imedu 1231135 sviona
oanalom G-+ PPP proseveden je 1973, 8 prvi bet postignut e u julu 1975 scpmhb,.wem o.u T
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Slika 11.70. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-069.html

Kada se sve sagleda, autor moze da ukine tabele i da ih izbaci iz upotrebe. Moze da koristi
tehnike sline onima koje su opisane za definisanje rasporeda u slobodnoj formi, ali kada se
definisu stilovi, onda bi trebalo odrediti da blokovi budu plivajuci ili "plutajuéi" (float). U
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slede¢em primeru, koriste se dve kolone teksta koje menjaju veli¢inu kada se menja velicina
prozora pretrazivaca. Slika 11.70 pokazuje kako se koriste klasi¢ne kolone i koje se, na gra-
ciozan nacin, suzavaju ili prosiruju kada se menja veli¢ina prozora pretrazivaca.

Posto ovaj dizajn koristi dve kolone, trebalo bi odrediti float: left, ali i obezbediti
da zbir Sirina dve kolone (plus padding, granicne linije ili margine) ne mogu da budu
vece od 100%. U ovom primeru, klasa .levakolona je navedena da je Sirine 30%,
Sirina klase .desnakolona 60%. Na ovaj nacin, bez obzira na to koliko korisnik moze da
promeni veliinu pretrazivaca, Sirine kolona zadrzavaju svoje relativne veliCine, kao sto je
to pokazano na slici 11.70. Leva kolona je oko polovine veli¢ine desne kolone.

"Zamrzavanje" ili fiksiranje Sirine kolona (umesto $to im omogucava da promene veli¢ine)
je lako uraditi. Trebalo bi definisati position: absolute vrednost i odrediti polozaj i
veli¢inu kolona (njihove vrednosti 1eft, top i width) sa fiksnim mernim jedinicama, kao
Sto su pikseli.

Avien G4 Super Galeb je
Bapredni avion za obukn i laki
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Slika 11.71. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS-070.html

Kada se koriste apsolutne pozicije, autor je odgovoran za osiguravanje da left svojstva
kolona rade kako bi trebalo. Sirina kolone sa leve strane, na primer, pomaze autoru da
utvrdi koliko bi trebalo da bude 3irina sledece kolone. U kodu u fajlu CSS-070.html prvoj
koloni je dodeljena sirina od 200 piksela (sa dodatnih 25 piksela koji je odvajaju za toliko
od leve ivice prozora pretrazivaca). Drugoj koloni je dodeljena Sirina od 200 piksela, ali
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left pozicija njenog pocetka je na 260 piksela. Tre¢a kolona pocinje na poziciji 495
piksela i Siroka je 200 piksela (slika 11.71).

U narednim fajlovima prikazan je naéin kako moze da se preraspodeljuje pozadinska boja

kroz razlicite gradijentne (linearne, elipsaste i kruzne) prelaze sa primenom 2, 3 ili 4
boje.
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Slika 11.72. Prikaz na osnovu dokumenata od CSS-071.html do CSS-080.html

11.5. "Najbitnije" CSS3 komande i noviteti

CSS3 je najnoviji standard za CSS i u potpunosti je kompatibilan sa ranijim verzijama
CSS-a. CSS3 je podeljen na "module", koji sadrze "stare CSS specifikacije" (koje su pode-
ljene na manje elemente). Pored toga dodati su novi moduli. Neke od najznaéajnijih CSS3
modula su selektori (selectors), modeli pravougaonih povrsi (box models), pozadine i
granicni okviri (backgrounds and borders), vrednosti slike i zamenjen sadrzaj (image
values and replaced content), efekti na tekstu (text effects), 2D i 3D transforma-

cije (2D/3D transformations), animacije (animations) i visestruke kolone (multiple
column layout).

11.5.1. CSS3 i granicni okviri

Upotrebom CSS3 autor moze da kreira zaobljene granicne okvire (granice), da dodaje
senku pravougaonim povrsinama i da koristi sliku kao granicu ili granicni okvir, bez
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upotrebe eksternih programa kao sto su GIMP ili Photoshop. U ovom delu ¢e biti reci o tri
atributa koji su "vezani" za granicne okvire ili granice — border-radius, box-shadow i
border-image.

Kreiranje zaobljenih ¢oskova u CSS2 je bilo malo komplikovano. Morale su da se koriste
razliCite slike za svaki ugao. U CSS3 stvaranje zaobljenih ¢oskova je lako. U CSS3, atribut
border-radius se koristi za kreiranje zaobljenih ¢oskova, kao sto je prikazano na slici
11.73.

Eile Edt Yiew Heglory Boukmarks Took Help

-4 Super Galeh

& 1) fileu//CyUsers/Dragan Cvetkovic/Desktop/C553-2019/C553-001.htmi v B oy | | Q Searc n O & =

Element BORDER-RADIUS omoguéava isciavanje graniénog okvira sa
zaobljenim éofkovima Element BORDER-RADIUS omogudava iscrtavanje
graminog okvira sa zaoblienim coskovima. Element BORDER-RADIUS
SmoEUaYa IsctavEn e pranatnog okvirs sa zaobljemm Coskiovime. Blemsnt
BORDER-RADIUS : E 2 ckvira sa

codkovima. Element BORDER-RADIUS omoguéava iscriavanye graménog
okvira sa zaobljenim Sodkovima. Element BORDER-RADIUS omogudava
isciavanje graniénog okvira sa zaobljenim fodkovima

Slika 11.73. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-001.html

U CSS3, atribut box-shadow se koristi za dodavanje senke pravougaonim povrsinama,
koje se koriste u najrazlicitije svrhe, kao sto se vidi na slici 11.74.

-4 Super Galeh
[ ) filey/ffCy/\Users/Dragan Cvetkovic/Desktop/C553-2019/C553-002html oo @ | Se. nmo® =

Element BOX SHADOW omoguéava iscrtavamye graménog okvira sa
definisanom senkom ispod njega. Element BOX SHADOW omoguéava
iscrtavanje granicnog okvira sa definisanom senkom ispod njega. Element
BOX SHADOW omogudava iscrtavanje granitaog okvirs s defmisancm
senkom ispod njega. Element ROX SHADOW omegué: 113

e

granitnog okvira sa definisanom senkom ispod njega. Element BO?3
SHADOW gud 1scrtavanje olvira sa defi senkom
1spod myega. Element BOX SHADOW omoguéava iscriavane graniénog
clkvira sa definisanom senkom 1spod mjega

Slika 11.74. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-002.himl

Atribut border-image moze da koristi sliku u cilju kreiranja grani¢nog okvira ili granice.
Ovaj atribut omogucava i da autor sadm izabere ili definise sliku koja ¢e "glumiti" grani¢ni
element.

11.5.2. (CSS3 i pozadine

CSS3 sadrzi nekoliko novih atributa po pitanju pozadina, kojai omogué¢avaju vecu kontrolu
nad pozadinskim elementima. U ovom delu ¢e se pomenuti atributi background-size i
background-origin. Pored ovih atributa, obratice se paznja i na koriS¢enje visestrukih
pozadinskih slika.

Atribut background-size odreduje veli¢inu pozadinske slike. Pre CSS3, veli¢ina poza-
dinske slike je bila odredena stvarnom veli¢Ginom slike. U CSS3 moguce je odrediti velic¢inu
pozadinske slike, sto omoguéava da iste slike ponovo koriste u pozadini, u razli¢itim
kontekstima. Veli¢ina slike moze da se odredi u pikselima ili u procentima. Ako se veli¢ina
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odredi u procentima, veli¢ina se odreduje u odnosu na Sirinu i visinu "roditeljskog" ele-
menta (slika 11.75).

[ T RlefyCUsens/Dragan Cvetikovic Teskiop/CS53- 201 9/C 553003 hem| - B || WD =

k]

G-4 Super Galeb

Avion G4 Super Galeb je napredni avion za obuku § laki juriini avion keji je nastao usled jugoslovenskog zahteva da se zamene storiji miyrmi avioni T-33 Shooting Star kempenije Lockheed i G-2 Galeh
Vazduboplovnotehnatki insistut ugoslarije preazea je program i 1ad na dizaynu poden je 1973, godine, Prei prototip sa oznakom G4 PPP prowveden je 1975, a prt let postignat je u julu 1978, Napravtjeno je jos
& predsersjskih aviona i isporuéeno ra evaluaciju, tekode pod ormskom G4 PPP. Puna protrvodnja keenula je pod rastavom fabrikn aviona Soko i Urva sredinem 1982, a avion je zvanitno dodeljen jugoslovenskim
cruZanim snagama 1983, godine, Sve u svemu, izmedu 123 i 135 aviona Super Galeb bilo je isparaéenn. Ostali su do danas o aktivnoj shuthi

*

"

i

Originalna slika

Slika 11.75. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-003.html

Pozadinska slika moze i da se "razvuce" (stretch) kako bi u potpunosti popunila zeljeni
prostor, kao sto se se vidi na slici 11.76.

@ @ D fle/fiCMsers/Dragan Cretkovic/Deskon/C553-2019/C553-004 him| - @ iy

G-4 Super Galeb

Avion G4 Super Galeb je napredni avion za obukw 4+ laki juriai avion kojt je nasmo usled jugoslovenskog zahteva da serememlRIRRRRERIRRISELL- 13 Shootng Star kompanye Lockheed 1 G-2 Galeb

Varduboplovnotebnathi nstitut Jugoslaviye preares je program 1 rad na dieajos podec jo 1973, godine. Prid prototi sa orns L B prvi bet postignat je u juln 1978, Napravljeno je jos
6 predsenjskih aviona 1 isporutens za evaluaciyu, tak -4 PPP. Puna prosrvodnja hmulajemdmbﬂhm Soko Tl A om T982, a.avian je zvaniéne dodeljen jugaslovenskim
crufanim snagama 1983. godine. Sve u sV et 1135 aviona Super Galeb balo je isporodenc. Ostali su aktivnoy shubi

Originalna slika

Slika 11.76. Prikaz na osnovu dokumenta od CSS3-004.html

Atribut background-origin odreduje podru¢je gde e biti pozicionirana pozadinska
slika. Pozadinska slika moze da se postavi u pravougaonu povrsinu sa odredenim sadrza-
jem (content box), u oblast sa dodatnim belim prostorom (padding box) ili u graniénu
oblast pravouagaone povrsine namenjene za neki sadrzaj (border boz).

Ut are Deagan S 0C atkouie/ T

[ I~ @ file U sers/Dragan Cvetkovic/Deskiop/CS53-2019/C553- 005 him| w @ O naoe

Background origin BORDER BOX.

) Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku 1 laki jundng avion koji je nastao usled jugaslovenskag zabteva da se zamene stargi mlazni avion T-33 Shoating Star kompanyje Lockheed i
Q G-2 Galeb. Varduboplovnotchmik: institut Jugoslavipe preuree jo progras @ rad na dizajnu pofeo je 1973, godine. Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proweveden je 1975, a pivi let postignut je u

- julu 1978, Napravlieno je jos & predsernijskib aviona 1 isparstene 7a evahiaciu, takode pod omakom G-4 PP Puna proszvodnja krenula je pod zastavom fabrika aviona Soka 1 Utva sredimom
* 1982, a avion je rvaméne dodelien jugoslovenskim erulanan snagema 1983, godine. Sve u svemu, izmedu 1231 135 aviona Super Galeb balo je isporsteno. Ostali su do danas u aldiviey slufb

background-onign CONTENT-BOX.

Affiog % Super Galeb je napredni avion za obuk i laks juritni avion koji je nastaa uled jugoslovenskog zahteva da s zamene stargi minzai avion T-33 Shoating Star kompanije Lockheed i
- Vazduboplovnotehmitk: institut Jugoslavie preuree je program i rad na dizajnu podeo je 1973, godine. Prvi prototip sa oznakom G-4 PPP proceveden je 1975, a prvi let postignut e u
1

| gggr s licno je jos & predserijskih mviona 1 ispansfen 7a evahuaciu, takode pod oznakom (-4 PP Puna proirvodnja krenula je pod zastrvom fabrika aviona Soko i Utva sredmom
zvanitno dedelien jugoslovenskim crufanun snagama 1983, godine. Sve u svemn, tzmedu 123 1 135 aviona Super Galeb balo je isporsteno. Ostali si do danas u aktivio; slufbn

Slika 11.77. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-005.html
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11.5.3. (CSS3 i gradijentni prelazi boja

Gradijentni prelazi u CSS3 dozvoljavaju autoru da prikaze glatke prelaze izmedu dve ili vise
specificiranih boja. Ranije su morale slike da se koriste za ove efekte. Medutim, koristeci
CSS3 gradijentne prelaze moze da se smanji vreme preuzimanja i koris¢enja odgovarajuéeg
opsega. Pored toga, elementi sa gradijentnim prelazima izgledaju bolje kada se zumiraju,
jer gradijentni prelazi se generisu od strane pretrazivaca. CSS3 definise dva tipa gradijent-
nih prelaza:

e linearni gradijentni prelazi (linear gradients) koji se pruzaju dole, gore, levo,
desno ili dijagonalno;

e radijalni gradijentni prelazi (radial gradients) koji su definisani njihovim centrom.

Da bi se kreirao linearni gradijentni prelaz autor mora da definise najmanje dve zaustavne
boje ili dve boje, uopste. Zaustavne boje (color-stop) su boje izmedu kojih autor zeli da
kreira "gladak" prelaz. Takode, autor moze da podesi pocetnu tacku i pravac (ili ugao),
zajedno sa gradijentnim efektima.

Opsta sintaksa za linearni gradijentni prelaz ima oblik:
background: linear-gradient(direction, color-stopl, color-stop2, ...);

a njena primena je prikazana na slici 11.78. Na slici 11.78 levo prikazana je podrazumevana
vrednost za direction, a to je Top to Bottom, a definisana je zZuta boja kao pocetna,
a plava kao zavrsna.

o @ A . @ &
Lincarai gradijent - Left Top s Bottom Right - PO DLIAGONALL

Cvaj Snaarnd pradijons podimps ua pamaie beve srame. Poiaps Sesom bor

v pliroes!

Slika 11.78. Prikaz na osnovu dokumenata od CSS3-006.html do CSS3-008.html

Primer na slici 11.78 sredina (fajl CSS3-007.html) pokazuje linearni gradientni prelaz
koji poc€inje sa leve strane. Pocinje sa zutom bojom, a prelazi u plavu.

Autor moze da napravi i dijagonalni gradientni prelaz navodenjem i horizontalne i verti-
kalne startne pozicije (to bootom right). Primer na slici 11.78 desno pokazuje linearni
gradijentni prelaz koji pocinje u gornjem levom uglu i ide ka donjem desnom uglu. Pocinje
sa primenom zute boje, a zavrsava se plavom bojom.

Ako autor zeli vise kontrole nad pravcem gradijentnog prelaza, to moze definisanjem
ugla, umesto unapred definisanih pravaca (to bottom, to top, to right, to left,
to bottom right itd). Opsta sintaksa za ovakvu vrstu linearnog gradijentnog prelaza
ima oblik:



CSS/CSs3 273

background: linear-gradient(angle, color-stopl, color-stop2);

a definisani ugao je naveden kao ugao izmedu horizontalne linije i linije gradijenta, koji
"ide" u suprotnom smeru od smera kretanja kazaljke na satu. Drugim recima, vrednost
Odeg (0°) stvara gradijentni prelaz od dna ka vrhu, dok vrednost 90deg (90°) generise
gradijentni prelaz sa leve na desnu stranu. U fajlu CSS3-009.html su definisani razliciti
uglovi za prostiranja linearnog gradijentnog prelaza, a rezultat je prikazan na slici 11.79.

o4 Supan Galeb

|

o & T e s Drangan CvetionieDetkton/CS83- 20190553 -009 el (=} n o

Linear Gradients - Definisanje razlicitih uglova

0

Slika 11.79. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-009.hitml

Fajl CSS3-010.html pokazuje kako se podesava vise zaustavnih boja i kako se definise
njihova raspodela (ravnomerna ili neravnomerna).

e i S A

Gradijent sa 3 boje (ravmomerns rasparedens)

Gradijent sa 7 boja (ravnonserno rasporodenc)

Gradijent sa 3 boje (BEravnomcreo rasporedene)

Napomens: Boje 12 & e

Slika 11.80. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-010.html

U fajlu CSS3-011.html je definisana sintaksa za kreiranje linearnog gradijentnog prelaza
u duginim bojama sa prate¢im tekstom; rezultat rada je prikazan na slici 11.80.
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¢ o T e/ AC: A sers/Dragan Cvetkevie/Deskeep,/C553-2019/C553-011 hami e @ | | Q Sen noe =

B G preasp i R

Slika 11.81. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-011.html

Radijalna gradijentna raspodela je definisana centrom ili tackom centra. Da bi se
kreirala radijalna ili kruzna gradijentna raspodela, moraju se definisati najmanje dve zaus-
tavne boje. Obicno moze da se odredi centar gradijentne raspodele, oblik (kruznica ili
elipsa), kao i njena veli¢inu. Uobicajene vrednosti (bez podesavanja) definisu radijalnu

gradijentnu raspodelu Ciji je centar i tacka centra, oblika elipse, a proteze se do najdalje
dostupne tacke.

Opsta sintaksa za radijalni ili kruzni gradijentni prelaz ima oblik:

background: radial-gradient(center, shape size,
start-color,..., last-color);

a njena primena prikazana je na slici 11.82. Podrazumevana vrednost je da su boje ravno-
merno rasporedene (slika 11.82 levo). Radijalna gradijentna raspodela boja sa razli¢itim
rasporedivanjem boja je prikazan na slici 11.82 desno, a sintaksa je u fajlu CSS3-013.html.

ow D G Do I TN St 4 B now® E = D G Do I TN S 4 B oW

[P TS rm—————

Slika 11.82. Prikaz na osnovu dokumenata CSS3-012.himl i CSS3-013.himl

11.5.4. (CSS3 i efekti na tekstu

Dodavanje senke tekstu je posledica primene atributa text-shadow sa prate¢im elemen-
tima i njihovim vrednostima. Treba napomenuti da ovaj atribut prihvata da ima u sebi i
vise definisanih senki, ali moraju da budu odvojene tackom-zarezom (;). Sintaksa je:

text-shadow: h-shadow v-shadow blur-radius color
|none|initiall|inherit;

Elementi sa svojim vrednostima su:
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e h-shadow — obavezan podatak; definise horizontalni polozaj senke. Negativne vred-
nosti mogu da se primenjuju.

e v-shadow — obavezan podatak; definise vertikalan polozaj senke. Negativne vred-
nosti mogu da se primenjuju.

e blur-radius — opcioni podatak; definise polupreénik "mrljanja".

e color — opcioni podatak; definise boju senke.

e none — uobicajena vrednost; nema senke.

e initial — podesava sve vrednosti na inicijalne ("fabricke") vrednosti.

e inherit — "preuzimaju" se vrednosti objekta za koji se definise senka.

Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku.

Naslov sa senkom - class = BLOCK

Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku.

Avion G-4 Super Galeb je napredni avion za obuku.

Slika 11.83. Prikaz na osnovu dokumenata CSS3-014a.hitml i CSS3-014b.html

11.56.5. CSS3 i ravanske (2D) transformacije

Sa primenom CSS3 transformacija autor ili korisnik moze da premesta ili pomera elemente
(mowve), da skalira (scale), rotira (rotate), "uvrée" (spin) i razvlaci (stretch). Transforma-
cija je efekat koji omogucava da jedan element menja oblik, veli¢inu i polozaj. Elementi
mogu da se transformisu primenom 2D ili 3D transformacija.

U ovom delu bi¢e re¢i o slede¢im metodama za 2D transformacije — translate(),
rotate(), scale(), skew() i matrix(). Primenom metode translate(), element se
pomera sa svoje trenutne pozicije, u zavisnosti od zadatih parametara, u levu ili desnu
stranu (x osa) i gore ili dole (y osa).

Primenom metode rotate(), elemenat se rotira u smeru kretanja kazaljke na satu za
ugao koji je definisan u stepenima. Negativne vrednosti su dozvoljene i rotiraju element u
suprotnom smeru od smera kretanja kazaljke na satu.

Primenom metode scale(), povecava se ili se smanjuje veli¢ina elementa, zavisno od
zadatih parametara za Sirinu (x osa) i visinu (y osa).

Primenom metode skew (), vrsi se "zakosenje" ili "smicanje" pojedinih elemenata prema
zadatom uglu, koji zavisi od zadatih parametara za horizontalne (x osa) i vertikalne (y
osa) linije. Vrednost skew(30deg,20deg) smice element za 30° po x osi i 20° po y osi.
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Primenom metode matrix() kombinuju se sve metode 2D transformacija u jednu. Ova
metoda ukljuCuje primenu Sest parametara, koji sadrze matematicke funkcije koje omogu-
¢avaju rotiranje, skaliranje, pomeranje (transliranje) i "smicanje".

Kompletne sintakse za pomenute ravanske (2D) transformacije nalaze se u fajlovima od
CSS3-015.html do CSS3-020.html.

11.5.6. CSS3 i prostorne (3D) transformacije

CSS3 omogucava oblikovanje elemenata i pomocu 3D transformacija. U ovom delu ¢e biti,
ukratko, reci o dve metode za 3D transformacije — rotateX() i rotateY().

Primenom metode rotateX(), element se rotira oko njegove x ose za odredeni ugao,
koji je definisan u stepenima. Primenom metode rotateY (), element se rotira oko svoje
y ose za odredeni ugao i vrednost ugla je definisana u stepenima. Kompletne sintakse za
prostorne (3D) transformacije nalaze se u fajlovima CSS3-021.html i CSS3-022.html.

11.5.7. (CSS3 i prelazni (tranzicioni) efekti

Primenom CSS3, autor moze da doda efekat kada se prelazi iz jednog stila u drugi,
bez upotrebe Flash animacija ili programskog jezika JavaScript. CSS3 tranzicioni efekti
omogucavaju da se elemenat postepeno menja iz jednog stila u drugi. Da bi se to uradilo,
moraju da se navedu dve stvari — CSS atribut na koji se dodaje efekat i vreme trajanja
samog efekta.

Trebalo bi napomenuti da ako vreme trajanja efekta nije navedeno ili definisano, onda
"tranzicija" nece imati efekta, jer podrazumevana vrednost je 0. Efekat tranzicija ¢e poceti
kada navedeni CSS atribut menja vrednost. Tipican promena CSS atributa se deSava kada
korisnik "prelazi" kursorom misa preko elementa.

-3 o

Tt s prv = $enas Tt s prv = R

Slika 11.84. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-023.html

Kada se kursor misa pomeri van odredene oblasti elementa ili samog elementa, njegovo
stanje se postepeno vra¢a svom originalnom stilu.

Da bi se dodali prelazni efekti na vise od jednog CSS atributa, onda se atirbuti, u sintaksi,
odvajaju zarezom, kao 5to je prikazano u fajlu CSS3-024.html.
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O L

Slika 11.85. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-024.html

Primer u fajlu C3S3-025.html (slika 11.86) koristi sva Cetiri tranziciona atributa kako bi
zeljeni efekat primenio kako treba.

Slika 11.86. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-025.html

11.5.8. (CSS3 i animacija

Adekbvatnom primenom CSS3, autor moze da stvori animacije koje mogu da zamene Flash
animacije, animirane slike i JavaScript u postoje¢im veb stranicama. Kada se animacija
kreira unutar pravila @keyframe, mora da se "veze" za selektore, inace animacija nece
imati nikakvog efekta. "Vezivanje" animacije za selektor (element) se vrsi navodenjem
najmanje dva atributa — ime i vreme trajanja animacije.

oo S A e i S TS . D T ADE 3 oo e Y 5

nDE

Slika 11.87. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-026.html

Trebalo bi napomenuti da ako vreme trajanja efekta nije navedeno, onda animacija nece
imati efekta, jer je podrazumevana (uobicajena) vrednost 0.

Animacija omogucava da se element postepeno menja iz jednog stila u drugi. Moze da
promeni onoliko atributa koliko treba i koliko puta treba. Prilikom odredivanja trenutaka
kada ¢e se promene dogadati, mogu vrednosti da se definisu u procentima ili mogu da
se koriste kljucne reci from i to (Sto predstavlja vrednosti 0% i 100%). Vrednost 0%
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predstavlja pocetak animacije, 100% je kada je animacija zavrsena. U primeru u fajlu
CSS3-027.html izvrsena je promena boja elementa kroz animaciju 25%, a onda 50%, da
bi na kraju bila vrednost 100%, kada je animacija zavrsena.

nDE =

Slika 11.88. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-027.html

11.5.9.

Sa CSS3, autor moze da kreira vise kolona za upisivanje teksta — kao kolone (stupci) u
novinama! U ovom delu ¢e, ukratko, biti reci o atributima koji "barataju" sa vise kolona,
a to su column-count, column-gap i column-rule.

CSS3 i visestruke kolone

Atribut column-count odreduje na koliko bi kolona element trebalo da bude podeljen. U
primeru u fajlu CSS3-028.html se deli <div> element na 3 kolone (slika 11.89).

()

Avion G4 Super Galeb je napredns avion za obuk | Jeki juridni avion koi
T

y¢ nistao usled ko zabteva da se

T-33 Shootmg Star kempasije Lockheed 1 G-2 Galeb
Vazds instirut Jugoslavije pe progrm i rad sa
dizajnis podeo pe 1973, podine. Pro prototsp s czmakom G4 PPP
proizveden je 1975, a prn let postigaut je u juba 1978 Napravtjena je jos 6
predsensiab avions i iponsens za evahiaciju, takode pod aznakom G4
PPP. Puna proisvodsia keensla e pod zastaverm fabuska aviens Soko s Unia
sredinom 1982, a avion je rvansna dodeljen jugoskovensiim ondanim
wnagama 1983, godine. Sve w svemsu, imedis 123 1 133 aviona Super Galb
Bl je isponstens, Ostali su do danas u sktnvncd shu¥bi, Avion G4 Super
Galeh j& mapredan avion 2a obak i baks juriind avion koji je nastas usled
jugonlon emskog sahteva da se samene s mbssss avons T-33 Shooting
Stas komganije Lockheed i G-2 Gabeh. Vazduboplovnoschnsti mstitat
Jugeslayje peeuzeo je program i rad na dizajnu podeo je 1973. godine, Prva

i milazm aviom
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prototip sa oznakom G-4 PPP proizveden je 1975, a proi let possignut je u
suls 1978, Napeasljeno je jou 6 predsenjskih avicas 1 isporisieno za
evatusciji, takode pod amskom G-3 PP, Puna proizvodnja keenuls je pod
zastavom fabrika aviona Soko i Urva sredinom 1982, a avsn je vaniéno
dadelyen jgoalovenakim coubanam snagams 1983 podine Sue u viem,
izmedia 123 1 135 awiana Super Galeh biko je isporateno. Ostali su do danas
o aktrvmog shubbi. Avion G4 Super Galeb je napredns avion za obula 1 laks
ussdsn avsom ko je mastao usled sugosloyemskiop sshtrva da e ssmene
stariji mlazmi avions T-33 Shooting Star kompanse Lockheed i G-2 Galeb.
Varduhoglovaotehaitks institut Jugoslavije peeisteo je program i rad 6
dizajms podes je 1973, godine. Prix prototip 13 carakom G4 PPP
proizveden je 1975, & pev let postigaut je u suba 1978, Napearljeno je jos 6
predsenjrkib avions i wponseno 7a evabuscrj, takode pod omakos G4
PPP, Puna proizvodaja kienula je pod zastavom fibrika aviena Soko i Una
sedinom 1962 a avion je rvansno dodeljen jugolovenikin onidanim

- &

now =

snagama 1983, godine. Sve u svemu, imedu 123 i 135 aviona Super Galeb
Halo je isporsieno. Ostali su do danas w skinvnoy shutbe. Avvon G-4 Super
Gk j4 raigredia xvioa T obiaks & laks jeril wvicel Jeegi 7¢ aates uslod
jugoalovenskog zahteva da se zamene ssznji misred avion: T-33 Skooting
Star keompaee Lockheed 1 G-2 Galeb Varduboplovnetehnstia sutinst
Jugoslavije preuzeo je program i rad na dizajns poteo je 1973, godine, Prvi
prototip sa oznakoen G4 FPF prourveden je 1975, a prvi let postignat je u
obe. 1978 Mugracliens jo jou & prodecrilil svioe | gorstens o
evaluaciju, takode pod ornakom G-4 PPP. Puna p krensla je pod
zastavom fabiika aviona Soke 1 Utva sredmom 1952, 2 aveom je svamidne
dodelyen jugoslorenskim onutanm snagams 1953, godine. Sve u rvemu,
wrmeds 123 1 135 aviona Super Galeb bilo j¢ usponalens. Outals su do danas.
& akivacy akalbi

Slika 11.89. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-028.html

Atribut column-gap odreduje fiksno rastojanje izmedu formiranih kolona. U primeru pri-
kazanom u fajlu CSS3-029.html definisano je fiksno rastojanje od 35 px izmedu kolona.

e

£ fle/ffC:Users/Dragan CvethovicDeskton/C551-2015/C553-029 him

Rastojanje izmedu kolona 35 piksela!

Avvon G4 Super Gale je napredns avion xa obuku 1 1aki junini avion
Kajs v neastan usled ugoslovrmskiog sshicva da se samene stas missm
avions T-33 Shooting Star kompansje Lockhieed 1 G-2 Galeb
Viasduhoplovaotehanitk instirut Jugonlavije preisseo je program i rad aa
dizajns podeo je 1973. godine. Prix peototip a crmakom G4 PPP
prourveden je 1975, a prox let postignut je u yuba 1978 Napravhieno se jos
& predsenyiksh aviona @ nparudeno a cvaluacu, takede pod srmakem
G-+ PPP. Pusa proizvodna kresula je pod zastavom fabrika aviona Soko
1 Utva sredinom 1952, 8 avion je zvamein dodeljen jugostovensh

duzapen poden je 1973, godine. Pryi prototip sa amakom G-4 PRP
proszveden jo 1975, & proi bot postignest je u jubn 1978 Napravlens je jos
6 predsenjakih aviona i isporudeno za evaluaciiu, takode pod amekom
G4 PP Puna prossvodaga krenula je pod zamavomn fabrika avicas Soko
i Unvn sredinom 1982, a avion je rvaméne dodelien jugoslovenskim
orutanim smagama 1983 godne Sve u svemu, mmedu 123 4 135 svions
Super Galel bl jo mporsteno. Outali v do danas u sktsvney sl
Avion G-+ Super Galeb je napredm avion 7a obska § laks jurthng avion
Keogi led zahteva da se zamens stariy mlaz

crabasins snagams 1983, godine. Sve u svemus, izmeda 123 1 135 avsona
Super Galeh bilo je isporvéeno. Ostali s do danas u aktivnoj shashi
Avion G-4 Super Galeb je napredni avion £a obulkn 1 laki jurim avion
kajs i rastso ualed jugeslovenskog zahteva da se zamene stasji misrm
avions T-33 Shooting Star kompansje Lockheed 1 G-2 Galeb.
Viazdahoplovaotehentks instiut Jugoslavije prewseo je program i ad s

sviomn T-33 Shooting Star kompasaje Lockheed 1 G-2 Galeb
Vazdubep imstitut Jugoslavise preuzeo je program i rad na
dizaje podeo ge 1973, godine. Priz prototip sa ammskom G-4 PRP
prowzvedsn je 1975, 2 prua bet postignet je u jubu 1978 Napravljena je jor
 predsenijkih aviona i isporuéeno za evabuaciu, takode pod omakom
G4 FPP Puna prossvodaa krenls je pod zamtavom fabrika svicas Soko

+ Utva sredineen 1982, a avion je evansieo dodeljen jugoslovensim
coubansm snagams 1983, godine. Sve w wvemm, szmedis 123 1 135 aviona
Super Galeh bilo je isprutena. Ostali su do danas u aktivmoj shitby
Avion G4 Super Galch j¢ napredai avion 2a obuku 1 laks jurilen avion
ke ¢ nastao usled jugoslovenakog rabieva da se zamene stangi mlarns
avvom T 33 Shooting Sear kompanige Lockbead 1 G2 Galeh
Viardihoploynatchnati matitst Jugoalavye preusea jo program 1 rad na
dizajnu potca je 1973 godine. Prv1 prototip sa ommakem G- PPP
pecazveden je 1075, & prva let postiguat je u julu 1978 Napeavljeno je jos
6 predueryikik siona | ppontena £ evahuscis, takodr pod oenakem
G4 PPP. Puna proizvodnja krenula j= pod zastavom fabuika wviona Soko
1 Utva sreddinoen 1982, a avioa je rvanito dodeljen jugoslvenskim
cnshansm snagams 1953, godine. Sve o svermu, irmedi 123 1 135 aviana
Super Galeh bilo je isporuéeno. Ostali su do danas u aktiveo) shitba

Slika 11.90. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-029.html
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Atribut column-rule odreduje vrstu linije koja se iscrtava izmedu kolona, kao i njenu
Sirinu i boju. U primeru prikazanom u fajlu CSS-030.html je definisana linija Sirine ("de-
bljine") 4 piksela i odredene boje (#££00ff). Sintaksa prikazana ispod potvrduje to:

<style>

.visekolona {

-webkit-column-count:3; /* Chrome, Safari, Opera */
-moz-column-count:3; /* Firefox */

column-count:3;

-webkit-column-gap:40px; /* Chrome, Safari, Opera */
-moz-column-gap:40px; /* Firefox */
column-gap:40px;

-webkit-column-rule:4px outset #ff00ff; /* Chrome, Safari,
-moz-column-rule:4px outset #ff00ff; /* Firefox */
column-rule:4px outset #ffO0ff; }

Opera */

</style>

Kao Sto se vidi iz gornje sintakse, dokument je podeljen na 3 kolone sa medusobnim
fiksnim rastojanjem od 40 piksela i sa linijom izmedu kolona "debljine" 4 piksela i boje
f£f00ff. Iz primera se vidi da je sintaksa razliCita za Internet Explorer (podrazumevani
pretrazivac) i Firefor, dok je jedinstvena sintaksa za pretrazivace Chrome, Safarii Opera.
Rezultat primene pomenute sintakse unutar pretrazivaca Firefox je prikazan na slici 11.91.

o @ D ey

Users/Dragan CvetkovioDesktonC353-2015/C553-030 L nBD e =

Tri kolone, rastojanje izmedu njih 40px i linija izmedu njih!

Avon G4 Super Galeb pe napredn avioa za obuloa 1 1ak: yundm avioa

3 ualed -‘.p.lg-.-m.k.‘, zabieva ds s amene seasin mbaes

e i Wi stz

povedupe moderan scgled. lma pruliéne kratak pouns
o cdmab iza Posadss dane da dlama koji vede yodan 122
drogog,  kada je avion za bk u pitanju, onda “studet” seds napred, o
matruktor u zadnjem sedifn. Kabunia ima vetrobran iz vile delova, sa
pojedsnatnim wstemima za wvakog pilots Seduits 7a katapultiranie
wpradens su na oba mesta. Uvodnici varduha montirani su sa che strams
trupa i obezboduiu vazdih £a jodan mlasn motor. Krila s sitke

moaticaes, & 1 sebi insaj sve potsebee upeavljacke porrline. Repes
povrbane s kemyencionstie § e i
AT e L e Bl S VAl T
stajen trap je tradscsonalan, tipa tricikl, sa dive glavne page 3a po jedsim
toékemm § v jednom nemom rogom 1 prdmm tedkom na roy Avion

G4 ima ugraden jedan ruski top kalibra 23mm. U stanju je da ponese
oko 1500k ubomubi sredstava na Setin podvewne tafke wpod knla i ma
jedno) podvesno) tatk ipod trup (moguce je da v neks proivodns
modeli mmali ukupea sedam podvesnsh tadaka). U ubogna sredstva keja
avion -3 Super Galeh mabe da poness spadaja kosvmccaslne
slobodeopadjuce vio-bombe. kasetne avio-boembe, lamseri pevodensh
raketa, kao i rakete vazdub.vazdub 1 vardub-poviima Pomato e da s
arubsme snage Hrvatake katile rakets vasdub-vasdah AA-§ Apkad 3
rakete vardub-povriina AGM-65 Maverick na avione G- koji su ostali
u nyihovom nacrisbanu. Avicn Super Galeb poseduje moderan izgled
Tma peiliéne kratak rowns koes s kabinom odmsh . Possdu dime dva
#lana koji sede jedan iz dnagog. a kada je avion za obuku u pianja
anda “stodent” vedi napred, a imstruktor u zadsjem sedidtu. Kabina sna

vetrobran 12 vale delova, 4a pojedunsinin sustenums 23 uakog prlota
Sedils zs kaespubtisnape ugrudens v o o meits. Uvoedaici vazdube
montirani ¥ 52 cbe strane wapa | sbezboduin vazdub n,edan mlazni
mator. Krila su nisko montirana, a na setn mmaju sve potrebne
uprnnljatke perrhne Repae posrine i kesvencionslne 1 dne th jedan
wertilcalns rep sa parom pokretnih honzontalaca, koji su mostiram u
koeens vertikalea. Nyegov stagns trap j wadicicnalan, tipa ikl sa dve
shuvne noge w2 po ednim totkoen 1 jedosm nosmorm nogor 2 jedaira
|o€hmlm njoi. Avvon G4 ima ugraden jeden rusk: top kalibra 2 'mr.n u
stasu ge da pemese oko 1 800kg ubsmnd sredstavs na Setiss pedves
talke hpod ik i na jednoj podvesncd talki ispod trups (moguée !e 9
su neky prowvodm model imah ukupeo sedam podesmsh tadaka). U
vhcsia sredetva koje kvion G-4 Soper Galéb moks db fomess wpaday
koevencicnalne slobodnopadajufe avio-bombe, kasetne avio-bombe.
lansen: nevodemnh raketa, kao i rakete vardub-vazdsh 1 vardub-povrina
Poznsto je da pn orubsne wnage Hrestike kadile rakete vazduh varduh
AA-8 Aphid i rakete vazrduh-povriina AGM-65 Mavenck na avione G4
Koy v ontals u npboyom nacrelang

Slika 11.91. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-030.html

Kada se modifikuje gornja sintaksa (fajl CSS3-031.html) mogu da se dobiju razliciti
rezultati. Na primer, na slici 11.92 dokument podeljen na 4 kolone sa medusobnim fiksnim
rastojanjem od 30 piksela i sa linijom izmedu kolona "debljine" 3 piksela i boje sa heksa-
decimalnom vrednosé¢u ££0000. Re€ je o liniji crvene boje. Pored pomenutih podesavanja,
iskorisCen je i atribut <p> za naknadno odvajanje pojedinacénih paragrafa, a bez dodatnog
podesavanja, 5to znaci da je tekst poravnat po levoj margini.
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A LATa0, M trseja T 3/ 55320153031 bired - noE =

Cetiri kolone, rastojanje izmedu njih 30px i linija izmedu njih!

a lada e cols e ik mapbin s vt v S s ave potrebos ugrm stk povrime. Repee povrine w
Bk 04 g Bl el el e Tl “imsdent” seih magred. & smtraksor u radeyon sodeita. Kibas s [ pokretzsh

vica ki ¢ o e woanebi | boruosslaca, ke v moenrasi u koresu vermkalon Noegor st
starps mlares pvous -3 szwmmmmmm. priota. Sedite pametos s, o g e micikd 52 dve glavae nage s po podnem
[ Uvvadict a1 b wtrane 1 tine s jodan tokoms | 4 jedeom rdmm
m—..unmmpun,nu Namh|mu sk Rila smasti | B L vevikalea Njeger st
plu | g vve potn Repne ponrline 2 tipa ik, ¥ noge 44 po jedem Yimm U emp e
i ot g e et ks pee.5 da ponear ok | §20kp oboeh wnéataa na et podurens tacke
valusciye, takode pod oenskom -8 PP Pana proisvedeis boruoetalaca, kest va mmomt s w kevemn vertikalen Noepen s spod -
el je o st o bk s Sk & Ui ool o ekl pojeinm | AwonGd e, U stus e
1952, 0 wviom je 1olkom 1 U ubcona seoders 4 Suger Galel mode &
snagams 1953 goduse Svew wvemu, immedu 113 1 135 avions J seda bormie. kasetne
Supen Galeb bl je iponsdens. Oreali v o danas » akrmey Avien 04 ma wpraden o ki op alites L Usape | s g ufala). | e bombe. lmeri nevodemh k. Lao | ke vazdeh vandch
it 1 . 4 Sope pone
whhm,.um, ped s (o u. bombe. kawme m\mmunw.rm\.mpnm
o vio-borsbe, s ek rakeets, ks s rakr verdubvasdah | AGM-65 Maverich na wvicse G- kop s ol u mjibovom
oum kewes s kabmom cdma wra Poads tme & L Unbeyma 4 Super Galeh mote da poscie A vardub punrisns. Pornuso 3 da va crabme smage Hevanke katile | macrutanys
. o kads je avicm £2 bk oeda buotse, kasetne vandub A5 Aghsd o
“stdess” sk napred, a mstruion s fadejerm sechit. Rosbesa s | oo Besnbe, Lasvers nevodendh rakets, kao | ke vazdh vandh | AGM.61 -4 oy Aurce Sepet
vemshens i vide delova, ut posehatau isesnd 2 kg + vanduh-porwima. Pemato je da s onubane sage Hrvanke katide | maoratasyu Pesade

prloca Sedda ra katagpuinrasge ugralens s na ob mesia.

rakcete vardoh-vaadah AA-§ Aphid | rakete vandal-povTiinn
Usodesc vandaha monmian s 12 che smant irepa s hevbadse

ATM-85 Mavenck na avicos O-4 ko

Awvan G4 Super Galeh j¢ napredni avion 2 sheks | s juritas “mdent” meuww-m it

amawbi | nacnutan 1w ko pr nasso i pugosiovmeakog sabirsa da s zamene \whu\lbdﬂh\xupﬂp&mﬂ -
maju vue wpeaigacir pavriase. Reper pov sy s o 133 Shosemg S bompungs Lockbend 162 | picia Sadies 22 abpulieye radres s m sha msta
fne . o s Calek: Uedier bezbenty
borurontalsea, ko w mootzam u keeem evtales Nyepos stayen [ RV v — o Haila et
ap je wndicionalan, trpa sk, Bene 44 o jodaien L T31 ockheed 1 G-2 o 4 P90 prrveden | smaga ve potrebns upravljathe penviime. Repne pavrlne v
ke | polaine preuses it 1978 Naprwvireso e v pokretish
mn-mmdmmnlmm«m-nmu oabuacip, kode pod cemskumn -4 PP Pass procerodala boturonsalaca, Keyh ve moonrass v korsu vemkakcs Nergon sam
Avvon -4 s ugraden jedan resks op kaliben Zmm. U starg e e 1975, 3 f remsiaje pod rios ks Uvrs modemoms tragje wadeaonalm, vga ok, 1 de glavme oge 1 po jedim
i povne k. 1 300k oo e s tear pobesoe ke, | 197¥ i \..pml.m,.,as s e 10822 wracn o R —
i rabeac, kode od camakior G-) PP Pua presrvodeya nagama 1983 ,.m.w...-.mm.m.\_
d Scko { Utva edinoes mporstens - o "y Theum U st jo
u G4 pone 1581, wvsem gt £+t dhodelien pupovd wmshom onudareen alubte da poncer oks 1 B0k ubujesh wedviaa na Sctin podurese tatke
g mvenx womalne bsbodnopadaade avio-Bombe, kasctne magaa 1953, gobne Sv¢ 4 vem, somede 113 155 waves apod keila 1 ma yodngy poch eacy tadks upeed i (meyue e da
vve besbe, s sevodensh takets, koo 1 skete vapdub Vet | Seper G # isgeonteno. Ol Supes G ighed pore odes
§vandul povriuns. Possaeo o¢ da s oradane wage Hevanke kactle | sl o koo sa Kabaoes cdenah e Poradu e 41 Clasa kegi U = G4
wakiete varduh vasdub AA-§ Aghad | rakiete vazdeh povriana sede jedan 72 drugoq. » kads j¢ a1108 2
AGM 65 Mavench na avions -4 e Jma pr “student” el i w gt Kabins ems e bombe, sl worodens kv, ku.nu-mam\m
Raceutamyu noems kv s kabanor cdmak 73, Peeads tine dus dlans b

e nden i dvgeg. u kot jo 61508 5 ko o o, ol piloes Mhnkwmulﬂ&nlwunblnnh
“seudent” s magred, o inatrakor et Kabna s | Uvorenct

cie \m‘musw..m.mw‘m
AGM65 Maverick
Racratamre

Seper -
s kersen o kabemoms odeah ea. Pousdy fine dha dem b

P

Slika 11.92. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-031.html

Na slici 11.93 dokument podeljen na 3 kolone sa medusobnim fiksnim rastojanjem od
60 piksela i sa linijom izmedu kolona "debljine" 10 piksela i boje 0000ff. Rec je o liniji
plave boje. Pored pomenutih podesavanja, iskoris¢en je i atribut <p align="justify">
za naknadno odvajanje pojedinacnih paragrafa, a insistira se na poravnanju paragrafa po
obe margine.

YT =

c@ T M A0 Armadia 20 3553 201 S5 3-0 - @ 0 noeE s

Cetiri kolone, rastojanje izmedu njih 30px i linija izmedu njih!

i e pomcbos uprnfjatke poviine. Repae poviiing s komvencionslee | e & ki gl tupe (mopuie je da s sk prowrveda mode il wkupso selun
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kompaije Lockbeed 1 0-1 Guleh Vashuhopboomcousths musest Jupocivie prsaso s nevodmih sakets, kao § raker vesdsh-vasdub | vandch porriins. Pemaio e ds v

e i v e oo 1T) gk, vt oty s conakoms & orutane wage Hrvaiske katide raborts vasdubvasdoh AAE Aphid o eakesr vasdub
wirveden je 1975, 8 g bt .-u...n.n‘n\.,.-w.«ma AGM55 Mavenek

prrdusijikih avicea 1 iporateso 22 ruaiscrye, tskode pod smakom G-4 PPP Puna

Avsom G4 Supes Galeh e napeedani avion 22 obuly & laks jursini evion i j¢ saats0

Avicn G4 wms ugraten jedsn ruaki top kabibra Mo U stanys e & gomese cke
1 B00ky wboesh arndstzva na Sct podveme tadke mpod kails | = jodacy podveins
ks mped wops (mopeds e di e ks prosriodn medeli ek uhipno seden
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e, irmerte 1111 133 avioaa Seper Gk e ¢ sporiesa. v v do ddmke 1
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sk abufts
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Slika 11.93. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta CSS3-032.html
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HTML5 i osnove racunarske grafike

Elemenat <canvas> jezika HTML5 omogucava korisniku da na lagan nacin definie i koristi
graficke elemente koriséenjem jezika JavaScript. Mogu da se iscrtavaju grafikoni, da se
prave kompozicije fotografija ili da se prave jednostavne (a i slozenije) animacije.

Elemenat <canvas> koristi dva specifi¢na atributa width i height, kao i ostale HTML5
atribute, kao Sto su id, name, class itd. Sledec¢a sintaksa obuhvata prva dva atributa:

<canvas id="moj_canvas" width="200" height="200"></canvas>

Slika 12.1. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-001.html

Sledi jednostavniji primer sintakse za upotrebu <canvas> elementa u HTML5 dokumentu
(rezultat je prikazan na slici 12.1):

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title> Podesavanje CANVASA </title>
<meta charset="UTF-8">
<style> canvas {border: 4px solid black;} </style> </head>
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<body>

<canvas id="canvas-element" width="800" height="600"></canvas>
</body>

</html>

Sledi malo slozeniji primer sintakse za upotrebu <canvas> elementa u HTML5 dokumentu
(rezultat je prikazan na slici 12.2):

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>WebGL primer</title>
<meta charset="UTF-8">
<style>
#moj_canvas{border:3px solid red;?}
#moj_canvas_01{border:8px solid green;}
#moj_canvas_02{border:13px solid blue;}
</style>
</head>
<body>
<h1>Tri "graficka" prostora jedan pored drugog</h1l>
<canvas id="moj_canvas" width="200" height="200"></canvas>
<canvas id="moj_canvas_01" width="350" height="350"></canvas>
<canvas id="moj_canvas_02" width="800" height="500"></canvas>
</body>
</html>

c e ST ety Dragan Cvnticore Dokt opyCanvint- 201 W armvat-002. b “ @ 0 noe® =

Tri "graficka" prostora jedan pored drugog

Slika 12.2. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-002.html

Pomocu HTML DOM (Document Object Model) programski jezik JavaScript moze da pri-
stupi svim elementima HTML dokumenta i da ih menja. Kada se ucita veb stranica, pre-
trazivaC kreira DOM na toj stranici. Model HTML DOM se konstruise ili kreira kao stablo
objekata, kao sto je prikazano na slici 12.3.
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Root element

<html>
[
[ |
Element Element
<head> <body>
| [
[ |
Element Attribute Element Element
<title> “href” <a> <hl>
|
Text Text Text
“Naslov” “Link” “Zaglavlje”

Slika 12.3. HTML DOM stablo objekata

Sa primenom ovog modela, JavaScript ima sve 5to mu treba da kreira dinamicki HTML:

JavaScript moze da menja sve HTML elemente na stranici;

JavaScript moze da menja sve HTML atribute na stranici;

JavaScript moze da menja sve CSS stilove unutar stranice;

JavaScript moze da premesti ili ukloni postoje¢e HTML elemente i atribute;
JavaScript moze da dodaje nove HTML elemente i atribute;

JavaScript moze da odreaguje na sve postoje¢e HTML dogadaje unutar stranice;

JavaScript moze da kreira nove HTML dogadaje unutar stranice.

Korisnik moze da koristi <canvas> kao DOM koris¢enjem metode getElementById () kao
Sto je prikazano slede¢om sintaksom:

var canvas = document.getElementById(’moj_canvas’);

Sledi primer sintakse za upotrebu DOM upotrebom metode getElementById(), a rezultat
je prikazan na slici 12.4:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>CANVAS i getElementById()</title>
<meta charset="UTF-8">
<style>
#moj_canvas_O1l{border:5px solid red;}
</style>
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</head>
<body>
<h1>Primena getElementById() </hi1l>
<canvas id="moj_canvas_01" width="600" height="200"></canvas>
<script>
var canvas = document.getElementById(’moj_canvas_01);
var context = canvas.getContext(’2d’);
context.font = ’60pt Calibri’;
context.fillStyle = ’blue’;
context.fillText (’HTML5 i <Canvas>’, 50, 80);
</script>
</body>
</html>

(e -] e[/ b Eiraan Copticorvic/ Deskcton/Canva- 201 HC anvas-C0L hirr -4 no¥E =

Primena getElementByld()

HTMLS i Canvas

Slika 12.4. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-003.himl

Element <canvas> je inicijalno prazan, a da bi se prikazao neki sadrzaj unutar pomenu-
tog elementa JavaScript mora, najpre, da pristupi renderovanom kontekstu i da sadrzaj
"nacrta". Ovaj element ima DOM metod pod nazivom getContext koji se koristi za pristu-
panje renderovanom kontekstu i funkcijama za crtanje. Sintaksa za ovu metodu je sledeéa:

canvas.getContext (contextType, contextAttributes);
Identifikator contextType moze da ima sledece vrednosti:
e 2d — kreira dvodimenzionalni renderovan kontekst;

e webgl ili experimental-webgl — kreira trodimenzionalni renderovan kontekst i
ovaj kontekst je dostupan samo kod pretrazivaca (browsers) koji su implementirali
WebGL verziju 1 (OpenGL ES 2.0);

e webgl2 — kreira trodimenzionalni renderovan kontekst i ovaj kontekst je dostupan
samo kod pretrazivaca koji su implementirali WebGL verziju 2 (OpenGL ES 3.0);

e bitmaprenderer — omoguéava zamenu <canvas> sadrzaja definisanom bitmapom.

Inicijalna sintaksa za nekog ko nije bas vican programskom jeziku JavaScript prikazana
je ispod:
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<!DOCTYPE HTML>
<head><title> TITLE </title>
<meta charset="UTF-8">
<h1> NASLOV </h1>
</head>
<html>
<body onload="draw();">
<canvas id="canvas" width="700" height="700" style="border:2px
solid #000000;"></canvas>
</body>
<script type="text/javascript">
function draw() {
var canvas = document.getElementById(’canvas’);
if (canvas.getContext) {
var ctx = canvas.getContext(’2d’);

P}
</script>
</html>

12.1. Pravougaoni elementi i povrsi

Postoje tri metode ili nacina da se iscrtaju pravoguaone povrSine u HTML5 primenom
<canvas> elementa:

e fillRect(x, y, width, height) — iscrtava se ispunjena pravougaona povrsina
(pravougaonik ili kvadrat);

e strokeRect(x, y, width, height) — iscrtava se konturna linija pravougaone
povrsine;

e clearRect(x, y, width, height) — briSe ili Cisti definisanu povrsinu i kreira je
da bude kompletno transparentna ili providna.
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y
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Slika 12.5. Koordinatni sistem
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U gornjim sintaksama x i y definisu polozaj gornjeg levog ugla elementa <canvas> (rela-
tivno u odnosu na koordinatni pocetak), a width i height definiSu Sirinu i visinu pravo-
ugaone povrsine ili konture.

Sledi primer iscrtavanja pravougaonih povrsina (slika 12.6):

<!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<title>CANVAS i pravougaone povrsi</title>
<meta charset="UTF-8">
<h1> Iscrtavanje i preklapanje pravougaonih povrsi </hi1>
</head>
<body onload="draw() ;">
<canvas id="canvas" width="500" height="500" style="border:2px
solid red;"></canvas>
</body>
<script type="text/javascript">
function draw() {
var canvas = document.getElementById(’canvas’);
if (canvas.getContext) {
var ctx = canvas.getContext(’2d’);
ctx.fillRect (25, 25, 450, 450);
ctx.clearRect (50, 50, 400, 400);
ctx.strokeRect (75, 75, 350, 350);
ctx.fillRect (100, 100, 300, 300);
ctx.clearRect (125, 125, 250, 250);
ctx.strokeRect (150, 150, 200, 200);
ctx.fillRect (200, 200, 100, 100);
¥
}
</script>
</html>

Slika 12.6. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-004.html
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12.2. Razlicite linije i zatvorene konture

Sledi spisak metoda da bi se iscrtale odgovarajuce linije unutar <canvas> elementa:

e beginPath() — resetuje tekucu putanju za liniju;

moveTo (x, y) — kreira novu podputanju u definisanoj tacki;

lineTo(x, y) — iscrtava liniju do definisane koordinate, iscrtava novu liniju, a
njena pocCetna tacka je zavrsna tacka prethodne linije;

e closePath() — markira teku¢u podputanju kao zatvorenu;

£i11() — ispunjava teku¢u podputanju odgovaraju¢om ispunom;

stroke () — iscrtava konturu po podputanji.

Slika 12.7. Prikaz na osnovu dokumenata Canvas-005.html i Canvas-006.html

12.3. Linije i zavrseci linija
Postoji i nekoliko osobina koje omoguéavaju da se podese stilovi linija:

e lineWidth [ = value ] — ova osobina prikazuje tekucu Sirinu linije i moze da
promeni Sirinu linije na novu vrednost;

e lineCap [ = value ] — ova osobina prikazuje tekuéi zavrsetak linije i moze da
podesi novi zavrsetak (moguci stilovi za zavsetak linije su butt, round i square);

e lineJoin [ = value ] — ova osobina prikazuje teku¢i nacin "spajanja" ili povezi-
vanja dve linije i moze da podesi novi nacin povezivanja (moguéi nacini povezivanja
su bevel, round i miter);

e miterLimit [ = value ] — ova osobina prikazuje tekuca ograni¢enja miter na-
¢ina povezivanja linija i moze da promeni taj odnos ili ogranicenja.

Sledi primer osobine lineCap sa vrednostima "butt", "round" i "square" koja moze
da prikaze tekuci zavrsetak linije i moze da podesi novi zavrsetak (slika 12.8). Unutar
prikazane sintakse je definisana i Sirina linije pomoc¢u osobine 1ineWidth = 20.
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// Zavrsetak linije BUTT
ctx.beginPath() ;
ctx.lineWidth = 20;
ctx.lineCap = "butt";
ctx.moveTo(20,30);
ctx.lineTo(120,30);

ctx.moveTo (170, 30);
ctx.1lineTo (270, 30);
ctx.lineTo (270, 150);
ctx.lineTo (170, 30);
ctx.stroke();
ctx.stroke();

Fle Edit View Higtory Bookmaris Took Help

¢ o ) fleffCyUsers/Dragan Cvetkovie/Desktop/Canvas-2019/Canvas- 007 hitm - @ o =

Specifi¢ni zavrieci linija

Slika 12.8. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-007.hitml

Sto se spajanja linija tice, postoje tri nacina za njihovo spajanje, kao 5to je to prikazano
na slici 12.9. Na pomenutoj slici belom linijom je prikazana putanja zamisljenog pera koji
iscrtava liniju, gde polovina Sirine pera ide sa jedne strane bele linije, a druga polovina sa
druge strane.

Slika 12.9. Razliciti nacini spajanja linija
Sledi primer osobine 1ineJoin sa vrednostima "miter", "round" i "bevel" koja moze
da prikaze tekuéi nacin "spajanja" ili povezivanja dve linije i moze da podesi novi nacin
povezivanja (slika 12.10). Unutar prikazane sintakse je definisana i Sirina linije pomocu
osobine 1ineWidth = 20.
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// Zavrsetak linije BUTT i spajanje MITER
ctx.beginPath();

ctx.lineWidth = 20;

ctx.lineCap = "butt";

ctx.lineJoin = "miter";
ctx.moveTo(20,30);

ctx.1lineTo(120,30);

ctx.moveTo (170, 30);
ctx.lineTo (270, 30);
ctx.lineTo (270, 150);
ctx.1lineTo (170, 30);
ctx.stroke();
ctx.stroke();

Specifi¢ni zavrseci linija i spajanja linija

Slika 12.10. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-008.html

Ocigledno je da je najbolja varijanta koristiti osobine:

lineCap = "round";
lineJoin = "round";

12.4. Kruznice i opsti kruzni lukovi

Sledi spisak metoda da bi se iscrtale odgovarajuce linije, kruznice i kruzni lukovi unutar
<canvas> elementa:

e beginPath() — resetuje tekucu putanju za liniju;
e moveTo(x, y) — kreira novu podputanju u definisanoj tacki;
e lineTo(x, y) — iscrtava liniju do definisane koordinate;

e closePath() — markira teku¢u podputanju kao zatvorenu;
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e fill() — ispunjava teku¢u podputanju odgovaraju¢om ispunom;
e stroke() — iscrtava konturu po podputanji;

e arc(x, y, radius, startAngle, endAngle, anticlockwise) — iscrtava pu-

tanju u obliku kruznog luka i taj luk je opisan koordinatama centra, poluprecnikom,
definisanim pocetnim i zavrdnim uglom luka i kojim putem se iscrtava luk (u smeru
kretanja kazaljke na satu ili u suprotnom smeru);

e fillStyle = "BOJA" — definise boju kojom ¢e ispuniti zatvorena kontura;

e strokeStyle = "BOJA" —definiSe boju kojom ce biti iscrtana ("obojena") granicna

ili konturna linija objekta koji je nacrtan;

e lineWidth = VREDNOST — definise "debljinu" (Sirinu) granicne ili konturne linije i

uobicajeno je da se ova vrednost daje u pikselima.

NAPOMENA: Kada se pozove £ill(), svaka otvorena putanja se automatski zatvara,
tako da nije neophodno da se aktivira closePath(). Ovo nije slucaj kada se pozove

str

oke ().

NAPOMENA: Uglovi unutar arc funkcije mere se u radijanima, a ne u stepenima. Da
bi se stepeni pretvorili u radijane, treba koristiti JavaScript izraz

radians = (Math.PI/180)*degrees.

Na primer, treba nacrtati jednu ispunjenu kruznicu i tri kruzna luka, kao sto je to prikazano

na slici 12.11.
00123456789101112131415161718192021
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Slika 12.11. Kruznica i tri luka

Treba napomenuti da je u primeru Canvas-009.html usvojeno da je re¢ o kvadratnoj
mrezi gde je stranica svakog pojedinacnog kvadrata 30 piksela. Sirina linije je 4 piksela.

// Pun krug

ctx.arc(90, 90, 60, O, Math.PI*2, true);
ctx.fillStyle = "red";

ctx.fill();

ctx.strokeStyle = "black";
ctx.lineWidth=4;

ctx.stroke();
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// 3/4 kruga
ctx.moveTo (300, 90);
ctx.arc(240, 90, 60, 0, Math.PI*1.5, false);

// 1/2 kruga
ctx.moveTo (450, 90);
ctx.arc(390, 90, 60, 0, Math.PIx1, false);

// 1/4 kruga
ctx.moveTo (600, 90);
ctx.arc(540, 90, 60, 0, Math.PI*0.5, false);

C o i) Bl sersDragan CvetkoweDesktop/Canvas-2019/Canvas-008.htmil o @ 1 nox® =

Sirina linije konture modela je 4px

QL _

Slika 12.12. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-009.html

12.5. Kruzni lukovi koji tangiraju odgovarajuce linije

Sledi metoda da bi se iscrtao kruzni luk koji tangira dve odgovarajuce linije (te linije su
tangente na dati kruzni luk, koji je deo kruznice, u dodirnim tackama:

e arc(xl, yl, x2, y2, radius) —iscrtava putanju u obliku kruznog luka i taj luk
pocinje gde se prvi pravolinijski segment zavrsio, a opisan je koordinatama potenci-
jalne presecne tacke gde bi se linije, koje luk tangira, presekle, koordinatama zavrsne
tacke luka (iz te tacke "krec¢e" druga linija) i poluprecnikom.

(x1,y1)

Start
= ®

ctx.arcTo(x1l, yl, x2, y2, r);
(x2,y2)

Slika 12.13. Slikovito objasnjenje luka koji tangira dve linije

Na primer, treba nacrtati jednu ugaonu "granituru" od dve linije i kruznice koja tangira
te dve linije u levom delu, a u desnom delu treba nacrtati luk koji tangira nacrtane dve
linije (desni deo), kao 5to je to prikazano na slici 12.14.



292 Multimedija
0 5 10 15 20 25 30
° HREEE F1°

/ N N
2 7 N\ N 2
/ N N
4 \ 4
® °
6 6
N /
\ /

8 N v 8
10 10
12 12
14 14

0 5 10 15 20 25 30

Slika 12.14. Luk koji tangira dve linije i izvorno stanje

Treba napomenuti da je u primeru Canvas-010.html usvojeno da je re¢ o kvadratnoj
mrezi gde je stranica svakog pojedinacnog kvadrata 20 piksela. Sirina linije je 5 piksela.

Luk tangira dve linije

i} £F fi T Users/Dragan Cvetiovic/Deskton Canvas~201%/Canvaa-010heml - O 0 no® =

Slika 12.15. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-010.html

12.6. Tekst

HTML5 <canvas> omogucava da se kreira tekst primenom razli¢itih fontova i osobina
teksta, koje se nabrojane ispod:

font [ = value ] — osobina koja prikazuje tekuce podeSavanje i omoguéava da
se promeni font;

textAlign [ = value ] — osobina koja prikazuje tekué¢e podesavanje poravnanja
teksta i omogucava da se to setovanje promeni; moguce su sledece vrednosti start,
end, left, right i center.

textBaseline [ = value ] — osobina koja prikazuje podeSeno poravnanje os-
novne linije teksta i omoguéava da se to setovanje promeni; mogucée su sledece
vrednosti top, hanging, middle, alphabetic, ideographic i bottom.
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e fillText(text, x, y) — osobina koja "ispunjava" dati text na datoj lokaciji
koja je definisana koordinatama x i y;

e strokeText(text, x, y) — osobina koja ispisuje konturu text-a na lokaciji koja
je definisana koordinatama x i y.

Poravnavanje teksta

textAlign=start
textAlign=end
textAlign=left

textAlign=center

textAlign=right

o6 P e/ T o DoestoyCanvri-2013/Carmvs- 1 2o - @ n

&)

Poravnavanje teksta po visini

; Bottom Alphabetic
Top Middie # Hanging

Slika 12.16. Prikaz na osnovu dokumenata Canvas-011.html ¢ Canvas-012.html

Ako tekst treba centrirati unutar graficke oblasti, onda moze da se iskoristi slede¢a sintaksa
(slika 12.17):

// Definisanje fonta i njegove velicine
ctx.font="120px Calibri";
ctx.textBaseline = "middle";
ctx.textAlign = "center";
ctx.fillStyle="blue";
ctx.fillText ("CENTAR", canvas.width/2, canvas.height/2);

ce oA Dragan CitieDesitop Carvas: 2018/ Canvas-01 Lo -0 no® =

Centriranje teksta u izabranoj boji

CENTAR

Slika 12.17. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-013.html
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Osobine fillText i strokeText omogucavaju da se ispisuje "ispunjen"’ tekst ili samo
kontura Zeljenog teksta (slika 12.18).

Tekst ispisan odredenom bojom Prikazuje se samo kontura teksta Prikazuje se i kontura teksta i obi¢an tekst

DOBAR DAN u uglu (10,50) DOBAR DAN 1 0,50)
DOBAR DAN u uglu (10,100) ' 1

ey J80n0a0 | || DOBAR DAN
56624 DZCCS $¢62d PZCCS B P

whhuynsks BLUKRYLBH whnthuysie BLUMRHLWbH ﬂ'o BAP |B|AH

Slika 12.18. Prikaz na osnovu dokumenata od Canvas-014.html do Canvas-016.html

12.7. FOR petlja

Mnogo puta se javlja potreba da se unutar programa neke linije koda izvrsavaju vise pu-
ta. Ovo je moguce resiti pomocu odgovarajucih upravljackih struktura. Petlje i iteracije
su osnovni gradivni element svakog programa. Standardne petlje se javljaju manje vise u
istom obliku u skoro svim programskim jezicima. Najkoris¢enija je FOR petlja. Uopstena
sintaksa za klasi¢énu FOR petlju je:

for ([pocetna vrednost]; [uslov]; [povecenje ili smanjenjel])
{ izraz za izvrsenje }

Na primer, treba nacrtati 8 kvadrata i postaviti ih u red, prema pratecoj geometriji, kao
Sto je to prikazano na slici 12.19.

00 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500 550 600 650 700 750 800 850

50

1003 3 ?

150 \ \ /

\ /
ctx.strokeRect (50+0*100,50,50,50) ; ctx.strokeRect (50+7*100,50,50,50) ;
ctx.fillRect (50+0*100,50,50,50) ; ctx.fillRect (50+7*100,50,50,50) ;

ctx.strokeRect (50+3*100,50,50,50) ;
ctx.fillRect (50+3*100,50,50,50) ;

Slika 12.19. Geometrija postavljenog zadatka i objasnjenje pojedinacnih koraka

Opésta sintaksa je prikazana ispod:
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// Iscrtavanje 8 svetlo plavih kvadrata u desnu stranu
for(i=0; i<8; i++) {
ctx.beginPath();
ctx.fillStyle = "cyan";
ctx.fi11(Q);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.lineWidth=5;
ctx.strokeRect (50+i*100, 50, 50, 50);
ctx.fillRect (50+i*100, 50, 50, 50);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.stroke(); }

o @ e/t D Cowthanvic/ Dopaicsop/Carmeas- 20 1/ Carvins-01 Lt - 3 no® =

Ponavljanje elemenata putem FOR petlje u redu

ODOO0O0O00000

Slika 12.20. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-017.html

Opsta sintaksa za iscrtavanje 5 narandzastih kvadrata u jednoj koloni prikazana je ispod
(slika 12.21 levo):

// Iscrtavanje 5 narandzastih kvadrata u donju stranu
for(j=0; j<5; j++) {
ctx.beginPath();
ctx.fillStyle = "orange";
ctx.fil11();
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.lineWidth=5;
ctx.strokeRect (50, 50+j*100, 50, 50);
ctx.fillRect (50, 50+j*100, 50, 50);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.stroke(); }

Opsta sintaksa za iscrtavanje matrice 5 x 8 (5 redova i 8 kolona) ljubicastih kvadrata
prikazana je ispod (slika 12.21 desno):

// Iscrtavanje 5x8 ljubicastih kvadrata u desnu i donju stranu
for( i=0; i<8; i++) {
for( j=0; j<5; j++) {
ctx.beginPath();
ctx.fillStyle = "magenta";
ctx.fi11Q);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.lineWidth=5;



296 Multimedija

ctx.strokeRect (50+i*100, 50+j*100, 50, 50);
ctx.fillRect (50+i*100, 50+j*100, 50, 50);
ctx.stroke(); }

Ponaddypat elesments

@ | @ fleyiCyUisersyT ol = c @ 1) files/ /€y Users/Diragan Cvatkovic/Ties 11| | Q Searc mwo® =

Ponavljanje elemenata putem | Ponavljanje elemenata putem FOR petlje
FOR petlje u koloni

= HENEE®

[]

EEENEN
= HENENN
= EEEEDN
u EEEEDN

Slika 12.21. Prikaz na osnovu dokumenata Canvas-018.html i Canvas-019.html

Sledi sintaksa za slican zadatak prethodnim, samo se kvadrati ispunjavaju razlictim bojama
(slika 12.22):

// Iscrtavanje pocetnog crvenog kvadrata
ctx.beginPath();

ctx.fillStyle = "red";

ctx.fil1Q);

ctx.strokeStyle = "black";
ctx.lineWidth=5;

ctx.stroke();
ctx.strokeRect(50,50,50,50);
ctx.fillRect(50,50,50,50) ;

// Iscrtavanje 7 svetlo plavih kvadrata u desnu stranu
for(i=1; i<8;i++) {

ctx.beginPath();

ctx.fillStyle = "cyan";

ctx.fi11Q);

ctx.strokeStyle = "black";

ctx.lineWidth=5;
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ctx.strokeRect (50+i*100,50,50,50) ;
ctx.fillRect (50+i*100,50,50,50) ;
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.stroke(); 7}

// Iscrtavanje 4 narandzasta kvadrata u donju stranu
for(j=1; j<5;j++) {
ctx.beginPath();

ctx.fillStyle = "orange";
ctx.fil1Q);

ctx.strokeStyle = "black";
ctx.lineWidth=5;

ctx.strokeRect (50,50+3j*100,50,50) ;
ctx.fillRect (50,50+3j%100,50,50) ;
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.stroke(); }

// Iscrtavanje 7x4 ljubicastih kvadrata u desnu i donju stranu
for( i=1; i<8;i++) {

for( j=1; j<5; j++) {

ctx.beginPath();

ctx.fillStyle = "magenta";

ctx.fi11Q);

ctx.strokeStyle = "black";
ctx.lineWidth=5;

ctx.strokeRect (50+i*100,50+j*100,50,50) ;
ctx.fillRect (50+i*100,50+j*100,50,50) ;
ctx.stroke(); } }

¢ o T MeuiiC Uners/Dragan Cvtioy

Ponavljanje elemenata putem FOR petlje

BO0OO0O0OOO
I NN ENENNN
fE NN NNEN
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Slika 12.22. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-020.html
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12.8. Definisanje boja i providnost

Sintaksa za zutu boju na tri razli¢ita nacina:

e ctx.fillStyle

"yellow"; — definisanje boje pomocu njenog naziva;

e ctx.fillStyle
oznake;

"#FFFFO0"; — definisanje boje pomoc¢u njene heksadecimalne

e ctx.fillStyle
nata.

"rgb (255, 255, 0)"; — definisanje boje pomo¢u RGB koordi-

e ctx.fillStyle = "rgba(255, 255, 0, 0.3)"; — definisanje boje pomo¢u RGB
koordinata i definisanje providnosti.

Prva tri naina su opste poznata i do sada su nebrojeno puta koris¢ena. Poslednji (Cetvrti)
nacin za definisanje boje je:

ctx.fillStyle = "rgba(R, G, B, alpha)";
U gornjoj sintaksi nalaze se sledece oznake:

e R (red) — definiSe intenzitet crvene osnovne boje kao celobrojnu vrednost izmedu
0 i 255, ili kao procentualnu vrednost izmedu 0% i 100%.

e G (green) — definiSe intenzitet zelene osnovne boje kao celobrojnu vrednost izmedu
0 i 255, ili kao procentualnu vrednost izmedu 0% i 100%.

e B (blue) — definiSe intenzitet plave osnovne boje kao celobrojnu vrednost izmedu
0 i 255, ili kao procentualnu vrednost izmedu 0% i 100%.

e alpha — definiSe providnost ili prozirnost kao vrednost izmedu 0.0 (totalno providno
ili potpuno prozirno ili potpuno transparentno) i 1.0 (nema providnosti).

Jednostavnim prisustvom (100%) ili odsustvom (0%) jedne od tri osnovne boje (crvena,
zelena, plava) moze se dobiti slede¢ih osam boja, kao 5to je to prikazano u tabeli 12.1.

Tabela 12.1. "Graniéne" kombinacije tri osnovne boje

’ Srpski naziv H Engleski naziv H Heksadecimalni broj ‘ R ‘ G ‘ B
Crna Black #000000 0 0 0
Bela White #FFFFFF 255 | 255 | 255
Crvena Red #FF0000 255 | O 0
Zelena Green #00FF00 0 [255 | O
Plava Blue #0000FF 0 0 | 255
Zuta Yellow #FFFFO0O 255 | 255 | O
Ciklama Magenta #FFOOFF 255 | 0 | 255
Cijan Cyan #OOFFFF 0 | 255 | 255

Sledeca funkcija definise providnost ili prozirnost elementa, a vrednost providnosti se
definise procentualno od 0% (0.0) do 100% (1.0):
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e globalAlpha — definiSe providnost (prozirnost) boje i objekta.

Nacin koris¢enja ove funkcije je prikazan kroz donju sintaksu:

ctx.globalAlpha = 0.0 ... 1.0;

wetop/Canvas- 2019/ Camvas-021 htemd w @ neox =

BEOGRAD je glavni grad Republike Srbije.

O pe sbedlivo nagpopulsrnip prad u Sebui aa blin: 2 enlions stanovndka

<style>

div {background-color: rgb(0, 191, 255);
color: rgb(0, 0, 0);
padding: 20px; }

</style>

c @ T il /T lseryDragan Ctiapvics . " | noe® =

ctx.beginPath() ;

ctx.fillStyle = "black";
ctx.fillRect(0,0,80,80);
ctx.fillStyle = "red";
ctx.fillRect (40,40,160,160) ;
ctx.globalAlpha = 0.5;
ctx.fillStyle = "green";
ctx.fillRect(120,120,160,160) ;
ctx.globalAlpha = 0.5;
ctx.fillStyle = "rgb(0,0,250)";
ctx.fillRect (200,200,160,160) ;
ctx.globalAlpha = 0.5;
ctx.fillStyle = "rgb(255,255,0)";
ctx.fillRect (280,280,160,160) ;
ctx.globalAlpha = 1.0;

ctx.fillStyle = "rgb(0,0,0)";
ctx.fillRect (400,400,80,80) ;

Slika 12.23. Prikaz na osnovu dokumenata Canvas-021.html i Canvas-022.html

globalAlpha na pravougaonicima

12.9. Gradijentni prelazi boja

Sledi spisak metoda za kreiranje gradijentnih prelaza — linearnog i radijalnog:

e addColorStop(offset, color) —ova metoda definiSe zaustavnu boju gradijenta
na odredenom rastojanju ili pomeraju (offset); vrednost 0.0 definise pomeraj na
jednom kraju gradijentnog prelaza, a 1.0 definise pomeraj na drugom kraju.

e createlLinearGradient(x0, y0, x1, yl1) — ova metoda definise linearni gradi-
jentni prelaz duz zamisljene linije koja je definisana koordinatama kao argumentima;
Cetiri argumenta definisu pocetnu (x0,y0) i zavrdnu (x1,y1) tacku gradijentnog
prelaza.

e createRadialGradient(x0, y0, rO, x1, yl1, rl) —ova metoda definise radi-
jalni (kruzni) prelaz izmedu dve zamisljene kruznice koje su predstavljene argumen-
tima; prva tri argumenta definisu prvu kruznicu tackom centra (x0,y0) i njenim



300 Multimedija

poluprecnikom r0, a druga kruznica je definisana njenim centrom (x1,y1) i pripa-
daju¢im polupreénikom ri1.

e fillStyle — ovaj atribut definise boju ili stil koji bi trebalo da se primene unutar
konture;

e strokeStyle — ovaj atribut definise boju ili stil koji bi trebalo primeniti na konturnu
liniju.
Uobicajeno je da je i boja ispune i boja konture CRNA, sto se deklarise unutar CSS-a
vrednos¢u #000000.

Sledi Sest primera gde se vidi kako se vrsi kreiranje linearnih gradijentnih prelaza i konture
(ako je linija konture Siroka da moze da se oboji) i ispune. Primeri su grupisani i to na
slede¢i nacin: linearni gradijentni prelaz gde su u "igri" dve boje (fajlovi Canvas-023.html
i Canvas-024.html), linearni gradijentni prelaz gde su u "igri" tri boje (fajlovi pod
nazivima Canvas-025.html i Canvas-026.html) i linearni gradijentni prelaz gde su u
"igri" Cetiri boje (fajlovi pod nazivima Canvas-027.html i Canvas-028.html). Rezultati
pomenutih fajlova (poredani respektivno kako su i pominjani unutar ovog pasusa) prikazani
su na slici 12.24.

Linearni gradijentni prelaz 2 boje konture Linearni gradijentni prelaz 2 boje unutrainjosti Linearni gradijentni prelaz 3 boje konture

o9 [P, — CS » B o9 [P, — CS » B o

Linearni gradijentni prelaz 3 boje unutrainjosti Linearni gradijentni prelaz 4 boje konture Linearni gradijentni prelaz 4 boje unutrainjosti

A

Slika 12.24. Prikaz na osnovu dokumenata od Canvas-023.hitml do Canvas-028.html



HTML5 i osnove racunarske grafike 301

Na slici 12.25 prikazano je Sest primera kreiranja radijalnih gradijentnih prelazai konture
(ako je linija konture Siroka da moze da se oboji) i ispune. Primeri su grupisani i to na
slede¢i nacin — radijalni gradijentni prelaz gde su u "igri" dve i tri boje.

Ratn st s

o9 L L

Rasn s st

o9 L L

_
= C @ |0ttt — @0 » =

Radijalni gradijentni prelaz 2 boje konture Radijalni gradijentni prelaz 2 boje unutrainjosti Radijalni gradijentni prelaz 2 boje unutrainjosti

Radijalni gradijentni prelaz 3 boje konture Radijalni gradijentni prelaz 3 boje unutrainjosti Radijalni gradijentni prelaz 3 boje unutrainjosti

O,

Slika 12.25. Prikaz na osnovu dokumenata od Canvas-030.html do Canvas-037.html

12.10. Umetanje fotografija u graficku oblast

Da bi se "ubacila" fotografija unutar graficke oblasti, najbolje je koristiti PNG fotografije,
jer je u ovom grafickom formatu moguce neutralisati pozadinu, tj. pozadina moze da bude
transparentna ili providna (ne postoji). Vidljivi su samo objekti u prednjem planu i onda
nema nikakvih problema sa postavljanjem ovakvih fotografija u <canvas>, bez obzira sta
se nalazi u njegovoj pozadini.

Fotografije ili slike mogu da se uvezu u teku¢i dokument pomocu:
e drawImage(image, x, y, width, height) — ubacuje eksternu sliku unutar ele-

menta <canvas>; image predstavlja referencu na sliku ili <canvas> objekat; para-
metri x i y formiraju koordinatu gde ¢e biti slika biti smestena unutar odredisnog
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elementa <canvas> (njen gornji levi ¢osak), a parametri width i height definisu
Sirinu i visinu slike kako ¢e se pojaviti unutarf graficke oblasti.

Sledi sintaksa unutar fajla Canvas-038.html u kojoj je prikazano kako se, na najjednos-
tavniji na¢in, umecu fotografije u graficku oblast (u ovom primeru to je fotografija drveta

u PNG formatu rezolucije 500 x 500 piksela:

<!DOCTYPE html>

<html>
<head>

<title>Umetanje fotografija</title>

<meta charset="UTF-8">

<h1> Umetanje fotografija u crtez </hi>

</head>

<body>

<canvas id="canvas" width="720" height="480"
style="border:2px solid #000000;">
<img id="drvol" src="Drvo_500x500.png">

</canvas>

<script>

window.onload = function() {

var ¢ = document.getElementById("canvas");
var ctx = c.getContext("2d");

var imgl = document.getElementById("drvol");

// Travnjak
ctx.beginPath();
ctx.moveTo (0, 480);
ctx.1lineTo (720, 480);
ctx.lineTo (720, 280);
ctx.lineTo (0, 280);
ctx.fillStyle = "lime";
ctx.fill1();

// Nebo
ctx.beginPath() ;
ctx.moveTo(0, 0);
ctx.lineTo (0, 280);
ctx.lineTo (720, 280);
ctx.lineTo (720, 0);
ctx.fillStyle = "lightcyan";
ctx.£i11Q);

// Umetanje drveca

ctx.

drawImage (imgl, 10, 80, 300, 300);

Multimedija
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ctx.drawImage(imgl, 320, 80, 200, 300);
ctx.drawImage (imgl, 540, 80, 150, 300);
}
</script>
</body>
</html>

Kao rezultat se pojavljuje slika 12.26 gde je upotrebljena jedna PNG fotografija na tri lo-
kacije (povezane sintakse sa odredenim lokacijama) i gde sve tri lokacije imaju istu visinu
od 300 px, ali Sirina se respektivno smanjuje od 300 do 150 px.

// Umetanje drveca

ctx.drawImage (imgl,10,80,300,300) ;

ctx.drawImage (imgl,320,80,200,300) ;

__[——-ctx.drawImage(imgl,540,80,150,300);

Slika 12.26. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Canvas-038.html

Treba napomenuti da je bitno gde stoji, u programskom kodu, sintaksa za umetanje fo-
tografija, jer to odreduje kako e se fotografija prikazati u grafickoj oblasti; da li ¢e drvo
zaklanjati kucu (slika 12.27 gore levo), da li ¢e drvece biti iza ograde i kuéa (slika 12.27
gore desno), da li ¢e planina zaista biti u pozadini svih elemenata unutar graficke oblasti
(slika 12.27 dole, levo i desno).

Slika 12.27. Prikazi na osnovu dokumenata od Canvas-039.hitml do Canvas-042.html



304 Multimedija

12.11. Skaliranje elemenata

HTML5 <canvas> omogucava primenu metode scale(x,y) koja dozvoljava povecanje ili
umanjenje jedinica <canvas> elementa. Koristi se smanjenje crteza ili pove¢anje oblika ili
slika.

Ova metoda ima dva parametra, gde parametar x predstavlja faktor skaliranja u horizon-
talnom pravcu (po x osi) i parametar y predstavlja faktor skaliranja u vertikalnom pravcu
(po y osi). Oba parametra moraju biti pozitivni brojevi.

Vrednosti manje od 1.0 smanjuju veli€inu, a vrednosti veé¢e od 1.0 uvecavaju veli¢inu. Se-
tovanje faktora skaliranja bas na vrednost 1.0 nema nikakvog uticaja na element i njegovu
veliGinu.

e T fhefC:fLIners/Diragan Cvetkoic/t -2 no® = e T) e Oeagan Comtimvst

Komanda SCALE i umanjenje iz proizvoljne tacke

Komanda SCALE i umanjenje iz koordinatnog pocetka (0,0)

@ D) SO Dragan Covti ] noe® =

(08 } 1) S U Diragan Cvetkoy e @0 noe® =

Komanda SCALE i uveéanje iz proizvoljne tacke

Komanda SCALE i uveéanje iz koordinatnog poéetka (0,0)

Slika 12.28. Prikazi na osnovu dokumenata od Canvas-043.html do Canvas-046.html
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12.12.

Zadaci

za vezbu

Na slici 12.29 prikazani su pojedinaéni potencijalni abloni za kreiranje odgovarajuéih 3ara.
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N y,
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™

/

Slika 12.29. Potencijalni Sabloni za Sare (od Sara-01.html do Sara-08.html)

Na slici 12.30 prikazana je geometrija odgovarajuéeg vijadukta.
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Slika 12.30.

Pojednostaviljena geometrija postojeceg vijadukta
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Na slici 12.31 prikazana je jednostavna geometrija zamisljene jednospratne porodicne kuce
sa stubovima i stepenistem.
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Slika 12.31. Pojednostavljena geometrija porodicne kuce sa stubovima i stepenistem

Na slici 12.32 su prikazani pojednostavljeni deciji crtezi zamka i torte sa sveCicama.
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Slika 12.32. Deciji crteZi zamka i torte
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Na slici 12.33 prikazana je geometrija zamisljene prizemne meksicke kuce.
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Slika 12.33. Pojednostavijena geometrija meksicke prizemne kuce

Slika 12.34. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Hacijenda.html
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Slika 12.35. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Kuca-sa-stubovima.html

Slika 12.36. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Vijadukt.html



Glava 13

Isporuka multimedijalnog projekta

Postoji pravilo kada se prave softverski proizvodi, a to pravilo glasi — testirati, a onda ga
ponovo testirati. To je je neizbezno pravilo. Mora se testirati i pregledati projekat ili veb
sajt kako bi se osiguralo da nema gresaka, da je tacan i operativan i da je spreman da
ispuni zahteve klijenta, ¢ak i ako je klijent sdm autor.

Ovo mora da se uradi pre nego sto posao bude zavrSen i pre nego Sto se projekat pusti
u javnu upotrebu ili se isporuci klijentu. LoSa reputacija, koja je posledica prevremenog
pustanja proizvoda u opticaj, moze da unisti odli¢an projekat u koji je ulozeno hiljade sati
rada i truda. Ako je potrebno, treva odlozZiti predstavljanje projekta ili njegovo pustanje
u opticaj, kako bi autor bio siguran da je dobar i fukcionalan koliko god je to mogu-
Ce. lzuzetno je vazno da autor odvoji potrebno vreme da temeljno izvrsi proveru projekta
i da fiksira i ispravi, ako ih ima, i velike i male probleme. Na kraju krajeva, to ¢e mu
uStedeti mnogo vremena i nerviranja u buducnosti, ako ovo ne ispostuje.

Jedan od glavnih problema prilikom testiranja multimedijalnog projekta je da njegov ucinak
moze zavisiti od specificnih hardverskih i sistemskih konfiguracija i, u slu¢aju interneta,
od prikljucka i brzine prikljucenja krajnjih korisnika. Ako ne moze da se kontrolise platfo-
rma krajnjeg korisnika ili ako je projekat osmisljen da bude prikazan u mnogim razlicitim
okruzenjima, onda autor i prate¢i tim moraju da u potpunosti testiraju projekat na Sto
vise platformi, koliko god je to moguce, ukljuCujuci i tesko opterecene i komplikovane
sisteme. To predstavlja dodatni napor, ali bez takvog pristupa nema adkvatnog resenja i
dobro prihvacenog projekta.

Mali broj racunara ima identi¢ne konfiguracije u odredenom okruzenju. Cak i kad postoje
identicne hardverske konfiguracije, startovanje razliitih softverskih aplikacija moze da
dovede do toga da se projekat ponasa na razliGite i neocekivane nacine. Zbog toga sto svaki
element konfiguracije racunara moze da bude uzrok problema ili gresaka, autor i njegov
tim ¢ée morati da utro3e solidno vreme u cilju konfigurisanja platforme, a dodatno vreme
¢e utrositi na prijavljene probleme i njihovo resavanje. Nemoguce je testirati sve moguce
konfiguracije racunara, softvera i pratec¢ih dodataka. To je dovelo do formiranja kompanija
koje usluzno vrse testiranje projekata. Takve kompanije mogu da pokrenu autorov projekat
i mogu da poku3aju da identifikuju sve greske i probleme sa kojima korisnik moze da se
sretne, normalno uz odredenu naknadu.
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13.1. Testiranje

Izrazi alfa i beta koriste programeri kako bi opisali nivoe razvoja proizvoda, kada se zavrsi
testiranje i kada se dobiju povratni rezultati, informacije ili podaci. Alfa nivo razvoja je,
obi¢no, namenjen samo za internu cirkulaciju unutar odabrane grupe probnih korisnika;
Cesto su to samo clanovi tima koji rade na projektu. Ove verzije proizvoda Cesto pred-
stavljaju prve radne nacrte projekta, a moze se oCekivati od njih da imaju problema ili da
budu nepotpuni. Beta nivo razvoja, s druge strane, namenjen je Siroj, ali i dalje izabranoj
publici sa istim potencijalnim rizikom — ovaj softver moze da sadrzi greske, propuste i
nepoznate probleme, koji mogu da izazovu nezeljene reakcije. Tokom beta faze projekat
ili proizvod "izlazi" u javnost, onda je ocigledno da se odredeno misljenje o njemu formira
tokom ove faze. Treba napomenuti da su greseke tokom beta faze manje problematicne
od graseka tokom alfa faze.

13.1.1. Alfa testiranje

| autor i ¢lanovi razvojnog tima multimedijalnog projekta treba da ostanu fleksibilni i da
ne "beze" od potencijalnih promena, kako u dizajnu tako i u ponasanju projekta, dok
pregledaju komentare angazovanih alfa testera. Treba napomenuti jednu stvar. Grupa za
alfa testiranje ne treba da bude sastavljena od ljubaznih prijatelja koji ¢e donositi samo
pozitivne kritike. Umesto toga, u grupu za alfa testiranje treba ukljuciti "agresivne" ljude
koji ¢e "napasti" sve aspekte projekta. Sto su "ostriji"' i rigorozniji, veca je verovatnoca
da ¢e pronadi i izbaciti greske ili nedoslednosti po pitanju dizajna ili navigacionog sistema
samog multimedijalnog projekta. Vise pomoc¢i projektni tim ima od ovakve grupe alfa
testera, nego od grupe koja je sastavljena od "laznih" prijatelja.

13.1.2. Beta testiranje

Grupa za beta testiranje treba da bude sastavljena od predstavnika stvarnih korisnika i u
njoj ne bi trebalo da budu osobe koje su uklju¢ene u proizvodnju projekta. Beta testeri
ne smeju da imaju odredena predubedenja po pitanju multimedijalnog projekta. | autor i
razvojni tim zele da obezbede komentare i izvestaje od strane beta testera, a beta testeri
za to dobijaju moguénost da se "igraju" sa najnovijim softverom i dobijaju priznanje kao
aktivni ucesnici "unutar" procesa kreiranja multimedijalnog projekta.

Upravljanje povratnim informacijama od strane beta testera je klju¢no. Ako se ignorisu ili
zanemaruju komentari testera, onda je ulozen trud beta tastera Cist promasaj i gubljenje
vremena. Od beta testera treba traziti da prilikom identifikovanja problema registruju i
zapisu kompletne konfiguracije, i hardverske i softverske, kao i da opisu, korak po korak,
kako se manifestovao problem, kako bi problem mogao da se analizira i popravi. Takode,
od beta testera treba traziti opste komentare i sugestije.

13.1.3. Zavrsno "doterivanje"

Kako se razvojni tim multimedijalnog projekta krece kroz alfa i beta testiranje, a zatim
kroz proces otklanjanja gresaka ka konacnom izdanju, trebalo bi definisati kako ¢e se
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pojedinaéne faze oznacavati kako bi se znalo dokle se stiglo i 5ta jos ima da se uradi. Neki
autori preporucuju oznacavanje kao da su medalje u pitanju (bronzana — ima jos da se
doraduje, srebrna — jos malo dorade je ostalo i zlatna — nema vise nista da se doraduje i sve
je u redu) i one ukazuju na aktuelne verzije statusa projekta. Mnogi proizvodaci softvera
koriste brojcano oznacavanje verzija softvera, kao i oznacavanje datumima i sli¢no.

13.2. Priprema za isporuku

Ako je razvojni tim osmislio multimedijalni projekat koji ¢e instalirati potrosaci ili klijenti
sami na svojim racunarima, onda razvojni tim mora da pripremi odgovarajuce fajlove kako
bi instalacija isla glatko i bez problema. Cesto se desava da jednostavno kopiranje fajlo-
va projekta na hard disk korisnika nije dovoljno za ispravnu instalaciju; na primer, bice
potrebno da se instalira poseban sistem i izvrsni (run-time) fajlovi.

Da bi se omogucilo krajnjim korisnicima da mogu mogu lako i automatski da podese
projekat ili aplikaciju na svojim racunarima, mozda ¢e biti potrebno da se obezbedi jedan
program koji ¢e pokrenuti automatsku instalaciju i olaksati ovaj proces korisnicima pre-
dlozenim putanjama i ponudenim prelozima i prate¢im objasnjenjima.

Vazno je da se obezbedi dobro pisana dokumentacija o procesu instalacije, tako da koris-
nici imaju jasnu proceduru, korak po korak, koju ¢e da prate. Ta dokumentacija mora da
sadrzi diskusiju o potencijalnim problemima i ograni€enjima vezanim za €itav niz ciljnih
platformi. Zato sto, verovatno, neée imati kontrolu nad specifikacijom i konfiguracijom
platforme korisnika, od presudnog je znacaja da prateca dokumentacija sadrzi odgovara-
juc€a upozorenja, poput slede¢ih primera:

e Mora da se ima najmanje 1 GB RAM-a.

Aplikacija ne¢e raditi ako QuickTime nije instaliran.

Na hard disku je neophodno da postoji minimalno 15 MB praznog prostora.

Potrebno je iskljuciti sve programe za zastitu ekrana® (screen saver) pre pokretanja
aplikacije.

Treba napraviti rezervnu kopiju (backup) stare verzije pre instaliranja ispravke (up-
date).

Cesto je korisno ukljuciti datoteku Readme.tat ili Read.Me na distributivni disk multimedi-
jalnog projekta koji se isporu¢uje. Ovaj fajl moze da bude jednostavan ASCII tekstualni
fajl, koji moze da procita bilo koji tekstualni editor ili program za obradu teksta. Taj fajl
bi trebalo da sadrzi opis promena ili gresaka prijavljenih dok je dokumentacija stampana
i moze da sadrzi detaljan opis procesa instalacije.

LPomo¢ni program koji zamracuje monitor ili prikazuje neku sliku posle odredenog vremenskog intervala
u kome nije dodirnuta tastatura, ni pomeren mis. Dodirivanjem tastature ili pomeranjem misa deaktivira
se program za zastitu ekrana. Programi za zastitu ekrana prvobitno su koris¢eni da sprece trajno ispisivanje
slike na ekranu. lako se taj problem na savremenim monitorima ne javlja, ovi programi su i dalje popularni
zbog dekorativne i zabavne funkcije.
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Ako ¢e multimedijalni projekat biti smeSten na internetu, onda treba posebno obezbe-
diti pratece i pomoéne informacije (koji pretraziva¢ je neophodan, koji su izvrsni fajlovi
neophodni i slicno) na Help strani ili unutar Help menija ili padajuceg menija. Mogu da se
iskoriste i JavaScript rutine koje ¢e upozoriti korisnika kada njegov pretrazivac nije kom-
patibilan ili da ga upozori da instalira verziju projekta koja je kompatibilna sa harderskom
i softverskom konfiguracijom koju ima.

Arhiva datoteka ili fajlova

Jedna ili vise datoteka u projektu mogu se komprimovati ili "upakovati" u jednu datoteku,
pod nazivom arhiva. Kada se ta arhiva dekomprimuje, svaki fajl iz pomenute arhive se
rekonstruiSe u potpunosti. Arhive se obi¢no prepoznaju po ekstenzijama, a ekstenzije aso-
ciraju na koris¢eni softver za komprimovanje bez gubitaka (tabela 13.1).

Tabela 13.1. Softveri za komprimovanje, ekstenzije i platforme

| Softver | Ekstenzija |  Platforma |
7-Zip, WinZip .zip Windows
ARC .arc Windows
RAR .rar Windows
Windows Install .cab Windows
Macintosh Install .dmg Macintosh
Stufflt .sit Macintosh
Self-extracting .exe Windows
BinHex .hagx Internet
Tar .tar Internet, Uniz
Gzip .82 Internet, Uniz

Samoraspakujuée arhive ili samoraspakujuée datoteke? (self-extracting file) su ko-
risne za dostavljanje projekata u komprimovanom obliku. Unutar Macintosh operativnih
sistema ovi fajlovi obi€no nose ekstenziju .sea. Na Windows platformama te arhive su
izvréne datoteke sa ekstenzijom .exe. Sa samoraspakuju¢im arhivama ili fajlovima je po-
jednostavljena prica za krajnjeg korisnika, jer korisnik jednostavno startuje samoraspaku-
juée arhive ili datoteke koje se automatski raspakuju i smestaju u definisani direktorijum
ili folder na hard disku.

13.3. Isporuka — CD, DVD, WWW

Opticka disk jedinica (optical disc drive) koristi laserske zrake, a ne magnet za Cita-
nje i pisanje bitova podataka na reflektuju¢em aluminijumskom sloju diska. Trebalo bi
napomenuti da se engleska rec disc, generalno, pise kao disk kada se odnosi na magnetne
medije, a kao disc kada je re¢ o optickim medijima. Transparentna plastiéna povrsina

2|zvréna programska datoteka koja sadrzi jednu ili vise datoteka komprimovanog teksta ili podata-
ka. Kada korisnik pokrene program, on dekomprimuje komprimovane datoteke i smesta ih na disk jedinicu
korisnika.
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diska stiti aluminijumski sloj od rutinskog fizickog oStecenja dok se pusta laserski zrak
da upisuje podatke. Brzina pristupa optickim diskovima je manja nego za magnetne hard
diskove. lako su opticki diskovi, uglavnom, pouzdani za dugoroéno skladistenje, moze do¢i
do oste¢enja tokom vremena. Nekoliko malih ogrebotina plasti¢ne obloge mogu omoguciti
vazduhu da dopre do aluminijumskog sloja, sto dovodi do oksidacije i gubitka informa-
cija. Iznenadujuce, gornja povrsina diska (s etiketom) je osetljivija na grebanje od donje
povrsine, jer je zastitni plasticni sloj tanji na toj strani.

Mnogi multimedijalni projekti se isporucuju na CD-u ili DVD-u. Danas se vecina racunara
isporu€uje sa CD/DVD uredajima i softver koji se ne preuzima sa interneta, obi€no je spako-
van na diskove (CD ili DVD).

Najstariji tip opticke disk jedinice u racunarima je CD-ROM jedinica. Opticka disk jedinica
moze da Cita podatke iz CD-ROM (Compact Disc — Read Only Memory) diskova. Ova
vrsta diskova je fizicki identicna muzickim kompakt diskovima. Sli¢nost audio CD-ova i
CD-ova s podacima nije sluajna; ona omogucava da CD-ROM jedinice mogu da pustaju
muziku s audio CD-ova. CD-ROM moze primiti oko 800 MB podataka — viSe sirovog teksta
nego sto korisnik moze da otkuca u toku svog zivota. Posto su CD-ROM jedinice samo za
Citanje, one se ne mogu koristiti kao uredaji za skladistenje. Zato se danas retko nalaze u
racunarima; zamenjene su jedinicama koje mogu da piSu i da Citaju opticke diskove.

CD-RW uredaj moze da Cita podatke sa CD-ROM diska, pusta muziku s audio CD diska
i da nareze ili zapise podatke na CD-R i CD-RW diskove. Diskovi CD-R (Compact Disc-
Recordable) su WORM ( Write-Once, Read-Many) mediji, Sto znaéi da omogucavaju samo
jednom zapisivanje podataka, a mnogo citanja. Na tu vrstu diskova podaci se mogu za-
pisivati kada je disk prazan ili delimiéno ispunjen, ali podaci se ne mogu obrisati kada su
narezani. Diskovi CD-RW (Compact Disc ReWritable) imaju tu prednost da s njih moze
da se brise. Na disk CD-RW podaci mogu da se pisu, brisu i prepisuju vise puta.

Danas, CD-R i CD-RW diskovi Cesto se koriste za pravljenje rezervnih kopija podataka, licnih
muzickih fajlova i za prenos podataka izmedu racunara. Ali CD-ROM i CD-RW uredaji su
zamenjeni uredajima koji mogu da rade s DVD diskovima, kao i sa CD diskovima. DVD je
skracenica za digitalni video disk (Digital Video Disc), jer su ovi diskovi dizajnirani da bi
zamenili VHS kasete u video produkciji. Danas, mnogi korisnici kazu da je DVD skracenica
za Digital Versatile Disc, jer se ovi diskovi velikog kapaciteta mogu koristiti za €uvanje
i distribuciju svih vrsta podataka.

Disk DVD moze sadrzati 4,7 i 17 GB podataka, u zavisnosti od toga kako su informacije
sacuvane. Jednoslojni DVD moze primiti do 4,7 GB podataka. Drugi sloj priblizno duplira
kapacitet podataka na disku. Vecina komercijalnih DVD filmova je kodirana i smeStena
na dvoslojne DVD-ove. Moguce je, ponovo, udvostruciti kapacitet snimanjem podataka na
obe strane diska. DVD-ROM uredaj moze reprodukovati DVD filmove, Citati DVD diskove s
podacima, ¢itati standardne CD-ROM diskove i reprodukovati muziku s audio CD diskova. |
ovi uredaji retko se nalaze u danasnjim personalnim racunarima; oni se, uglavnom, koriste
u kuénim DVD plejerima.

Primenom pravog softvera, vec¢ina DVD rezaca moze se koristiti za stvaranje DVD diska
s video materijalom, koji se moze reprodukovati na DVD plejerima. Nazalost, neki stariji
DVD plejeri imaju problema s ¢itanjem DVD diskova koji su narezani pomocu racunarskih
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uredaja. Najmanju verovatno¢u da izazovu probleme s kompatibilnos¢u na drugim masi-
nama, ukljuCujuéi i DVD plejere, imaju jednoslojni diskovi za pisanje.

Dostavljanje izgradenog multimedijalnog projekta za World Wide Web moze da bude
jednostavno kao da je re€ o preimenovanju odgovarajuceg direktorijuma ili da je re¢ o
kopiranju grupe fajlova na veb server. Na prvi pogled, mehanika moze da dovede razvojni
tim u situaciju da misli da je postavljanje multimedijalnog projekta na internet trivijalna
stvar, jer je projektovanje istog, njegova izgradanja i testiranje vrseno u okviru "veb pros-
tora" tokom rada. Ali isporuci projekta i aktiviranju pripadaju¢ih stranica, kako bi bili
vidljivi na internetu, treba pristupiti krajnje oprezno. Postoje mnoga tehnicka razmatranja
koja bi, iako su van teme multimedije po sebi, trebalo razumeti ako razvojni tim ili autor
zeli da njihov projekat bude uspesan.

13.4. Pakovanje

Primena grafickog dizajna u prezentaciji proizvoda odredena je pre svega samim oblikom
proizvoda. Materijali, strukture i forme uglavnom su unapred odredeni normativima i stan-
dardima proizvodaca. Drugim recima, potrosac i evolucija pakovanja, marketing i propa-
ganda, funkcionalni i komunikacioni aspekti osnovni su zahtevi i zadaci dizajna pakovanja.

Slika 13.1. Potencijalno pakovanje za projekat na CD-u ili DVD-u

Pakovanja ili ambalaza i graficka prezentacija proizvoda predstavljaju znacajne faktore u
omunikacijskom procesu, na relaciji — proizvod (proizvodac) i trziste (potrosac). Ambalaza
svojim izgledom privlaci pogled potrosaca i to je prvi susret potrosaca i proizvoda, gde je
prvi utisak o ambalazi od presudnog znacaja. UcCini¢e se vazan korak ka uspesnoj prodaji
proizvoda, ako su na dizajnu ambalaze uocljivi forma, boja, Citljivost teksta itd.

Savremeni promet robe podrazumeva najtesnje jedinstvo proizvoda i ambalaze. U mo-
dernoj proizvodnji preko 90% proizvoda mora biti upakovano, zbog ¢uvanja od kvarenja
i osteCenja i osposobljavanja za transport, skladistenje i prodaju. Nuznost sve boljeg i
sigurnijeg pakovanja je, pored ostalog, posledica Cinjenice da put robe od proizvodaca
do potrosaca, bez obzira na usavr3avanje transporta i povecanje brzine prevoza, postaje
sve duzi. Kako ambalaza moze u velikoj meri da utic¢e na kupca i na njegovu odluku o
kupovini, danas se nacinu pakovanja, vrsti ambalaze i njenom izgledu posvecuje posebna
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paznja. Zahtevi modernog trzista utiCu na to da troskovi pakovanja stalno rastu, za-
hvaljujué¢i Cinjenici da na visinu udela ambalaze u prodajnoj ceni proizvoda uti€u mno-
gobrojni faktori — opremljenost proizvodnog procesa, vrsta materijala od kog se amba-
laza izraduje, velicina pakovanja, zahtevi u pogledu transporta, traznja, konkurencija i
drugo. Udeo ambalaze u prodajnoj ceni nekih vrlo luksuznih proizvoda moze iznositi i
preko 70%. Pakovanje proizvoda se od strane danasnjih potrosaca sve vise dozivljava
kao svojevrstan statusni simbol. Ono ima veliku ulogu u stvaranju i odrzavanju imidza
preduzeca i njegovih proizvoda kod kupaca.

SOFTWARE HAME O
ali -

Slika 13.2. Potencijalna kartonska pakovanja za softverske proizvode

Pakovanje je od izvanrednog znacaja, ne samo za uspe3an plasman proizvoda, veé je
Cesto preduslov kvaliteta robe. To je naroCito slucaj sa prodajom u originalnom pako-
vanju kada je kvalitet ambalaze sastavni deo kvaliteta proizvoda. Pakovanje predstavlja
faktor sa snaznim uticajem na opredeljenje kupaca, na domacem i stranom trzistu, za
kupovinu odredenog proizvoda, pri €emu je taj uticaj veéi kod potrosaca u razvijenim ze-
mljama. Kupci iz siromasnih zemalja na pakovanje gledaju kao na sporedni element, koji
je tu, pre svega, u funkciji potpunije informisanosti i bolje zastite proizvoda. Sposobnost
potrosaca da momentalno prepozna proizvod prema njegovom unikatnom pakovanju omo-
gucava da se prodaja zasniva na principu samousluzivanja.
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Slika 13.3. Neka resenja pakovanja za softverske proizvode
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Bez prepoznatljivog oblika, boje, 3rafura, linija i crteza, koji su karakteristicni za svako
pakovanje, kupovina u supermarketima bi postala prava no¢na mora. Potrosaci bi u tom
slucaju bili onemoguceni da donose brze, efikasne i "proverene" odluke. Ovo se posebno
odnosi na prodaju prehrambenih, kozmetickih i farmaceutskih proizvoda. Na putu do
stvaranja vrhunske ambalaze, mora se iza¢i u susret brojnim zahtevima koji se pred
proizvodace postavljaju, a poti¢u od krajnjih kupaca, trgovaca, drzave, ekologa, trans-
portnih i raznoraznih drugih organizacija. Odgovor na sve ove zahteve — odgovarajuce
pakovanje — izuzetno je tesko dati, jer svaka zainteresovana strana ima svoje specificne
interese i potrebe. Situacija se dodatno komplikuje kada preduzece odluci da nastupi na
medunarodnom trzistu, pri cemu pakovanje proizvoda mora da prevazide velike razlike
koje postoje medu zemljama u pogledu kulture, tradicije, jezika, pravnih propisa. Dakle,
kreiranje optimalnog pakovanja je veoma tezak i odgovoran zadatak, no velika meduna-
rodna priznanja i nagrade za ambalazu, koje je dobila nasa kompanija sa severa zemlje,
dokaz su da se i na ovim prostorima moze posti¢i vrhunski kvalitet. Nadajmo se da ¢e u
vremenu koje dolazi peti element marketing miksa biti firmama sve jace oruzje u borbi
protiv konkurencije3.

3D. Cvetkovi¢, D. Markovi¢, Dizajn pakovanja, UNIVERZITET SINGIDUNUM, Beograd, 2010.



Literatura

10.

11.

12.

13.

. Charles Marsh, David W. Guth, Bonnie Short: Strategic Writing: Multimedia

Writing for Public Relations, Advertising and More, Fourth Edition, Routledge,
2017.

. Dragan Cvetkovi¢, Dragan Markovi¢, Nikola Savanovi¢: Multimedija, UNIVERZI-

TET SINGIDUNUM, Beograd, 2015.

Tay Vaughan: Multimedia: Making it Work, Ninth Edition, McGraw-Hill Edu-
cation, 2014.

lan Devlin: HTML5 Multimedia: Develop and Design, Peachpit Press, 2012.

Craig Grannell, Victor Sumner, Dionysios Synodinos: The Essential Guide to
HTML5 and CSS3 Web Design, Apress and friends of ED books, 2012.

Jonathan Lane, Tom Barker, Joseph R. Lewis, Meitar Moscovitz: Foundation Web-
site Creation with HTML5, CSS3, and JavaScript, Apress and friends of ED
books, 2012.

Tay Vaughan: Multimedia: Making it Work, Fighth Edition, McGraw-Hill Os-
borne Media, 2011.

Ranko Popovi¢, Dragan Cvetkovi¢, Dragan Markovi¢: Multimedija, UNIVERZI-
TET SINGIDUNUM, Beograd, 2010.

Boriana Koleva: Web Programming and Scripting, Teaching slides, University
of Nottingham, 2010.

Lisa DaNae Dayley, Brad Dayley: Photoshop CS5 Bible, Wiley Publishing, Inc.,
2010,

Dragan Cvetkovi¢, Dragan Markovi¢: Dizajn pakovanja, UNIVERZITET SINGI-
DUNUM, Beograd, 2010.

Karen S. lvers: Multimedia Projects in Education: Designing, Producing, And
Assessing, Fourth Edition, Libraries Unlimited, 2010.

Nigel Chapman, Jenny Chapman: Digital Multimedia, Wiley, 3rd edition, 2009.



318

Multimedija

14.

15.
16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.
31.

Simon Collison, Andy Budd, Cameron Moll: CSS Mastery: Advanced Web Stan-
dards Solutions, Second Edition, friends of ED, 2009.

David Sawyer McFarland: CSS: The Missing Manual, O'Reilly Media, 2009.

Jon Duckett: Beginning HTML, XHTML, CSS, and JavaScript (Wrox Pro-
grammer to Programmer), Wrox, 2009.

Richard York: Beginning JavaScript and CSS Development with jQuery, Wiley
Publishing, Inc., 20009.

Milenko Heleta, Dragan Cvetkovi¢: Osnove inzenjerstva i savremene metode u
inzenjeringu, UNIVERZITET SINGIDUNUM, Beograd, 2009.

Jeng-Neng Hwang: Multimedia Networking: From Theory to Practice, Cam-
bridge University Press, 2009.

Grupa autora: Adobe Dreamweaver CS4 — Classroom in a Book, Adobe Press,
2008.

John Vince: Geometric Algebra for Computer Graphics, Springer-Verlag London
Limited, 2008.

Rob Huddleston: HTML, XHTML, and CSS: Your visual blueprint for design-
ing effective Web pages, Wiley Publishing, Inc., 2008.

Grupa autora: Adobe Flash CS4 Professional Classroom in a Book, Adobe
Press, 2008.

Andy Harris, Chris McCulloh: HTML, XHTML, and CSS — All-in-One Desk
Reference For Dummies, For Dummies, 2008.

Ray Villalobos: Exploring Multimedia for Designers (Design Exploration), Del-
mar Cengage Learning, Ist edition, 2007.

Timothy Garrand: Writing for Multimedia and the Web, Third Edition: A Prac-
tical Guide to Content Development for Interactive Media, Focal Press, 2006.

Tay Vaughan: Multimedia: Making it Work, Seventh Edition, McGraw-Hill
Osborne Media, 2006.

Chuck Musciano, Bill Kennedy: HTML & XHTML: The Definitive Guide, 6th
edition, O'Reilly Media, 2006.

Elizabeth Castro: HTML, XHTML, and CSS, Sizth Edition, Peachpit Press,
2006.

Dragan Cvetkovi¢: Racunarska grafika, CET i Racunarski fakultet, Beograd, 2006.

Sanjaya Mishra, Ramesh C. Sharma: Interactive Multimedia in Education and
Training, Idea Group Publishing, 2005.



Literatura i sajtovi 319

32.

33.

34.

35.
36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44.

45.

46.

47.

Duncan Marsh: Applied geometry for computer graphics and CAD, 2nd edi-
tion, Springer undergraduate mathematics series, Springer-Verlag London Limited,
2005.

J.Vince: Geometry for Computer Graphics — Formulae, Examples & Proofs,
Springer-Verlag, New York, SAD, 2005.

Alan C. Bovik: Handbook of Image and Video Processing (Communications,
Networking and Multimedia), Second Edition, Academic Press, 2005.

Ze-Nian Li, Mark S. Drew: Fundamentals of Multimedia, Prentice-Hall, 2004.

John Dimarco: Computer Graphics and Multimedia: Applications, Problems
and Solutions, Idea Group Publishing, 2004.

William Lee, Diana Owens: Multimedia-based Instructional Design: Compu-
ter-Based Training; Web-Based Training; Distance Broadcast Training; Per-
formance-Based Solutions, Second Edition, Pfeiffer, 2004.

Edward Counts: Multimedia Design and Production for Students and Teach-
ers, Allyn & Bacon, 2003.

Philip J. Schneider, David H. Eberly: Geometric Tools for Computer Graphics,
Elsevier Science (USA), 2003.

J.Vince (Ed.): Handbook of Computer Animation, Springer-Verlag, New York,
SAD, 2003.

Ken Jordan, Randall Packer: Multimedia — From Wagner to Virtual Reality,
Ezxpanded Edition, W. W. Norton & Company, 2002.

Rafael C. Gonzalez, Richard E. Woods: Digital Image Processing, Second Edi-
tion, Prentice Hall, SAD, 2002.

Grupa autora: Computer Graphics, Multimedia & Animation, 6th Edition,
Penrose Pr., 2001.

Kevin Jeffay, Hong Jiang Zhang: Readings in Multimedia Computing and Net-
working (The Morgan Kaufmann Series in Multimedia Information and Sys-
tems), Morgan Kaufmann, 2001.

Stephen M. Alessi: Multimedia for Learning: Methods and Development, 3rd
Edition, Allyn & Bacon, 2000.

Fred Halsall: Multimedia Communications: Applications, Networks, Proto-
cols and Standards, Addison Wesley, 2000.

Jerry D. Gibson: Multimedia Communications: Directions and Innovations
(Communications, Networking and Multimedia), Academic Press, 2000.



320

Multimedija

48.

49.

50.

David Salomon: Computer Graphics and Geometric Modeling, First Edition,
Springer, 1999.

J.D.Foley, A.van Dam, S.K.Feiner, J.F.Hughes: Computer Graphics - Prin-
ciples and Practice, Second Edition in C, Addison-Wesley Publishing Company,
Inc., Boston, SAD, 1997.

Jakob Nielsen: Multimedia and Hypertext: The Internet and Beyond (Inter-
active Technologies), Morgan Kaufmann, 1995.

Sajtovi sa interneta u vezi sa materijom

http://www.aonlinetraining.com/
http://www.scholarshipsinindia.com/courses.html
https://www.pearson.com/english/en/professional-development/
https://wuw.ed2go.com/courses/arts-and-design/
https://www.academiccourses.com/Courses/Multimedia/
http://www.wu.ece.ufl.edu/courses/eel6935f04/index.htm
http://www.csd.uwo.ca/courses/C31033/1labs.html
http://www.csd.uwo.ca/courses/C31033/lectures.html
http://ocw.mit.edu/courses/
http://www.fanshawec.ca/programs-courses
http://www.princetonreview.com/Majors.aspx?cip=090702&page=1
https://www.maacindia.com/multimedia-design-courses.aspx
https://www.courses.com.au/design-and-multimedia
https://www.arenaerode.com/

http://www.arena-thrissur.com/

https://www.maacdilsukhnagar.com/



CIP - Katanorusauuja y my6amkanuju
Hapopna 6u6nmnorexa Cpbuje, beorpag,
004.427(075.8)
IIBETKOBW'R, Jlparan, 1963-

Multimedija : [digitalno manipulisani zvuéni i vizuelni sadrzaji] /
Dragan Cvetkovic. - 2. izd. - Beograd : Univerzitet Singidunum, 2021
(Beograd : Birograf). - X, 320 str. : ilustr. ; 24 cm

Tiraz 1.300. - Napomene i bibliografske reference uz tekst. -
Bibliografija: str. 317-320.

ISBN 978-86-7912-705-1
a) Mynrumenujn

COBISS.SR-ID 43882249

© 2021.

Sva prava zadrzana. Nijedan deo ove publikacije ne moze biti reprodukovan u bilo kom vidu i
putem bilo kog medija, u delovima ili celini bez prethodne pismene saglasnosti izdavaca.




9| 788679 || 127051 ||

3
3
2
2.
Q
2.
c
S
c
3
Q
n

Dragan Cvetkovic

MULT

DIGITALNO MANIPULISANI ZVUCNI | VIZUELNI SADRZAJI

Multimedija je zajednic¢ki naziv za medije koji kombinuju
vise tipova pojedinacnih medija, da bi se stvorila jedna
celina. U obi¢nom govoru multimedija naj¢es¢e znaci
interaktivni racunarski projekat u kome se koristi film, tekst
i zvuk, kao sto su, na primer, interaktivne enciklopedije,
obrazovni kompakt diskovi ili DVD-i.

Proteklih godina, multimedija se sve vise koristi u Skolstvu.
Mogu¢nost ujedinjenja vise komponenti (5 stubova multi-
medije — audio i video zapis, tekst, grafika i animacija)
pomaze prosvetnim radnicima da prenesu ucenicima i
studentima znanje kroz jedinstven nacin. Ucenici i studenti
bolje i brze uce koristeéi ove metode, a nastavni materijal je
zanimljiviji i moze biti zabavan.

Ova knjiga spada u grupufstrucnih delaiz,oblasti racunar-
skih i inzenjerskih nauka, koja pokriva znacajno, podrugje,
koje se izu¢ava na nivou dodiplomskih i poslediplom-
skih studija danas i u svetu i kod nas. Predvidena je da
bude osnovni udzbenik iz predmeta Multlmedlja ili,
eventualno, Multimedijalni sistemi koji se izu¢avaju unutar
studijskih programa Informacione tehnologije i Softversko i
informaciono inzenjerstvo na UNIVERZITETU SINGIDUNUM
u Beogradu. Ova knjiga moze da se koristi i na ostalim
visokoskolskim ustano za predmete koji imaju slican
sadrzaj.
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