niverzitet

. . U
Singidunum

Beograd, 2025.



UNIVERZITET SINGIDUNUM

VEB DIZAJN |
MULTIMEDUALNI
SISTEMI

\/

3
BEOGRAD, 2025.



VEB DIZAJN | MULTIMEDIJALNI SISTEMI

AUTORI:
dr Dragan Cvetkovi¢, redovni profesor

dr Nikola Savanovi¢, docent

RECENZENTI:

Prof. dr Aleksandar Bengin, Masinski fakultet Univerziteta u Beogradu
Prof. dr Dejan Zivkovi¢, UNIVERZITET SINGIDUNUM u Beogradu
Prof. dr Aleksandar Jevremovi¢, UNIVERZITET SINGIDUNUM u Beogradu

IZDAVAC:

UNIVERZITET SINGIDUNUM
Danijelova 32, Beograd
WWW.singidunum.ac.rs

ZA TZDAVACA:

Prof. dr Milovan Stanisi¢

TEHNICKA OBRADA:
Dragan Cvetkovi¢

DIZAJN KORICA:

Aleksandar Mihajlovi¢, master

GODINA IZDANJA:
2025.

TIRAZ:
1.500 primeraka

STAMPA:
Birograf, Beograd

ISBN: 978-86-7912-795-2

© Swa prava zadrZavaju autori. Nije dozvoljeno da, bez prethodne pismene dozvole autora, bilo koji
deo ove knjige bude snimljen, emitovan ili reprodukovan, ukljucujuci, ali ne i ogranicavajuci se na

fotokopiranje, fotografiju, magnetni ili bilo koji drugi vid zapisa.



Sadrzaj

Predgovor
1 Tekst

1.1. Znacenje i Njegova SNAZa . . . . . v v v i e e

1.2. Ofontovima . . . . . . . . . . ..
1.2.1. Tipografski mernisistem . . ... ... ... ... ........
1.2.2. Serif iSans Serif . . .. ... ... .. ... ... .. ...,

1.3. Upotreba teksta u multimediji . . . . . . ... ...
1.3.1. Dizajniranje pomoc¢u teksta . . . . . .. ...
1.3.2. Izbor tekstualnih fontova . . . . . . . ... ... ...
1.3.3. Meniji za navigaciju . . . . . .. ... oo
1.3.4. Dugmad ili tasteri za interakciju . . . . ... ... ... ... ..
1.35. Poljazadcitanje . . . . . . ... ...
1.3.6. HTML dokumenti . . . . . . . . . .. . ... ... ...
1.3.7. Simboliiikonice . . . . . . .. ...
1.3.8. Animiranitekst . . . . ... ...

1.4. Kodni sistemi za prikazivanje znakova . . . . . .. ... ... ... ...
1.4.1. Kodni sistem ASCII (IS0 646) . . . . . . . . . . ... ..
1.42. IS0 8859 porodica . . . . . . . . .. ... ...
1.43. Windows set znakova . . . . . . . . ... ... ... ... .. ..
1.44. Unicode . . . . . . . . . . .

1.5. JeziciusveturaCunara . . . . . .. ...

1.6. Uredivanje teksta — pojmovi, pravila, saveti . . . . . ... ... ... ..

1.7. Hipermedija i hipertekst . . . . . . . ... .. ... ... ... . ... ..

2 Slike
2.1. Kreiranje stati¢nih (nepokretnih) slika . . . . . ... ... ... ... ..

2.1.1. Bitmape . . . ...

3

©O© © 00 N W NN N =

I S I e O N e T T = e e T = S
N © © 0 00 & O & & W DN BFH =

N
[&,]



Veb dizajn i multimedijalni sistemi

2.1.2. Softver za bitmape . . . . ... ... 26
2.1.3. "Hvatanje" i editovanje slika . . . . . ... ... 27
2.1.4. Skeniranjeslika . . . . . ... o 28
2.1.5. Vektorska grafika . . . . ... ... ... ... 28
2.1.6. 3Dcrteziirenderovanje . . . . . . .. .. 29
2.2, Boje ..o 31
2.2.1. Razumevanjeboja . . . . . . .. ... 32
2.2.2. RGB — osnovne aditivne boje . . . . ... ..o 33
2.2.3. CMY, CMYK i PANTONE modeli boja . . . . . ... ... .. ... .. 35
224, HSV,HSIiHSL modeliboja . . ... ... .. .. ... . ..... 36
2.25. Josponestoo bojama . . . .. ... 39
2.3. Graficki formati . . . . ... 39
2.3.1. Cesto korisceni Windows graficki formati . . . .. ... ... .. 40
2.3.2. Macintosh graficki formati . . . . ... ... 42
2.3.3. Jos neki graficki formati . . . . .. ... 42
2.4. Licenciranjeslika. . . . . . . . .. 43
Zvuk 47
3.1. Prednostizvuka . . . . . ... 47
3.2. Multimedijalni sistemski zvuci . . . . . ... ..o 48
3.3. Digitalniaudio . . . . . . . .. 49
3.4. Kreiranje MIDT audia . . . . . . . . . ... 53
3.5. Formati za audio datoteke . . . . . . .. ... 54
35.1. Vrsteaudioformata . . . . . ... ... ... ... ... 54
3.5.2. Komprimovanje audio ili zvu¢nih podataka . . . . . . . .. .. .. 56
3.6. MIDI idigitalniaudio . . . .. . ... ... ... ... ... ... ... 57
3.7. Dodavanje zvuka u multimedijalni projekat . . . . . . .. ... ... ... 58
3.8. Licenciranje . . . . . .. 59
Animacija 63
4.1. Principi animacije . . . . . . ... 63
4.2, Tipovi animacije . . . . . . ... 64
4.3. Vrste raCunarske animacije . . . . . ... 64
4.4. Budué¢nost racunarske animacije . . . . ... 67



Sadrzaj i predgovor iii

5 Video 69
51. Kakovideoradi? . . . . . . . . . ... 70
5.2. Standardi za analogno prikazivanje . . . . . ... ... L 71

521, NTSC . . . . . o e 71
5.2.2. PAL/SECAM . . . . . . . . 72
5.3. Digitalnivideo . . . . . . . ... 72
5.3.1. HDTV . . . . . e 72
5.3.2. Analognoidigitalno . . . . . .. ... 73
5.3.3. Digitalna obradasignala. . . . . . ... ... ... ... 75
5.3.4. Prednosti digitalne obrade signala . . . . . ... ... ... ... 76
5.4. Standardi za digitalno prikazivanje . . . . . ... ... L. 7
54.1. Rezolucija . . . . .. . . . .. 77
5.42. Rezolucija 4K . . . .. . . . ... 77
54.3. Rezolucija8K . . . . . . . ... ... 78
54.4. Rezolucija 10K . . . . . . . . . . ... 78
54.5. Brojslikausekundi . . ... ... ... 78
54.6. Kodeci . . . . . . . . . ... 81
5.5. lzrada video zapisa ilivideo klipa . . . . . .. ... ... ... 81
5.5.1. Merenje vremena u video klipu . . . . . ... ... L. 82
5.5.2. Kako vremenska baza i brzina slika utiu jedna na drugu? . . . . . 82
5.5.3. Merenje vremena koris¢enjem vremenskog koda . . . . . .. . .. 83
5.5.4. Televizijskaslika . . . . . . . .. ... 84
5.5.5. Merenje veliCine slike i rezolucije . . . . . . ... ... ... ... 85
5.5.6. Proporcija . . . . . ... 85
5.5.7. Nekvadratni pikseli . . . .. ... ... ... 85
55.8. Veliginaslike. . . . ... .. ... ... ... ... ... ... 86
5.5.9. Preskeniranje i bezbedne zone . . . . .. ... 86
5.5.10. Dubina bita . . . . . . ... 87
5.5.11. Razumevanje komprimovanja video podataka . . . . . ... . .. 88
5.5.12. Izbor metoda za komprimovanje video zapisa . . . . .. ... .. 89
5.5.13. Prostorno komprimovanje . . . . . ... ... 89
5.5.14. Vremensko komprimovanje . . . . . ... ... 90
5.5.15. Komprimovanje sa ouvanjem kvaliteta . . . . . ... ... ... 90
5.5.16. Komprimovanje sa narusavanjem kvaliteta . . . . . . .. ... .. 91

5.5.17. Asimetricno i simetricno komprimovanje . . . . . .. ... .. .. 91



Veb dizajn i multimedijalni sistemi

5.6.

5.7.

5.5.18. DV komprimovanje . . . . . . . . ...
5.5.19. Digitalno presnimavanje video zapisa . . . . . . . .. ... .. ..
Komprimovanje AV podataka i opticki medijumi . . . . . . ... ... ..
5.6.1. Zasto je digitalni video komprimovan? . . . . .. ... . ... ..
5.6.2. Komprimovanje bez gubitaka . . . . . ... ... ... ... ...
5.6.3. Komprimovanje sa gubitkom . . . . ... ...
5.6.4. MPEG-4video . . . . . . . . . .. ... ...
56.5. MP4format. . . . . .. . . ... ...
5.6.6. MPEG-4 audio . . . . . . . . . ...
5.6.7. Neki tipovi digitalnih audio datoteka . . . . . .. .. ... .. ..
5.6.8. Neki tipovi digitalnih video datoteka . . . . . ... ... ... ..

Snimanje i uredivanje videa . . . . . ... ... oL
5.7.1. Planiranjeiliscenario . . . . . .. ... ... ... ...
5.7.2. Platforma za snimanje . . . . .. ... ... ... ...
5.7.3. Osvetljenje . . . . . . . . L

5.7.4. Hroma kljucevi (Chroma Keys) . . . . ... ... ... .....

Virtuelna i prosirena realnost

6.1.
6.2.
6.3.
6.4.

Definicija i princip virtualne realnosti . . . . . . ... .. ... ......
Uredaji za virtualnu realnost . . . . . . . . . ... ... .
Primene virtualne realnosti . . . . . . . ... ... ... ...

Prosirena realnost . . . . . . . ..

Softverski alati za multimedijalni projekat

7.1.
7.2.
7.3.
7.4.
7.5.
7.6.
7.7.
7.8.

Obrada teksta . . . . . . . . ...

Opticko prepoznavanje znakova . . . . . . . . . . ... .. ... ... ..

Vektorska i rasterska grafika . . . . . ... ... ...
3D modelovanje i animacija . . . . . .. ...
Uredenje slike . . . . . . . . . .
Uredenje zvuka . . . . . . . . . .

Uredenje animacija, videa i digitalnih filmova . . . . . . .. .. ... ..

Korisni pribori . . . . . . . ...

Planiranje i troskovi multimedijalnog projekta

8.1.
8.2.
8.3.

Analiza . . . . .
Prethodno testiranje . . . . . . . . . ...

Razvoj prototipa . . . . . . . . ...

101
106
108

111
112
113
114
117
119
120
121
121



Sadrzaj i predgovor v
8.4. Alfarazvoj . . . . . . . 131
8.5. Betarazvoj . . . . . ... 131
8.6. Isporuka/dostava . . . . .. .. ... 132

9 Dizajn i proizvodnja multimedijalnog projekta 133
9.1. Dizajn multimedijalnog projekta . . . . . . .. ... 134

9.1.1. Dizajniranje ili projektovanje strukture . . . . . . ... ... ... 134
9.1.2. Dizajniranje ili projektovanje korisnickog interfejsa . . . . . . . .. 138
9.2. Proizvodnja multimedijalnog projekta . . . . . . . .. ... 140
9.2.1. PocCetak . . . . .. .. 140
9.2.2. Radsaklijentima . . . ... ... ... ... ... 140
9.2.3. Praenjeinadzor . . . . ... ... 141
9.2.4. Autorska prava . . . ... 142
9.3. Tim za izradu multimedijalnog projekta . . . . . . . . . ... ... ... 142
9.3.1. Rukovodilac ili menadzer projekta . . . . .. .. ... ... ... 142
9.3.2. Dizajner multimedije . . . . . . ... L 142
9.3.3. Dizajnerinterfejsa . . . . . . ... 143
9.3.4. Pisac za multimediju . . . .. ... oL 143
9.3.5. Strucnjak ili ekspert zavideo . . . . . .. ... 143
9.3.6. Strucnjak ili ekspert zaaudio . . . . ... ... 143
9.3.7. Programer multimedije . . . . .. ... .. ... ... ... . 144
9.3.8. Producent multimedijezaveb . . .. ... ... ... .. ... . 144
9.3.9. Programer . . . . . ... 144

10 HTML i HTML5 145
10.1. HTML i osnove veb strana . . . . . . . . . . . . .. ... ... ... ... 146
10.2.HTML i tekst . . . . . . . . o 152
10.3.HTML islike . . . . . . . . . 159
10.4. HTML i linkovi ifiliveze . . . . . . . .. ... ... ... 169
105.HTML i tabele . . . . . . . . . . . . ... 175
10.6. HTML, zvuk i video . . . . . . . . . . . . .. 185
10.7.HTML i forme . . . . . . . . . . . 188
10.8. HTML i sekcije (frejmovi) . . . . . . . . . .. .. L 196
10.9. Sta je doneo HTML5? . . . . . . . . .. ... 202
10.10. HTML5 i semantika . . . . . . . . . . . . ... ... 203
10.11. HTML5, zvuk i video . . . . . . . . . . . . ... 206



Vi Veb dizajn i multimedijalni sistemi

11 CSS i CSS3 209
11.1.CSS od pocetka . . . . . . .. 210
11.2.CSS i pozicioniranje . . . . . . . . . . . 220
11.3.C8Sitekst . . . . . 223
11.4.CSSivizuelniefekti . . . . . . . ... ... 240
11.5.CSS3 komande i noviteti . . . . . . . ... . 255

11.5.1. CSS3 i granicniokviri . . . . . . ... 256
11.5.2. C8S3 i pozadine . . . . . . . .. ... 257
11.5.3. CSS3 i gradijentni prelazi boja . . . . . . . ... ... 258
11.5.4. CSS3 i efekti natekstu . . . . . ... ... L 262
11.5.5. CSS3 i 2D (ravanske) transformacije . . . . . ... ... .. ... 262
11.5.6. CSS3 i 3D (prostorne) transformacije . . . . . ... ... .. ... 263
11.5.7. CSS3 i prelazni (tranzicioni) efekti . . . .. ... ... ... ... 263
11.5.8. CSS3 ianimacija. . . . . . . . . .. o 265
11.5.9. CSS3 i visestruke kolone . . . . . . . ... 266
11.6. CSS modul Flexibile Box Layout . . . . . . . . . . ... ... .. .... 268
11.6.1. Poravnavanje elemenata unutar fleksibilnog kontejnera . . . . . . 271
11.6.2. Rasporedivanje elemenata u fleksibilnom kontejneru . . . . . . .. 272
11.7.CSS sistem mreze . . . . . . . . ... 274

12 HTMLS i osnove racunarske grafike 281
12.1. Pravougaoni elementi i povrsi . . . . . . . . ... 285
12.2. Linije, zavrseci linija i zatvorene konture . . . . . . . ... ... .. ... 286
12.3. Kruznice i opsti kruzni lukovi . . . . . . . ... ... L. 288
124 Tekst . . . . o o e 291
125.FOR petlja . . . . . . . 292
12.6. Definisanje boja i providnost . . . . . . .. ... 294
12.7. Gradijentni prelaziboja . . . . . . . ... 296
12.8. Umetanje fotografija u graficku oblast . . . . . .. ... ... ... ... 297
12.9. Transformacije objekata . . . . . . . ... ... ... ... ... ... 299
12.10. Kreiranje Sablona . . . . . . . . ... 299
12.11. Kreiranje senki . . . . . . . . L 300

12.12. Zadaci za vezbu . . . . . ... 301



Sadrzaj i predgovor

vii

13 JavaScript

13.1. Istorija JavaScript tehnologije . . . . . . . . . ... ...

13.2. Podrska

JavaScript tehnologiji u pretrazivadima . . . . . .. ... ...

13.3. JavaScript u pretrazivaima . . . . . . .. . ...

13.4. Razvojna okruzenja . . . . . . . ...

13.5. Razvojna konzola veb pretrazivaéa . . . . .. ... ... ... .. ....

13.6. Osnovni

jezicinavebu . . . .. ...

13.7. Upotreba JavaScript jezikaiizlazkoda. . . . .. ... ... ... ...

13.8. Izlaz .
13.9. Sintaksa

13.10. Instrukcije . . . . ..
13.11. Komentari . . . . . . oL
13.12. Operatori i aritmetika . . . . . . . . . . ...

13.13. Dodelji
13.14. Tipovi
13.15. Funkcij

vanjevrednosti . . . . ..o
podataka . . . . . . ...

LS

13.16. Objekti . . . o o e

13.17. Forme,
13.18. Brojevi
13.19. Matem
13.20. Nizovi

13.21. Uslovni
13.22. Petlje

13.23. Greske
13.24. Rezervi

dogadaji i osluskivaci dogadaja . . . . . .. .. ... ... ...

aticki objekti . . . ... L

iskazi . . . ..

sane (kljuéne) re€i . . . . ...

13.25. Asinhroni JavaScript . . . . . . . ...

13.26. Web AP
13.27. Kompa

14 jQuery

I
tibilnost . . . . .

14.1. KoriS€enje . . . . . . . e

14.2. Verzije

14.3. Ugradnja jQuery koda u dokument . . . . .. . ... ... .......

14.4. Selektori

145, jQuery dogadaji . . . . . . . ...

14.6. Impleme

ntacijakoda. . . . ... L

303
303
304
304
305
305
306
307
308
308
308
308
309
313
314
315
317
319
322
322
323
325
328
331
332
332
333
334



viii

Veb dizajn i multimedijalni sistemi

14.7. ManipulacijaDOM-a . . . . . . . .. 337

15 Google analitika 339
15.1. Znacaj analitike . . . . . . ... 339
15.2.GA4 . . . L e 341

16 Saveti za dobar Ul/UX dizajn 345
16.1. Ciljna publika . . . . . . .. 347
16.2. Korisnicko iskustvo i unapredenje stope konverzije . . . . . . . ... ... 347
16.3.SEQ . . . . . e 349
Literatura 351
Internet adrese . . . . . . . L 355



Predgovor

Kada se postavi pitanje o tome 3ta dizajn predstavlja, jednostavna definicija bi mogla
da bude da se dizajn odnosi na postizanje ciljeva u okviru ogranicenja. Ova definicija ne
govori sve o dizajnu, ali pomaze da se Covek fokusira na sledece elemente:

e Ciljevi — Sta je svrha dizajna i buduceg proizvoda? Za koga se to pravi? Zasto oni
to zele?

e Ogranicenja — Koje materijale bi trebalo koristiti? Koje standarde bi trebalo usvo-
jiti? Koliko to moze da kosta? Koliko je potrebno vremena da se proizvod razvije?
Da li postoje zdravstveni i bezbednosni problemi?

e Razmena (kompromis) — Trebalo bi izabrati i definisati koji ciljevi ili ogranicenja
mogu da se usvoje u blazoj formi, a koja ogranienja moraju da se postuju do
najsitnijih detalja.

Nemoguce je uvek ostvariti sve korisnikove ciljeve u okviru ogranicenja, ali u Zivotu je sve
pitanje kompromisa, pa i u ovakvim slu¢ajevima. Najbolji dizajni se kreiraju u sredinama
gde dizajner razume kompromise i faktore koji uticu na njih.

Veb dizajn moze da se shvati kao proces prikupljanja ideja i njihovog estetskog uredivanja
i rasporedivanja radi postizanja odredenog cilja, a to je izrada veb sajta. Krajnji korisnici
i njihovo sto lakse snalazenje na odredenom veb sajtu ono je Sto bi trebalo da veb dizajn
prvo uzima u obzir. Veb dizajn podrazumeva upotrebu raznih vestina i disciplina koje se
koriste za planiranje i izradu veb stranica i sajtova.

Multimedija je zajednicki naziv za medije koji kombinuju vise tipova pojedinacnih medija,
da bi se stvorila jedna celina. U obi¢nom govoru multimedija najées¢e znadi interaktivni
racunarski projekat u kome se koristi film, video, animacija, tekst i zvuk.

Proteklih godina, multimedija se sve vise koristi u Skolstvu. 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 znacajno 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 Veb dizajn
i multimedijalni sistemi ili, eventualno, Multimedijalni sistemi koji se izu¢avaju unutar
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studijskih programa Informacione tehnologije i Softversko i informaciono inzenjerstvo na
UNIVERZITETU SINGIDUNUM u Beogradu. Ova knjiga moze da se koristi i na ostalim vi-
sokoskolskim ustanovama za predmete koji imaju sli¢an sadrzaj.

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

Knjiga se sastoji iz Sesnaest poglavlja. Prvi deo knjige, od prvog do devetog 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, moéi. Citanje i pisanje su ocekivane i neophodne vestine u
vecini modernih drustava. Kao 5to 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. Prvo poglavlje se bavi ovom problematikom.

Ono 5to 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 slike se mogu
pomerati ili kretati tako da ekran nikad ne izgleda mirno i izaziva o¢i. Racunarski ekran
je akcija — sadrzi mnogo vise od poruke; to je, takode, osnovna veza gledaoca sa svim
sadrzajima nekog projekta. U drugom poglavlju se nalazi prica "vezana" za slike.

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. Tre¢e poglavlje je posve¢eno ovoj problematici.

Animacija je postupak stvaranja iluzije kretanja crtezima, modelima ili bezivotnim stvari-
ma. To je opticka iluzija kretanja zahvaljujuéi fenomenu poznatom kao perzistencija vida
i moze se izvesti na vise nacina. Pokretni 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 mo¢no sredstvo da se korisnici ra¢unara
priblize realnom svetu. Cetvrto i peto poglavlje se bave ovom vrstom problematike.

Stalni razvoj racunara i informacionih tehnologija omogucuje realizaciju i primenu novih
metoda i sistema kakve ranije nisu bile moguce. Jedan primer takvog razvoja je i tehnolo-
gija virtualne stvarnosti ili virtualne realnosti ili virtualnog okruzenja. Tehnikama virtualne
stvarnosti moguce je ostvariti realisti¢ne simulacije koje su korisne u mnogim podrucjima
ljudske delatnosti. Simulacije su bile poznate i ranije, ali tehnike virtualne stvarnosti mogu
ostvariti utisak "uplivavanja" Coveka u nepostojeéi ili prividni svet. Ovom problematikom
se bavi Sesto poglavlje.

Softverski alati za izradu multimedijalnog projekta "govore" dostupnom hardveru sta treba
da uradi. Na primer, da prikaze odgovaraju¢u boju, da pokrene odredenu animaciju, da
postavljeni baner "Seta" po monitoru sa jedne na drugu stranu, da pokrene odgovarajuéu
ili zeljenu muzi€ku numeru, da utisa zvuk, da pokrene Zeljeni video materijal u odredenoj
oblasti i slicno. Sedmo poglavlje se bavi ovom tematikom.
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Pre nego sto po¢nu sa radom na multimedijalnom projektu, autori moraju prvo da steknu
utisak o obimu i sadrzaju istog, kao i da stvore odgovarajucu 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, budZzeta, alata i sredstava koje imaju pri ruci. Pravilno planiranje projekta je
podjednako vazno kao i planiranje rasporeda i sadrzaja. Ovoj tematici je posveceno osmo
poglavlje.

Projektovanje ili dizajn i izgradnja ili proizvodnja multimedijalnih projekata su povezani
procesi. Najbolji proizvodi su Cesto posledica uvazavanja povratnih informacija i modi-
fikacija 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 opre-
zan. 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.

Drugi deo knjige, od desetog do Sesnaestog poglavlje posvecen je alatima i jezicima za
kreiranje veb stranica i sajtova, kao i uklju€ivanje svega navedenog u kompletan multime-
dijalni projekat.

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 ¢lanci, novinski ¢lanci, kompleksni prirucnici i sadrzaji kompletnih knjiga
su sada dostupni da se Citaju preko interneta. Ugradivanjem funkcija koje, na klik misem,
povezuju odabrane reci i fraze sa drugim sliénim i mozda, detaljnijim materijalom, korisnik
moze da surfuje kroz medije koji su mnogo bogatiji nego papirne stranice knjige. Kao 3to
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
mejlove. Ovom jeziku je posveceno deseto poglavlje, kao i najnovijoj verziji — HTML5.

"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 5to su liste stilova (style sheets). Bez
pomoci, HTML Cesto stvara, zaista, dosadne stranice. Zbrka nastaje kada se pokusava da
se napravi veb stranica kors¢enjem samo HTML koda. Tu priskacu u pomoc¢ 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 pomoéi HTML jezika. Jos jedna prednost CSS-a je da
omogucava da stil odredi jednom, a pretrazivaC 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 veli¢ine, 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.
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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. Dva-
naesto poglavlje je posveceno osnovama racunarske grafike unutar HTML jezika i unutar
predefinisane graficke oblasti.

Prateci zipovani fajlovi za deseto, jedanaesto i dvanaesto poglavlje (to su fajlovi sa na-
zivima HTML i HTML5.zip, CSS i CSS3.zip i CANVAS.zip) bice prilozeni na stranici pre-
dmeta, na sajtovima Fakulteta za informatiku i racunarstvo ili Tehnickog fakulteta UNI-
VERZITETA SINGIDUNUM u Beogradu.

JavaScript predstavlja skript jezik, koji podrzava i funkcionalno programiranje i objektno-
orijentisanu paradigmu. Omogucava dodavanje razli¢itih dinamickih korisnickih interakti-
vnosti na veb stranicama i prestavlja jezik veba koji veb sajt €ini zivim. Ovom problema-
tikom se bavi trinaesto poglavlje.

Cetrnaesto poglavlje predstavlja izuzetno interaktivnu biblioteku JQuery koja moze izvrsa-
vati razli¢ite manipulacije nad HTML dokumentima, kao npr. moze rukovati razli¢itim do-
gadajima, zatim, moze raditi sa animacijama, dizajnom, vizuelnim prikazima itd.

Neizostavni deo predstavlja analitika veb sajtova. Fokus analitike je usmeren na sve kori-
sni¢ke procese i interakcije koje se odvijaju na veb sajtu. S tim u vezi, postoje korisnicki
procesi (najcesce prilikom kupovine nekog proizvoda ili usluge) koji imaju svoje odgovara-
juce faze. Tri faze koje predstavljaju ove dogadaje jesu akvizicija, ponasanje i konverzi-
ja. Ovim elementima je posveceno petnaesto poglavlje u skracenom obliku.

Dizajniranje korisnickog interfejsa i korisnickog iskustva igra veoma vaznu, pa ¢ak i kljuénu
ulogu prilikom ostvarivanja uspeha u pogledu upotrebljivosti veb ili mobilne aplikacije. U
digitalnom svetu, gde korisnici virtualnim putem mogu ostvariti interakcije sa kompani-
jama i korporacijama Sirom sveta, jednostavnost u pogledu koriséenja veb sajta ili mobilne
aplikacije je od krucijalnog znacaja. Kljucno je da se obezbedi izuzetno kvalitetno dizajni-
ran i intuitivan korisnicki interfejs, kako bi krajnji korisnik lako razumeo kako da pristupi
zeljenom proizvodu ili informaciji. Ovome je posveéeno Sesnaesto poglavlje.

Postoji pravilo kada se prave softverski proizvodi, a to pravilo glasi — testirati, a onda ga
ponovo testirati. To 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.

Na kraju je prikazan spisak literature, s tim Sto 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 u
Beogradu, dr Dejan Zivkovi¢ i dr Aleksandar Jevremovi¢, redovni profesori UNIVERZITE-

TA SINGIDUNUM u Beogradu, pomogli su nam korisnim primedbama i sugestijama i mi
koristimo ovu priliku da im se jos jednom zahvalimo.

Beograd, jul 2025. godine Autori
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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 1.1. FEgipatski hijeroglifi

Najranije poruke pisanim recima 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.

U nekim ranijim dobima najveci prekr3aj coveka 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, moéi. Cita-

nje i pisanje su ocekivane i neophodne vestine u vec¢ini modernih drustava. Kao sto je bio
sluéaj kroz istoriju, tekst i dalje predaje informacije mogu imati moéna znacenja.
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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 ubaéenu 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 slicnim 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 22
milijarde dokumenata, u zavisnosti od toga sta trazi. Posto je re¢ o ozbiljnoj firmi, sva-
kodnevno azuriranje ukljuCuje preko 35 milijardi veb dokumenata, 5 milijardi slika i preko
130 miliona audio i video fajlova.

1.1. 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 slede¢i 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
"ja¢i" nego CLOSE. Na primer, odgovor FANTASTICNQ! moZe da bude mnogo bolji od TAJ
ODGOVOR JE ISPRAVAN!

Reci i simboli u bilo kom obliku, izreceni ili zapisani, najéeséi su sistem komunikacije. Tre-
balo bi predociti najsira znacenja najvecem 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 odgovoraju¢i ele-
ktronski recnici. Treba proveravati i prelistavati prilozene recnike. Korisnik moze da se
iznenadi brojem sinonima i srodnih reci od kojih moze da pocne, 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 re¢nikom.

1.2. 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. sliéni su po vizuelnim i ostalim karakteristikama.
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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 Eine pismo, ali,
zato skup svih znakova velicine 4 pt Cini jedan font tog pisma, skup svih znakova veli¢ine
5pt Cini drugi font tog istog pisma itd.

lako ova podela na font i pismo ima svoj smisao i prakti¢nu svrhu, danas se gotovo u
potpunosti izgubila. Po pravilu, kod raunarske 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 taéno da definisu tipografiju i prate¢e elemente.

Tipografija je pojam koji dolazi od dve gréke reci typos — Zig, pe€at + graphein — pisati,
te se definiSe na razne nacine — kao nauka o slovima, umetnost koris¢enja tipografskih
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 koris¢enja
tipografskog materijala (olovnih i digitalnih znakova).

Najkraca definicija tipografije mogla bi da glasi — umetnost, nauka i tehnika koriséenja
i izrade slova i slovhog 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 moéi naciniti
tehni¢ko-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 koris¢enja slova u veb dizajnu, koris¢enju na raznim elektronskim
uredajima (mobilni telefoni, razni plejeri i sli¢no), koris¢enju slova u TV produkciji, racu-
narskim igrama i uopsteno svim aspektima u kojima se pojavljuju razni natpisi.

1.2.1. Tipografski merni sistem

Ovaj deo ¢e korisnika mozda malo zbuniti i u pocetku nece u potpunosti razumeti o
cemu se radi. Veéi 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 1.2). Pre-
laskom na ofset stampu polako izlazi iz upotrebe, medutim ima istorijsku vaznost i uprkos
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svemu i danas je na evropskom prostoru prihvacen kao bazni sistem, Sto je potvrdeno
primenom odgovarajuceg standarda.

Slika
slova

Lice

Slika 1.2. 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
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 veli¢ina 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 preraunata u metricki sistem iznosi 0, 3514 mm. Taj
sistem je upravo gore spomenuti sistem koji je i danas prihvacen kao evropski stan-
dard. Sistem je duodecimalan, tj. 12 tipografskih tacaka Cini 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 ¢iju je duzinu
od 30 cm podelio na 133 "podeoka" po 6 tipografskih tacaka, iz €ega sledi da tipometar
ima 798 tipografskih tacaka, odnosno 62% cicera.

6 7 8 9 10 11 12

Didot-ov Cicero (4,513mm)

Slika 1.3. Didot-ov 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 podruéje
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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 ¢esto pod tim imenom, i u
digitalno doba ostao je glavna veli¢ina, jer je upravo najveca vec¢ina stampe na racunarima
ispisana upravo u veli¢ini od 12pt.

lako je tipografski merni sistem standardizovan, ljudima je i dalje lak3e da razmisljaju u
metrickom sistemu. Zbog toga se koriste navedene formule za preracunavanje iz tipograf-
skih u metricke jedinice i obrnuto.

Preraunavanje tipografskih tacaka u milimetre:
3

n[pt] x 3= n [mm]

Na primer, za 12 tipografskih tacaka:
3

12 x 3 =4,5[mm|

Preraunavanje milimetara u tipografske tacke:
8
n[mmj x 3= n [pt]

Na primer, za 6 mm

oo

6 x — =16 [pt]
3
Veli¢ina fonta ne opisuje tacno visinu ili Sirinu njegovih znakova. Razlog je Cinjenica da
visina oznacena brojem 3 na slici 1.4 (visina malog slova x) u dva fonta moze varirati, a
visina velikih slova tih fontova je ista.

Slika 1.4. Merenje veli¢ine pisma

Na slici 1.4 koris¢ene su slede¢e oznake — Cap Height je visina velikog slova (1); Point
Size predstavlja ukupnu visinu jednog reda (2); a-Height je visina malog slova x (3); Set
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).
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Racunarski fontovi automatski dodaju prostor ispod donjeg dela slova (poneki put i iz-
nad) da bi napravili odgovaraju¢i 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.

Prored (Leading) moze da se podeava u vecini programa i na MAC 0S i pod operativnim
sistemom Windows. Obi€no ée se naéi 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 vrednos¢u da bi postigao naj-
bolje rezultate za svoj font. Na slici 1.5 prikazano je nekoliko primera.

L tekuceg teksta,

Ovo je razmak izmedu dva reda!

Slededi 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 apsolutno nije od
koristi, a ovde je prikazan Cisto u edukativne svrhe.

Slika 1.5. 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 ¢itljivosti i ravnomernosti
razmaka izmedu slova. Metrika znaka je op3ta mera primenjena na pojedinacne zna-
kove; kernovanje je razmak izmedu parova znakova. Radeé¢i sa fontovima kao 5to 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 regular preko condensed do expanded, kao sto je prikazano na slici 1.6a.

Regular
Expanded P
Condensed ~ © Veliko  Veliko

Slika 1.6. Podesavanje razmaka (a) i dodatno podesSavanje razmaka (b)
Pored ovoga, moze da se prilagodava razmak izmedu karaktera (tracking) i kernovanje
izmedu parova znakova, tj. karaktera (slika 1.6b).

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
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piksela (elementi slike) ili tacaka. To radi u skladu sa raspolozivim hardverom i po speci-
fikaciji iz izbora raspolozZivih 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 1.7 nalazi se nekoliko
primera istog slova prikazanog razli¢itim fontovima.

AAAAAAA A AAA T

Slika 1.7. Isto slovo u razliditim fontovima

U vekovima kada se slagalo ruéno, slova za pojedina¢ni font su uvek bila ¢uvana 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 vecini 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, FireWorks,
PhotoDisc, PageMaker, MakeMotion, FileMaker i WebPage. Postavljanje velikog slova
u sredinu reéi (intercap) je trend potekao od raCunarskog programiranja, gde su programeri
otkrili da tako bolje vide reci koje upotrebljavaju za promenljive i naredbe.

1.2.2. Serif i Sans Serif

U svim slovnim znakovima mogu se pronaéi 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

_ lascender)
osnovni poprecna
potez crta
zavréna
serif
— oblina
spojni "&_silazni potez
potez (descender)
obllna kvacu:a

Slika 1.8. Elementi slovnih znakova

Pisma mogu biti opisana na mnogo nacina. Pisma su bila opisivana kao zenska, muska,
delikatna, formalna, kapriciozna, duhovita, komicna, sre¢na, tehnicka, novinska itd. Jedan
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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 prakticnom radu najvazniji, prakti¢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 znaéi 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.

3x vece 3x vece

T T

Slika 1.9. FElementi slovnih znakova — Serif i San Serif

Na stampanoj strani serif 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.

Racunarski svet standardne monitorske rezolucije od 72 dpi nije isto 5to 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 kolicina teksta na ekranu. Font Times velicine 9pt moze da izgleda
"prezaposleno" i, zapravo, moze da bude tezak i umaraju¢i za ¢itanje. Ogroman, polucrni
serif font za naslov ili podnaslov moze da prenese poruku elegancije i odredenog stava.

Trebalo bi koristiti ono §to je dobro za sistem isporucivanja, koji ne mora da bude istovre-
meno dobar i za stampanje materijala na papiru. Razlog je to sto Stampanje onoga sto je
kreirano na racunarskom monitoru, WYSIWYG ( What You See Is What You Get, sta vidis
to i dobija3) vise predstavlja cilj nego apsolutnu Cinjenicu.

1.3. 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 — ve¢i napor se trazi pri obra¢anju
paznje na izreCene reci, nego pri prelistavanju teksta.
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Jedan jedini ¢lan tekstualnog menija propracen 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

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

1.3.1. Dizajniranje pomocu teksta

Racunarski ekrani pruzaju vrlo mali radni prostor za razvoj kompleksnih ideja. U odrede-
nom trenutku korisnik ée morati da isporuéi "snazne" ili vrlo koncizne tekstualne poruke
na ekranu u Sto kra¢em 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 ¢e korisnik traziti
informacije, mogu se upakovati velike koli¢ine tekstualnih informacija na ekran, pre nego
Sto to sve postane napadno. Vecina 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.

Sa druge strane, ako se daje javna podrska glasom, tekst se ukljucuje u "Zivu" prezentaciju
i naglasava glavnu poruku. U takvom slucaju 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 itanje poruka koje su projektovane na ekran.

1.3.2. lIzbor 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:

nemoguce proCitati su beskorisni (slika 1.10).

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

Da li ovo moze da se procita? Da li ovo moZe da se procita?
Da li ovo moze da se pro¢ita?  Daliovo mole da se protita?
YDali ove mogje dase frecéita?  Da li ovo moZe da se procita?
Daiowomedasepc Da li ovo moze da se procita?

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

Slika 1.10. Isto pitanje, ista velicina (11pt) i razliciti fontovi

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

Trebalo bi istraziti efekte primene razli¢itih boja kako bi stvaralac bio siguran da se
slova isticu ili da bi bila €itljivija, a trebalo bi razmisliti i o postavljanju teksta na
razli¢ite pozadine.

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.

Treba pokusavati sa upotrebom inicijala za pasuse (slika 1.11) i pocetnim velikim
slovima kako bi se recima obezbedila dodatna tezina. Vecina tekst procesora i editora
teksta omogucavaju olaksanu primenu inicijala i umanjenih velikih slova (SMALL
CAPS) u tekstu.

rebalo bi iskoristiti inicijale za rebalo bi iskoristiti inicijale za
pasuse i pocetna velika slova pasuse i pocetna velika slova kako
kako bi se reCima “dodala” od- bi se re¢ima “dodala” odgovaraju-
govarajuca tezina. Trebalo bi iskoristiti ¢a tesina. Trebalo bi iskoristiti ini-
inicijale za pasuse i pocetna velika slova
kako bi se re¢ima “dodala” odgovaraju-

éatezina.

cijale za pasuse i pocetna velika
slova kako bi se re¢ima “dodala”
odgovarajucatezina.

Slika 1.11. Primena inicijala na dva razlicita nacina

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

Ako treba privuéi paznju, stvaralac bi mogao da grafikom izmeni i modifikuje zeljeni
tekst.

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.
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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 ljubiCaste 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. Prou€avanje surferskih navika otkriva da samo 10 + 15% surfera
prelistava veb stranu nadole.

1.3.3. Meniji za navigaciju

Interaktivni multimedijalni projekat ili veb sajt se obicno sastoji iz tela informacije ili
sadrzaja kroz koji se korisnik kre¢e 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, tipi¢an 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
koju treba pritiskati. Da bi se prostor troSio sto manje, tekst poput Play Video ili Press
to Quit se Cesto skra¢uje u Video i Quit. Bez obzira na to, namera ostaje jasna korisniku.

1.3.4. Dugmad ili tasteri za interakciju

U multimediji dugmad su objekti, kao 5to 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 zvucni 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 5to 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 postoje¢u kolekciju.
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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 mi$ iznad njega. Pravljenje sopstvenih dugmadi od bitmapa ili
nacrtanih objekata daje autoru vecu dizajnersku mo¢ i slobodu i istovremeno predstavlja
osiguranje od problema nedostaju¢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.

1.3.5. 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 Citaju 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 Cita, 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.

1.3.6. HTML dokumenti

Jezik HTML je opisni jezik specijalno namenjen opisu veb stranica. Pomo¢u njega jedno-
stavno se mogu odvojiti elementi kao 5to su naslovi, paragrafi, citati i sli¢no. Pored toga,
u HTML standard su ugradeni elementi koji detaljnije opisuju sdm dokument kao 5to su
kratak opis dokumenta, kljuéne reci, podaci o autoru i sli¢no. Ovi podaci su opstepoznati
kao meta podaci i jasno su odvojeni od sadrzaja dokumenta.

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 dodati 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. Pomo¢u tagova se odredeni deo dokumenta odvaja
od ostatka i na njega se primenjuju pravila definisana samim tagom. Atributi se nalaze
unutar tagova i omogucavaju da se pored samog imena taga i unapred definisanog po-
nasanja jos blize odredi nacin prikaza i ponasanja oznacenog dela dokumenta. Slede dva
primera:

1. <p>Tekst paragrafa.</p>
2. <p>align="right">Tekst paragrafa</p>
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U prvom primeru se odabrani deo oznacava kao paragraf. U drugom slu€aju se pored
samog ozna€avanja govori pretrazivau 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 sdm 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</hi1>
<p>0vo je primer jednostavnog HTML dokumenta.</p>
</body>
</html>

1.3.7. 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 pescanog sata kaze da treba sacekati dok racunar nesta obraduje. lako
o simbolima korisnik moze da misli kao o ne€emu sto pripada iskljucivo grafickoj umetnosti,
u multimediji ih treba tretirati kao tekst ili vizuelne reci, jer sadrze znacenje. Simboli,
kao §to su poznata kanta za otpatke ili pes¢ani 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 nau€eni da bi postali korisni prenosioci
poruka. Neki simboli su lakse i univerzalnije prihvaceni, ali ¢ak i znacenje tih zajednickih
simbola (slika 1.12) mora da naudi.
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Slika 1.12. Neke od uobicajenih ikonica (simbola)

Ipak, odreden broj simbola je "isplivao" na povrsinu sveta interaktivne multimedije kao
prihvaceni leksikon navigacionih smernica kojima ne treba propratni tekst.
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1.3.8. 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
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
kljucne 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.

r‘"r |

Slika 1.13. Neki primeri 3D teksta

1.4. 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,
odnosno, mimiku. Pisani jezik je izvedeni sistem kodiranja kojim te nizove leksickih je-
dinica, zvukova i gestova predstavljaju grafickim simbolima koji sacinjavaju 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 protumaciti na beskona¢no mnogo nacina, zavisno od kon-
vencija koje se pretpostavljaju. U najjednostavnijem slu¢aju, koji je jos uvek najrasireniji,
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jedan oktet bitova (bajt) odgovara jednom znaku prema nekoj kodnoj tabeli. Ovako je
moguce prikazati 256 razli¢itih 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 proizvodadi
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.

Desavalo se da su podrzani isti setovi znakova, ali na nekompatibilan nacin. Ovi problemi
se reavaju Unicode standardom, ali nasledeni standardi se ne mogu 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 tac¢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.

1.4.1. 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 ACSII se koristi nasiroko i éesto 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 1.14. Set kodiranih znakova definisan ASCII standardom
je sledec¢i — kodne vrednosti su dodeljene znakovima redom koji je naveden prethodno,
pocevsi od 32 za prazninu i zavrsavajudi sa 126 (tilda). Mesta 0+ 31 i 127 su rezervisana
za kontrolne kodove koji imaju standardizovana imena i opise, ali im primena varira.

Obrazac za kodiranje je vrlo jednostavan i prilicno ocigledan 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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Slika 1.14. ASCII - ISO 646 prosiren

1.4.2. 1SO 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. SAm IS0 8859-1 je deo vece porodice znakovnih
kodova IS0 8859 ¢iji kodovi prosiruju repertoar ASCII-a na razliCite nacine sa razli¢itim
posebnim znakovima (koji se koriste u raznim jezicima i kulturama).

IS0 8859-1 standard (koji je deo IS0 8859 porodice standarda) definise repertoar znako-
va koji se naziva Latin alphabet No. 1, obi¢no nazvan IS0 Latin 1, te set kodiranih
znakova. Standard specificira i obrazac za kodiranje koji je slican onome u ASCII-u; svaki
znak je predstavljen oktetom.

Kao dodatak ASCII znakovima, ISO Latin 1 sadrzi razliite znakove sa naglascima i
druga slova potrebna za pisma zapadne Evrope i neke posebne znakove. Ovi znakovi zau-
zimaju mesta 160 = 255 i prikazani su na slici 1.15.
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Slika 1.15. ASCII - ISO 8859-1 — ISO Latin 1

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 1.16)
koji je konstruisan sli¢no za jezike srednje/istocne Evrope itd.
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Slika 1.16. 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 ISO 8859-15 (poznat kao
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IS0 Latin 9 zameniti IS0 8859-1, budu¢i da sadrzi politicki vazan simbol za evro €),
ipak se ¢ini da nema veliku prakti¢nu primenu.

1.4.3. Windows set znakova

Tokom razvoja operativnog sistema Windows Americki nacionalni institut za standarde
(ANSI) je razvijao standard koji je postao IS0 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 ISO 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 razli¢ita
ponasanja. Moze se desiti da se ti znakovi ignorisu, da izgledaju kao nesto Sto ima smisla
ili da se interpretiraju kao kontrolni znakovi.

1.4.4. 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
kodiranje znakova.
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Slika 1.17. Unicode
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IS0 10646 je uopsteniji i po prirodi apstraktniji, dok Unicode "namecée dodatna ograni-
¢enja na implementaciju da bi osigurao uniforman tretman znakova na svim platformama,
programima i jezicima".

Unicode resava sve one probleme oko jednoznaénosti, transformacija medu razli¢itim 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, Mi-
crosoft, Oracle — kao i mnoge druge. Unicode je potreban kod modernih standarda kao
Sto su: XML, Java, JavaScript, WML itd. Podrzan je od strane mnogih operativnih sis-
tema i svih savremenih citaca.

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 koris¢enih baj-
tova. Ako se ima normalni engleski tekst ili neki drugi tekst koji sadrzi samo znakove iz
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 ASCIT repertoar) se predstavljaju "kao
takvi", koriste¢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 znadi, 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.

1.5. 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 $to 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 3.000 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.

Najveéi 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, §to omoguéava lako Citanje, pisanje, manipulaciju i
proracun. lzrazavanje

16 + 32 = 48

je mnogo lakse u arapskim ciframa, nego u rimskim ili grékim "brojevima":

XVI + XXXIT = XLVIII
LC+AB

un
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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.

1.6. 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
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 najcesée dizajnira tekst razvu€en na "puni format" (justified)
sa poravnatim stupcima sa leve i desne strane. Uobi€ajena su jos tri nacina iskljucivanja:
"u levo" — sa leve strane je poravnat tekst, a sa desne strane je nazupéena 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 najces¢e su slaganja bez deljenja reCi sa jednakim belinama medu rec¢ima 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 ¢itanje slova je 1 : 100 (to je odnos udaljenosti oka od teksta i
velicine slova, slika 1.18).

visina slova / udaljenost = 1/100

< <
30cm 100m

Slika 1.18. Najbolji odnos za éitanje slova je 1:100

Za idealnu ¢itljivost 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 veli€ina i vrsta pisma u nekoj publikaciji kojim je resena
tipografija veéine teksta. Zahteva se maksimalna citljivost, funkcionalnost i prilagodenje
sadrzaju. Za knjizno Citanje sa udaljenosti oko 30 cm slova su najcesce veli¢ine od 10 do
12 tacaka pismovnog reza bez prosirenja, nisu kurzivna, nisu podebljana, nemaju nikakve
efekte naglasavanja ili ukrasavanja.
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Neki fontovi su jako necitljivi (na primer, klasi€na 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 Citanje, odnosno praéenje
linije teksta. Opste je pravilo da u telo teksta ide serifni font (postoje izuzeci).

Masna (debela — boldface) slova nisu ¢itljiva 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 najées¢e 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.

Kontrast pozadine i slova (crna pozadina, bela slova) koristi se da se nesto jako istakne,
jer oko nije naviknuto na takva slova.

Slika 1.19. Kontrasti (veliko — malo, usko — Siroko, geometrijsko — organsko,
uspravno — nagnuto, svetlo — tamno)

Kod naslova i uopste krupnijih slova ono sto ¢e svakako zatrebati jeste smanjivanje raz-
maka izmedu krupnijih slova. Razlog ovom zbijanju nalazi se u prirodi ljudske percepcije,
sa porastom veli¢ine slova standardni razmak izmedu njih dozivljava se jace nego kod
sitnijih slova. Jednostavnije receno, 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 biti "lagani" i nece biti u stanju privuéi CitaoCevu paznju kao Chicago ili Arial
koji su popriliéno "teski (masni)" fontovi.

Stampana slova (small caps). Sa stanovista klasicne tipografije upotreba velikih slova
u osnovnom tekstu je nepozeljna pojava. Velika slova skrecu paznju od ostatka teksta
tako da njihova nekriticka primena ometa Citanje. Velika slova se, medutim, povremeno
moraju upotrebiti za skracenice, licna imena ili prezimena, uvodne reci 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 stampana slova su specijalno dizajnirani karakteri kod kojih je
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debljina poteza i serifa, kao i veli¢ina &itavih slova, proracunata tako da bude uskladena
sa malim slovima. Upotreba stampanih slova je jedan od dokaza tipografske profinjenosti
koja osigurava vrhunsku &itljivost 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
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, trougliéi,..).

Inicijalno slovo (drop cap). Rec je o pocetnom slovu odlomka ili paragrafa. Obi¢no je to
slovo vece ili iz drugog fonta ili je to slovo iz ukrasnog pisma. Nastoji se naglasiti poCetak
novog sadrzaja.

Predznak (bullet). Re¢ je o tacki, crtici, kvadraticu 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".

1.7. 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 vraéanje povezanih informacija. Kada je re¢ indeksirana ili povezana odgovorajué¢im
klju¢em sa drugim reCima, onda je re€ 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 raCunaru umesto na Stampanim stranama, mogucnost racunara da
brzo i efikasno obraduje moze da se upotrebi tako da tekst postane pristupaéniji i smis-
leniji. Tekst, onda, moZe da se nazove hipertekst. Posto su reci, sekcije i misli povezane,
korisnik moze da se krec¢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 logi¢ka pretrazivanja (koriste¢i Bulove
izraze kao to su AND, OR, NOT i BOTH) da bi se otkrio polozaj povezanih reci. Treba napo-
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menuti da mogu i celi dokumenti da se "vezuju" na druge dokumente. Posto hipertekst
predstavlja organizovanje unakrsnog povezivanja reCi ne samo sa drugim re¢ima, nego i na
srodne slike, video spotove, zvukove i ostale vrste prikaza, hipertekst esto postaje dodatna
osobina sveukupnog multimedijalnog dizajna. Kada se interakcija i unakrsno povezivanje
dodaju multimediji, a navigacioni sistem je nelinearan, multimedija postaje hipermedija.

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, odgovarajué¢i marketinski materijal, cenovne statistike i tehnicke
podatke. Dizajn projekta ¢e, naravno, biti pristrasan — prodati $to 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.

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 posec¢uju milione veb stranica i indeksiraju
kompletne sajtove. Hipertekstualne baze podataka zasnivaju se na sopstvenim indeksnim
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 velicine originalnog dokumenta. Indeksi su od sustinske vaznosti
za brzo pretrazivanje. Masina za pretrazivanje Google pravi 1.860.000.000 pogodaka (slika
1.20) za 0, 35 sekundi!
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Slika 1.20. Pretrazivaé Google i upit "multimedia”
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Pretraga po recima

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

Kategorije. Biranje ili ogranicavanje dokumenata, stranica, polja teksta u okviru
kojih treba traziti rec ili reci.

Veza izmedu reci. PretraZivanje po re¢ima po njihovoj opstoj sli¢nosti i redosledu;
na primer, korisnik moze da trazi party (zabava) i bear (pivo) samo kada su na istoj
strani ili u istom pasusu.

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

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

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

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

Skraéenje. 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 pomoc¢u jos jednog znaka, tako da geo*
moze dati geo, geology i geometry, ali i George.

Umetnute reci. Pretrazivanje po re¢ima koje se nalaze izmedu delova §to bi nor-
malno bile susedne reci — na primer, srednje ime ili inicijal u li€nom imenu.

Frekvencija. Pretrazivanje po trazenim re¢ima, zasnovano na tome koliko se Eesto
pojavljuju — §to se vise puta izraz pomene u tekstu, to je dokumenat relevantniji za
ovaj izraz.
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Slike

Ono 5to 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 razli¢ite veli€ine, obojiti, isarati ili u€initi
providnim, mogu biti ispred ili iza ostalih objekata, ili se naredbama mogu u€initi vidljivim
ili nevidljivim. Kako se stampaju ti elementi, kako se biraju boje i fontovi, kojim trikovima
se skrece paznja, koliko je vest u koris¢enju alata — to su oznake vestine korisnika, talenta,
znanja i kreativnosti, spojene u vaznu vizuelnu vezu sa gledaocima.

2.1. 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 fotorealisti¢ne 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 mogué¢nosti 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 raunarske
platforme na drugu. Obiéno 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 crtaéa ili prelamaca. Trebalo



26 Veb dizajn i multimedijalni sistemi

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.

2.1.1. 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 (on ili off) su na raspolaganju. Mapa predstavlja
dvodimenzionalnu matricu bitova. To znaci 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, uobi€ajeno, 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 slike u boji.

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 odgovarajuce nijanse
boje (4 bita za 16, 8 bitova za 256, 16 bitova za 65.536 i 24 bita za 16.772.216 boja).

Zajedno, stanje svih piksela na raunarskom 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 (3ablon) pozadine.

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;

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.

2.1.2. Softver za bitmape

Moguénosti 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 izvrsa-
vaju i izgledaju isto na obe platforme, a graficke datoteke koje se pravi mogu da budu
snimljene u mnogim formatima, i ti formati su Citljivi na obe platforme.

Macintosh se ne isporuCuje sa alatom za bojenje, a Windows daje samo program Paint,
mada za ozbiljnije poslove korisnik mora da nabavi dodatni softver za obradu slika. Ve¢ina
multimedijalnih autorskih sistema nudi mogu¢nosti za editovanje bitmapa.
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Za fotorealizam i dobijanje realisti¢nih slika, trebalo bi skenirati fotografiju ili upotrebiti
digitalnu kameru, pa, nakon toga, editivati slike u programima Photoshop, Fireworks ili
nekom drugom programu za editovanje slika. Bukvalno je nemoguée "naslikati" realisti¢nu
fotografiju koriséenjem programa za bojenje i editovanje.

Alatke za umetnike i umetnicko slikanje pruzaju programi koji imaju u sebi na stotine
vrsta Cetkica, sprejeva, mastila, vodenih boja i tekstura i koji omogucavaju da se to sve
primeni u cilju kreiranja odgovorajuée bitmape.

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

2.1.3. "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 €esto da ima potrebu da "hvata" (capture)
i pamti sliku direktno sa ekrana monitora. Najjednostavniji nacin da se "uhvati" ono sto
se vidi na ekranu u nekom trenutku je da se pritisnu odgovarajudi tasteri (ili kombinacija
tastera) na tastaturi raunara. 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
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. 1z klipoborda korisnik moze da prenese bitmapu u aplikaciju
(kao sto je Paint, koja dolazi uz Windows).

e Na Macintoshu kombinacija tastera Command-Shift-3 pravi ¢itljivu 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.

e Pomoc¢ni 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.

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
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za manipulaciju nepokretnim slikama ili da se prave interesantne, a Cesto i ¢udne animi-
rane transformacije (slika 2.1). Morfiranje omoguéava glatko stapanje dve slike, tako da
izgleda kao da se jedna slika utapa u sledeéu, sto Cesto daje zabavne rezultate.

Slika 2.1. Visetruki primeri morfiranja

2.1.4. Skeniranje slika

Svakodnevni objekti mogu da se skeniraju i unutar programa za editovanje slika moze
da se manipulide njima, da se naprave neobiéni 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.

2.1.5. Vektorska grafika

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

e Programi za dizajn (projektovanje) pomocu 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 5to ista matematika koja stavlja pravougaonik na ekran moze da
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postavi taj pravougaonik (ili Bezierove krive pomoc¢u dobre linijske ilustracije) na
papir, bez "reckavosti". To zahteva vecu rezoluciju Stampaca, upotrebom jezika za
opis stranice, kao to je PostScript.

e Programi za 3D animaciju, takode, koriste vektorsku grafiku. Na primer, razlicite
promene u polozaju, rotaciji i sencenju 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
sledecu 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, 3aru 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), treca
dimenzija — dubina ili visina — definisana je z koordinatom i tacka je definisana kao (x,y, z).

2.1.6. 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 ucenja! 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 oekivanja 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 moéne radne stanice, u danasnje vreme
jeftini PC racunari i odli€an softver su ucinili 3D modelovanje pristupacnim veéini multi-
medijalnih dizajnera. Danas su mnogi proizvodi — ukljuujuéi u tu celu pricu i programe
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Carrera, form*Z i Cinema 4D (slika 2.2) — oznaceni kao sredstva od sustinske vaznosti
za ilustraciju, animaciju i multimedijalnu produkciju.

ro RSO AN ot T

Slika 2.2. 3D aplikacije omogucavaju 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 2.2, najvecéi
broj 3D softverskih paketa daje prilagodljive poglede, tako da korisnik moze da gleda svoj
rad sa vrha, odozdo ili sa strane.

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 $to 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 razlicitih objekata i korisnik moze
da uveca prikaz odredenog dela scene kako bi video detalje. Objekti su sastavljeni od razli-
citih blokova i pravougaonika i kreiraju se modelovanjem u kojem se koriste 3D aplikacije.

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 ve¢ini 3D aplikacija korisnik moze da napravi bilo
koji 2D oblik alatom za crtanje ili postavljanjem konture, a zatim se 3D objekat dobija
izvlacenjem i rotacijom u tre¢oj dimenziji duz ili oko z ose.

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, ak, i bit-
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mapirane slike kako bi se napravila tekstura objekta. Da bi se izvrsilo modelovanje scene,
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 najjae. Nakon
toga, moze da se doda pozadina i da se postave kamere kroz koje se gleda na finalno
izradenu scenu.

Sencenje i prikazivanje povrsina modela se, obiéno, 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 fotorealisticne slike. Prikazivanje povrsina (slika
2.3) moze da bude razli¢ito. Pocev od prikazivanja zicanim modelom, preko povrsina koje
su aproksimirane pravougoanim ili trougaonim poligonima i tim istim poligonima koji su
"ispeglani", pa do "zalepljene" teksture na zeljeni objekat.

Slika 2.3. Raczliciti prikazi povrSine definisanog objekta

Kada se kompletira modelovanje scene ili objekta u njoj, korisnik mora da prikaze finalni
rezultat. Renderovanje (rendering) je proces kada racunar konacno koristi ugradene algo-
ritme da primeni efekte koji su zadati za objekte koji su napravljeni.

2.2. Baoje

Racunari su postali mo¢na alatka za brzo i ekonomicno pravljenje slika i fotografija. U
danasnje vreme se vise obra¢a paznja na to da se sa potencijalnim kupcima komunicira
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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 znacenje boja, na upotrebu realistiénih paleta
pseudoboja za slike koje su namenjene specificnom auditorijumu, na strukturiranje pogleda
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 korisni¢ku
povratnu spregu unutar grafi¢kih operacija.

2.2.1. 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 odgovarajuéu 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-
juéih 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 2.4), 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

Slika 2.4. Graficki prikaz talasne duZine

Region elektromagnetskog spektra koji je vidljiv za ljudsko oko je u opsegu od 400nm
do 700 nm. 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 rend-
genske 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. taénije vrednosti su od 380nm do 780mnm. Do sada je zakljuéeno da ljudske o¢i i



Slike 33

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 2.5), 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.

700 nm \f\_}

Narandzasta

. 600 nm
Zuta

Zelena

500 nm

Svetloplava
380nm  450nm  490nm 560nm 590nmr 630nm \

Slika 2.5. Vidljivi opseg elektromagnetnog spektra i dugine boje

Indigo plava

Kada ¢ulo 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 "ljubiasto" 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.

2.2.2. RGB - osnovne aditivnhe 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 osnovne
(primarne) boje (osnovne boje se dodaju i mesaju kako bi se dobila zeljena boja i nijan-
sa). Osnovne boje se prikazuju u 3D Dekartovom koordinatnom sistemu (slika 2.6).

Nacrtana prostorna dijagonala, od temena sa crnom bojom ka temenu sa belom bojom,
predstavlja liniju gde je podjednako ucesce svih osnovnih boja u zeljenoj nijansi, i ta
dijagonala predstavlja razli¢ite nivoe sive boje. Naziv za nivoe sive boje je siva skala.
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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 2.6. RGB model boja u obliku kocke

U tabeli 2.1 su prikazane RGB vrednosti za uobicajeni video test signal sa 100% amplitudom
i sa 100% zasi¢enos¢u.

Tabela 2.1. RGB - 100% zasicenost boja i 100% amplituda

| [ Opseg [w [ v |cfc|[w]|r|®B [eK]

0+255 | 255 | 255 | O 0 265|255 | O 0
0-+255 | 255 | 255 | 255 | 255 | O 0 0 0
B|0+255(255| 0 |25 ] 0 |2556| O |255| O

RGB model boja je nadmocan u odnosu na ostale modele boja po pitanju racunarske gra-
fike zbog toga 5to 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 5to 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 ljubicasta (M) boja i
me3anjem 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 2.7, gde se vidi medusobni uticaj boja.

Slika 2.7. RGB - osnowvne aditivne boje
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Kombinovanjem dve "siromasne" osnovne boje za dodavanje (RGB) dobijaju se osnovne
boje za "oduzimanje", tj. osnovne subtraktivne boje .Ove osnovne boje su cijan (C), ma-
genta (M) i zuta (Y) i one stoje nasuprot crvenoj (R), zelenoj (G) i tamno plavoj (B)
boji.

2.2.3. 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 ocima posmatraca. Kada se bela svetlost
reflektuje sa papira i ako posmatrac vidi svetloplavu boju, to je zbog toga 5to svetlost ap-
sorbuje crvenu boju i reflektuje svetloplavu (cijan). Sliéno tome, ljubicasta boja apsorbuje
zelenu boju, a zuta apsorbuje plavu. To znaci da svetloplava boja (C), ljubicasta (M) i zuta
(Y) stvaraju subtraktivni model boja. U svakom modelu boja postoji tacka (komponenta)
gde je nemoguée dodati bilo koju boju. U subtraktivnom modelu je re¢ o beloj boji. To
znaci da se zeljena boja dobija na taj nacin 5to 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), ljubiaste (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 CMYK.

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% zute 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 us-
kladivanja boja. To je standardni sistem specifikovanja boja mastila u grafickoj umetnosti
i Stampanju, koji se sastoji od knjige uzoraka u kojoj je svakoj od oko 500 boja dode-
ljen 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 recepturi
PANTONE uzoraka boja.

Monitori i skeneri koriste aditivne osnovne boje zbog toga §to su emisioni uredaji, Sto znadi
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, stampaé mora da radi sa suptraktivnim osnovnim bo-
jama — cijan, magentom i zutom.

Na slici 2.8 prikazane su kombinacije boja u modelima boja CMY i CMYK. Treba napomenuti
da zuta (Y) boja apsorbuje tamnoplavu (B) boju, magenta (M) boja apsorbuje zelenu (G)
boju i cijan (C) boja apsorbuje crvenu (R) boju.
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Slika 2.8. CMY i CMYK — osnovne subtraktivne boje

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

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

2.2.4. HSV, HSI i HSL modeli boja

HSI (nijansa, zasi¢enost 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
aproksimiraju put kako covekovo oko osec¢a i tumaci boje. Vrednost H vraca korisnika u
originalni spektar boja i moze da ima vrednosti crvene, zute, zelene, svetloplave, plave i
ljubicaste 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 "ruéno", 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 3to se koristi
osvetljenost umesto intenziteta).

Razlika izmedu HSI i HSV modela boja je u naéinu izracunavanja komponente osvetljenosti
ili sjajnosti (I ili V), pri ¢emu se odreduju distribucija i dinamicki opseg obe komponente
(T ili v) i zasi¢enost (S). Model boja HSI je bolji kada se koriste tradicionalne funkcije za
obradu slika kao 5to su savijanje, izjednaGavanje, 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 veceg dinamickog opsega zasicenosti.

HSV model boja je u obliku jednostruke Sestostrane piramide. Vrh piramide predstavlja
vrednost V = 1, Sto znaci da je tu maksimalni intenzitet (ja€ina) boja. Tacka na tom
mestu predstavlja belu boju. Tacka 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 vrednoséu 0° Sto je oznaka za crvenu boju. Vrednost ose S je prenosivi
odnos, koji se krece od vrednosti 0 na preseku osa S i V, 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
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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 = 1i 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 4.2 koja prikazuje parametre HSV modela boja, i to za ve¢ pominjane odnose
u gornjim tabelama — 100% zasi¢enost boja i 75% amplituda signala.

Tabela 4.2. HSV model boja — 100% zasicenost boja i 75% amplituda

| | opseg | w [ vy [ c | e[ w ][ r [ B [5]
mlo°=360° | - | 60° | 180° | 120° [ 300° | 0° | 240° | -
0+1 o | v [ 1] 1] 1|

v| o0=1 |0,75]0,7 |0,75| 0,75 | 0,75 | 0,75 | 0,75

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.

Tabela 4.3. HSI model boja — 100% zasiéenost boja i 75% amplituda

] H Opseg \ W \ Y \ c \ G \ M \ R \ B \ BK \
Hloo=360° | - | 60° | 180° | 120° | 300° | o0° | 240° | -
01 0 1 1 1 1 1 1

v 0+1 0,75 1| 0,375 | 0,375 | 0,375 | 0,375 | 0,375 | 0,375

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
se CMY model boja konvertuje u RGB model boja. Treba napomenuti da se ovde barata
vektorima, 5to znaci 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 sledec¢e oznake:

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

e komponente CMYK modela bi¢e oznacene indeksom 2, tj. CMYK model ¢e se oznaca-
vati kao CaM,Y5K.
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Konvertovanje CMYK modela u CMY model boja obavlja se pomo¢u izraza:

C: = C(1-K)K
M, = My(1-K)K
Y, = Y,(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—Yy)

Konvertovanje RGB u CMYK

Za konvertovanje RGB modela boja u CMYK model boja, takode je potreban medukorak. To
znaéi 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

C, = 1— —
! 255
G

= 1—7
M 255
vo-1 B
255

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

Co = Ci1—(Cy, My, Y1) in
My = M — (Ci,, My, Y1) min
Yo = Y1—(C, My, Y1) 0in
K = K

gde ¢lan (Cy, M1, 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
¢e taj ¢lan da ima vrednost:

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

min

za sve tri komponente CMYK modela boja: Cy, M5 i Ys.
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2.2.5. Jos ponesto o bojama

Dubina boja pokazuje koliko boja i nijansi boja hardver i prateéi 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 ograniCavajuci faktor po pitanju boja. Internet pretrazivac ce 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 pretrazivac da svede broj
prikazanih boja na uobi¢ajenu paletu boja, koju diktira hardver (to €esto nije ugodno).

Slede¢i ograniCavajuci faktor je tip slike koju treba prikazati. Na primer, GIF format doz-
voljava da se prikaze slika sa samo 256 boja od moguéih 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 ogranicene. Kako se,
uopste, dolazi do broja boja? Do broja od 256 boja dolazi se na sledeéi naéin:

28 = 256,

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

16-bitnost boja omogucava prikazivanje oko 64.000 boja, 5to 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
ograni¢enim moguénostima video memorije.

24-bitnost boja omogucava prikazivanje oko 16, 7 miliona boja, sto nije tacan broj. Tacan
broj je:

224 = 16.777.216,
ali je odomacéen izraz od 16,7 miliona boja. Ove boje su najbolje resenje za pravljenje i
prikazivanje slika na raunaru. 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.

2.3. 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 Cuvaju u for-
matu bit mape (koristi se po jedan bit za svaki piksel). Uopsteno gledajuci, 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 omoguéavaju primenu odgovaraju¢e kompresije podataka kako bi se
smanjila veli¢ina datoteke, jer je manju datoteku laksSe 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 ograniCenim 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 najcesc¢e koriséenim grafickim formatima, kao
i sa metodama za redukciju veli¢ine i slika i broja boja koje treba prikazati.

Vrednosti boja svakog piksela unutar rasterske slike se Cuvaju 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, HSI ili HSL, koriste se u komprimovanim formatima.

2.3.1. Cesto koriséeni Windows graficki formati

Stotine i stotine formata je razvijeno za prezentaciju grafickih podataka sa razli¢itim kon-
tekstom i za razliGite 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 naénih 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 opstu 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 moguénost 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 razliitim
formatima. Razliciti graficki formati su sposobni da sadrze razli¢ite "kvalitete" boja. Svaki
format moze da se klasifikuje prema broju "bitova po pikselu" koje taj format podrzava,
tj. da se klasifikuje prema "dubini boje":

e 1 bit po pikselu upuc¢uje na sliku sa 2 boje;

e 4 bita po pikselu upucuje na sliku sa 16 boja;

e 8 bitova po pikselu upucuje na sliku sa 256 boja;

e 16 bitova po pikselu upucuje na sliku sa 32.768 boja;

e 24 bita po pikselu upucuje na sliku sa 16.777.216 boja.

Ovde ¢e se pomenuti grafi¢ki formati koji se Cesto koriste, jer je skoro nemoguée nabrojati
sve graficke formate koji postoje.
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JPEG. Skracenica JPEG potice od engleskog naziva Joint Photographics Experts Group,
§to znadi da je rec o formatu koji je formirala zajednicka grupa fotografskih struénjaka. Ako
se realno pogleda, JPEG nije grafi¢ki format. nego je re€ o izuzetnoj tehnici komprimovanja
grafickih podataka sa gubicima. Ova tehnika moze, bez vidljivih gubitaka u kvalitetu slike
za ljudsko oko, smanjiti veli¢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 uocava 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 uo€avaju defekti, tj. nedostaci.

Osnovni problem kod JPEG tehnike je §to su oSteenja trajna i jos gore je §to 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.

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 moze da se "igra" sa nekomprimo-
vanim originalom koliko hoce, a JPEG sliku pravi posle svih izmena kada ho¢e da napravi
malu datoteku koju treba poslati ili distribuirati.

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

PCX. Ovaj format je razvijen unutar firme ZSoft Corporation za program Paintbrush. To
je jedan od najstarijih formata za bitmapiranu grafiku, a koristi se i dan danas. To znaci
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. Skraéenica TIFF potice od engleskog naziva Tag Image File Format. Ovaj format
je razvio konzorcijum racunarskih kompanija u cilju transfera rasterskih slika izmedu razli¢i-
tih aplikacija i razlicitih sistema. lako je TIFF format izuzetno kompleksan, treba priznati
da je krajnje prilagodljiv i da moze da se prilagodi pojedina¢nim aplikacijama. Trebalo
bi pomenuti da ovaj format podrzava i razlicite metode komprimovanja grafickoh po-
dataka. Uobicajeno je da se slike u TIFF formatu koriste u stonom izdavastvu, prilikom
prikazivanja medicinskih slika, u grafickim korisnickim interfejsima, prilikom prikazivanja
satelitskih snimaka, kao i prilikom transmisije putem faksa.

PNG. Skracenica 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.
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Kada se uporede PNG i GIF formati ima mnogo preplitanja, ali PNG format ima tri pred-
nosti u odnosu na GIF. Te prednosti su alfa kanali (re¢ je o moguénosti podesavanja nivoa
transparentnosti), gama korekcija (to je mogucnost da se kontrolise koliko je slika svetla
ili tamna) i 2D preplitanje (rec 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. Skrac¢enica GIF potice od engleskog naziva Graphics Interchange Format. Ovaj for-
mat 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 komprimova-
ne i primenjena je odredena 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 faj-
lovi. To je jedan od razloga Sto 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 moguénost animacije.

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 pomo¢u odredenih programa formirati animaciju
gde ¢e svaki sloj biti pojedinacni kadar u animaciji. Prikazivanje svakog kadra na ekranu
se naknadno podesava, tako da korisnik ima punu slobodu u kreiranju zeljene animacije.

TGA. Skracenica TGA potice od engleskog naziva Truevision Graphics — Adapter i ovaj
format je razvijen od strane Truewvision korporacije. Treba 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.

2.3.2. Macintosh graficki formati

Na Macintoshu prakti¢no 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 [llustrator ili Freehand, dozvoli¢e 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.

2.3.3. Jos neki graficki formati

Do sada je bilo reci o grafickim formatima koje korisnik srec¢e svakog dana i sa kojima
radi. Kako je re€eno, postoji jos mnogo grafickih formata i covek ne moze sve da ih pome-
ne. U ovom delu ¢e se izvrsiti nabrajanje jos nekih formata sa osnovnim objasnjenjima. To
su slede¢i graficki formati koje korisnik moZe da sretne u radu sa odgovarajuc¢im aplikaci-
jama.
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EPS. Rec je o skraéenici od engleskog naziva Encapsulated PostScript. Predstavlja stan-
dardan format datoteka za importovanje i eksportovanje postskript datoteka. Ono 5to je
bitno za ovaj format je to da EPS datoteka moze da bude "ukljuéena" u drugu datote-
ku. Trebalo bi napomenuti da EPS datoteka moze u sebi da sadrzi kombinaciju teksta,
grafike i slika.

Al. Skracenica je od engleskog naziva programa Adobe Illustrator. Ovo je osnovna da-
toteka za crtanje unutar ovog programskog paketa i kompatibilna je sa ve¢inom ostalih
grafickih paketa.

WMF. To je skradenica od engleskog naziva Windows MetaFile. Ova oznaka predstavlja
osrednji vektorski format za programe unutar operativnog sistema Windows i koristi se
za lokalnu razmenu podataka.

CDR. Rec je o skracenici od engleskog naziva programa CorelDRAW. Ovo je osnovna
datoteka za crtanje unutar ovog programskog paketa i kompatibilna je sa ve¢inom ostalih
grafickih paketa.

DWG. Ovo je graficki format programa za projektovanje AutoCAD firme Autodesk. Ovo
je osnovna datoteka za crtanje unutar ovog programskog paketa i u poslednje vreme
postaje komaptibilna sa ve¢inom formata ostalih grafickih aplikacija.

DXF. Ret je o skracenici od engleskog naziva Drawing eXchange Format. DXF format
je vektorski format programa za projektovanje AutoCAD firme Autodesk i mozda je naj-
podrzavaniji vektorski format u svetu danas. Veéina grafickih paketa ovaj format sadrze
u sebi, tako da je mogucéa razmena podataka bez gubitaka pomoéu ovog formata.

3DS. Predstavlja graficki format programa pod nazivom 3D Studio MAX, koji je nepre-
vaziden po pitanju vizuelizacije i, eventualno, animacije. | graficki format 3DS postaje sve
vise kompatibilan sa novijom generacijom odredene vrste grafickih aplikacija.

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

2.4. Licenciranje slika

Prava koriséenja slika ili grafi¢kih vizuala predstavljaju pravo na korisé¢enje takvog sadrzaja,
¢iji je vlasnik drugo lice. Ukoliko je potrebno koristiti sliku, odnosno, graficki vizual u
reklami, na veb sajtu, u €lanku i slicno, moraju se dobiti prava koris¢enja. Postoje speci-
ficni slucajevi kada navodenje autora nije neophodno; takve slike su u javnom vlasnistvu
i fer koris¢enju, a pod okriljem su Creative Commons licence. Organizacija pod nazivom
Crreative Commons (CC), koja je posvecena promovisanju otvorenog pristupa intelektua-
Inom vlasnistvu, pruza korisnicima Sirom sveta moguénost sticanja neophodnih bespla-
tnih licenci za njihova autorska prava. Veb stranica ove institucije, koja je dostupna na
adresi https://creativecommons.org/, omogucava pristup informacijama i resursima
neophodnim za razumevanje i primenu ovih licenci.

Graficki vizuali, uklju€ujuéi slike i fotografije, u savremenom svetu predstavljaju neodvojivi
deo veb stranica, ali je kljuéno imati na umu da su podlozni autorskim pravima. Kako bi
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se izbegle potencijalne pravne posledice, neophodno je postovati jasno definisana pravila
koja regulisu njihovo koriséenje na internetu. Prilikom preuzimanja i upotrebe grafickih
vizuala sa globalne mreze, vazno je da pojedinac pazljivo razmotri sledece aspekte:

1. Ko je autor (vlasnik) grafickog vizuala?

2. Koji je tip licence pod kojim se nalazi graficki vizual?

3. Da li su slike dozvoljene za komercijalnu ili samo za nekomercijalnu upotrebu?

4. Da li je dozvoljena izmena, tj. manipulacija nad preuzetim grafickim vizualom?

5. Da li je neophodno navodenje i definisanje tacnih podataka o autoru (izvoru) slike?

Pravo na koris¢enje adekvatnog grafickog vizuala, kao sto su slike ili fotografije, moze
biti ograniceno autorskim pravima koja nisu pod kontrolom korisnika. Svaki graficki vizual
podleze relevantnim autorskim pravima. Na primer, postoje slike koje su javno dostupne i
koje su definisane odgovaraju¢im licencama, kao sto je Creative Commons. Neprikosno-
veno pravilo glasi — ukoliko korisnik ne poseduje pravo na koris¢enje slike, zabranjeno je
njeno koris¢enje bez prethodne dozvole autora.

Autorima slika (fotografija i grafickih vizuala) je omoguceno da definisu nivoe dozvola
za svoj autorski rad i njegovo koris¢enje. Pored zadrzavanja odredenih autorskih prava,
korisnicima Sirom globalne mreze se omogucuje izvrSavanje odredenih izmena, deljenje ili
koris¢enje odgovarajuceg autorskog materijala. Definisanjem nivoa licence se uspostavlja
pravilo za distribuciju autorskog sadrzaja na internetu. Vazno je pazljivo prouciti smer-
nice, uslove i instrukcije za svaki nivo licence, posebno ukoliko sadrzaj podleze nekoj od
pomenutih Creative Commons (CC) licenci. Nepostovanje licenci, odnosno, krienje ja-
sno definisanih pravila, moze rezultovati ozbiljnim sankcijama. Na primer, nepostovanje
autorskih prava i neovlasc¢eno koriséenje tudeg materijala moze rezultovati potpunim blo-
kiranjem veb sajta.

Postoje razli¢ite tehnike istrazivanja i mo¢ni forenzicki alati koji se koriste za otkrivanje
neovlas¢enog koris¢enja autorskog materijala bez prethodnog odobrenja. U takvim sluéa-
jevima, vlasnik sajta moze biti suocen sa pravnim merama. Prva mera koja se moze pre-
duzeti je uputivanje zahteva internet servis provajderu kod kojeg se nalazi hosting sajta
za uklanjanje odgovarajuéeg sadrzaja, kao i podnosenje odgovarajuce tuzbe protiv odgov-
ornog lica, odnosno, vlasnika sajta.

Vazno je napomenuti da svaki hosting provajder ima sopstvenu politiku koris¢enja koju
vlasnici veb sajtova moraju postovati. U slucaju krsenja autorskih prava, hosting provajder
zadrzava potpuna prava u vezi sa preduzimanjem akcija i mera. To moze ukljucivati upo-
zorenja, brisanje sadrzaja, privremeno obustavljanje rada veb sajta ili ¢ak njegovo trajno
brisanje.

Primeri razli¢itih nivoa licenci su slede¢i:
e CC BY — graficki vizuali koji su obuhvaéeni ovom licencom podlezu nesto slobodnijem

koris¢enju. Za koris¢enje autorskog dela oznacenog ovim nivoom licence, neophodno
je navodenje autora.
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e CC BY-NC - ova licenca zabranjuje koris¢enje autorskog dela u komercijalne svrhe;
dozvoljena je samo nekomercijalna upotreba.

e BY-ND — ova licenca zabranjuje bilo kakve izmene autorskog dela; obavezno je na-
vodenje autora.

Graficka ilustracija navedenog tipa licenciranja moze se videti na slici 2.9.

QOIS

MO, ©NOIo

Slika 2.9. Graficka intuitivna ilustracija CC licenci®

Preporuka jeste da se koriste slike za koje je dobijena pisana saglasnost (na primer, putem
elektronske poste), ili da se koriste samo one slike koje su nedvosmisleno oznacene kao
potpuno besplatne za koris¢enje na javnoj mrezi, odnosno, internetu.

Upotreba grafickih vizuala u komercijalne ili nekomercijalne svrhe pre svega zavisi od doz-
vole autora za takvu vrstu korid¢enja svog autorskog dela. Cesto se desava da autori svoje
graficke vizuale oznace licencom CC BY-NC, koja zapravo zabranjuje koris¢enje u bilo kojim
komercijalnim kontekstima. Za koris¢enje odgovarajuceg grafickog vizuala u komercijalne
svrhe, potrebna je pismena saglasnost autora i vlasnika autorskih prava.

Primena tehnike manipulacije grafickog vizuala, odnosno izmena njenih delova, moze
podle¢i autorskim pravima. Licenca koja odgovara ovom nivou je CC BY-ND. Autori i vla-
snici grafickog vizuala imaju moguénost da zabrane bilo kakve izmene. Takode, vlasnik,
tj. autor, moze zahtevati da u konacnoj izmenjenoj verziji jasno stoji naznaka da je origi-
nalna slika podvrgnuta izmenama.

Precizno navodenje i definisanje relevantnih informacija o autoru (izvoru) grafickog vizuala
je imperativ i potrebno je da bude apsolutno taéno. U skladu sa vrstom vizuala, autor moze
zahtevati definisanje i navodenje razlicitih parametara, kao Sto su:

e Ime autora,
e lzvorni link ka originalnom grafickom vizualu,
e Naziv licence koja je primenjena na vizual.

Kao alternativa, ukoliko korisnik grafickog vizuala nije u potpunosti siguran u nivo licence
kojoj odredeni vizual pripada, mogu se koristiti servisi koji ve¢inom nude besplatne ele-
mente s jasno istaknutim licencama. Primeri besplatnih slika, ilustracija, vektora i drugih
elemenata dostupni su na veb sajtovima, kao Sto su to sajtovi https://pixabay.com/
ili https://www.pexels.com/. Korisnici ovih servisa moraju biti uvek svesni rizika koji
se mogu javiti, jer se uslovi mogu promeniti ili se menjaju nakon odredenog vremenskog
perioda. Preporuka je da se korisnici pre postavljanja ili koris¢enja slike na javnoj mrezi
detaljno upute u opste uslove i sve odredbe koje su povezane sa slikom, kako bi se izbegle
sve potencijalne pravne posledice.

Lizvor: https://creativecommons.org/about/cclicenses/
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U nastavku je prikazan primer sa veb sajta pexels.com, gde su jasno obelezena mesta
(strelice) gde se moze pronaci vise informacija o odgovarajucoj fotografiji i kojim pravima
slika podleze. U ovom konkretnom primeru, slika je oznacena kao besplatna za korisce-
nje. Vazno je naglasiti da navedeni primer ne obuhvata pravni, odnosno zakoniti status
svake pojedinacne slike ili drugog grafickog vizuala koji su dostupni putem ovih servisa. U
trenutku pisanja ovog teksta, CC licenca za datu sliku bila je predstavljena kao potpuno
besplatna za koris¢enje.

ina M. "
f“ <_:h!15.1.na crilla 7 Coiect (v T @ eatinCarva Froadownload

| Frestoute Woman Sitting in Front Laptop | D Moreinfo 2 Share

Slika 2.10. Ilustracija lokacije licence odabrane slike?

2|zvor: https://www.pexels.com/photo/woman-sitting-in-front-laptop-1181677/
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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 oznadi razliku
izmedu obi¢ne i profesionalne, spektakularne multimedijalne prezentacije. Pogresna upo-
treba zvuka, medutim, moze da upropasti projekat.

3.1. Prednosti zvuka

Kada nesto vibrira u vazduhu kre¢u¢i se napred — nazad (na primer, konus zvucnika),
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 1.225kTm ili 1Mah na nivou
mora. Zvucni talasi se menjaju zavisno od pritiska zvuka (amplituda) i frekvencije — visine
zvuka. Mnostvo zvuénih talasa spojenih u jedno Cini "zvucnu oblast" simfonijske muzike,
govora ili, jednostavno, buke.

Akustika je grana fizike koja prou¢ava zvuk. Nivoi zvucnog pritiska (glasnoca 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 (registruju)
nivoe zvuénog pritiska kroz veoma Sirok dinamicki raspon.

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, 5to obiéno smanjuje sluh na raspon
od 6 kHz. U terminima jacine ono 5to korisnik Cuje subjektivno nije i ono §to Cuje objek-
tivno. Percepcija glasnosti (ja€ine) 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
u obavljanju osetljivih zadataka — naroCito ako je u buci prisutna neka visoka frekven-
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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 sporadiéne zalbe, od 50 do 60 dB Zzalbe 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
vodi€ za rok muziCare i za stvaraoce multimedije.

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. Multimedijalni sistemski zvuci

Korisnik moze odmah da koristi zvukove i na multimedijalnom PC-u pod operativnim
sistemom 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).

D Sound S b'e A Sound |} ®
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
and programs. You can select an existing scheme or save one you
Speakers / Headphones havesmatifice;
o Definition Audio Sound Scheme:

‘Windows Default (modified) ~ | 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:

[ windows A
Lon] Asterisk

-] Calendar Reminder

. Clase Program

Lt Critical Battery Alarm

-] Critical Stop b

[ Play Windows Startup sound

Sounds:

T Windows Background 522 Test Bi
Configure Set Default v | Propertias 9 P> Tesi rowse

Slika 3.1. Kontrolni panel za zvuk i pratece efekte

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
moze da dodeli ove zvuke sistemskim dogadajima, kao Sto su startovanje operativnog
sistema Windows, upozorenja iz drugih aplikacija ili klik van otvorenog dijaloga (5to
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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.

Unutar operativnog sistema 0S X na Macintosh-u korisnik moze jedino da menja sistem-
ski 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 zvucni talas brojevima — to je proces poznat
pod nazivom digitalizacija. Korisnik moze da digitalizuje zvuk sa mikrofona, sintisajze-
ra, postoje¢e snimljene trake, "Zivog" radija i televizije, kao i sa popularnih CD ili DVD
diskova. Prakti¢no, korisnik moze da digitalizuje zvuk sa bilo kog izvora, prirodnog ili ves-
tackog.

Digitalizovani zvuk je uzorkovani zvuk. Svakog n-tog deli¢ca 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 Cedce uzima uzorak i 5to se vise podataka zapamti o uzorku, bice finija
rezolucija i ve¢i kvalitet uhvaé¢enog zvuka prilikom reprodukcije. Posto je kvalitet zvuka
baziran na kvalitetu uredaja za snimanje, a ne od kvaliteta uredaja za reprodukciju, za
digitalni audio se kazZe je nezavisan od uredaja.

Tri frekvencije uzorkovanja se najcesée koriste u multimediji i to su slede¢e frekvencije CD
kvaliteta — 44,1kHz, 22,05kHz i 11,025 kHz. Veli¢ine uzoraka su 8 ili 16 bitova. Treba
napomenuti da Sto je veéa veliina 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 65.536 jednakih jedinica za opis dinamickog raspona. Delovi
analognog talasnog oblika se uzorkuju u razli¢itim frekvencijama, a svaki diskretni uzorak
je onda zapaméen kao 8 ili kao 16 bitova podataka.

Vrednost svakog uzorka se zaokruzuje na najblizi ceo broj (kvantizacija), a ako je ampli-
tuda veca od raspolozivih intervala, nastupa odsecanje na vrhu i dnu talasa. Kvantizacija
moze da napravi nezeljenu pozadinsku buku, a odsecanje moze ostro da izobli¢i 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
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koji racunar moze da procita. U vecini sluajeva to prosto znaci reprodukovanje zvuka sa
jednog uredaja, kao 5to je kasetofon, pravo u raCunar, upotrebom odgovarajucéeg softvera
za audio digitalizaciju.

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

Bolji kvalitet, obi¢no, znaéi da je i ve¢a 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, ¢ist snimak.

Velicina datoteke i kvalitet

Mera uzorkovanja odreduje frekvenciju snimka. Uzorkovanje na visim nivoima (kao 5to 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.

Tabela 3.1. Snimanje digitalnog audia u trajanju od jednog minuta
na uobicajenim frekvencijama i rezolucijama

FU Rezol. St/Mo | Bajt/min Komentar

CD kvalitet snimanja;
prepoznavajudi standard audio kvaliteta

44,1 kHz | 16-bitna | Stereo | 10,5Mb

Dobra zamena za snimke visokog kvaliteta iz mono

44,1 kHz | 16-bitna | Mono | 5,25Mb | . .
izvora kao Sto 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
22,05kHz| 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 solidnog kvaliteta

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

22,05 kHz| 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

zvuce "ravno" i neinteresantno kada se porede sa stereo snimcima. Logi¢no, stereo snimci
zahtevaju dva puta vise prostora, nego mono datoteke za isto vreme reprodukcije.
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U tabeli 3.1 date su neke Ceste frekvencije uzoraka i rezolucije, sa pripadajuc¢im veli¢inama
datoteka.

Evo formula za odredivanje veli¢ine (u bajtovima) digitalnog snimka. Za mono snimak:

R (bi
(bit) y
8

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

VEL (bajt) = FU x TS (sek) x 1

Za stereo snimak: R(bi
(bit) v

VEL (bajt) = FU x TS (sek) x
Formula za snimak od 10 sekundi na 22,05 kHz u osmobitnoj rezoluciji glasi:
VEL = 22.050 x 10 x S x 1 = 220.500 bajtova
Formula za snimak od 10 sekundi na 44,1 kHz u Sesnaestobitnoj rezoluciji glasi:
VEL = 44.100 x 10 x 1—86 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 % 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.

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 siste-
mima 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.

® u_.;-g: 3 -\i:-&ai;-h-h-iaiui-q'sm"u.'uh:'u.ilia{h-nlia‘] 4, sesbssskasabaaniissad
(NS CNS RA BN ) N r : e =

el S Bl Bl s S S B P Wi g * Hr mjawjes] [o]] [8] [Ale[2]2E e
Core Audio [ P Buitt-in Microphone [ 2 (5tereo) Reco B 40 Butnowput [
-15 [ 15 30 45 1:00 1:15 1:30 1:45 2:00 2:15 2:30 2:44, 3:00

Slika 3.2. Osnovni ekran programa Audicity
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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 razli¢itih snimaka u jedan, male
su Sanse da ée svi segmenti biti iste jaCine. Da bi se dobio konzistentan nivo jacine, treba
oznaciti sve podatke u datoteci i pouvisiti ill sniziti ukupnu jacinu za izvestan iznos. Najbolje
je upotrebiti zvuéni 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 Forge.

Preset:  (Untitied) @ X oK
. | Cancel
Normalize using: (@) Peak level () Average RMS level (oudness) 5
0.20d8 Scan settings | Preview
(96.61 %) 2 o

M b (|Bypass

contour

Normalize to
(-60 to 0 dB)
| scanLevels F clipping occurs: | Ap
Peak: -
s | 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

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. Najveéi broj
programa za editovanje zvuka ¢e saCuvati datoteke u zeljenom formatu koji multimedijalni
sistem moze da procita.

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 koli€ine prostora na disku.
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Fade-in i Fade-out. Najveci 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 jacini. Obavijanje je vrlo vazno da se "ispeglaju" sdm pocetak i kraj zvucne
datoteke.

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

Vremensko razvlacenje. Napredniji programi omogucavaju izmenu (u vremenu) zvuéne
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 omogucavaju obradu signala specijalnim efek-
tima. Moguénost da se zvuéni 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)
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.

Da bi se napravila MIDI kompozicija, potreban je softver za sekvenciranje i sintetiza-
tor zvuka (obi¢no je ugraden u zvuénu 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 5to 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
AudioScore nije samo program za sekvenciranje — moze da se koristi i u suprotnom smeru,
Sto znaci da ¢e koriséenjem skenera prepoznati notaciju i pretvori¢e note u MIDI datoteke
u racunaru (slika 3.4).

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-
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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.
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Slika 3.4. Program AudioScore pretvara note u MIDI datoteke

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 zvucne datoteke
je poznata metodologija za organizovanje bitova i bajtova digitalizovanog zvuka u dato-
teku podataka. Struktura datoteke mora biti poznata, naravno, pre nego $to podaci budu
snimljeni i kasnije uéitani 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 5to je to slucaj sa mnogobrojnim grafickim formatima koji definisu na koji naéin se
zapisuju i €uvaju slike, formati audio datoteka koriste razne nacine za skladistenje po-
dataka. Korisnik najces¢e moze da se sretne sa tri vrste audio datoteka: WAV, MP3 i WMA.

Razlog za relativno velik broj razlicitih formata za zapis zvuka lezi u €injenici da je zvuk
memorijski vrlo zahtevan. Skladistenje informacija o nekom zvuku zahteva velike kolic¢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.
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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 vece. 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 Cuvaju se svi podaci o zvuku, ve¢ algoritam za sabijanje
odbacuje manje vazne podatke koji predstavljaju zvukove koje ljudsko uvo ne bi moglo
da Cuje. Konac¢na 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 najéesce srecu:

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.

WAV (skracenica od engleske reci wave — talas) je maticni 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, bice vise od 10 Mb po-
dataka 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.

MP3 je kraci naziv za algoritam kodiranja zvuka ¢ije je puno ime MPEG-1 Layer 3. Skra-
¢enica MPEG dolazi od Mowing Pictures Experts Group $to oznacava "grupu struénjaka
za pokretne slike", koja je deo Medunarodne organizacije za standarde ISO.

Jedna od najvecih prednosti formata MP3 nad ostalim formatima muzickih datoteka jeste
u tome 3to 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 zvuénog zapisa. Veéi bit rate znaci da se koristi manji stepen
sabijanja i obrnuto.
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Osnovne karakteristike MP3 formata i glavni razlog njegove popularnosti su velika kom-
presija uz o€uvanje kvaliteta zvuka. Ipak, MP3 format koristi algoritam koji odstranjuje
deo informacija iz ulaza sa ciljem smanjenja velic¢ine datoteke. Ovaj gubitak je, medutim,
neprimetan, buduéi da MP3 algoritam odstranjuje, uglavnom, delove koje ljudsko uvo ne
registruje i ne primecuje. Na ovaj naéin, MP3 omogucava veliku kompresiju uz (naizgled)
neprimetan gubitak kvaliteta zvuka.

WMA. Firma Microsoft suoCena sa o€itim nedostacima WAV datoteka, razvila je vlastiti
komprimovani format muzickih datoteka WMA (Sto je skracenica za Windows Media Au-
dio). 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. Komprimovanje audio ili zvucnih podataka

Vecina ljudi nije ni svesna da se sa komprimovanjem audio podataka, tacnije sa smanje-
njem protoka podataka, susrecu svaki dan koriste¢i mobilni telefon. Uopsteno gledano,
smanjenje protoka podataka nije nova stvar. Moze se reci da je ve¢ kod telegrafa i prvog
prenosa analognog signala bezi¢nim ili zianim putem, postojala neka vrsta smanjenja
protoka podataka. Medutim, kod svih komprimovanja 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 izoblienja i razne druge
promene.

Zvuk koje ljudsko uvo Euje se krece od 20 Hz do 20kHz. To znaéi da sve frekvencije
ispod ili iznad €ovek ne primeéuje 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 400Hz, 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 razli¢ite osobe mogu bolje ili slabije
Cuti od te prosecne vrednosti. Prag Cujnosti 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 sig-
nala visa, to se razlike izmedu pojedinih frekvencija smanjuju. Tako, kada se covek priblizi
granici bola (otprilike 120 dB) ove razlike u Eujnosti razli¢itih frekvencija se smanjuju. Ova
pojava je uzeta u obzir kod komprimovanja. Osim te pojave u obzir je uzet i efekat maski-
ranja. Tacnije, jedan od osnovnih koncepata na kojima se temelje svi psihoakusticki algo-
ritmi 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 moguc¢nost da, ako se pored signa-
la jedne frekvencije nalazi signal druge, bliske frekvencije sa manjim intenzitetom, onda
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¢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 raunare. Dozvoljava da muzika i zvucni 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 Ce 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 mogucnosti sistema.

MIDI datoteka je spisak vremenski oznaenih 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.

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 zvu€nost) 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 omogucava 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.



58 Veb dizajn i multimedijalni sistemi

e U nekim slu¢ajevima 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 zvuéati isto na kraju kao i na pocetku, kada
je napravljen. Zbog toga, nije iznenadenje da se digitalni audio koristi mnogo cesc¢e, nego
MIDI podaci za multimedijalne zvuéne podloge.

Postoje jos dva razloga da se radi sa digitalnim audiom, umesto sa MIDI podacima:

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. Dodavanje zvuka u multimedijalni projekat

Bez obzira na kom operativhom sistemu korisnik radi, morace da prode izvesne korake
kako bi "uveo" audio snimak u multimedijalni projekat. 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 zvu¢ni 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.
5. Treba nabaviti izvorni materijal praveéi ga od nule ili kupovinom.

6. Treba editovati i uredivati zvukove kako bi odgovarali projektu.
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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 drugadije, ali proces je, uobi¢ajeno, pravolinijski — softveru treba
reci koju datoteku da svira i kada da je svira. To se, obi¢no, ruéno obavlja tokom procesa
uvozenja ili "povezivanja" i tom prilikom se vrsi i identifikacija datoteka.

Skript jezici, kao Sto 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 obicno je potrebno jednostavno odsvirati zvuk kada korisnik pritisne
dugme, ali to mozda nece 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 ra¢unaru obi¢no su prikazane
naredbe za reprodukciju zvuka.

3.8. Licenciranje

Muzicka licenca predstavlja proces gde nosolac autorskih prava dozvoljava pravo na kori-
Scenje svog dela. Koris¢enje moze biti javno, gde zauzvrat nosioc autorskih prava prima
odgovarajué¢u novcanu nadoknadu. Takva nadoknada moze biti u vidu fiksne sume novca,
dogovorenog honorara ili na osnovu dogovorenog ugovora. Vazno je ista¢i da licence mogu
biti vremenski ogranicene (mesec dana, pola godine, godinu i sli¢no). Takode, postoji tip
licenci koje se izdaju na neograniceno vreme, poput otkupa od nosioca autorskih pra-
va. Prilikom licenciranja zvuka i zvu¢nih zapisa (tonova, zvuénih efekata, melodija i dru-
gih elemenata), principi su veoma sli¢ni licenciranju grafickih vizuala. Medutim, postoje
odredene razlike u procesu licenciranja zbog specificnosti same tehnike i drugih kara-
kteristika ove oblasti. Uobicajeni primeri licenci koje se mogu pronaéi na internetu su
tradicionalne autorske licence, Creative Commons (CC) licence, Royalty-Free licence i
druge. Sustinski, muzicka licenca je, zapravo, mehanizam pozajmljivanja ¢ime se omo-
gucava javno koris¢enje odgovarajué¢e muzicke numere, uz odgovaraju¢u naknadu. Bitna
stavka je da se definisana autorska prava sustinski odnose na snimak (i eventualni tekst
muzicke numere). Korisnik koji se pretplatio na odgovarajuéu licencu je de facto pozajmio
muzi€ku numeru, ali nije ostvario pravo nad intelektualnom svojinom.

Tradicionalne autorske licence zasnivaju se na autorskim pravima, Sto znaci da se za ko-
ris¢enje audio sadrzaja mora imati odgovarajuca licenca od vlasnika, odnosno, autora tog
audio sadrzaja. Autor definise pravila, moguée naknade i ogranicenja koris¢enja, i to mora
da se postuje.

Creative Commons licence su veoma popularne medu korisnicima Sirom sveta, s obzirom
na to da pruzaju razlicite uslove koris¢enja. Princip je gotovo identican kao kod licenci-
ranja slika, sa razli¢itim verzijama CC licenci koje zahtevaju odgovarajuce i relevantno
navodenje autora, kao i propisane nacine koris¢enja sadrzaja. Ove licence omoguéavaju
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zastitu intelektualne svojine, ali istovremeno omogucavaju korisnicima da koriste sadrzaj
u skladu s jasno definisanim pravilima i uslovima.

Royalty-Free (RF) licence su takode popularne medu korisnicima na internetu, jer omogu-
¢avaju koris¢enje autorskog dela uz jednokratno plaéanje ili eventualno pretplatu. Ono Sto
ih izdvaja je da omogucavaju Siroku upotrebu bez dodatnih naknada, ali uz postovanje
odredenih specifi¢nih uslova. Na primer, na platformi YouTube, moZe se zahtevati da se u
opisu video snimka navede autor audio zvuka ili muzicke pratnje, uz dodatne informacije.
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Slika 3.5. Ilustracija potrebnog opisa koji je potrebno ugraditi u opis video snimka
gde se muzicka pratnja koristi

Izvorna lokacija primera na slici 3.5 je:
https://www.youtube.com/watch?v=Mv8y_twvJek.

Ukoliko se koristi zvuk ili zvuéni efekti, potrebno je voditi racuna o autorskim pravima. U
okviru projekta koji koristi odgovarajuéi zvuéni efekat, potrebno je utvrditi da autor pose-
duje odgovarajucu licencu za koris¢enje kako bi se postovala intelektualna svojina au-
tora. Takode, ukoliko je potrebno koristiti zvucni zapis na veb sajtu, potrebno je proveriti
da li postoji dozvola autora za koriséenje ili opste pravo koje oznacava takav zvuéni zapis
kao besplatan za koriscenje.

Ukoliko se na veb sajtu koristi muzicki zapis, potrebno je utvrditi da vlasnik veb sajta pose-
duje sve potrebne dozvole za koris¢enje muzickog zapisa. Muzicki zapis moze imati vise
vlasnika, stoga je neophodna saglasnost svakog od njih za koris¢enje na veb sajtu. Ukoliko
je nadlezna distributerska kuca koja ima apsolutna prava nad muzi¢kim zapisom obezbe-
dila taj zapis, licenca koju je korisnik dobio od te ustanove je u potpunosti validna.

Na globalnoj internet mrezi mogu se koristiti zvuéni efekti, koji su u osnovi kratki tonski
zapisi. Trajanje zvucnih efekata varira od nekoliko sekundi do nekoliko desetina sekundi, u
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zavisnosti od scenarija. Ti zapisi se prilagodavaju kontekstu u kojem se koriste kako bi stvo-
rili odgovaraju¢u atmosferu ili ambijent. Na primer, na veb sajtu se moze koristiti zvuéni
efekat tipkanja tastature, koji signalizira da ¢e korisnicki bot ili agent postaviti inicijalno pi-
tanje u vidu dijaloga prikazanog u Eet prozoru. Zvuéni efekti podlezu Creative Commons
licencama. Pre koris¢enja zvucnih efekata, potrebno je utvrditi nivo licence. Odredeni au-
tori i vlasnici zvuénih efekata mogu zahtevati navodenje autora. Takode, vazno je pridrza-
vati se svih pravila navedenih u licenci vlasnika, budu¢i da nepostovanje moze imati ozbiljne
posledice.

Na primeru popularnog servisa Jutjub (eng. YouTube), ukoliko se koristi zvuéni zapis kao
pozadinska muzicka pratnja u nekom video snimku, forenzi€ki alati za zastitu intelek-
tualne svojine, odnosno autorskih prava, potrebno je svojim algoritmima prepoznavanja
prepoznati poklapanje u odgovaraju¢im sekvencama. Navedeni servis ima nekoliko nivoa
koji mogu uticati na korisnika; jedna od njih je mera u potpunosti ukidanja zvu¢nog za-
pisa u audio/video snimku, pri é&emu ostalim korisnicima ostaje dostupan samo video sni-
mak. Takode, mera moze biti u potpunosti blokiranje vidljivosti video snimka ili pak privre-
meno ili trajno blokiranje Jutjub kanala, 3to svakako zavisi od nekoliko faktora (npr. koliko
puta je ignorisano upozorenje za krienje autorskih prava, koliko puta je prekrseno pravilo
koris¢enja intelektualne svojine i drugo).

[ Travel Viog Na Copyright Free Chill & Uplifting Summer Vibe Background Music | Lemonade by Kvarmex
@ ronicoeiomaic) | E—Y A (R e

1,098 e g 0, 783
Wi b Lecmate by Krwrmet
Sourne oy heesount coeh T
Bachgrou i 10 Va0 Free]
watch 3 5 v Viog Mo -

NCM | NoCopyrightrmusic |

312 sbserbers

Slika 3.6. Video snimak na popularnom servisu Jutjub
Izvorna lokacija primera na slici 3.6 je:
https://www.youtube.com/watch?v=7PdVipninlA.

Postoji veliki broj biblioteka za dizajniranje i kreiranje zvuka, koje se Cesto nazivaju VST
dodaci (eng. Virtual Studio Technology plugins). Takve biblioteke mogu imati razlicite
nivoe licenciranja, stoga je potrebno pridrzavati se pravila koris¢enja kako bi autor mogao
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zapoceti postupak licenciranja, nakon sto dizajnira odgovarajuéi zvucni efekat i pre nego
§to ga objavi Sirem audiotorijumu.

Svako krsenje ovih pravila nosi sa sobom izuzetno slozene sankcije. Ukoliko dode do krsenja
autorskih prava (i intelektualne svojine), mogu se pokrenuti razli¢iti pravni postupci koji
obuhvataju podnosenje tuzbi, a tuzenom licu moze biti izdato resenje o finansijskoj nadok-
nadi Stete.

Svaka drzava ima odgovarajuce vreme trajanja kraceg dela tonskog zapisa (kao §to su
muzicka numera, zvuéni efekat i sli€no), koje se moze koristiti bez saglasnosti autora ili
vlasnika. Ovo prihvatljivo vreme je promenjivo i zavisi od specifi€nosti i konteksta, kao i
od zakona o autorskim pravima koji vaze u toj drzavi.



Glava 4
Animacija

Animacija je postupak stvaranja iluzije kretanja crtezima, modelima ili bezivotnim stvari-
ma. To je optiéka iquija kretanja zahvaljujuéi fenomenu poznatom kao perzistencija vida

program, mada postoji i nekollko 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 primitivhu animaciju.

4.1. Principi animacije

Animacija je moguéa zbog bioloskog fenomena poznatog kao perzistencija vida i odgo-
varajuceg psiholoskog fenomena. Objekat koji vidi ljudsko oko ostaje hemijski preslikan
na o€noj retini jedan kratak period posle videnja. U kombinaciji sa potrebom ljudskog
uma da konceptualno dovrsava percipiranu akciju, omoguéava se da se niz slika koje se
menjaju vrlo malo i vrlo brzo, jedna za drugom, stopi u vizuelnu iluziju pokreta. Sledeca
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 4.1).

OO OTOoaO o

Slika 4.1. Kljucéni 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 5to zupcanik povuce traku nanize do sledeceg 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 animatic¢ne 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.

4.2. 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 5to je kretanje €ase ili novci¢a po stolu.

Clay animacija je jedna od mnogih oblika stop motion animacije. Svaki animirani
predmet se moze deformisati, napravljen je obiéno 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.

4.3. Vrste racunarske animacije

2D animacija je proces stvaranja pokretnih slika u dvodimenzionalnom prostoru, bilo da
je rec o tradicionalnoj animaciji ili racunarskoj animaciji. Svaki frejm se posebno slika, a
zatim se sve slike naizmenic¢no 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 pomocu 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 raCunari izvanrednih performansi.

CGI (Computer Generated Imagery) animacija je umetnost stvaranja pokretnih slika
uz upotrebu raCunara. 3D animatori izraduju modele uz pomoé posebnog programa, ti
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modeli se "kace" na virtuelni skelet, zatim se ruke, noge, oéi, usta, ode¢a figure pomeraju
u kljuénim frejmovima. Razliku izmedu kljuénih frejmova racunar automatski proracunava
u procesu koji je poznat kao tweening ili morphing. Konaéno, animacija se renderuje.

1 IJE’V
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Slika 4.2. Primeri 2D animacije

Najceséa 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 4.3. 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, koriste¢i kuéne raunare.
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Motion capture, motion tracking ili mocap su termini koji opisuju proces snimanja po-
kreta, a zatim prenoSenje tih pokreta na digitalni model. Primena mu je raznovrsna, od
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 4.4). 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 mo¢i da radi kao prava. Na
taj nacin ce digitalni karakteri imati istu perspektivu kao i glumac na sceni.

Slika 4.4. Glumci u specijalnim odelima sa svetleéim 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, $to znatno
smanjuje troskove produkcije.

e Kolicina 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 realisti¢ni pokreti mogu se snimiti sa velikom preciznos¢u.
Glavne mane sistema su:
e Potreban je poseban hardver i softver da bi se izvr3ilo procesuiranje podataka.

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

e 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 4.5). Predstavlja deo velike produkcije, i u ume-
tnickom 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 omogucuju korisniku da se u potpunosti sjedini sa likom u igri kako bi njegov
dozivljaj bio sto potpuniji.

Slika 4.5. Nekoliko primera karakter animacije

4.4. Buduénost racunarske animacije

Upotreba racunara dovela je do novog pristupa animaciji. Pocelo je tako Sto su raunarski
stru¢njaci videli moguc¢nost u racunarima kako bi izradili odli¢ne slike, koje bi bile tesko,
ako ne i nemoguce napraviti na drugadiji na¢in. Tokom druge polovine dvadesetog veka,
raCunarski 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 realisti€nih maketa. Jedan od vecih izazova u racunarskoj animaciji, predstavlja
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izrada fotorealisticnih ljudskih karaktera. Do sada, uglavnom su pravljene animacije Zivo-
tinja, science fiction karaktera i crtanih ljudskih figura.

Neki filmovi su napravili pokusaj da prikazu realisti€na ljudska bi¢a, kao 5to je to uradeno
u filmu Final Fantasy (slika 4.6), ali zbog izuzetne kompleksnosti ljudskog tela, pokreta
i mimike, realisti¢na simulacija ljudi ostaje i dan danas jedan od najvecih izazova u racu-
narskoj animaciji.

Slika 4.6. Odredene scene iz filma Final Fantasy

Buduénost animacije je tesko zamisliti, a narocito predvideti. Svaki dan neki novi program,
nova tehnika izlazi na trziste i postavlja nove kriterijume u raunarskoj animaciji.

U budu¢nosti, neki ljudi oekuju da ¢e virtuelna realnost zameniti sadasnje tehnike 2D i
3D animacije, to 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 najvie i angazuje od svih multimedijalnih mogué¢nosti; to je vrlo
mocno sredstvo da se korisnici raunara 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 pricu, a gledaoci
naginju ka tome da usvoje sto vise od onog 5to 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 najc¢udnijih
multimedijalnih tehnologija i istrazivanja danas se posvecuju 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 omogudciti 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 odlu¢i 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 Sator na udobnom visokom zemljistu i
da otkrije da je pokretni pesak, preko noci, "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.

5.1. Kako video radi?

U analognim sistemima video signal iz kamere se isporucuje 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 sto je to ilustrovano na slici 5.1, svaka pruga predstavlja informaciju za
jedno polje video okvira.

—> —>

Video glava

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

— T e o T > Audio zapis
Video zapis
£ 7 Upravljacki zapis

Z

Slika 5.1. Putanja trake preko video glave za analogno snimange

Pojedinaéni 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 in€a — 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 pojedinaéni frejm
i podaci se komprimuju pre nego 3to se upisu na traku u 1 od nekoliko formata — DV,
DVCPRO ili DVCAM (slika 5.2). 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 podruéju. To su NTSC, PAL ili SECAM
signali koji se dobijaju na Antenna Out konektoru rekordera. Obi€no 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.

..)— Subkodirani podaci

»— Video podaci
Audio podaci
/ 74 /

IR

Informacije 0 umetanju —ua X244

Put trake

Digitalna videotraka 8mm

Slika 5.2. Putanja trake preko video glave za digitalno snimangje

5.2. 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 nece mo¢i da se reprodukuje na televizijskom aparatu u evropskim zemljama, uprkos
tome Sto je nacin snimanja i stil kasete VHS. Sli¢no tome, trake snimljene u evropskim
formatima PAL ili SECAM nece moéi da se prikazu na NTSC video rekorderu. Svaki sistem
se zasniva na razli¢itom standardu koji definise kako se tekuéa informacija enkodira da bi
se napravio elektronski signal koji na kraju stvara televizijsku sliku. Multiformatni video
rekorderi mogu da reprodukuju sva tri standarda, ali obi¢no ne mogu da konvertuju sa
jednog standarda na drugi. Presnimavanje (dubbing) u tu svrhu i dalje zahteva vrhunsku,
specijalizovanu opremu.

5.2.1. 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 5to 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 oc¢i "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.

5.2.2. 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, Istocnoj 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.

5.3. Digitalni video

Puna integracija videa na racunarima eliminise analognu televizijsku formu videa sa pla-
tforme na koju ée se isporuciti 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 raunara 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.

5.3.1. HDTV

Televizija visoke definicije (High Definition Television — HDTV) daje visoku rezoluciju
u odnosu 16 : 9 (slika 5.3). Taj odnos omogucava gledanje Cinemascope i Panavision
filmova.

e N ) Dodatno NTSC
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------------------------- ! o— 1| 768x512(3:2)
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Slika 5.3. 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
¢e treptati na 30 Hz. Nasuprot tome, racunarski struénjaci kazu da je kvalitet slike na
1.280 x 720 superioran i postojan.

5.3.2. Analogno i digitalno

Osnovni element raunarske 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 Zeljama
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
verovatnoc¢a 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 po3alje korisniku te podatke za
obradu primi na odgovarajuéi 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-
triéni, 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.

Razlic¢ite vrste poruka, pa stoga i moguéih informacija, mogu se grupisati prema slede¢em:
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 znaaja. 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 elektri¢ni signal pomocu slu-
Salice ponovo pretvara u akusticki signal gotovo istovetan onome na izvoru, a koga sada
obraduju slusni organi (prijem).

Kako se oblik akusti¢kog 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 izobli¢avanju sto ponekad moze imati za rezultat nerazumljivost poruke na
odredistu. Razumljiva poruka, po kojoj sledi ispravna akcija, sadrzi informaciju.
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Slika 5.4. 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
sliéno, 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 raunaru i sadrzi poruku o pritisnutom
tasteru i o pripadnom znaku.
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Slika 5.5. 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 raunar 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, ocima i kozom u elektri¢ne 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 5to mogu imati beskonaéno 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
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
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kvantovanja analognog signala. Na taj nacin "preveden" analogni signal je "razumljiv" za
racunar. Ulogu prevodioca ima na primer, mikrofon koji pretvara energiju zvucnih talasa
u elektricne, elektri¢ne signali se zatim digitalizuju pomocu konvertora i kao takvi predaju
racunaru. Posle obrade se preko zvuénika ponovo pretvaraju u zvuéne signale.

5.3.3. 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 5.6 je prikazano
analogno snimanje i ono radi na sledeci nacin:

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

e Ovi elektri€ni 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 Citanje analogni signal

—
Smer kretanje trake

Slika 5.6. 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 elektriéni signal.

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

Prednost analognog procesa je dvostruka — on je sasvim jednostavan i analogni signal moze
da ima prakti¢no beskonacan broj vrednosti unutar dinamic¢kog opsega signala. Nazalost,
ovaj analogni proces je sam po sebi nestabilan. Pojacavadi su izlozeni varijaciji pojacanja u
zavisnosti od temperature, vlaznosti i vr.emena. 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 izobli¢enja. Svi ovi
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faktori uticu na pogorsanje kvaliteta izlaznog signala u odnosu na ulazni signal. Svaki put
kada signal prolazi kroz slede¢i 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 5.7):

e Kao i kod analognog snimanja, zvuéni talasi dopiru do mikrofona i pretvaraju se u
elektri¢ne 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 raunaru kao bilo koji brojevi.
e Da bi se signal reprodukovao, brojevi se jednostavno pretvore nazad u elektri¢ne
signale. Kao i kod analogne tehnike, ovi signali se zatim odvode na zvucnike gde se
pretvaraju u zvucne talase.
Ulazni Signal Brojevi 1zlazni
analogni signal  pretvoren u brojeve pretvoreni u signal analogni signal

S gy Y

Slika 5.7. Snimange 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 konaéne
rezolucije. Prema tome, gubi se potencijalna "beskonacna" rezolucija analognog signala.

5.3.4. 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 oste¢enja. Dvadeseta generacija snimka je, prema tome, kvali-
tetna isto kao i prva.

Ova ¢injenica ima neke interesantne implikacije. Na primer, buduée 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 pomocu 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.

Sto se ti¢e muziGara, stvari danas izgledaju sasvim drugacije. 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
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brojevi na njima mogu da se kopiraju sa savrsenom tacno$¢u na novi medijum. Signali
koji su memorisani u digitalnom obliku su u stvari veliki nizovi brojeva. Kao takvi, oni su
otporni na fizicka ogranicenja analognih signala.

Takode, postoje i druge znacajne prednosti digitalne obrade signala. Geofizi€ari 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 omogu¢i veliki propusni opseg signalima
koji treba da se 3alju preko uskopojasnih kanala. Signal frekvencije 20 KHz moze da se
digitalizuje, a zatim 3alje preko kanala od 5KHz (ucestanost nosioca). Signalu ¢ée biti
potrebno Cetiri puta vise vremena da se prenese preko uskopojasnog kanala, ali kada
stigne na odrediste, moze da se rekonstruie 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.

5.4. Standardi za digitalno prikazivanje

5.4.1. Rezolucija

U savremenim tehnoloskim uslovima, Full HD (eng. Full High Definition) rezolucija se
smatra standardom za video sadrzaj visokog kvaliteta. Ova rezolucija se Cesto oznacava
kao 1080p, pri ¢emu se dimenzije prikaza izrazavaju u pikselima (1.920 x 1.080 piksela),
pri ¢emu prva vrednost predstavlja horizontalnu dimenziju, a druga vrednost predstavlja
vertikalnu dimenziju.

Termin 1080p koristi se prilikom ukazivanja na sadrzaj Full HD, gde broj 1080 ukazuje
na broj vertikalnih linija piksela u sadrzaju (tj. u slici), dok slovo p oznacava progresivno
skeniranje sadrzaja. Preciznije se moze reci da slika u video sadrzaju ima 1.920 horizontal-
nih i 1.080 vertikalnih piksela, te se moze re¢i da se Full HD snimak sastoji od 2.073.600
piksela. Data rezolucija je visokog kvaliteta, Sto je €ini pogodnom za gledanje sadrzaja
kao sto su filmovi, televizijske emisije, sadrzaj za prenos uzivo (eng. video streaming) i
druge sli¢ne vrste sadrzaja.

Prethodna rezolucija od 1080p predstavlja standardnu definiciju 720p SD (eng. Standard
Definition), €ija je rezolucija 1.280 x 720 piksela. U poslednjim godinama kod korisnika
Sirom sveta sve popularnije postaju rezolucije kao Sto su 4K ili 8K, koje nude mnogo visi
kvalitet sadrzaja u odnosu na 1080p.

5.4.2. Rezolucija 4K

U savremenoj tehnoloskoj paradigmi, postoji respektabilna i unapredena rezolucija u
odnosu na Full HD. Rezolucija poseduje dve dimenzije; dimenziju 3.840 x 2.160 pik-
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sela (za standardne uredaje kao §to su monitori i televizori) i 4.096 x 2.160 piksela za
bioskopski format. Ova rezolucija pruza izuzetno ostru sliku koja, u sustini, sadrzi Cetiri
puta vise piksela u odnosu na Full HD rezoluciju. Ova dimenzija omogucava prikazivanje
detalja i boja znacajno ostrijim u odnosu na manje formate. Pored toga, podrzava HDR
(eng. High Dynamic Range), koji sustinski prosiruje opseg kombinovanja svetlosti sa
tamnijim nijansama, postizu¢i ravnotezu kontrasta i same slike.

5.4.3. Rezolucija 8K

Jedna od aktuelnih i zahtevnijih rezolucija koja se trenutno istice je 8K, koja pruza supe-
riornu gustinu piksela u odnosu na 4K rezoluciju. U poredenju sa Full HD, 8K rezolucija
obezbeduje video sadrzaj sa osam puta vec¢im brojem piksela. Numericka vrednost 8K re-
zolucije iznosi 7.680 x 4.320 piksela, zbog Cega je sve vise prisutna na modernim uredajima
velikog formata. Ova rezolucija sustinski pruza visok stepen detaljnosti slike, omoguéava-
juci izuzetno ostar prikaz video sadrzaja. Medutim, zbog visokog kvaliteta video materijala,
javlja se potreba za veéim prostorom na hard disku. Takode, reprodukcija ili prenos video
sadrzaja sa 8K rezolucijom moze biti izuzetno zahtevna zbog potrebe za visokim per-
formansama. Vazno je napomenuti da 8K rezolucija jos uvek nije postala standardna, te
postoje razli¢ita ogranienja u pogledu platformi i uredaja koji pruzaju podrsku za ovakav
tip video snimaka.

Ima veliki znacaj naglasiti da na kvalitet video snimka, pored varijacija u raspolozivim re-
zolucijama, uti€u i razni drugi faktori, ukljuéujuéi: kvalitet snimanja, broj slika u sekundi
(eng. Frame Per Second — FPS), kompresija koja se koristi, uredaj na kojem se prikazuje
itd. Uzimajuéi u obzir ove faktore, neophodno je pazljivo proceniti sve aspekte koji uti€u na
kvalitet video snimka kako bi se postiglo optimalno vizuelno iskustvo tokom reprodukcije.

5.4.4. Rezolucija 10K

Jedna od trenutno dostupnih rezolucija koja se istice je rezolucija 10K. Ova rezolucija se
koristi za izuzetno Siroke ekrane koji prvobitno imaju format prikazivanja slike u srazmeri
21 : 9. Rezolucija 10K predstavlja izuzetno zahtevnu, kompleksnu i izrazito visoku rezolu-
ciju video sadrzaja. U horizontalnom pravcu, ova rezolucija moze imati oko 10.000 piksela,
u zavisnosti od specificnog standarda koji se primenjuje. Navedena rezolucija je znacajno
veca od svojih prethodnika, 8K i 4K. Kod obi¢nih korisnika ova rezolucija nema Siroku pri-
menu, ve se ¢eS¢e moze sresti u bioskopima, profesionalnoj digitalnoj video produkciji i
slicnim sredinama. Uredaji koji podrzavaju prikazivanje ove rezolucije su jos uvek retki, pa
je za emitovanje video sadrzaja u datoj rezoluciji potrebna tehnologija koja moze pruziti
adekvatnu podrsku u smislu performansi prilikom reprodukcije.

5.4.5. Broj slika u sekundi

Proces emitovanja odredenog broja slika (kadrova) u sekundi u video produkciji se definise
kao FPS (eng. Frame Per Second). FPS predstavlja brzinu prikazivanja slika u emitovanom
video sadrzaju, u jednoj sekundi. Navedeni izraz "brzina slika" se apsolutno koristi jednako
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u racunarskoj grafici, video produkciji, u sistemima za snimanje i detekciju pokreta i dru-
go. Vazno je ista¢i da se brzina kadrova naziva i frekvencija slika (kadrova); jedinica mere
se izrazava u hercima (Hz).

Takode, ima izuzetno visok stepen uticaja na korisnicko iskustvo tokom gledanja video
sadrzaja. Vazno je ista¢i da razlicite brzine video sadrzaja znacajno uticu na korisnicka
iskustva. Odabir odgovarajuce brzine ukljuuje vise faktora, kao Sto je na primer da li
je potrebno prikazati nesto realisti¢no ili usporenog snimanja. Pove¢anjem broja FPS-a,
video snimak dobija brzi odziv i stvara utisak realisti¢nosti pokreta. Na taj nacin veci broj
prikazanih slika u sekundi doprinosi osecaju fluidnosti tokom gledanja video sadrzaja.

Postoje uobi¢ajene standardne brzine video sadrzaja koje se Cesto srecu, a koje su:

e 24 FPS — Brzina od 24 slike u sekundi (FPS) zastupljena je u kinematografiji i film-
skoj industriji. Razlog lezi u tome da navedena brzina priblizno odgovara prirodnom
porkretu, odnosno, ljudskom oku. U modernoj kinematografiji se odrzava "standar-
dan izgled filma" emulacijom sa kadrovima sa veéim brojem slika u sekundi (npr. 60
ili 120 FPS-a).

e 25 FPS — Brzina od 25 slika u sekundi (FPS) predstavlja standardnu brzinu prikazi-
vanja video sadrzaja na mongobrojnim TV sistemima. Kao i u prethodnom slucaju,
ovaj format je zastupljen priliko emitovanja razlicitih televizijskih formata (TV emisi-
ja, serija i drugih video formata), u cilju postizanja balansa izmedu kvaliteta i visoke
efikasnosti u pogledu iskoris¢enosti resursa. Ovi se postize da se kod gledaoca stice
fluidnost prilikom emitovanja sadrzaja.

e 30 FPS — Brzina od 30 slika u sekundi (FPS) predstavlja uobicajenu brzinu prikazi-
vanja video sadrzaja, a koja je zastupljena u Sirokom spektru razlicitih striming
platformi. Omogucava izuzetno visoko reprodukovanje pokreta u video sadrzaju, te
se time postize efekat realisti¢ne vizualizacije objekata. U poredenju sa svojim pre-
thodnicima, 30 slika u sekundi predstavlja znacajno unapredenje u onosu na nesto
nizi broj slika u sekndi. Generalno se istakao kao podesan standard za Zive TV pro-
grame i sportske dogadaje. Takode, moze se koristiti i za emitovanje televizijskih
serija. U danasnje vreme postao je standard i za snimanje video snimaka na pamet-
nim telefonima. Naravno, ovaj segment je potrebno uzeti sa rezervom, u zavisnosti
od brendova i njihovih podrazumevanih podesavanja.

Dodatno, za potrebe video igara, animacija i drugih vrsta video sadrzaja, kao 5to su
JavaScript animacije ( ThreeJS, PiziJSidrugo) i drugi softverski graficki alati (na primer,
Blender, 3DS Maz i drugo), mogu se koristiti vise vrednosti frekvencije prikaza, poput:

e 50 FPS — Brzina od 50 slika u sekndi ima izuzetno jak uticaj na kontinualan prikaz
pokreta. Povecanje ucestalosti prikaza slika na 50 FPS, u odnosnu na svoje prethod-
nike, postize se preciznija reprodukcija pokreta u video sadrzaju. Predstavlja duplu
vrednost (Double PAL) u odnosu na svog para, tj. 25 FPS (PAL). Za drzave sa
standardom napajanja 50 Hz, standard od 50 FPS-a je idealna brzina snimanja. U
odnosu na svog para, snimci izgledaju izuzetno fluidnije. Ovakav format se koristi
za snimanje usporenih snimaka. U svetu kinematografije smatra se da snimci sni-
mani brzino od 50 FPS-a i vise, a da pri tome nisu usporeni, mogu izgledati vrlo
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neprofesionalno. Shodno tome u zavisnosti od potreba i standarda u drzavi, ko-
risti se odgovarajuca brzina. Nasuprot ovome, kada je u pitanju snimanje ekrana na
raCunaru ili igranje video igre na racunaru, ovaj standard moze predstavljati bolji
sveukupni dozivljaj korisniku, pod uslovom da je napravljena kompatibilnost izmedu
osvezavanja monitora i broja slika u sekundi.

e 60 FPS — Brzina od 60 slika u sekundi pruza izuzetno visoku vizuelnu reprezentaciju
dinami¢nih akcija video sadrzaja. Ovim standardnom se najcesce prikazuju izuzetno
realisti¢ni video sadrzaji ili se prikazuju raunarski generisane animacije. Primeri
takvih animacija mogu biti racunarske video igre koja je kompatibilna sa osve-
zavanjem monitora. Takode, ova brzina se Cesto koristi i za usporeno snimanje,
tj. usporeni pokret (eng. slow motion). U postprodukciji se video materijali sni-
mljeni ovom brzinom usporavaju na svog para, tj. 30 FPS-a, kako bi se postigao
efekat fluidnog usporenog snimanja.

e 100/120 FPS — Brzine od 100 ili 120 slika u sekundi predstavljaju standard u nekim
drzavama (npr. 100 FPS-a u Velikoj Britaniji, dok je 120 FPS standard u SAD) ili vise
predstavljaju rezervisane kapacitete namenjene naprednim tehnologijama i specija-
lizovanim svrhama. Ove visoke brzine prikaza pruzaju izuzetnu fluidnost. Njihova
primena se posebno istice u naprednim aplikacijama kao $to su video igre, animacije
i virtuelna stvarnost, gde je neophodan izuzetno precizan i realistican prikaz. Uz
visok broj prikazanih kadrova u sekundi, ove brzine omogucavaju impresivno vizuelno
iskustvo, obezbeduju¢i filmske sekvence usporenog snimanja razli¢itih aktivnosti, a
koje se izuzetno brzo odvijaju u realnom vremenu. To moze biti primer snimanje
kretanja automobila, atleticara i sli¢no.

Moze se izvesti zaklju¢ak da razli¢ite brzine mogu proizvesti drugacije iskustvo gledanja
video sadrzaja. Visoke brzine kadrova omogucavaju fluidan i realistican prikaz pokreta. Sto
je vedi broj kadrova u sekundi, postize se fluidnije prikazivanje pokreta, a samim tim postize
se i prikaz veceg broja detalja. Ipak, za mnoge holivudske reditelje bzina od 24 kadra u
sekundi smatra se ukorenjenim standardom u 2D formatu. Kada je u pitanju 3D video
produkcija u kinematografiji, bolje iskustvo je postize se visim brzinama, poput brzine od
60 slika u sekundi.

Pove¢an broj frejmova u sekundi, tokom reprodukcije sadrzaja, moze pruziti korisniku
unapredeno iskustvo pri gledanju video snimaka ili igranju video igara. Takode, za video
zapise iz prirode, vise brzine ostvaruju iskustvo blize stvarnosti. Ukoliko se Zeli postiéi
realizam, onda je potrebno koristiti vise brzine. Na primer, snimanje divljih Zivotinja ili
ineskata Cesto nisu vidljive na brzinama od 24 FPS-a, te ih je neophodno snimiti na visim
brzinama.

Vazno je istaéi da je klju¢na kompatibilnost izmedu reprodukcije video sadrzaja i prikaza is-
tog. Konkretno, osvezavanje ekrana (eng. refresh rate) na kojem se prikazuje video snimak
treba biti uskladen sa brzinom video sadrzaja. Na primer, ukoliko je osvezavanje ekrana
postavljeno na 60 Hz, najpodesniji broj FPS-a za prikazivanje bio bi 60, sto omogucava
potpunu fluidnost video sadrzaja korisniku. Razli¢iti standardi u video produkciji imaju
razliitu primenu. Takode, odabir tehnologije, tj. brzine slika u sekundi bi trebalo da se
zasniva na samom sadrzaju i temi video snimka, kao i na umetnickoj slobodi.
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5.4.6. Kodeci

Algoritam za kompresiju video zapisa, odnosno video kodek, predstavlja slozen algoritam
koji vrsi odgovaraju¢u kompresiju nad video sadrzajem. Cilj je brzi i efikasniji prenos i
prikaz video snimka, prilagoden uredaju na kojem se emituje. Kompresija se vrsi odgo-
varaju¢im algoritmom kako bi se smanjila veli¢ina video fajla i olak3alo deljenje putem
razlicitih servisa.

U cilju postizanja kompresije video fajla, algoritam prvo utvrduje redudansu, odnosno, su-
visne informacije u video snimku. Koriste se tehnike kompresije radi efikasnog smanjenja
viska podataka koji se nalaze u video fajlu. Koli¢ina podataka u ovom kontekstu odnosi
se na podatke koji su bitni za reprodukciju video snimka. Nakon reprodukcije, aktivira se
i koristi algoritam za dekompresiju kako bi se obnovili podaci u originalnom obliku.

Postoje kodeci sa gubicima, tj. algoritmi sa gubicima, i kodeci bez gubitaka, koji imaju
sustinsku razliku i koriste se na razli¢ite nacine. Kodeci sa gubicima komprimuju video po-
datke u cilju visoke kompresije video fajla, ali pri tome se gubi odredeni broj podataka. S
druge strane, kodeci bez gubitaka zadrzavaju originalne informacije u video fajlu, ali ne
postizu visoku kompresiju, ve¢ znacajno nizu.

Ukratko, algoritmi sa gubicima i algoritmi bez gubitaka imaju svoje specifi¢ne primene u
kompresiji video sadrzaja. lzbor odgovarajuéeg algoritma zavisi od potreba i zahteva za
kompresijom i kvalitetom video materijala. U savremenim i poznatim kodecima koji su
Siroko rasprostranjeni, kao 5to su H.264 (AVC), H.265 (HEVC), VP9, AV1, ProRes i drugi,
moze se primetiti razli¢ita karakteristika u vezi sa gubicima podataka.

H.264 kodek je izuzetno popularan algoritam sa gubicima. Njegova osnovna funkcija je
kompresija visokokvalitetnih video snimaka i Cesto se koristi na platformama za prenos
video materijala uzivo putem internet veze.

H.265 kodek je novija verzija prethodnog kodeka. Algoritam takode vrsi kompresiju video
snimaka sa gubicima, ali nudi nesto bolju kompresiju u odnosu na H.264. Siroko je raspros-
tranjen u izuzetno visokokvalitetnim video sadrzajima i Cesto se koristi u 4K video snimci-
ma.

VP9 kodek, razvijen od strane kompanije Google, takode koristi algoritam sa gubicima.
Ovaj kodek je popularan na Google platformama, ukljucujuéi i YouTube za video snimke.

AV1 kodek takode predstavlja algoritam sa gubicima. Osnovni karakteristika ovog kodeka
je da je otvorenog standarda, pa se Cesto koristi u video konferencijama i drugim platfor-
mama za prenos video sadrzaja putem interneta.

ProRes kodek razvijen od strane kompanije Apple, istiCe se svojom, gotovo, potpunom
oCuvanos¢u podataka, za razliku od prethodno pomenutih algoritama. Ovaj kodek se na-
jcesce koristi u slozenoj, kompleksnoj i profesionalnoj video produkciji, najées¢e prilikom
produkcije filmskog sadrzaja.

5.5. lzrada video zapisa ili video klipa

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



82 Veb dizajn i multimedijalni sistemi

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 konacni 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 konac¢nog 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 §to 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 |i 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.

5.5.1. 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 §to su Casovi, minuti i sekunde nisu
dovoljno precizni za video montazu, posto se u jednoj sekundi moze naci vise od jednog
dogadaja. Video profesionalci mere vreme koriséenjem standardnih postupaka koji broje
delove jedne sekunde u slikama.

5.56.2. 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 do¢i samo u vremenskim jedinicama. Koris¢enje razlicitih
vremenskih baza dovodi do toga da vremenske jedinice nastupaju na razliitim mesti-
ma. Vremenski intervali u izvornom klipu uslovljeni su izvornom brzinom slika (source
frame rate). Na primer, kada se izvorni klipovi dobijaju koris¢enjem kamere ija 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 5to se desavalo izmedu ovih
intervala u jednoj sekundi nije zabelezeno. Odatle manja brzina slika, na primer 15 fps
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(frames per second) belezi manje informacija o nekoj radnji koja traje, dok ve¢a brzina
slika, na primer 30 fps, belezi vise ovakvih informacija.

Odredivanjem brzine slika datog projekta (project frame rate) odreduje se koliko Cesto
aplikacija generiSe slike iz projekta. Brzina slika nekog projekta od 30 slika u sekundi
oznacava 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 5.1. 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 vrst.e viéeo !(Iipova, k:-two §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 konaéna
brzina slika za kompakt disk od 15 fps. Kada se neke od ovih vrednosti ne podudaraju,
matematicka nuznost je da se pojedine slike ponavljaju ili izostavljaju. Dobijeni efekat

koja je koris¢ena u projektu.

5.5.3. 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 kéd 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, na€in 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
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
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i upisu vremenski kéd 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 eliminie ovu gresku ¢ime
cuva tacnost NTSC vremena.

5.5.4. Televizijska slika

Slika na televiziji ili na racunarskom monitoru sastoji se od horizontalnih linija. Ove li-
nije mogu da se prikaZzu na vise nacina. U prikazu veéine 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 §to 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 5.8. Video sa preplitanjem predstavija sliku u dva prolaza

TV prikazuje prvu polusliku naizmeniénih linija preko Citavog ekrana, a zatim prikazuje
drugu polusliku i popunjava naizmenicne procepe koje je napravila prva poluslika. Jedna
slika u video standardu NTSC koja je prikazana priblizno na svaki trideseti deo sekunde
sadrzi dve prepletene poluslike, pri cemu 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
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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 poprimiée 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.

5.5.5. 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 §to je manje od jednog piksela
ne moze precizno da se prikaze.

5.5.6. 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 >
X X
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Slika 5.9. 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 sacinjavaju
datu sliku. Kada se video klip u kome su kori¢eni nekvadratni pikseli (non-square pizels)
(pikseli koji su duzi nego Siri, odnosno siri nego duzi), prikaze na sistemu zasnovanom na
kvadratnim pikselima, kao i obrnuto, dolazi do istezanja oblika i pokreta.

5.5.7. Nekvadratni pikseli

Vecina programa za nelinearnu montazu ima podrsku za razli¢ite razmere nekvadratnih
piksela, ukljucuju¢i i DV-ovu razmeru Widescreen (Cinema) za DV od 16 : 9, kao i razmeru
piksela Anamorphic od 2 : 1.
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<«——— Kvadratni pikseli i razmera 4:3

Nekvadratni pikseli i razmera 4:3

Nekvadratni pikseli prikazani
na monitoru sa kvadratnim

/ pikselima

Slika 5.10. Kadar sa razlicitim pikselima

Kada na ekranu svog racunara korisnik gleda video klip sa nekvadratnim pikselima, apli-
kacija za montazu prikazuje odgovaraju¢u 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.

5.5.8. 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 veli¢ina slike oznacava se i kao rezolucija.

Uopsteno govoreci, veca rezolucija znacajnije ¢uva detalje na slici i prilikom montiranja
zahteva vecu koli¢inu 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 konacni video format. Na primer,
slika u NTSC formatu ¢ije su dimenzije 720 sa 480 piksela (DV standard) sadrzi 345.600
piksela, dok slika u PAL formatu ¢ije su dimenzije 720 sa 576 piksela sadrzi 414.720
piksela. Ako se odredi suvise mala rezolucija, slika ¢e izgledati grubo, a pikseli ¢e biti
uocljivi. Ako se odredi suvise velika rezolucija, upotrebice 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.

5.56.9. Preskeniranje i bezbedne zone

Ako se video klip priprema za emitovanje na televiziji, veli¢ina slike moze da odvede
autora u pogresnom pravcu. Vecina televizijskih prijemnika gledalaca u NTSC sistemu uve-
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¢ava 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 povriine — zone
bezbedne za radnju i titlove.

Zona bezbedna za radnju 1.728px ——— |

1.080px ——»|

972px

1.920px

Slika 5.11. 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 znaajni 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 ¢e izbeéi izoblicenja teksta i grafickih objekata do kojih dolazi na ivicama mnogih
televizijskih prijemnika. Moguce preskeniranje autor moze uvek da predvidi koris¢enjem
bezbednih zona, pri ¢emu vazna radnja i tekst ostaju unutar njih, a video klip bi trebalo
isprobati na pravom televizijskom prijemniku.

5.5.10. Dubina bita

Verovatno je vecina upoznata sa Cinjenicom da bit predstavlja osnovnu mernu jedinicu za
¢uvanje informacija u racunaru. Sto je veci 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 vec¢i kvalitet slike. Na primer, slika
koja €uva 8 bitova po slici (8-bitna slika) moze da prikaze 256 boja, a 24-bitna slika moze
da prikaze vise od 16 miliona boja.
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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 o€uva kompatibilnost unazad sa
crno-belim parovima i da se pri tom ograniéi 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, koli¢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 ograni¢en 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.

5.5.11. Razumevanje komprimovanja video podataka

Montiranje digitalnog video klipa podrazumeva ¢uvanje, 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 znacajni parametri za komprimovanje. Navedeni pa-
rametri nece biti isti u svim situacijama:

e Dobra je zamisao komprimovati video klip koji dolazi u rac¢unar. Cilj je da za potrebe
montiranja oc¢uva 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 odgovarajuca za distribuciju
na internetu.
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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 Sto ¢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 mogucnosti svog sistema Sto ¢e nepotrebno i¢i
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.

5.5.12. 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 odgovaraju¢i 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.

5.5.13. 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 kraci 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 5to su QuickTime Animation ili Microsoft RLE funkcioni-
Su dobro na video klipovima koji sadrze velike povrsine jednoli¢nih boja, kao 5to 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, koriséenjem pojedinih vrsta metode
kodiranja promenljivom duzinom kodne re€i u potpunosti se uva kvalitet slike, ali se
zahteva veca snaga za obradivanje.

O+0+0+0+0+0+0+0 s o

9 O+0+0+0+0+0+0+m 70+1m

» B+m+O0+0+0+0+0+1m 2E+50+1 0
| BY B4 BN EUmENmEY BY | 4E+20+2 1
| B BY BY B [y BH | SE+10+2 1
| B4 B4 EY B B3 B4 B | SH+30

Slika 5.12. Primer prostornog komprimovanja

Kao 5to je prikazano na slici 5.12, digitalne slike se sastoje od odredenog broja piksela (na
slici oznaceno slovom &), koji zauzimaju mnogo prostora na disku ako nisu komprimovani
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(oznaceno slovom B na slici); primenjivanjem metode kodovanja sa promenljivom duzinom
kodne reci isti podaci na slici zauzimaju manje mesta (oznaéeno slovom C na slici).

5.5.14. Vremensko komprimovanje

Vremenskim komprimovanjem sazimaju se izmene u sekvenci slika utvrdivanjem Sablona
i ponavljanja u toku vremenskog trajanja. U pojedinim video klipovima, kao $to 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 slede¢u sliku opisuju samo
oni pikseli koji su razliciti u odnosu na prvu sliku. Ovaj postupak se naziva utvrdivanje
razlike medu slikama (frame differencing).

Slika 5.13. 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 klju¢nih slika.

A

Slika 5.14. Primer vremenskog komprimovanja

Kao 5to je prikazano na slici 5.14, klip belezi sve piksele na svim slikama (na slici oznace-
no slovom A); primenjivanjem pomenutog komprimovanja izraduje se klju¢na 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.

5.5.15. 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
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saCuvaju posle komprimovanja. Medutim, oCuvanje 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 5to 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 velicini se u slucaju koriséenja ovog komprimovanja zahteva veoma veliki disk i vrlo
brz racunar koji je predviden za brz protok podataka.

5.5.16. 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 sainjavaju 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 Cinepak ili Sorenson Video Siroko prihvaéeni u zavrénoj produkciji video klipa
koji se isporucuju posredstvom kompakt diskova ili interneta.

5.5.17. Asimetricno i simetricno komprimovanje

Izabrani kodek bitno utice na tok rada u produkciji, ne samo u pogledu veli¢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 to 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
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.

5.5.18. 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 uobi€ajenoj formi DV komprimovanja koristi se fiksna brzina podataka od 25
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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 specificne kartice za digitalizaciju
najbolje reSenje za digitalizovanje izvornih klipova, on svakako nije najbolje resenje za
izvozenje klipova, posto je malo verovatno da ¢ée svaki pripadnik najsireg auditorijuma
imati bas tu specifi¢nu karticu i specijalizovani kodek koji dolazi uz nju. Ovo je narocito
zna€ajno prilikom izvoZzenja 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
poseduje najrazliCitije programe za reprodukciju u svojim pretrazivacima veba, medijum
sa neometanim tokom podataka obiéno se kodira u vise formata.

5.5.19. 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. lzvorni 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 ve¢ 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-
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 Sto se budu koristile na raunaru
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 olak3ava postupak digitalizacije
DV izvornih datoteka.

e Analogni medijumi — Ova vrsta medijuma se mora digitalizovati. To znaéi da
ona mora biti konvertovana u digitalni oblik i sauvana u digitalnom formatu da bi
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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 5to
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.

5.6. Komprimovanje AV podataka i opticki medijumi

Prilicno Cesto se srece 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 3to je hamburger. Pod hamburgerom se obi-
¢no podrazumeva nekoliko razli¢itih sastojaka kao Sto su zelena salata, krompiri¢i, meso
i zemicke. Kvalitetan hamburger ume da bude toliko veliki da ga je nekada nemoguce
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 razli¢ite nacine — lepinja u sebi sadrzi dosta vazduha tako sa da njom ide
veoma lako. Medutim, meso moze da se komprimuje samo malo zato 5to je veé¢ sabijeno
u samu pljeskavicu. Sve u svemu, korisnik na kraju dobija manji hamburger u kome su
neke komponente sabijene manje, a neke vise.

Komprimovanje karakteristi¢no 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 znaci 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.

5.6.1. Zasto je digitalni video komprimovan?

Mozda zvuci ¢udno, ali jedan od razloga zbog kojih je digitalni video komprimovan je taj
5to ljudska €ula 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 moguce 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
slede¢eg obrasca:

__Sirina u pikselima x duZina u pikselima x dubina bitova
B 8 x 1.024 '
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Ako se primeni gornji obrazac za jedan kadar nekomprimovanog video materijala rezolucije
720 x 576, dobija se:

T20x576x24 720 x 576 x 24
1024  8x1.024

K= = 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 vec¢i. Drugim re¢ima, bez kompri-
movanja bi rad sa digitalnim videom bio izuzetno tezak ili prakti¢no nemoguc.

5.6.2. 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. Sli¢no
tome, i video materijal je moguce 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).

5.6.3. 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¢no 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 veliCine.

5.6.4. 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 omoguéi 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
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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, Ciji se kodek smatra jednom od najboljih i najkompletnijih implementacija
MPEG-4 video-kodeka.

5.6.5. MP4 format

Divx, Xvid i ostali danas se najcesce koriste kao video-kodek u AVI formatu fajlova,
ali je AVI zastareo format koji omoguéava samo deli¢ onoga 5to MPEG-4 nudi. Za punu
podrsku bi¢e potrebno masovnije koris¢enje MPEG-4 formata fajla. MPEG-4 je, slicno 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, ¢ime je u
startu dobijena besplatna reklama.

MPEG-4 format je nastao na osnovu programa QuickTime kompanije Apple, 5to ne treba
da ¢udi. QuickTime tehnologija je u startu razvijana za profesionalne primene, pa je i
format zapisa QuickTime omogucavao zanimljive stvari kao 5to je podrska za titlove ili
spisak efekata koje pri reprodukciji treba izvesti nad slikom ili zvukom. QuickTime nije u
Siroj upotrebi samo zato 5to je Windows implementacija katastrofalno lo3a, ¢ime je Apple
propustio da svojoj tehnologiji obezbedi veci broj korisnika.

MPEG-4 format daleko prosiruje ove mogucnosti podrskom za razlicite 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.

5.6.6. MPEG-4 audio

Iz tonskog aspekta MPEG-4 standard ne donosi mnogo toga novog, ali se ocekuje da ¢e
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 razli¢ite 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
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da ima MIDI muziku koja ¢e biti sintetizovana prilikom reprodukcije. Umesto pravog glasa,
autor MPEG-4 sadrzaja mozZe 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 zvuénim i vizuelnim objektima,
koji je nazvan BIFS — Binary Format For Scenes. On omoguc¢ava manipulaciju objektima
i dinamicke promene njihovih svojstava. Pandan BIFS-u su ve¢ pomenuti Macromedia
Flash ili W3C jezik VRML. Razlika izmedu njih je $to 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.

5.6.7. Neki tipovi digitalnih audio datoteka

Windows Audio Video (WAV) — Ove datoteke predstavljaju kompresiju bez gubitaka
tako da su priliéno velike. Pesme u ovom formatu obiéno 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. NazZalost, 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.

5.6.8. 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 moc¢an kodek (kompre-
sor/dekompresor), ove datoteke su veoma velike.

Windows Media Video (WMV) — U ovom formatu se podaci odbacuju primenom poseb-
nih psihovizuelnih kodeka nakon cega 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 postojeé¢ih video formata. Ovo je prvi format namenjen PC
racunarima koji je omogucavao 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.
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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 $to da bi
mogao da se reprodukuje RealVideo materijal neophodno je da bude instaliran RealOne
plejer, sto 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 €uje zvuk, ali ne¢e mo¢i da vidi sliku.

5.7. 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 slu¢ajevima 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 zadovoljavajuéi nacin
obaviti mnogo posla sa video kamerama potrosackog nivoa, ako se razumeju ogranicenja
tehnologije.

5.7.1. Planiranje ili scenario

Planiranje ili scenario je faktor koji ne moze biti ignorisan bez troskova zbog gubitka
vremena, puno nepotrebnih pogorsanja i gubitka novca koji bi se bolje upotrebio na nekom
drugom mestu. Uspesna video produkcija, bilo koje vrste, zasluzuje vreme koje je potrebno
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 etiri panela koji prikazuju napredovanje
price. Treba naci 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 ce se kretati kroz scenu, od pocetka do kraja. Scenario mogu svi uCesnici dobiti
brzo na jednoj jedinoj stranici.

5.7.2. Platforma za snimanje

Nikada se ne sme potcenjivati vrednost postojane platforme za snimanje. Klasi¢ni simbol
amaterskih kuénih snimaka je kamera koja se trese u ruci. Postavljanjem kamere na sta-
bilnu osnovu, kao to je presavijeni dzemper na haubi kola, moze poboljsati snimak. Uz
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malo paznje i pazljivog prilagodavanja srafova za ucvriéivanje, metalni tronozac ¢ée udiniti
cuda. Ako korisnik mora da snima iz ruke, trebalo bi da pokusa da koristi kameru sa stabi-
lizacijom elektronske slike za nepokretne snimke ili da pokreé¢e kameru i/ili ono 5to snima
da bi zamaskirao nedostatak postojanosti.

5.7.3. Osvetljenje

Verovatno najveca razlika izmedu profesionalnih i potrosackih kamkordera je sposobnost
snimanja po slabom svetlu. Upotrebom jednostavnog priru¢nog osvetljavanja ili, cak 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.

5.7.4. 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.

Slika 5.15. Snimangje scena ispred plave pozadine

Filmska industrija je reSila ovaj problem razvojem plavog ekrana, a kasnije i zelenog
(slika 5.15). Koriste¢i 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 5to 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 mogucnost.

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 ¢e se razliti po njima, pa
¢e delovi njihovih tela "nestati". | dok podesavanja u veéini programa omogucavaju da se
ovakve greske isprave, treba imati na umu da su te moguénosti ogranicene.
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Virtuelna i prosirena 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
podrucjima ljudske delatnosti. Simulacije su bile poznate i ranije, ali tehnike virtualne
stvarnosti mogu ostvariti utisak "uplivavanja" ¢oveka u nepostojeéi 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 Coveka i od njega uda-
lijene okoline sa svrhom ostvarivanja delovanja na daljinu.

Pocetkom devedesetih godina dvadesetog veka javno shvatanje virtualne stvarnosti prili-
¢no je iskrivljeno. Naime, zahvaljujuéi 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 struénjaka
doslo do velike promene u stavovima o virtualnoj stvarnosti, pa su tu tehnologiju proglasili
beskorisnom.

6.1. Definicija i princip virtualne realnosti

Da bi pojam i princip virtualne stvarnosti bio $to je moguce 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 uéestvuju ¢ula i mozak.

Postoje dve vrste ¢ula — spoljasnja i unutrasnja. Spoljasnja detektuju pojave izvan orga-
nizma, a unutrasnja detektuju pojave unutar organizma (glad, umor, bol, zed...). Spolja-
3nja 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
utiu na daljinska cula, mada se postupno razvijaju i sistemi koji uticu na kontaktna Cula.

Cula prenose informacije iz okoline, dok mozak interpretira primljene informacije. Osim
¢ula, na percepciju uticu i iskustva, znanje, emocije i motivacija. Da bi se prevario sistem
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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 raunarski kreirano senzorsko iskustvo koje
omogucava korisniku da poveruje u prividnu stvarnost. Korisnik je tada ili potpuno okruzen
tim virtualnim svetom ili delomi¢no ukljuéen slusajuéi i gledaju¢i aplikacije virtualne
stvarnosti. Virtualna stvarnost je skup tehnologija koje korisnika "uranjaju" u virtualno
okruzenje. Pritom, u idealnom slucaju, korisnikova ¢ula detektuju samo virtualne nadra-
zaje proizvedene raCunarom, a uz to je ostvaren direktan unos korisnikovih pokreta u
raunar. Za postizanje ovih efekata koriste se razliciti uredaji, o Cemu ¢ée 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-
guénost 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 sledeéoj slici.

Slika 6.1. Virtuelna okruZenja

Slika 4.2 prikazuje osnovni princip virtualne stvarnosti. Korisnik se nalazi u zatvorenoj
petlji i povezan je sa raunarom pomocu ulaznih i izlaznih jedinica. Ulazne jedinice (1)
prate pokrete korisnika i prosleduju ih raunaru (2), koji na osnovu tih i drugih podataka
vrsi simulaciju virtualnog okruzenja (V0). Pomocu izlaznih jedinica (3) racunar prikazuje
virtualno okruzenje korisniku, i to sto je moguce direktnije.

U idealnom slu¢aju, korisnikova ¢ula bi trebala da detektuju samo vestacki generisane
nadrazaje (od raCunara), i time bi stvarni svet bio potpuno iskljuéen. Tako u primeru na
slici korisnik (4) vidi samo sliku stvorenu na racunaru. Time je petlja zatvorena, a korisnik
direktno vidi, Cuje (i eventualno ose¢a, mirise, proba...) virtualno okruzenje sa neposre-
dnim rezultatima vlastitih pokreta.

Trenutni prakti¢ni dometi ove ideje ograniceni su nemoguéno3¢u da se realna ula zamene
vestackim Culima, a posebno je tesko preneti kontaktna €ula (dodir, miris, ukus).

U praksi je granica izmedu virtualne stvarnosti i "obi¢nog" virtualnog okruzenja vrlo re-
lativna i slabo definisana, i zavisi od toga Sta se uzima kao glavno svojstvo VR.
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1. Ulazne jedinice 2. Racunar - simulacija VO

L) 4

4. Korisnik ‘ 3. Izlazne jedinice
| I

Slika 6.2. Princip virtuelne realnosti

Ako se kao glavno svojstvo virtualne stvarnosti uzima to da korisnika ubacuje u virtualno
okruzenje, tj. da korisnik ima osecaj da se nalazi negde drugo, onda se ta granica moze
postaviti bilo gde. U tom slucaju se VR moZe smatrati i obi¢na knjiga ili film, jer i u njih
korisnik moze toliko da se udubi da mu se Cini da se nalazi negde drugde.

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

6.2. 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.

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

Senzori pokreta — pokretna traka, bicikl ergometar, veslacki ergometar itd.
e Ostalo — upravljanje putem disanja, pracenje lica i o€iju, 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 sliénom principu kao i elektromagnetski, samo Sto umesto
elektromagnestkih talasa svaki odasilja¢ 3alje zvuk visoke frekvencije koji primaju prijem-
nici — specijalni mikrofoni. Prednosti ovog sistema su prihvatljiva cena i dobar domet, ali
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i ovaj sistem ima svoje nedostatke. Izmedu 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 poteskocu za pojedine
primene.

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 izraunavaju polozaj markera u prostoru (3D). U radu
ovih sistema koriste se razli€iti principi pracenja, najces¢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 praéenja su izuzetno velika tacnost, velika koli¢ina uzorkovanja po-
dataka, te moguénost 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 mehanic¢ka konstrukcija sa
odredenim brojem zglobova u kojima se meri ugao rotacije zgloba. Iz 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. exoskeletona (mehanicke konstrukcije montirane na telo, slika 6.3) mehanicko pra-
¢enje moze se koristiti za pracenje polozaja zglobova u telu, a time i polozaj Eitavog
tela. Prednosti ovakvih uredaja su visoka preciznost i velika frekvencija uzorkovanja, ali
nedostatak je neprakticna izrada uzrokovana veli¢inom.

Slika 6.3. FEzxoskeleton — mehanicka konstrukcija montirana na telo

Inercijski senzori mere ubrzanje i ugaono ubrzanje segmenata odredujuéi na taj nacin
njihov polozaj, kao i medusobni polozaj i orijentaciju. Zbog tacnosti potrebno je precizno
odrediti pocCetni polozaj.
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Senzori sile (momenta sile) su uredaji koji mere silu, odnosno moment sile, a mogu se
nalaziti u uredajima poput spaceball-a (slika 6.4 sredina) ili su deo kompleksnijeg sistema
za simulaciju sile ili dodira (slika 6.4 levo). Koriste se za intuitivniju manipulaciju 3D
predmetima i prirodnije kretanje kroz virtualnu okolinu.

Senzori polozaja tela sastoje se od velikog broja senzora (obi¢no 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 6.4 desno).

Slika 6.4. Senzori sile i poloZaja

Senzori polozaja ruke (data glove) su ulazni uredaji u obliku rukavice koji putem mno-
gobrojnih senzora registruju polozaj 3ake i poziciju prstiju mereéi ugao pomaka (slika
6.5). Ovaj tip uredaja moguce je kombinovati sa simulatorima sile ili dodira &ime rukavica
postaje i hapticki izlazni uredaj.

Slika 6.5. 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.
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Zajednicka karakteristika navedenih sistema je mogu¢nost prikupljanja informacija (mo-
tion capture) o polozaju referentnih tacaka u prostoru u realnom vremenu. Dobijeni podaci
mogu posluziti za vizualizaciju dogadaja u tri dimenzije i njihovu analizu. Razli¢ite apli-
kacije za modelovanje i animiranje 3D objekata u mogucnosti su da koriste informacije
prikupljene sa senzora pri izradi animacija.

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).

¢ Uredaji za generisanje 3D zvuka

e Uredaji za generisanje cula dodira i sile — taktilni izlazni uredaji, uredaji za
povratne sile, pomic¢ne 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 6.6). Zbog
malih dimenzija uredaja, zasloni su preblizu da bi ih neposredno posmatrali, pa se izmedu
oka i zaslona postavlja odgovarajuci opticki sistem koji omogucuje gledanje zaslona.

Slika 6.6. HMD — 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 pronaéi u raznim oblicima, od kaciga do naocara. Danas
se tezi minimalistiCkom pristupu i §to vecoj prakti¢noj 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.



Virtuelna i profirena realnost 105

Najnapredniji projekcioni sistem je CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) sis-
tem. Sastoji se od prostora omedenog projekcionim platnima (koji kreiraju sobu u kojoj se
nalazi korisnik) na koje se projektuje racunarom generisana stereo slika (slika 6.7). Korisnik
nosi naocare putem kojih se ostvaruje trodimenzionalni dozivljaj pruzajuéi pritom zado-
voljavajuéi periferni vid. Dozivljaj je izuzetno realistiCan da su neprimetni spojevi izmedu
postavljenih projekcionih platana.

5

Slika 6.7. Sematski i stvarni prikaz CAVE sistema

Zvucna simulacija ukljucuje reprodukciju ili generisanje zvuka u virtualnom okruzenju.
Ukljuéivanjem 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 omogucuju simulaciju dodira i/ili sile, ¢ime se kod korisnika stvara ose-
¢aj kontakta (dodira) sa virtualnim predmetom.

Simulacija dodira (tactile feedback) obicno 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 pracenje polozaja korisnika, odnosno ruku.

Simulacija sile (force feedback) ukljucuje pracenje polozaja uz uklju€ivanje aktivnih ele-
menata (motora, elektromagneta, servo motora) koji vrie silu na korisnikovu ruku, delove
tela ili na alat kojim barata.
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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 uces¢a u simulaciji.

Slika 6.8. Razn: simulatori

Ovaj tip haptickog sistema najcesce se koristi u kompleksnim simulatorima, simulatorima
voznje automobilom, avionom i sli¢no (slika 6.8).

6.3. Primene virtualne realnosti

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

Medicina je jedno od najjacih podruéja primjene virtualne stvarnosti. Koristi se u podruéju
hirurgije, kako za obuku (ucenje na virtualnim ljudskim modelima), tako i za planiranje
hirurskih zahvata. |z medicinskih snimaka mogu se dobiti 3D prikazi (slike 6.9 i 6.10), Sto
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 6.9. Primeri kreirane vizuelizacije pomoéu racunara u medicini
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Slika 6.10. Primeri vizuelizacije pomoéu racunara u medicini

Jedan od najjacih ulagaca u virtualnu stvarnost su vojne organizacije i mnoge VR tehno-
logije su ugradene u simulatore raznih vojnih uredaja (slika 6.11).

Slika 6.11. Simulator helikoptera, aviona, tenka i broda

Simulacije raznoraznih vozila su medu najces¢im primenama virtualne stvarnosti. Brojni
stru¢njaci se usavrsavaju na razli¢itim simulatorima, a posebno je vazno da mogu da se
uvezbavaju situacije koje se u stvarnosti retko desavaju, na primer, spasavanje talaca.

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
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pitanje je vremena kada ¢e ova tehnologija postati dostupna i ku¢nim igra¢ima racunarskih
igara.

Virtualna stvarnost moze da se koristi i za prezentacije buduc¢ih 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. Mucnina koja se javlja kao posledica razlike izmedu
vizualnog nadrazaja i signala centru za ravnotezu naziva se simulatorska mucnina.

6.4. 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 6.12).

Slika 6.12. Stvarnost i prosirena realnost

Prosirena realnost je relativno novo podruje. 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, jos 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. Moguéa podruéja 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
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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.

Slika 6.13. Primeri proSirene realnosti u proizvodnim pogonima

Prosirena realnost moze da se koristi u dizajnu enterijera, vizualizaciji struktura ili insta-
lacija. Na primer, moze da se razmesta virtualni namestaj po stvarnoj prostoriji, ¢ime moze
da se stekne utisak o prostornim odnosima i o tome kako ée prostorija zaista izgledati sa
nekim namestajem.

Slika 6.14. Primeri prosirene realnosti

Pomoc¢u 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
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istovremeni prikaz stvarne i virtualne slike. Poravnanje osigurava da se virtualni predmeti
tacno poklapaju sa stvarnim.

Slika 6.15. Jos primera proirene realnosti

Prosirena realnost ima veliki potencijal, ali danasnji sistemi prosirene realnosti (stvarnosti)
su jos uvek dosta nezgrapni, neprecizni i troSe previse energije, pa je ove probleme potre-
bno resiti.



Glava 7

Softverski alati za multimedijalni projekat

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 muzi€ku numeru, da utisa

zvuk i sliéno.
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
racunara ¢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, $ta ¢e mo¢i da radi i
koliko ¢e biti pristupaéna 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 nauc¢nik 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 3to autor Zeli. Bice stvari koje autor zeli da uradi, ali nece znati kako ti alati
rad. OcCigledno je da autor treba da odvoji odredeno vreme da naudi osnovne stvari po
pitanju racunara i multimedije, kako bi se lakse 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 odgovarajuca 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.
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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. Najéesce se
program za obradu teksta isporu¢uje u poslovnom paketu, u kojem se pored, pomenutog
programa, nalaze i program za tabelarni proracun, baza podataka, veb pretrazivag, pro-
gram za elektronsku postu i program za prezentovanje. Klasic¢an primer takvog poslovnog
paketa je Microsoft Office.

Programi za obradu teksta, kao 5to su Word kompanije Microsoft, WordPerfect kompanije
Corel ili InDesign kompanije Adobe, su ozbiljne aplikacije koje, pored ostalog, uklju¢uju
proveru pravopisa, formatiranje tabela, recnike i unapred definisane Sablone za mnoge
elemente unutar lokalnih dokumenata i drugih zajednickih dokumenata.

Slika 7.3. Microsoft Word i OpenOffice Writer

Mnogi su poceli da koriste OpenOffice za obradu teksta, tabelarni proracun, prezentacije,
grafiku, baze podataka i jos mnogo toga. MozZe 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 ¢ak 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 podrucja 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 "¢ita" tekst sa slovima velic¢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 problemati¢ne. 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.
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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 ée verovatno imati najveéi 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 razo€arani.

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 mo¢na su sredstva za poboljsanje i retusiranje postoje¢ih
bitmapiranih ili rasterskih slika. Ovi programi su neophodni za upotrebu slika koje se
koriste u multimedijalnim prezentacijama. Programi za crtanje, kao sto su CorelDRAW,
Hllustrator, 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 moguénosti i za crtanje i za slikanje, ali mnogi authoring sistemi mogu
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da uvoze u svoj radni prostor samo bitmapirane ili rasterske slike. Tipi¢no, bitmapirane ili
rasterske slike obezbeduju najveci izbor umetniku za pruzanje i prikazivanje finih detalja i
efekata i danas se rasterske slike ¢es¢e 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 zadovoljavaju¢i za upotrebu unutar multimedijalnog projekta, treba potraziti da li
moze da prikaze sledece elemente, da li moze da ispostuje sledece stvari i da li ima sledece
funkcije:

e intuitivan graficki korisnicki interfejs sa padaju¢im menijima, statusnim linijama?,
kontrolnim paletama i okvirima za dijalog, koji omogué¢avaju korisnika brz i logi¢an
izbor;

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

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

e 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;

1Podruéje na dnu mnogih programskih prozora operativnog sistema Microsoft Windows, koje sadrzi
kratku tekstualnu poruku o teku¢em stanju programa. Neki programi na statusnoj liniji prikazuju i obja-
Snjenje trenutno izabrane komande iz menija.
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e sposobnost da se oslikava odredeni element upotrebom gotovih Sablona i biblioteka
gotovih sli¢ica (clip arts);

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 omoguéava korisniku da pre-
tvori rastersku u vektorsku sliku, uz odredena ogranicenja;

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

e sposobnost da vise puta ponavlja odgovarajuéu operaciju ili proces i da nema ogra-
ni¢enja 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 tekuci ekran kao nezavisna slika koja moze da se iskoristi u
daljem radu;

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

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

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 5to su RGB, HSB i CMYK;

e sposobnost dobrog upravljanja paletama boja kada se nalazi u 8-bitnom radnom
modu;

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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e sposobnost nesmetanog uvoza i izvoza grafickih formata, kao Sto su PIC, GIF, TGA,
TIFF, PNG, WMF, JPG, PCX, EPS, PTN i BMP.

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 moguénosti 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 veé¢ 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 veé¢ izgubljeno silno vreme, a rezultat je nula. Treba
napomenuti da mnogi korisnici (umetnici) naue 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. Skraé¢enica 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
"okre¢u" 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 Max, 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 skraéenicu za tri dimenzije ili trodimenzionalni izgled. Dok su u
2D grafickom programu slike izradene duz x (po horizontali ili u Sirinu) iy (po vertikali
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ili u visinu) osa, u 3D programima se dubina oslikava kroz dodavanje trece dimenzije
duz z 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 5to su Adobe Flash i Toon Boom
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. Adobe Flash i Toon Boom 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. Odli¢ni paketi za modelovanje, kao sto su Vectorworks,
Autodesk Maya, Stratai Autodesk SoftImage, omogucavaju renderovanje "objekata" kao
Sto su ljudi, namestaj, zgrade, automobili, avioni, drvece 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 ogranicenim
mogucénostima, ali sa velikim onlajn bibliotekama komponenti. Izuzetno je vazno za razvoj
multimedijalnog projekta sto mnoge aplikacije za 3D modelovanje uklju¢uju moguénost da
izvezu putovanje kroz scenu ili odredeno kretanje kao video materijal u obliku QuickTime
ili MPEG fajlova.

Kreiranje svake zavrsne 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 raunara 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 sledec¢e 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 koris¢éenjem boja i sencenja za postizanje realistiénog
izgleda. Komanda render, koja je obi¢no deo paketa za geometrijsko modelovanje kao sto je CAD, koristi
matematiku za definisanje lokacije svetlosnog izvora u odnosu na objekat i za proracun nacina na koji ée
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;
moguénost dodavanja realistiénih efekata kao Sto su transparentnost, senke i magla;

mogucénost dodavanja posebnih, lokalnih i globalnih svetlosnih izvora, da ih postavi
bilo gde i da manipulise njima u cilju kreiranja specijalnih efekata osvetljenja;

mogucnost primene kamere bez nekih ogranic¢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 odgovarajuée animacije.

Uredenje slike

Aplikacije za uredenje slika su specijalizovane i predstavljaju moéno sredstvo za stvara-
nje, unapredenje, i retusiranje postojecih rasterskih ili bitmapiranih slika. Moderne verzije
pomenutih aplikacija pruzaju mnoge moguénosti, 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 tipicne za aplikacije za uredivanje i obradu slika
i od interesa su za razvijaoce multimedijalnih projekata:

vise prozora koji omogucavaju autoru da vidi vise od jedne slike u isto vreme;

mogucénost konverzije glavnih tipova slika i podataka i industrijskih standardnih
formata;

moguénost 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;

mogucénost prikazivanja i kontrole osvetljenja, kontrasta i balansa boja;

dobre karakteristike maskiranja;
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moguénost primene visestrukog ponistavanja komandi i radnji i njihovo vra¢anje na
prvobitno stanje;

sposobnost uklanjanja nazubljenosti (anti-aliasing), sposobnost izostravanja i pode-
Savanje ostrine prikaza (sharpening), kao i sposobnost ujednacavanja samog prikaza
(smoothing);

sposobnost kontrolisanja mapiranja boja u cilju preciznog podesavanja balansa boja;

alati za retusiranje (retouching), zamucenje (blurring), izostravanje (sharpening),
osvetljenje (lightning), zatamnjenje (darkening), razmazivanje (smudging) i ni-
jansiranje (tinting);

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;

sposobnost da se promeni veli¢ina slike (resize) i da se promeni broj piksela na slici
(resample);

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;

sposobnost da se stvori slika od nule, koristeé¢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;

podrzavanje razlicitih i visestrukih pisama, stilova i veli¢ina, kao i rutinsko odradi-
vanje po pitanju manipulisanja i maskiranja istih;

filteri za specijalne efekte;

podrska dodataka za specijalne efekte koji dolaze "sa strane" ili od strane "trec¢ih
lica:

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. Oslanjajuci se na predstavljanje
zvuka u obliku talasa, autor moze da izreze (Cut), kopira (Copy), umetne (Paste) i ure-
duje (Edit) segmente zvuka sa velikom preciznos¢u i da kreira sopstvene zvucne 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 racunarom.
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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
sliica kako bi se stvorio utisak kretanja.

Slika 7.10. Adobe Premiere Pro 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 razli¢itih 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
¢udnih, 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 Ceste 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 omogucavaju da se snimi ekran ili deo ekrana, pored ostalih, spadaju i
Screen Capturer, Corel CAPTURE, Camtasia Studio, CamStudio itd.

Slika 7.11. Corel CAPTURE i Camtasia 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 Linuz, 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.

5Racunar 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 po€nu sa radom na multimedijalnom projektu, autori moraju prvo da steknu
utisak o obimu i sadrzaju istog, kao i da stvore odgovarajucu 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 zaklju¢no sa za-
vrsetkom i isporukom gotovog proizvoda. Sto bi se reklo, treba gledati ukupnu ili 3iru
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 racuna o
odgovarajué¢im elementima:

o Sta je sustina onoga 5to autor zeli da uradi? Koja je njegova svrha i poruka?
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Ko je ciljana publika? Ko ¢e biti krajnji korisnici? Sta oni ve¢ znaju o ovoj temi? Da i
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 moguénosti ovih platformi?

Da li postoji klijent i sta 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 sto su
stare video kasete ili video fajlovi, muzika, dokumenti, fotografije, logotipi, reklame,
marketinski paketi i druga umetnicka dela?

Da |i je potrebna interaktivnost?

Da i autorova ideja potice od postojec¢ih tema koje se mogu pojacati multimedijal-
nim sadrzajem ili ée 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 struéna 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
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i vestina — moze biti najvrednija investicija autora, Cak i pre nego Sto upali racunara. U
svakom trenutku autor moze da odluci da li ide napred ili ¢e odustati.

F
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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

g 5 s w

Slika 8.2. Programski alati za upravljanje projektima

Softver za upravljanje projektom obi¢no primenjuje metodu kriticnog puta (Critical
Path Method, CPM) koja obezbeduje funkcije za izraGunavanje ukupnog trajanja projekta
na osnovu svakog identifikovanog zadatka, izdvaja zadatke koji su kritiéni i ako se ti
zadaci produze, dovesce do kasnjenja u zavrSetku projekta. Program Ewvaluation Review
Technique (PERT) obezbeduje graficki prikaz odnosa zadataka, preduslova i redosleda
zadataka koji moraju biti zavr3eni pre nego Sto drugi mogu da poénu (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 slede¢e znacenje:
1. pocetak projekta;

2. sve specifikacije su zavrsene;
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w

. 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. priru¢nik 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).

A ;
B E
c
5 D
8
£ E
5 F
o~
< G
H
|
J
0 10 20 30 40 50 60
Nedelje

Slika 8.4. Osnovni prikaz gantograma

Osnovna slabost gantograma je u nemoguénosti preciznijeg definisanje aktivnosti, posebno
njene vaznosti, i istrazivanja meduzavisnosti izmedu razli€itih aktivnosti.

8.2. Prethodno testiranje

Ako je autor shvatio da projekat ima odredenu "specifi¢nu 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 nacin 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 ta 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 ¢lanova 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 odgovarajuéeg 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 odgovarajuceg 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 vesStina za potencijalni projekat

Definisanje i izgradnja matrice potrebnih vestina (slika 8.5) Cesto 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 obuciti deo tima za upotrebu nekog boljeg
softvera, koji ée omoguditi 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 zaraunavaju 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. Krece 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 razli¢itih pristupa u izgradnji prototipova, autor moze da predlozi vise od jednog
moguceg kandidata za finalni proizvod.

I LT
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Slika 8.6. Konceptualni dizajn v "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 ée 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 poCetnu primenu autorove ideje i da je pobolj$a na osnovu
rezultata testa. To, ocigledno, 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 kolic¢inu
novca i truda kako bi se izgradila verzija "skeleta" projekta, ukljuujuci i neka umetnicka
dela, interaktivnu navigaciju i proveru performansi. Pokazalo se da mogu postojati neka
vrlo specifi¢na 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 ¢e i autor
i klijent mo¢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 kljuénim 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 ée 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 omoguéava 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 koli¢ine 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 tesko¢ama koji ¢e se pojaviti tokom rada i
treba se pripremiti za njih. Kako etapa alfa razvoja napreduje, ocigledno je da se napori
uveéavaju, 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. Ve¢ina karakteristika radi, a autor vrsi di-
stribuiranje projekta vec¢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 re€ je o isporuci i dostavi, autor moZze da rauna 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 prakticnih detalja (na primer, ko ¢e odgovarati na
postavljena pitanja po pitanju podrske, gde treba locirati potrebni server i sli¢no).



Glava 9

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 €esto posledica uvazavanja povratnih informacija i modifikacija
koje se sprovode tokom procesa proizvodnje; projekti ¢iji je dizajn prerano priveden kraju
imaju nedostatke i smanjene su im 3anse 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 neée biti potpuno prekinut i zavrsen ili "zamrznut". U takvim sluéajevima,
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 (jo$ uvek se negde koriste); nema
smisla dizajnirati i optimizovati grafiku za rezoluicju 1.024 x 768 piksela za prikazivanje u
Skolama, kada skole poseduju laptopove koji podrzavaju rezoluciju od 800 x 600 piksela.

Dizajneri moraju da blisko saraduju sa proizvodacima kako bi bili sigurni da ¢e 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 odgovarajuca sekvenca u
animaciji, moze li da se promeni odredena funkcija koja usporava rad). Povratne sprege i
dobra komunikacija izmedu dizajna i proizvodnje su od kljuénog 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 raunarima
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 5to 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, opisuju¢i projekat u
tacnim detaljima — koji koristi reci i skice za svaki prikaz ekrana, zvukove i navigacione
elemente, pa sve do specifi¢nih 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 mogucnosti multimedije i oba pristupa
zahtevaju scenario ili konture projekta. Prvi pristup je esto favorizovan od strane klijenata
koji zele da Evrsto 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, bice 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. Zahvaljuju¢i brzom rastu World Wide Web-a i omogucavanja
pristupa milionima multimedijalnih elemenata; HTML dokumenti mogu da se povezuju sa
ogromnim brojem drugih sli¢nih 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.



Planiranje i troSkovi multimedijalnog projekta 135

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 $to ¢e izabrati odgovarajuéi
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€éno mapa sajta ima jedno-
stavan hijerarhijski sadrzaj gde je svaki naslov povezan sa pripadaju¢om stranicom, dok
detaljniji dokument navigacione mape je kompleksniji i moze biti od velike pomo¢i za
projekat, navode¢i multimedijalne objekte i opisujuci sta se desava kada korisnik reaguje
na odredenim mestima.
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Kompozitna

Slika 9.1. Navigacione mape ili strukture



136 Veb dizajn i multimedijalni sistemi

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, éesto u kombinaciji:

e Linearna navigacija. Korisnici se "kre¢u" redom, od jednog frejma sa informaci-
jama do drugog.

¢ Hijerarhijska navigacija. Korisnici se "kre¢u" duz grana strukturalnog stabla, koje
se uobli¢ava 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
su ograniceni linearnim prezentacijama podataka, jer je to najlogicniji put unutar
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 kljuénog 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}
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Slika 9.2. Dubinska struktura (levo) i odgovarajuca povrsinska struktura (desno)

1Polozaj pokazivaéa misa, kao §to su vrh strelice ili presek linija kod pokazivaca 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. Moguée pouvrsinske strukture generisane od strane korisnika

Na slici 9.4 prikazan je dubinska struktura kviza koja se sastoji od tri moguce povrsinske
strukture.

Odgovor 1 ]—»[ Reakcija 1

—>[ Objasnjenje Zvonce ]—»[ Pitanje ]—»[ Odgovor 2 ]—»[ Reakcija 2 Rezultat ]—>

Odgovor 3 ]—»[ Reakcija 3

Slika 9.4. Dubinska struktura koja se pretvara 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 prac¢enja 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 "vru¢a" 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 mogucnost
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, Sto ¢ini multimediju ne samo
interaktivnom, nego i uzbudljivom. Na osnovu odgovarajucih 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 odgovaraju¢im mestima sa pripadajuéim
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 oéi i budu vidljiva za korisnika).

9.1.2. Dizajniranje ili projektovanje korisnickog interfejsa

Korisnicki interfejs multimedijalnog proizvoda je spoj pripadaju¢ih 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 o€igledno da multimedijalni projekat mozda nece uspeti. Losa grafika moze da
izazove dosadu. Losa navigacija moze da utiCe da se korisnici osec¢aju 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 korisnickim interfejsom od strane korisnika razlici-
tih nivoa strucnosti je obezbedivanje modularnog interfejsa. U modularnom interfejsu,
korisnik moze jednostavno da klikne na dugme Novice (dugme koje ¢e aktivirati odredeni
moduo gde i po€etnik moze da se snade) ili dugme Expert (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 (korisni¢ki 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, GUI) kompanija Microsoft i
Macintosh su uspesni zbog svoje jednostavnosti, doslednosti i olaksanog koriséenja. Uobi-
¢ajeno je da GUI imaju ugradene sisteme pomodi i pruzaju standardne obrasce aktivnosti
koji proizvode standardne ocekivane rezultate.

Dizajniranje odli¢nog 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 umetnic¢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;

jednostavni i Cisti ekrani sa dosta belog prostora, tj. "neinformativnih oblasti";

e sencenje i primena senki u razli¢itim nijansama;

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.

20kruzenje koje programe, datoteke i opcije predstavlja pomocu ikona, menija i okvira za dijalog na
ekranu. Korisnik bira i aktivira opcije postavljanjem pokazivaca na nju i pritiskanjem tastera misa, a Cesto
i pomocu tastature. Odredeni element (kao Sto 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 5to 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 slede¢em:

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 omoguciti korisniku da "iskljuci" zvuk, jer
ne vole svi prate¢e zvucne 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 ¢e 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 pocne 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 5to 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 strucni ljudi za sve faze projekta?

Da li postoji sistem za pravljenje rezervnih kopija kriti¢nih datoteka?

e 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 sluc¢aj. 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 sledece 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 vec¢ 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 pri¢a "vezana" za flash memorije.

9.2.3. Pracenje i nadzor

Autor treba da organizuje nacin za praéenje prijema materijala koji ¢e biti ugraden u mul-
timedijalni projekat. Cak i u malim projektima, bice mnogo pojedinaénih 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 specifi¢ne 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. lzvorni 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 moguée 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 lIzjave 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:

o 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" korisnickog interfejsa (user-friendly interface), koji je pre-
poznatljiv vecini korisnika i koji ¢e se oseéati 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 ili ekspert za video
Stru¢njak za video je odgovoran za:
e isporuku video fajlova za DVD ili za veb;
e kvalitet video materijala;
e prenos originalnog video snimka na racunar;
e uredenje (editovanje) snimka do krajnjeg proizvoda, koris¢enjem digitalnog nelinea-
rnog sistema za montiranje (Non-Linear Editing System, NLE).
9.3.6. Strucnjak ili ekspert 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 razli¢itih perifernih
uredaja;

e upravljanje tajmingom, prelazima i Cuvanjem snimljenog materijala.

9.3.8. Producent multimedije za veb

Producent za veb je odgovoran za:

e postavljanje koordiniranog seta (sadrzaja) na odgovarajuéi sajt ili odgovaraju¢u veb
stranicu;

e koordiniranje azuriranja i adekvatnih ili potrebnih (trazenih) promena.

9.3.9. Programer

Programer je odgovoran za:

e povezivanje odgovarajucih elemenata, ako je to bilo nemoguce obaviti na neki drugi
nadin;

e optimizaciju rada, vizualizacije, azuriranja i eventualnih promena;

e konstantno pracenje rada veb sajta ili veb stranice gde se nalazi multimedijalni
materijal.
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HTML i HTML5

Jezik HTML (HyperText Markup Language) je standardizovani jezik koji se koristi pri
strukturiranju tekstova, medija i ugradenih objekata u veb stranice i elektronsku postu.

Jezik HTML je sacinjen od obi¢nog teksta i tagova. lako se HTML znakovi (tags) Cesto nazi-
vaju 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 "oz-
naci" tako da bi korisnikov agent (user agent), tj. internet pretrazivac mogao da prepozna
strukturu dokumenta i ispravno je prikaze u prozoru pretrazivaca 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 nije "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 €itljiviji.

e HTML je "neosetljiv" po pitanju belina. U okviru tagova, element mora odmah da
prati otvorenu zagradu. Nakon toga, medutim, moze da se ostavi "prazan" prostor
ili "belinu" ukoliko 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.

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;

e skriptni jezici (JavaScript, VBScript) za omogucavanje dinami€nosti i interaktiv-
nosti na veb prezentacijama;

e DOM ili Document Object Model, koji oznacava vezu izmedu skripti i elemenata na
stranici.
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10.1. HTML i osnove veb strana

Mnogi ljudi stvaraju veb stranice pomo¢u tekst editora ili tekst procesor. U popularne
tekst editore spadaju Notepad-++ for Windows i SimpleText for Macintosh, a u popu-
larne tekst procesore Microsoft WordPad i Microsoft Word.

Da bi se podesila veb stranica, trebalo bi, najpre, uneti tekst koji ée se pojaviti na pome-
nutoj stranici. Preporuka je da se tekst ne formatira koriste¢i 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 velicine 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 kéd.

Oznaka <HEAD> treba da se pojavi neposredno ispod oznake <HTML>. Oznaka identifikuje
deo glave veb stranice, koji sadrzi informacije o veb stranici, kao to 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 uklju¢eni 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>
<!'-naziv stranice - KOMENTAR->
</title>
</head>
<body>
<!-Tzgled stranice i tekstna stranici - KOMENTAR->
</body>
</html>
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Prikazivanjem veb stranice u veb pretrazivacu omoguceno je da se vidi kako ¢e se
pojaviti stranica na internetu. Potreban je veb pretrazivaé, kao sto su, Mozilla Firefoz,
Google Chrome, Microsoft Edge, Apple Safari, Opera.

Veb pretraziva¢ ¢ita HTML kodove koji su koris¢eni za kreiranje veb stranice i zatim pri-
kazuje veb stranicu u prozoru veb pretrazivaca. Kako veb pretrazivac Cita svaki deo HTML
koda, tako dobijene informacije prikazuje na ekranu. To znaci da veb pretraziva¢ moze da
prikaze deo veb stranice pre nego 5to je u potpunosti zavrsena obrada stranice.

Kao primer svega recenog, na slici 10.1 je prikazan sadrzaj dokumenta sa primenjenim
osnovnim tagom za naslov, a ostali tagovi nisu koris¢eni.
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Slika 10.1. Tekst bez definisanih tagova, sem naslova®

Trebalo bi prikazati napravljenu veb stranicu u nekoliko veb pretrazivac¢ima, da bi se videlo
kako ¢e svaki pretrazivac 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 pretrazivata 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).

Po pravilu, vec¢ina veb pretrazivaca poravnava tekst po levoj margini. Atribut ALIGN omo-
gucava da se promeni poravnanje paragrafa. Paragrafi ili pasusi mogu da budu poravnati

101 Osnovni dokument bez podesavanja HTML.html
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po levoj margini (left), po desnoj margini (right), po obe margine(justify), a mogu da

budu i centrirani (center).
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Slika 10.2. Osnovni dokument sa tagovima za paragrafe?

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
drugadije poravnanje.
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Slika 10.3. Osnovni dokument sa poravnatim paragrafima’

Tag <BR> odreduje da veb pretrazivac¢ zaustavi postavljanje teksta i drugih elemenata u
trenutnu liniju i da pocne novu liniju u prozoru veb pretrazivaca. Ova oznaka je korisna
za odvajanje kratkih redova teksta, kao sto je tekst adrese ili pesme. Za razliku od mnogih

HTML tagova,
Tag <BR> je,

tag <BR> nema krajnji tag.

takode, koristan za povecanje koli¢ine 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> Ce stvoriti dodatnu liniju prostora (slika 10.4).

202 Osnovni dokument sa paragrafima HTML.html
303 Osnovni dokument sa poravnatim paragrafima HTML.html



HTML i HTMLS 149

T b T Ty B en B - a

roa D S Asicowa S B oow o L
¥ Bavayxy, a | SATATAK j© HAIAT Ha P TBEbese 1 P i Tpyasa. M-,ijnm O KOjH CY NPOJEKTORIIN Cit HATIACKOM Ha i
naz.'\ylmly Goply ofwuno ce cuatpajy sosmimMa 3a namob y BayRy | OBITTHO ce NCKBYHBO KOPICTE 3 Taj 38JaTaK, HAKo cy TEOPETCKH COocobHN 33 Hamad Ha
noapmmicke nene. Asuonn Typhoon u Rafale cy K10 kn nosun; mehyrns, Typhoon ce wecto cuatpa nosuem wmjn je sagwrax
obesfiehnname cynepiopHocTit Y nayyxy 3601 CROJHX MAlERaPCENX coecoBIOCTI, JI0K je Iherona yaapa no HEAenMa Janekn chabiga ¥
nopeljery ca caBpeMenNIIME Kao 1To je annon Rafale, kox xora cy wy 7 TH Kako 63 Morao j1a nonece pehy komrmmy yGojaux cpeacTasa
CHILX BpCTA.
OIMINTE KAPAKTEFHCTHEE I_
Tocana: 2
Jlymama: 12.25m I
Passax kpuaa: 9,88m I
Brcwna: 4,3m

ITonpmuna kpraa: 19,5m2 I
Maca npasuor asmoun: 3.250kg

Maxcunamia maca: 6.330kg

Toron: | x TMM (17.8kN)

Slika 10.4. Kreiranje novih linija za provizorno nabrajanje®

Veb pretrazivaci obi¢no ignorisu neke dodatne prostore kada se unosi tekst za veb strani-
cu. Ako korisnik zeli da ukljuci dodatne prazne prostore na veb stranici, onda bi trebalo da
koristi &nbsp; kdd. Ubacivanje praznih prostora je korisno za uvlaéenje prve linije pasusa,
kao sto je prikazano na slici 10.5.
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Bumenamenckn 0opOeHH aBHOHH

B i Boph aBnoH je Goph ARHOH 3a 0b. PANIHYHTHX YA0ra npriankoM Sophenix AKTHBHOCTH. Ose ynore

MOTY J1a YE/BYHY]Y Ba y Gopéy, Gombap H3 BAIYXA, PATHE BIIOBE H3BHhama, eIEKTPORCKD P u cy3buj I
onGpae.

Kao nrro je seh m y10,

aBHOH je iBan 3a mue Goy YHOTa o alcrmnluc ™, & To cy Bopba y sayiyxy,
i I ¥ CHAKOM HOrIeLy u ueml ¥ H M3 LY F . Crapuje reneparg X

aBHOHA nwylbaaanc CY Te YCIOBE €A HCTOM CTPYKTYPOM B KOHDHIYPAIljOM ABHORS, & npum.nnu PAUTHHHTON HAOPYKAA H 0/IABAHEM
parane ong ot je nmmao orpammtene MoryhHoCTH 18 Mema ofUIyKy Aa Y TOKY jenmor neta npehe ca jenne spere sauarka

HA .‘lpyry,

Ko casp P ABHOHA TA IPAHHIA je P Opn Gopbenn apmomm Y Hanaza AT CKEM
CHCTEMOM Y THTHTAIHO] TeX Hjn 1 nparel | cofiThepoM, Kojil mIToTy oMoryhasa 1a y ToKy neTa, npeMa noTpedn, mpoMenn
omyky 1 a upehe ca ]ED.IIDT THIA 3ajaTRa Ha Apyri. Kana comyammja To 3axTena, MUIOT MOKE Ha jeHocTasan i Gp3 natwmim jia Winpim
cofirBepCKy p (urypanmjy kako G np NpEOGHTHA 34/I8TaK K /2 npel)e Ha peaansanmjy HoBoT, ¥ OKBHPY MoryhHOCTH
TPEHYTHO [ p A H ONPEME Y ABHOHY B Y ILETOBHM KOHTEjHEPHM IIH CMENTTajHiM KananHTeTHMa.

Slika 10.5. Kéd za wvlacenje prvog reda paragrafa®

Razmaci su, takode, korisni za odvajanje elemenata na veb stranici, kao §to 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 ¢e spreciti da reéi
budu odvojene kada veb pretrazivac zavrsava tekst i pokusava da ga uklopi u prozor. Ovo
osigurava da ¢e se dve reci uvek pojaviti u istoj liniji.

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 €esto koriste za naslove veb

404 Pocetna nova linija za nabrajanje HTML.html
505 Uvlacenje prvog reda paragrafa HTML.html
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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 obiéno iste veli¢ine kao i
glavni tekst na veb stranici. Koriséenje naslova u 6 nivoa ¢e pomoci 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.

O =
W Ve

ca D s

TN/ Vi s FTRAL bt

Bumenamencku oopoenn apuonn - HAJBE'hU HACJIOB

Bumenamencku Gopbenn asuonn - [IOJJHACJIOB

R F—

KH Gof - MOJTHACJIOB IMMOJHACJIOBA

B wn Bopi - BEIHYHHA OBHYHOI' TEKCTA
Bumenamencin Gophenn anmonn - AYTOPCKE HHPOPMAITHIE

Bamenasencin Gophenn snmonn - HAIMAH HACTOBR - HHSOPMAIIHIE O OTPAHEMABATLY OATOBOPHOCTH

Bumenamenckn GopOenn apnon je GopGenn apHon HaMelben 3a 05ankamke PANTHTIY YIora npimkoM Gopbennx akrusnocti. Ose ynore

MOTY Jia YRIBYyjy sayiymmy Goply, GomBapiosaise w3 saytyxa, pasie ijlose sasnhama, enekrpocko parosamse 1 cy3bujame Bastyxontonte
ojbpane.

Slika 10.6. Uporedno prikazivanje velicina naslova®
Opsti oblik taga za naslov (slika 10.6) je:
<Hn> Naslov na nivou n </Hn>

gde n predstavlja nivo na kome se naslov nalazi.

Veb pretrazivaci, obicno, 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).

T b o Ty Bt o B a
W Vi

o e D lrCR SO0, ML LIS S Adter 13 ks WY | MWL MTVLSOF Porsemaege o T s - o 0w

Bumenamenckn Oopoenu aBuonn - HACJIOB Y3 JIEBY MAPI'MHY
Bumenamencku 6opGenn apuonn - IEHTPUPAH HACJIOB
Bumenamencku dopoenn apnonn - HACJIOB Y3 JIECHY MAPT'HHY

Bummenasenckn Gopbern asnon je Gog ARHOH 3a
Gopiy, GomBapaosame i BaaTyxa, paske suose msihama,

=

pa: yHOTa 1y T One yroTe MOTY [13 YKIEYTY]Y BAYIYIIRY
P P i cysbarjame onfipane.

Visenamenski borbeni avioni - NASLOV UZ LEVU MARGINU
Visenamenski borbeni avioni - CENTRIRAN NASLOV

Visenamenski borbeni avioni - NASLOV UZ DESNU MARGINU

Slika 10.7. Poravnavanje naslova”

606 Velicine naslova HTML.html
707 Poravnanje naslova HTML.html



HTML i HTMLS 151

Opsti oblik taga za naslove (slika 10.7) je:

<h1l align="left">NASLOV UZ LEVU MARGINU</h1>
<h1l align="center">CENTRIRAN NASLOV</h1>
<h1l align="right">NASLOV UZ DESNU MARGINU</h1>

gde broj predstavlja nivo na kome se naslov nalazi.

Veb pretrazivac obiéno 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.

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-
¢a. 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 e 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 koéd mo¢i da Citaju komentare "iza" veb stranice. Evo
primera odredenog koda:

<pre>

Posada: 2 <!- Ovo 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 kodovanje znakova za dodavanje specijalnih karaktera i/ili
znakova na veb stranicu (slika 10.8). Ovo omogucava da se ukljuCuju znakovi koji se ne
pojavljuju na tastaturi, kao 5to su matematicki simboli.
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BumenameHnckn 00pOeHH aBHOHH

© Pe3yarare yneo Iparan Hserxosuh

Bumenamencku 6op6enn aBHoH je 6opOeHn aBHOH HaMerbeH 3a 00aBibatbe PasIMYUTHX yJora
npunukoM GopGenux akTBHOCTH. OBe ylaore MOTY Jja YKbydyjy BasaymHy G6op6y,
GombapioBate W3 Ba3ayxa, pazHe BuJoOBe H3BHNama, eNEKTPOHCKO paToBame H Cy30ujamse
Ba3yXOIUIOBHE ofibpaHe.

Slika 10.8. Specijalni karakteri®

808 Dodavanje specificnih znakova HTML.html
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Kada se dodaje poseban karakter, za njega bi trebalo navesti broj koda ili ime koda. Broj
koda ili brojcani kod se sastoji od zagrada, broja znaka, broja karaktera i zareza. Ime
koda se sastoji od zagrada, naziva karaktera i zareza. Kodovanje znakova je korisno za
dodavanje znakova koji se koriste za izradu veb stranica, kao Sto su <, >, " i &, jer veb
pretrazivaci mogu pogresno protumaciti ove likove. Na primer, veb pretraziva¢i mogu da
protumace znak < kao pocetak taga.

Trebalo bi imati na umu da ¢ée 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 prica o tekstu, njegovom uredenju, biranju i definisanju odredenih fontova,
kao i odgovarajucih lista za nabrajanje unutar Zeljene veb stranice.

Da bi se naglasio tekst na veb stranici, korisnik ¢e mozda da ga podeblja (Bold), zakosi
(Italic), podvuée (Underline) ili "precrta" (Strike); prikazano na slici 10.9, levo.

el A

Kako nHariiacutu teker? ||Indeksii stepeni

Ovo je "normalan” tekst! Ovaj tekst ima €ksponent iy gohit
Oso je zaxowen (ITALIC) hupunuunu mexem!
Primer formule: e=x;+y*
Ogo je noasyued (UNDERLINE) hupunuunan Teker!

2805 + 0y = 2803

JeHpeRt E Hhug ’ S03 + Hy0 = H3804
Ogo je nogedban (BOLD) hupuanann rexcr! H,804 + SO = Hy8,07
0Ogo je nooedwan u 3axouien hupunuunu mexcm! H38707 + Ha0 = 2H,804

Slika 10.9. Speicificno naglasavanje teksta® i indeksi i stepeni'®

Oznaka <B> omogucava ispisivanje "masnih" ili podebljanih slova, dok oznaka <I> omo-
gucava ispisavanje zakoSenog teksta (kurzivom). Podebljani i zako3eni 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 koris-
nici 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.

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>
omogucava da se kreira indeks na veb stranici. Tekst indeksa se pojavljuje nesto nize od
glavnog teksta na veb stranici (slika 10.9, desno).

909 Naglasavanje teksta HTML.html
1010 Stepeni i indeksi HTML.html
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Eksponenti i indeksi su idealni za prikazivanje matematickih jednaéina, hemijskih formula,
naucnih zapisa i fusnota. veb pretrazivaé¢i 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 veli¢ina glavnog fonta, kako bi se pravilno prikazali i videli i indeksi
i eksponenti.

Koris¢enjem oznake <FONT> sa atributom <FACE> omoguéena 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 5to je monospace. Ako se odreduje font po imenu, onda bi trebalo
da se navede vise od jednog fonta u slucaju da prvi izbor nije dostupan na korisnikovom
racunaru. Jedan od fontova, koje bi trebalo navesti, je "zajednicki font" za sve racunare
i operativne sisteme, kao Sto je Arial, kako bi se povecala verovatnoca da ¢e racunar
prikazati jedan od izabranih fontova (slika 10.10).
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BumenameHnckn 0opOeHH aBHOHH

Binnenamenckn Gopenn asnon je Gopbenn apnon HaMemen 3a o0aB/balbe PAsIHHTHX yiora npimkom Goplennx axmsaoctn. Obe yaore
MOTY JIa YK/BYIY]Y Basaymmy Goply, Gap H3 BAIYyXa, pashe BHjose H3pnhama, eleKTpoRcKo p u cy30Hjame BaNTY
onbpane.

Kao umo je seh nomenyro, T ABHOH Je ¢ 3a Bue Gopb YIOra H aKTHBHOCTH, 8 To ¢y Bopba y Bamyxy,

P p T ¥ craroM norneny u wsnhame y n u3 agynmor npocropa. Crapije renepatij F
ABHOHA HCMYILABAIE CY TE YCIOBE €& HCTOM CTPYKTYPOM H KOH(HIYPAIIH]OM ABHOHA, A 11p pazmfirror Haop M
CRCTCpHE lel:]lI(q]]['l}ll: otpeMe. Mot jL‘ HMA0 OIPaHHYCHE umyhllocnl Jla MCHLA OILTYRY Ja Y '|mcyjl:.'mm' Jiera 1|p1:|]|: cajl:)uln BPCTE 3ATKA E
Ha JIpYTY.

Kao wro je seh yTO, ku Sopb aBMOH je cnocofaH 3a euwe SopbeHux ynora u aKTMBHOCTH, a To cy Sopba y sazayxy,
HENoCcpeaHa noap Py ¥ CHAHOM ay W ih ¥ ¥ W3 BasgywHor npocropa. Crapuje redepaumje snwernamencrux Sopbenux
aBMOHA WEMYH:ABANE CY Te YCAOBE €a UCTOM CTPYKTYPOM W KoHGUIypaLmjom asuona, a ny pa: Py "

excTepHe cneuwdmuHe onpeme. MUNOT je uMao orpaHiueHe MoryhHOCTH A3 MEHa OANYRY A3 ¥ TORY jeamor neta npehe ca jenme epcTe 3anatka
Ha Apyry.

Kao mro je Beh noMeHyTo, BMISHAMEHCKM COPOEHM aBMOH je cnocotaH 2a Bume COpOeHWuX yiora M
AKTMBHOCTM, a To cy Oopfia y BasOyxy, HenocpelHa Nojpilika TpyMnaMa Y CBakoM fnoryeny u useuhame y u
M3 BaslyuHO!' NpocTopa. (:']'r’-]{“djf! I‘C’H!’.[Jﬁl[b(j(-! BHIIEHaAMEHCKMX f:’l{’p[ﬁ(‘}]llﬂx dBHMOHa MCOyhapale Cy Te yonope
ca MCTOM CTPYKTYPOM M KOHGUIYpauMjoM aBMoHa, a NPUMMeHOM PasAMYMTOD HAODY®aka M JIOJNaBaEM eKcTepHe
cneumduane onpeme. [uwnorT je MMao orpanMdene MoryhHOCTHM Ia Mema OMNYKY Ia y TOKY jenHor sera npehe
ca jende BpoTe sajaTka Ha Jpyry.

Slika 10.10. Promena fontova po paragrafima ™

lako ne postoji ogranicenje po pitanju broja fontova koliko veb stranica moze da podrzi,
koriséenje vise fontova moze da odvuce paznju korisnika.

Atribut <SIZE> omogucava da se promeni veli¢ina teksta na veb stranici. Povecanje veli-
Cine teksta Cini tekst laksim za Citanje, a smanjenje veliine teksta omogucava da stane
vise informacija na ekranu (slika 10.11).

Upotreba atributa <SIZE> sa oznakom (tagom) <BASEFONT> omogucava da se promeni
velic¢ina celokupnog teksta na veb stranici. Koris¢enjem atributa <SIZE> sa oznakom
<FONT> omogucava da se promeni veliCina 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 mogu da se ne pojave onako kako korisnik

1111 Osnovni dokument sa promenom fonta HTML.html
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ocekuje na nekim racunarima, budu¢i da neki autori mogu podese svoje veb pretrazivace
da prikazuju veli¢inu fonta kako im odgovara.
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BEJIMYUHA TEKCTA - HACJIOB

Bemmma Tekcra | = 8 pt!

Bemumna Texera 2 = 10 pt!
Bennunna texera 3 = 12 pt!

Bennuuna Texcra 4 = 14 pt!

Benuuunna Texcra 5 = 18 pt!

Benuuuna texcra 6 = 24 pt!

Bennuuna texcra 7 = 36 pt!

Slika 10.11. Promena velicine slova u tackama ili pointima'?

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
<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, kao
Sto je prikazano na slici 10.12.

[_I,PiBEHH Texer!!!!
ITJTABU Tekct!!!!
3EJIEHU Texct!!!!

LIPHH texct!!!!

OKEP Ttexkcr!!!!

Slika 10.12. Promena boje slovima'3

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 (#O0OFFFF) tirkizno plava; black (#000000) crna; blue (#0000FF) plava;

1212 Velicina slova u PT - pointima HTML.html
1313 Menjanje boje slovima HTML.html
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fuchsia (#FFOOFF) tirkizno roze; gray (#808080) siva; green (#008000) tamno zelena;
lime (#00FF00) tirkizno zelena; maroon (#800000) bordo/braon; navy (#000080) marin
plava; olive (#808000) maslinasto zelena; purple (#800080) ljubiCasta; red (#FF0000)
crvena; silver (#COCOCO) 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 10.13).

BumenameHnckn 60p0eHH ABHOHH

Bumenamencku Gopbenn asuoH je GopbeHn aBHoH HaMerseH 33 00aR/baLE PAATHYHTHX YIOTa
npankom GopGennx akrisHocTH. OBe yiore MOy 1a yKbyuyjy sasayiuny Gopby,
BomBap/ioBarke N3 BA3AYXa, pasHe BHAOBE H3Bnhama, elICKTPOHCKO paToBaibe i cy3tujarbe
BAYIYXO0MN0BHE oabpaHe.

Kao wrro je el nomenyo, puenamenckn Gopbenn aBuon je cnocoban 3a suine Gopbennx
YOra H aKTHBHOCTH, a To ¢y Dopba y BaytyXy, HeNocpe/iHa nojpiuKa Tpynama y ceakom
norneny 1 u3snbare y u 13 BazayHor npocropa. CrapHje reHepanmj HX
GopbeHHX aBHOHA HCTTYH-ABATIE CY TE YCIOBE €A HCTOM CTPYKTYPOM H KOH(HIYpaimjoM aBHOHa,
a NPHMEHOM PALTHUHTON HAOPYHKAILA H JIC €M EKCTEPHE « prame onp [Muanor je
HMao orpasHtene MoryhHOCTH fla Mema O/UTYKY Jia Y ToKY jemsor nera npehe ca jeane spere

3A/14TKa Ha JAPYTY.

Slika 10.13. Promena boje pozadine veb stranice*
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 10.14). Ovo
moze da poboljsa izgled veb stranice.

I B i foiey et Do B =
R = v
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Bumenamencku 6opoenn aBHOHM

Bumenasencen Gopbenn apnon je Gophean aEHON HAMEREH 38 O0ARLAKE PAUNTITIN YIora npHKoy Gopberm
axmusnocTi. One yiore Mory 2a yrmysyjy savrynmy Soply, GomBaprosamc iy pavryxa, paane sraose mnihama,
EREKTPONCED paronaike i cyabijane nauTyxonsonne oabpane.

Kao nrro je neh . Boph: DEHOH je Gan = name Hop yiora i @ To cy I

Gopba y BRNTYRY, BEMOCPENE NONpiTK: rmuma ¥ chakoM Normety n hame y o ua ¥ pa. Crapije |
T ABHOH €Y Te YCAOBE C3 HCTOM CTPYKTYPOM It mnﬁm)’pﬁ:qu aBROnE,

a p " onpeme. ot je nmao orpanirience morylinocm

A8 MeIa OUTYRY A8 Y TOKY juumi et npehe ca jeane upne TNATID 1 IPYTY.

Kon casp ABMOHA Ta [PAHINA jo F Omn Gop aBHOHH A

HABHTAMICKHM CHCTEMOM ¥ JAHTHTANHO] Texuonoruji 1 nparehim sohmimv cofraepom, xojn mutoTy oMoryhana ga y toxy
neta, npesa norpeli, upomenn oaayky u aa npehe ca jeanor Tena sanaTka ma apyri. Kags cirymina To saxtesa, muaor
MOME HE jeHOCTAEAN W Op3 HaTNH 73 MIEPIN cOTRCPCKY PEROHGIIYPAIH]Y CHCTEMa Kako 0N NpoMeHie npeobuTHn
sagaTak i an npelie ma peamnamiy wonor, y oKBHPY MOryhuoCTI TPENyTUO MOMISINX CPEACTABA HADPYKAILL U OUPEME ¥
ABNOHY K Y M i T

Slika 10.14. Podesavanje i promena margina‘®

1414 Promena boje pozadine veb stranice HTML.html
1515 Promena margina HTML.html
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Po pravilu, vec¢ina veb pretrazivaca prikazuje veb stranicu sa marginama cija je vrednost
oko 10 piksela. Atributi LEFTMARGIN, RIGHTMARGIN, TOPMARGIN i BOTTOMMARGIN omo-
gucavaju 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.

Koris¢enjem oznaka (tagova) <TT>, <CODE>, <KBD> ili <SAMP> omogucen je prikaz teksta
na veb stranici u monospace fontu. Re€ je o vrsti fonta, kao 5to je Courier, gde svaki
karakter zauzima istu velicinu prostora (slika 10.15).

R —— =
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Visenamenski borbeni avioni

Visenamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za obavljanje razli¢itih uloga prilikom
borbenih aktivnosti. Ove uloge mogu da uklju¢uju vazduinu borbu, bombardovanje iz vazduha,
razne vidove izvidanja, elektronsko ratovanje i suzbijanje vazduhoplovne odbrane.

TT - Kao Sto je ved pomenuto, viSenamenski borbeni avien je sposoban za vise borbenih
uloga i aktivnosti, a to su borba u vazduhu, neposredna podrika trupama u svakom
pogledu i izvidanje u i iz wvazduSnog prostora. Starije generacije wviSenamenskih
borbenih aviona ispunjavale su te uslove sa istom strukturom i konfiguracijom aviona,
a primenom razliéiteg naoruZanja i dodavanjem eksterne specifiine opreme. Pilot je
imao ogranicene mogucnosti da menja odluku da u toku jednog leta prede sa jedne vrste
zadatka na drugu. 1
CODE - Kao 5to je wved pomenuto, wvisenamenski borbeni avion je sposoban za wvise

borbenih uloga i aktivnosti, a to su borba u vazduhu, neposredna podrika trupama u

svakom pogledu i izvidanje u i iz vazdulSnog prostora. Starije generacije visenamenskih

borbenih aviona ispunjavale su te uslove sa istom strukturom i konfiguracijom aviona, |

Slika 10.15. Fontovi gde svaki karakter zauzima istu velicinu prostora®

Oznaka <TT> je najCesce koris¢ena oznaka za prikazivanje teksta u monospace fontu. Ova
oznaka je korisna za vizuelno odvajanje reéi 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 kéd. 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 5to je izlaz iz racunarskog programa. Uobi€ajen monospace font
je Courirer New.

Kod nekih veb pretrazivaéa moguée je primeniti dodatno formatiranje teksta koji koristi
<CODE>, <KBD> ili <SAMP> tagove. Na primer, veb pretrazivaci mogu da podebljaju (bold)
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 10.16).

Tekstualni blokovi se, obi¢no, pojavljuju uvuceni sa obe strane veb stranice i Cesto se
koriste za prikazivanje dugih ili vaznih citata. Ne postoji ograniCenje u iznosu teksta koji
moze biti ukljuéen u tekstualni blok. Ako je tekstualni blok veoma dug, onda bi trebalo

16 16 Monospace fontovi HTML.html



HTML i HTMLS

157

razmisliti o koriséenju taga <P> kako bi se "razbio" tekst u tekstualnom bloku na paragrafe
ili pasuse.

il
| —

o @ o

BuuenameHcku 60pOeHn aBHOHH

Bont
u Gop

Bume aBHoH je Gophenn aBHON HaMemkeH 3a 00aBLake PAXTHYHTHX YI0ra IPHIHKOM GopOeHix
akTHBHOCTH. OBe YIore MOTY a YEBYUY]y Basaymny Soply, Gombap/iosaie H3 Ba3iyxa, pazHe Buose Hinuhaisa,
CICKTPOHCKRO PATOBaLe M cysbijaibe Bastyxoiosne onbpane.

Kao mrro je seh nomenyto, suiicxHamencki Gopdenn asion je cnocoban 3a pume GopbeHHX yiiora i
AKTHBHOCTH, a To cy Gopba y saziuyxy, P 1y Tpy ¥ CBAKOM Tormne/ty H Hinnhame y H 13
BA3/IYIIHOT 1P pa. Crapuje renc j x Gog ABHOHA HCITY cy Te yelnose
€4 HCTOM CTPYKTYPOM H KOH(PHIYPalijoM aBHOHA, @ HPHMCHOM PA3IHYHTON HAOPYHAILA M A0/IABAILEM
ekctepre cnenuduyne onpesme. [Tnor je nMao orpannyene MoryhHoCTH 1a Meba OJUIYKY J1a Y TOKY jeliHor
neta npelje ca jejHe BPCTE 3a1aTKa Ha JIPYTY.

Koy canp x Bop ABIOHA Ta TPanmia je noMepena. Opn GopleHn aBHOHN pacnonaxy
HaNaauRo-HaBHTAIH]CKHM CHCTEMOM ¥ INIHTANNO] TEXHONOMHjH 1 niparehium MohHHM codTBEpOM, KOjH IIHIOTY
omoryhana fa y ToKy feta, npema notpeGi, npoMenn o/ulyky u ja npelje ca jemor THna sajarka na apyru. Kana
CHTYAIH]a TO 3AXTCRa, 10T MOMKE Ha jejHoCTaBaH i Gps HaYHH J1a WiBpuH codrBepeky PeKORDHTYPAIH]y CHETEMA

kako G npoMenno npeoGHTHI 3ajaTak U 1a npehe Ha peannsalijy HOBOT, ¥ OKBHPY MOTYRHOCTH TPEHYTHO HOIICHMX

o - - My

CPCICTABRA HAOPYXAILA H ONPEMC ¥ ABHOHY H Y IWCTOBHM h'DI]'I‘CjI{CpHMB HITH CMCIIJTajI!KM KanaluuTeTHMA.

Slika 10.16. Formiranje i naglasavanje tekstualnog bloka”

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 <0OL> oznacava pocetak uredene liste i oznaka <LI> oznacava pocetak
svake stavke u listi. lako ne postoji ogranicenje po pitanju veli¢ine teksta stavki u listi,
preporuka je da se svaka stavka ograni€i na jedan ili dva reda teksta. Ovo ¢ée poboljsati

Citljivost spiska.
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3D modeli bez definisane

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednost
programu za projekiovanje (na primer, AutoCAD ili
je odreden broj i jednostavnih i sloZenih 3D modelz
primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba dodi do tr
i sloZenih 3D} modela koje bi trebalo izmodelov
SolidWorks) i treba doti do trafenog rezuliata,

Potencijalni sadrZaj

1. Uvod u 212

2. Ravanski koordinatni sistemi
3. SnalaZenje u ravni

4, Prelazak iz 2D u 3D

5. Prostorni koordinatni sistemi
6. Zitani modeli

7. Solidi ili puni modeli

e

3D modeli bez definisane

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednosta
programu za projekiovanje (na primer, AutoCAD ili
je odreden broj i jednostavnih i slofenih 3D modela
primer, AuloCAD ili SolidWorks) i treba doci do tra
i sloZenih 3D modela koje bi trebalo izmodelove
SolidWorks) i treba doci do trazenog rezultata,

Potencijalni sadrzaj

A Uvod u 2D

B. Ravanski koordinatni sistemi
C. SnalaZenje u ravni

D. Prelazak iz 2D u 3D

E. Prostorni koordinatni sistemi
F. Zitani modeli

G. Solidi ili puni modeli

T
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3D modeli bez definisane

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednosta
programu za projeklovanje (na primer, AutoCAD ili
je odreden broj i jednostavnih i sloZenih 3D modela
primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba dodi do tra
i slodenih 3D modela koje bi trebalo izmodelove
SolidWorks) i treba dodi do traZenog rezultata.

Potencijalni sadrzaj

5. Uvedu 2D
6, Ravanski koordinatni sistemi
7. SnalaZenje u ravni
15. Prelazak iz 2D u 3D
16. Prostomni koordinaini sistemi
22, Zidani modeli
23, Solidi ili puni modeli

Slika 10.17. Numerisane liste 181920

1717 Formiranje i naglasavanje tekstualnog bloka HTML.html
18 48 Brojcane numerisane liste HTML.html

1919 Slovno oznacene liste HTML.html

2020 Proizvoljno brojcano oznacene liste HTML.html
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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.

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> oznadava pocetak
jedne neuredene liste i oznaka <LI> oznacava pocetak svake stavke unutar liste.

Bl e — = e
= [ .4 | .| e

o @ Y S w8 Bttt i e WA AT 4 5@ LIS RRPUP ———— z o 0 A 13, Bt b e B AR

. . pmjc_k!m'anjn fng pﬁnicr, A!'"M"AD ili s U ovom delu prikazan je odreden broj i jednos
3D modell bez deﬁ nisane ir:x?ul(J:‘:';"[‘IE:L::I‘:(IH\\IQ::T;T‘II:L:\?dT:dE: programu za projektovanjc (na primer, AutoCA
: = : prikazan je odreden broj i jednostavnih i sloZe:

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednost: s . w . pmJ:clkllovanjc (na prlimcr, APIOCAD il Sohd.wm.l
programu za projektovanje (na primer, AutoCAD ili Potencualm sadrzaj braj '.JCdm.)j.w,vn.lh i sln'}.tfuh iD mg:dcla koje bi
je odreden broj i jed wiki § sl ih 3D modela AutoCAD ili SolidWorks) i treba doéi do traZenog
primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba dodi do tn o Uvodu 2D
i sloZenih 3D modela koje bi trebalo izmodelov o Ravanski koordinatni sisteri Potencijalni Sadriﬂj
SolidWorks) i treba doéi do tra¥enog rezultata. o Snala¥enje u ravni
o Prelazak iz 2D u 3D 1. Uvod u 2D
i H Far a. Uvod na srpskom jeziku
POtCI'IC]jEl!I‘lI sadrzaj * Uvod u 2D b. Uvod na engleskom jeziku
] » Ravanski koordinatni sistermni ¢. Uvod na italijanskom jeziku

* Uvodu2D + Snalafenje u ravni d. Uvod na nematkom jeziku

* Ravansk]l koordm:lalm sislem * Prelazak iz 2D u 3D 2. Ravanski koordinatni sistemi

* SnalaZenje u ravni 3. SnalaZenje u ravni

* Prelazak iz 2D u 3D = Uvod u 2D 4. Prelazak iz 2D u 3D

* Prostorni koordinatni sistemi = Ravanski koordinatni sistemi 5. Prostomni koordinatni sistemi

* Zicani modeli = SnalaZenje u ravni 6. Zitani modeli

» Solidi ili puni modeli » Prelazak iz 2D u 3D 7. Solidi ili puni modeli

Slika 10.18. Nenumerisane liste?! 2223

Da bi se poboljsala ¢&itljivost neuredene liste, trebalo bi pokusati da se svaka stavka ogra-
ni¢i na jedan ili dva reda teksta. veb pretrazivadi, obi¢no, pocinju da "redaju" stavke u
neuredenim listama od leve ivice prozora veb pretrazivaca.

Uobicajeno je da veb pretraziva¢ 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), kao 5to je prikazano na slici 10.18, u sredini.

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 (slika 10.18, desno).

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.

2121 Nenumerisane liste HTML.html
2297 Nenumerisane liste sa tri razlicite oznake HTML.html
2323 Ugnezdjene liste unutar postojece liste HTML.html
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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 uvuéene su u odnosu na termine (slika 10.19).
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Lista sa odgovorima - LISTA DEFINICIJA

Sta je visenamenski avion?

Videnamenski borbeni avion je borbeni nvnm jen za obavljanj ligitik nluga prilikom borbs.mh .Akll\-'ms:ll Ove uloge mogu da
ukljucuju lugnu borbu, bombardovanje iz vazduha, razne vidove izvidanja, el je i suzk {uhoplovne odt

Sta je zadatak viSenamenskog aviona?

K.an ‘;tl}jl_ ve¢ pomenuto, visenamenski borbeni avion je sposoban za vise borbenih uloga i aktivnosti, a to su borba u vazduhu, neposredna

I } pogledu 1 izvidanje u i iz vazduinog prostora. Starije generacije visenamenskih borbenih aviona ispunjavale su te
u~<!ovc sa istom struk i konfi ijjom aviona, a razlititog naoruZanja i dodavanjem eksterne specifiéne opreme. Pilot je
imao ograni¢ene moguénosti da mcnja odluku da u toku jednog leta prede sa jedne vrste zadatka na drugu.

Sta su prednosti vienamenskog aviona?

10 L fonr s &

Kod savremenih videnamenskih borbenih aviona ta granica je pomerena. Ovi borbeni avioni raspolaZu nag
ligitalnoj tehnologiji i tim moénim softverom, koji pilotu omogucava da u toku leta, prema pol.rcbh promeni ‘odluku i da prede sa
Judrmg llpa dealk.u na dmgl Kada situacija to zahteva, pilot moZe na jednostavan 1 bre nadin da ievrsi mﬁvt.riku rekonfiguraciju sistema

kako bi promenio pr\-uhllm lxdatak ida pmdg na n.allfm.l]u novog, u okviru : i Fanja i opreme u

avionu i u njegovim k ] ili i F

Slika 10.19. Lista definicija za recnik?*

Unutar definicione liste ne moraju da se navode oznake <DT> i <DD> naizmenicno. Ako
je potrebno navesti nekoliko termina za jednu definiciju, onda moze da se koristi oznaka
<DT> nekoliko puta u jednom redu. Sli€no tome, ako je potrebno specificirati nekoliko
definicija za jedan termin, onda moze da se koristi oznaka <DD> nekoliko puta u redu.

10.3. HTML i slike

Sledi kratka pri¢a o slikama ili fotografijama, njihovom smesStanju unutar veb stranice,
njihovom medusobnom pozicioniranju i pozicioniranju u odnosu na druge elemente, odgo-
varaju¢im formatima i podesavanjima veliCine.

Oznaka <IMG> omogucéava da se doda slika u veb stranicu. Slike predstavljaju linijske
elemente, Sto znaci da ¢e veb pretrazivacéi automatski da prikazu slike u okviru teksta, a
ne u novoj liniji.

Ima mnogo mesta koja "nude" slike koje mogu da se koriste na veb stranicama, kao sto su
veb sajtovi i "skladisni prostor" na eksternim racunarima. Takode, moze da koristi skener
za skeniranje slike i smestanje u raunar 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 pove¢avaju potrebno vreme da se prikaze sadrzaj

2424 Lista definicija za potencijalni recnik HTML.html
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veb stranice na monitoru. Kad god je moguce, trebalo bi koristiti slike manje rezolucije,
jer se ove slike u€itavaju mnogo brze. Slike koje se dodaju u veb stranice bi trebalo da

budu u GIF ili JPEG formatu.

e e

ierndits u razmen 1:1. U AutoCs

Primeri i zadaci su peik h prik
Dt k

oo o 0 - L
Proizvoljni 3D modeli
Sive modele treba izraditi u rmmeni 1:1. U ovem deba koristide se § AutsCAT | SolidWorks, jer s jodnostavni 7a koriséenje i rastupljen s na trfilhs o imporastnom beoju. Sve modele treba

jer su jednostavni 12 karibéenpe | sastuplyma su na tekiftu o Imporantaom broju
Mema pomodnil lins, jer e ostavlis potpuna sksbeds kerkniky da odeedi 2t e simetrito, & it sije

amdchwdlyvjemumknjdn Primeri ili m.uupemm..
odreds f1a je simetritno, @ $ta nipe. Ostavlja. ve korisnik, da prilikom izrade 3D

adredene gnice). Natin prikazivanja modela vidiv e na narodnoj slici.

)]

Na slici = p kako bi neke amake bile jasoe
uvu.udnmel:htulﬂnh]ﬂml.h.lm bi se mmwmu m

hoummkvjlmuldnﬂhnm Prikazani su
medusobai odnos

Sest ili osam peoizvolpnih trodimencioeslngh prikars. Nema pomodsih lisijs, jer se cotevija potpuna slobods kogssik da
modela odreds samomicijativoe kolika do detana rups da bude (da B ée se prostrati kroz celolapm model ili do

Rt b i e pr el ek (G plett S e
odnos pojedizata

proivolini trodumenrionalsi prikai um prumnm 3D prikaca savisi o same velitine objekta). kakn bi se lakle shvatila geometrija i
posedimatnib clemecata. Na alici wu prikazans dodsina objainjenjs, ksko bi neke ornake bile jamne § keismicima koji niss i tchnitke struke. Prikan s proirvolj
Kako Bi se lakde abvail

pa da bude {da |a ¢ se prostirati keoz celokiepai madel ili do odredese gramice). Natin prikazivanja

h clemenats. Na alici su prikazans dodatng 1ja, kake bi nele ornake bile jasne §

elemenata.

trodimenzionalni prikazi (brvs prikazanih 3D prikaza zavisi od same veliéine objek

Slika 10.20. Smestanje slika ili fotografija u dokumen

t25

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 (slika 10.21,
desno). To ée dati korisnicima informacije koje slike nisu prikazane.
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3D modeli bez deﬁmsane geometrije

WAL T

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavaih 1 slofenih 3D models koje b
tradenog rezultata.

Proizvoljni 3D modeli

Sve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu keristice se i AutoCAD i
izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu koristi¢e se i AutoCAD i SolidWorks, jer su ju
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Proizvoljni 3D modeli

Sve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu koristiée se i AutoC
broju. Sve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu koristiée s
impozantnom broju.

Model 1 nije uéitan!!! AAAAAAAAAAAAAAA

Slika 10.21. Ubacivanje slika i propratni tekst ako se slika ne pojavi

126 27

2525 Ubacivanje fotografija u dokument HTML.html
26 26 Ubacivanje vise fotografija u jedan red dokumenta HTML.html
27 27 Propratni tekst za fotografije u dokumentu HTML.html
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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 (slika 10.22).

o 1 T Ty e =0 =

. D -4 5

o2 ) .4 0 NS5 Bt £3 s W MLHTIL | TWAL 78 ot s pestcin oot TMAL B o= & 2 0

Slika 10.22. Slika ili fotografija kao pozadinski element dokumenta®

Prilikom dodavanja pozadinske slike, trebalo bi koristiti sliku koja stvara zanimljive poza-
dinske "efekte", bez "guSenja" sadrzaja veb stranice. Dobra pozadinska slika bi trebalo
da ima nevidljive ivice, tako da kada se slika ponavlja prilikom ispunjavanja veb stranice,
formiraée besprekornu pozadinu.

Buduéi 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
veli¢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 (slika 10.23).
Granicni okvir ili okvir moze sliku da istie i moze da poboljsa izgled veb stranice. Kada se
dodaje grani¢ni 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.

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 Sirinu ili odomacen naziv "debljinu" grani¢nog okvira na 0 piksela. Nakon ukla-
njanja okvira, trebalo bi se uveriti da li sama slika jo$ uvek predstavlja link (vezu), jer
mnogi korisnici ocekuju da "slikoviti" linkovi prikazuju okvire, sto nije uve k slucaj i zna
da se ponasa razli¢ito u odredenim okolnostima.

2828 Fotogrfaija kao pozadina dokumenta HTML.html
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uodmlenz:omlm prikazi (broj pnkmmh 3D prikaza zavisi od same veli¢ine objekta), kako bl se Iﬁkée hvatila g i
pojedinaénih elemenata. Na slici su prikazana dodatna objasnjenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz tehniike struke.
Prikazani su prm?voljm uodlmemlonalm pﬂknm (broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same veliiine objekta), kako bi se lakSe shvatila

I ija i med i odnos | &

Slika 10.23. Granicni okvir oko slike ili fotografije®®

Atribut ALIGN omogucava da se tekst "prelomi" oko slike. Ovo moze pomo¢i da veb
stranica dobije profesionalni izgled. Ako je autor veé koristio atribut ALIGN da uskladi
sliku sa tekstom, onda ne moze da koristi ovaj atribut i za prelom teksta (slika 10.24).
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Visenamenski borbeni avioni

Videnamenski borbeni avion je borbeni avion n.lmen]cu z.n obuvl_]lnjc m?.hélllh ul.clga prilikom borbenih aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljuéuju vaeduinu borbu,

bombardovanje iz vazduha, rzne vidove izvidanja, el je i ijan; luhopl odbrane.

Kao dto je ved pomenuto, videnamenski borbeni avion je sposoban za vife borbenih nlopl i aktivoosti,
a to su borba u vazdubu, ncposmdna podrika trupama u svakom pog[cdu i izvidanje u i iz vazduinog

prostora.  Starije kih borbenih l\-IUlIn ispunjavale su te uslove sa istom

i konfi; i aviona, o pri i dod: il eksterne
specifiéne opreme. Pilot j je imao ogranifene moguénosti da m:nJa odluku da u toku ]:d‘nus leta prede
sa jedne vrste zadatka na drugu.

Kod ih vid kih borb, awum fa granica je pomerena. Ovi borbeni aviond raspolaiu
dack kim si ligital hnologiji i pratetim moénim softverom, koji pilotu
omoguéava da u toku leta, prema podn:bl. promeni odluku i da prede sa jednog tipa zadatka na drugi.
Kada situacija to zahteva, pilot moke na chnosravan i brz nacin da izvrdi softversku rekonfiguraciju
sistema kako bi promenio prvobitni zadatak i da pmde na mall?xclyu Rovog, u uh'ml mogucnnslx
trenutne nodenih sredstava naorwzanja i opreme u avionu i u njegs ili i
kapacitetima.

Kao ilo]c reGeno, naziv videnamenski avion se odnosi na avion keji moZe da ima dve glavna zadatks;
primarni ud:lak je vazduina borba ili borba za previast u vazduhu, a sckundami zadatak je napad na
povriinske ciljeve i neposrednu podriku trupama. Medutim, oni koji su projek sa naglash na h borbu obiéno se smatraju loveima za nadmoé u vazduhu i
obiéno se iskljudivo koriste za taj zadatak, iako su teoretski sposobni za napad na povriinske ciljeve. Avioni Typhoon i Rafale su klasifikovani kao videnamenski lovei;
medutim, Typhoon se &esto smatra loveem &iji je zadatak abcx.bcdlvan,ﬁ wnpcnomasu u vazdubu zhog svojih manevarskih spaaobnasn dnk ie njegova sposobnost udara
po povriinskim ciljevima daleko slabija u poredenju sa savremenicima kao $to je avion Rafale, kod koga su P kako bi mogao da ponese
veéu koligine ubojnib sredstava svih vrsta,

Slika 10.24. Prelom teksta oko fotografije sa jedne strane3°

Kada se vodi ra¢una 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.

2929 Okvir oko fotografije HTML.html
3030 Prelom teksta oko fotografije sa jedne strane HTML.html
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Visenamenski borbem avioni
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Visenamenski borbeni avion _]c borbeni avion namenjen za uhavljanju rwlu’flllh uloga prll:knm burbcmh akllv'nmll Ove ulogc mogu da ukljuéuju

i borbu, bombardovanje 1z vazduha, razne vidove 1zvidanja, et

Kao §lo je veé i ki borbeni avion je sposoban za vise borbenih
uloga 1 aktivnost, a to su borba u Juk J: irsh I u sval
s Ly

pogledu 1 izvidanje u i iz ¥ Stanjl: il
borbenih aviona ispunjavale su te uslr\vw: sa istom :al.ruktumrn 1 konfiguracijom
aviona, a primenom razliéitog naoruZanja i dodavanjem eksterne specifiéne opreme.
Pilot je imao ograniéene moguénosti da menja odluku da u toku jednog leta prede sa
jedne vrste zadatka na drugu.

Kod sa ith vi kih borbenih aviona ta gramica je porm.n.na Ovi
borbeni avioni raspolaZ padach igacijskim si u digi ) tehnologiji
i prate¢im moénim softverom, koji pilotu omogucava da u toku leta, prema potrebi,
promeni odluku i da prede sa jednog tipa zadatka na drugi. Kada situacija to zahteva,
pilot moZe na jednostavan i brz nacin da izvrSi softversku rekonfiguraciju sistema
kako bl pmme.mo prvobum zadatak i da prede na realizaciju novog, u okviru

d naoruZanja i opreme u avionu i u njegovim

ili

Kao to je refeno, naziv visenamenski avion se odnosi na avion koji moZe da ima dve glavna zadatka; pri i zadatak je ' borba ili
borba za prevlast u vazduhu, a sekundarni zadatak je napad na p

Ziocl 4, ezl

ciljeve i nep p trupama. Medutim, oni koji su

Slika 10.25. Prelom teksta oko fotografije sa obe strane3!

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 1eft, right ili all kako bi se definisalo kako ¢e tekst
da nastavi da se pruza, kada leva, desna ili obe margine budu "oslobodene" od prisustva
slike.

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.
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ﬁ nﬁ PORAVNANJE TEKSTA UZ GORNJU IVICU SLIKE.
ﬁ "ﬁ CENTRIRANJE TEKSTA PO VISINI U ODNOSU NA DATU SLIKU.

PORAVNANIJE TEKSTA UZ DONJU IVICU SLIKE.

Slika 10.26. Uskladivanje slika i tesktova po vertikali>?

3131 Prelom teksta oko fotografije sa obe strane HTML.html
3232 Uskladjivanje slika i tekstova HTML.html
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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 razli¢itih veb pretrazivaca, kako bi se videlo na sta to li¢i. Ako je
podesen prelom teksta slike, onda pada u vodu poravnavanje slike i teksta. Pored pomenu-
tih vrednosti (top, middle i bottom) postoje i slede¢e vrednosti texttop, absmiddle
i absbottom, koje imaju isto dejstvo kao pomenute vrednosti, ali ove novopomenute
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 veéina 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 (slika 10.27).

e e
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Visenamenski borbeni avioni |

Visenamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za obavljanje nzlu‘.:uli uloga pnllkom borbemh aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljuéuju

| borbu, bombard je iz vazduha, razne vidove izvidanja, ele je i suzbijanje vazduhopl odbrane.

Kao 5to je veé pomenuto, visenamenski borbeni avion je spow!mn za viSe borbenih uloga i aktivnosti, a to

su borba u vazdu.hu, ncpusmdm podrika trupama u .‘ P gledu i izvidanje u i iz i
Stan}e ije v ih borbenih aviona ispunjavale su te uslove sa istom sl.rukmmm i
} ijom aviona, a pri li¢itog naoruZanja i dodavanjem eksterne specifine opreme. Pilot

je imao ogranitene moguénosti da menja odluku da u toku jednog leta prede sa jedne vrste zadatka na

drugu.
-1

Kod snvrememh \1§emmensk|h borbenih avmm Ia grﬁ.mca Je Ovi borbeni avioni raspol
dach digital Ci softverom, koji pilotu

u
amcgut.nvn da u toku leta, prema poln.hn promeni odluku i da pmde sa jednog tipa zadatka na drugi. Kada
situacija to zahteva, pilot moZe na_;ed.nnsmvun i brz nadin da izvrii softversku mkm\i‘gumcqn sistema kako
bi promenio prvobitni zadatak i da prcdu na realuacgu novog, u okviru mogud enil
sredstava naoruZanja i opreme u avionu i u njeg jnerima ili Stajnim } iteti

Kao ito je refeno, naziv vilenamenski avion se odnosi na avion koji moZe da ima dve glavna zadatka;
primarni zadatak je \-'Mdus‘.nn borba ili borba za prevlast u vazduhu, a sekundami zadatak je napad na

povriinske eiljeve i nep Irsh Medutim, oni kuju su projektovani sa naglaskom na
vazduinu borbu obiéno se *m.llraju loveima za nadmoé u vazdubu i obitno se l'ikljul.l\u koriste za taj
zadatak, 1ako su teoretski sposobni za napa:l na povriinske ciljeve. Aviomi Typhoon i Rafale su klasifikovani kao vis lovei; meduts

Typhoon se éesto smatra loveem &iji je zadatak obezbedivanje superiomosti u vazduhu zbog svojih ih

I i, dok je njeg a

Slika 10.27. Powvecanje i usaglasavanje belog prostora oko slika33

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.

Atribut HSPACE omoguéava da se doda prazan prostor (belina) sa leve i desne strane sli-
ke. Atribut VSPACE omoguéava da se doda prazan prostor iznad i ispod slike. Ne moze da
se dodaje prazan prostor sa samo jedne strane slike koriste¢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> omogucava da se doda horizontalna linija za razdvajanje unutar veb stra-
nice i re€ 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.

3333 Definisanje velicine praznog prostora oko slike HTML.html
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3D model: bez definisane geometnje
U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavaih i sloZenih 3D modela koje bi trebalo i lelovati u nekom prog) 24 projek je (na
primer, AuteCAD ili SolidWorks) i treba dodi do trazenog rezuliata,
Proizvoljni 3D modeli
Sve modele treba izraditi u memer 1:1, U ovom delu koristice se i AutoCAD i SolidWorks, jer su jed i za koriféenje i _l’, su na
tr¥idtu u unponnlnnnj broju. Sve mmldn. treba ieraditi u memeri 1:1. U ovom delu koristice se i ..'\um( AD i SolidWorks, jer su jednostavni za
koritéenje i pljeni su na trfid u img it broju.
Sve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu koristice se i AutoCAD i SolidWorks, jer su jed, i #a koriféenje i tupljeni su na
trFidtu u Jmp\mlnum broju. Sve modc]u_ treba izraditi u razmen 1:1. U ovom delu koristice se i Aulo(. AL i SolidWorks, Ju su Jod.nusm\m #a
koriféenje i ljeni su na tr#istu u it broju.
(-
Sve modele treba izraditi v razmeri 1:1. U ovom delu koristice se | AutoCAD i SolidWorks, jer su jed i za koriicenje i pljeni su na
trFiftu u impozantnom broju. Sve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu koristice se | AutoCAD i SolidWorks, jer su jednostavni za
koriféenje i ljeni su na teFidtu u broju.
Primeri ili zadaci su prikazani pomodu Sest ili osam proizvolinih trodimenzionalnih prikaza. Nema pomoénih linija, jer se ostavlja potpuna
sloboda korisniku da odredi £t je simetriéno, a #ta nije. Ostavijo se konsniku, da prilikom izrade 31 modela odredi samoinicijativoo kolika ¢e |

Slika 10.28. Horizontalne "linije” za razdvajanje teksta3*

Trebalo bi izbegavati "preteranu" upotrebu horizontalnih linija za razdvajanje unutar veb
stranice, jer to moze da bude zbunjujuée 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" (3irina) 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 omogucava 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) omogucava 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 5to 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.

Atributi HSPACE i VSPACE omogucavaju da se poveca velicina praznog prostora koji se
pojavljuje izmedu slika i teksta (predmeta) u listi. Ovo moze da poboljsa izgled i Citljivost
liste. Kada se koriste ovi atributi, onda bi trebalo definisati veli¢inu dodatnog praznog
prostora u pikselima.

34 34 Horizontalne linije za razdvajanje teksta HTML.html
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prikaza. Nema pomoénih linija, jer se ostavija potpuna sloboda korisniku da odredi #ts je simetriéno, a ta nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D modela odredi *
samoinicijativio kolika ée dubina rupa da bude (da li ée se prostirati kroz celokupai model ili do odredene granice). Nagin prikazivanja models vidljiv je na narednoj slici.

!is PRVA STAVKA U LISTI
& DRUGA STAVKA U LISTI
ﬁ TRECA STAVKA U LISTI
& CETVRTA STAVKA U LISTI
& PETA STAVKA U LISTI

ﬁ SESTA STAVKA U LISTI

i@ SEDMA STAVKA U LISTI

Slika 10.29. Slike kao markeri unutar liste nabrajanja3®

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
dela". GIF slike podrzavaju funkcije kao 5to 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, omoguéavajuci da se slika brzo prenese
preko Interneta. JPEG slike obi¢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 veli¢ina slike pomoc¢u programa za obradu slika. Jednom kada se saz-
naju dimenzije slike u pikselima, onda upotrebom atributa WIDTH i HEIGHT moze da se
definise veli¢ina slike (slika 10.30).

Kada se definise veli¢ina slika na veb stranici, veb pretrazivaci mogu da odrede koliko
¢e prostora da zauzimaju na pripadajucoj veb stranici pre nego Sto se slike prebace na
raunar. 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 ukljuuje velika slika na veb

3535 Liste koje koriste slike umesto uobicajenih markera HTML.html
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stranici bez pove€anja 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".
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3D modeli bez definisane geometrije

Veligina slike je S08x400 piksela

Velidina slike je 404x200 piksela

\l'cl.ltmu slike je 202100 piksela

Slika 10.30. Definisanje apsolutne velicine slika3®

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
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
¢e automatski da izraCuna drugu procentualnu vrednost kako bi se osiguralo da slika ne
bude iskrivljena ili deformisana.

UL fPONN- = A= P EORNPRO A F B T

Slika 10.31. Smanjenje velicine slike u programu Adobe Photoshop

36 36 Definisanje velicine slike u pikselima HTML.html
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Mozda ¢e autor zeleti da smaniji velicinu velike slike, kako bi zauzimala manje prostora
na veb stranici. Smanjenje dimenzija slike smanjuje veli¢inu slike. Ovo omoguc¢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.

N T LR - |

Slika 10.32. Opsecanje slike u programu Adobe Photoshop

Vecina programa za uredivanje slika omogucava da se nova veli¢ina slike navede u pikse-
lima. Kada se odredi nova Sirina 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 racunaru ostala i originalna slika. Ovo omogué¢ava
da zadrzana originalna slika na raGunaru 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 omogucava 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 omoguéava da se zadrzi originalna slika na raunaru u slucaju da
¢e originalna slika biti potrebna i u nekom kasnijem trenutku. Cuvanje originalne slike,
takode, omogucava da se ponovo opseca kasnije, ako je autor nezadovoljan rezultatima.

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.
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Videnamenski borbeni avion je borbeni avion mmen]cn = obu\'ljanp lazhélllh n[ogl pnllh:m borbenih aktivoosti. Ove uloge mogu da ukljuéuju vazduinu borbu,
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logiji i ¢éim moénim soft koji pilotu
omoguéava da u toku leta, prema potrebi, promeni
odluku i da prede sa jednog tipa zadatka na drugi. Kada
situacija to zahteva, pilot moZe na jednostavan i brz
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naoruZanja i opreme u avionu i o njeg

Slika 10.33. Fotografija uw PNG formatu na obojenoj pozadini veb dokumenta 3"

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, sto ¢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.

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.
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Kako 61 npoMeHHo NprOGHTHH 3aj1aTak M Ja npelhe Ha peanH3anHjy HOBOL, ¥ OKBHPY MOTYNHOCTH TPEHYTHO HOMIEHHX
Cpe/ICTaBa HAOPYKAMA H OTIPEME Y ABHOHY H Y ICTOBHM KOHTEJHCPHMA H/IH CMEIITAjHHM KanaluTeTHMA.
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Slika 10.34. Povezivanje sa drugom veb stranicom 38

3737 Fotografija PNG na obojenoj pozadini dokumenta HTML.html
3838 Linkovi i povezivanje sa drugom veb stranicom HTML.html
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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 ¢ée autor pozeleti da ukljuci vezu (link) unutar svoje veb stranice, koja ¢e kori-
snike "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 (slika 10.35).
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Vitenamenski borbeni avion je borbeni avioa namenjen za obavljanje razlicitih uloga prilikom borbenih aktivnosti, Ove uloge moga da ukljuéuju vazdusnu borbu,
bombardovanje iz vazdubn, mzme vidove izvidanja, elekironsko miovanje i suzhijanj : adbrane.

Kao i.l.oJc vk pomenuto, viienamenski borbeni avion je apowbnn #a vide borbenih uloga i aktivaosti, 2 10 su borba u vardubu, neposredna podrika trupama u svakom
pogledu i izvidanje u i iz vasduinog prostors. Starije Xih borbenih avions ispunjavale su te uslove sa istom strukiurom i konfiguracijom aviona, o

razlifitog ja i dod. jem cksteme specififne opreme. Pilot je imao ogranifene mogoénosti da menja odiuku da u toku jednog leta prede sa jedne
vm: radatka na drugu.

Kod savremenih videnamenskih borbenib aviona ta granica je pomerena. Ovi borbeni avioni raspolaiu napadafko-navigacijskim sistemom u digitalnoj tehnologiji i
prateéim modnim softverom, koji pilotu emoguéava da u toku leta, premaipotrebi, promeni odiuku i da prede =a jednog tipa zadatka na drugi. Kada situacija to zahteva,
pilot mode na jednostovan | brz noéin da invrdi softverske r\konrguuclju s;sh.ms knlm bi prmmel:lo pr\'ohnm ndulsl: i da prede na realizaciju novog, u okvim
mogiénosti trenutno nodenih sredsiava naorufanja | opreme o avionu i u njegovim k ili

OPSTE l\.‘lIU\KTi RISTIKE

annh |l|| 9.88m
Visina: 4,3m

Slika 10.35. Povezivanje unutar iste veb stranice3°

Da bi se napravila veza na veb stranici, najpre bi trebalo imenovati oblast veb stranice
koju korisnici Zele da brzo prikazu. Ova oblast se €esto 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 Sto je imenovana oblast veb stranice, trebalo bi formirati link ili vezu ka toj ob-
lasti. Oznaka <A> sa atributom HREF omogucéava da se kreira veza ka specificnoj 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.

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-

3939 Linkovi i povezivanje unutar iste veb stranice HTML.html
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zije slika koje korisnici mogu da odaberu kako bi se prikazale vece slike. Ovo omoguéava
korisnicima da odluce da li zele da ¢ekaju vecu sliku da se prenese do njihovog racunara.
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Visenamenski borbeni avioni
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Visenamenski borbeni avion Jf.‘ borbeni avion namenjen #a obavljanje razligitih uloga pnl:knm borbenih aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljuéuju
' borbu, bombardovanje iz duha, razne vidove izvidanja, elektronsko

je i suzbijanj plovne odbrane.

Ksu ito je ved pomenuto, visenamenski borbeni avion je sposoban za vise borbenih uloga i uktnno-.h a to su borba u vazduhu, neposredna

F trupama u pogledu i izvidanje u i iz vazd
uslove sa istom strukturom i konfiguracijom aviona, a pri

Snog f . Starije g 1 kih borbemih aviona ispunjavale su te
razli¢itog naoruZanja i dodavanjem eksteme specifiéne opreme. Pilot je imao
ograniéene moguénosii da menja odiuku da u toku jednog leta prede sa jedne vrste zadatka na drugu.

- S

Klikni na sliku za vecu verziju!

Kod sav enamenskih borbenih aviona ta granica je p Ovi borbeni avioni raspol dack igacijskim si u
igi ji i prate¢im moénim softverom, koji pilotu omogucava da u toku leta, prema potrebi, promem odluku i da prede sa jednog
gl Kada situacija to zahteva, pilot moZe na jednostavan i brz nadin da izvrii softversku rekonfiguraciju sistema kako bi

tak i da prede na realizaciju novog, u okviru moguénosti trenutno nodenih sredstava naoruZanja i opreme u avionu i u
ili smestajnim kapacitetima.
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Slika 10.36. Povezivanje manje i vece slike unutar iste veb stranice*°

Stvaranje linka na sliku je, takode, korisno kada autor zeli da ukljuci sliku koju neki veb
pretrazivaCi ne mogu da prikazu, kao to 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 ce 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.

4040 Linkovi i povezivanje sa vecom slikom HTML.html
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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 pretraziva¢ ¢e pokusati da prikaze
sadrzinu izabrane datoteke (fajla). Ako pretrazivaé ne moze da prikaze datoteku, onda ¢e
pokusati da otvori datoteku u odgovaraju¢em programu na korisnikovom racunaru. Ako
korisnik nema program koji moze da prikaze ili pokrene datoteku, veb pretraziva¢ ¢e dati
korisniku moguénost da sacuva datoteku na svom racunaru.

Ukljucivanje opisa, pored linka ka fajlu, pomaze korisnicima odluce da li zele da ucitaju
ili prenesu datoteku. Opis treba da sadrzi vrstu i velic¢inu 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 omogucava 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 pobolj3aju izgled svoje
veb stranice.
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realizaciju novog, u okviru mogucnosti trenutno nodenih sredstava naoruZanja 1 opreme u |
avionu i u njegovim kontejnerima ili smestajnim kapacitetima.

Kao ito je receno, naziv visenamenski avion se odnosi na avion koji moZe da ima dve glavna
zadatka; primarni zadatak je vazduina borba ili borba za prevlast u vazduhu, a sekundarni
zadatak je napad na povriinske ciljeve i neposrednu podriku trupama. Medutim, oni koji su
projektovani sa naglaskom na vazduinu borbu obiéno se smatraju loveima za nadmoé u
vazduhu i obi¢no se iskljuéivo koriste za taj zadatak, iako su teoretski sposobni za napad na
povriinske ciljeve. Avioni Typhoon i Rafale su klasifikovani kao videnamenski lovei; medutim,
Typhoon se éesto smatra loveem é&iji je zadatak obezbedivanje superiomnosti u vazduhu zbog
svojih manevarskih sposobnosti, dok je njegova sposobnost udara po povrSinskim ciljevima
daleko slabija u poredenju sa savremenicima kao $to je avion Rafale, kod koga su #rtvovane
manevarske sposobnosti kako bi mogao da ponese vecu koli¢inu ubojnih sredstava svih vrsta.

Da li ste zainteresovani za dodatne informacije?

Ako jeste, javite se klikom mi$a na ovaj link i prosledice se pitanje na mejl i odgovoriéu!

Slika 10.37. Povezivanje sa elektronskom postom™

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 i 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 odgovaraju¢i tekstualni link
teksta za korisnike koji ne mogu da vide slike. Neki korisnici isklju€uju prikaz slika radi
brzeg pregledanja veba, dok drugi koriste veb pretrazivace koji ne mogu da prikazu slike.

4141 Linkovi ka elektronskoj posti HTML.html
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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
mogu da preuzmu. Kada se kreira veza sa FTP sajtom, mora da se navede puna adresa

sajta, poCevsi 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, obi¢no,
pojavljuje na ekranu. Korisnik moze, zatim, da se kre¢e kroz sajt kako bi pronasao fajlove
koji ga zanimaju. U vecini slu€ajeva, korisnici mogu da anonimno posete FTP lokacije, §to
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.
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Visenamenski borbeni avioni

Visenamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za obavljanje razli¢itih uloga prilikom borbenih aktivnosti. Ove
uloge mogu da ukljuéuju vazduinu borbu, bombardovanje iz vazduha, razne vidove izvidanja, elektronsko ratovanje i
suzbijanje vazduhoplovne odbrane.

Kao ito je ve¢ pomenuto, visenamenski borbeni avion je sposoban za vise borbenih uloga i aktivnosti, a to su borba u
vazduhu, neposredna podrika trupama u svakom pogledu i izvidanje v i iz vazduSnog prostora. Starije gencracije
visenamenskih borbenih aviona ispunjavale su te uslove sa istom strukturom i konfiguracijom aviona, a primenom

razlititog naoruZanja i dodavanjem eksterne specifiéne opreme. Pilot je imao ogranitene moguénosti da menja odluku da
u toku jednog leta prede sa jedne vrste zadatka na drugu.
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Slika 10.38. Otvaranje sajta u novom prozoru®?

4242 Linkovi ka eksternom sajtu koji se otvara u novom prozoru HTML.html
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Atribut TARGET omogucava da se otvori neki link u novom prozoru. Prozor koji sadrzi link
Ce ostati otvoren, omogucavajuci korisnicima da se brzo vrate na veb stranicu, kada zavrse
pregled povezane informacije.

Prilikom otvaranja linka u novom prozoru, trebalo bi navesti ime za prozor pomocu atributa
TARGET. Ime koje se odredi ée identifikovati prozor veb pretrazivacima, 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.

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 omogucava 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.

[+ -] D L A L5 2 ki ¥ b B oes -1

Linkovi se ispisuju crvenom bojom

Videnamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za obavljanje razli¢itih uloga prilikom borbenih aktivnosti. Ove
uloge mogu da ukljutuju vazdudnu borbu, bombardovanje iz vazduha, razne vidove izvidanja, elektronsko ratovanje i
suzbijanje vazduhoplovne odbrane.

TN

Link ka UNIVERZITETU SINGIDUNUM

Slika 10.39. Promena podrazumevanih boja za linkove i veze*

Trebalo bi voditi racuna i o tome da izabrane boje mogu da se prikazu na neodgovarajuci
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.

4343 Promena podrazumevanih boja linkova HTML.html
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Da bi se izabrala veza pomocu preice 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
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 pretrazivace. Na primer, ako se napravi preCica Alt + F na tastaturi, korisnici vise
nec¢e 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 pomoéu Tab tastera moze da
pomogne korisnicima da izaberu linkove po nekom logickom redu.
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& DRUGA STAVKA U LISTI

ﬁ TRECA STAVKA U LISTI
& CETVRTA STAVKA U LISTI

3‘% PETA STAVKA U LISTI

ﬁ SESTA STAVKA U LISTI

:’% SEDMA STAVKA U LISTI

Slika 10.40. Kretanje kroz listu TAB tasterom**

Koris¢enjem atributa TABINDEX moze da se promeni redosled biranja linkova pomocu
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 Ce se aktivirati veza koja se prva pojavljuje u HTML kodu. Atribut
TABINDEX mozZe 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 biée reci o njima — kako
se kreiraju, podesavaju, povezuju, kako im se spajaju "celije", kako im se menjaju boje,
kako se podesava vidljivost granicnih linija ili okvira i sli¢no.

4444 Kretanje kroz listu upotrebom TAB tastera sa tastature HTML.html
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Kreiranjem tabele omoguéava 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 éelija u tabeli. Oznaka <TR> omogucava kreiranje redova i
oznake <TH> i <TD> omogucavaju kreiranje celija.
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Kreiranje tabele za RGB model boja ||

RGB model boja je dobio ime po pocetnim slovima tri osnovne boje koje uéestvuju u ovom modelu: R je pocetno slovo "
od crvene boje (Red), G je poéetno slovo od zelene boje (Green) i B je poetno slovo od plave boje (Biue). Crvena,
zelena i plava boja su osnovne (primarne) boje. Osnovne boje se dodaju i mesaju kako bi se dobila Zeljena boja i nijansa.

Oznaka boje Opseg W (bela) Y (Zuta) C (cijan) G (zelena) M (magenta) R (crvena) B (plava) BK (crna) I

R (crvena) 0 - 255255 255 0 0 255 255 0 0 |
G (zelena) 0- 255255 255 255 255 0 0 0 0
B (plava) 0-255255 0 255 0 255 0 255 0

Na slici su prikazana dodatna objaSnjenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz tehnicke struke. |
Prikazani su proizvoljni trodimenzionalni prikazi (broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same veli¢ine objekta), kako bi
se lake shvatila geometrija i medusobni odnos pojedina¢nih elemenata. Na slici su prikazana dodatna objadnjenja, kako
bi neke oznake bile jasne i korisniciina koji nisu iz tehni¢ke struke. Prikazani su proizvoljni trodimenzionalni prikazi |
(broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same veliCine objekta), kako bi se lakSe shvatila geometrija i medusobni odnos I
pojedina¢nih elemenata. Na slici su prikazana dodatna obja3njenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu
iz tehnicke struke. Prikazani su proizvoljni trodimenzionalni prikazi (broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same veli¢ine |
objekta), kako bi se lakSe shvatila geometrija i medusobni odnos pojedinaénih elemenata.

Slika 10.41. Kreiranje tabele unutar veb stranice®®

Postoje dve vrste ¢celija koje mogu da se kreiraju u tabeli. Oznaka <TH> omogucava da
se kreiraju ¢elije zaglavlja i oznaka <TD> omogucava da se kreiraju celije podataka. Celije
zaglavlja obi¢no sadrze tekst koji opisuje podatke u redu ili koloni, dok ¢elije podataka,
obi¢no, sadrze glavne informacije u tabeli. Tekst u éelijama zaglavlja je obi¢no podebljan
(bold) i centriran unutar celija.

Atribut BORDER omogucava da se dodaju granicne linije u tabeli. Grani¢na linija ¢e
razdvojiti svaku ¢eliju u tabeli, sto dovodi do lakseg Citanja podataka u tabeli.
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Kreiranje tabele za RGB model boja

RGB model boja je dobio ime po poéetnim slovima tri osnovne boje koje uéestvuju u ovom modelu: R je poéetno slovo od crvene boje (Red), G je
potetno slovo od zelene boje (Green) i B je pogetno slovo od plave boje (Blue). Crvena, zelena i plava boja su osnovne (primarne) boje. Osnovne
boje se dodaju i mesaju kako bi se dobila Zeljena boja i nijansa.

ens)|M (magenta) R (crvena) B (plava) [BK (crna)

l_R{l.‘I’!ell )
| G @elena) Jo-255 s | |0 0 o
ﬂ B (plava) |0 - 255255 o 255 /o 255 0 o
| . | ||

Slika 10.42. Kreiranje tabele unutar veb stranice sa granicnim linijama*®

4545 Kreiranje tabele unutar veb stranice HTML.html
46 46 Kreiranje tabele sa granicnim linijama unutar veb stranice HTML.html
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Kada se dodaje graniéna linija u tabelu, trebalo bi definisati "debljinu" ili Sirinu linije u pik-
selima. Navedena "debljina" linije ¢e uticati samo na spoljasnju grani¢nu liniju tabele. Da

bi se promenila "debljina" graniéne 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 graniéne 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 vrednos¢u bottom
omogucava da se naslov pojavljuju ispod tabele. Prikazivanje naslova ispod tabele je ko-
risno kada autor Zeli da dostavi dodatne informacije ili da sumira podatke u tabeli.
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Kreiranje tabele za RGB model boja

RGB model boja je dobio ime po pogetnim slovima tri osnovne boje koje uéestvuju u ovom modelu: R je pocetno slovo od crvene boje (Red), G je
potetno slovo od zelene boje (Green) i B je pogetno slovo od plave boje (Blue). Crvena, zelena i plava boja su osnovne (primarne) boje. Osnovne
boje se dodaju i mesaju kako bi se dobila Zeljena boja i nijansa.

NASLOV TABELE - Odredivanje pojedinagnih elemenata RGB modela boja

R (ervena) 0255255 [’55
I G @elena) [0-255255 s
Il B(plava) [0-255255 o

“(Tgﬂltl],mm;ﬂl( (crna)
{255 11255 |0 llo
o o 0 i
255 0 255

Na slici su pril lod: bjasnjenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz tehni¢ke struke. Prikazani su proizvoljni

trodimenzionalni prikazi (broj pnkazamll 3D prikaza zavisi od same veli¢ine objekta), kako bi se lakSe shvatila geometrija i medusobni odnos

pojedinaénih elemenata. Na slici su prikazana dodatna objasnjenja, kako bi neke oznake bile jasne i1 korisnicima koji misu iz tehméke struke.

Prikazani su proizvoljni trodimenzionalni prikazi (broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same veli¢ine objekta), kako bi se lakSe shvatila geometrija

i medusobni odnos pojedinacnih el Na slici su prikazana dodatna objasnjenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz

lclmlt‘.ke struke. Prikazani su pmuvciJm lrodlmcnnona[m prikazi (broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same veli¢ine objekta), kako bi se lakse
g ija i medusobni odnos pojedi

]

Slika 10.43. Dodavanje naslova kreiranoj tabeli*’

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 pretrazivacima.

Oznake <COLGROUP> i <COL> omogucavaju da se grupisu kolone u tabeli. Grupisanje
kolona deli tabelu u vertikalne sekcije, omoguéavajuéi da se formatira jedna ili vise kolona
¢elija u isto vreme.

4747 Dodavanje naslova kreiranoj tabeli unutar veb stranice HTML.html
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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 ¢elija 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.

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 omogucéeno 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 drugaéije u odnosu na
osnovne podatke u tabeli. Oznaka <THEAD> moze samo jednom da se pojavi u tabeli.

Koris¢enjem oznake <TBODY> je omoguceno kreiranje jedne ili vise "glavnih" grupa u
tabeli. Ove grupe obic¢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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Kreiranje tabele za RGB model boja

RGB model boja je dobio ime po poéetnim slovima tri osnovne boje koje uestvuju u ovom modelu: R je pogetno slovo od crvene boje (Red), G je
potetno slovo od zelene boje (Green) i B je pocetno slovo od plave boje (Blue). Crvena, zelena i plava boja su osnovne (primarne) boje. Osnovne
boje se dodaju 1 mesaju kako bi se dobila Zeljena boja i nijansa.

NASLOV TABELE - Odredivanje pojedinatnih elemenata RGB modela boja

mnkn boje_m W (bela) [Y (£uta) |C (cijan)|G (zelena) M (magenta) R (crvena) B [phvl]:iBK (crom)
[ R (crvena) |0 - 255255 (255 0 0 ||255 255 0 o
[ G (zelena) |0 - 255255 |255 255 1255 0 0 0 Il
h B (plava) [0- 255. 255 0 255 ’0 | 255 0 255 :;ﬂ

Slika 10.44. Dodavanje pozadinske boje odredenim celijama*®
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 kdd koji govori veb pretrazivacu koju
boju treba da prikaze. Kéd se sastoji od znaka (#), koga slede crvena, zelena i plava
(RGB) komponenta boje.

48 48 Dodavanje pozadinske boje odredjenim poljima HTML.html
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Trebalo bi proveriti da boja, koja se koristi, ne utice 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 li je pozadinska slika odgovarajuce velic¢ine. Ako
se koristi pozadinska slika koja je veca od ¢elije ili tabele, veb pretraziva¢ ¢e da "odsece"
sliku kako bi stala u tabelu.
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Kreiranje tabele za RGB model boja

RGB model boja je dobio ime po poéetnim 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 pofetno slove od plave boje (Blue). Crvena, zelena i plava boja su osnovne (primarne) boje. Osnovne
boje se dodaju i mesaju kako bi se dobila Zeljena boja i nijansa.

NASLOV TABELE - Odredivanje pojedinaénih elemenata RGB modela boja

R (crvens)[B (plava)[BK (crno)
AT e
{0 () i . -

Slika 10.45. Dodavanje pozadinske slike celifi ili tabeli*®

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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Kreiranje tabele za RGB model boja

RGB model boja je dobio ime po poéetnim 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 podetno slove od plave boje (Blue). Crvena, zelena i plava boja su osnovne (primarne) boje. Osnovne
boje se dodaju i me&aju kako bi se dobila Zeljena boja i nijansa.

NASLOV TABELE - Odredivanje

jedinaénih elemenata RGB modela boja

[®
[ G (aelens) f0-255] 25
[ B (plava) Jo- 255

Slika 10.46. Poravnavanje podataka u tabeli>

49 49 Dodavanje pozadinske slike jednoj celiji ili celokupnoj tabeli HTML.html
50 50 Poravnavanje podataka u tabeli HTML.html
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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 (<COLGROQUP>
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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Kreiranje tabele za RGB model boja

RGB model boja je dobio ime po poéetnim slovima tri esnovne boje koje uéestvuju u ovom modelu: R je podetno slovo od crvene boje (Red), G je poletno slovo od zelene
boje (Green) i B je pofetno slove od plave boje (Blue). Crvena, zelena i plava boja su osnovne (primame) boje. Osnovne boje se dodaju i meSaju kako bi se dobila Zeljena
boja i nijansa.

NASLOV TABELE - Odredi

je pojedinadnih el RGB modela boja

Oznaka baje Opseg W (bela) Y (Futa) C (cijam) G (zelena) M (magenta) R (crvena) B (plava) BK (crna)

R {(crvens) 0-255 255 255 0 0 255 255 o 0
G (zelena) 0-255 255 255 155 255 0 ] o 0
B (plava) 0-255 255 0 255 0 255 ] 255 0

Slika 10.47. Apsolutna promena velicine tabele®?

Atribut WIDTH omogucava da se promeni Sirina tabele navodenjem nove Sirine u pikselima
ili u procentima prozora veb pretrazivaca. Kada se navodi irina 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 ¢elija u tabeli
moze da poboljsa izgled tabele. Atribut WIDTH omoguc¢ava da se navede nova $irina ¢éelije 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
se promeni Sirina celije, sve elije u istoj koloni ¢e prikazati novu Sirinu. Kada se promeni
visina ¢elije, sve ¢elije u istom redu ¢e prikazati novu visinu.

Ako se navedu Sirina ili visina koji su manji od sadrzaja ¢elije u koloni ili redu, veb pre-
trazivac ¢e prikazati kolonu ili red toliko malim koliko to sadrzaj ¢elije omogucava.

"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 tabe-
le. "Spajanje" celija je korisna kada autor Zeli da prikaze naslov u vise redova ili kolona.

5151 Apsolutna promena velicine tabele HTML.html
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Kreiranje tabele za RGB model boja

RGB model boja je dobio ime po podetnim slovima tri osnovee boje koje uéestvuju u ovom modelu: R je podemno slove od crvene boje (Red), G je podetno slove od zelene
boje (Green) i B je poéetno slovo od plave boje (Blue). Crvena, zelena i plava boja su osnovoe (primarne) boje. Osnovne boje se dodaju § mefaju kako bi se dobila Zeljena
baoja i nijansa.

NASLOV TABELE - Odredivanje pojedinatnih elemenata RGB modela boja

B —
: { ) | B (crna)
L o 0 0 __I_.
s s o | o VREWT
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Lo e o e o ord B LGB

Kreiranje tabele za RGB model boja

RGB model boja je dobio ime po poéetnim slovima tri esnovne boje koje uéestvuju u ovom modelu: R je poéetno slove od crvene boje (Red), G je poéetno slove od zelene
boje (Green) i B je poletno slovo od plave boje (Blue). Crvena, zelena i plava boja su osnovne (primarne) boje. Osnovne boje se dodaju i medaju kako bi se dobila Zeljena
boja i nijansa.

o ]

i : 2501 40__4

Slika 10.48. "Spajanje" celija unutar tabele3 53

Upotreba atributa COLSPAN unutar tagova <TH> ili <TD> omoguéava "spajanje" ¢elija
unutar kolone. Koris¢enjem 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 ¢elija 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
¢elije u tabeli. Promenom razmaka celija promenice se velic¢ina graniéne linije izmedu
¢elija. Velic¢ina 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.

Promena praznog prostora oko sadrzaja ¢éelija 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 ¢e se podaci spustiti 5 piksela ispod vrha ¢elije.

5252 Grupisanje kolona u tabeli HTML.html
5353 Grupisanje redova u tabeli HTML.html
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Kreiranje tabele za RGB model boja

RGB model boja je dobio ime po pofetnim slovima tri osnovne boje koje uestvuju u ovom modelu: R je pofetno slove od crvene boje (Red), G je podetno slovo od zelene
boje (Green) i B je poéetno slovo od plave boje (Blue). Crvena, zelena i plava boja su osnovne (primarne) boje. Osnovne boje se dodaju § mefaju kako bi se dobila Feljena
baoja i nijansa.

NASLOV TABEL ivanje pojedinatnib elemenata RGB modela boja

Na slici su prikazana dodatna obji&njenja, kako bi neke ornake bile jasne i korisnicima ko}l ms\l iz tehnidke struke. Prikazani su pmmoljul trodimenzionalni prikazi (broj

prikazanih 3D prikaza zavisi od same velidine objekta), kako bi se lakie shvatila ja i medusol odnos jedi Na sllcl su prik dodatna
objainjenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima kl\Jl nisu lr lelum.kn struke. I‘nkaram suf izvolj rionalni prikazi ['bruJ ih 3D prikaza zavisi
od same veliine objekta), kako bi se lakde shvatila g i odnos Na slici su prik dodatna jenja, kako bi neke oznake

bile jasne i korisnicima lw]l nisu iz tehnicke struke. Pnkuam su pwmzvo]]m mthmutmaim prikazi (broj prikazanih SD prikaza zavisi od same veli¢ine objekta), kako bi
se lakde shvatila g ija i medusobni odnos pojedi

Slika 10.49. Promena velicine prostora u i oko celija>* 5>

Kada se doda granicna linija tabeli upotrebom BORDER atributa, onda se grani¢na 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,
Sto ¢e definisati korisnik.

Atribut FRAME omogucava 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 granicnih linija u tabeli.

Atribut FRAME mozZe da ima razli¢ite vrednosti u cilju prikazivanja spoljasnjih ili spoljnjih
grani¢nih 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 Graniéna linija ispod tabele

rhs Graniéna linija sa desne strane tabele
lhs Grani¢na linija sa leve strane tabele

hsides Graniéna linija i iznad i ispod tabele (slika 10.50, iznad)

vsides Grani¢na linija i sa leve i sa desne strane tabele

border Sve spoljasnje grani¢ne linije (default)

5454 Promena velicine prostora izmedju svake celije u tabeli HTML.html
5555 Promena velicine prostora oko sadrzaja svake celije u tabeli HTML.html
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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 granicnih linija

cols Grani¢na linija izmedu kolona

Tows Graniéna linija izmedu redova (slika 10.50, ispod)
groups Granicna linija izmedu grupisanih kolona i redova
all

Sve unutrasnje granicne linije (default)
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Kreiranje tabele za RGB model boja

RGB model boja je dobio ime po poéetnim slovima tri osnovne boje koje ulestvuju u ovem modelu: R je podetno slovo od ervene boje (Red), G je pofetno slovo od zelene
boje (Green) i B je poéetno slovo od plave boje (Blue). Crvena, zelena i plava boja su osnovne (primame) boje. Osnovne boje se dodaju § mefaju kako bi se dobila Zcljena
baoja i nijansa.

NASLOV TABELE - Odredivanje pojedinaénih elemenata RGB modela boja
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Kreiranje tabele za RGB model boja

RGB model boja je dobio ime po poetnim slovima tri osnovne boje koje uéestvuju u ovom modelu: R jo podetno slove od crvene boje (Red), G jo potetno slove od zelens

boje (Green) i B je poletno slovo od plave boje (Bfue). Crvena, zelena i plava boja su osnovne (primame) boje. Osnovne boje se dodaju i meSaju kako bi se dobila Zeljena
baja i nijansa.

NASLOV TABELE - Odredivanje pojedinaénih elemenata RGB modela boj

Slika 10.50. Prikazivanje pojedinih granicnih linija w tabeli®® 57

Veb pretrazivac ¢ée, obi€no, automatski da prenese tekst u naredni red u ¢eliji u zavisnosti
od veli¢ine tabele i veli¢ine veb prozora. Upotrebom atributa NOWRAP onemogucava se bilo
kakav prelom teksta u celiji. Ovo je korisno kada se zeli da se sav tekst u ¢eliji pojavi u

5656 Primena atributa FRAME i prikaz spoljasnjih granicnih linija HTML.html
5757 Primena atributa RULES i prikaz unutrasnjih granicnih linija HTML.html
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jednoj liniji.

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) ¢eliju 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 celiji ne¢e 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 glavnu tabelu, ostavljaju¢i praznu
¢eliju u koju autor zeli da smesti drugu tabelu. Onda moze da se "ugnezdi" tabela, krei-
ranjem nove tabele u praznoj celiji.

Prilikom kreiranja tabela, trebalo bi proveriti da li su ukljuéene 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.

T I8 Yo oy okt Bin B =
| [— =+ -
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Prodaja viSenamenskih borbenih aviona

Visenamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za obavljanje razli¢itih uloga prilikom borbenih aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljuéuju
| borbu, bombardovanje iz vazduha, razne vidove izvidanja, elektronsko je i suzbijanje vazduhoplovne odbrane.

NASLOV TABELE - Ponuda borbenih aviona na trzistu

| DOSTUPNI BORBENI AVIONI ZA PRODAJU

| Naziv aviona Cena po komadu Dostupan broj aviona
F-16A
F-16B 20.000.000% 200
|[F-16C

| F-15 | | 40.000.0008 | 150

| F/A-18 | 25.000.000% l 300

| F-14 | 55.000.000% l 85

Slika 10.51. Smestanje tabele unutar tabele>®

Atribut ALIGN omogucava da se prelomi tekst oko tabele. Ovo moze da pomogne da
veb stranica dobije profesionalniji izgled.

Kada se vrsi prelom teksta oko tabele, trebalo bi koristiti vrednost left i right, kako bi
se odredilo kako e se tekst rasporediti oko tabele. Vrednost 1eft ostavlja tabelu sa leve
strane teksta, a vrednost right ostavlja tabelu sa desne strane teksta.

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

5858 Smestanje tabele unutar postojece tabele HTML.html
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bi koristiti vrednosti left, right ili all kako bi se definisalo da li ée se tekst nastaviti
tamo gde su leva, desna ili obe margine "oslobodene" prisustva bilo kakve tabele.
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Prodaja vmcnamensluh borbenih aviona

Vitenamenski borbeai avion jo borbeni vion namenjen 2 ohavljanje razlitith uloga prikikom borbesih aktiviosti. Ove wloge mogn da ukljuduju vasdulan bosbe, bombandovasje iz vasduba, rume vidove izvidasia.

je i suzbijasje P

K20 80 je voé pomemibo, visenamenski borbeni avion je sposoban 7a vile borbenih uloga i aktiveosti, & to su borba 1 vasdshu, neposredna podrika trupama u svakom pogleds i Ervidanje o i iz vandutnog prosioca. Starije
generacije vilenamenskilh borbenih aviona ispunjivale u te uabove 3a islom strukherom i koafiguracijom mviona, & primenom radititog naoruanja i dodavanjem cksteme specifitne opreme. Pilot je imbo ogranitene
meguénosti da menja odiukn da u toku jednog let prode sa jedne vrste zadatka na dagn.

bocbenih avioes ta granica je pomeresa. Ovi
borbeni avioni raspolatn mapadatko-savigacipskin sistemom u digitainoj
i i pratetim mocaim softveroe, koji pilota cmogutava da u toku leta,

B (plava) | BE (erma) foreima potrebi, promen odiuku i da prede sa jednog tipa zadatka na drugi. Kad
- Lituacija bo zahleva, pilot mobe nu jednostavan i bez nain da izveti softversku

,_
=|a
HE
=k
7
-
)

| 245 o ju sistema kako bi promenio prvobitni radatak i da prede ma
et e - Bavog. § okvini tresteo nobesih sredstava neonitania §
bpveme 5 aviom | 0 ajegovim kostej i
 (plava) 285 o Sl 155 | 0 255 o a0 140 jc reteno, nagiv visenamenskl avion s odnosi s avion koji mate da ima
- — ve: glovna zadatka; primami zadatak je varduia borba ili borba 7a previast u
vardubu, = sekundami zadatak je napad o povrsinske ciljeve i nepasrodnn podssio tepama. Medutim, oni koji su projekiovani s naglaskom na vizduan barbu obitno se smatraju Joveima 7a nadmot u vasdubu i cbitno

se iskljutivo koriste 7a t2j indatak, inkn s teoretski sposobai 72 napad na povriinske ciljeve. Avioni Typhooa | Rafabe su kissifikovani ko vilemsmenski Jovei: medutim, Typhoan s¢ Zesto smatra loveem ¢iji je mdatak

cberhedivanje saperiomosti u vardub rhog svojib manevarskih sposobaasti, dok je njegava sposobnost udar po povrkinskim ciljevima daleko siabija u poredenju sa svremenicima ko 3o je avion Rafule, kod koga su
Hrivovane mancvarske sposobsasti kako bi magao ds ponese vetu kalitis ubajnib sredstava svib vista

Kod savremenih vibenamenskil barbenib avions ta granica je pomerena. Ovi borbeni avioni rspolats napsdatko-navigacijskim sistemom u digitalnoj ichnologiji i prateéim moénim softverom, koji piletu omoguéava da o
ol let. presia potreb, promses odluks i da pede s jednog lipa 7adatka 0a drugi. Kads situacija 0 zable, pilol mode na jednostavan | bez natin da izvit soffverska rekoafiguraci sisema kako bi promenso prvobitai
radatak i da prode na realizacija novog, u i opreme u avion i b a il

Slika 10.52. Prelom prateceg teksta u dokumentu oko 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 zvuénog i video materijala (fajlova sa zvukom, kao 3to
su pesme i fajlova sa videom, kao sto su filmovi i "klipovi") i kako ih "ugraditi" u veb
stranicu, kao i moguéim problemima prilikom "ugradnje" fajlova.

Svaka veb stranica moze da sadrzi link ka zvucnoj datoteci kojim korisnici mogu da iz-
aberu 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 na in-
ternetu (slika 10.53). Takode bi trebalo proveriti da li se ima dozvola za koris¢enje zvuéne
datoteke koju autor nije kreirao sam.

Kada korisnik izabere link ka zvuénoj datoteci, veb pretrazivac ¢e pokusati da reprodukuje
zvuk. Ako veb pretraziva¢ ne moze da reprodukuje zvuk, pretrazivac¢ ¢e pokusati da ga
reprodukuje u nekom programu na korisnikovom rac¢unaru. Ako korisnik nema odgovara-
ju€u program, veb pretrazivac ¢e omoguditi korisniku da sacuva zvuénu datoteku na svom
raunaru.

Postoji nekoliko tipova zvuénih datoteka koje mogu da se ukljuce u veb stranicu. Naj-
popularniji format zvuéne datoteke je WAV. Ekstenzija zvuéne datoteke ukazuje na vrstu
zvuka. Sledeca tabela prikazuje formate zvucnih datoteka koji se najées¢e koriste na in-
ternetu.

5959 Prelom tekst oko tabele HTML.html
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priknza. Nema pomoénib linija, jer se ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi #a je simetriéno, a #a nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D model odredi *
samoinicijativno kolika ée dubina rupa da bude (da li ée se prostirati kroz celokupai model ili do odredene granice). Nadin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici,

Na shici su prikazana dodatna objaljenja, kako bi ncke osnake bile jasne i korisnicima koji nisu i tehaike struke, Prikazan su proizvoljei trodimenzionalai prikazi (broj

prikuzanih 3D prikazn zavisi od same velidine objekta), kako bi se lakie shvatila i odnos pojedi Na slici su prikazana dodatna |
obja[njenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima kn;l msu ;r 1=1u|lll:c ﬁmukv Pﬂluv.am au prok ionalni prikazi (broj p ih 30 prikaza zavisi
od same velitine objekta), kako bi se lakie shvatila i odnos Nn slici su prikazana dodatna obja[njenja. kako bi neke omake |
bile jasne § korisnicima koji nisu iz tehnilke struke. Prikazani su proizvoljni trod ionalni prikazi (broj prikanih 313 prikazs zavisi od same velifine objekia), kako bi
se lakdc shvatils g ijn i medusobni odnos p |

i
Mizidha momera iz kolekefje Romantie Collection: i
Febecca Lucker izvodi pesmu Arianna

Reé je o studijskom simlu! l.

Slika 10.53. Definisanje linka ka zvucénoj datoteci®

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 omoguéavaju korisnicima da pokre¢u i zaustavljaju reprodukciju
zvuka. Upotreba atributa WIDTH i HEIGHT omogucava autoru da definise veli€inu zvuénih
kontrola.

Tabela 10.3 Najcescée koriséeni zvuéni formati

Vrsta zvuka | Ekstenzija | Koristi se za

MIDI .mid Instrumentalnu muziku
MP3 .mp3 Pesme

RealAudio .ra Emitovanje uzivo

WAV .wav Kratke zvuéne snimke

Uobicajeno je da neki veb pretrazivaci automatski reprodukuju ugraden zvuk kada korisnik
poseti veb stranicu. Trebalo bi iskoristiti atribut AUTOSTART sa vredno$¢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 pretraziva¢i 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 (slika 10.54).

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.

6060 Definisanje linka ka zvucnoj datoteci HTML.html
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Na slici su prikazana dodalna obja[njenja, kako bi ncke oznake bile jasne 1 korisnicima koji nisu iz tehni[ke struke.
Prikazani su proizvoljni trodlmem:lonalm prikazi (bmJ pnkazamh 3D prikaza zavisi od same veli¢ine objekta), kako bi
se lakde shvatila geometrija i medusobni odnos pojedi ta. Na slici su prikazana dodatna obja[njenja, kako
bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji msu iz tehnike struke. Prikazani su proizvoljni trodimenzionalni prikazi
(broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same veli¢ine objekta), kako bi se lakSe shvatila geometrija i medusobni odnos
pojedina¢nih clemenata. Na slici su prikazana dodatna obja[njenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu
iz tehnifke struke. Prikazani su proizvoljni trodimenzionalni prikazi (broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same veli¢ine
objekta), kako bi se lak3e shvatila geometrija i medusobni odnos pojedinaénih elemenata.

m Rebecca Lucker izvodi pesmu Arianna

Slika 10.54. Ugradivanje zvuéne datoteke u faj

161

Kada se kreira link ka video materijalu trebalo bi obezbediti i kratak opis videa, koji
ukljuéuje tip i format videa, veli¢inu i duzinu vremena koliko reprodukovanje materijala
traje (slika 10.55). Ovo moze da pomogne korisnicima da odluce da li uopste Zele da
gledaju video. Takode bi trebalo proveriti da i je format video materijala odgovarajuci za
koris¢enje na internetu.
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Na slici su prikazana dodatna obja[njenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz tehnifke struke. Prikazani su proizvoljni
lmdlw:nminl prikazi (broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same velitine objekta), kako bi se lakde shvatila geometrija i medusobni odnos

Na slici su prik dodatna obja[njenja, kako bi neke osnake bile jasne i korisnicima koji nisu i tehnifke struke.
Pﬂka?,anl su pmmnljm m&dlmzwnalm prlka:J (broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same velitine objekta), kako bi se lakie shvatila
gmmol.nja i medusobni odnos p Ma slici su prikazana dodatna obja[njenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima

koji nisu iz tehnifke struke. i’nkamm i pmnmo]_]m Lmdumnn/malm prikazi (broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same veli¢ine objekta), kako
bi se lakde shvatila geometrija | medusobni odnos

ei ﬁ i
1 16MB AV Video (7 minuta 9 sekundi)

Slika 10.55. Definisanje linka ka video datoteci®?

Kada korisnik izabere video link, veb pretrazivac¢ ¢e pokusati da reprodukuje video. Ako
veb pretraziva¢ ne moze da pokrene i reprodukuje video, pretrazivac ¢e pokusati da otvori

6161 Ugradjivanje zvuka u veb stranicu HTML.html
6262 Definisanje linka ka video datoteci HTML.html
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video nekim programom na korisnikovom racunaru. Ako korisnik nema odgovarajuéi pro-
gram, veb pretraziva¢ ¢e omoguciti 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 prateéi format. Sledeca tabela prikazuje formate
video datoteka koji se najcesce koriste na internetu.

Tabela 10.4 Najcescée koriséeni video formati

Vrsta zvuka | Ekstenzija

AVI .avi
MPEG .mpg ili .mpeg
QuickTime .mov ili .qt

10.7. HTML i forme

Oblici ili forme omoguéavaju da se prikupe informacije od korisnika koji posecuju veb
stranice. Na primer, forme ili oblici omoguéavaju korisnicima da posalju pitanja i komen-
tare o svojim veb stranicama. Neki oblici (forme) omoguéavaju 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 5to 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

Koris¢enjem atributa ACTION se precizira gde Ce veb pretraziva¢ poslati podatke koje je
korisnik uneo u polje forme. veb pretraziva¢ moze da posalje informacije CGI scenarijima
na svom veb serveru ili na e-mail adresu koja je navedena u formi.

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 vredno$¢u text/plain kako bi se osigurao da
¢e se informacije korisnika preneti u odgovarajuéem 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 obi¢no koristi za unos imena, adrese i kratkih odgovora,
kao sto je prikazano na slici 10.56.

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
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ili znakove interpunkcije. Ako autor zeli da ukljuci prostor u imenu, trebalo bi da koristi
donju liniju (_).

T T =

"oy

Ma slici su prikazana dodatna obja[njenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz tehni[ke struke,
Prikazani su proizvoljni trodimenzionalni prikazi (broj prlka.ramh 3D prikaza zavisi od same velifine objekta), kako bi
se lakie shvatila geometrija i medusobni odnos pojedi Na slici su prikazana dodaina obja[njenja, kako
bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz tehni[ke struke. Prikazani su proizvoljni trodimenzionalni prikazi
(broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same velidine objekta), kako bi se lakde shvatila guumc!rija i medusobni odnos
po]edmaém.h elemenata. Na slici su prikazana dodatna obja[njenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu
iz tehnifke struke. Prikazani su prwwljm Imd:mtn.cmna'lm pnka{l (bmj pnkaamh 3D prikaza zavisi od same velidine
objekta), kako bi se lakSe shvatila i odnos p

Potreban 3D model je: |30 model uske ]

Slika 10.56. Kreiranje obrasca ili kratke forme®3

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 (slika 10.57).

R =

ad Ll

Na slici su prikazana dodatna objatnjenjs, kako bi neke omake bile jusne i korisniciena koji nisu iz tehnitke struke. Prikazani su proizvoljni

i prikazi (broj p ih 30 prikazn rm'm nd same velifine objekin), knko bi se Ink3e shvatila gwmvlnjl i medusobni odnos

[; ! Na slici su prik dodatna kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz tehnitke struke.

Pn'ka.uni su progevol] dli bonalni prikazi (broj pri il 3D prikaza zavisi od same veliline objekta), kako bi se lakie shvatila

i medu b i odnos pojedi Na slici su prik dodatnn i, kako bi neke oenake bile jasne i korisnicima

Teodi rsn i b atruike. ]'nkmm st proizvoljni trodimenzionaki prikazi (broj prikazanih 3D prikiza zavisi od same veligine objekia), kako
bi se lakde shvatila i medusob dn jedi il el

i sdinadnih

DODATNI KOMENTARI po pitanju feljenog 31 modela:

Slika 10.57. Veca oblast za unost teksta®*

6363 Uspostavljanje obrasca ili kratke forme HTML.html
6464 Uspostavljanje veceg obrasca ili duze forme HTML.html
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Atribut NAME omoguc¢ava da se obezbedi ime za veliku oblast teksta koja se kreira. Ime
¢e identifikovati tekstalno podruéje u rezultatima formulara.

Atributi ROWS i COLS omogucavaju da odredi visina i Sirina velikog prostora za unos tek-
sta. Posto korisnici ne¢e moc¢i da promene veli€inu ovog prostora za unos teksta na svojoj
veb stranici, autor bi trebalo da proveri da je napravljeno tekstualno podrucje dovoljno
veliko da se prikaze celokupni korisnikov tekst i da ¢e to podrucje moci da se prikaze u
potpunosti na monitoru.

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 omoguciti prelamanje velike
koli¢ine teksta, ali ne¢e da prelomi tekst u rezultatima formulara. Vrednost hard vrsi prela-
manje i velike koli¢ine teksta i teksta unutar formulara. Trebalo bi koristiti vrednost off
kada se ne zeli da se tekst, koji korisnik ukucava, automatski prenosi u naredni red. lako
je atribut WRAP podrzan od strane veéine veb pretraZivaca, nije deo HTML standarda.

Ukljuéivanje polja za potvrdu (check box) unutar formi ili obrazaca omogucava se koris-
nicima da mogu da izaberu ili markiraju jednu ili vise opcija (slika 10.58).
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Trebalo bi izabrati Zeljeni avion:

F-14 Tomcat

[JF-15 Eagle

[JF-16 Fighting Falcon
[JF/A-18 Hornet
[JF-20 Tigershark

Kao Sto je reCeno, naziv visenamenski avion se odnosi na avion koji moze da ima dve glavna
zadatka; primarni zadatak je vazdu$na borba ili borba za prevlast u vazduhu, a sekundarni
zadatak je napad na povrSinske ciljeve i neposrednu podrsku trupama. Medutim, oni koji su
projektovani sa naglaskom na vazduS$nu borbu obi¢no se smatraju lovcima za nadmo¢ u
vazduhu 1 obi¢no se iskljuc¢ivo koriste za taj zadatak, iako su teoretski sposobni za napad na
povriinske ciljeve. Avioni Typhoon i Rafale su klasifikovani kao viSenamenski lovei; medutim,
Typhoon se ¢esto smatra lovcem ¢&iji je zadatak obezbedivanje superiornosti u vazduhu zbog
svojih manevarskih sposobnosti, dok je njegova sposobnost udara po povrSinskim ciljevima |

Slika 10.58. Markiranje jedne ili vise opcija®®

Atribut NAME omoguéava 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.

6565 Polja za markiranje jedne ili vise opcija HTML.html
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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 zeleti da koristi atribut
CHECKED, kako bi se pojavilo markirano (izabrano) jedno ili vise polja za potvrdu kada
se aktivira forma. Ovo je korisno kada ocekujete da ¢e vecina korisnika izabrati odredeno
polje u pripadajué¢em formularu ili obrascu.

Uklju€ivanjem radio dugmadi ili dugmadi za izbor opcije (radio buttons) u obrazac
je pozeljno kada se zeli da korisnici izaberu samo jednu opciju, od nekoliko ponudenih
(slika 10.59).

Ry —— =

Trebalo bi izabrati Zeljeni avion:
QF-14 Tomcat

QOF-15 Eagle

® F-16 Fighting Falcon

QO F/A-18 Hornet

QO F-20 Tigershark

Kao $to je receno, naziv viSenamenski avion se odnosi na avion koji
moze da ima dve glavna zadatka; primarni zadatak je vazdusna borba
ili borba za prevlast u vazduhu, a sekundarni zadatak je napad na
povrsinske ciljeve 1 neposrednu podrsku trupama. Medutim, oni koji su

Slika 10.59. Markiranje jedne opcije®®

Atribut NAME omoguc¢ava da se obezbedi ime za svaku kreiranu grupu radio dugmadi. Na-
vedena imena ¢e prepoznati svaku grupu radio dugmadi u rezultatima formulara.

Atribut VALUE omogucava da se navede ime svakog radio dugmeta unutar grupe. Ime koje
se odredi za dugme ¢e 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
5to je tekst koji se pojavljuje pored polja u veb stranici. Ako se ne koristi atribut VALUE,
rezultati formulara ¢e prikazati naziv 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 (slika 10.60).

Atribut NAME omoguc¢ava da se obezbedi ime za svaki kreiran meni. Navedena imena ¢e
prepoznati svaki meni u rezultatima formulara. Uobicajeno je da se meni pojavljuje u
obrascu kao padajuéi meni sa vidljivom prvom opcijom. Ako autor zeli da se vidi vise od
jedne opcije, onda bi trebalo da koristi atribut SIZE kako bi definisao broj vidljivih opcija
unutar pripadajuc¢eg padajuc¢eg menija.

66 66 Polje za markiranje samo jedne opcije HTML.html
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Treba izbarati orijentacionu oblast cene aviona:

Jeftiniji modeli od 1 do 10

Jeftiniji modeli od 11 do 21
Jeftiniji modeli od 21 do 30
Skuplji modeli od 31 do 40
Skuplji modeli od 41 do 50

Kao §to je reeno, naziv viSenamenski avion se odnosi na avion koji
moze da ima dve glavna zadatka; primarni zadatak je vazduSna borba
ili borba za prevlast u vazduhu, a sekundarni zadatak je napad na
povrsinske ciljeve i neposrednu podrsku trupama. Medutim, oni koji su

Slika 10.60. Ubacivanje menija za izbor opcija®”

Oznaka ili tag <OPTION> omogucava da se odrede informacije za jednu opciju menija. Tre-
balo bi koristiti atribut VALUE za definisanje imena opcije. Ime ée se pojaviti u rezultatima
formulara ako korisnik izabere tu opciju. Preporuka je da se koriste imena koja mogu lako
da se identifikuju, kao sto je tekst koji se pojavljuje u meniju na veb stranici.

Forma, obrazac ili formular moze da sadrzi prostor koji omoguéava 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 3alju se obi¢no ¢uvaju na veb serveru (slika 10.61).

e B e Ty By o B
- | -

o.e O st T, s T -y ens

Prijava za konkurs

Da li ste zainteresovani da radite sa nama? Ako jeste, popunite formu ispod!

® Muski
O Zenski

Ime: | _i

Prezime: | |

Fajlovi: (Browse... | No file selected.

[Send)

Slika 10.61. Slanje eksternog fajla "kroz" formu 58

U tagu <FORM> trebalo bi koristiti atribut ENCTYPE sa vrednos¢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 3alju. Ime ¢e identifikovati datoteku na veb serveru.

67 67 Kreiranje menija za izbor opcija unutar veb stranice HTML.html
68 68 Kreiranje forme kojom moze da se posalje eksterni fajl ili datoteka HTML.html
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Kada je omoguéeno 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.

Uklju€uju¢i dugme za slanje (Submit) unutar obrasca, autor omogucava 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.
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Glasanje
Imate li malo vremena? Ako imate, ocenite ovaj sajt:

® Odligan

QO Vrlo dobar
O Dobar
OSlab

Slika 10.62. Resetovanje trenutnog sadrZaja®®

Kreiranje dugmeta za resetovanje (Clear ili Reset) unutar obrasca, omoguéeno je ko-
risnicima da obrisu informacije koje su uneli u formular ili obrazac. Kada korisnik klikne
na dugme za resetovanje, korisnikov veb pretrazivac¢ Ce resetovati sve elemente obrasca
na prvobitne postavke Ovo omoguéava korisnicima da pocnu ispocetka, ako su napravili
gresku prilikom popunjavanja formulara.

Upotrebom atributa VALUE definiSe 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 ¢e 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.

Kada korisnik klikne na graficko dugme za slanje, horizontalna i vertikalna koordinate misa
se 3alju zajedno sa ostalim informacijama u formularu. Ovo je korisno kada podruéja na
slici predstavljaju razli¢ite 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.

69 69 Ubacivanje dugmeta za resetovanje sadrzaja HTML.html
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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 ukljucivanje informacija, kao 5to su datum i vreme kada je kreirana sama forma
ili odredeni obrazac.
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"Nevidljivo" polje

Da li ste zainteresovani da radite sa nama? Ako jeste, popunite formu ispod!

Ime: | | Password: |

Prezime: |

Komentar:

Slika 10.63. "Nevidljivo" polje™

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 pomoéi 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 ée identifikovati formular koji je korisnik popunjavao.

Ako obrazac ili formular sadrzi mnogo elemenata, mozda ¢e autor zeleti da koristi tag
<FIELDSET> da organizuje elemente u grupe. veb pretrazivaci, koji podrzavaju oznaku
<FIELDSET>, vizuelno ¢e odvoje elemente i da ih ukljue u grupu ili grupe. Na primer,
pretrazivac prikazuje tanku, graniénu jednobojnu liniju oko elemenata (slika 10.64).

Organizovanje elemenata formulara moze pomoéi 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 odlu¢i da ukljuéi naslov, onda atribut ALIGN omogucava da se definise mesto gde
¢e se naslov pojaviti — levo, desno, iznad ili ispod grupe elemenata. Poznato je kako se
ovaj atribut upotrebljava.

7070 Skriveno polje ili polje koje se ne vidi HTML.html
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Organizovanje elemenata forme

Da li ste zainteresovani da radite sa nama? Ako jeste, popunite formu ispod!

—~ POTREBNE INFORMACUE

Ime:
Prezime: |

 —
Password: |

Komentar:| 4

Trebalo bi izabrati odredenu opeiju:

Poéetnik sa zavrienim fakultetom

op & sa s

[ Sa malim radnim iskustvom

[ Sa veéim radnim iskustvom

[ Sa iskustvom u struci za koju je raspisan konkurs

Slika 10.64. Organizovanje sadraja ili elemenata forme™*

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.

[T b B oy Bt Bk = 8 =
) s

(-] o e LR L]

Trebalo bi izabrati Zeljeni avion:

[JF-14 Tomcat

[JF-15 Eagle

F-16 Fighting Falcon
[JF/A-18 Hornet

F-20 Tigershark

Kao $to je receno, naziv viSenamenski avion se odnosi na avion koji moZe da ima dve glavna
zadatka; primarni zadatak je vazdu$na borba ili borba za prevlast u vazduhu, a sekundarni
zadatak je napad na povriinske ciljeve i neposrednu podrsku trupama. Medutim, oni koji su
projektovani sa naglaskom na vazdu3nu borbu obiéno se smatraju loveima za nadmoé u
vazduhu 1 obi¢no se iskljucivo koriste za taj zadatak, iako su teoretski sposobni za napad na
povriinske ciljeve. Avioni Typhoon i Rafale su klasifikovani kao viSenamenski lovei; medutim,
Typhoon se ¢esto smatra loveem ¢iji je zadatak obezbedivanje superiornosti u vazduhu zbog

Slika 10.65. Identifikacija elemenata u listi"?

Obelezavanje elemenata obrasca moze pomoéi korisnicima da brzo dodu do informacija
u formularu. Na primer, kada korisnik klikne na labelu pored polja za potvrdu na veb

171 Organizovanje elemenata forme HTML.html
7272 Identifikacija elemenata u listi pomoAGu ID identifikatora HTML.html
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stranici, polje za potvrdu ¢e biti izabrano ili markirano. Sli¢no 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 koriséenjem Tab tastera. Uobicajeno
je da se pritiskom na taster Tab korisnik krece po elementima kako se pojavljuju u HTML
kodu. Promena ovog redosled moze pomoéi korisnicima da popune formular u logi¢kom
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
iskljucio iz Tab reda, trebalo bi elementu dodeliti negativhu TABINDEX vrednost (na primer,
TABINDEX="—1").
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Promena pristupa poljima pomoc¢u tastera TAB

Da li ste zainteresovani da radite sa nama? Ako jeste, popunite formu ispod!

Ime: [ J Passwurd:;" f
Prezime: | i i

Komentar:

Slika 10.66. Pristup poljima unutar forme TAB tasterom sa tastature”

Kada korisnici krene kroz formular pritiskom na taster Tab, najpre ¢e se markirati element
sa dodeljenom najnizom vrednoscu, a na kraju ¢e biti element sa najve¢om vrednos¢u. 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 sto su slike
(<IMG>), linkovi (<A>) i mapirane oblasti slika (<AREA>).

10.8. HTML i sekcije (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

7373 Promena pristupa poljima u formi pomocu TAB tastera HTML.html
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ili sekcija nudi mnoge prednosti koje mogu da pomognu korisnicima da bolje razumeju
strukturu sajta i kretanje kroz veb stranice. Frejmovi omoguéavaju prikazivanje vise veb
stranica u jednom prozoru veb pretrazivaca. To omogucéava da se odjednom prikazu razli-
¢ite 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 informa-
cije 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 omogucava im lak pristup informacijama
od interesa.

Kao i sve u zivotu, moraju da postoje i odredeni nedostaci kada su frejmovi u pitanju (slika
10.67). 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 pro-
zoru veb pretrazivaca ne mogu dobro da se uklope u frejmove (sekcije). Prilikom kreiranja
frejmova, moze da se da bude tesko da se odredi najbolja velic¢ina za svaki frejm. Tesko
je predvideti kako ¢ée se frejmovi prikazivati na korisnickim racunarima, jer korisnici na
razlicite nacine 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.
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Slika 10.67. Kreiranje sekcija po vertikali™

Frejmovi omoguéavaju da se podeli prozor veb pretrazivaca na sekcije. Svaka sekcija ¢e
prikazati razlicite veb stranice unutar tekuceg veb sajta.

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 bi se 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

7474 Kreiranje sekcija ili frejmova po vertikali HTML.html
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i kolone. Trebalo bi navesti visinu ili Sirinu za svaki red ili kolonu koriste¢i procentualnu
vrednost prozora veb pretrazivaca, broj piksela ili zvezdicu (*). Kada se koristi zvezdica,
veli¢ina frejma ¢e zavisiti od veli¢ine drugih frejmova. Na primer, ako jedan frejm koristi
70% prozora, frejm sa zvezdicom ¢e koristiti 30% prozora.
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Slika 10.68. Kreiranje sekcija po horizontali™

Upotrebom taga <FRAME> omoguceno je specificiranje informacija za svaki frejm., kao sto
su ime frejma i veb stranice koja bi trebalo da se pojavu u tom frejmu.

Upotrebom atributa TARGET sa tagom <A> omoguceno 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 (slika 10.69). 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.
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Slika 10.69. Kreiranje linkova ka sekcijama ™

575 Kreiranje sekcija ili frejmova po horizontali HTML.html
7676 Kreiranje veze ka frejmovima ili sekcijama HTML.html
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Kada se kreira veza sa frejmom, trebalo bi definisati ime pomoéu 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 ¢e veb pretrazivaci prikazati trake za pomeranje sadrzaja prozora ili
trake za skrolovanje (scroll bar) frejma samo ako veb stranica sadrzi previse informacija
koje je nemoguce uklopiti u postojec¢i frejm. Koris¢enje atributa SCROLLING sa vrednostima
no ili yes omogucava da se trake za skrolovanje ne prikazuju ili prikazuju (slika 10.70).
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Slika 10.70. Prikazivanje traka za pomeranje sadrZaja prozora’’

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 staéno 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 hoée da prikazu vise informacija u frejmu.

Kada se "odradi" sprecavanje korisnika da promena veli¢ine frejmova, korisnici, takode,
ne¢e 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 veli¢ine 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.

7777 Prikazivanje i upotreba traka za pomeranje sadrzaja prozora HTML.html
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Postoji nekoliko opcija na raspolaganju za promenu izgleda granicnih linija izmedu frej-
mova ili sekcija.

Koris¢enjem atributa BORDER sa tagom <FRAMESET> je omoguéeno da se promeni "deblji-
na" (Sirina) graniénih linija frejmova. Uobicajeno je da vecina veb pretrazivaca prikazuje
granicne linije frejmova Sirine ("debljine") oko 6 piksela.
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Slika 10.71. Granicne linije sekcija™ ™

Kad veb pretrazivadi, obicno, prikazuju granicne linije frejmova u sivoj boji. Koris¢enjem
atributa BORDERCOLOR sa tagom <FRAMESET> je omoguéeno da se promeni boja granicnih
linija frejma. Ovo je korisno kada autor Zeli da koordinira boju grani¢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.

7878 Granicne linije sekcija ili frejmova HTML.html
7979 Nema granicne linije sekcija ili frejmova HTML.html
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Da bi se sakrile sve graniéne 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 3to 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 veli¢ina prostora izmedu sadrzaja frej-
ma i same ivice frejma (slika 10.72 gore). Ovo moze da poboljsa izgled frejma. Uobicajeno
je da vecina veb pretrazivaca prikazuje margine frejmova veli€ine oko 10 piksela. Upotre-
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.
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Slika 10.72. Promena margina sekcija i "plutajuce” sekcije®® 8L

80 80 Promena margina sekcije ili frejma HTML.html
8181 Kreiranje plutajuceg frejma ili sekcije HTML.html
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Atribut MARGINHEIGHT omogucava da se odredi nova veli¢ina 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 ¢ija je vrednost 0 piksela.

Kada se menjaju margine frejmova, trebalo bi proveriti da li su navedene vrednosti margina
i po visini i po duzini (3irini). Ako se navede samo jedna veli¢ina margina (ili visina ili 3i-
rina), veb pretrazivac moze automatski da promeni i drugu veli€inu margine na najmanju
mogucu veli¢inu koju pretraziva¢ podrzava.

Upotrebom oznake ili taga <IFRAME> omoguceno je kreiranje "plutajuéeg" frejma unu-
tar veb stranice (slika 10.72 dole). "Plutajuci" frejm ili "plutajuca" sekcija je frejm koji
se pojavljuje u okviru sadrzaja veb stranice.

Upotrebom atributa NAME se definiSe i obezbeduje ime za "plutaju¢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-
juéeg" frejma. Trebalo bi se uveriti da je navedena veli¢ina dovoljno velika da se pravilno
prikazuje sadrzaj frejma. Korisnici ne¢e moéi da promene veli¢inu "plutajuceg" frejma na
veb stranici.

10.9. Sta je doneo HTML5?

HTML5 je najnoviji standard za HTML. Ranije verzije HTML su se pojavile jos 1999. godine,
a internet se, od tada, znacajno promenio. HTML5 je dizajniran da zameni HTML 4, XHTML
i HTMLDOM 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. Za bolje
rukovanje unutar interneta, HTML5 je, takode, ukljuéio 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).

Ispod je prikazana sintaksa jednostavnog HTML5 dokument, sa minimumom potrebnih
tagova ili oznaka:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Naslov dokumenta ...</title>
</head>
<body>
Sadrzaj dokumenta ...
</body>
</html>
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10.10. HTML5 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 10.73. Struktura veb stranice w HTMLS

HTML5 je ponudio nove semantiCke elemente koji jasno definisu razli¢ite delove veb stra-
nice i ovde ée biti pomenuti najvazniji elementi.

Element <section> definise odeljak ili sekciju unutar dokumenta (slika 10.73). Kom-

pletna sintaksa je prikazana u fajlu koji je naveden u naslovu slike u fusnoti, a prikaz
ekrana na slici 10.74.
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3D modeli bez definisane geometrije

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavnih i glofenih 30 modela koje bi trebalo izmodelovati u nekom programu za projektovanje (na primer, AumoCAD ili SolidWorks) i treba dodi do
tradenog revultata

Proizvoljni 3D modeli - PRVI DEO - SECTION

Sve modele treba zraditi u razmen 1:1. U ovom defu konstice se 1 AutoCAD @ Jersu 178 e i lpeni su na tridin u impozantnom broju. Sve modele bi trebalo
izraditi u razmen 1:1. U ovom delu koristite se | AutoCAID i SolsdWorks, jer su j i za korséenje i jeni su na trfid u i Broju.

Primen ili zadaci su prikazani pomodu Sest ili csam provrvoljnib trodimenzionalnib prikaza. Nema pomocnih linija, jer se ostavija potpuna sloboda korisnikn da odred $a je simetntne, a Ha nije.
Ostavlpa se korisntku, da prilikom torade 31 modela odredi samoinicijativoo kolika ée dubina npa da bude [dn li ée se prostireti kroz celokupai model ili do odredene granice). Nadin priknzivanga
madela vidljiv je na narednoj slici. Primeni ili zadac: su prikazani pomocu Sest ili osam prikaea. Nema p ¢nih lindja, jer se ostavla potpuna sloboda kerisniku da
odredi & je simetritno, a $ta nije. Ostavlja se korisniku, da pnhlom ixrade 3D mod.ﬂa odr:d: samoinicipativise kolika de dubina mpl da bisde (da li ée se prostirati kroz celokupni model ili do
odredene granice). Natin prikarivanja modeln vidljiv je na nanednoj alici.

Proizvoljni 3D modeli - DRUGI DEO - Section

Sve modele treba zmditi u remen 1:1. U ovom defu konstice se 1 AwtoCAD i Jersu #a konsé 1 7 su o triiit u impozantnom broju. Sve modele bi trebalo
tzrnditi u rnzmer 1:1. U ovom delu konstsée se 1 AutoCAI § Jersu i za je i ypljeni su na triidig u imp broju.

Primen ili zadac su prikazni pomodu Sest ili osam proirvoljnib trodimenzionalnil prikara. Nema pomodnib linkja, jer se ostavlja potpana sloboda korisaiku da odreds 3t je simetricno, 2 8 nije.
Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 31 models odredi samoinicijativao kolika ée dubing rupa da bude (da 1 ée se prostirati krox :l.‘]uhrpql mode] ili do odredene granice). Nadin prikazivanja
modela vidljiv je na narednoj slici. Primeni ili zadaci sa prikazani pomodu Sest ili osam prozveljuib prikazn. N énih lindja, jer s ostavija potpuna sloboda korisaiku da
odredi #a je simetnifne, o dta nije. Ostavlja se korisniku, da prlikom trade 3D modela edredi samoimicijativise lmlllm e du‘lunl wpl da bude (da li ée se prostirati kroz celokupni model ili do
odredene granice). Nafin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj shici.

Slika 10.74. Definisanje i kreiranje sekcije®?

Element <article> odreduje nezavisan i samostalan sadrzaj. Primena ovog elementa
trebalo bi da ima smisla sama po sebi i trebalo bi da omoguéi distribuiranje njegovog

8282 Definisanje odeljka ili sekcije HTML5.html
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sadrzaja nezavisno od ostatka sajta. Element <article> moze da se koristi za forume,
blogove, vesti i komentare.
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3D modeli bez definisane geometrije

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavnih i slozenih 3D modela koje bi trebalo izmodelovati u nekom programu 2a projektovanje (na primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba doéi do
trenog rezuliata.

Proizvoljni 3D modeli - PRVI DEO - ARTICLE

Sve modele treba irradits u remen 1:1. U ovom delu koristide se i AnoCAD i SolidWoek junl ! 1 7 ko i ljeni su na trfidiu u i broju. Sve modele bi trebalo
tzraditi u memern 1:1. U ovom delu koristiée se § AmoCAD i SolidWorks, jer su jed ik je i 1} wmlr!l!luulmpuunmnmbrr.uu

Primer ili zadaci su prikazani pomocu Sest ili osam proizvoljnih trodimenzionalnib prikaza, Nema pomotnib linija, jer se ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi #a je simetsicno, a #a nije.
Ostavlja se korisniku, da prilikom zrade 31 modela odredi samoinicijativao kolika é¢ dubina rupa da bude (da li ¢e se prostinti kroz celokupni model il do odredene granice). Nadin prikarivanja
mwosdela vidljiv je na naredroj slici, Primen il zadaci su prikazani pomocu Sest ili osam proizvelpih trodimenzionalnib prikaza. Nema pomoénib lmija, jer s¢ astavlja potpuna sloboda korisniku da
odredi 8 je simetritoo, o $a nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom Grade 30 modela odredi samoinicijativie kolika ée dubing rupa da bude (da li ée se prostirati kroz celokupni model ili do
odredene granice). Natin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici.

Proizvoljni 3D modeli - DRUGI DEO - Article

Sve modele treba frraditi u memen 1:1. U ovom delu koristice se | AutoCAD i S jer su i 2a kori i i 52 na tr?idt u i broju. Sve modele bi trebalo

veraditi u mamen 1:1. U ovom delu korstice se 1 AutoCAD 1 Jersu i za je i suna u-»&:u u impozantnom broju.

Primeri il zadaci su prikazani pomodu Sest il cdam proizvoljnib trodimenzionalnib prikaza. Nema pomotnih lingja, jer se ostavlja polpuna sloboda kerisniku da odredi #1a je simetritno, a fa nije.
Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 31 modela odreds samoinicijativao kolikn ée dubina rupa da bude (da li ée s prostirati kroz celokupai mode] ili do odredene granice). Natin prikazivanjs
models vidljiv je na naredioj dici. Primeri ili zadaci su prikarani pomoéu 3est ili osam peoizvoljnib trodimensionalnih prikazs. Nema pomoénih linija, jer s¢ ostavija potpuns sloboda korisaiky da
adredi #a je simetritno, n ita nije. Ostavlja 3¢ korisniku, da prilikom izrade 31 modela odredi samoinicijativie kolika ée dubina rupa da bude (da i ée se prostirti kroz cebokupni model ili do
odredene granice). Nabin prikazivanja modela vadljiv je na narednoy shici.

Slika 10.75. Definisanje nezavisnog sadriaja®3

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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Su-25 | Su-27 | Su-33 | MiG-25 | MiG-29 | MiG-31 | MiG-35 | MiG-37

Visenamenski borbeni avioni

Visenamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za obavljanje razli¢itih uloga prilikom
borbenih aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljuéuju vazduinu borbu, bombardovanje iz vazduha,
razne vidove izvidanja, elektronsko ratovanje i suzbijanje vazduhoplovne odbrane.

Slika 10.76. Definisanje i pozicioniranje navigacionih linkova®*

Element <aside> definiSe neki sadrzaj pored postavljenog sadrzaja (slika 10.77). Rec je
o boénom stupcu (sidebar, blok teksta smeSten sa strane glavnog teksta dokumenta,
Cesto odvojen linijom ili nekim drugim grafickim elementom). Sadrzaj elementa <aside>
bi trebalo da se odnosi na okolni sadrzaj.

Element <header> odreduje zaglavlje dokumenta ili sekcije. Ovaj element bi trebalo
da se koristi kao kontejner za uvodni sadrzaj (slika 10.78). Trebalo bi napomenuti da u
jednom dokumentu moze da se nalazi nekoliko <header> elemenata i da u tom smislu
nema nikakvih ogranicenja.

8383 Definisanje nezavisnog i samostalnog sadrzaja HTML5.html
8484 Definisanje skupa navigacionih linkova HTML5.html
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3D modeli bez definisane geometrije

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavaih i slofenih 3D modela koje bi trebalo izmodelovati u pekom ktovanje (na primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba dodi do
trafenog rezaliatn.

Proizvoljni 3D modeli - PRVI DEO - ARTICLE

Sve modele treba izraditi u raemeri 1:1. U ovom defu koristide se i J\mo{A.DLSolnf\\hdes p{w,cdmhwunmmcnp i zaanﬂ)emsummmuu imporantnom broju. Sve modele bi trebalo
zradditi u rarmen 1:1. U ovom delu korist i AmoCAD i SolidWorks, jer 3u jed ira k ljeni s na trkidte u broju.

Primeri ili zadsci su prikazani pomodu Sest ili osam proszvoljnih trodimenzionalnih prikaza. Nema pomodnih linija, jer se cstavija potpuna sloboda korisniku da odredi #ta je ssimetritno, a 8 nije.
Oistavlja s2 korisniku, da prilikem irrade 3D models odredi samoinicijativao kolika ée duhml upa dlbudc [da li ée se prostirati kroz celokupai model ili do odredene granice). Natin prikazivanja
mudela vidljiv je na narednoj slici. Primeri ili zadaci su prikazani pomodu est ili osam pr prikaza. Nema <nih lindja, jer se ostavlja potpuna sloboda korisaiku da
odredi #1a je simetritno, a dta nije. Ostavija se kosisniku, da prilikom izrade 3D modela uhud; samoinicijativive kolika de dubina rupa da bude (da li de se prostirati kroz celokupni model ili do
odredene granice). Natin prikarivania modela vidljiv je na narednoj shici.

Proizvoljni 3D modeli - DRUGI DEO - ASIDE

Sve modele treba iraditi v aemern 1:1. U ovom defu korstiée se 1 AutoCAD i Soli Jersu 1 73 kori i i 5u na trfiite u impozantmom broju. Sve modele bi trebalo
izraditi u razmen 1:1. U ovom delu koristice se i AutoCAD i Soli Jor su jeds i za koriéenje i jeni su na tefistu o i Broju.

Primen ili radaci su prikazani pomoéu Sest ili csam prodzvoljnih trodimenzrionalnih prikaza, Nema pomoénib lingja, jer se ostavija potpuna sloboda korisniku da odredi $ta je simetritno, a Ma nije.
Ostavljs se korisnzku, da prilikem rade 3D models odredi samoinicijativoo kolika ée dubina upa dabudk [dl ki écw prostimti kroz celokupai model ili do odredene granice). Nadin prikazivangs
miodela vidijiv je na naredmoj slici, Primeni ili zadaci su prikazani pomoéu Sest ili osam proi prikaza. Nema pomoénih linija, jer se ostavla potpuna sloboda korisniku da
odredi #a je simetritno, a Sta nije. Ostavija s korisniku, da pnhlom izrade 3D modela ode.l samoinicijativie kolika ée dubina mpa da busde (da li ée se prostirati kroz celokupni model ili do
odredene granice). Natin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici.

Slika 10.77. Definisanje proizvoljnog sadriaja®®
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Visenamenski borbeni avioni

Dragan Cvetkovic
... Ovo je poletak price o viSenamenskim avionima ...
Visenamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za obavljanje razli¢itih uloga prilikom

borbenih aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljuéuju vazdusnu borbu, bombardovanje iz vazduha,
razne vidove izvidanja, elektronsko ratovanje i suzbijanje vazduhoplovne odbrane.

Slika 10.78. Definisanje zaglavlja ®®

Element <footer> odreduje podnozje dokumenta ili sekcije. Ovaj element bi trebalo
da sadrzi informacije o sadrzaju elementa. Podnozje, obicno, sadrzi informacije autora
o dokumentu, informacije o autorskim pravima, linkove sa uslovima koris¢enja, kontakt
informacije itd. U dokumentu moze da postoji nekoliko <footer> elemenata.
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jednog tipa zadatka na drugi. Kada situacija to zahteva, pilot moZe na jednostavan i brz nadin da |
izvr§i softversku rekonfiguraciju sistema kako bi promenio prvobitni zadatak i da prede na
realizaciju novog, u okviru mogucnosti trenutno noSenih sredstava naoruZanja i opreme u
avionu i u njegovim kontejnerima ili smeStajnim kapacitetima.

Napisao: Dragan Cvetkovi¢

Slika 10.79. Definisanje podnozja®’

8585 Definisanje proizvoljnog sadrzaja pored postojeceg HTML5.html
86 86 Definisanje zaglavlja dokumenta ili sekcije HTML5.html
8787 Definisanje podnozja dokumenta ili sekcije HTML5.html
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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 utie na tok informacija u dokumentu. Oznaka <figcaption> definise
naslov za <figure> element (slika 10.80).
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dubina rupa da bude (da li ée se prostirati kroz celokupmi model ili do odredene granice). Nacin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici.
Primeni ili zadaci su prikazani pomocu Sest ili osam proizvoljnih trodimenzionalnih prikaza. Nema pomoénih linija, jer se ostavlja potpuna
sloboda korisniku da odredi $ta je simetri¢no, a 5ta nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D modela odredi samoinicijativno kolika ée
dubina rupa da bude (da li ¢e se prostirati kroz celokupni model ili do odredene granice). Naéin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici.

Slika 1. 3 razli¢ita pogleda na jedan isti 3D model

Slika 10.80. Umetanje fotografije zajedno sa naslovom 88

10.11. HTMLS5, zvuk i video

Mnogi savremeni sajtovi pokazuju video materijale. HTML5 obezbeduje standard za njihovo
prikazivanje. Pre HTML5, nije bilo definisanog standarda za prikazivanje video materijala
ili filmova na veb stranicama. Pre HTML5, video je mogao da radi jedino sa ugradenim do-
datkom (plug-in, kao 5to je Flash). Medutim, razli€iti pretrazivaci su podrzavali razlicite
dodatke. HTML5 definise novi element koji odreduje standardan nacin da se ugradi video
ili film na veb stranicu, a rec je o <video> elementu.

Kontrolni atribut dodaje video kontrole, kao sto su play, pause i volume. Takode je dobra
ideja da uvek ukljuuju 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 ée se raspored na veb stranici
promeniti tokom ucitavanja (loading) video snimka (dok su video ne u¢ita). Takode bi
trebalo da se ubaci odredeni tekstualni sadrzaj izmedu oznaka <video> i </video>, koji
bi "signalizirao" da tekuéi pretraziva ne podrzava <video> element. Element <video>
omogucava primenu i upotrebu vise <source> elemenata. Elementi <source> mogu da
se povezuju na razli¢ite video fajlove. Pretrazivac ¢e koristiti prvi prepoznat format za
reprodukovanje video materijala.

88 88 Umetanje fotografija i definisanje naslova slike HTML5.html
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se ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi $ta je simetri¢no, a $ta nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D
modela odredi samoinicijativno kolika ¢e dubina rupa da bude (da li ¢e se prostirati kroz celokupni model ili do
odredene granice). Naéin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici. Primeri ili zadaci su prikazani pomocu Sest ili
osam proizvoljnih trodimenzionalnih prikaza. Nema pomoénih linija, jer se ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi
ita je simetriéno, a $ta nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D modela odredi samoinicijativno kolika ée
dubina rupa da bude (da li ée se prostirati kroz celokupni model ili do odredene granice). Naéin prikazivanja modela
vidljiv je na narednoj slici.

Slika 10.81. Umetanje videa u veb stranicu®®

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 5to je to Flash). Medutim, razli¢iti pretrazi-
vadi se podrzavali razlicite dodatke. HTML5 definise novi element koji odreduje standardan
nacin da se "ugradi" audio fajl na veb stranicu, a re¢ je o <audio> elementu.
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U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavnih i sloZenih 3D modela koje bi trebalo izmodelovati u nekom
programu za projektovanje (na primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba doéi do traZenog rezultata,

Proizvoljni 3D modeli

Sve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu koristiée se i AutoCAD i SolidWorks, jer su jednostavni za
koriS¢enje i zastupljeni su na trZiftu u impozantnom broju. Sve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu
koristice se i AutoCAD i SolidWorks, jer su jednostavni za koris¢enje i zastupljeni su na trZistu u impozantnom broju.

Primeri ili zadaci su prikazani pomocu Sest ili osam proizvoljnih trodimenzionalnih prikaza. Nema pomo¢nih linija, jer
se ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi 3ta je simetriéno, a 3ta nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D
modela odredi samoinicijativno kolika ¢e dubina rupa da bude (da lIi ¢e se prostirati kroz celokupni model ili do
odredene granice). Nadin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici. Primeri ili zadaci su prikazani pomoéu Sest ili
osam proizvoljnih trodimenzionalnih prikaza. Nema pomoénih linija, jer se ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi
§ta je simetri¢no, a $ta nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D modela odredi samoinicijativno kolika ée

dubina rupa da bude (da li ¢e se prostirati kroz celokupni model ili do odredene granice). Nadin prikazivanja modela
vidljiv je na narednoj slici.

Slika 10.82. Umetanje audio datoteke u veb stranicu®®

8989 Umetanje videa u HTML5.html
%090 Umetanje audia u HTML5.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 razli¢ite audio fajlove. Pretraziva¢ ¢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).
R <

<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 3 " N Tehnologija
raéunar ili » I WebGL

mobilni uredaj, » < T kreira 3D
tako da veb \ interaktivne

apliakcija radi > < #‘\/Li <type> efekte koristeci

i bez konekcije Veb stranice samo graficki
na internet. <video> Y. procesor.

\. se lakse
Video materijal - popunjavaju,
se ugraduje

jer je dostupno

u veb stranicu vise fontova,
bez instaliranja HTM L5 kao i prateéih
dodatnih programa. efekata.

Slika 10.83. Sta HTMLS moze da radi?
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CSS i CSS3

"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 obi¢an HTML jezik, da bi se razlikovale veb stranice
izgradene sofisticiranijim tehnikama, kao 5to su liste stilova (style sheets). | re¢ obican
je sigurno dobra za HTML.

Bez pomoci, 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 pomaZze da se olak3a i unapredi dizajn veb stranice. U stvari, neki CSS efekti
nisu mogud¢i bez pomoéi 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 reCeno, CSS bi trebalo koristiti za definisanje opstih pravila o tome kako se
elementi ponasaju unutar veb stranica i kako izgledaju, gde se nalaze, njihove velicine,
transparentnost itd. Onda bi samo trebalo viditi racuna o imenu pravila koje treba primeniti
i koje treba sprovesti u pripadajuc¢oj HTML stranici.

Evo primera CSS pravila koje definise nekoliko osobina koje bi trebalo primeniti na najveci
naslov H1 unutar HTML stranice:

<style>
H1 {font-size:16pt color:blue;}
</style>

Sa ovim CSS pravilom na snazi, bilo koji HTML kéd koji sadrzi H1 element ¢e ovaj naslov
ispisati velicinom 16 pt i plavom bojom:
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<html>
<body>
<h1> Ovaj 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> Ovaj 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 koristeci bilo koji obican tekst editor. Kao
i XML i drugi savremeni racunarski jezici izvedeni iz HTML-a, i CSS ne pokusava da stvori
neki ¢udni, specijalizovani jezik kodova, koji ne bi mogao lako da se Cita i pise.

Lista stilova se Cesto piSe i Cuva kao .css datoteka na hard disku. Nakon toga, svaka
HTML (sa ekstenzijama .htm ili .html) stranica koja Zzeli da koristi stilove definisane u
datoteci . css trebalo bi samo da je referencira kao link. OcCigledna 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: justify; 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 slede¢i tekst:
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<html>

<head>

<title>Visenamenski avioni</title>

<meta charset="UTF-8">

<link type="text/css" rel="stylesheet" href="CSS-1.css">
</head>

<body>

<h1> Visenamenski borbeni avioni </h1>

<p align="justify"> Visenamenski borbeni avion je borbeni ... </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 obe margine (i po levoj i po desnoj) 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.
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Bumenamencku 6opoeHn aBHOHH

BumenameHckn GopGeHM aBMoH je GopOeHM SBMOH HaMEReH 53 O0aBBAKE PASNMUMTHX YIOTE NPMIMKCM GOpPGEHMX ARTHBHOCTH.
Obe yIOTe MOTY Na YEAYYY]Y BasgoymHy OopOy, GoMOApHoBalké M3 BASMAYXa, PASHe BHIOCBC uonuhamd, ENEKTPOHCKS PATORARE M
cyatujame pasgyxonnosue opfpade.

Kao mre je peh nomenyTo, BMEeHameHckM OopUenM aBwoH je cnocofian Sa Bume OopleHMX YNora M aKTMBHOCTH, a To CY
Sopfa ¥ Basiyxy, Henocpenqa nNoNpHKa TPyNnasa Yy cRaKoM norneny M uMapuhame ¥y M M3 BasgymHor npocrtopa. Crapuje
relepaumje BUmeHAMEHCEMX OopOeHMX aBMOHA MCOyRBaBane cy Teé YCNoBe Ca MCTOM CTPYKTYPOM M KOM$Mrypauujom apmona, a
NPMMEHOM PARAWNMTOr HAOPYXama M AOfaBakeM excTepHe cnenmpuuse onpese. MMAoT je MMao orpaHMdeHe MoryhHOCTH Ha MeRa
oYKy HAa ¥ Toky jepHor nera npehe ca jepHe BpcTe SajaTKa HA QPYTY.

Kon caBpedMeHMX BUEEHAMEHCKHX OOpOeHMX aBMoHa Ta TpadMua je nosepeda. OsM CopOeHM aBMOHM Pacnofaxy Hanagagko-
HABMPALMCIMM CHCTEMOM Y OMIMTAnNHO] Texmonormin # nparehus sohumm codroepom, xoju mumory owmoryhasa ga ¥y Toky
nera, npesa norpefu, NPOMEHW OANYEY W ma npele ca jepHor THna 3afjarea Ha gpyrH. Kama cuwryaumja To saxrTesa, nunor
MOREe Ha jemHoCTaBaH M Opa HauMH Ra cofTEEPCKY PEXCH¢MTYPaUMiy cHoTeMa Kako Ou o NPBRODMTHM SafaTak o
Aa npehe Ha peanuaauMiy HOBOT, ¥ OKBMPY MOPYRHOCTHM TPEHYTHO HOMEHWX CPeACTADA HAOPY®RAA M ONpeMe Y ankoMy U y
BETOBMM KOHTEJHEDHMMA HIM CMENTajHMM KanauwTeTHMa.

Slika 11.1. Osnovni dokument sa poravnatim tekstom po obe margine*

U ovom sluéaju nije definisan stil za zaglavlje i naslov H1, tako da se za ovaj naslov
primenjuju podrazumevane standardne veliCine koje "propagiraju" pretrazivadci, kao i boje,
pozicije, font (a mozda i druge osobine). Kod veéine 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:

101 Osnovni dokument sa poravnatim paragrafima CSS.html
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selector {property: value};

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 §to se u HTML-u zove tag ili element — stavka u HTML kodu koja je
okruzena uglastim zagradama (kao §to 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 hi1, h2, p mogu u jednom pra-
vilu da budu dodeljene odredene osobine). Isto tako, moze grupa vise osobine da bude u
jednom pravilu, kao §to je prikazano u narednom primeru:

p{

color: blue;
text-align: justify;
font-family: courier;

3

Kao i HTML kéd, CSS kéd moze slobodno da se preuredi na bilo koji nacin — linija koda
moze da se formatira na bilo koji nacin. Slede¢a sintaksa je identi¢na prethodnoj:

p {color: blue;
text-align: justify; font-family: courier;}

Ova dva pravila (nacina pisanja sintakse) znace potpuno istu stvar u veb pretrazivacu, ali
CSS programeri imaju svoje li€ne Zelje u vezi formatiranja.

CSS osobina (property) je ono §to se u HTML-u zove atribut — ime osobine ili kvaliteta
koje je specificirano (kao 3to su boja ili veli¢ina fonta). Mnogi racunarski jezici, takode,
koriste termin property na isti nacin.

Konaéno, CSS vrednost (value) pokazuje stvarne podatke o osobini. Drugim re¢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 naéin na koji to i CSS radi.

Neke vrednosti su opisane sa vise od jedne reci, kao s§to je upotreba boje minty green
umesto green. Kada je vrednost definisana sa vise reéi, onda se naziv vrednosti daje pod
navodnicima:

p {color: "minty green";}

Ako autor zeli, 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, sledeca sintaksa pokazuje da se svi naslovi (bez obzira na veli¢inu) ispisuju
fontom Calibri:
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h1,h2,h3,h4d
{font-family: Calibri;}

Na slici 11.2 prikazan je izgled ekrana nakon startovanja odgovarajuceg fajla u aktivnom
veb pretrazivacu.
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BuwieHameHcKu SopbeHu aBMOHU

BumeHaMeHckl CopOeHM aBMoH je COpOEHM aBMOH HaMemeH 5a o0aBsame pPasIMuUMTHX YIOTE NPUIMKOM OopOERMX AKTHBHOCTH.
Ope ynore MOryY Oa yesyuyjy o y Gopfy, GouMGapAoBame HMS BAAYXA, pasHe BMAOBe MABMDAKD, eReKTRPOHNCKD paTOoBAkE W
cyabujane pasgyxonnosse onpade.

Kao mro je seh noMmeyTo, BuEeHameHckM OGopteu aBMoM je cnocofaM =a Bume OCopOeHMX YAoDa WM aKTHBNOCTH, a To Cy
Gopfa y Basmyxy, Henocpenda RNoOpIKa Tpynasa Yy CBaKoM norneny W wasmbase y ¥ M3 Ba3gymHOD npocTopa. Crapuje
I je Bumen Bof BHOHE ne ¢y Te YCNOBE ©a WCTOM CTPYKTYPOM W KOH(MIYpauujom asmoHa, a
NPHMEHOM PASNMYHTOD HAODYRARA M AONADAKGM GRCTepHe chneuupuune onpeme. MHaor je uMac orpamdydede sMoryhHOCTH Ha Mewa
onnyky na y Toky jepsor nera npehe ca jejgse BpOTE SajaTEa Ha JPYTY.

Kopn caspemedux BHmeHaMeHckEWx OGopOesux asBMoHa Ta rpadMua je nowepesa. Osu GopfSenM aBMOHM pacnonaxy Hanagauxo-
HABUTPAUM]CRMM CHCTEMOM Y JAMTHTANHO] TexHomoruiw u nparehuM wmohiMM CcodTBEepoM, kojW nuinoTy omoryhasa fa ¥ TORY
AeTa, NpeMa NoTpefH, NPOMEHM OANYKY W Na npehe ca jemwor THna sagaTeka Ma Apyrd. Kaja cuTyauuja To saxTena, OMAoT
Mome HA jemHocTaBad M Gp3 HAMMH lla MEBDOM COfTREpCKY pexoHfMIYpAuM]y CHOTEMA Kako OM NpOMeHMO OpBOOHTHHM 2amaTas M
na npehe Ha peanMsauM]y HOBOT, ¥ OKBMPY MOTYhHOCTH TPEHYTHO penacrasa Py W onpeMe Y ABMOHY W Y
IBETORMM KOHTE ]HEPHMA MM CMENTAHMM KanaunTeTHMa.

Slika 11.2. Promena podrazumevanog fonta za naslove?

Evo slede¢eg primera. Autor zeli da mu se vecina paragrafa u tekstu ispisuje crnom bojom,
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 5to je prikazano u donjoj sinta-
ksi. 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 nain moze
da se izbegne dodeljivanje specifiéne 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 ili da ima drugu boju).
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BuweHameHcKu SopbeHun aBuoHM

BumeHaMeHckH GopSeds apuod je p ABMOH H =a obar PALNMUMTHE YHODa NPpMaMEod OopOeHMX AKTHRHOCTH.

Ope ynore CMory fga yesyuyjy Basgymuy Gopfy, GoumGapmopams M3 Basayxa, pasHe BuOoBe vasuhama, eNexTpOHCKO DATOBARES M
cystHjane BasAyXONNoBHE onbpaHe.

OPBEEH TEKCT. Kaoc wro je peyveHo, HASHME BHDEHAMESHCKM aABMOH C8 OOMOCH Ha ABMOH KOjHM MONEe Aa MMa ABe Pnassa safarTea;
NpMMAPHM SaparTak je BasoymHa Oopfa uiM GopSa 5a NPeBNacT ¥y BasmyxXy, a CERYHIAPHM SajaTak je Hanal Ha NOBPEMHCKE
UMAERE W HENOCPeAHY Nojpmky Tpynada. MelyTus, onM koju oy npojexToBRanM ca HATMACKOM Ha BAASYuwHY GopOy oOWYHO Ce
cuarpajy noBuMMa sa vanMol ¥ Basgyxy W OBMUMO C@ MCREYUMBO RODMCTe 2a Taj saparax, HMaxo Cy TEOPETCHKM CHOCOGMM 3a
HAaNag Ha NoBpUMHCKE UMsese. ApwoHu Typhoon » Hafale oy mnacudmeoBaHM Kao BMEEHAMEHCOKM NOoBUM; wmelyTud, Typhoon ce
NMecTo CMaTPa NoBleM uMiM je saparax ofesbehMpame CYNEPHOPHOCTM ¥ BasAyxy 500r CBOJMX MAHEBAPCEMX CNoCODHOCTH, MOK
je werosa cnocofMOCT YHapa No NOBPEMHCKMM UMABBMMA fanexc craGuja y nopehemy ca cappemedMMa Kao wro je asmon
Rafale, mon mora cy XpPTBOBaHe MaHeBapoke cnocolHOCTHM xaxko O Morac na nowece sehy KonMuMHY YOOjHMX CpefcTaBa CEMX
BpCTA .

Slika 11.3. Promena boje odredenog teksta’

202 Promena fonta za naslove CSS.html
303 Promena atributa - boje - pomocu klasa CSS.html
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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 prate¢ih elemenata (na primer, izostaviti
oznaku p u prethodnoj sintaksi), kada se vrsi definisanje highlight klase u CSS datote-
ci. Slede¢a genericka klasa definise primenu plave boje (slika 11.4):

/* Ova klasa se koristi u svakom HTML tagu */
.highlight {color: blue}
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BuweHameHcku SopbeHn aBuoHM

Bamesasencn Gophesm ammon je Gophesn aEwon maMemes 1 o pa YIOra mp Gophemm aomERocT. OBe YI0re MOTY 18 YRRYTyjy Bauymmy Goply, Gombaprosss.e
) BAYTYXA, PATHE BHAOBE ICEBANAR:S, B0 PETORAELC 1 Cy 0 onGpage.

Kao armo je neh nosesyro, munesasencin GopGesnt anmon je cnocofan 1 mane GopSeImi: yI0r it AXTHIIOCTH, & T cy Gop6a ¥ KXLIYRY, HENOCPEIIE HOIPHIXA THYIAME Y CREKOM NOFIELY
nmshamke ¥ 0o mayiynmor opoectopa. Crapige T ampoa €Y Te YCOOBE CO WCTOM CTRYKTYPOM B KOHGETYPAINOM ARR0IA, 0 DRRMEH0M
¥ " CRCTEpHE i ompesse, T je Nwm orpaRRseHe MoTYHEOCTIN A0 MeILa OIITYEY T8 ¥ TOKY j&I80r 1eTa upehe Ca jee BRcTe MINTER B3 APYTY.

Kot caspesenion mumenasensciio: Gopbeinm i T rpami je tosepeia, Oms Gopbestt annotn i ¥ i 1 rparehing
moliEy codTRepos, Kojin mUNOTY osoryhaEs Aa Y TOKy MeTd. Npesa noTpelin, nposenn oanyxy W s npebe ca jemmor Tina sasaTea ma apyra. Kam camyamija To 3axTesa, WADOT Mo 128
Jemmocranan n Gp3 menm g nEpmE cofTRepeky peRoR(ETYPAIM]Y clcTesa kako G nmposeis nPSOSHTHI JALaTAK 0 18 opehe HI PEATINEINNY HOBOL ¥ OKEMPY MorylnocTd TpemyTHO
NOMIEII CPEICTARS RAOPYKAINA If CIEpELIE Y SUNONY I Y BErOnIM j o j

OBO JE ILTABH TEKCT. Kao mmo je peseno, HATHE BNIIEHAMEHCKN ARHOH Cf (IHOCT HA SRFAOH KOJI MOE T8 M3 RS [TTARHS TAIATED; IPHMEPHT MIATEK je Bayrymen Gopla wm Gopha
NPERTSCT ¥ BAYIYXY. A COXYRIAPIEN JAIATIK ¢ HATIAT Ha NOSPUINCES UECHE B BENOCPETHY TOAPIKY TPy, MeljyTaM, 0HR K0jil CY IPOjeKTORIEN ¢4 BAMBcKoM Ha saaymny Soply ofirmo
©f CMATPA]Y NOBINMS 33 EUMMOb ¥ By o ofIrHo of ROULYTHIG MOPHCTE 38 Taj JTATAK, HAKD CY 38 AT HE mueene. Annosn Typhoon n Rafale cy
aacnfaInRAN Kno RmeRasencin sonini; selymiog, Typhoon ce wecTo eMarpa Bones: Wi je mmara obeabeimane cyBepRopiocT] ¥ ExUyxy 50T chojin ManeRapeix ciocolaocTi, Bok
e merona yaapa o Aaneso cafiga y Hesmy ca ka0 170 je ameoit Rafale, ko kora cy spreonade Maenapore crocobinec kaxo G
Moro ;1 notece melty KNIy YGO[INX CPEACTANA CHILK ApCTA,

Visenamenski borbeni avioni - PLAVI NASLOV

Visenamensii borbeni avion je borben avioa aamenjen 73 obavljanje razicih ulnsn peilikom barbenih aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljutuju vardudo borbu, bombardovanje iz vazduha,
razne vidove irvidanja, el ko miovanje |

Slika 11.4. Promena boje proizvolinog teksta*

Ako treba da se doda komentar u okviru CSS fajla, onda se komentar prilaze izmedu /* i
*/ simbola. Svrha komentarisanja koda je lakse Citanje i, eventualno, modifikovanje:

/* 0vo je KOMENTAR =/

ID selektori (ID seelctors) su slicni generickim klasama i oni su nezavisni od konkretnih
elemenata dokumenata. Ali ID selektori se razlikuju od klasa u tome $to 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 (slika 11.5).

<style>
#highlight {color: green; font-style: italic}
</style>

<h1 id="highlight">
Visenamenski borbeni avioni - ZELENI I ITALIC NASLOV </h1>

<p id="highlight" align="justify"> <b> ZELENI I ITALIC TEKST. </b>
Kao sto je receno, naziv visenamenski avion ...</p>

404 Promena boje bilo kog dela teksta CSS.html
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Visenamenski barbem avioni - ZELENI TITALIC NASLOV

Visenamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za obavljanje m.r_llémh uloga pnl:kom borbenih aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljutuju

i borbu, bombard je iz vazduha, razne vidove izvidanja, elel je i suzbijanje vazduhopl odbrane.

Kao Sto je veé p i ki borbeni avion je sposoban za vise borbenib uloga i akuvnostl a to su burba u vazduhu, mposrcdm
podrika lrupama u svakom pogledu i |zv1danJc uiiz jus p Starije ih borbenih aviona ispunjavale su te
uslove sa istom I i konfi aviona, a pri razli¢itog naoruZanja i dodavanjem eksterne specifiéne opreme. Pilot je imao
ogranitene moguénosti da menja odluku da u toku jednog leta prede sa jedne vrste zadatka na drugu.

Kod ih vid kih borbenih aviona ta granica je pomerena. Ovi borbeni avioni I dack im sist u
digitalnoj tehnologiji i prateci ¢nim softverom, koji pilotu omoguéava da u toku leta, prema potrebi, pmrmnl odluku uia pmdc sa jednog tipa
zadatka na drugi. Kada situacija to zahteva, pilot moZe na jednostavan i brz nafin da izvrii softversku rekonfiguraciju sistema kako bi promenio
prvobitni zadatak i da pmde na mhzacuu novog, u okviru moguénosti trenutno ih sredstava naoruZanja i opreme u avionu i u njegovim

ili

ZELENI I ITALIC TEKST. Kao $to je receno, naziv vitenamenski avion se odnosi na avion keji moZe da ima dve glavna zadatka; primarni
zadatak e vazduina borba ili borba za previast u vazduhu, a sekundarni zadatak je napad na povriinske ciljeve i neposrednu podriku trupama.
Medutim, oni kaji su projektovani sa naglaskom na vazduinu borbu obiéno se smatraju loveima za nadmod u vazduhu i obidno se iskljudivo koriste
za taj zadatak, iake su teoretski sposobni za napad na poveiinske cilfeve. Avioni Tvphoon i Rafale su klasifikovani kao viSenamenski lovei;
medutim, Tiphoon se desto smatra loveem &iji fe zadatak obezbedivanje superiornosti u vazduhu zbog svojilh manevarskih sposobnosti, dok je
nfegova sposobnost udara po povriinskim cilfevima daleko slabifa u poredenfu sa savremenicima kao to fe avion Rafale, kod koga su Zrtvovane
manevarske sposobnosti kake bi mogao da ponese vedu koli¢inu ubajnih sredstava svih vrsta.

Slika 11.5. Promena parametara pomocu ID selektora®

Kada se kuca HTML i CSS kod (obi¢no) nije vazno da li se to radi malim ili velikim slo-
vima. 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 naizmeni¢no.

U praksi, vec¢ina 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, koris¢eno 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 lo-
kator 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 definisu 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);

505 Promena boje unutar samog dokumenta pomocu ID selektora CSS.html
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e redni stil (definisan kao atribut u samom HTML elementu, a Cije je dejstvo ograniceno
samo na taj elemenat).

Na primer, ovo je tipican redni (inline) stil:
<p style="color: blue;" align="justify">

Ova lista, takode, ilustruje redosled kojim konfliktni stilovi "pobeduju" u svakom "sukobu"
ili preklapanju.

e —. - a =
el * =
- o @ [} B o= 0 ens
v . . . -
ViSenamenski borbeni avioni
CRVENO. Vi ki borbeni avion je borbeni avion jen za obavljanj raz].lél.tl.hujogapnh.kum borbmlha!mvmzu Oveuloge mogu da
Kljuéuj . borby, bombardovanje iz vazdul vidove izvidanjs, elel je i ijanj duhopl
P[.A\’O K.m!l.o;evaé pomenuto, visenamenski borbeni avion je sposoban za vide Imrbomhulogllaktlmns!l., alosu borhau vazduhu,
up u svak gladnl idanje u i iz g | Starije g benih aviona
uq:nmjn\rzle su te uslove sa istom strul i konfi ijom aviona, a pri razli¢itog d specifiéne opreme.
Pllotjnmmograméenemngucnoslldﬂmenjlcd]ukudﬂumkujednog]etapredesa_quinevrstemdalkxmdmgu

Slika 11.6. Redosled stilova i njihova primena®

Kada se odredi stil pomo¢u 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 veéina elemenata "dece" tog <p> elementa ¢e imati svetlo zelenu po-
zadinu. Evo kako to radi:

<style type="text/css">
p {background: lightgreen}
</style>

Dodatna sintaksa je prikazana u datoteci pod brojem 7, a izgled dokumenta u odredenom
veb pretrazivacu je prikazan na slici 11.7.

T 130 Yo Ty okt oo Ee

Visenamenski borbeni avioni

Slika 11.7. Promena boje pozadine paragrafa’

606 Redosled stilova CSS.html
707 Definisanje i promena boje pozadine poglavlja CSS.html



CSS i CSS3 217

Bez obzira koliko ko poznaje CSS, vecina ¢e nastaviti da pise tekst upozorenja kao HTML
kod 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 odluci 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. lli koristiti selektor hl 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.

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 znaci 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 ve¢ 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:

h1, h2, h3, h4, {font-weight: bold;}

Mogu da se koriste i viSestruke deklaracije (parovi osobina/vrednost unutar zagrada), na
slede¢i nacin:

h1 {font: 48pt Calibri; color: blue}
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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 (zavrine) 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 plavom bojom i podebljan, fontom
Calibri i veliCinom 48 pt.

I B e fy ekt eon B
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Vlsenamenskl borbeni avioni - Calibri, plavo, 48pt

Videnamenski barbeni avion je borbeni avion namenjen 2a obavijange razlititib uloga prilikom borbesih aktiviosti. Ove wloge mogu da ukljuluju vandulsn borbu, bombardovamje iz varduba, rene vidove krvidanja,
i surbijamje hop odbrane.

Ko $0 jo voé pomenite, vilenamenski borbeni avion je sposoban za vile barboaih uloga i aktiveosti, a to su borba u vazdah, neposrodna podrika triparms u svakoos pogleda | irvidanie u i iz vazdudnog prostoen. Starije

REDETACIO borbemih aviona = b usbove s stom stnakiarom § koafigurecijom aviona, @ primenom razhititeg naorutanja | dodavanjem ckserne specifitne opreme. Pilot je imso ogransiene
meguinost da menja odluka da u soku jedneg leta prede sa jedne visle zadatka na dragu

Kiod savremenib vilensmenskib barbenib aviona ta granica je pomerena. Ovi borbeni avioni raspolats napadatko-navigacijskim sistemon w digitalooj tehnologii | prateim motnim saftveram, koji pilot amoguéava da u
ok leta, prema potrebi. promesi odluk | da prede s jednog tipa zadatka na dnsgi. Kada situacija to zahicva, pilit mode na jednostavan i brz natin da izvesi softversku rekonfigraciya sistema kako bi promenso prvobitai
radatak i da prode na realizacija novog, u okvin mognénost] trematno nobendh sedstava nsofutanja | opteme 1 aviani i 1 i

Ko Ho je refeno, naziv videnamenski svica se odnosi na avion koji mode da ima dve glavea radstka; primami radstsk je vardutna borba ili borba za previsst u vazdubs, o sekundarni zsdstak je napsd na povrlinske
ciljeve i neposredan podrik trapama. Medutim, oni kaji su projekiovani sa naglaskom ma vazdulm barbu obitmo se smatraju lovima za admoé u vazdubu | obitno se iskljutivo koriste 2a taj zadaiak, iako su teoretski
sposobai 7 napad na povrlinske ciljeve. Avioni Typhoon i Rafale su khasifikovani kao videnamenski lovei: medutim, Typhoon se £csto smatra loveem &iji je zadatak oberbedivanje supenomosti 1 vazduha rhog svojib
mancvarsksh sposoboosti. dok je npegova sposobnost udara po povrinskim cilpevima daleko slabiga u poredenyu sa savremenicima kao $1o jo avion Rafale. kod koga s Hrtvovane mancvarske sposobnosti kako by mogao da
poncss vedt kolelanu sbojnib sredstava svih vesta

Slika 11.8. Visestruke deklaracije na razne nacine®

Na osnovu ovoga, sledi i logi¢an zaklju¢ak da je moguce istovremeno grupisati i selektore
i deklaracije, na slede¢i nacin:

h1, h2, h3 {color: green; background: white; font-family: Calibri;}

Selektori atributa mogu da prosire korisnost i fleksibilnost klasa i ID atributa, pruzajuci
vecu slobodu da se probaju neki korisni trikovi, sto omoguéava autoru veb stranice da
bude kreativan na vise nacina.
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v . . . .

ViSenamenski borbeni avioni

Visenamenski borbeni avion je borbeni avion za obavijanj mJu“mk ufaga' prilikom bﬂrbemﬁ' alfrmvm. Ove uloge mogu da

ukljuéuju vazduinu borbu, bombardovanje iz vazduha, razne vidove izvidanj T ije i ijany pll odbrane.

Kao Sto je veé p i5i ki borbeni avion je sposoban a vife borbenih uloga i akti i, a to su borba u vazduhu, neposredna

podrika trupama u svakom | ‘,” i izvidanje u i iz vazdusnog p Starije g ife vis kih borbenih aviona ispunjavale su te

uslove sa istom kturom i konfi, ijom aviona, a pri razliitog naorutanja i dedavanj k specificne op Pilot je imaa

ogranicene mogucnosti da mnga odluk da u toku Jednog leta prede sa jedne vrste zadatka na druga.

Kod sammemk vifenamenskih borbenik aviona ta granica je pomerena. Ovi borbeni avioni raspolaZi dack igacijskim si H

digitalnoj tehnolagiji | pratecim mocnim softy , koji pilotu gucava da u toku leta, prema potrebi, pmmem ad’luku i n"a prede sa jednog

ﬂ,m zadatka na drugi. Knd'a situacija to zahteva, pilot moZe na jednostavan i br' naéin da PM: afin ifig ifu si kakoe bi

pmmmm prmbmsr zadatak i da pmdz na renb:m_,m novog, u okviru mog 3 1 naoruZanja i opreme u avionu i i

vieg 5 ili smestajnim kay

Slika 11.9. Visestruke deklaracije kada je tekst u pitanju®

808 Visestruke deklaracije CSS.html
909 Visestruke deklaracije po pitanju teksta CSS.html
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Do sada je bilo eksperimentisanja sa kratkim primerima — definisanje jednog selektora i
dodavanje jednog ili dva elementa u HTML kéd. U fajlu pod brojem 10 kreirana je veb
stranica, a unutar CSS-5.css datoteke (koja je uvrtena u sintaksu pomenutog .html
fajla) mogu da se menjaju odredeni parametri.

R = )
B - -

o a D) g a s | 22 g W B o= 2 f

Visenamenski borbeni avioni

Visenamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za obavljanje razlicitih uloga pnFlkom bcrbemh aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljuéuju
borbu, bombard je iz vazduha, razne vidove izvidanja, elektronsko je i suzbijanj Juhoplovne odbrane,

Kao ito je veé pomenuto, visenamenski borbeni avion je sposoban za vise borbenih uloga i aktivnosti, a to su borba u vazduhu, neposredna
podrika trupama u svakom pogledu i izvidanje u i iz luinog prostora. Starije generacije v|§enamenskrh borbenih aviona ispunjavale su te
uslove sa istom stri i konfi ijom aviona, a pri razli¢itog Fanja i dod. specifiéne opreme. Pilot je imao
ograniéene mogucnosti da menja odluku da u toku jednog leta prede sa jedne vrste zadatka na drugu

Kod savremenih videnamenskih borbenih aviona ta granica je pomerena. Ovi borbeni avioni r u
digitalnoj tehnologiji | pratecim moénim softverom, koji pilotu omogucava da u toku leta, prema potrebi, promeni odluku i da prede sa jednog

tipa zadatka na drugi. Kada situacija to zahteva, pilot moie na jednostavan i brz nadin da izvrsi softversku rekonfi ju sist kako bi
promenlc prvobitni zadatak i da prede na realizaciju novog, u okviru moguénosti trenutno noenih sredstava naorufanja | opreme u avionu i u
jeg tejnerima ili tajnim kapacitetima.

Slika 11.10. Visestruke deklaracije u eksternom fajlu'®
Sadrzaj prate¢eg CSS-5.css, koji se nalazi unutar fajla pod brojem 10, 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:"Calibri";
mso-fareast-font-family: Times;}

h1,h2,h3,h4 {font-family:"Calibri";
mso-fareast-font-family: Times;}

Trebalo bi obratiti paznju da su oba selektora (strong i em) definisana da imaju boju sa
vrednos¢u #400000. Posto su ovi stilovi ugradeni u ovom HTML dokumentu, oni menjaju
eksterne liste stilova, koje su povezane sa dokumentom. Ugradeni stilovi su "prec¢i" od
spoljasnjih stilova, koji su namenjeni da menjaju HTML tagove. "Preci" stilovi se, takode,
opisuju kao precizniji ili specifi¢niji. Dakle, ugradeni stilovi "pobeduju" ako dodu u "sukob"
sa eksternim stilovima.

Evo nekih pravila o specifiénostima CSS-a:
o 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

1010 Visestruke deklaracije unutar eksternog CSS fajla CSS.html
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elementa <body> naslediti isticanje teksta podvlacenjem. Medutim, ako postoje spe-
cifiéniji ("vazniji") stilovi u veb stranici (kao 5to je inline stil), onda ¢e oni "nadja-
Cati" i zameniti stil sa podvlaenjem 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 Stil 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 (pozicionirajuéi) ih na
najbolji nacin. Pozicioniranje elemenata na veb stranici je, takode, od kljuénog znacaja za
"uspeh" te stranice.

Uobicajeno je da jednostavna veb stranica organizuje njene elemente od vrha do dna,
redajudi ih jednu ispod druge, poravnavajuéi ih uz levu marginu stranice. Sledeca skracena
sintaksa prikazuje dva paragrafa, sa slikom izmedu njih:

<html>

<head>

<title> Visenamenski avioni </title>

<meta charset="UTF-8">

<link type="text/css" rel="stylesheet" href="CSS-5.css">
</head>

<body>

<hl align="center"> Visenamenski borbeni avioni </h1>

<p align="justify">Prvi paragraf ...</p>

<p>

<img src="Modeli. jpg"> <img height="200" width="530" src="Modeli.jpg">
</p>

<p align="justify"> Drugi paragraf ...</p>

</body>

</html>

Poboljsanje dizajna prikazanog na slici 11.11 je postignuto na jednostavan naéin — dodat
je atribut da centrira naslov:

<hl align="center"> Visenamenski borbeni avioni </h1>

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, ukljucujuéi i sofisticirano relativno pozicioniranje. Moze da se definise relativna
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lokacija jednog objekta u odnosu na drugi, koji se ve¢ nalazi unutar veb stranice. Ovo
reSava problem korisnika prilikom promene veli¢ine prozora veb pretrazivaca. Relativno
postavljeni objekti zadrzavaju medusobni odnos, bez obzira 5ta se desava sa samim pre-
trazivacem. Relativno pozicioniranje znaci da je elemenat lociran (pozicioniran) u odnosu
na neki drugi ili postoje¢i element.
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Vilenamenskl borbenl avion je borben| avion Mmmen 3 ohavijanje railkfmll uloﬂ prilikom borbenih aktivnostl. Ove uloge mogu da ukljufuju vazduinu borbu, bombardovanje iz vazduha,
razne vidove fzvidanga, ratovanje | surbijanje

Kao ito je veé pomenuto, visenamenski borbeni avion je sposoban za vibe borbenih uloga | aktiviost, a to su borba u vazduhy, neposredna podrika trupama u svakom pogledu | .mdm,eu iiz
varduinog prostora. Starije generacije vilenamenskih borbenih aviona spunjavale su te uslove b istom k aviona, a pri razfifitog B | d
eksterne spocifitne opreme. Pilot jo imao ogranidene moguénosti da menja odluku da u toku jednog leta pﬂed'esl]ndnu vista sedatin o drugu.

Slika 11.11. Osnowno pozicioniranje elemenata u veb dokumentu !

Relativna lokacija moze da znaéi 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, tagaka, in¢a, sta god izabrani
merni sistem zahteva) kojim element treba da bude pozicioniran i posatvljen na odredeni
polozaj. Apsolutna veli¢ina je opisana brojevima koji definidu Sirinu i visinu, kao 3to je
opisana veli¢ina slike u ranijem HTML kodu:

<img height="200" width="530" src="Modeli. jpg">

Apsolutni polozaj se opisuje sa dva broja — gornji (top) i levi (left). Ovi brojevi se u tehnici
nazivaju koordinate, jer dva broja ¢e "re¢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. Koristeéi ove dve koordinate, autor moze da postavi bilo
Sta, bilo gde.

Sledi pregled razlicitih 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
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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 polozZaj staticnog ele-
menta ni koris¢enjem skript jezika, kao sto su VBScript ili JavaScript. Ti elementi ostaju
tamo gde su — statiéni (static).

Relativno pozicioniranje je slicno staticnom pozicioniranju, ali moze da koristi top i
left koordinate, kako bi se menjalo uobi¢ajeno "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 utie na smestaj slike, trebalo bi probati
sintaksu ispod (to je deo sintakse koja se nalazi u fajlu pod brojem 12):

<style> .klasa {position: absolute; top: Opx; left: Opx;} </style>
<p>

<img class = "klasa" src="Modeli JPG sa povecanom belinom.jpg">
</p>
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Slika 11.12. Apsolutno pozicioniranje elemenata u veb dokumentu?

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="Modeli JPG sa povecanom belinom.jpg">
</p>

Promena atributa pozicinoiranja sa apsolutne relativhu vrednost dovodi do uobicajenog
ponasanja. Graficki element je postavljen na "normalno" mesto — po redosledu elemenata
na osnovu njihovog reda u HTML kodu, kao 5to je prikazano na slici 11.13.
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Visenamenski borbeni avioni p

Videnamenski borbens avion je borbeni avion namenjen za nhl\ljuw rwl:tlllh uloga prilikom borbenih aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljuluju varduinu borbu, bombardovanje @ varduha,

razne vidove izvidanja, mtovanje i T odbrane.

Kao 3o je ved pomenuto, videnamenski borbeni avion je sposoban za vite borbenib uloga i aktivnosti, a 1o su borba u \'ndll]m. neposredna padrika trupama u svakom pogledu i wvuthL wiiz
virduinog prostora, Starije generacije vifenamenskih borbenih aviona ispunjavale su te uslove s istom avionn, o J rarlititog
eksterne specifitne opreme. Pilot je g 3! i da menja odiuku da u toku jednog leta prede sa jodne \.Tsu. zndatka na drugy. |

Kod savremenih vitenamenskih borbenih aviona ta granica je pomerena. Ovi borbeni avioni raspolain napadstko-navigacijskim sistemom u digitalnoj tehnologiji | pratedim moénim softverom,

koji pilotn omogodava da u toku leta, prema pumh promeni odluku i da prede sa jednog tipa radatka na drogi. Kada simacija to zahteva, pilot mode na jednostavan i brz natin da povrdi

sul'h-erﬂm mlmmﬁgun:qu mlmk:]mh promenio prvobitni madatak | da prede na realizacijn novog, u okvirn moguénosti trenatno nodenth sredstava nsonikanja i opreme v avion i u njegovim
ili

Slika 11.13. Relativno pozicioniranje elemenata u veb dokumentu'3

Elementi sa fiksnom vrednos¢u za polozaj ostaju na svojoj lokaciji u pretrazivacu, cak i
ako korisnik skroluje (pomera sadrzaj prozora) kroz pretraziva€. Ostali elementi koji nisu
fiksni se pomeraju prilikom skrolovanjam ali fiksni elementi ne. Ovaj trik moze da se koristi
kako bi iz dobio "putujuéi" 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 specifini 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 5to je paragraf <p> unu-
tar bloka <div>). U tom slu€aju, 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.
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Korisnik vidi na odgovarajuéem sajtu i grafiku i tekst. Kao dizajner, autor je odgovoran
za izbegavanje ociglednih problema, kao 5to su dovoljno tamne graficke pozadine da je
tekst u prvom planu necitljiv, "iskacué¢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 li je tekst
centriran ili poravnat po obe margine, kako se pisu stepeni ili indeksi, da li se pise prvo
slovo poglavlja uve¢ano ili da li je tekst trebalo da bude podvucen.

Prvo, porodice fontova (font families) dele dovoljno karakteristika, tako da je to dovljno
u vecini slucajeva. Sta vise, velika vecina veb korisnika koristi operativni sistem Windows,
koji se isporucuje sa standardnim setom fontova, ukljucuju¢i Times New Roman. Ovo je
font koji ¢e koristiti veéina dizajnera, a ¢ak neka ispitivanja pokazuju da font Times New
Roman koristi oko 96% dizajnera.

Porodice fontova su, sto nije iznenadujuée, 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;}

Neka imena fontova imaju vise re¢i (i meduprostor), kao sto su Times New Roman ili
Showcard Gothic. U tim slu€ajevima (kao i ako naziv sadrzi simbole kao 5to su % ili @),
trebalo bi umetnuti ime u pojedinaéne navodnike, na slede¢i naéin:

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 11.14 prikazan je primer SansSerif fontova i ti fontovi imaju
jednostavan stil, fiksnu Sirinu linija i linije se jasno zavrsavaju.

Microsoft SansSerif ARIAL Calibri
Slika 11.14. SansSerif fontovi

Kada se pogleda slika 11.15, 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 Cambria
Slika 11.15. 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 5to su resili tehnoloski problem. Ova vrsta fonta ima istu Sirinu svakog
karaktera, cak i kada je to besmisleno. Drugim recima, slovo i 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.



CSS i CSS3 225

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. étoje veca vrednost, to je font "tezi"
ili "tamniji". Najces¢e se jednostavno koristi bold vrednost:

H2 {font-weight: bold;}

Vrednosti od 100 do 900 su samo naznake zeljene tezine, ali malo korisnickih pisama
imaju ovoliko raznovrsnu tezine. lako ova 3ema 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 specifi¢nosti.

Autor moze da koristi vrednosti lighter ili bolder kako bi naveo stepen naglasenosti u
odnosu na osobine "roditeljskog" elementa, na slede¢i nacin:

body {font-weight: bold;}
p {font-weight: bolder;}

U ovom sluéaju, <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
vrednosti bold, tako da vrednost bolder, kod njega, nema nikakvog efekta. Medutim,
u sledecoj 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% velic¢ine normalnih velikih slova. Ovo se ne koristi €esto, ali izgleda
dobro kada je potrebno. Najéesce se koriste kada treba oznaciti datum, kao 5to je na slici
11.16 re€ o datumu pre nove ere.

T I T Ty e b B - o =

Prikazani eksponati su napravljeni 4.000 godina p.N.E. Ostali eksponati su noviji.

Slika 11.16. Specificni fontovi'

1414 Specijalizovana varijanta slova CSS.html
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Dve stvari bi trebalo zapamtiti prilikom odlucivanja o velicini fonta za veb stranicu. Prvo,
trebalo bi se ograniciti se na dve ili tri veliine po strani; previse razli¢itih veli¢ina zbuni
Citaoce i stranice izgledaju pretrpano i neorganizovano. Isti efekat moze da se dobije i iz-
borom previse razli¢itih fontova. Drugo, veli¢ine fontova bi trebalo da odgovaraju prostoru
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 pro-
storu.

Trebalo bi povesti racuna o jos jednoj stvari kada se razmatra veli¢ina fontova. Re¢ je o
veli¢ini monitora korisnika i njihova rezolucija. Uobicajeno je da se prave veb stranice za
veli¢ine monitora od 17 do 19 inca, koriste¢i 800 x 600 ili 1024 x 768 rezolucije, a rezultat
¢e verovatno zadovoljiti blizu 96% ljudi koji posete veb sajt. Oni ¢e koristiti monitore
sli€ne veli¢ine, kao i slicne veb pretrazivace. Ovo nije razlog za brigu. Ako autor poku3ava
da zadovolji sve opreéne zahteve (razli¢ite veli¢ine monitora, razli€ite rezolucije, softver
otvorenog koda, prenosni uredaj sa malim ekranima, razliCiti operativni sistemi), nece
zadovoljiti nikoga. Preporuka je da se "prati" vecina i da se vidi $ta vecina korisnika ima
na raspolaganju.
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Visenamenski borbeni avioni

BODY - slova x-large. Kao 3o je refeno, naziv visenamenski avion se odnosi na avien koji moZe da ima dve glavna zadatka; primami zadatak je
vazduina Imr‘h:! ili hnrtla #a prevlast u vazduhu, a sekundami zadatak je napad na povriinske ciljeve i neposrednu podriku trupama. Medutim, oni
koji su projek lask i i borbu obiéno se smatraju loveima za n::dmo(, u vazduhu i obi¢no se nskl_]ul.l\-o koriste za taj zadatak,
inko su teoretski spowbm a napad na povriinske ciljeve. Avioni Typhoon i Rafale su klasifik i kao vi ki lovei; medutim, Typhoon se
Cesto smatra loveem £iji je zadatak obezbedivanje superiornosti u vazdubu zbog svojih manevarskih sposobnosti, dok je n;-,guvm .-,pus«lsnusl udaru
po povriinskim ciljevima daleko slabija u poredenju sa savremenicima kao #to je avion Rafale, kod koga su ske sy

kako bi mogao da ponese vecu kolidinu ubojnih sredstava svih vrsta.

P - slova smaller. Viscnsmenski borbeni avion jo borbeni avion namenjen 23 obavjanje razlititih uloga peilikom borbenib aktivaosti. Ove uloge mogu da ukliéuju vazdutan
borbu, bombardovaje iz vazduba, mzne vidove izvidanja, elekironsko rtovanje | suzhijanje vazduboplovne odbrane.,

Kao 0 je veé pomenuto, visensmenski borbeni avion je sposoban za vie borbenih uloga i akliviosti, 4 to su barba u vazdubn, wamd.n.l podsika trupama u svakom pogleds

izvidunje u § iz vazduinog pm'slnn Starije genercije visenamenskih borbenih aviona ispumjavale s te wshove s istom aviona, a
racliditog sanja i chsteme specifidne opreme:. Pilot jo imae ogranitenc moguénosti da menja odhiku da u toku ju‘dnog leta prede sa jodne vrste zadatka na
drugu.

DIV - slova lnrgcr. Kod savremenih viﬁcnamcmkih borbenih aviona ta granica je pomerena. Ovi borbeni avioni raspolazu

latko-navigacijskim sistemom u digitalnoj tehnologiji i prate¢im moénim sofiverom, koji pilotu omoguéava da u toku
Ieta prema potrebi, pmmcm odluku i da prcdc sa jednog tipa zadatka na drugi. Kada situacija to zahteva, plin! moZe na
jednostavan i brz nacin da izvisi softversku rekonfiguraciju sistema kako bi promenio prvobitni zadatak i da prede na
realizaciju novog, u okviru mogucnosti trenutno noSenih sredstava naoruZanja i opreme u avionu i u njegovim
kontejnerima ili smedtajnim kapacitetima.

Slika 11.17. Promenljiva velicina slova'®

Razlike u veli¢inama i rezolucijama monitora vecine ljudi nisu ogromne, ali trebalo bi koris-
titi relativne veli¢ine i pozicije, unutar veb stranice, kad god je to moguce. Na ovaj nacin,
dobijaju se najpredvidljivije proporcije na vecini pretrazivaca. Evo CSS vrednosti koje mogu
da se dodele atributu font-size kako bi se definisala veli¢ina fonta: xx-small, x-small,
small, medium, large, x-large, xx-large, smaller, larger, length, percentage i
inherit.

Vrednost xx-large je najveCa vrednost na listi moguéih vrednosti za veli¢inu CSS teks-

ta. Medutim, ako se zatim primeni larger vrednost, onda veb pretrazivaZ nece da prikaze
jos vedi tekst, nego ¢e i da ga smanji.

1515 Promenljiva velicina slova CSS.html



CSS i CSS3 227

Takode, mogu da se izbegnu relativisticke specifikacije do sada raspravljane i veli¢ina slova
moZe da se se definiSe u mernim jedinicama, kao 5to su 0.5 inca ili 12 pt. Slede¢i primer
definise da se tekst ispisuje fontom &ija je veliina dve desetine inca, 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 ¢ée
da izgleda tekst i koje ¢e osobine da budu aktivne:

p {font-family: Calibri; 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 sledeé¢i nacin:

p {font: bold italic 24px Calibri;}

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 Calibri;}

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.
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V|senamensk| borbeni avioni. Naslov sa normalnim i
uobicajenim proredom! Naslov sa normalnim i uobic¢ajenim
proredom! Naslov sa normalnim i uobic¢ajenim proredom!

Visenamenski borbeni avioni. Naslov je sa zgusnutim
(sabijenim) proredom! Naslov je sa zgusnutim (sabijenim)
proredom! Naslov je sa zgusnutim (sabijenim) proredom!

Videnamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za duvl;:uun. r-rhémh uloga pnhkum hnrlm:lh aktivnosti, Ove uloge mogu da ukljuduju
vazduinu borbu, bombardovanje iz varduha, rieme vidove izvidanja, e i duhopl odbrane.

Slika 11.18. Podesavanje visine linije teksta'®

Kao sto se moze videti na slici 11.18, prilagodena visina linije teksta na dnu pretrazivaca
izgleda bolje nego podrazumevana na vrhu. Novine i Casopisi, a da se ne pominju TV,
bilbordi i drugi mediji, gotovo uvek smanjuju prored u svojim naslovima.

16 16 Podesavanje visine linije teksta CSS.html
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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 korisnici bi
trebalo da se naviknu na ovo i da budu spremni da prihvate odredene izmene i prome-
ne. Primena uobicajenih efekata na otkucani tekst prikazana je na slici 11.19.

T 1 T Ty B Bon B = o
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Visenamenski borbeni avioni - Ovo je nadvuceni tekst!
Visenamenski borbeni avioni - Ovo je podvuceni tekst!
Visenamenski Borbeni Avioni - Svaka Re¢ Pocinje Velikim Slovom!

VISENAMENSKI BORBENI AVIONI - SVE SU VELIKA SLOVA!

Vifenamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za obavljanje razlititih uloga prilikom borbenih aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljutuju
vazduinu borbu, bombardovanje iz vazduha, razne vidove izvidanja, elektronsko ratovanje i suzbijanje vazduhoplovne odbrane.

Slika 11.19. Odredene izmene na tekstul?

U CSS stilu ili pravilu, moze da se opiSe pozicija i veli€¢ina na mnogo nacina, koristeci
razli¢ite 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 velicine fontova. Tacka je apsolutna duZina i iznosi 1/72 inca. 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 pretrazivata moze da se menja po volji. Ako se "vuce" jedna strana pre-
trazivaca, korisnik ga menja i prozor pretrazivaCa postaje tanji ili Siri (deblji). Drugim
re¢ima, menjanjem oblika prozora pretrazivaca menja se i razmera stranice.

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 inca; pointsi picas su klasiéni tip merenja
slova, a kod vecine pretrazivaca uobicajena je velicina fonta 12 pt.

e pc (picas, pajkovi) — jedan pajk iznosi 12pt.

o mm (milimeters, milimetri) — milimetar je 0,03937 inCa, tako da jedan in¢ sadrzi
25,4mm,; jedan centimetar sadrzi 10 mm i veéi deo sveta koristi ovaj metricki
sistem.

1717 Odredjene izmene i promene na tekstu CSS.html
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e cm (centimeters, centimetri) — centimetar je 0,3937 inca, tako jedan in¢ sadrzi
2,54 cm.

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 tekuceg fonta; ovo
se generalno smatra najboljim nacinom za definisanje duzina.

e ex (the z-height, visina slova x) — predstavlja visinu malog slova x tekuéeg 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 veliine.

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
znadi da se veli¢ina odredena pomocu em menja na precizan nacin, na osnovu rezolucije
korisnikovog monitora, prioritetnih postavki i drugih faktora. Drugim re€ima, koristeéi
em omoguceno je da se odredi 5ta 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.

Ako je autor ili korisnik upoznat sa klasicnim HTML procentualnim specifikacijama (na
primer, <p width=’80%"’>), 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 pretrazivaa. Drugim recima, procenat je u specificnom
odnosu prema pripadaju¢em "kontejneru" ili "roditelju". CSS procenti rade na isti nacin.

= e s e =
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Procentualno definisanje margina

Ovaj tekst je uobicajen tekst, lardne duZine i lardne veli¢ine. Ovaj tekst je jen tekst, dardne dufine i lardne veliine. Ovaj
tekst je uobiCajen tekst, lardne duZine i dardne veliGine. Ovaj tekst je uobiéajen tekst, dardne duZine i dardne veligine. Ovaj tekst
je uobiGajen tekst, dardne duZine i dne veli€ine. Ovaj tekst je uobiajen tekst, standardne duZine i standardne veli€ine,

Ovaj tekst je uobigajen tekst, 75% duZine i standardne velifine. Ovaj tekst je uobiCajen tekst, 75% duZine i
standardne veligine. Ovaj tekst je uobidajen tekst, 75% duZine i standardne veli€ine. Ovaj tekst je uobiéajen
tekst, 75% duZine i standardne veliGine. Ovaj tekst je uobiajen tekst, 75% duZine i standardne veli¢ine. Ovaj
tekst je uobiéajen tekst, 75% duZine i standardne velidine.

Ovaj tekst je uobilajen tekst, desna ina je 50% dufine prozora.
Ovaj tekst je uobiCajen tekst, desna margina je 50% duZine prozora.
Ovaj tekst je uobiCajen tekst, desna ina je 50% dufine prozora.
Ovaj tekst je uobicajen tekst, desna ina je 50% dufine prozora.

Ovaj tekst je uobitajen tekst, desna margina je 50% duZine prozora.
Ovaj tekst je uobiajen tekst, desna margina je 50% duine prozora.

Ovaj tekst je uobiCajen tekst, leva marging je 50% duZine prozora. Ovaj
tekst je uobicajen tekst, leva margina je 50% duZine prozora. Ovaj tekst
Jje uohiCajen tekst, leva margina je 50% duZine prozora. Ovaj tekst je
uobiéajen tekst, leva margina je 50% duZine prozora. Owvaj tekst je
uobiéajen tekst, leva margina je 50% duZine prozorn. Ovaj tekst je
uobitajen tekst, leva margina je 50% dufine prozora.

Slika 11.20. Definisanje i podesavanje margina'®

18 18 Procentualno definisanje margina CSS.html
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Boja je korisno i za projektovanje i organizovanje veb stranice. Izbor efikasnih, odgovara-
juéih i harmonicnih 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 zajedni¢kom 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 specifiénu i nesvakidasnju boju.

Mnogi od najbolje dizajniranih sajtova imaju uitanu 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 5to ¢e 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>

o T e ey B e =& =
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avionu i u njegovim kontejnerima ili sme$tajnim kapacitetima.

Kao §to je receno, naziv viSenamenski avion se odnosi na avion koji moZe da ima dve glavna
zadatka; primarni zadatak je vazduSna borba ili borba za prevlast u vazduhu, a sekundarni
zadatak je napad na povrsinske ciljeve i neposrednu podrsku trupama. Medutim, oni koji su
projektovani sa naglaskom na vazdusnu borbu obi¢no se smatraju lovcima za nadmo¢ u
vazduhu i obi¢no se iskljucivo koriste za taj zadatak, iako su teoretski sposobni za napad na
povrsinske ciljeve. Avioni Typhoon i Rafale su klasifikovani kao visenamenski lovei; medutim,
Typhoon se ¢esto smatra loveem ¢iji je zadatak obezbedivanje superiornosti u vazduhu zbog
svojih manevarskih sposobnosti, dok je njegova sposobnost udara po povriinskim ciljevima
daleko slabija u poredenju sa savremenicima kao to je avion Rafale, kod koga su Zrtvovane
manevarske sposobnosti kako bi mogao da ponese vecu koli¢inu ubojnih sredstava svih vrsta.

UPOZORENJE!!!! Ovo je tekst upozorenja i ispisan je crvenom bojom. Ovo je tekst
upozorenja i ispisan je crvenom bojom. Ovo je tekst upozorenja i ispisan je crvenom bojom.
Ovo je tekst upozorenja i ispisan je crvenom bojom. Ovo je tekst upozorenja i ispisan je
crvenom bojom. Ovo je tekst upozorenja i ispisan je crvenom bojom.

Slika 11.21. Naglasavange dela tektsa*®

Boja pozadine se ne odnosi samo na tekst. Moze da se koristi da se odredi boja gra-
nicnog okvira ili okvira. U sledecoj sintaksi podesava se color atribut "na" sliku sky-
blue. Alternativno, moze da se koristi border-color atribut, ako autor to Zeli. Pored

1919 Naglasavanje dela teksta kao potencijalnog upozorenja CSS.html
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toga, moze da se podesi border-width kako bi se "prosirila" grani¢na linija okvira. Ta
kode, mora da se navede i atribut border-style:

<style>

img {border-style: solid; border-width: 25px; color: blue;}
</style>
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3D modeli bez definisane geometrije

U ovom delu peikazan e odeeden beog | jednostavnib § slofenh 3D modela kojpe bi trebal programs za proj primer, AvioCAD i BalidWorks) | eba dodi do trafenog rerultam

Proizvoljni 3D modeli

Sve modele treba imraditi @ razmen 1:1. U ovom detu konstide se 1 AutoCAD § SolidWorks, jor s jodnosta:
avom delu koristice s | AusoCAD i SolidWesla, jer o i 7a koriséenje i i

wvni 24 koriloenge i smstuplieni su na trliltu @ impozantsom beoga. Sve modele treba izraditi u mamen 110 U
i lje na efidtn u broju.

Slika 11.22. Granicéni okvir oko slike unutar veb stranice?®

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

11.23), koji je svakako korak napred u odnosu ravne, obiéne granicne okvire prikazane na
slici 11.22.
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Primeri ili zadaci su prikazani pomoéu fest ili osam proizvoljnih trodimenzionalnih prikaza, Nema pomoénih linija, jer se ostavlja potpuna sloboda korisnikn da odredi sta i

je simetriéno, & $ta nije. Ostavlja se korisniku, da prilikem trade 31 modela odredi samoinicijativno kolika ée dubina rupa da bude (da li & se prostirati kroz celokupni
model ili do odredene granice).

Slika 11.23. Svetliji i tamniji tonovi granicnog okvira oko slike?*

2020 Granicni okvir oko slike CSS.html
212 Svetliji i tamniji delovi granicnog okvira oko slike CSS.html
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Kada se koristi inset dizajn potamnjuju se boje koje se koriste za levu i gornju grani¢nu
liniju, a ostavlja ravne donju i desnu graniénu liniju. Tasteri, koji nisu aktivirani (primenjen
outset), imaju svetlije gornju i levu grani¢nu liniju, u odnosu na tamnije donju i desnu
grani¢ne linije. Zasto je to tako?

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.

T T Vo Py B e B — o =
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Primeri ili zadaci su prikazani pomoéu fest ili osam proizvoljnih rodimenzionalnih prikaza, Nema pomodnih linija, jer se ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi 2ta
je simetriéno, a it nije.

Slika 11.24. Obrnuto svetliji i tamniji tonovi granicnog okvira oko slike??

U prethodnoj sintaksi trebalo bi promeniti atribut inset u outset i rezultat ove promene
¢e biti vidljiv na slici 11.24:

<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 11.25).

Atribut background-color prihvata iste vrednosti boje kao 3to ih ima boja prednjeg
(foreground) plana. Uobicajeno je da je pozadinska boja transparentna, tako da ée 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.

Trebalo bi izbegavati "cudne" kombinacije boja. Neki dizajneri veb stranica u iskusenju da

2222 Obrnuti svetliji i tamniji delovi granicnog okvira oko slike CSS.html
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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.
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3D modeli bez definisane geometrije

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavnih i slozenih 3D modela koje bi trebalo
izmodelovati u nekom programu za projektovanje (na primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba
doéi do traZzenog rezultata.

Slika 11.25. Podesavanje pozadinske boje teksta?3
Klasi¢an primer onoga 5to ne bi trebalo raditi je slede¢a sintaksa:

<style>

body {background-color: skyblue;}

p {background-color: lightgreen; color: red; font-size: 24px;}
i {background-color: OliveDrab; color: blue;}

</style>

Ne samo da se takve stranice tesko €itaju, nego su one jednostavno ruzne, kao sto to
moze da se vidi na slici 11.26. 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.
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Slika 11.26. Kombinacija boja slova i pozadine?*

23 23 Pozadinska boja naslova CSS.html
2424 Kombinacije boja i slova CSS.html
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U ovom delu ée 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.

Opcija kerning — prilagodavanje prostora izmedu karaktera — ponekad se pogresno koristi
za isticanje. Neki dizajneri veb stranica poku3avaju 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 sli¢no. Ali praksa pokazuje da bi ove vizuelne
trikove trebalo izbegavati kao nacin naglasavanja reci ili fraza. Za naglasavanje reci ili
fraze trebalo bi koristiti ¢talic, i samo italic.

Opcija kerning se koristi da "podesi" razmak izmedu slova u naslovima. Autor moze da
smanji razmak izmedu slova kako bi reci u naslovu bile zajedno i kako bi naslov bio kom-
paktniji. Veéina fontova (osim monospace fontova kao sto je Courier) imaju varijacije u
razmaku izmedu slova kako bi se poboljsala ¢itljivost familije fontova.
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Visenamenski borbeni avioni - rastojanje izmedu slova je normalno
Visenamenski borbeni avioni - rastojanje izmedu slova sabijeno -0.08em

Visenamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen 7a cbavljanje mzlstitih uloga prilikeen bosbenib aktiveosti. Ove wloge mogu da ukljutuja vazduisn borbu, bombardovasje iz vazduba, rrne vidove irvidanja,
% " je i surbijsaje dheane.

Kao fto e ved pomenite, vitenawenski borbeni tvion fe spesoban za vile borbenih wloga { aktiveorr|, a to sy borba u vazduin, neporredng podrila trupama u rvakom pogledu | izvidane w | iz wedudnog prostora. Starije
RO bewrbenih aviom tpuny i te ulove 3 btom strwkturom | konfiguracijom aviona, @ primenom raziiditog nooruzanja | dodavanjem eksterne specificne apreme. Pilot je imso ogrnitese
moguinesti da menja odiuks da u toku jednog leta peode sa jedne vrste zadatka na dnagu.

Kod savremenib visenamenskih bocbenih aviona ta granica jo pomerena. Ovi barbeni svion rsspolahs napadatko-navigactjskim sistemom w digitaloo) schnologiji | pratedim modnim softverom, koji pilet omogutava da u
tolis beta, prema potrebi. pronsci edluka | da prede 1 jednog tips radatka na dreagi. Kada sisuacija to zahteva, pilot mode na jednossavan | brz natin da izvidi sefiversky sekonfipuracija sstema kake bi promenso prvobitni
zadatak | da prede na realizacija novog, v ckvins moguénosti renstne nolenih sredstava naorufasjs | opreme u avions | b sjegovim i medrajnim

Slika 11.27. Podesavanje rastojanja izmedu karaktera?®

Kao sto se vidi na slici 11.27, 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 gornji naslov na slici 11.27 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.

sa meduprostorom izmedu pojedinih karaktera.
Kerning - pisanje sa ovim podeSavanjem
Kerning - pisanje sa ovim podesavanjem
Slika 11.28. 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 Sto je prikazano
na slici 11.29.

2525 Prilagodjavanje prostora izmedju karaktera CSS.html
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Kaning- promenljivo rastojanje i izmedu slova i izmedu
linija unutar naslova!

Kerning - normalno rastojanje i izmedu slova i
izmedu linija unutar naslova!

Visenamenski borbeni avion je borbeni avion namenjen za obavljanje razliéitih uloga prilikom borbenih aktivnosti. Ove uloge mogu da ukljutuju
| borbu, bombard je iz vazduha, razne vidove izvidanja, elektronsko je i suzbijanje vazduhoplovne odbrane.

Slika 11.29. Podesavanje rastojanja izmedu karaktera i redova?®

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>
h1l.spaced {font:bold 48px/.99 "Calibri"; letter-spacing:-.06em;}
hl {font-family:Calibri; 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>
h1l.WordSpaced {font-family: Calibri;
font-size: 48px; word-spacing: -.45em;} </style>

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 obi€no najpouzdaniji ako, iz nekog razloga, veb pretrazivac¢ 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 mogucim poravnanjima. Atribut vertical-align
odreduje kako se tekst poravnava po vertikali u odnosu na drugi element, kao §to su tekst
ili slike.

26 26 Promenljivo rastojanje izmedju karaktera i redova CSS.html
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Smanjenaastojanjézmedueciinutanaslovaa.45em!

Smanjenorastojanjeizmedureciunutarnaslovaza-.25em!
Smanjenorastojanjeizmedurecdiunutarnaslovaza-.15em!
Smanjeno rastojanje izmedu reci unutar naslova za -.05em!

Normalno rastojanje izmedu reci unutar naslova!

Slika 11.30. Promenljivo rastojanja izmedu reci®”

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.
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Primeri ili zadaci su prikazani pomoéu $est ili osam proizvoljnih trodimenzionalnih prikaza. Nema pomoénih i
linija, jer se ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi 5ta je simetriéno, a $ta nije. Ostavlja se korisniku, da

prilikom izrade 3D modela & samoinicijativno kolika ¢e dubina rupa da bude (da li ¢e se prostirati kroz
celokupni model ili do odredene granice). Naéin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici. Primeri ili
zadaci su prikazani pomocu $est ili osam proizvoljnih trodimenzionalnih prikaza. Nema pomo¢nih linija, jer se
ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi $ta je simetri¢no, a $ta nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom
izrade 3D modela odredi samoinicijativno kolika ¢e dubina rupa da bude (da li ¢e se prostirati kroz celokupni _
model ili do odredene granice). Nagin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici. '

Na slici su prikazana dodatna objasnjenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz tehnicke
struke. Prikazani su proizvoljni trodimenzionalni prikazi (broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same veli¢ine
objekta), kako bi se lakie shvatila geometrija i medusobni odnos pojedinaénih elemenata. Na slici su prikazana
dodatna obja$njenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz tehnitke struke. Prikazani su

proizvoljni trodimenzionalni prikazi (broj prikazanih 3D prikaza zavisi od same veliine
objekta), kako bi se lakde shvatila geometrija i medusobni odnos pojedinagnih elemenata. Na slici su prikazana |
dodatna objaSnjenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz tehnitke struke. Prikazani su |

Slika 11.31. Poravnavanje slicica sa tekstom unutar paragrafa®®

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

2727 Promenljivo rastojanje izmedju reci CSS.html
28 28 Poravnavanje manje slicice unutar teksta CSS.html
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da se navede manja veli¢ina fonta. Da bi se dobio zeljeni efekat (prikazan na slici 11.32),
trebalo bi kombinovati stepene sa procentualnim smanjenjem atributa font-size.

3 S e 0 -

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavnih i sloZenih 3D modela koje bi trebalo
izmodelovati u nekom programu za projektovanje (na primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba
do¢i do traZenog rezultata.

Trenutna temperatura je -15°C

Slika 11.32. Uno3enje stepena i indeksa u veb dokument?®

Mogu da se odrede i apsolutna rastojanja kada se koristili poravnavanje po vertikali. Do-
voljno je koristiti bilo koju od uobi€ajenih mernih jedinica, kao Sto su px, inch itd.

Podesavanje (poravnavanje) teksta po horizontali pomoéu atributa text-align je sli¢no
poravnanju po vertikali, osim 5to se koriste vrednosti left, center, right i justify, a
rezultati se odnose na celokupni paragraf, a ne na pojedinacne redi.

Vrednosti, u sustini, propagiraju ista poravnanja koja mogu da se pronadu u bilo kom pro-
gramu za obradu teksta. Uobi€ajeno poravnanje je poravnanje po levoj margini (left). Atri-
but text-align moze da se koristi samo sa elementima na nivou bloka, kao 5to je element
paragrafa <p>.

HTML nije imao sposobnost uvlalenja prvog reda paragrafa ili pasusa, tako da su ljudi
pribegavali ubacivanju nevidljivih slika i drugim trikovima. Dodavanje prostora ne radi
zbog toga Sto je kod HTML-a isklju¢ena 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 §to je <p>, onda moze da se odredi veli¢ina za
uvlacenje prvog reda kao, na primer, 6em, 5px ili procentualna vrednost. Na slici 11.33 je
prikazano kako se definise vrednost uvlacenja prvog reda paragrafa ili pasusa.
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3D modeli bez definisane geometrije

U ovom delu prikazan je odred

broj i jednostavnih i sl ih 3D modela .

Sve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu koristi¢e se i AutoCAD i SolidWorks, jer su jednostavni za koriscenje i zastupljeni su na
trziStu u impozantnom broju. Sve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu koristiée se i AutoCAD i SolidWorks, jer su jednostavni za
korii¢enje i zastupljeni su na trZistu u impozantnom broju.

Primen ili zadaci su prikazani pomoc¢u Sest ili osam proizvoljnih trodi ionalnih prikaza, Nema pomocnih linija, jer se ostavlja potpuna
sloboda korisniku da odredi $ta je simetriéno, a §ta nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D medela samoinicijativno kolika ée dubina
rupa da bude (da li ¢e se prostirati kroz celokupni model ili do odredene granice). Nagin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici. Primeri ili
zadaci su prikazani pomoéu Sest ili osam proizvoljnih trodimenzionalnih prikaza. Nema pomoénih linija, jer se ostavlja potpuna sloboda korisniku
da odredi 3ta je simetriéno, a 3ta nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D modela odredi samoinicijativno kolika ée dubina rupa da bude
(da li ée se prostirati kroz celokupni model ili do odredene granice). Naéin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici.

Slika 11.33. Uvlacenje prvog reda paragrafa>°

Veéina veb sajtova izgledaju najbolje sa nekom pozadinskom teksturom i grafikom.
"Obicne" pozadinske boje deluju prilicno "grubo", ali lepa, uzdrzana, bleda tekstura iza

2929 Stepeni i indeksi CSS.html
3030 Uvlacenje prvog reda paragrafa ili pasusa CSS.html
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teksta unapreduje mnoge veb stranice. Dobro postavljena pozadinska grafika moze samo
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 11.34 pokazuje pozadinu sastavljenu od "plocice" veli¢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 sam) su
prilicno superiorne u odnosu na one koje su isporucena sa operativnim sistemom Windows.

Slika 11.34. Primena teksture i prateée grafike3!

Autor moze da podesi pozadinu za celu stranu (u <body> elementu), ili za pojedine
elemente, kao 5to je naslov (h2) u sintaksi ispod. Pomenuta sintaksa je:

body {background: white url("Pozadina.jpg") repeat;}

h2 {background: url("Novcic.png") no-repeat left top; color: blue;
width: 85%; padding: 30px; font: bold 48px "Calibri";
letter-spacing: -.0lem; word-spacing: 0.06em; line-height: 58px;}

Trebalo bi primetiti da je fotografija novéi¢a ukljucena kao deo definicije h2 elementa, tako
da se pojavljuje u gornjem levom uglu svakog h2. Medutim, dodatne osobine kao 5to su
width i padding definiSu razmak naslova, a odredena svojstva se koriste za naglasavanje
teksta naslova.

To je sli€éno 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 pojedinano navedu svojstva pozadine, ako autor zeli, na sledeéi nacin:

body {background: white url("pozadina.jpg") repeat;}

3131 Tekstura i grafika unutar veb stranice CSS.html



CSS i CSS3 239

Osim ako nije drugacije odredeno, pozadinska slika se ponavlja i po vertikali i po hori-
zontali, 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, kao sto je to prikazano
na slici 11.35.

i = - o8 =

- e = v

i bez definisane geometrije - kopiranje pozadine po Y osi!

ol i libeedl 3D msebeld ki b i AmoCAD i i £ do trateseg renultats.
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oéu best il osam peoizvoljaih trdimenzionainls prikasa. Neaw pooéib lisa, jor se ostavija potpuns shoboda korisulkn da odredi Ha Ju simetritan, & 3 e, Ostavijs s= Eorisaiky, da prillkom Londe 0

e dubiea rupa da bede (421 ée se prosiat krez celokuped model i do odredene grasice). Nnm—-m.nl;h 5 nasvdnoj slici. Primeri ill zadiact = prlkazan pomedu best il csam

. 1ioma pomotnil lnija, jov se ostavija potpuns Ostarlja o¢ korisaik, da prlikom israde 10 modebs odrodi samsoinicijativoo kolika & dubisa rupa da
vidljiv je na nasedno alici

Slika 11.35. Kopiranje pozadinske slike po vertikali3?

Medutim, ako autor Zeli da se tekstura prostore od leve margine, sa leve na desnu stranu,
onda se to postize vrednos¢u repeat-x, kao sto je to vidljivo na slici 11.36 ispod.

Slika 11.36. Kopiranje pozadinske slike po horizontali33

Atribut background-position moze da ima sledece vrednosti: left, middle, right,
top i bottom. Ove vrednosti mogu i da se kombinuju na slede¢i nacin:

background-position: top right;

3232 Kopiranje pozadinske slike duz Y ose CSS.html
3333 Kopiranje pozadinske slike duz X ose CSS.html
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11.4. CSS i vizuelni efekti

Dobro osmisljena veb stranica je "¢udo", ali to ne traje zauvek. Trenutno se veb stranice
takmice sa Casopisima i drugim statlcklm medijima. Medutim, ovo nece uvek biti slu-
¢aj. 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" veb i TV
u jedan medij. 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, Cinjenica da su TV produkcija i veb dizajn, za sada, 2 razli¢ita radna mesta.

Inicijal (drop cap) na slici 11.37 je napravljen koriséenjem sledece tehnike. Trebalo bi de-
finisati 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 pod brojem 34 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
definie pocetno veée slovo.
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Visenamenski borbeni avioni

u digitalnoj tehnologiji i prate¢im moénim softverom, koji pilotu omogucava da u toku leta, prema p(lln.h: promeni odluku i da prede sa

Jednog tipa zadatka na drugi. Kada situacija to zahteva, pilot moZe na jt:dno-tsvan ibrz naun dai w-'m softversku rekonfiguraciju sistema
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iu njegovim kontejnerima ili Stajnim k

K od ih vi kih borbenih aviona ta granica je pomerena. Ovi borbeni avioni raspol lach igacijskim si

Slika 11.37. Kreiranje inicijala>*

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
elemenata). Drugim re€ima, autor moze da opciono doda padding, grani¢ne okvire i mar-
gine elementu, kako bi se prosirilo podrucje 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, s tim 3to
naredna sintaksa koristi vrednost border-bottom, a primena ove sintakse vidljiva je na
slici 11.38:

<p style="border-bottom: 8px blue dotted" align="justify">
<p style="border-bottom: 10px green dashed;" align="justify">
<p style="border-bottom: 9px red solid;" align="justify">

3434 Kreiranje inicijala u dokumentu CSS.html
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Slika 11.38. Odvajanje paragrafa linijom3®

Ako se eksplicitno ne navedu elementi pozicioniranja, elementi veb stranica se "slazu"
koriste¢i podrazumevani tok — pretrazivac jednostavno gomila elemente duz leve strane
ekrana u cilju da ih locira u HTML kodu, kao $to je prikazano na slici 11.39.

T G B oy et B o =
o | Dree x| .
o @ o e B oo en =

Primen ili zadaci su pnkwam pomocu Sest ili osam p prikaza, Nema pomoénih linija, jer se ostavlja potpuna °
sloboda korisniku da odredi Sta je simetri¢no, a 5ta nije. Oa.tavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D modela odredi samoinicijativno kolika ée
dubina rupa da bude (da li ée se prostirati kroz celokupni modei |1| do odredcne gramcej Natin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici.
Primeri ili zadaci su prikazani pomodu Sest ili osam p lj h prikaza. Nema pomoénih linija, jer se ostavlja potpuna
sloboda korisniku da odredi Sta je simetri¢no, a 5ta nije. OSTA\«'lja se korisniku, da prilikom izrade 3D modela odredi samoinicijativno kolika ¢e
dubina rupa da bude (da li ée se prostirati kroz celokupni model ili do odredene granice). Naéin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici.

Slika 11.39. Granicéni okvir oko slike3®

Ovo podrazumevano pozicioniranje je stalno aktivno, osim ako se izriCito ne koristi ko-
mande za pozicioniranje, koje ¢e narusiti podrazumevano ili uobicajeno slaganje. Uoicajeno

3535 Odvajanje delova dokumenta linijom CSS.html
36 36 Definisanje granicnog okvira oko slike CSS.html



242 Veb dizajn i multimedijalni sistemi

je da visina elementa, na najosnovnijem nivou, odreduje sadrzaj elementa. Na primer, fo-
tografija 3D modela na slici 11.39 je ove veli¢ine u pretrazivacu jer je tolika u stvarnosti. Ve-
licina odgovaraju¢e datoteke (iskoris¢ena u fajlu pod brojem 36) definise ovu sliku. Sli¢no
tome, moze da se utiCe na visinu paragrafa teksta tako Sto Ce se suziti paragraf, a isti
¢e da "poraste" u visinu kako bi se prikazao sav tekst. Precizirajuéi da bi Sirina paragrafa
trebalo da bude samo 60% (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 11.40 nema trake za pomeranje, jer je sav tekst
stao unutar prozora.

T T o Ty B B B
i s

oo O Mo s SR AN | 8 s WA

B I
o,
Cyxasame nocjaeamer nacyca na 60% mupune nposopa
Kao nro je seh nomenyto, Gop ABHON j& Gan 38 BHME ynora u a 10 cy Gopba y BavTyXy, HETOCPEANA NOPIIKS TPYHAMA
¥ craoM normery u rssihaime y u Crapuje j anHom CY TC YCIOBE €4 HCTOM CTPYKTYPOM it
xoinfHEYpajos anuoa, & np o 1 P b o:lpvue Thaor je wsao orpamiiene MoryhHocT A8 Memha oLAYKY A

¥ Toxy jeamor neta npelie ca jexne npc'm IAFATKA HA IAPYTY.

Kao mimo je peseno, HATHE BHIICHAMCHCKN ARNOH C8 O/IHOCH HA ARHOH KDJH MOWKE JIA HMA JIB¢ TIARHA
JATER; NPHMAPHA 3amaTak je saytymma Gopba mwim Gopfa 30 MpeRRMCT ¥ BAAIYXY, 4 CCKYIAPIR
JA/IATAK je WA Ha ong ILRERE i P Tpynasa. Mehyim, onn xojn cy
NPGjEKTORIHN €3 HAITACKDM HA BAYTYIIHY Sopﬁy obwao ce CMATPA]y SoRIIME 33 HaaMoh y BAYIYXY B
OBIMI0 CE HCKLYTHBO KOPHCTE M T4 SAAATAK, MAKD CY TEOPETCKH CHOCODMM 34 MAmajn Ha

nonprnmicke mvene. Anoni Typhoon u Rafale cy b Ko ORI
selymim, Typhoon ce wecTo cwmarpa mosnes “mjn je sagavag obeibelname cymepmophocTn y
BayIyRY 300T CHOJHX MAHCBAPCKIX cn0coBHOCTN, 10K jo meroma i yaapa mo

muheniMa aaaeko crabija ¥ nopehemy ca canpesenimusa kao mmo je amgon Rafale, xoa xora cy
APTROBANE Manesapeke cnocobiocTn Kako Gn Morao na nonece melly komwumry yBojanx cpeacTasa
CBIX BpCTA.

Slika 11.40. Smanjivanje Sirine pojedinih paragrafa>’

Pored ovoga, moze da se razmotri primer koji pokazuje da boja pozadine ilustruje atribut
width paragrafa, a rezultat je prikazan na slici 11.41.
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IlInpuna cBux nacyca je 900px ca KyToM no3aguHom

B aBHoH je Gopl ABHOH 32 obapmame p HX YIOra If

agTHBHocTH. OB ynme Mory Jn YEIBYY]Y mmﬂuu‘y GopGy, Gombapnosame W3 BAYIyXa, paiie BHIOBE imml;am,
2 H Y

Kao nrmo je seh 10, T ABHOH je Gan 3a Bume Gop YIOTa H KT , 3 T0 cy
Gopba y BAYTYXY, HEMOCPEINA HOIPHIKA TPYHIAMA Y CHAKOM HOFICAY M 1 Hame y u u3 it Drapnj..
renepaij 0 X ABMOHA HCOyLABANE CY Te ycnose L HCTOM CTPYKTYPOM I nm:tmwpalmpu
ABHOHA, & NPHMEHOM PAXIHYMHTON HAOP " piraie onp ITiwior je nmao orpaniricHe
MoryhHOCTH j1a Mema OLIYKY /18 ¥ TOKY jefmor jeta npelje ca jejihe 3|)c'm IAATKA HA APYTY.

Kon cany P aRNONA TA FpaHMiua je T Onn Gopis ABHOHN
HAIAJEMKO-HABKTAIH|CKHM CHCTEMOM ¥ JIHTHTAIHO] wji 1 nparel h drruepom, koju muoTy omoryhasa
Nia y Toky nera, npema norpebu, npomenn ouyky 1 ta npehe ca jemor Tina sajgarka Ha AIpyTH. Kaja curyaunja 1o 3axresa,
NHAOT MOKE Ha jeHocTapan u Op3 sawun ga m3spmm codaBepcry p qusrypartijy Kakn Gu
nppoSimin sagarak u ga npehe na peannsaiujy nopor, y oksapy Moryhnocm tpenymio
OIIpeMe Y aBHOHY M Y HerOBHM KOHTE] HIIH j KalalHTeTHMA.
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Slika 11.41. Smanjivanje paragrafa i dodeljivanje pozadinske boje3®

Ali ako se dodaju prazan prostor (padding) i margine paragrafu, onda, na taj nacin, moze
da se poveca sirina (width) predvidenog prostora (box) za dati tekst (slika 11.42).

3737 Suzavanje pojedinacnih paragrafa CSS.html
38 38 Suzavanje pojedinacnih paragrafa i promena njihove boje pozadine CSS.html
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IIInpuna ceux nacyca je 700px ca :KyToM no3aguHoM

Gopbenn asnon je Gopbenn asnon 3a ob THX YHOTA N
ﬁop&unx axmumnocT. Ove ymore unry 2 ywwyryjy savrymey Gopby, ﬁowﬁammm M3 BATIYXA, PaIHE
BILIOBE y : i W eyt ¥ anfipane.

Kao mrmo je neh nosmenyro, summenasenckn Gopemn ammon je cnocoban 3 smme Sopbemnx ynora u

AKTHEROCTH, 2 To cy Gopba ¥ saryxy, HENOCPEANA IOJPHIKA TPYIAMA Y CRAXOM NOTIELY 1 mnnhame y 0
P . Crapitje aBnpoHa CY T YCAOBE CA

HCTOM rrpym'pmu  onBETYPAIjoM anHoRa, 8 1p n

eKCTepHE cllnumpn e onpese. [Tnnor je meao orpaniriene unryhuoﬂu A MEILE OMUTYKY 18 Y TOKY jelnor

neta npelje ca jeane BPCTC JAAATEA HA APYTY.

Slika 11.42. Dodavanje meduprostora izmedu paragrafa3®

Ako se obrati paznja i ako se uporedi sadrzaj slike 11.41 sa slikom 11.42, ocigledno je da
paragraf na slici 11.42 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 grani¢nih linija. Ili joS gore, neki misle
da definisana width vrednost oznacava celokupno vidljivo rastojanje izmedu tekuceg i
sledeceg elementa. U stvari, atributi padding, Sirina grani¢nih 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 citaoca 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 moguce vizuelno "razbiti" stranicu koja sadrzi veliku
koli¢inu teksta. Da bi se to uradilo, od velike pomo¢i su naslovi i podnaslovi, kao i grani¢ne
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 11.43.
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Pa3nBajame TeKCTa XOPH30HTAJHOM JIHHHjOM

Bumenamenckn GopOenn aBion je GopOeHH aBHOH HaMeReH 33 00aB/bae PARIMHHTHX ylora npHiHkom GopGennx
akrHBHOCTH. OBe yilore MOry jia yimydyjy sasaymuy OopOy, Gombapiosame 3 Baslyxa, pasHe BHjoBe niBubaiba,
E/IEKTPOHCKD patoBaibe W cy3bujame Bastyxoninosne onbpane.

Kao wrro je seh nomenyto, BrmenamMencks Gopbenn asHoH je cnocobal 3a Buule GopOeHHX yIora H AKTHEHOCTH, a To ¢y
Gopba y BayIyxy, HeNoCpeINa MOJPUIKa TPYNAMA ¥ CBAKOM NOMIETY H HiBHhame ¥ W H3 BA3IYIIHOT POCTOpa.

Slika 11.43. Odvajanje teksta horizontalnom linijom*°

3939 Dodavanje medjuprostora izmedju pasusa CSS.html
4040 0dvajanje teksta horizontalnom linijom CSS.html
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Ako autor zeli da eksperimentiSe, 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 raéuna 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 koris¢enja grafike umesto jednos-
tavnih linija za razdvajanje paragrafa.

Ako autor ima neodoljivu Zelju da isprobava novitete, kompletan kéd se nalazi u fajlu pod
brojem 41. Slika 11.44 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 razlicite zone i njihove potrebe. Paragrafi su
nacin se podeli tekst na logicke jedinice — Citalac zna da podela pomoéu paragrafa ukazuje
na novu ideju ili dalje Sirenje ideje iz prethodnog pasusa.
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PasaBajame TeKCTA CIMKOM

i asmol je Gop ABAON HAMELEN 31 0DABbALE PATHIHTIX Ylora opummkom Gopbenmnx axtuanoctn. Ose ynore
MOy Aa yrosyayjy sasiyunry Goply, Gombaprosame s saytyxa, pase sugose wsil IR pe u cysbujame
onbpae.

Kao urro je seh nomenyro, smmenasencen Sopbenn anmon je cnocoban 2 mume Gopos YIOra ¥ aK , & 10 cy Gopba y mayiyxy,
HENIOCPE/IHA (OIPUIKA TPYIAMA ¥ CBAkoM nomety o isihamke y 1 13 saytymmor npoctopa, Crapuje r j Gopb
ARHOHE HCITYILARAIE CY T YCOOBE C3 MCTOM CTPYKTYPOM B kondurypammjom annmons, a nj PANIHTITOT HAOF "

excrepne cnemmdirme onpeme. [Tnnor je nvao orpamene MoryhinocTH /Ia Mema O[UIYKY JIa ¥ TOKY jejnor neta npelie ca jeme spere samarka
HA JPYTY.

Kog cany 7 ABHOHA T3 Jpe.r[mut je T Onn Gop ABHOHN | Y HATIAE AT CKITM
CHCTEMOM Y ARFTITING] Wi WO ¢ KOjit 0Ty oMoryhasa ia y TOKY 7eTa, peMa noTpedi, mpoMenn
OUIyKy W ga npee ca jemmor THOA ks ua apyri. Kana tl!J‘}‘altlIJI TO 3AXTeRA, IIUIOT MOEe Ha jenocTasai n Gp3 Mo A3 HIBPIm
codrmepery | burypatmjy kako Oi g p muaTak o an npehe na peair ALy soBor, ¥ oksupy moryhnocrs
TPEHYTHO CpeCTaBA HAOPY M ONPEME Y ABHOITY H ¥ ILETOBIM KOITejiey BT € KON TETHAMA.

Slika 11.44. Odvajanje teksta slikom ili fotografijom*

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 grani¢ne
linije, a, takode, omogucava da se dodaju granicni elementi (granice) na bilo koji element.

Autoru su na raspolaganju razli¢ite graniéne linije kada je resio da koristi CSS. Najjedno-
stavnija specifikacija granice (grani€ne linije) samo koristi atribut border pracen serijom
od tri vrednosti (width, style i color) odvojene praznim prostorom.

4141 Odvajanje teksta stilizovanom slikom CSS.html
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PazauyuTH OKBHPH 0K0 naparpada

Brmenasencin Gopbenn asnon je Gopbenn anmon 3a of

P WX yAOra np Bog (B yomore MOTY /13 YRBYTY]Y BayTyuiey
Gopdy, GomBaprosame i BaATyXA, pasne Bione nisuhama, p B eyatuj afipane.
a0 wro je wel nosmenyTo, P anpon je s pamme Gop ynora i a 1o cy Gopba ¥ sawTyxy, Aenocpema nopka
PyNaMa y CBAKOM NOMmMcAy W senhame y nous P pa. Crapuje rewey i P ABHOHA C¥ T yelnoBe ca HeTowM]
JOM ABHOILE, & PATTHHHTON HAOP " P b onpeme. [hunot je nmzo orpammene moryhnocrifll
& ca jesie nj ST 13 APYTY.

ABHORA T3 IPAHANA j& ¥ Onan Gop ARNOHN ¥ JMCITANHG]
cmmunqi( n nparchnm mohumm wd)’rm:pml Kojir muroTy omoryhans i y ToKy seTa, npema |H:vrpc6ir UpOMEHN D,zulwty u a npehye ca jeHor THIM 3a58TKa Ha IPYTIL
[ CHTYRIBGE TO JXTER, MIAI0T MOWe 1A jeuoctanan i Gps uwnin a8 ispmn codmmepexy pexondiirypaiuy cncress kako Hit nposening ppoGirmm smumaK i
npelie va peamannjy Hosor, y oksrpy MoryhrocTi Tpemy I I W OUpEMe Y ARHOHY 1Y jrey nam ji

ALFTCTIMA,

a0 mTo je pedeno, HATHE BAIICHAMEHCKH SBHON CC OJIROCH Ha ABHON KOjIt MOKE JI3 WM3 e DIAANA JASTKA; IPIMAPHN satarak jo saytymma Gopba wom Gopba 1

¥ BAVIYXY. & IATATAK j& HAIAT HA IULEBE B 7 Tpymasa. MelyyTio, oIl Kojil Cy NPOJEKTOBANK ¢4 HATIACKOM 12y
nacurymy Gopby ofiane ce cMaTpajy aonmiMa 3o masmoh ¥ savtyxy # oSHUHO CC HCKLYYHBO KOPHCTE 3 Taj MATAK, HAKO CY TEOPETCKH crnocobui 3a uanas ua
fronpuicke wimene, Asnonn Typhoon n Rafale cy L Kao aon; melyriod, Typhoon ce weero cmarpa nosnem amjn je samaras
obeabelumame cyneproprocTH ¥ BAIYXY abor crojux 1, JIOK je meToRa i YEpa TIO NOB] nanexo cnabuja y
ropeliemy ca caBpeMcHmIvMG Kao oo je asiwon Rafale, xon mra Y WpTBOBANC MancRapCKe cnocobuocTi Kako Gn MoTso j1a nonece sely komranny yBojunx cpecrana

|fentix spera.

Slika 11.45. Razliciti okviri oko delova teksta*?

Moze da se odredi osam razlicitih granic¢nih stilova — solid, dotted, dashed, double,
groove, ridge, inset ili outset. Slika 11.46 ilustruje svaki stil, iako su neki od njih
malo Siri nego 5to se obi€no koriste. Unutar fajla pod brojem 43 svaka graniéna linija je
Siroka 5 piksela, kako bi se linije lakse videle na slici u ovoj knjizi. Uopsteno govoreéi, samo
granicni stilovi groove, ridge, inset i outset bi trebalo koristiti u "debljoj" formi.
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Paznu4uTi okBHpPH O0K0 naparpada

[ove je SOLID border style. Boja nije deklarisana, tako da se okvir iscriava crnom bojom. ||

border style. {)v je DOTTED border sty TTED border style.
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vaje BASTED boriar gl Go s DASHED Bovs g Ovo EDASHED il = = = o o T m T ==

lovo je DOUBLE border style. Ovo je DOUBLE border style. Ovo je DOUBLE border style. I
fovo je GROOVE border style. Ovo je GROOVE border style. Ovo je GROOVE border style. |
{Ovo je RIDGE border style. Ovo je RIDGE border style. Ovo je RIDGE border style. |
fOvo je INSET border style. Ovo je INSET border style. Ovo je INSET border style. |
§0vo je OUTSET border style. Ovo je OUTSET border style. Ovo je OUTSET border style. |

Slika 11.46. Razliciti stilovi okvira oko delova teksta®3

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

4242 Razliciti okviri oko paragrafa CSS.html
4343 Razliciti okviri oko paragrafa i razliciti stilovi CSS.html
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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.
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o @ O e asan e W B oon ot ens
prikaza. Nema pomoénih linija, jer se ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi $ta je simetriéno, a #a nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D modela odredi 7
samoinicijativoe kolika ée dubina rupa da bude (da li ée se prostirati kroz celokupni model ili do odred

granice). Nain prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici.

Na slici su prikazana dodatna obja[njenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima Icog: lusu iz t:hm[kc struke. Pn!uuxm b pmtzvol]m trodimenzionalni prikazi (broj
prikazanih 3D prikaza zavisi od same veliéine objekta), kako bi se lakSc shvatila g i medusobni odnos pojedi Na slici su prikazana dodatna
obja[njenja, kako bi neke oznake bile jasne i korisnicima koji nisu iz tehnifke ::tmh.-

Slika 11.47. Razliciti elementi okvira oko slike**

Sirina ("debljina") granicne linije se obi¢no definise uobicajenim CSS skupom jedinica
(px, in, em i tako dalje), ili pomocu deskriptivnih vrednosti kao Sto 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
elementa, ukoliko lokalni elemenat nema boje.
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Visenamenski borbeni avioni
Vid ki borbeni avion je borbeni avion jen za obavljanj m_llémh uloga prilikom borbemh aknvnns(l Ove uloge mogu da
kljuduj dudnu borbu, bombardovanje iz vazduha, razne vidove izvidanja, el ije i suzbijanj hopl
Kao $to je ve¢ pomenuto, vienamenski borbeni avion je sposoban za vise borbenih uloga i akti i, a to su borba u vazduhu, neposredna
podrika trupama u svakom pogledu i izvidanje u i iz | 2 p Starije g ije vid kih borbenih aviona ispunjavale su te
uslove sa istom strul i konfi ijjom aviona, a pri razli¢itog naoruZanja i dod j } specifidne opreme. Pilot je
imao ograniéene moguénosti da mn.n}a odluku da u toku Jednog leta prede sa jedne vrste zadatka na dmgn

Slika 11.48. Okviri oko paragrafa i njihova pozadinska boja*®

Ako autor Zeli da se igra sa nekim svetlosnim efektima kako bi grani¢ne linije dobile
dimenzioni kvalitet, moZze da odredi Cetiri razli¢ite boje, po jednu za svaku stranu granice.

CSS dozvoljava svakom elementu da "pluta" ili "tece" (float), bas kao 5to omogucava i
primenu mnogih drugih osobina na svim elementima, iako su neki elementi bili ograniceni

4444 Razliciti elementi okvira oko slika CSS.html
4545 Okviri oko paragrafa i promena boje pozadine paragrafa CSS.html




CSS i CSS3 247

u standardnom HTML-u. Dizajneri su bili u moguénosti da puste da tekst "tece" (float) ili
da se "omota" (wrap) oko slike ili tabele pomocu koda align = "right" u HTML-u, ali
sada moze da primeni float na sve 5to zeli. OcCigledno je da CSS daje dizajnerima daleko
vecu slobodu u dizajniranju, nego sto je to ranije bilo moguce.
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Visenamenski borbem avioni

Kao £to je ve¢ pomenuto, v:icrmmonslu borbeni avion je sposoban za vise borbenih uloga i almvnost: a to su borba u vazduhu neposredna
podrika trupama u svab pogledu i izvidanje u i iz | g prost Starije kih borbenih aviona ispunjavale su te
uslove sa istom struk il ijom aviona, a pr razli¢itog naoruZanja i dodavanjem eksterne specifiéne opreme. Pilot je imao
ogranifene moguénosti da menja odluku da u toku jednog leta prede sa jedne vrste zadatka na drugu.

Slika 11.49. Razlicite boje okvira oko paragrafa*®

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 11.50 iznad. Kada se pogleda kéd u fajlu pod brojem 47 vidi se da slika predstavlja
inline element, smeSten unutar H1 elementa. Kada se element ovako "ugnezdi", to osigu-
rava da vecina veb pretrazivaca poravnava gornju ivicu teksta naslova i slike. Slika 11.50
ispod prikazuje promenu atributa float, upotrebom prethodnog koda, ali sa jednom
promenom:

float: right;
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3D modeli bez definisane geometrije

U m'um dehu prikazan je odreden hm; i jednostavnih i sloZenih 3D modela koje bi trebalo

lovati u nekom progr za projek je (na primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba
doéi do traZenog nml:m

Proizvoljni 3D modeli

Swve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu koristice se | AutoCAD i SolidWorks, jer su
i su na trkido o impozantnom broju. Sve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delo koristice se i AutoCAD i SolidWorks, jer su
i za koriiéenje i ljeni su na tr#iftu u impozaninom broju.

3D modeli bez definisane geometrije

U m'nm delu prikazan je odreden bmJ i jednostavnih i sloZenih 3D modela koje bi trebalo
i u nekom progr za projeh je (na primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba
doti do trafenog mmllam

Proizvoljni 3D modeli

‘iw.- mmklc treba |m-1|l| u razmeri 1:1. U ovom delu keristice se | AutoCAD i SolidWorks, jer su g
i za koridé i plieni su na tr¥idtn u impozantnom broju. Sve modele treba izraditi u razmen 1:1. U ovom delu koristiée se i AutoCAD i SolidWorks, jer su
i za koriiéenje i ljeni su na tr#iftu u impozaninom broju.

Slika 11.50. Razmestaj teksta oko slike i sa desne i sa leve strane*” 48

46 46 Razlicite boje linija okvira oko paragrafa CSS.html
4747 Preraspodela teksta oko slike i slika ostaje sa leve strane CSS.html
48 48 Preraspodela teksta oko slike i slike su sa desne strane teksta CSS.html
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Ako autor Zeli da tekst "tece" i sa leve i desne strane, onda bi trebalo da definise dva puta
vrednost atributa float. Slika 11.51 ilustruje ovu dvostruku primenu atributa float.
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3D modeli

U ovom delu prikazan
je  odreden broj i
jednostavaih i slofenih
3D modela koje bi
trebalo izmodelovati u
nekom  programu  za
projekiovanje (na
primer, AuloCAD ili
SolidWorks) i treba doéi do traZenog rezultata. U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavnih i sloZenih 3D modela koje bi trebalo izmodelovati u nekom programu

za projektovanje (na primcr. AutoCAD ili SolidWorks) i ln.hl doti do trakenog rezultata. U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavnih i slodenih 3D modela koje

bi trebalo i dek u nekom prog za projek je (na pmmr AutoCAT ili %l:d.wnclcs} i treba dodi do trafenog rezultata. U ovem delu prikazan je odreden

broj i jednostavnih i sloenih 3D modela koje bl trebalo izmodel u nekom je (na pﬂlm:f AutoCAD ili SolidWorks) i lreba doéi do trafenog

rezitata, U ovom delu prikasan je odreden broj § jednostavaih & shoBenil 3D models lw]c b trebalo i Jorvai i mikom a praj je {na primer, |
AutoCAD ili SolidWorks) i treba doti do trafenog rezultate. i

Proizvoljni 3D modeli

Sve modele treba izraditi u rizmeri 1:1. U ovom delu koristiée se i AutoCAD i SolidWorks, jer su jed i za koriséenje i pljeni su na triftu v impozantnom. |
broju. Sve modele treba izraditi v razmeri 1:1. U ovom delu koristide se i AutoCAD i SolidWorks, jer su jed i za koriddenje i plieni su na trkife u
impozantnom broju.

Slika 11.51. Preraspodela teksta izmedu slika i oko njih*°

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 koris¢enje elementa <br> sa ovim CSS atributom "tera" tekst na silu da
sledi <br> element i da se pomeri ispod svih postoje¢ih margina; drugim recima, tekst se
pomera na dole do prve prazne oblasti na stranici.

Medutim, dodavanjem CSS atributa clear sa dodeljenom vrednos¢u left, pomera se
tekst ispod "plutajuce" slike.

CSS element box (zamisljeni pravougaonik) je virtuelni, imaginarni oblik sastavljen od
sadrzaja elementa, kao i njegovog praznog prostora, grani¢nih linija i margina, ako ih
ima. Dimenzije ovog pravougaonika se Cesto ne poklapaju sa vidljivim sadrzajem ili vid-
ljivim granicama. Ako se koristi atribut padding, kutija raste ua njegovu dimenziju. Ako
se dalje dodaje graniéne linije ili margine, to takode, povecava veli¢inu zamisljenog pravo-
ugaonika. Medutim, atribut padding nije vidljiv, jer samo stvara prostor izmedu tekuceg
elementa i okolnih elemenata ili okvira pretrazivaca.

Sledeéi primer omogucava pretrazivacu automatsko podesavanje veli¢ine desne margine,
kako bi se osiguralo da paragraf zadrzi svoju fiksnu veli€inu i na fiksnoj udaljenosti od

4949 Preraspodela teksta oko slike i slika ostaje sa obe strane CSS.html
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leve strane prozora pretrazivaca. Autor moze individualno da odredi left, right, top i
bottom margine, kao sto je prikazano u donjoj sintaksi:

p {width: 750px; margin-right: auto; margin-left: 50px;}

Ovaj zanimljiv stil kaze da bi sadrzaj trebalo da bude fiksiran na Sirinu od 750 piksela,
kao i da je leva margina fiksna i iznosi 50 piksela. "Roditeljski" element je, u stvari, sdm
prozor pretrazivaca (tehnicki, roditelj je <body> elemenat ako nijedan drugi roditelj nije
ukljuéen, ali prozor pretrazivaca svakako izgleda kao roditelj). Drugim re¢ima, ukupna
duzina od leve strane prozora pretrazivaa do desne strane tekstualnog paragrafa mora
da se odrzava na 300 piksela. Desna margina, medutim, automatski se podesava kako bi
odrzale ove dve druge Sirine fiksnim. Efekat atributa auto je da se zamrzne paragraf na
odredenoj horizontalnoj lokaciji u prozoru pretrazivaca.
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BumenameHcku 60pOeHH aBHOHH

wrustocTi. Obe yiore Mory aa ymy4yjy saytymmy Goply, GomBapiosaise i sayiyxa, paste sujose wanihama,

Bnmenamencin Gophenn asnon je bophenn apnon HaMemen 1a obARBAILE PANTIFITHX YH0ra npiinkom Gopbemnsx]
EKTPOHCKD piToBambe i cy3bujame Baytyxoiosne onbpane.

3 ) -

[Kao mrmo je seh momenyTo, ABMOH je 38 BHIIE YIOTa B aKTHEHOCTH, o)
To cy Gopba y BAYIYXY, HEnocpe/a |10,|p1m<a TPYIaMa Y CRIKOM NOMmety H HasHhame y 0 03 BayIyInior npocTopa,

ICrapje 1 I ABMOHE HCHYILABAIE €Y Te YCAOBE ca HCTOM mpym'ypou o]
mﬂc}ml'ypmul_]‘m apHoNa, A NPHMEROM PaIHTHTOr Py W IOJABAILEM f

[ Inor JL HMA0 OTPaHnYene Hm‘yhlmc‘nl Ja Merka UIYKY Jla Y TOKY Jt JIROT fera !1pL1}1. ca jeane Bp‘:u. JalaTEa Hay
APYTY.

Slika 11.52. Ogranicavanje velicine teksta u veb dokumentu>°

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 pretraziva€a roditelja):

<style>

p {width:750px; margin-right:auto; margin-left:50px;
border:2px solid;}

</style>

Slika 11.52 pokazuje da istezanje (promena veliCine) prozora pretrazivaca ne razvladi i
paragraf. Desna margina na ovoj slici se automatski prilagodava, bez obzira na veli¢inu
neophodnu da se odrzi velicina paragrafa i pozicija.

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>

50 50 Ogranicavanje velicine teksta u dokumentu CSS.html
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Na slici 11.53 je prikazano dejstvo preciziranja leve i desne margine, ali izostavljanje
specifikacije Sirine (width) izaziva da pretraziva€ pretpostavlja da se Sirina automatski
podesava.

T
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Bumenamencku 6opoeHu aBHOHH

Be YIOTe MOTY A3 YKBYIYjy y Goply, Gap £ U3 BRYIYXS, pashe Brgose masnbama, enekTponcko | ¥
yabujaie sa 6

E phenn anson je Gop ABMOMN HAN 32 obanbake pa ynora oy P AKTHBHOCTH

[Kao urro je seh nomenyto, sumenamencey GopGenn annou je cnocoban 2 sume Gopbennx ynora i akTHRHOCTH, a To cy Gophal

v BAIYXY, HENOCPEIHA NOAPIIKA TPYTIAMA Y CBAKDM NOTmery W issnly ¥ M W3 BaY I pa. Crapuje 1
ienaMenckix GopheHix aBIONA HCIYIABATE CY Te YCAOBE ¢ HCTOM CTPYKTYPOM H KOH(EIYPAIjos aBioma, & iy
PUCUTHMITON HAOPY B T i otpese. [Tuior je umao orpameiene moryhnocTs ga Mema oy Ky

1 ¥ Toxy jemor nera npehe ca jene Bpere sanarka Ha ApyTY.

Slika 11.53. Ogranicavanje velicine teksta fiksnim vrednostima margina®*

Kao $to 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 koristec¢i slede¢i kéd. Samo bi
trebalo odrediti atribut margin-top, ali bi trebalo ignorisati visinu elementa:

<style>
p {width:auto; margin-top:50px; margin-bottom:50px; border:2px solid;}
</style>

Slika 11.54 pokazuje kako to izgleda kada se elemenat postavi na specifi¢nu vertikalnu
lokaciju, ali njegova visina nije zamrznuta. Promena veli€ine prozora pretrazivaca (ili ro-
diteljskog elementa) moze da doda ili oduzme od visine elementa.
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BumenameHncku OopOeHH aBHOHH

n

yckn GopOenn aBuoH je DopbeHu aBHON Hamelbel 3a oDaB/balbe PANTHYHTHX YIOra NPHIHKOM GopGenmx
akTHeHocTH. OBe ynore MOry ja ykbyuyjy sasuyumy OopOy, GomOapiosame W3 Baiiyxa, pasie BHjioBe H3snhama,
CIIEKTPOHCKO paToBake U cy30Hjame Ba3TyXomioste ondpate.

Kao wro je seh nomenyro, Bumenamenckn Gopbenn asHon je cnocoban 3a puine GopleHux ynora H aKTHBHOCTH, a T
cy Gopba y Ba3qyxy, Helocpe/Ha IOJPIIKa TPyNaMa y CBakoM nomieay W m3pnbame y M H3 BA3IyIIHOT npocTopa.
Crapuje rescpainmje BHII kux OopGeHux aBHOHA HCNymaBale cy Te YCNOBE ca HCTOM CTPYKTYpoM l;l

[KOH(pHTYPAIHjOM aBHOHA, 3 MPHMEHOM PAXIHYHTOI HAOPYKAILA M JI0/laBaheM eKkcTepHe cretmipuyne onpeme. [Tunor j
HMao orpadndcHe MoryhHOCTH J1a MEIba OJUTYKY JIa ¥ TOKY jeitnor neta npehe ca jejiie BpeTe 3ajiaTka Ha JIpyTY.

Slika 11.54. Ogranicavanje velicine teksta fiksnim vrednostima margina>?

5151 Ogranicavanje velicine teksta fiksnim vrednostima leve i desne margine CSS.html
5252 Qgranicavanje paragrafa fiksnim vrednostima gornje i donje margine CSS.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 govoredi, 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
Citanje i sli¢no. Autor moze da ima savrseno podeSen paragraf i da ga "unakazi" doda-
vanjem inline elementa, u ovom slucaju span elementa, koji definise granicni okvir oko
izabranog teksta, kao sto je prikazano na slici 11.55.
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Buinenamenckn OopOeHH aBHOHH

Bumenamencku Gopbexu apuoH je OopOeHHM aBHOH HamereH 3a 0DaBJbabe PAsIMHHTHX YIOTa NPHIHKOM
Gopbennx aktuBHocTH. OBe ynore Mory ja yi/eyuyjy Basaymny Gopby, 6Gombapnosame w3 Basmyxa, pasHe |
BH/I0BE H3BHNama, ENEKTPOHCKO paToBae H cy3bHjamke Ba3nyXoiosHe oabpaxe. 5 |
Kao mrro je Beh nomenyTo, BunenaMeHckn GopOeHn aBHOH je cnoco0aH 3a BuiIe 6opOeHHX ylIoTa H aKTHBHOCTH,
a To cy Oopba y Basgyxy, HemocpeHa NMOApPIIKA TPyNaMa y CBaKoM Iomlefy H H3Buhame y W W3 BasAyIIHOT
npoctopa. CrapHje reHepalHje BHIICHAMEHCKHX OOpOCHHX aBHOHAa HCIYHaBale Cy Te YCIOBE ca HCTOM
CTPYKTYpOM H KOH(HIYpAIHjoM ABHOHA, a MPHMCHOM pAa3slHUMTOr Haopykama M JIONaBameM eKCTepHE |

cnienduune onpeme. [Tunor je nMao orpannuene MoryhHOCTH) 12 Mersa oJUTYKy /12 Y TOKY jefiHor Neta npehe ca
je/lHe BpeTe 3a/iaTka Ha JpyTYy.

Slika 11.55. Naglasavanje dela teksta njegovim uokviravanjem®3

Umesto ovoga, autor moze da iskoristi boje i pomoéu njih da istakne i naznaéi deo teks-
ta. Evo koda koji proizvodi poseban efekat prikazan na slici 11.56:

<style> p {font-size: 24px;}
span {background: yellow;} </style>
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Bumenamenckn Gopbenn aBHoHH

Bumenamenckn GopGenn aguon je Gophenn aHOH HaMebCH 33 00aR/BALE PATTHUHTHX YIOTA NPHIHKOM GopBeHHX AKTHBHOCTH.

Ose ynore mMory jia ykmyuyjy sasaynty GopOy, GomGapuosare u3 Bayiyxa, pasuc sujiope u3sihama, CEKTPOHCKO PATOBARKE H
cysbujame BayxomosHe onbpase.

Ko cany X BHIICH KHx Gopbenmx Ta Ip je nomepena. Opn Gopbenn aBHOHN PacnoNAKY HanaJauKo-
HABHTALHjCKHM CHCTEMOM Y JHIHTAIHO] Textonornju u nparchum mohuum codrsepom, woju nmunory omoryhasa na y Toky nera,
npema noTpebi, mpoMeHn ouyky © aa npelie ca jexmor THna sazatka Ha apyrd. Kana curyanmja To 3axTesa, IHJIOT MoOMKe Ha
jennocrapan i Gp3 HAYHH 1A HIBPIIH cO)TREPCKY pexodpHTypanHjy cHeTeMa Kako 61 npoMenHo npeobHTHN 3anaTak H Aa npehe
Ha peanH3alijy HOBOT, ¥ OKBHpY MoryhHOCTH TPeHYTHO HOIICHHX CPECTABA HAOPYHKAILA H ONPEME Y ABHOHY H Y HCTOBHM
KOHTEHEPHMa HIIH CMENITAjHHM KanalHTeTHMa.

Slika 11.56. Naglasavanje dela teksta pozadinskom bojom*

5353 Okvir oko dela teksta CSS.html
5454 Naglasavanje dela teksta pozadinskom bojom CSS.html
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Sada se dolazi do klasike, prepodobne okosnice klasi¢nog HTML-a. Re¢ 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 graniénih linija u cilju razgranicenja pojedinacnih éeli-
ja. Simboli za nabrajanje (bullets), dekorativni elementi (dingbats) ili brojevi generalno
sluze za vizuelno odvajanje komponenti unutar jedne liste.

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. Ocigledno, Cak i lista sa simbolima za nabrajanje nije nasumiéna. Koriste se tri si-

podrazumevani CSS stil za liste); circle (prazan kruzi¢;) square (ispunjen kvadrat).

Sledi spisak 6 stilova za numericko 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 numerickim simbolima).

Ako autor zeli da koristite drugi grafcki element kao simbol za nabrajanje, nesto uzbudljivije
ili egzoti€nije od prilozene crne ispunjene tacke, praznog kruzic¢a ili ispunjenog kvadrata,
onda bi trebalo da koristi atribut list-style-image, kao Sto je prikazano na slici 11.57.
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Kao nrro je seh nomenyto, sumenamenckn GopGenn asnon je cnocoban 3a sume Gopbennx ynora M aKkTHBHOCTH, a To cy Gopba y i
Ba/IYXY, HENOCPEAHA NOAPIIKA TPYNaMa Y cBakoM norneay u mssubame y B 3 Bastymuor npocropa. Crapuje resepanmje
BHIIeHaMeHCKHX OopOenX aBHOHA HCIYHAaBale Cy TE YCAOBE €A HCTOM CTPYKTYPOM H KOH(QMIYPAaIHjoM aBHOHA, A TPHMEHOM
PABIHYHTOT HAOPYHKAEbA H I eKcTepHe cretud I ITustor je umao orpannyctic MOryhHOCTH fIa Meiba OJUTYKY
A3 y ToKy jeasor nera npehie ca jeHe BpeTe 3aaTka HA APYTY.

'ﬁ IIPBH JIEO

ﬁ JPYTH JIEO
TPERH JIEO
YETBPTH JEO
Kon casg X kix OopGennx aBHoHa Ta rpanmua je nomepena. Opn DopOeHH ABHOHH PAcIIONaXy HAMAIAYKO-

HABMTAIHjCKHM CHCTEMOM ¥ JIMIHTANIHO] TexHonoruju u nparchum mohuum codraepom, kojn nunory omoryhaea ma y Toky nera,
npema notpebi, npoMenn oTyKy M jga npehe ca jeanor Tioa sagatka ma apyra. Kaja curyaumja 1o saxtesa, NIIOT MOKE Ha
jemHocTaRan u 6p3 HAYHH Ja HIBPIIH coTBEPCKY PeKOH(DHTYPaLH]y CHCTEMA Kako G nMpoMeHHo NpBOOHTHH 3ajaTak 1 aa npehe
Ha pC:IJII’l'.ﬂlILIIj)’ HOBOT, )i' DIEI!HP)I' MOI‘yh“OC’n! TpCll}'TllD HOIICHHX CpCJ'[CTZIRa HaDpy)KH!&B H OIIPCMC )’ ABHOHY H y ILCIOBHM
KOHTE]HEPHMA HIH CMCUITAJHHM KanalTeTHMa.

Slika 11.57. Slike kao markeri u listi za nabrajanje>>

Trebalo bi posebno napomenuti da je nemoguce promeniti veli¢inu simbola za nabra-
janje kada se koristi atribut list-style-image koriste¢i, na primer, vrednosti height

5555 Slika kao marker za nabrajanje u listi CSS.html
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ili width. Umesto toga, veli¢ina 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 1list-style-position.
Efekat je relativno mali, ali ako se izabere vrednost inside, dobice se sli€an efekat kao 3to
su inicijali (drop caps). Donji deo koda proizvodi inside efekat prikazan na slici 11.58
iznad:

ul {list-style-position: inside}

Uobicajena vrednost ovog atributa je outside i rezultat njegove primene je prikazan na
slici 11.58 ispod. Zasto je stil prikazan na slici 11.58 ispod (podrazumevan, uobicajen,
default) najpopularniji? lzgleda bolje, a pomaze Citaocu na isti nacin kao 5to 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
pomoc¢na mreza linija (grid) na kojoj ¢e se graditi cela veb stranica.
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Kao nrro je seh nosmenyto, snmenamenckn GopGeun anmon je cnocoBan 3a mmme Gopbeinx ynora n aktunoctd, a 1o cy Gopba y sayiyxy, |

HENoCy it Ty ¥ CBAKOM TIOITITY M iasphalLe y M H3 BATVITHOT NIDOCTODA.
. B Bopbenn asHon je Hop ABHOH HAMCILCH 33 00aB/LAILE PATIMHHTHX YIora npiikomM bophemnx
axtiBHOCTI. OBe YI0re MOTY 18 YEbYay)y Basyunty 6opby, bombapnosaine w3 saiyxa, pasie sigtone nisnhaiha, CIeKTpoicko
p u cy3tuj BALY ojbpaiie.

Kao urro je seh nomenyto, suineHamenckn Gopbeiin apioH je ciocoban 33 Biine Gopbeiix yiora H aKTHBHOCTH, @ TO ¢y

Goplba y samayxy, P p Yy ¥ CBAKOM notneay H uiskhame y 1 s sasaymor upocropa. Crapuje renepatmje
BHINEHAMEHCKIX GopGeinx aRHONA HCITYILABAIE CY T€ YEIO0BE Ca HCTOM CTPYKTYPOM M KOH(UIyPAItjos aBHOHA, 3 IPHMEHOM
pazaHTor Py A M oM P } peume. [lor je umao orpamaene MoryhnocT a Meiba o/UIyKy a y

TOKY jejmior neta npelie ca jesme BpeTe 3aaTKa Ha APYTY.
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Kao nrro je seh nomenyro, snmenamenckn Gopbenn asnon je cuocoban 3a minne Gopbemix ynora B aKTHBIOCTH, 4 To cy Gopba y sawiyxy, |
HEoCp it Ty ¥ CBAKOM HOIey ¥ HaBKhaLe ¥ H M3 BAVIYIIHOL NIPOCTOpA.

. Bumenamenckn Gopbern aBuoH je GopOeHH aBHOH HAMEILCH 38 00ARBARE PARIHMHTHX YIOTa NPIIHKOM GopOCHHX AKTHBHOCTH.
Oge ynore Mory fa yemyayjy sazmymmy Goply, GomBapiosame u3 pazyxa, pasie Bujlose m3nnhama, eNeKTPONCKo paToBame 1
cy3bujame pasy O

. Kao mrro je seh YO, Gopbenn apnoH je Oan 3a e Gopb YIora M aKTHBHOCTH, a To cy Gopba y
BAYIYXY, HENOCPE/HA TIO/IPITKA TPYIIAMA Y CBAKOM ISty H Hasuhame y 1 13 BayIyIHOT 1] pa. Crapije PaHj
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Slika 11.58. Razmestaj slika kao markera u listi za nabrajanje®® 5"

5656 Slika kao marker za prvi nacin nabrajanja CSS.html
5757 Slika kao marker za drugi nacin nabrajanja CSS.html
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Osnovni problem je u tome $to HTML nije pruzio odrziv nacin da se organizuju razlicite
komponente ili vizuelne zone unutar stranice. Dizajneri koji rade sa €asopisima, u oglasa-
vanju i drugim oblastima ocekuju da ¢e mo¢i da pozicioniraju elemente stranice upravo
tamo gde zele i da to definisu do najsitnijih detalja.

CSS atribut table-layout omogucava 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-
sna. Podrazumevana vrednost je auto, $to znaci da ¢e da se pretraziva¢ bavi izracuna-
vanjem veli€ine svake celije, pre nego sto prikaze tabelu i njen sadrzaj. Medutim, autor
moze da koristi fiksnu vrednost za table-layout atribut i da ubrza stvar navodeci mak-
simalnu veli¢inu za ¢elije. Ovo moze, medutim, da "odsece" deo fotografije.

Podesavanje rasporeda u vise kolona (multicolumns) je mozda najces¢i naéin organi-
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 sto elementi kao sto
su paragrafi, pravila i naslovi pomazu €itaocu 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 "¢celija" 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 omoguéavaju
da se kreiraju stilovi koji opisuju razli¢ite zone na veb stranici.

U narednim fajlovima prikazan je nacin kako moze da se preraspodeljuje pozadinska boja
kroz razlicite gradijentne (linearne, elipsaste i kruzne) prelaze sa primenom 2, 3 ili 4
boje.

58 59 60

Slika 11.59. Linearni gradijentni prelaz 2, 3 i 4 boje

58 58 Linearni gradijentni prelaz 2 pozadinske boje CSS.html
5959 Linearni gradijentni prelaz 3 pozadinske boje CSS.html
6060 Linearni gradijentni prelaz 4 pozadinske boje CSS.html
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Slika 11.60. Radijalni elipsasti gradijentni prelaz 2, 3 i 4 boje®t 6263

64 65 66

Slika 11.61. Radijalni kruzni gradijentni prelaz 2, 3 i 4 boje

11.5. 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-

6161 Radijalni elipsasti gradijentni prelaz 2 pozadinske boje CSS.html
62 62 Radijalni elipsasti gradijentni prelaz 3 pozadinske boje CSS.html
6363 Radijalni elipsasti gradijentni prelaz 4 pozadinske boje CSS.html
6464 Radijalni kruzni gradijentni prelaz 2 pozadinske boje CSS.html
65 65 Radijalni kruzni gradijentni prelaz 3 pozadinske boje CSS.html
6 g6 Radijalni kruzni gradijentni prelaz 4 pozadinske boje CSS.html
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liene na manje elemente). Pored toga dodati su novi moduli. Neke od najznacajnijih CSS3
modula su selektori (selectors), modeli pravougaonih povrsi (boz 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
upotrebe eksternih programa kao 5to 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
11.62.
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Slika 11.62. Zaobljeni okvir oko paragrafa®’

U CSS3, atribut box-shadow se koristi za dodavanje senke pravougaonim povrsinama,
koje se koriste u najrazlicitije svrhe, kao sto se vidi na slici 11.63.
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Slika 11.63. Okvir oko paragrafa sa pripadajucom senkom %8

Atribut border-image moze da koristi sliku u cilju kreiranja grani¢nog okvira ili granice.
Ovaj atribut omoguéava i da autor sam izabere ili definise sliku koja ¢e "glumiti" graniéni
element.

67 67 Zaobljeni okvir oko paragrafa CSS3.html
68 68 Okvir oko paragrafa sa senkom CSS3.html
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11.5.2. CSS3 i pozadine

CSS3 sadrzi nekoliko novih atributa po pitanju pozadina, kojai omoguéavaju vec¢u kontrolu
nad pozadinskim elementima. U ovom delu ¢e se pomenuti atributi background-size i
background-origin. Pored ovih atributa, obrati¢e se paznja i na koris¢enje visestrukih
pozadinskih slika.

Atribut background-size odreduje veliCinu pozadinske slike. Pre CSS3, veli¢ina poza-
dinske slike je bila odredena stvarnom veli¢inom slike. U CSS3 moguce je odrediti veli¢inu
pozadinske slike, 5to omogucava 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
odredi u procentima, veli¢ina se odreduje u odnosu na Sirinu i visinu "roditeljskog" ele-
menta (slika 11.64, gore levo).
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Slika 11.64. Razlicite velicine i prikazi pozadinske slike® 70

Pozadinska slika moze i da se "razvuce" (stretch) kako bi u potpunosti popunila zeljeni
prostor, kao 5to se se vidi na slici 11.64, dole desno.

Atribut background-origin odreduje podruje gde Ce biti pozicionirana pozadinska
slika. Pozadinska slika moze da se postavi u pravougaonu povrsinu sa odredenim sadrza-
jem (content boz), u oblast sa dodatnim belim prostorom (padding boz) ili u grani¢nu
oblast pravouagaone povrsine namenjene za neki sadrzaj (border boz).

6969 Velicina pozadinske slike CSS3.html
7070 Razvlacenje pozadinske slike da pokrije tekst CSS3.html
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Slika 11.65. Pozicioniranje pozadinske slike u veb dokumentu ™

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 11.66. Na slici 11.66 gore prikazana je podrazumevana
vrednost za direction, a to je Top to Bottom, a definisana je Zuta boja kao pocetna,
a plava kao zavrsna.

171 Pozicioniranje pozadinske slike CSS3.html
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Slika 11.66. Razliciti linearni gradijentni prelazi 2 boje™ 7374

Primer na slici 11.66 sredina (fajl pod brojem 73) pokazuje linearni gradientni prelaz koji
pocinje 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 11.66 dole 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.

7272 Gradijentni prelaz 2 boje odozgo nadole CSS3.html
7373 Gradijentni prelaz 2 boje sa leve na desnu stranu CSS3.html
474 Gradijentni prelaz 2 boje sa gornje leve na donju desnu stranu CSS3.html
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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:

background: linear-gradient(angle, color-stopl, color-stop2);

Definisani ugao je naveden kao ugao izmedu horizontalne linije i linije gradijenta, koji
"ide" u suprotnom smeru od smera kretanja kazaljke na satu. Drugim re¢ima, vrednost
Odeg (0°) stvara gradijentni prelaz od dna ka vrhu, dok vrednost 90deg (90°) generise
gradijentni prelaz sa leve na desnu stranu. U fajlu pod brojem 75 su definisani razliciti
uglovi za prostiranja linearnog gradijentnog prelaza, a rezultat je prikazan na slici 11.67.
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Linear Gradients - Definisanje razli¢itih uglova B

Slika 11.67. Linearni gradijentni prelazi definisani uglovima™

Fajl pod brojem 76 pokazuje kako se podesava vise zaustavnih boja i kako se definise
njihova raspodela (ravnomerna ili neravnomerna), kao 5to je prikazano na slici 11.68.

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. Obi€no moze da se odredi centar gradijentne raspodele, oblik (kruznica ili
elipsa), kao i njena veli¢inu. Uobicajene vrednosti 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 11.69.

7575 Linerani gradijentni prelazi i pravci definisani uglom CSS3.html



CSS i CSS3 261

R i~~~ E)
B | Vi g = % -

o D i 1M & W 31 bt prosass v begs U85 s L - e 0=

Gradijent sa 3 boje (ravnomerno rasporedenc) =

Gradijent sa 7 boja (ravnomerno rasporedene)

Gradijent sa 3 boje (neravnomerno rasporedene)
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Slika 11.68. Linearni gradijentni prelazi vise boja

Podrazumevana vrednost je da su boje ravnomerno rasporedene, kao sto je prikazano na
slici 11.69 levo (sintaksa je u fajlu pod brojem 77). Radijalna gradijentna raspodela boja
sa razli¢itim rasporedivanjem boja je prikazan na slici 11.69 desno, a sintaksa je u fajlu
pod brojem 78.
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Slika 11.69. Radijalna gradijentna preraspodela 3 boje™” 78

7676 Linerani gradijentni prelazi vise boja CSS3.html
7777 Radijalni gradijentni prelaz 3 boje ravnomerno CSS3.html
7878 Radijalni gradijentni prelaz 3 boje neravnomerno CSS33.html
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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
|nonelinitial|inherit;

Elementi sa svojim vrednostima su:

e h-shadow — obavezan podatak; definise horizontalni polozaj senke. Negativne vred-
nosti mogu da se primenjuju i kod h-shadow i v-shadow elemenata.

e v-shadow — obavezan podatak; definise vertikalan polozaj senke.

e blur-radius — opcioni podatak; definise polupreénik "mrljanja".

e color — opcioni podatak; definise boju senke.

e none — uobicajena vrednost; nema senke.

e initial — pode3ava sve vrednosti na inicijalne ("fabricke") vrednosti.

e inherit — "preuzimaju" se vrednosti objekta za koji se definise senka.
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3D modeli bez definisane geometrije

b1 RTION CICZR CHTTSATICRCOTTICLT |

Naslov sa senkom - ciass = LINEY
Naslov sa senkom - class = CARTOON

3D modeli bez definisane geometrije
3D modeli bez definisane geometrije

nodeli bez definisane

79 80

Slika 11.70. Razliciti efekti primengjeni na tekstu

11.5.5. CSS3 i 2D (ravanske) 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.

7979 Prvi efekti na tekstu CSS3.html
8080 Drugi efekti na tekstu CSS3.html
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U ovom delu bi¢e reéi 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 (), vr3i 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.

11.5.6. CSS3 i 3D (prostorne) transformacije

CSS3 omogucava oblikovanje elemenata i pomo¢u 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.

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.
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3D modeli bez definisane geometrije 3D modeli bez definisane geometrije
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Slika 11.71. IzduZenje pravougaonika prelaskom kursora misa preko njega®!

8181 Izduzenje pravougaonika prelaskom kursora misa preko njega CSS3.html
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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. Tipi€an promena CSS atributa se desava kada
korisnik "prelazi" kursorom misa preko elementa.

Kada se kursor misa pomeri van odredene oblasti elementa ili samog elementa, njegovo
stanje se postepeno vraca 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 pod brojem 82.
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Proizvoljni 3D modeli Proizvoljni 3D modeli

Mmmmnml L Umulmgl‘mkw, Sve mosdele treba izraditi u mezmeni 1:1. U ovom delu koristiée se i AutoCAD § SolidWorks, jer
eraditi u raameni 11, U

jersu rraditi w rzmerni 131, U ovom P AmOCAD § jerm i 72 oy

Primen ili i pomodu Sest ili wzvoljmb trod ! p-mm.
mumammw'\ el odredi ijativio kolika &
mw;vpumwummmnpmmmmmm
admi mﬁq-hnpm“hm&pl‘hnm!nmﬂm
modela vidljiv je na parednoj slici.

Primeri il i ik i pomodu fest ik Mems
Mpgmmhhplhmmﬁmmﬂ-n&e&mpmmhaﬂnh—w
‘modela vidljiv je na nasednoj slici. Primeri ili zadaci s prikazani pomody Sest ili osam proinvoljng
Mﬂjemlnm MpuMﬁmmmMMu

widljiv je

Slika 11.72. Rotiranje pravougaonika prelaskom kursora misa preko njega®?

Primer u fajlu pod brojem 83 (slika 11.73) koristi sva Cetiri tranziciona atributa kako bi
zeljeni efekat primenio kako treba.
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3D modeli bez definisane|| 3D modeli bez definisane geometrije

je odreden beoj i jednostavnih i slokenil 31 modela koje bi trebalo & i i i . Autof

- o e bed o
SelidWoeks) i treba dodi do tradenog rensliata. il Wi

Proizvoljni 3D modeli Proizvoljni 3D modeli

Sve modele treba izraditi u ruemeri 1:1, U ovom del| | Sve modele treba izmditi u rmemeri 1:1. U ovom dels koristice s | AuloCAD § SolidWorks, jer su jednostavni 2 hﬂﬂhplmql,mnulrhﬂnu
bnaju. Sve models trcha irradith u razmeri 150, U | | broju. Sve modele treba izraditi @ rxemeri 101, U ovom dolu kocistide se § AutoCAD | SolidWorks, jor s jednostavei za
impeaantnem beoju. impozantnom broju.

Slika 11.73. IzduZenje pravougaonika prelaskom kursora misa i kasnjenje®3

8289 Rotiranje pravougaonika prelaskom kursora misa preko njega CSS3.html
8383 Izduzenje pravougaonika prelaskom misa preko njega i kasnjenjem CSS3.html



CSS i CSS3 265

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.
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3D modeli bez definisane geometrije

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavnih i slozenih 3D modela koje bi trebalo izmodelovati u nekom
programu za projektovanje (na primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba doéi do traZenog rezultata.
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3D modeli bez definisane geometrije

U ovom delu prikazan je odreden broj i jednostavnih i sloZenih 3D modela koje bi trebalo izmodelovati u nekom
programu za projektovanje (na primer, AutoCAD ili SolidWorks) i treba doéi do traZenog rezultata.

Automatska promena pozadinske boje pravougaonika u kome se nalazi tekst!!!!

Slika 11.74. Automatska promena boje pravougaonika8*

Trebalo bi napomenuti da ako vreme trajanja efekta nije navedeno, onda animacija nece
imati efekta, jer je podrazumevana (uobi€ajena) 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 re€i from i to (5to predstavlja vrednosti 0% i 100%). Vrednost 0%
predstavlja pocetak animacije, 100% je kada je animacija zavrsena. U primeru u fajlu pod
brojem 85 izvréena je promena boja elementa kroz animaciju 25%, a onda 50%, da bi na
kraju bila vrednost 100%, kada je animacija zavrsena.

8484 Automatska promena boje pravougaonika CSS3.html
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3D modeli bez definisane geometrije

Ul ovom debu prikazan je odreden broj i jednostavnih i slodenih 3D modela koje bi trebabo izmodelovati u nekom programu 7 projekiovanje (na primer, AutoCAD ili SalidWorks) i treba doéi do
tradenog resaltate.

Napomena: Kada s¢ animacija zavdi, vraéa se na prvobitoo stanje!
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3D modeli bez definisane geometrije

U ovom debu prikazan je odreden beoj i jednostavnit i slodenih 3D modela koje bi trebalo izmodelovati u nekom programu 7 projekiovanje (na primer, AutoCAD ili SalidWorks) i treba doéi do
tradenog remltata.

Napemena: Kada se animacija zavrii, vraéa se na prvobiteo stanje!

Slika 11.75. Dirigovana promena boje pravougaonika®®

11.5.9. (CSS3 i visestruke kolone

Sa CS83, 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.

Atribut column-count odreduje na koliko bi kolona element trebalo da bude podeljen. U
primeru u fajlu pod brojem 86 se deli <div> element na 3 kolone (slika 11.76).
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3D modeli bez def nisane geometrije

Sve modele treba izraditi u razmen 1:1. U ovom delu
koristice se | a\ul ‘-\I) i "inlu!Work‘L jer su
jed: k ljeni su na tréiftu u

odredene granice). Nadin prikazivanja modela vidljiv
je na narednoj slici. Primeri ili nduj s pnkauam
pomoéu fest ili osam proi

prilikom izrade 3D modela odredi samoinicijativno
kolika ée dubina rupa da bude (da li ée se prostirati
kroz celokupni model ili do odredene granice), Nagin

7a

|mpmmmom broju. Sw modelc treba izraditi u
razmeri 131, U ovom delu koristide se i AutoCAD i
SolidWorks, jer su jednostavni za korifenje i
zastupljeni su na tr¥itu u impozantnom broju. Primeri
ili zadaci su prikazani pomodu Sest ili osam
proizvolinih  trodimenzionalnih  prikaza, Nema
pomoénih linija, jer se ostavlja potpuna sloboda
korisniku da odredi 3ta je si a S nije.

prikaza, Nema pumocmh linija, jer s¢ ostavlja potpuna
sloboda korisniku da odredi #a je simetriéno, a $ta
nije. Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D
maodela odredi samoinicijativne kolika ¢z dubina rapa
da bude {da Ii ¢e se prostirati kroz celokupni model ili

prikazivanja modela vidljiv je na narednoj slici.
Primeri ili zadaci su prikazani pomoéu fest ili osam
proizvoljnih  trodimenzionalnih  prikaza.  Nema
pomoénib linija, jer se ostavlja potpuna sloboda

do odredene granice). Nalin prikazivanja modela
v:dljr\-' jc na narednoj slici. Primeri ili zadaci su

Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D modela
odredi samoinicijativne kolika ¢e dubina rupa da bude
(da li ée se prostirati kroz celokupni model ili do

pomoéu  Zest ili osam  proizvoljnih
tmdxmmnnnnhnl\ prikaza. Nema pomoénih linija, ]:r
se ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi ita je
simetriéno, a #a nije. Ostavlja se korisniku, da

korisniku da odredi $a je simetriéno, a #a nije.
Ostavija se korisniku, da prilikom izrade 3D modela
odredi samoinicijativio kolika ée dubina rupa da bude
(da li ée se prostirati kroz celokupni model ili do
odredene granice). Nadin prikazivanja modela vidljiv
je na narednoj slici.

Slika

11.76. Podela teksta u 3 kolone®®

85 85 Dirigovana promena boje pravougaonika CSS3.html
86 86 Podela teksta u tri kolone CSS3.html
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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.
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Sve modele treba izraditi u razmeri 1:1. U ovom delu
Imnsnu: se i J\nlo{..J\D i bolu!Works jer su

za k ljeni su na trzidtu u
|mpoxanumm broju, Qw modele treba izraditi u
razmeni 1:1. U ovom delu koristice se | AutoCAD i
SolidWorks, jer su jednostavni za koriSéenje i
zastuplieni su na trfidte u impozaninom broju,
Primeri ili zadaci su prikazani pomoéu Sest ili osam
proizvolinih  trodimenzionalnih  prikaza, Nema
pomoénih linija, jer se ostavija potpuna sloboda
korisniku da odredi §ta je simetrifno, a Sta nije.
Ostavlja se korisniku, da prilikom irrade 3D modela
odredi samoinicijativio kolika ée dubina rupa da
bude (da li ée se prostirati kroz celokupni model ili

do odredene granice). Nain prikazivanja modela
\ndl]lv je na narednoj slici. Primeni ili zadaci su

i pomodu fest ili osam proizvolinih
trodimenzionalnib prikaza. Nema pomoénih linija,
jer se ostavlja potpuna sloboda korisniku da odredi
ita je simetriéno, a $ta nije. Ostavijn se h:nsu:lcu da
pﬂl-kom izrade 31 modela odredi
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3D modeli bez definisane geometrije - Rastojanje izmedu kolona 35 piksela!

Ostavlja se korisniku, da prilikom izrade 3D modela
odredi samoinicijativio kolika ée dubina rupa da
bude (da li de se prostirati kroz celokupni model ili
do odredene granice). Nalin prikazivanja modela
vidljiv je na narcdnoj slici. Primeri ili zadaci su
pnlmzanl pomocu fest ili osam  proizvolinih

kolika ée dubina rupa da bude (da li ée se pmsuuu
kroz celokupni model ili do odredene granice).
Natin prikazivanja modela vidljiv je na narednoj
slici. Primeri ili zadaci su prikazani pomoéu fest ili
osam proizvoljnih trodimenzionalnih prikaza. Nema
pomoénih linija, jer se ostavlja potpuna sloboda
korizniku da odredi ita je simetrifno, a #a nije.

Inih prikaza. Nema pomeénih linija,
jer se ostavija potpuna sloboda korisniku da odredi
Ba je simetriéno, a 8ta nije. Ostavlja se korisniku, da
prilikom izrade 3D modela odredi samoinicijativino
kolika ée dubina rupa da bude {da li ée se prostirati
kroz celokupni model ili do odredenc granice).
Nagin prikazivanjs modela vidljiv je na narednoj
sliei.

Slika 11.77. Podela teksta u 3 kolone i fiksno rastojanje izmedu njih®"

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 (#££00£f). Sintaksa prikazana ispod potvrduje to:

<style>

.visekolona {column-count:3;
column-gap:40px;
column-rule:4px outset #ffOOff;}

</style>

Kao sto se vidi iz gornje sintakse, dokument je podeljen na 3 kolone sa medusobnim
fiksnim rastojanjem od 40 piksela i sa linijjom izmedu kolona "debljine" 4 piksela i boje
ff00ff. Rezultat primene pomenute sintakse unutar pretrazivaca Firefox je prikazan na

slici 11.78.
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Sve modele treba fzeaditl u memen 1:1. U ovom delu koristide sc i
AuteCAD | SolidWorks, jor su jedeostavel za korildenje |
zastuplieni su na trkiS u imporastnom beoju. Sve medele treba
izraditi w mzmeri 131 U ovom delu koeistide se | AuteCAD §
SolidWorks, jer 3u jednostavni 7 koriséenje i zastapljeni s na
triisen u beogu. Primeri ili zadeci su prikazani pomodn
dest i osam proizvoljnih trodimenzionalnd prikaza. Nema
pomotnid linija, jer se ostavija potpuna sloboda korisnika da odredi
Ha je simetriena, a Ha nije, Ostavija se korisaiky, da prilikom izrade
3D modeta odredi samoinicijativoo kolika ¢e dubina rupa da bode
{da li ée se prostieats kevz celokupni model ili do odmdene grasice).
Natin modela vidljiv je na narednog slici. Primen il
admwpumzammksluhumpmm(m
trodimenzionalish prikaza. Nema pomodnib limijs, jer se ostavlia
potpuna sloboda kosisngn da odrodi 423 jo simetritoo, & #a nije
Onmavlja se korisnika, da prilkom irade 3D medels odreds

samainicijativio kolika te dibina nepa da bude (da li ée se prosieats
kroz eclolapni model ili do odredene granice). Natin prikazivanga
mesdels vidljiv je na naredooj alicl. Primeri ili zadaci o peilazani
pomodn Sest ili omm protrvoljedh trodimenzionslnih prikara. Nems
pomodnils linija, jer se ostavlja potpuna sloboda korisails da odredi
8t je simetritno, a $ta nije. Ostavija se korisaiku, da prilikom izrade
3D modets odredi samoinicijativo kolika ée dubina rupa da bude
(da li &e 5e prostisati kro celokupni model ili do odredene gramice).
Natin modela vidljiv je ma narednoj slici. Primeni ili
madaci su prikamni  pomoin  dest ili

sloboda korisniku da odredi #2a je simetrino, a $ta nije
Ostavlja se kotisnika, da prilikom izrade 30 models odrods
samoinicijativno kolika ée dubina nspa da bude (da i ée sc prostirati
kroz celokapui model il do odredene granice). Natin prikazivanga
medels vidijiv je na saredeo) slici, Ma slici s peilazana dodans

e C

3D modeli bez definisane geometrije - Tri kolone, rastojanje izmedu njih 40px i linija izmedu njih!

obpafngeaja, kakeo bi neke crnake bile jasoe § kortsnscima kaji nosy iz
achnilke strake. Prikazasl so protrvoljni trodimenzionalnd peikazi
broj prikazasih 310 prikaza zavisi od same velitine objekta), kako bi

‘avisi od same velitine objekta), kako bi se lakse shatila geometrija
i medusobai odmos elemenata. Na slici su prikazana
dodatma objs{njenja. kako bi neke ornake bile jasne i korisnicima
kojfi miss 2 tchmifke struke Prikwani sa  protrvolni
trodimenzionalni prikars (broj prikaransh 3D prikaza zavisi od same
velidine objekita), kako bi se lakie shvatila peometrija | modusobi
odnens pojodinatinh clemenata.

Slika 11.78. Podela teksta u 8 kolone i linija izmedu njih 88

Kada se modifikuje gornja sintaksa (fajl pod brojem 89) mogu da se dobiju razliciti rezul-
tati. Na primer, na slici 11.79 dokument podeljen na 4 kolone sa medusobnim fiksnim

87 87 Fiksno rastojanje izmedju kolona CSS3.html
88 88 Fiksno rastojanje izmedju kolona i linija izmedju CSS3.html
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rastojanjem od 30 piksela i sa linijom izmedu kolona "debljine" 3 piksela i boje sa heksa-
decimalnom vrednoséu ££0000. Re€ je o liniji crvene boje. Pored pomenutih podesavanja,
iskoris¢en je i atribut <p> za naknadno odvajanje pojedinacnih paragrafa, a bez dodatnog

podesavanja, §to znaci da je tekst poravnat po levoj margini.
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Sve modele treba ioraditi u rarmen 1:1. U ovom
delu koristide se | AutoCAD |
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Primeri ili zadaci su prikazani pomotu fest ili
osam  proizvoljnih  trodimenzionainih  prikaza
linija, jer se ostavlja potpuma
sloboda korismikn da odredi #ta jo simetricno, s &
nije. Ostavlja se korisnike, da peilikom rade 3D
inodela odrodi samotnicijativie kolika e dubina
mapa da bude {da |i éo s prostirati kroz celokapni
meodel ils do odredene grasice). Nadin pril

prikaza.  Nema
pomodaib linija, jor sc astavlja potpuna sioboda

pomodnih linga, per se ostavija potpuna sloboda
kaorisaiku da odredi $ua jo simetrifno, a 36 mije.
Ostavlja w korisniku, da prilikom izrade 3D
models od Rolika de dubina

models vidljiv je na naredno slici. Primeri ili
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model ili do odredene granice). Natin prikasivanja

pormoénih Haige, jer 3¢ estevlin potpune siobods
kerianikn da odeeds $in je simetrien, & Sta nije.
Cumvlja se korismiks, da prilikom izmde 3D
modela odreds samoinicijativoo kolika e dubina
mpﬁ:m:hn«umumumm
model ili do odredene granice). Natin

modela vidljiv je na marednoj slici. Na :Ilnw
prikarana dodstna objalmjenja. kako bi ncke
ounake bale jasor i korisnicima kaji nisa iz tchailke

velitine objekia), kako Bi s lakie shvaiils
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3D modeli bez definisane geometrije - Cetiri kolone, rastojanje izmedu njih 30px i linija izmedu njih!

Koeisnicim koji nisu iz schniflee struke. Prilazani
su  proirvolini  trodimenzionslni prikazi  (beoj
prikazanih 30 prikaa zavisi od same v¢|.cu
abjekna), kako bi se lkde shvatils
medusobi odnes pojedinateih elemenata. Na 5I|:|
st prikazana dodatma obja|njenja, kako bi ncke
arnake bile jasne i kocisnicima koji miss iz tehnilke
struke. Prikazani su peoirvolni trodsmenzionalni
prikazi (broj prikazanih 3D prikara ravisi od same
velitine objekia), kako bi se lakie shvatila
grometrija | meduwsobal  odnos  pojedinataih
clomenata.

Slika 11.79. Podela teksta u 4 kolone i linija izmedu njih8°

Na slici 11.80 dokument podeljen na 3 kolone sa medusobnim fiksnim rastojanjem od
60 piksela i sa linijom izmedu kolona "debljine" 10 piksela i boje 0000££f. Rec je o liniji
plave boje. Pored pomenutih podeSavanja, iskoriséen je i atribut <p align="justify">
za naknadno odvajanje pojedinaénih paragrafa, a insistira se na poravnanju paragrafa po
obe margine.
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3D modeli bez definisane geometrije - (eﬁri' I rastojanje i du njih 30px i Sira linija izmedu njih! i

ey Aubod”)

Protevoljol 30 modeli

e models beba Eraditi w rumert 11, U ovem deby model il do odmbens granicr). Natm prikasvasis nodsls = jednostvrs r2 korddene | rastopliosi m sa Ehil u sndey w prikasas poosiy let 0 o

onatide b2 | AUSCAD | SabdWorks. vl e marednoy ahiol Pramen i ssdect s prikansss mpoantnom brojs Sve madele treba ursdh 8 amen ik Nema pomoiaid g o e

Cotaga s boeiumik, da prilikos e T p—— e er———
P e sadaei pomodn bt s v kokika én dobuns rupa da bada {d b de s pomoizh i, o se catavim potpam shebods boruiu 4 9 rikarrvanye wodels vllpr
i e e prostnei Ao cebokupn model i do sxdmdens gramsel e cuoedh s jo semetrine, 3 Ha wje. Otavlja e Rorimin, B

hasja, ot 4o cotivlyn poopuma slobeds korimil d sl Nate priasivinjs modela vidlpy e ot maredocy shet Na da priliom amede 5D modeds ke bn peke oenake bede jame | korumicans koj siem i
Ea o sietnio, & Ha sije Ol s korsdks, da e kokika én Scbins rupa da buds (s s ée se prostrati ks [ -

bile jume | konescoss bop nim iz ebadle sk
Insfanemnmalin

pomote best @ gum gy o poplisadnd clesensts N s w0 priassns dodsss poltpuss slobods kormndn & odredi B Rorunicims ko s b dcbke sruke Prikaass
elkazs. Nt pomolnds s, pr e ovtavs potpuss tpafaengs, kako b peks arke bin jasoe § bersmicms simetning, o ka sije. Chirvia s ovimiks, &2 prisbom proinvulp trdumasiensies prikan (b prkassh 10
shobods kormikn da odredi B o wmeinne, & 8 nie e w2 tehmike Prikarams v proizvolys arde. TD) el oo smosnacae knliks 64 dobins pekcar zovind o e velitinn ohjekia), kako bi e lakbe
trlia oo konssskcn, & terade I el oy Iodsmenranaln peikass (broj prikaaads 1D prikass eavai ! ahvatile goometngs @ mduscbe

kokika ée dabma raps & bude (s B én 30 e e o cdendeme prasscal prikzmass medels vadly e whemrusts. Na alics wm prikaans dodsina cbjufsjems, kake

Madin prllarivenys models vl jo ne meal sl et Mo atrke ™ proirved wodmensends pris

Proseri &b sadaci i prikaas ot s umm e jame i kormscms bop wes i Sebfln strake pomotub buij, jor oo cetavin sichads (beoy prikasandh 1D prikass svis od e vebiiee
idumensionaleh prikas Nema . privolys pokan (bosy a oddoed ba o e, Ba g Ovtavips oo sk, sbyectn). Kaks b s ke shvatil oot § medumobes

Tega, o 3¢ cotinyn potpruns Wocwnik da exdredi prikaash 30 prikass v of smse velilme da prillom urede M) models

Ea jo smrtnino, & Ma mije Ot s kivsiks, da Rako bi s likde + mndumbai odaos Kilika én debma rups da busde e 5 G we prossrat kot

peibikom israds 5D madels sdedi cebokugpes model i do prnical  Natm

111 v el brstide se | ASoCAL) § Sl Weeks, jor

Slika 11.80. Fiksno rastojanje izmedu kolona i Sira linija izmedu njih°°

11.6.

CSS modul poznat kao Flex Box Layout donosi inovacije u dizajnu korisnickog interfejsa,
pruzajuci spektakularnu prilagodljivost razli¢itim ekranima. Ovaj izvanredan CSS standard

CSS modul Flexibile Box Layout

8989 Fiksno rastojanje izmedju 4 kolone i linija izmedju CSS3.html
9090 Fiksno rastojanje izmedju kolona i sira linija izmedju CSS3.html
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omogucava organizaciju elemenata duz jedne dimenzije, potpuno transformisuéi nacin na
koji se elementi pozicioniraju na veb stranicama. Fleksibilni raspored definise kontejnere i
hijerarhiju elemenata, koji se fleksibilno poravnavaju duz odabrane ose.

Ovakav napredni raspored omogucava fleksibilnost prilikom prilagodavanja dimenzija ele-
menata, postizanju impresivnih vizuelnih efekata i optimalnom iskoriséenju raspolozivog
prostora na veb stranici. Fleksibilni raspored predstavlja neophodnu tehnologiju koja defi-
niSe nacin na koji se elementi mogu poravnati u redove i kolone, otvaraju¢i put za efikasno
iskoris¢avanje raspolozivog prostora. Sjajna moguénost fleksibilnog poravnanja elemenata,
uz mogucnost prilagodavanja njihove veli¢ine, dodatno omoguéava i postizanje visoko kva-
litetnih dizajnerskih reSenja na modernim veb stranicama.

U srcu koncepta Flexbox-a lezi revolucionarna ideja koja omogucava kontejneru da pri-
lagodi Sirinu/visinu i redosled svojih elemenata kako bi maksimalno iskoristio raspolozivi
prostor. Ovo se posebno odnosi na prilagodavanje razli¢itim uredajima i njihovim velici-
nama ekrana. Ovakva tehnika omoguéava fleksibilnim elementima unutar kontejnera da se
Sire kako bi ispunili dostupan prostor. Omogucéava smanjenje da se izbegne prekoracenje.

Flexbox modul je nastao kao rezultat potrebe programerske zajednice za unapredenjem or-
ganizacije rasporeda elemenata na veb stranici i prevazilazenjem nedostataka koje donose
tradicionalne CSS tehnike poput float, position, fiksiranje margina i slicno. U sklopu ovog
modula, postoji koncept fleksibilnih elemenata koji omogucava poravnavanje elemenata
duz primarne i sekundarne ose. Primarna osa, poznata kao glavna osa (eng. Main axis),
odreduje smer rasporeda elemenata, dok se sekundarna osa, poznata kao upravna osa
(eng. Cross axis), koristi za kontrolu njihove pozicije u odnosu na glavnu osu.

Fleksibilan kontejner
(eng. Flex container)

~ Glavna osa
- (eng. Main axis)

Fleksibilan element A

(eng. Flex item)
Upravna osa

Fleksibilan element
| (eng. Flex item)

Upravna (normalna) osa

1

1

]

1

1

L]

1

1

1

]

: Glavna osa
1

1

L]

1

1

1

1

\ (eng. Cross axis)

Slika 11.81. Model fleksibilnog kontejnera i fleksibilnih elemenata u kontejneru

U fleksibilnom kontejneru, glavna horizontalna osa se koristi za pozicioniranje eleme-
nata, pri Cemu se pretpostavlja da ¢e se oni rasporediti sleva nadesno. Vertikalna osa,
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koja je normalna na glavnu osu, se koristi za rasporedivanje elemenata duz te vertikalne
osi. Fleksibilni elementi imaju moguénost da se rasporeduju u oba smera duz obe ose.

Konkretno, po podrazumevanim postavkama, elementi se rasporeduju sleva nadesno duz
glavne ose, ali se smer rasporedivanja moze promeniti tako da se elementi rasporeduju
zdesna nalevo. Isto pravilo vazi i za upravnu osu, gde se elementi podrazumevano ras-
poreduju odozgo nadole, ali se smer rasporedivanja moze promeniti tako da se elementi
rasporeduju odozdo nagore.

Roditeljski element u fleksibilnom kontejneru naziva se kontejnerski element. Ovo se
odnosi na element koji je odabran da bude fleksibilan kontejner putem CSS svojstva
display:flex. Elementi koji se nalaze unutar kontejnerskog elementa nazivaju se decji
elementi ili fleksibilni elementi.

Kontrola smera rasporedivanja elemenata postize se pomocu naredbe flex-direction.
Ovom naredbom se definise smer i rasporedivanje decjih elemenata duz odgovarajuce
ose. Podrazumevana vrednost je postavljena na "red" (eng. row), Sto znaéi da se degji
elementi rasporeduju horizontalno, sleva nadesno.

Ovo znadi da se degji elementi podrazumevano rasporeduju sleva nadesno duz glavne
ose. Medutim, ukoliko je potrebno da se elementi rasporeduju zdesna nalevo duz glavne
ose, moze se koristiti naredba flex-direction: row-reverse. Na taj nacin se menja
smer rasporedivanja elemenata duz glavne ose, omoguéavajuéi da se elementi prikazu u
obrnutom redosledu.

Glavna osa
(eng. Main axis)

flex-direction: row

Fleksibilan element Fleksibilan element Fleksibilan element

(eng. Flex item) (eng. Flex item) (eng. Flex item)

Slika 11.82. Podrazumevana vrednost glavne ose

NAPOMENA: Gore navedeno pravilo vazi za pretrazivace koji koriste podesavanje govor-
nog jezika gde je podrazumevani smer pisanja sa leve strane prema desnoj strani. Medu-
tim, u sluaju arapskog jezika i takvog podesavanja podrazumevnog pretrazivaca, elementi
u fleksibilnom kontejneru imaju potpuno suprotan scenario. U tom sluéaju, elementi se
podrazumevano rasporeduju s desna na levo.

Promenom podrazumevane ose, rasporedivanje elemenata se moze postaviti u kolonu. No-
vo pravilo u kontejneru definise se naredbom: flex-direction:column. Elementi unutar
kontejnera se podrazumevano rasporeduju odozgo prema dole. Takode, moguce je pomocu
naredbe flex-direction:column-reverse promeniti smer rasporedivanja fleksibilnih
elemenata u kontejneru, pri cemu se elementi deca rasporeduju odozdo prema gore.
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flex-direction: column
‘ Fleksibilan element
(eng. Flex item)
Glavna osa
Fleksibilan element
eng. Main axis 2
(eng ) (eng. Flex item)
Fleksibilan element
v (eng. Flex item)

Slika 11.83. Podrazumevani raspored elemenata postavijenih na kolonu

11.6.1. Poravnavanje elemenata unutar fleksibilnog kontejnera

Unutar Flezbox sistema, postoje dva svojstva koja se mogu primeniti na fleksibilne ele-
mente kako bi se postiglo centriranje, uzimajuéi u obzir podrazumevane vrednosti glavne
ose (koja je horizontalna) i normalne ose (koja je vertikalna). Implementacijom ovih karak-
teristika, programer je sposoban da jednostavno izvrsi Zeljeno centralno poravnanje ele-
menata unutar Flexbox kontejnera, prilagodavajuci ih strukturnim zahtevima veb stranice:

e Justify-content — koristi se ukoliko je elemente potrebno centrirati duz horizon-

talne ose,

e Align-items — koristi se ukoliko je elemente potrebno poravnati duz vertikalne ose.

Glavna osa
Svojstvo > justify-content

Upravna (normalna) osa Centriran fleksibilan element
Svojstvo > align-items (eng. Flex item)

y

Slika 11.84. Centriranje fleksibilnog elementa duZ glavne i upravne ose

Svojstva za kontrolu poravnavanja mogu biti

e Justify-content — kontrolise poravnanje fleksibilnih elemenata unutar duz glavne

(podrazumevane) ose;

e Align-items — kontrolise poravnanje svih fleksibilnih elemenata duz vertikalne ose;
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e Align-self — kontrolise poravnanje pojedinacnog fleksibilnog elementa duz ver-
tikalne ose;

e Align-content — kontrolise prostor izmedu fleksibilnih linija duz vertikalne ose;

e Gap, column-gap i row-gap — koriste se za dodavanje praznog prostora ili margina
izmedu fleksibilnih elemenata.

Kéd koji ilustruje koris¢enje svojstava moze se napisati kao sSto je prikazano na slici 11.85.

.flexItem {
display: flex;
align-items: center;
justify-content: center;

}

<div class="flexItem">
<div></div>
</div>

.flexItem div {
width: 300px;
height: 80px;

}

Slika 11.85. Sintaksa za korigéenje svojstava

11.6.2. Rasporedivanje elemenata u fleksibilnom kontejneru

Moduli CSS-a Flexbox i Grid su snazni alati za dizajn i organizaciju sadrzaja na veb strani-
cama. Moguénost kontrole redosleda elemenata pruza dizajnerima veéu slobodu i fleksi-
bilnost u dizajniranju stranica. Definisu se novi metodi rasporeda koji donose moguénost
kontrole redosleda sadrzaja. Na takve metode rasporeda uti€u sama svojstva fleksibilnog
kontejnera, koji definisu pravilo na koji nacin se elementi rasporeduju u okviru datog kon-
tejnera. Vazno je ista¢i da se svojstva fleksibilnog kontejenera definisu strikno nad datim
kontejnerom, a ne nad elementima pojedinacno unutar tog HTML bloka.

Jedna od klju¢nih tehnika za postavljanje prikaza elemenata je koris¢enje svojstva pod
nazivom flex-direction, koje ima Cetiri moguce vrednosti: row, column, row-reverse
i column-reverse. Prve dve vrednosti odrzavaju redosled elemenata istim kao u izvornom
kodu i prikazuju ih sekvencijalno od pocetne linije.

Glavna osa

Svojstvo > flex-direction: row

-
T T T

Slika 11.86. Redosled prikazivanja elmenata po horizontalnoj osi
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Start

Element 1

Glavna osa

svojstve >
flex-direction: column

‘ End

Slika 11.87. Redosled prikazivanja elemenata po vertikalnoj osi

U nastavku se moze videti inverzija vrednosti, gde se menjaju pocetna i krajnja linija.

Glavna osa
svojstvo > flex-direction: row-reverse

- s

Slika 11.88. Prikazivanje elemenata inverzno, po horizontalnoj osi

‘ End

Element 1

Glavna osa
Svojstvo >
flex-direction:

column-reverse Element 3

v Start

Slika 11.89. Prikazivanje elemenata inverzno, po vertikalnoj osi

Reorganizacija elemenata moze biti izuzetno znacajna u prilagodavanju rasporeda sadrzaja
prema korisni¢kim zahtevima dizajna veb stranice. Osim Sto pruza vizuelni efekat, ova
tehnika moze imati drustveno koristan uticaj na pristupacnost, gde se posebna paznja
usmerava na korisnike sa posebnim potrebama. Stoga je od sustinske vaznosti pazljivo ra-
zmotriti implikacije reorganizacije elemenata kako bi se obezbedilo da za krajnje korisnike
sadrzaj ostane jasan i pristupacan.

Razumevanje fleksibilnog rasporeda elemenata i moguénosti promene njihovih redosleda
omogucava primenu naprednih tehnika dizajniranja i strukturiranja sadrzaja na vebu. Ko-
ris¢enje Flexbor-a pruza programerima i dizajnerima znatno vecu fleksibilnost prilikom
rasporeda elemenata, omogucavaju¢i prilagodavanje njihovih dimenzija i pozicioniranje
u skladu sa dostupnim prostorom. Osim toga, omogucava izrazito precizno upravljanje
redosledom prikaza elemenata.
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11.7. CSS sistem mreze

Sistem mreze (eng. CSS Grid Layout), sa svojom dvodimenzionalnom prirodom, uvodi
sistem mreze koji pruza dodatnu kontrolu nad rasporedom elemenata na veb stranici. Ovaj
sistem omogucava precizno pozicioniranje elemenata u redovima i kolonama, $to je pose-
bno korisno za slozene rasporede i prilagodavanje razli¢itim veli¢inama ekrana. Dizajneri
i programeri mogu tacno definisati broj redova i kolona, kao i njihove veli€ine i raspored,
¢ime se postize precizan i fleksibilan raspored elemenata na stranici.

Sistem CSS mreze donosi napredne moguénosti za dizajniranje i optimizaciju veb stranica,
omogucavajuci programerima i dizajnerima ve¢u kontrolu nad rasporedom elemenata. Dok
su tradicionalne CSS tehnike ogranicene na jednodimenzionalno rasporedivanje elemenata,
sistem mreze omogucava dvodimenzionalno pozicioniranje elemenata unutar mreze kolona
i redova. Ova fleksibilnost omogucava precizno i efikasno organizovanje elemenata na
stranici, prilagodavanje razlicitim veli¢inama ekrana i postizanje zeljenog vizuelnog izgleda.

LINUE KOLONA
s N\
Linija 1 Linija 2 Linija 3 Linija 4
Linija 1

e

e [
3 =
L [—
] o
w N

LINUE REDOVA

/

Linija 4
Slika 11.90. Graficka ilustracija kolona i redova u CSS sistemu mreZe

CSS Grid raspored predstavlja skup horizontalnih i vertikalnih linija koje se medusobno
seku i definisu kolone i redove u mrezi. Elementi se mogu smestiti unutar ove mreze, uzima-
juci u obzir definisane kolone i redove. Sistem rasporedivanja omogucava kreiranje mreze
sa fiksnim dimenzijama, gde se koriste pikseli kao jedinica mere. Takode, moguce je koris-
titi fleksibilne veli€ine, izrazene u procentima ili frakcijama (jedinica mere je fr). Elementi
se mogu precizno pozicionirati na mrezi koriste¢i brojeve linija, imena ili odabirom odgo-
varajuéeg podrucja u grid sistemu. Bitno je napomenuti da postoji algoritam koji kontrolise
pozicioniranje elemenata koji nemaju eksplicitno navedenu poziciju u mrezi.

Pomoéu rasporeda mreze, moguée je definisati poseban grid sistem dodavanjem dodatnih
granica za smestanje sadrzaja. Na taj nacin, po potrebi se mogu dodati dodatni redovi i
kolone u mrezu. Grid sistem takode pruza moguénost kontrolisanja poravnanja elemenata,
omogucavajuéi automatsko poravnanje elemenata unutar ciljanog podru¢ja mreze. Vise
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elemenata se moze smestiti u jednu Celiju ili podrucje grid mreze, a ti elementi mogu se
delimi¢no preklapati. Kontrola preklapanja se postize koris¢enjem svojstva z-index.

Sistem mreze (CSS Grid) predstavija mo¢an modul koji, kada se kombinuje sa drugim
modulima CSS-a, kao sto je Flexbox, omogucava precizno i jednostavno organizovanje
veb stranica. Kombinacijom ova dva modula, veb stranica postaje potpuno prilagodljiva
razli¢itim velicinama ekrana.

Deklaracija CSS sistema mreze mora se smestiti u kontejnerskom nivou; pravi se kontejner
koji prihvata deklaraciju display: grid, takode, nad elementom se moze postaviti svoj-
stvo display: inline-grid. Nakon deklaracije, svi podredeni elementi, odnosno, eleme-
nti deca postaju deo mreze. Pozivanjem i postavljanjem ovih svojstava nece se promeniti
prikaz u pretrazivacu, ve¢ ¢e se pozadini postaviti mreza redova i kolona. Od koristi je
rad u inspektor rezimu podrazumevanog pretrazivaca, tj. razvojni alat (eng. Developer
Tools). Svaki element koji na veb stranici ima postavljeno jedno od prethodno definisana
dva svojstva, razvojni alat pretrazivaca moze prikazati da kontejnerski element predstavlja
sistem mreze, kao §to se moze videti na slici ispod:

(* i€ L0 | Gclements Console Sources Performanceinsights & > B3 | € : X

<html lang="en">
* ¢head> = </head>
¥ <body dota-new-gr-c-s-check-load
| e P<div classe"scaffold™> - </div
* cannouncement-banner class="co® - Pirline-top” storage-key="user-cookies
active hiddens="true™> - </announcesent-banner>

g dota-gr-ext-installed>

Slika 11.91. Sistem mreZe u kontejnerskom elementu na primeru veb sajta®!

Razgranicenje mreze (eng. Grid track) oznaCava prostor izmedu dve (bilo koje) susedne
linije u mrezi. Primarno se definidu redovi i kolone, putem svojstava grid-template-rows
i grid-template-columns; pomenute definicije predstavljaju granice mreze (slika 11.92).

Slika 11.92. Tamniji deo predstavlja element u okviru granica mreZe

91https://developer.chrome.com/docs/devtools/css/grid/
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Tamniji deo predstavlja oblast u kojoj se smesti element unutar granica date mreze. Ta-
kode, razgranienje mreze se moze formirati u implicitnoj mrezi, kada se elementi pozi-
cioniraju van granica mreze koje su definisane u eksplicitnoj mrezi.

Uz dodatak svojstva grid-template-columns, moZze se prosiriti prethodni primer. Moze
se definisati mreza sa Cetiri kolone, pri éemu je svaka kolona Sirine 250 piksela. Nakon
toga, elementi deca se rasporeduju na mrezi, pri ¢emu se svaki element smesti u jednu od
¢elija mreze.

<div class="wrapper"> .wrapper {
<div>Element 1</div> display: grid;
<div>Element 2</div> grid-template-columns: 250px 250px 250px;

<div>Element 3</div> ||}
<div>Element 4</div>
</div>

T T T

Slika 11.93. Rasporedivanje elemenata u mreZi

Jedna od korisnih jedinica za definisanje granica mreze je fr (frakcija), koja omogucava
fleksibilno prilagodavanje granica mreze. Ova jedinica predstavlja deo raspolozivog pros-
tora u okviru kontejnera mreze. U slede¢em primeru je prikazana definicija mreze sa Cetiri
jednake Sirine granica mreze, koje se mogu smanjivati ili prosirivati u skladu sa dostupnim
prostorom.

<div class="wrapper"> .wrapper {
<div>Element 1</div> display: grid;
<div>Element 2</div> grid-template-columns: 1lfr 1fr 1fr 1fr;

<div>Element 3</div> |}
<div>Element 4</div>
</div>

Element 1 Element 2 Element 3 Element 4

Element 5

Slika 11.94. Elementi zauzimaju jednake vrednosti u raspoloZivom prostoru mreZe

U grid sistemu je moguée definisati nejednake veli¢ine za granice mreze. U slede¢em
primeru prikazan je raspored elemenata koji zauzimaju Cetiri dela u tri kolone. Vrednosti
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su postavljene na dve frakcije (2 fr) i jednu frakciju (1 fr), Sto rezultuje razliitim Sirinama
elemenata unutar mreZze.

<div class="wrapper"> -wrapper {
<div>Element 1</div> display: grid;
<div>Element 2</div> grid-template-columns: 2fr 1fr 1fr;

<div>Element 3</div> | }
<div>Element 4</div>
</div>

Element 2 Element 3

Element 1

Element 4

Slika 11.95. Nejednake vrednosti w raspoloZivom prostoru sistema mreZe

Moguce je kombinovati fleksibilne i apsolutne jedinice u grid sistemu. Na primer, moze
se postaviti element mreze sa vrednos¢u od 400 piksela, koja ostaje fiksna bez obzira na
raspolozivi prostor. Preostali prostor se zatim deli na dva jednaka dela, koristeci fleksibi-
Ine jedinice, u zavisnosti od raspolozivog prostora. Vazno je napomenuti da ova praksa
moze dovesti do suboptimalne optimizacije veb stranice, jer jedan element zauzima fiksnu
vrednost, bez prilagodavanja promenama raspolozivog prostora.

<div class="wrapper"> "WEAPPer { )
<div>Element 1</div> display: grid;
<div>Element 2</div> grid-template-columns: 400px 1fr 1fr;

<div>Element 3</div> ||}
<div>Element 4</div>
</div>

Element 1 Element 2 Element 3

Element 4

Slika 11.96. Kombinovanje fleksibilnih i apsolutnih vrednosti

Koriste¢i notaciju repeat () u CSS-u, sistem mreze moze ponavljati odredeni broj eleme-
nata prema definisanim vrednostima.

.wrapper { .wrapper {

display: grid; display: grid;

grid-template-columns: 1fr 1fr 1fr 1fr; grid-template-columns: repeat(3, 1lfr);
} }

Slika 11.97. Koriséenje notacije repeat ()
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Definicija kolona u CSS sistemu mreze ostvaruje se putem grid-template-columns svoj-
stva, pri ¢emu sistem mreze automatski generise odgovarajuce redove. Ti generisani re-
dovi ¢ine deo implicitne mreze. Sa druge strane, eksplicitna mreza se sastoji od defini-
sanih redova i kolona, koje se specificiraju putem svojstva grid-template-columns ili
grid-template-rows. Kada se elementi postave izvan definisane mreze, sistem mreze
automatski generiSe dodatne redove i kolone unutar implicitne mreze. U okviru implicitne
mreze mogu se definisati i fiksne veli€ine, a u tu svrhu se koriste svojstva grid-auto-rows
i grid-auto-columns. Sledeci primer ilustruje upotrebu grid-auto-rows kako bi se vi-
sina elemenata u implicitnoj mrezi postavila na 150 piksela.

<div class="wrapper'"> .-wrapper {
<div>Element 1</div> display: grid;
<div>Element 2</div> grid-template-columns: repeat(4, 1lfr);
<div>Element 3</div> grid-auto-rows: 150px;
<div>Element 4</div> ||}
</div>

Element 1 Element 2 Element 3

Element 4

Slika 11.98. Podesavanje visine u implicitnoj mreZi

U sistemu mreze, funkcija minmax () omogucava definisanje minimalne i maksimalne veli-
Cine elemenata kako bi se prilagodili raspolozivom prostoru. Ova funkcionalnost je korisna
kada programer zeli da osigura da element ne bude manji od odredene vrednosti (npr. ne
manji od 150 piksela), ali da se istovremeno moze prosiriti do svoje maksimalne vrednosti
(npr. do 400 piksela visine). Za postizanje ovog efekta, moze se koristiti grid-auto-rows
zajedno sa funkcijom minmax (). U tom sluaju, redovi se automatski generisu sa defini-
sanom minimalnom vredno$¢u, dok se maksimalna vrednost prilagodava automatski. U
narednom primeru se demonstrira koris¢enje ove tehnike kako bi se omogucilo prosirivanje
elemenata i prilagodavanje njihove visine sadrzaju, kako bi se osiguralo dovoljno prostora
za najvisi element u redu (slika 11.99).

Prilikom definisanja sistema mreze, ne definisu se tacno linije, ve¢ se koristi koncept gra-
nica. U narednom primeru (slika 11.100) prikazana je mreza sa tri kolone i tri reda, pri
Cemu svaka kolona ima Cetiri granice oznagene brojevima od 1 do 4 (tamnija boja). U
ovom primeru je prikazana samo sredisnja kolona radi jednostavnosti, ali isto pravilo vazi
i za sve ostale kolone. Sli€no tome, redovi imaju svoje granice oznacene brojevima od 1
do 4, prikazane svetlijom bojom, s leva na desno.

Prilikom postavljanja podrucja u sistemu mreze, moze se koristiti koncept templejt podru-
¢ja mreze (eng. grid template areas), koji omogucava jednostavnije pozicioniranje eleme-
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nata na mrezi. Ova tehnika se moze koristiti samostalno ili u kombinaciji sa definisanjem
linija. Za postavljanje podrudja, koristi se svojstvo grid-area.

<div class="wrapper">

.wrapper {
<div>Element 1l</div>

display: grid;

<div> grid-template-columns: repeat(3, 1fr);
Element 2 grid-auto-rows: minmax(150px, auto);
<p>Sadrzaj elementa.</p> }
<p>Vise od 150 piksela.</p>

</div>

<div>Element 3</div>

<div>Element 4</div>

<div>Element 5</div>
</div>

Element 2

Element 1 Element 3
Sadrzaj elementa.

Vise od 150 piksela.

Element 4

Slika 11.99. Koriséenje minmaz () funkcije

Slika 11.100. Definisanje granica u okviru sistema mreZe

Kada se koristi za celokupno podrucje mreze, ovo svojstvo se postavlja kao vrednost za
sve Cetiri linije koje okruzuju dati element. Kombinovanjem definicija za sve Cetiri linije,
moze se precizno odrediti podrucje. U sledecem primeru (slika 11.101) je prikazano ogra-
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nicavanje podru¢ja klase area-1 od prve linije reda (1) i prve linije kolone (1), do Eetvrte
linije reda (4) i druge linije kolone (2).

.area-1 {
grid-area: 1 /1 / 4 / 2;
}

Slika 11.101. Definisanje templejt podrucja sistema mreZe

Moze se primetiti da CSS sistem mreze predstavlja izuzetno efikasan instrument pri or-
ganizaciji elemenata na veb stranici. Kroz iskoris¢avanje adekvatnih unapred definisanih
svojstava, moguce je regulisati raspored redova i kolona, sto omoguéava visok stepen prila-
godljivosti u pogledu zauzimanja dostupnog prostora. Takode, unutar tih redova i kolona,
moguée je precizno pozicionirati elemente. U skladu sa navedenim funkcionalnostima,
postize se visok nivo odziva veb stranice na razli¢ite dimenzije ekrana. Integracijom CSS
sistema mreze sa Flexbox modulom, moguce je dodatno unaprediti organizaciju elemenata
na veb stranici, obezbedujuéi znatno vecu preciznost. Osim toga, preporuka je izbegavanje
kompleksnih idejnih i strukturnih reSenja CSS sistema mreze kako bi se odrzale visoke pe-
rformanse i izbegao negativan uticaj na odziv i prilagodljivost veb stranice.
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HTMLS5 i osnove racunarske grafike

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.

Elemenat <canvas> koristi dva specificna atributa width i height, kao i ostale HTML5
atribute, kao $to su id, name, class itd. Slede¢a sintaksa obuhvata prva dva atributa:

<canvas id="moj_canvas" width="200" height="200"></canvas>

Sledi jednostavniji primer sintakse za upotrebu <canvas> elementa u HTML5 dokumentu
(rezultat je prikazan na slici 12.1 gore):

<!DOCTYPE html>
<html>

<head>

<title> Podesavanje CANVASA </title>

<meta charset="UTF-8">

<style> canvas {border: 4px solid black;} </style> </head>

<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 12.1 dole):

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Canvas primer</title>
<meta charset="UTF-8">
<style>
#moj_canvas{border:3px solid red;}
#moj_canvas_Ol{border:8px solid green;}



282 Veb dizajn i multimedijalni sistemi

#moj_canvas_02{border:13px solid blue;}
</style>
</head>
<body>
<h1> Tri graficka prostora 200x200, 350x350 i 800x500 </h1>
<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>

e T CHE

[+ I ) i LAY " - 20 =

CANVAS Sirine 800 i visine 600 piksela

T T T Ty B B Y = 8 =
® | G = -

c & I A5 O0 WO 5. o W ’ T 2 A=

Tri "graficka" prostora jedan pored drugog 200x200, 350x350 i 800x500

Slika 12.1. Kreiranje osnovne graficke oblasti' ?

1o1 Kreiranje povrsine za crtanje CANVAS.html
202 Kreiranje vise povrsina za crtanje CANVAS.html
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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-
traziva€ kreira DOM na toj stranici. Model HTML DOM se konstruiSe ili kreira kao stablo
objekata, kao sto je prikazano na slici 12.2.

Root element
<html>
I
[ ]
Element Element
<head> <body>
| I
[ ]
Element Attribute Element Element
<title> "href" <a> <hl>
Text Text Text
"Naslov" "Link" "Zaglavlje"

Slika 12.2. HTML DOM stablo objekata
Sa primenom ovog modela, JavaScript ima sve §to mu treba da kreira dinamicki HTML:
e JavaScript moze da menja sve HTML elemente na stranici;
e JavaScript moze da menja sve HTML atribute na stranici;
e JavaScript moze da menja sve CSS stilove unutar stranice;
e JavaScript moze da premesti ili ukloni postojec¢e HTML elemente i atribute;
e JavaScript moze da dodaje nove HTML elemente i atribute;
e JavaScript moze da odreaguje na sve postoje¢e HTML dogadaje unutar stranice;
e JavaScript moze da kreira nove HTML dogadaje unutar stranice.

Korisnik moze da koristi <canvas> kao DOM koriséenjem metode getElementById() kao
to je prikazano slede¢om sintaksom:

var canvas = document.getElementById(’moj_canvas’);

Sledi primer sintakse za upotrebu DOM upotrebom metode getElementById () u fajlu pod
brojem 3, a rezultat je prikazan na slici 12.3.

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 pris-
tupanje renderovanom kontekstu i funkcijama za crtanje.
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Primena getElementByld()

HTML5 i Canvas

Slika 12.3. Tekst unutar graficke oblasti3
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 — omogucava zamenu <canvas> sadrzaja definisanom bitmapom.

Inicijalna sintaksa za nekog ko nije bas vican programskom jeziku JavaScript prikazana
je ispod:

<!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’);

303 DOM upotrebom komande getElementbyID CANVAS.html
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3}
</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.

0 >

v

Slika 12.4. Ekranski koordinatni sistem

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, tj. kvadratnih povrsina, a sintaksa je definisana u
fajlu pod brojem 4 (slika 12.5). Deo bitne sintakse po pitanju geometrije je prikazan ispod:

ctx.fillRect (25, 25, 450, 450); -----------—- > 1
ctx.clearRect (50, 50, 400, 400); ---————————- > 92
ctx.strokeRect (75, 75, 350, 350); ----—----—-- > 3
ctx.fillRect (100, 100, 300, 300); ---—---———- > 4
ctx.clearRect (125, 125, 250, 250); ---—————-- > 5
ctx.strokeRect (150, 150, 200, 200); --------- > 6
ctx.fillRect (200, 200, 100, 100); ----------- > 7



286 Veb dizajn i multimedijalni sistemi

| |
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Slika 12.5. Iscrtavanje kvadratnih povrsi*

12.2. Linije, zavrseci linija i zatvorene konture

Sledi spisak metoda da bi se iscrtale odgovarajuée linije unutar <canvas> elementa:
e beginPath() — resetuje tekué¢u putanju za liniju;
e moveTo(x, y) — kreira novu putanju u definisanoj tacki;

e lineTo(x, y) —iscrtava liniju do definisane koordinate, iscrtava novu liniju, a njena
pocetna tacka je zavrsna tacka prethodne linije;

e closePath() — markira teku¢u putanju kao zatvorenu;
e fill() — ispunjava tekucu putanju odgovaraju¢om ispunom;
e stroke() — iscrtava konturu po putanji.
Postoji i nekoliko osobina koje omogucavaju da se podese stilovi linija:

e lineWidth [ = value ] — ova osobina prikazuje tekuéu 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 zavrietak (moguéi 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 naéini povezivanja
su bevel, round i miter);

404 Pravougaoni elementi i povrsi CANVAS.html
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e miterLimit [ = value ] — ova osobina prikazuje tekuc¢a ograni¢enja miter na-
¢ina povezivanja linija i moze da promeni taj odnos ili ogranicenja.

Slika 12.6. Iscrtavanje proizvoljnih zatvorenih kontura®®

Sledi primer osobine lineCap sa vrednostima "butt", "round" i "square" koja moze
da prikaze tekuéi zavrsetak linije i moze da podesi novi zavrsetak (slika 12.7). Unutar
prikazane sintakse je definisana i Sirina linije pomocu osobine 1ineWidth = 20.

Slika 12.7. Specificni zavrseci linija bez spajanja’

Sto se spajanja linija tice, postoje tri nacina za njihovo spajanje, kao §to je to prikazano
na slici 12.8. 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 12.8. Raczliciti nacini spajanja linija

505 Crtanje crnog i belog trougla CANVAS.html
606 Crtanje 4 trougla u boji CANVAS.html
707 Specificni zavrseci linija CANVAS.html
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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 12.9). Unutar prikazane sintakse je definisana i Sirina linije pomocu
osobine 1ineWidth = 20.

ll

‘|||m|llf

Slika 12.9. Specificni zavrieci linija sa spajanjem®
Ocigledno je da je najbolja varijanta koristiti osobine:

lineCap = "round";
lineJoin = "round";

12.3. Kruznice i opsti kruzni lukovi

Sledi spisak metoda da bi se iscrtale odgovarajuce linije, kruznice i kruzni lukovi unutar
<canvas> elementa:

e beginPath() — resetuje tekuéu 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;

e fill() — ispunjava tekucu podputanju odgovaraju¢om ispunom;
e stroke() — iscrtava konturu po podputanji;

e arc(x, y, radius, startAngle, endAngle, anticlockwise) — iscrtava putanju
u obliku kruznog luka i taj luk je opisan koordinatama centra, polupreénikom, de-
finisanim pocetnim i zavrsnim uglom luka i kojim putem se iscrtava luk (u smeru
kretanja kazaljke na satu ili u suprotnom smeru);

e fillStyle = "BOJA" — definiSe boju kojom ée ispuniti zatvorena kontura;

e strokeStyle = "BOJA" —definise boju kojom ¢e biti iscrtana ("obojena") grani¢na
ili konturna linija objekta koji je nacrtan;

808 Specificni zavrseci linija i njihovo spajanje CANVAS.html
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e lineWidth = VREDNOST — definise "debljinu" (Sirinu) graniéne ili konturne linije i
uobicajeno je da se ova vrednost daje u pikselima.

NAPOMENA: Kada se pozove £i11(), svaka otvorena putanja se automatski zatvara,
tako da nije neophodno da se aktivira closePath(). Ovo nije slucaj kada se pozove
stroke().

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 12.10.

01 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

/ ANEVZ
[ \ [
\ )\
N /| IN

o U A W N L O

Slika 12.10. Kruznica 1 tri luka

Treba napomenuti da je u primeru pod brojem 9 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, 0, Math.PI*2, true);
ctx.fillStyle = "red";
ctx.£1110);
ctx.strokeStyle = "black";
ctx.lineWidth=4;
ctx.stroke();

// 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.PI*1, false);

// 1/4 kruga
ctx.moveTo (600, 90);
ctx.arc(540, 90, 60, 0, Math.PI*0.5, false);
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@C U _

Slika 12.11. Iscrtan crveni krug i tri luka®

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 polupreénikom (slika 12.12).

Start (x1,y1)

ctx.arcTo(x1l, yl, x2, y2, r);
(x2,y2)

Slika 12.12. Slikovito objasnjenje luka koji tangira dve prave linije

Na primer, treba nacrtati jednu ugaonu "garnituru" 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 12.13.

0 5 10 15 20 25 30
: EPuNED it
2 r/ ™N ™N 2

/ N\ N\
4 4
L L
6 6
N /
A\ p.

8 S g 8
10 10
12 12
14 14

0 5 10 15 20 25 30

Slika 12.13. Pocetno stanje i luk koji tangira dve prave linije

909 Crtanje kruznica u kruznih lukova CANVAS.html
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Treba napomenuti da je u primeru por brojem 10 usvojeno da je re€ o kvadratnoj mrezi
gde je stranica svakog pojedinacnog kvadrata 20 piksela. Sirina linije je 5 piksela (slika
12.14).

Slika 12.14. Luk koji tangira dve prave linije*°

12.4. Tekst

HTML5 <canvas> omoguéava da se kreira Zeljeni tekst primenom razli¢itih fontova i odgo-
varajucih osobina, koje se nabrojane ispod:

e font [ = value ] — osobina koja prikazuje tekuce podesavanje i omogucava da
se promeni font;

e textAlign [ = value ] — osobina koja prikazuje tekuce podesavanje poravnanja
teksta i omogucava da se to setovanje promeni; moguce su sledece vrednosti start,
end, left, right i center.

e textBaseline [ = value ] — osobina koja prikazuje podeseno poravnanje os-
novne linije teksta i omogucava da se to setovanje promeni; moguce su sledece
vrednosti top, hanging, middle, alphabetic, ideographic i bottom.

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.

|EextAlignzstart ili textAlign=left
textAlign=center

textAlign=end ili textAlign=right

. Bottom A|phabeti
TOp Middle phabetic Hanging

Slika 12.15. Pozicioniranje teksta i po horizontali i po vertikali'l 12

1049 Crtanje lukova koji tangiraju dve linije CANVAS.html
194 Poravnanje teksta po horizontali grupisano CANVAS.html
12 13 Poravnanje teksta po vertikali CANVAS.html
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Ako tekst treba centrirati unutar grafi¢ke oblasti, onda moze da se iskoristi slede¢a sintaksa
(slika 12.16) koja je sastavno deo fajla pod brojem 14:

// 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);

CENTAR

Slika 12.16. Centriranje teksta i po horizontali i po vertikali'3

Osobine fillText i strokeText omoguéavaju da se ispisuje "ispunjen" tekst ili samo
kontura zeljenog teksta (slika 12.17).

DOBAR DAN u uglu (10,50) DOBAR DAN u uglu (10,50) AR A D \
DOBAR DAN u uglu (10,100) || DOBAR DAN u uglu (10,100) DOBAR DAN

DOBAR DAN |POBAR DAN | DOBAR DAN
&¢zd BZCCS|[53é2d DZCCS HOBAP OAH
whxhuybrs BUKRYLUbH || whxhyymie BUUMEYL/BH ﬂlo EAP .DIAH

14 15 16

Cil"J(

Slika 12.17. Raznoliko ispisivanje teksta

12.5. FOR petlja

Mnogo puta se javlja potreba da se unutar programa neke linije koda izvrSavaju vise pu-
ta. Ovo je moguce resiti pomoc¢u 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¢nu FOR petlju je:

1314 Centriranje teksta i po horizontali i po vertikali CANVAS.html
1415 Ispunjen tekst CANVAS.html

1516 Tekst kao kontura CANVAS.html

16 17 Ispunjen tekst i konturni tekst CANVAS.html
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for ([pocetna vrednost]; [uslov]; [povecenje ili smanjenje])
{ izraz za izvrsenje }

Na primer, treba nacrtati 8 kvadrata i postaviti ih u red, prema pratecoj geometriji, kao
Sto je to prikazano na slici 12.18.

00 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500 550 600 650 700 750 800 850

50
1\ x\ /r
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 12.18. Geometrija postavijenog zadatka i pojedinacéni koraci

Opsta sintaksa za iscrtavanje 8 svetlo plavih kvadrata prikazana je ispod, a rezultat je
vidljiv na slici 12.19 gore:

// Iscrtavanje 8 svetlo plavih kvadrata u desnu stranu
for(i=0; i<8; i++) {
ctx.beginPath();
ctx.fillStyle = "cyan";
ctx.fill();
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(); }

Opsta sintaksa za iscrtavanje 5 narandzastih kvadrata u jednoj koloni prikazana je ispod,
a rezultat je vidljiv na slici 12.19 levo:

// Iscrtavanje 5 narandzastih kvadrata u donju stranu
for(j=0; j<5; j++) {
ctx.beginPath();
ctx.fillStyle = "orange";
ctx.£i11(Q);
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(); }
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Opsta sintaksa za iscrtavanje matrice 5 X 8 (5 redova i 8 kolona) ljubicastih kvadrata
prikazana je ispod (slika 12.19 dole desno):

// Iscrtavanje 5x8 ljubicastih kvadrata u desnu i donju stranu
for( i=0; i<8; i++) {
for( j=0; j<5; j++) {

ctx.
ctx.
ctx.
.strokeStyle = "black";

.lineWidth=5;

.strokeRect (560+i*100, 50+j*100, 50, 50);
.fillRect (50+i*100, 50+j*100, 50, 50);
.stroke(); 3}

beginPath();
fillStyle = "magenta";
£i110;

Slika 12.19. Crtanje 1 reda, 1 kolone i matrice od 5 redova i 8 kolonal” 1819

12.6.

Definisanje boja i providnost

Sintaksa za zutu boju na tri razli¢ita nacina:

1718 FOR petlja za 1 red CANVAS.html
1819 FOR petlja za 1 kolonu CANVAS.html
1920 FOR petlja za 5 redova i 8 kolona CANVAS.html
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e ctx.fillStyle = "yellow"; — definisanje boje pomocu njenog naziva;

e ctx.fillStyle
oznake;

"#FFFF00"; — definisanje boje pomo¢u njene heksadecimalne

e ctx.fillStyle
nata.

"rgb (255, 255, 0)"; — definisanje boje pomoéu RGB koordi-

e ctx.fillStyle "rgba (255, 255, 0, 0.3)"; — definisanje boje pomoéu RGB
koordinata i definisanje providnosti.

Prva tri naina su opste poznata i do sada su nebrojeno puta koriséena. Poslednji (Eetvrti)
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 Sto 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 256 | 0 0
Zelena Green #00FF00 0 [2556| O
Plava Blue #0000FF 0 0 | 255
Zuta Yellow #FFFFO0 255 | 255 | 0
Ciklama Magenta #FFOOFF 255 | 0 | 2b5
Cijan Cyan #OOFFFF 0 | 255 | 255

Slede¢a 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 koriséenja ove funkcije je prikazan kroz donju sintaksu:

ctx.globalAlpha = 0.0 ... 1.0;
e £ Yoo Pigioy Bockmarta Jooh o e e
@ || Boge vt RGE modd o » + o D 2 AT | 001 it e B W8 A
- o 8 - | O Sepon i M5.US | s VAN | MES/CANVAG/2Y Dafisisasie beje kao porsdos i | globalAlpha na pravougaonicima

Slika 12.20. Pozadinska boja i providnost?® 2!

12.7. 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 createlinearGradient(x0, yO0, x1, yl) — ova metoda definise linearni gradi-
jentni prelaz duz zamisljene linije koja je definisana koordinatama kao argumentima;

Cetiri argumenta definisu pocetnu (x0,y0) i zavrsnu (x1,y1) tacku gradijentnog
prelaza.

e createRadialGradient(x0, yO, rO, x1, yl, 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
poluprecnikom r0, a druga kruznica je definisana njenim centrom (x1,y1) i pripa-
daju¢im polupre¢nikom ri1.

e fillStyle — ovaj atribut definise boju ili stil koji bi trebalo da se primene unutar
konture;

e strokeStyle — ovaj atribut definide boju ili stil koji bi trebalo primeniti na konturnu
liniju.

Sledi Sest primera gde se vidi kako se vrsi kreiranje linearnih gradijentnih prelaza i konture
i ispune. Rezultati pomenutih fajlova prikazani su na slici 12.21.

2021 Definisanje boje kao pozadine teksta CANVAS.html
2122 Definisanje boja i providnosti CANVAS.html
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Slika 12.21. Linearni gradijentni prelazi 2, 8 i 4 boje

22 23 24 25 26 27

Na slici 12.22 prikazano je Sest primera kreiranja radijalnih gradijentnih prelaza i konture
i ispune (slika 12.22).

Slika 12.22. Radijalni gradijentni prelazi 2 i 3 boje?8 2930313233

12.8. 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 drawlImage(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 ¢ée biti slika biti smeStena unutar odredisnog
elementa <canvas> (njen gornji levi ¢osak), a parametri width i height definisu
Sirinu i visinu slike kako ¢e se pojaviti unutarf graficke oblasti.

Unutar fajla pod brojem 35 umec¢u fotografije u graficku oblast (u ovom primeru to je
fotografija drveta u PNG formatu rezolucije 500 x 500 piksela). Kao rezultat se pojavljuje

22923 Linearni gradijentni prelaz 2 boje konture CANVAS.html

2324 Linearni gradijentni prelaz 2 boje unutrasnjosti CANVAS.html
2425 Linearni gradijentni prelaz 3 boje konture CANVAS.html

2526 Linearni gradijentni prelaz 3 boje unutrasnjosti CANVAS.html
26 27 Linearni gradijentni prelaz 4 boje konture CANVAS.html

27 28 Linearni gradijentni prelaz 4 boje unutrasnjosti CANVAS.html
2829 Radijalni gradijentni prelaz 2 boje konture CANVAS.html

2930 Radijalni gradijentni prelaz 2 boje unutrasnjosti 1 CANVAS.html
3031 Radijalni gradijentni prelaz 2 boje unutrasnjosti 2 CANVAS.html
3132 Radijalni gradijentni prelaz 3 boje konture CANVAS.html

3233 Radijalni gradijentni prelaz 3 boje unutrasnjosti 1 CANVAS.html
3334 Radijalni gradijentni prelaz 3 boje unutrasnjosti 2 CANVAS.html
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slika 12.23 gde je upotrebljena jedna PNG fotografija na tri lokacije (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.

R = —
.

C @ D A SR AN | M, L5 B £ ks W | ML AMNRAS Lt el crr ANV S m

Umetanje fotografija u crtez

// Umetanje drveca

— ctx.drawImage (imgl,10,80,300,300) ;
— ctx.drawImage (imgl,320,80,200,300) ;

— ctx.drawImage (imgl,540,80,150,300) ;

Slika 12.23. Umetanje fotografija u graficku oblast3*

Treba napomenuti da je bitno gde stoji, u programskom kodu, sintaksa za umetanje fo-
tografija, jer to odreduje kako ¢ce se fotografija prikazati u grafi¢koj oblasti; da i ¢e drvo
zaklanjati kucu (slika 12.24 gore levo), da li ¢e drvece biti iza ograde i kuca (slika 12.24
gore desno), da li ¢e planina zaista biti u pozadini svih elemenata unutar graficke oblasti
(slika 12.24 dole, levo i desno).

Slika 12.24. Umetanje fotografija u crteze 35363738

34 35 Umetanje fotografija u crtez CANVAS.html

3536 Umetanje PNG fotografija u crtez 1 CANVAS.html
36 37 Umetanje PNG fotografija u crtez 2 CANVAS.html
3738 Umetanje PNG fotografija u crtez 3 CANVAS.html
38 39 Umetanje PNG fotografija u crtez 4 CANVAS.html
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12.9. Transformacije objekata

U ovom delu bice reci o tri komande koje mogu da transformisu objekat. To su komande za
pomeranje koordinatnog pocetka iz uobicajene lokacije (gornji levi ugao graficke oblasti),
skaliranje i rotiranje.

HTML5 <canvas> omogucava komandom ctx.translate(x, y)3° da se pomera element
i njegov koordinatni pocetak na drugu lokaciju. Argument x omogucava pomeranje levo
ili desno (po X osi), a argument y omoguéava pomeranje gore ili dole (po Y osi).

HTML5 <canvas> omogu¢ava komandom ctx.scale(x, y)#0414243444546 (g gkalira
element (povecava ili smanjuje). Kada se upotrebi ova komanda, sve iza nje se skalira
i definisani parametri se primenjuju sve dok se fizicki ne vrate na stare (pocetne) vred-
nosti. | pozicija elementa se, takode, skalira!

Kod komande ctx.scale(x,y) argument x skalira Sirinu (po X osi) tekuceg crteza
(1 = 100%, 0.5 = 50%, 2 = 200% itd), a argument y skalira Sirinu (po Y osi) tekuceg
crteza (1 = 100%, 0.5 = 50%, 2 = 200% itd).

Ako se primeni komanda scale(2,2), crtezi ¢e biti postavljeni dvostruko dalje od leve i
gornje ivice graficke oblasti canvas (u odnosu na koordinatni pocetak u gornjem levom
uglu same graficke oblasti) i bi¢e uvec¢ani duplo po obe ose (proporcionalno uvecanje).

HTML5 <canvas> omogucava komandom ctx.rotate (ugao)*’ 484950 da se rotira ele-
ment oko njegovog koordinatnog pocetka. Argument ugao defini¢e ugao rotacije u radi-
janima i rotiranje se vrsi oko trenutno aktivnog koordinatnog pocetka.

U ovom sluéaju pozitivan ugao rotacije (+) se poklapa sa smerom kretanja kazaljke na
satu, za razliku od vecine programskih paketa i programa za crtanje u ravni!

Kao s§to je pomenuto, kod komande ctx.rotate(ugao) argument ugao definise ugao
u radijanima. | ovo je opste poznato. Pretvaranje stepena u radijane se obavlja pomocu
formule: stepeni*Math.PI/180. Na primer, za rotiranje objekta za 35° primenice se for-
mula u slede¢em obliku 35%Math.PI/180.

12.10. Kreiranje sablona

HTML5 <canvas> omogucava da se kreiraju sabloni unutar grafi¢ke oblasti, 5to doprinosi
boljem izgledu elemenata unutar graficke oblasti u kojoj se radi.

3940 TRANSLATE Pomeranje koordinatnog pocetka CANVAS.html
4041 SCALE uvecanje iz 00 CANVAS.html

4142 SCALE umanjenje iz 00 CANVAS.html

4243 SCALE uvecanje iz centra figure CANVAS.html

4344 SCALE umanjenje iz centra figure CANVAS.html

44 45 SCALE koncentricne figure CANVAS.html

4546 SCALE kruznica u X elipsu CANVAS.html

46 47 SCALE kruznica u Y elipsu CANVAS.html

4748 ROTATE i PLUS ugao iz 00 CANVAS.html

4849 ROTATE i MINUS ugao iz 00 CANVAS.html

4950 ROTATE i PLUS ugao i TRANSLATE kontura CANVAS.html
5051 ROTATE i PLUS ugao i TRANSLATE kruznice CANVAS.html
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Sve operacije se obavljaju pomoc¢u komande createPattern(img,repetition) koja
omogucava kreiranje odgovarajuée preraspodele fotografija, slika ili objekata u obliku
pravougaonog sablona (matrica sa odredenim brojem redova i sa odredenim brojem kolona,
prikazan jedan red, prikazana jedna kolona, prikazan jedan jedini element kao Ay element
unutar zamisljene matrice — nema 3ablona).

Element img definiSe fotografiju, sliku, canvas objekat ili video element koji ¢e kreirati
definisani Sablon. Element repetition definise nain na koji ¢e se definisati Sablon:

e repeat ! — ovo je uobicajena vrednost (default); pravi se "puna" matrica.

e repeat-x 52 — izabrani objekat se prostire samo horizontalno, duz X ose.

e repeat-y >3 — izabrani objekat se prostire samo vertikalno, duz Y ose.

e no-repeat > — izabrani objekat ¢e se prikazati jednom i nece biti krerian Sablon.
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Slika 12.25. Dva razlicita sablona®® %0

12.11.

HTML5 <canvas> omogucéava da se kreiraju senke oko crteza ili elemenata, sto doprinosi
boljem izgledu elemenata unutar graficke oblasti u kojoj se radi. Sve operacije se obavljaju

pomocu sledece Cetiri komande:

e shadowColor [ = value ] —komanda ili atribut prikazuje trenutno setovanu boju
senke i omogucava promenu iste; boja moze da se definise na ve¢ pomenute nacine.

e shadowBlur [ = value ] — komanda ili atribut prikazuje tekuéi nivo zamucenja

Kreiranje senki

(blur) senke i omoguéava promenu istog.

5152 Sablon REPEAT CANVAS.html

5253 Sablon REPEAT-X CANVAS.html
5354 Sablon REPEAT-Y CANVAS.html
5455 Sablon NO-REPEAT CANVAS.html

5556 Sablon - PATTERN - 250x250 CANVAS.html

56 57 Sablon - PATTERN - 50x50 CANVAS.html
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e shadowOffsetX [ = value ] — osobina prikazuje tekuéi pomeraj (offset) senke
po X osi i omogucava promenu istog; pomeranje senke duz apscise.

e shadowOffsetY [ = value ] — osobina prikazuje tekuéi pomeraj (offset) senke
po Y osi i omogucava promenu istog; pomeranje senke duz ordinate.

UEHTAP
LEHTAP

Slika 12.26. Senke bez zamudéenja i sa zamudcenjem

57 58 59 60

12.12. Zadaci za vezbu

Na slici 12.27 prikazani su pojedinacni potencijalni Sabloni za kreiranje odgovarajuéih sara.

Y AN

N Z
4 )

™ /

Slika 12.27. Potencijalni $abloni za Sare (od Sara-01.html do Sara-08.html)

57 57 SHADOW OffsetX i OffsetY CANVAS.html

58 58 SHADOW OffsetX i OffsetY TEKST CANVAS.html

59 59 SHADOW OffsetX, OffsetY i Blur TEKST CANVAS.html

60 60 SHADOW OffsetX, OffsetY, Blur PRAVOUGAONIK CANVAS.html
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Slika 12.28. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Velika kuca.html

Slika 12.29. Prikaz ekrana na osnovu dokumenta Vijadukt.html



Glava 13

JavaScript

JavaScript predstavlja skript jezik, koji podrzava i funkcionalno programiranje i objektno-
orijentisanu paradigmu. Omogucava dodavanje razli¢itih dinamickih korisnickih interakti-
vnosti na veb stranicama i prestavlja jezik veba koji veb sajt ¢ini zivim. Ovim skript jezikom
moguce je implementirati mehanizme varijacije formi prilikom popunjavanja razlicitih for-
mulara, prema zadatim kriterijumima. Takvi formulari na veb aplikacijama mogu biti regi-
stracija, prijava, ostavljanje podataka u odgovarajuéem formularu i slicno. Programi koji
se pisu ovom tehnologijom nazivaju se skripte. One se mogu pisati direktno u HTML kodu,
te se automatski mogu izvrSavati prilikom ucitavanja veb stranice. Takode, mogu se pisati
i u zasebnom (eksternom) fajlu, namenjenim u te svrhe. Generalno govoreci, skripte se
izvrsavaju kao otvoren tekst (eng. plain text). Nije neophodno specifiéno kompajliranje
koda kako bi se odredeni deo koda izvrsio i prikazao u pretrazivacu.

JavaScript se moze izvrsavati, pored bilo kog pretrazivaca i na serverima. Takode, moze
se izvrsiti i na bilo kom uredaju koji u sebi sadrzi JavaScript podrsku (eng. engine). Svaki
pretrazivac u sebi ima ugradenu podrsku (engine), te razli€iti pretrazivaéi nose i druga-
¢ije nazive za njih. Pretrazivaci Google Chrome i Opera nose kodni naziv V8 za podr-
sku JavaScript tehnologiji. U Firefox pretrazivacu relevantna podrska (engine) naziva se
SpiderMonkey. Takode, mogu se susresti i drugi nazivi za druge pretrazivace; Internet
Explorer — Chakra, Microsoft Edge nosi naziv Nitro itd. Preporuka je poznavanje nave-
denih termina, radi lakSeg snalazenja u dokumentaciji zvani¢ne tehnologije i radi lakseg
snalaZenja u zajednici programera.

13.1. Istorija JavaScript tehnologije

Prvobitan naziv ove tehnologije bilo je Mocha, zatim, LiveScript, u periodu od 1995. go-
dine od meseca maja do decembra te godine. Zatim je doslo do promena medu velikim
kompanijama tog perioda, te su Netscape i Sun postigli sporazum u pogledu licenci. Iz
te ideje iznikao je naziv JavaScript. U vreme pojavljivanja skript jezika, veliku popu-
larnost medu programerima Sirom sveta imao je programski jezik Jawva, te je osnovna
ideja bila da JavaScript bude komplementarni jezik. Ubrzo je jezik u potpunosti pre-
dat medunarodnoj organizaciji ECMA, a u to vreme kompanija Netscape nije dozvoljavala
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koris¢enje imena JavaScript. JavaScript kao takav postaje potpuno nezavisan jezik, sa
svojim standardom i to pod nazivom ECMAScript (Furopean Computer Manufacturers
Association). Jos uvek JavaScript nije slobodan, tj. otvoren naziv, a u danasnjici pred-
stavlja zasti¢eni zig poznate kompanije Oracle, koja je, zapravo, nekadasnja kompanija
Sun. Zvanican sajt Medunaradne organizacije za ECMAScript je dostupan je putem linka:
https://www.ecma-international.org/; na istom se mogu videti razli¢ita pravila,
odluke, standardi i drugo.

Danas se Cesto moze susreti terminoloSska zabuna u zajednici programera, gde se smatra
da ECMAScript, JavaScript i JScript predstavljaju tri razlicita standarda, odnosno, tri
razliCite tehnologije. Stoga je vazno napomenuti da je rec istoj tehnologiji i da je jedan
jedinstveni standard u potpunosti isti za sve, a on glasi ECMAScript.

13.2. Podrska JavaScript tehnologiji
u pretrazivacima

Principi i osnove su jednostavne, ali JavaScript engine predstavlja izuzetno slozenu ar-
hitekturu. Zapravo, JavaScript engine je ugraden u pretrazivaC i moze da Cita, tj. da
izvrsava parsiranje skripte. Zatim, JavaScript engine skriptu kompajlira u masinski jezik,
gde se masinski kdéd izvrsava i obraduje brzo i efikasno. U okviru tih procesa, primenjuju
se algoritmi optimizacije kako bi se odgovarajuce funkcije izvrsavale optimalnije.

13.3. JavaScript u pretrazivacima

Moderan JavaScript je programski jezik koji se moze opisati kao izuzetno siguran i pou-
zdan. Nastao je kao jezik koji ne zahteva pristup memoriji ili samom procesoru na fizi-
¢kom nivou. JavaScript ima sposobnost da manipulie veb stranicama putem razli¢itih
dinamickih interakcija sa korisnicima, kao i sa povezanim servisima na serverskoj strani.

Naime, JavaScript moze dinamicki ugraditi novi HTML u odgovaraju¢i deo veb stranice,
zatim, moze vrsiti odgovarajuce izmene nakon relevantnih upita ili zahteva. Samim tim,
moze uticati na vizuelni izgled same stranice, te joj moze menjati stilove, boje, fontove
i drugo. Takode, moze reagovati na korisnicke akcije, pokretati odgovarajuée dogadaje
prilikom klikova misem, pritiskom na tastere tastature i slicno.

JavaScript moze slati razliite zahteve putem racunarske mreze ka udaljenim veb se-
rverima. Moze preuzimati ili otpremati razlicita dokumenta (video datoteke, slike, ra-
zlicite tekstualne sadrzaje i slicno). Prilikom autentikacije korisnika, moze prihvatati i
postavljati kolaci¢e (eng. cookie), te korisniku moze prosledivati relevantne odgovore od
strane servera. Dodatno, moze Cuvati podatke na klijentskoj strani, u lokalnoj memoriji
(eng. local storage) pretrazivaca.

JavaScript na veb stranicama ima i svoje ograniene sposobnosti radi bezbednosti koris-
nika, a sve to u cilju smanjenja zlonamernih aktivnosti koje trec¢e lice moze izvrsiti nad
posetiocima veb sajta. Stoga, JavaScript ne sme imati moguénost Citanja ili pisanja na-
sumicnih datoteka na hard disku korisnika, niti kopirati takav sadrzaj na drugu lokaciju. Ta-
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kode, JavaScript ne sme pokretati niti izvrSavati nijedan program na nivou operativnog
sistema. Sve ove akcije odnose se iskljuCivo na to da ovakve aktivnosti nisu dozvoljene
osim ukoliko krajnji korisnik to nije eksplicitno dozvolio.

Takode, JavaScript jezik moze pristupati i ostvarivati interakciju sa korisnickim mikro-
fonom, kamerom i drugim eksternim uredajima, te je saglasnost korisnika racunara u
tom slucaju obavezna. Korisnik u pretrazivaéu moze imati vide otvorenih kartica (tabova);
izvrdni kdd koji se pokrec¢e u okviru jednog veb sajta (ili veb aplikacije) smeo bi da ima
uvid samo u svoju karticu. Preciznije, ne bi smeo da ostvaruje pristup drugim otvorenim
prozorima i da prikuplja informacije (Cak i ukoliko veb sajtovi pripadaju istom domenu).

Naime, ova politika se naziva Same Origin Policy, odnosno, politika istog porekla. Uko-
liko je, pak, neophodno omoguciti medusobni pristup izmedu otvorenih tabova, kako bi
se problem prevazi$ao, relevantne stranice moraju sadrzati u sebi specifian JavaScript
kdd koji moze dozvoljavati takvu interakciju, a koji za cilj ima razmenu podataka sa istog
domena.

13.4. Razvojna okruzenja

Programeri prilikom pisanja JavaScript koda mogu koristiti razli¢ita razvojna softverska
okruzenja. To mogu biti jednostavni uredivaci koda (eng. code editor), a mogu biti i slo-
Zenija razvojna okruzenja, tj. IDE (eng. Integrated Development Environment).

Sustinski IDE predstavlja snazan i moéan alat sa ugradenim slozenim funkcionalnostima,
koje, zapravo, mogu raditi sa celim projektom; time se smatra da moze raditi sa svakim
fajlom koji se nalazi u projektu. Samim tim, IDE predstavlja, ne samo obican uredivaé
koda, ve¢ sveobuhvatno razvojno okruzenje. Poznata IDE reSenja jesu Visual Studio,
NetBeans, WebStorm i drugi, a koji su ujedno i predstavnici premijum resenja.

Takode, postoje i jednostavnija razvojna okruzenja (eng. lightweight code editor), koja
su izuzetno brza i jednostavna za rukovanje i uz dodatne alate (ekstenzije) predstavljaju
takode izuzetno mocan alat za rad sa kodom. Popularna razvojna okruzenja jesu besplatna
reSenja, kao sto su Visual Studio Code, Atom, Notepad++ i drugi.

13.5. Razvojna konzola veb pretrazivaca

Jedna od kljuénih komponenti prilikom rada sa JavaScript kodom predstavlja rad sa
ugradenom razvojnom konzolom (eng. Developer Console). Kako bi se otvorila razvojna
konzola, u velikoj vecini pretrazivata moze se u bilo kom otvorenom prozoru veb sajta
pritisnuti kombinacija tastera Ctrl 4+ Shift 4+ J, u operativnom sistemu Windows. Za
Mac naredba je Cmd + Option + J. Razvojna konzola omogucava prikazivanje razlici-
tih poruka, upozorenja ili greSaka nastale usled izvrsavanja JavaScript koda. Takode,
olaksava mehanizam ispravke koda (eng. debug), zatim, olakSava proces inspekcije koda,
unesenih vrednost i drugo. Za sveobuhvatne performanse koda, za programere razvojna
konzola predstavlja mocan alat koji se koristi kontinualno, i preporuka je da se ovakvi alati
koriste kad god je to moguce.
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Slika 13.1. Primer razvojne konzole u okviru pretraZivaca Google Chrome

13.6.

HTML (eng. Hyper Text Markup Language) predstavlja opisni jezik sa medusobno poveza-
nim hipertekstualnim linkovima. Vazno je napomenuti da HTML ne predstavlja programski
jezik. Koristi se za pravljenje i struktuiranje veb dokumenata, tacnije, veb stranica i veb
aplikacija. Ovaj jezik se koristi u svrhe oznacavanja, tj. opisivanja stranice koja inicijalno
predstavlja strukturu sadrzaja dokumenta. Jednostavnije re¢eno, HTML predstavlja teks-
tualni dokument na vebu.

Osnovni jezici na vebu

CSS (eng. Cascading Style Sheets) predstavlja jezik za stilizovanje veb stranica, odnosno,
HTML dokumenata. On je zaduZen za izgled veb stranice u kontekstu boja, rasporeda ele-
menata, dizajna stranica, formatiranja i drugo.

JavaScript jezik predstavlja skript jezik za veb stranice koje omogucava razlicite koris-
nicke interaktivnosti, dinamicka azuriranja sadrzaja veb dokumenata i drugo. Ovaj jezik
predstavlja logicki deo veb sajta koji veb stranici dodeljuje dinamic¢ko ponasanje reagova-
njem na odgovaraju¢e dogadaje, kao 5to su klikovi tastera misa, korisnicki unos sa tas-
tature i drugo. Predstavlja Siroko rasprostranjen jezik koji se danas koristi, gotovo, u svim
tehnologijama. U osnovi, predstavlja interpreterski (prevedeni) jezik, sa moguénostima
objektno-orijentisanog programiranja. Ono Sto je u prethodnoj deceniji bilo nezamislivo
danas se uz pomo¢ JavaScript jezika na serverskoj strani, a uz pomo¢ NodeJS jezika,
koristi za razvoj API-ja (eng. Application Programming Interface).
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Slika 13.2. Trendovi koriséenja JavaScript jezika; globalno (levo) i Srbija (desno)



JavaScript 307

Zanimljivo je komparativno poredenje u sferi interesovanja za JavaScript jezik koje je
globalno, u poredenju sa Republikom Srbijom, gde se moze videti da indeks pretrage u
Republici Srbiji u zadatom opsegu ne zaostaje za globalnim trendovima. lzvor pretrage je
preuzet sa Google Trends (trends.google.com).

13.7. Upotreba JavaScript jezika i izlaz koda

Dugo vremena JavaScript jezik je sluzio kao jezik za razvijanje klijentske strane. Zahva-
ljuju¢i velikoj podrsci zajednice programera, JavaScript postaje izuzetno moéan i visena-
menski jezik, koji se koristi za razvoj poslovnih veb aplikacija, mobilnih aplikacija, tako i
za veb aplikacije koje imaju medusobno povezivanje u realnom vremenu, zatim, za razvoj
mnogobrojnih video igara itd.

JavaScript se moze ugradivati u HTML dokument, te se tagovi <script> ... </script>
koriste za umetanje JavaScript koda u dokument. Naime, preporuka je da se skript kéd
ugraduje na dnu tela stranice, neposredno pre zatvaranja tela stranice, odnosno, nepo-
sredno pre zatvaranja </body> taga, kako bi se usled potencijalnih gresaka u JavaScript
kodu omogucilo prikazivanje veb stranice. JavaScript kdd se ¢ita odozgo prema dole, te se
tako i izvrsava. Svaka greska JavaScript koda reflektuje se kao blokada u kontekstu ren-
derovanja veb stranice, sve dok kéd u potpunosti nije ispravan. Svakako, postoje izuzeci i
slu¢ajevi kada se moze odstupati od ovog pravila, a u zavisnosti od potreba veb aplikacije.

Naredni kdd ilustruje koris¢enje <script> ... </script>tagova u HTML-u, gde se rezul-
tat koda prikazuje u razvojnoj konzoli pretrazivaca.

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<title>Uvod u JavaScript</title>
</head>
<body>
<p>SadrZaj..</p>

<!=-- Interni JavaScript - body section -->
<script>
console.log('Zdravo, Svete');
document.write ('Primer teksta koji se dinami&ki ispisuje u HTML dokumentu');
</script>
</body>

Rezultat gore napisanog koda se ogleda u pretrazivacu kao:

Sadrzaj...

Primer teksta koji se dinami¢ki ispisuje u HTML dokumentu

i [0 Elements Console  Sources Performanice insights & Network Performance Memory Application »» B1 @

[B @ top ¥ @& | Filter Default levels ¥ 1 lssue: B1
Idravo, Svete index. html:1

Slika 13.3. Prikazivanje izvrsenog skript koda u pretraZivacu i razvojnoj konzoli
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13.8. lzlaz

JavaScript kdd kao takav nema sopstvene funkcije u sebi za ispisivanje podataka. Kako
bi se prikazao odgovaraju¢i kéd u pretrazivacu ili razvojnoj konzoli, mora se pozvati od-
govarajuca funkcija za prikazivanje. Od krucijalne vaznosti poznavanje ugradenih funkcio-
nalnosti, odnosno, metoda za prikazivanje podataka na ekranu. Postoje razli¢iti nacini za
prikazivanje koda u pretrazivacu, a oni mogu biti napisani na razli¢ite nacine.

Naime, mogu se koristiti iskacuéi prozori u vidu dijaloga (eng. popup window); metod
koji se koristi jeste alert(), a moze biti i window.alert(). Prikazivanje vrednosti u
razvojnoj konzoli pise se pozivom metode console.log(). Pisanje u telu HTML doku-
menta vrsi se pomoc¢u document .write().

alert ('Zdravo, svete!');
window.alert ('Uéimo JavaScript');
console.log('U&imo JavaScript');

13.9. Sintaksa

Sintaksa JavaScript jezika je, sustinski gledano, skup precizno definisanih pravila koja
odreduju i definisu strukturu JavaScript programa, te je od fundamentalne vaznosti razu-
meti osnove i principe JavaScript sintakse.

U JavaScript jeziku jedna linija koda predstavlja JavaScript naredbu ili instrukciju. Nare-
dba daje smernice pretrazivacu kako izvrsiti odgovarajucu akciju i na koji naéin prikazati
rezultat naredbe. Takode, naredba moze biti deo koda, sa odgovaraju¢im funkcionalnos-
tima i akcijama. Stoga se moze izvesti zakljucak da JavaScript kéd predstavlja niz naredbi
pretrazivacu koje je potrebno izvrsiti.

13.10. Instrukcije

Naredbe, odnosno, instrukcije pisu se u HTML-u, u okviru skript tagova, tj. <script> ...
</script>. Svaka naredba se zavrSava tackom-zapetom, odnosno, ";". Ujedno, sve na-
redbe jezika JavaScript sastavljene su od vrednosti, JavaScript operatora, odgovarajucih
kljucnih reci i komentara u samom kodu. JavaScript, kao jezik, ignorise beline u vidu
razmaka ili dodatne prelome koda u vidu praznih redova. Prazan red ili eventualni raz-
mak izmedu karaktera u JavaScript sintaksi dodaje se kako bi programer jednostavnije
¢itao napisani kéd. JavaScript brine o karakterima, te veoma razlikuje velika i mala slo-
va. Takode, JavaScript jezik jeste interpreterski jezik, pa se tako izvodi zaklju¢ak da on
ne predstavlja kompajlerski jezik.

13.11. Komentari

JavaScript komentari igraju vrlo vaznu ulogu programerima prilikom pisanja koda. Ko-
mentari predstavljaju opis koda. Koriste se kako bi se programer prisetio odgovarajucih
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funkcionalnosti koje je implementirao u JavaScript program. Takode, izuzetno su bitni i
znacajni za razvojni tim, omogucéavajuci ostalim ¢lanovima tima brzu i lakSu razumevanje
sustine tog dela koda. Takode, prilikom razvoja JavaScript programa, komentari mogu
biti korisni jer omogucavaju pisanje relevantnih sugestija ili upozorenja, zasnovanih na
prethodnim iskustvima, kako bi se olaksalo razumevanje koda.

JavaScript program prilikom svog izvrSavanja u pretrazivacu ignorise komentare i preskace
ih. Takode, pretrazivaci ignorisu komentare u kodu i ne prikazuju ih krajnjem korisni-
ku. Komentari se mogu pisati bilo gde u kodu, ali dobra praksa je napraviti uniformno
pravilo za ceo kod, kako bi i komentari bili razumni onoj osobi koja ih Cita.

U JavaScript jeziku postoje dve varijante komentare; mogu biti komentari napisani u
jednom redu (jednolinijski) ili se mogu pisati u vise redova, tj. linija (viselinijski).

Sintaksa komentara jednolinijskog komentara predstavlja se sa dve kose crte, tj. "//". Je-
dnolinijski komentar ne zahteva bilo kakvo zatvaranje komentara nakon sto se isti napise. U
nastavku se moze videti primer:

//Primer je primer jednolinijskog komentara

Vise linijski komentari predstavljaju slozeniji opis blok koda. Zapravo, ukoliko progra-
mer zeli u viSe reCenica da opise odgovaraju¢i kod, u tom slucaju se koristi viselinij-
ski komentar. Za razliku od jednolinijskih komentara, oni zahtevaju zatvaranje kome-
ntara. Viselinijski komentari pocinju kosom crtom i zvezdicom, tj. "/*", a zatvaraju se
obrnutim redosledom, odnosno, zvezdicom i kosom crtom — "*/". Sledi primer viselinijskog
komentara.

II{*

Primer wviZelinijskog komentara.

Koristi se za opisivanje koda u vige linija.
Ne bi trebalo koristiti sintaksu wviZelinijskog komentara za jednolinijski komentar.

"y

13.12. Operatori i aritmetika

U JavaScript jeziku postoje aritmeticke operacije koje se mogu koristiti za izvodenje
razli¢itih matematickih operacija nad operandima. Naime, postoje standardne aritmeticke
operacije poput sabiranja, oduzimanja, mnozenja, deljenja, te postoje zagrade koje se
mogu koristiti — obi¢ne (...) ili uglaste [...]. Operatori predstavljaju odgovarajuce
kljuéne reci koje govore kako da JavaScript izvrsi relevantnu operaciju. Takode, u kodu
programa JavaScript operatori se mogu kombinovati i koristiti zajedno sa prethodno defi-
nisanim promenljivama radi izgradnje izraza koji omogucavaju manipulaciju logikom koda
ili izvrSavanje odredenih algoritama.

Struktura operatora i operanada se moze videti u narednom primeru:

var suma = 1 + 1;

Iz prethodnog zapisa moze se izvesti zakljucak:
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e Znak jednakosti i znak sabiranja predstavljaju operatore,
e Znak jednakosti predstavlja operator dodele,
e Znak plus predstavlja aritmeticki operator.

JavaScript ima podrsku za operatore:

e Operatori dodele,

Logicki operatori,

Relacioni operatori (koriste se za poredenja),

e Ternarni (uslovni) operatori,

e Operatori za rad sa tekstualnim zapisom, tj. stringovima,
e Bitski operatori.

U JavaScript jeziku koriste se i aritmeticki operatori; koriste se za izvr3avanje svih arit-
metickih operacija. To se odnosi na standardne matematicke operacije koje se izvode nad
brojevima. U nastavku se mogu videti aritmeticki operatori koji su podrzani u JavaScript
jeziku:

e Sabiranje; primer: 1 + 1 = 2,
e Oduzimanje; primer: 2 - 1 = 1,

e MnozZenje; 10 * 10

[
-
o

©°

e Deljenje; primer: 10 / 2 = 5,
e Ostatak pri deljenju (Modulus); primer 20 % 10 = 0,

e Inkrement broja; primer: uvecavanje broja: pise se spojeno u vidu dva znaka za
plus, tj. ++

e Dekrement broja; primer: umanjenje broja: piSe se spojeno u vidu dva znaka za
minus, tj. --

e Stepenovanje (eksponent); primer: piSe se sintaksom spojeno u vidu dva znaka

);
mnozenja, tj. 3 ** 3 = 9

Za dodeljivanje vrednosti, koriste se operatori dodele. Naime, u JavaScript jeziku podrzani
su naredni operatori dodele:

e Dodela vrednosti: =
e Sabiranje i dodeljivanje: +=

e Oduzimanje i dodeljivanje: -=
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e Mnozenje i dodeljivanje: *=
e Deljenje i dodeljivanje: /=
e Ostatak pri deljenju i dodeljivanje: %=
U nastavku se mogu videti JavaScript aritmeticke operacije:

// Operatori dodeljivanja
var brojl = 1;
var broj2 1

// Saberi i dodeli
brojl += broj2;
console.log(brojl); // Rezultat: 2

// broj2 -= broijl;
// console.log(broj2); // 0

// brojl *= broj2;
// console.log(brojl); // 1

// broj2 /= brojl;
// console.log(brojl); // Rezultat: 1

Podrzani su i logicki operatori u JavaScript jeziku. Najcesce se koriste za kombinovanje
vise uslovnih iskaza. U nastavku sledi prikaz raspolozivih i podrzanih logi¢kih operatora u
JavaScript jeziku:

e && — predstavlja logi¢ko I (AND); primer: true ukoliko su oba operanda/uslova tacna,

e || — predstavlja logicko ILI (OR); primer: true ukoliko je jedan ili drugi operand/uslov
tacan,

e ! — predstavlja logicko NE (NOT); primer: ¢rue ukoliko operand nije tacan.

// && (Logi&ko AND) - vrac¢a true ukoliko su oba operanda true
console.log('true && true: ', true && true);
console.log('true && false: ', true && false);
console.log('false && true: ', false && true);

1/

// 11 (Logi&ko OR) - vraéa true if ukoliko je jedan operand true
console.log('true || true: ', true || true);

console.log('true || false: ', true || false);
console.log('false || true: ', false || true);

/1 ---

// ! (Logi&ko NOT) Vraéa true ukoliko operand nije true
var jePolozio = true;

var nijePolozio = !jePolozio;

console.log('nijePolozio: ', nijePolozio);
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Relacioni operatori, odnosno, operatori poredenja mogu porediti dve vrednosti na logicki
nacin. Mogu odrediti sli¢nost i razliku izmedu promenljivih. U nastavku se mogu videti
dostupni operatori poredenja:

e Operator eksplicitne (stroge) jednakosti; tri znaka jednakosti, tj. ===

Nije jednako (razlicito od); pise se kao uzvicnik i dva znaka jednakosti: !'==

Manje od; pise se znakom manje: <,

Vece od; pise se znakom za vece: >

Manje od ili jednako; pie se kao: <=
e Vece od ili jednako; pise se kao: >=
U nastavku slede primeri koris¢enja relacionih operatora:

// Operatori poredenja
var brojl = 5;

var broj2 10;

var broj3 LA

alert (brojl == broj3); // true

alert (brojl === broj3); // false
alert (brojl != broj2); // true
alert (brojl !== broj3); // true

alert (brojl < broj2); // true
alert (brojl > broj2); // false
alert (brojl <= broj2); // true
alert (brojl >= broj2); // false

Uslovni operator moze vratiti vrednost na osnovu uslova. Ternarni operator predstavlja je-
dini operator u JavaScript jeziku koji koristi tri operanda. Dodeljuje vrednost promenljivoj
isklju€ivo na osnovu uslova. Operator se moze koristiti kao skraceni oblik naredbe if. Ope-
rator se predstavlja znakom pitanja, tj. "?". U nastavku se moze videti primer gde se po-
redi da li korisnik ima manje od definisanog broja godina, a potom se kao rezultat vraca
odgovor kojoj grupi korisnika pripada. Pripadaju¢a grupa je utvrdena ternanim operato-
rom.

var trenutnoGodina = 45;
var kategorija;

kategorija = (trenutnoGodina < 20) ? 'Manje od 20' : 'ViZe od 20';
alert ('Korisnik pripada grupi: ' + kategorija);

operator plus (+) se moze koristiti za spajanje, tj. konkatenaciju stringova (isto vazi i za
brojeve). U nastavku se mogu videti dva tipa operatora koja se koriste za stringove:

e Konkatenacija; predstavlja se spajanjem, koris¢enjem aritmetickog operatora plus
(+): stringX + stringY (podrazumevano je da promenljive stringX i string¥
imaju prethodno dodeljen string),
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e Dodeljivanje konkatenacijom; predstavlja se kao stringX += stringV, a ogleda se
u tome da dodaje stringY na stringX. Isto kao i u prethodnom primeru, preduslov
jedasuistringX i stringY prethodno deklarisani.

Primeri string operatora mogu mogu se videti u nastavku:

var porukal = "Zdravo, ";
var poruka2 " svete!";

[

alert (porukal + poruka2); // Ispisuje: Zdravo, svete!

porukal += poruka2;
alert (porukal); // Ispisuje: Zdravo, svete!

13.13. Dodeljivanje vrednosti

Promenljive predstavljaju jedan od najvaznijih segmenata JavaScript jezika, kao i svih dru-
gih programskih jezika. Razumevanje principa dodeljivanja vrednosti je od krucijalnog zna-
Caja za razumevanje daljih koraka programskih jezika uopste. Kontejneri (eng. container)
predstavlja mehanizam za skladistenje podataka. Promenljiva je, zapravo, kontejner i
samim tim predstavlja mehanizam za Cuvanje odgovarajuce (dodeljene ili dobijene) vre-
dnosti. Vrednost moze biti dodeljena u vidu broja, karaktera (stringa), logicke vrednosti,
niza podataka itd. Takode, promenljivoj se moze dodeliti prazan string ili se samo definisati
promenljiva bez bilo kakve dodeljene vrednosti. Ukoliko se ne dodeli vrednost, promenljiva
kasnije u kodu moze dobiti svoju vrednost, nakon izvrsenih funkcija ili seta naredbi koje
se izvrSavaju.

Promenljive sustinski Cuvaju priviemeno podatak u memoriji, a sdm naziv promenljive u
JavaScript jeziku (a i ostalim programskim jezicima) predstavljaju simbolicko ime za €u-
vanje vrednosti. Drugim reCima, moze se re¢i da naziv promenljive predstavlja ime lokacije
gde se skladisti vrednost. Svim vrednostima koje su definisane u promenljivama moze se
pristupiti na odgovarajuéi nacin, koriste¢i predefinisane ili ru¢no napisane funkcije. Takode,
vrednosti promenljivih se mogu azurirati.

Kako bi se promenljivoj dodelila vrednost, potrebno je izvrsiti deklaraciju. Termin deklara-
cija odnosi se na odgovarajuce dodeljivanje tipa promenljive ili njene vrednosti. Globalno
(javno) deklarisanje promenljive definise se klju¢nom re¢ju var. Operator dodele vrednosti
predstavlja znak jednakosti, tj. "=".

Obrazac za deklaraciju vrednosti glasi var ime promenljive = vrednostPromenljive.
Naredni primer ilustruje koris¢enje globalne promenljive pod nazivom "poruka", sa dode-
ljenom vrednos¢u u vidu teksta "Zdravo, svete!".

var poruka = 'Zdravo, svete!'

JavaScript kao programski jezik ima svoje podrazumevane vrednosti i svakoj promenljivoj
dodeljuje vrednost undefined, sve dok ista ne dobije vrednost. U nastavku se mogu videti
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tri razlicita primera dodeljivanja vrednosti i to kao string, zatim, ocena kao numericka
vrednost i na kraju — logicka vrednost, kao tacno, tj. true.

var nazivPredmeta = 'Veb dizajn i multimedijalni sistemi';
var ocena = 10;
var jeUnesena = true;

Prema ES6 standardu (ECMAScript 6), uvode se dve nove kljucne reci. One su let i
const za deklaraciju promenljivih. Razlikuju se u odnosu na var samo u opsegu. Naime, u
starijim verzijama programa JavaScript koda koris¢ena je deklaracija globalne deklaracije,
tj. var, te se promenljivoj moze pristupiti iz bilo kog dela koda i moze joj se dodeliti,
odnosno, promeniti vrednost. Usled mnogobrojnih zlonamernih aktivnosti to moze pred-
stavljati veoma veliki problem. Kljuéne reci 1let i const deklarisu promenljive vrednosti sa
datim opsegom blok koda. Opseg bloka predstavlja se viti€astim zagradama (otvorenim i
zatvorenim), tj. "{...}". Time je definisan opseg u kome vazi deklaracija promenljivih.
Klju€na re¢ let predstavlja lokalnu promenljivu koja se koristi unutar opsega, dok const
predstavlja konstantu, odnosno, promenljivu €ija se vrednost ne menja tokom izvrsavanja
koda. Konstantna vrednost predstavlja deklarisanu promenljivu koja sluzi samo za Citanje.

let tehnologija = 'ECMAScript';
const PI = 3.14;

13.14. Tipovi podataka

Promenljiva moze imati bilo koji tip podataka. Tipovi podataka predstavljaju i odreduju
kakva je sustinski vrsta podatka koji se smesta i ¢uva u promenljivoj. Naime, JavaScript
ima dve glavne podele na tipove podataka, a to su primitivni i slozeni tipovi podataka.
Primitivni tipovi podataka predstavljaju: stringovi, brojevi, logi€ne vrednosti, nedefinisane
vrednosti, prazno polje, simbol. Slozeni (ne primitivni) tipovi podataka mogu biti: nizovi,
objekti i funkcije.

Primitivni tipovi podataka mogu sadrzati samo jednu vrednost u datom trenutku. Moguce
ih je porediti medusobno prema vrednosti. Dve vrednosti su jednake samo i samo ako imaju
istu vrednost. Postoje razli€iti primitivni tipovi podataka. a oni su:

e String — predstavlja tekstualni zapis, odnosno, tekstualni podatak; uobicajeni pri-
mer je slede¢i: ’Zdravo, svete!’,

e Number — predstavlja numeri¢ku vrednost; primer: 1, 2, 100, 1000,
e Boolean — predstavlja logi¢ku vrednost (tacno ili netacno); primer: true ili false,

e Undefined — predstavlja nedefinisanu vrednost; promenljiva postoji, ali nije prihva-
tila ili dobila vrednost,

e Null — predstavlja null vrednost, odnosno, ne postoji vrednost uopste.
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U nastavku se mogu videti primeri za sve primitivne vrednosti, respektivno:

var verzija = 'ECMAScript 6';
var godina = 2023;

var uradjeno = true;

var ime;

var prezime = null;

Slozeni tipovi imaju slozenije entitete i mogu sadrzati znacajno kompleksniju strukturu
koda u sebi, u poredenju sa primitivnim tipovima. Slozeni tipovi se porede prema referen-
cama, a ne prema vrednostima, kao $to to predstavlja slu¢aj kéd primitivnih tipova. Podaci
se ne skladiste u privremenoj memoriji, ve¢ se €uvaju u hip (eng. heap) memoriji. Hip
memorija sluzi za Cuvanje slozenih tipova, odnosno, objekata i funkcija. Stoga, slozeni
tipovi se dinamicki alociraju kao referenca u hip memoriji. Slozeni tipovi jesu pokazivaci
na odredenu lokaciju u memoriji, a kojoj se moze pristupiti putem odgovarajuce refere-
nce. Slozeni tipovi mogu biti:

e Array — predstavlja niz (listu) vrednosti; primer: [’Zdravo, svete!’, 1, truel,

e Object — predstavlja instancu putem koje se moze pristupiti slozenoj strukturi,
tj. svojstvu i vrednosti objekta; pise se u JSON formatu,

e Function — predstavlja funkciju, tj. set naredbi koje je potrebno izvrsiti.

13.15. Funkcije

JavaScript funkcije predstavlja grupu manje ili vise kompleksnih naredbi koje mogu oba-
vljati jednostavne ili slozene programske operacije. Funkcije u sebi sadrze ponovno isko-
ristiv kod, te se isti kdd vise puta moze koristiti (i/ili pozivati) za vise razlicitih operaci-
ja. Takode, na taj nacin se smanjuje koli¢ina koda, te nije potrebno svaki put definisati
nove naredbe koda i pisati novu (istu) logiku. Takav skup slozenih operacija programeru
znacajano olaksava posao prilikom raspodele koda na manje celine, u vidu manjih uprav-
ljivih funkcija, tj. logickih celina. Preporuceni nacin je podesan, jer se njime postize jed-
nostavnije odrzavanje funkcija, a samim tim se promene u kodu izvrsavaju samo na jed-
nom mestu. Otklanjanje greSaka samim tim postaje znacajno jednostavnije. Funkcije, kao
takve, olaksavaju pisanje modularnog koda. U svakom programskom jeziku, funkcije pred-
stavlja jednu od najvaznijih struktura za kontrolu i izvrSavanje programa. Prilikom rada
sa funkcijama, za njihovo ispravno koriséenje najpre se funkcija mora pravilno definisati,
pomoc¢u kljuéne rec¢i function, a zatim se pravilno pozvati.

Funkcije se, pre svega, definise, a potom se poziva. Redosled definisanja funkcije moze se
predstaviti u nekoliko koraka:

1. Deklaracija funkcije (koristeci kljuénu re¢ function).

2. Definisanje jedinstvenog imena funkcije.
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3. Definisanje parametara funkcije u zagradama, odnosno, (...). Takode, funkcija
moze biti i bez parametara; u tom slucaju zagrade ostaju prazne.

4. Postavljanje blok naredbi, uokvirenih viticastim zagradama, odnosno, {...}.
Struktura funkcije prikazuje se kao:

function imeFunkcije() {
... telo funkcije i naredbe ...
}

Prema prethodnoj strukturi funkcije, primer funkcije sa porukama koje se prikazuju u
razvojnom prozoru (konzoli) pretrazivaca i u iskacu¢em prozoru (popup dijalogu), moze
se videti u narednom primeru:

function prikaziPoruku() ({
console.log('Poruka iz funkcije ispisana u razvojnoj konzoli.');
alert ('Poruka iz funkcije u iskac¢uéem (popup) dijalogu.'):;

}

Funkcija se moze pozivati, tj. pokretati iz bilo kog mesta u kodu. Proces pozivanja funkcije
je jednostavan; dovoljno je pozvati ime (naziv) funkcije sa zagradama, prema slede¢em
Sablonu: imeFunkcije(). Primer takvog poziva moze se videti u nastavku gde se poziva
imaginarna funkcija za prikazivanje poruke:

prikaziPoruku() ;

Postoje razliciti tipovi funkcije, kao Sto su regularne funkcije, funkcije sa parametrima ili
povratne funkcije (funkcije koje vracaju vrednost).

Regularna funkcija predstavlja klasiénu funkciju za obavljanje uobic¢ajenih akcija ili zada-
taka.

var ime = 'Ana';

// 1. Deklaracija funkcije
function pozdraviOsobu () {
// Telo funkcije
// Kod koji se izvrZava
console.log('Zdravo, ' + ime);
alert ('Zdravo, ' + ime);

}

// 2. Poziv funkcije
pozdraviOscbu ();

Funkcija sa parametrima predstavlja mehanizam gde se odredeni podaci mogu proslediti
proslediti, koriste¢i parametre, tj. argumente. Parametri funkcije se navode u obinim
zagradama, tj. (...). Takode, parametri se mogu navoditi priliko deklaracije funkcije,
kako bi se prihvatale ulazne vrednosti prilikom izvrsavanja, tj. pokretanja funkcije. Naredni
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primer ilustruje prikazivanje funkcije sa parametrima, gde se racuna suma. lzvan bloka
funkcije funkcija izracunajSumu() poziva se dva puta, gde se unutar parametra do-
deljuju argumenti. U prvom pozivu to su 5 i 15, a u drugom pozivu to su numericke
vrednosti 150 i 300.

var ukupno;

function izracunajSumu (vrednostl, vrednost2) {
ukupno = vrednostl + vrednost2;
console.log (ukupno) ;

}

izracunajSumu (5, 15);
izracunajSumu (150, 300);

Funkcija sa povratnim tipovima moze vratiti vrednost skripti koja je zahtevala njen poziv.
U te svrhe koristi se naredba return. Vracena vrednost moze se koristiti u JavaScript
programu. Naredba return se obi¢no postavlja na kraju funkcije kao poslednja linija,
unutar opsega.

//1. Deklaracija funkcije

function izracunajSumu (vrednostl, vrednost2) ({
var ukupno = vrednostl + vrednost2;
return (ukupno) ;

}

//2. Poziv funkcije
console.log(izracunajSumu (5, 15));
console.log(izracunajSumu (150, 300)):

var ukupno = izracunajSumu (10,10);
alert (ukupno) ;

13.16. Objekti

U realnom okruzenju, kao i u stvarnom Zivotu, skoro sve se moze predstaviti objektom. Na
primer, automobil, avion, brod, racunar, monitor, mobilni telefon i drugo. Svaki od nave-
denih objekata ima svoje sastavne delove. Sastavni delovi imaju svojstva. Svako svojstvo
ima odgovarajucu vrstu vrednosti (Cesto i vise njih!). Isti princip se moze preslikati i na
programske jezike. JavaScript jezik je zasnovan na objektima. Objekat predstavlja jedan
kompleksan tip podatka, a podesan je za skladistenje kolekcije podataka. On predstavlja
svojevrsni kontejner u kom se mogu grupisati razli¢iti podaci, gde se nalaze svojstva i
njihove vrednosti. Objekat se definise vitiastim zagradama, tj. {...}; svojstvo objekta
se piSe unutar vitiCastih zagrada prema Sablonu imeSvojstva: vrednost.

Ime svojstva se uvek predstavlja string zapisom. Tehnicki gledano, vrednost koju svojstvo
sadrzi moze biti bilo koji tip podatka (stringovi, brojevi, logicke operacije, nizovi, funkcije
i drugo). JavaScript objektu se moze pristupiti putem dve metode:
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1. Notacijom tacke, tj referenciranjem; objekat.nazivSvojstva
2. Notacijom uglastih zagrada; objekat [’nazivSvojstva’]

Takode, objekat se moze napraviti objektnim literalnim zapisom, koris¢enjem kljuéne reci
new za pravljenje objekta i koris¢enjem konstruktora objekta (takode, kljuénom reéi new).

Najjednostavniji nacin za pravljenje objekta u JavaScript jeziku jeste definisanje svojstva
i vrednosti, razdvojenih zapetom. Obrazac za pravljenje objekta moZze se predstaviti kao:

let prviObjekat = {
svojstvol: vrednostl,
svojstvo2: vrednost2,

Na osnovu obrazaca i Sablona za pravljenje objekta, primer objekta sa svojim svojstvima,
kao i prikazivanjem u konzoli pretrazivaca moze se videti u narednom primeru:

let skriptJezik = {
'ime': 'JavaScript’',
'verzija': 6,
'tip': 'script',
'stabilan': true

}:

console.log(skriptJezik.ime);
console.log(skriptJezik. ['stabilan']);
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Moze se napraviti instanca objekta direktno, koris¢enjem kljuéne reci new. Takav objekat
se moze napraviti kao:

let mojObjekat = new Object():

Primer koji prati prethodni obrazac moze se prikazati kao:

let mojObjekat = new Object():;

mojObjekat.ime = "JavaScript';
mojObjekat.verzija = 6;
mojObjekat.tip = 'script'; IBIES1l e YA G 1] e
mojObjekat.stabilan = true sl
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script

console.log(mojObjekat.ime) ;
console.log(mojObjekat ['tip']);
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Moze se napraviti objekat kljuénom re¢ju new, gde se pravi funkcija sa argumentima. S
druge strane, vrednost argumenta se moze dodeliti trenutnom objektu koris¢enjem kljucne
reCi this, a koja predstavlja trenutni objekat.

Naredni primer ilustruje funkciju sa tri parametra funkcije. Unutar opsega funkcije, tj. blok
koda postavljaju se vrednosti argumentima, a dve se prikazuju u konzoli kao test. Nakon
opsega funkcije, definise se lokalna promenljiva koja pravi novi objekat sa novim vredno-
stima koje popunjavaju prethodno definisana polja (kao parametri funkcije; ime, verzi-
ja, tip). U konkretnom primeru, parametri dobijaju vrednosti JavaScript, 6 i Skriptni
jezik. Zatim se u konzoli podrazumevanog pretrazivaca prikazuje jedan od tipova, tj. ve-
rzija.
function programskiJezik (ime, wverzija, tip) {

this.ime = name;

this.verzija = verzija;

this.tip = tip;

console.log(this.ime);

console.log(this.tip);
}

let skriptniJezik = new programskiJezik('JavaScript', 6, 'Skriptni jezik'):;
console.log(skriptniJezik.verzija);

13.17. Forme, dogadaiji i osluskivaci dogadaja

Dogadaji se mogu deSavati bilo gde u kodu. Sustinski, dogadaj daje informaciju progra-
merima da se neki dogadaj desio. Primer dogadaja moze biti kada korisnik (sa klijentske
strane) ostvaruje interakcije sa veb stranicom. Interakcije mogu biti razli¢itog karaktera,
kao npr. reagovanje klikom misa, pomeranjem kursora misa, zatim, razliciti se dogadaji
mogu desiti prilikom korisnickog klika u odgovarajuce polje.

Takode, primer dinamicke klijentske interakcije moze biti korisni¢ki unos teksta u polje
za unos, zatim, potvrdivanje polja forme i drugo. Nakon ostvarivanja takvih dogadaja,
JavaScript koristi osluskiva¢ dogadaja (eng. event listener) koji moze detektovati izvrsenu
akciju. Predefinisani nazivi i imena osluskiva¢a dogadaja obi¢no pocinju sufiksom on, a
primeri takvih osluskivaéa su

e onclick,

e onload,

e onblur,

e onkeypress i drugi.

Dogadaj aktivnosti misem izvrsava se i pokrece se prilikom korisnicke interakcije sa eleme-
ntom na veb stranici. Naime, korisnik moze kliknuti na element (dugmad, linkove i drugo)
koji u sebi sadrzi implementiranu dinamicku funkcionalnost i koji moZe reagovati na svaki
korisnicki poziv.
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Primer jednog takvog scenarija iz prakse moze se predstaviti kroz interakciju sa naviga-
cionim menijem. Kada korisnik klikne na polje navigacionog menija, meni se dinamicki
otvara, pruzaju¢i mu moguénost da izabere Zzeljenu opciju. Nakon 3to korisnik zavrsi sa
interakcijom i napusti otvoreni navigacioni meni, meni se automatski zatvara kako bi se
oslobodio prostor na ekranu. Te aktivnosti se mogu definisati dogadajima onmouseover
i onmouseout.

U nastavku se moze videti primer koris¢enja.

<!=- HTML korisni&ka aplikacija -->
<form>

<li>click (‘onclick® oslu3kivaé dogadaja)
<span onclick="alert ('Kliknuli ste na veb element!')">
Izv3rava se prilikom korisnifkog klika na element, dugme i drugo.
</span>
</1li>

<li>mouseover / mouseocut (‘onmouseover’' i ‘onmouseout’ oslufkiva&i dogadaja)
<span onmouseover="console.log('Presli ste mi%em preko elementa!')"
onmouseout="console.log('Pre3li ste miSem preko elementa!')">
Izvr8ava se kada kursor miSa prede ili napusti okvir elementa</span>
</li>
<li>mousedown / mouseup (‘onclick/onmousedown® i ‘onmouseup’)
<span onmousedown="console.log('Kliknuli ste miZem na element!')"
onmouseup="console.log('Otpustili se taster miZa sa elementa!"')">
Izvr3ava se onda kada je taster miZ%a pritisnut ili otpu3ten sa elementa</
</li>
<li>mousemove (‘'onmousemove' oslufkiva& dogadaja) <br/>
<span onmousemove="console.log('Presli ste mi%em preko elementa!')">
IzrSava se onda kada je kursor miZa pomeren.</span>
</li>

</form>
// JavaScript kod koji moZe pratiti dogadaj

const dugme = document.querySelector('.element-dugme’);
const naslov = document.querySelector ('hl');

dugme . addEventListener ("mousemove', primenjenaFunkcija);

function primenjenaFunkcija (evt) {
console.log('Detalji dogadaja: ', evt);
naslov.innerText = 'Promenjen tekst nakon klika!';

document.body.style.backgroundColor = “rgb(${evt.offsetX},${evt.offsetY},50)"
}

Kao deo korisnicke interakcije sa veb aplikacijom, jedan od mogu¢ih dogadaja moze
biti interakcija putem tastature. Aktivira se prilikom pritiska (tipkanja) tastera na tasta-
turi. Postoje predefinisane funkcije koje se mogu implementirati u kodu, a koje osluskuju
takve dogadaje; na primer, to su onkeydown, onkeyup ili prilikom pritiska odgovarajuceg
tastera na tastaturi, tj. onkeypress osluskiva¢ dogadaja.

Postoje sistemski izuzeci koji se ignorisu u nekim predefinisanim funkcijama. Funkcije ne-
maju moguénost da generisu dogadaj keypress za tastere poput Esc, Ctrl, Alt, Shift
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i drugih. Medutim, moguce je odgovoriti na takve tastere kroz dogadaje poput keydown
ili keyup, koji se aktiviraju prilikom pritiska ili oslobadanja tastera tastature od strane
korisnika.

<!-- HTML korisni&ka aplikacija -->
<label>Korisni&ka adresa stanovanja</label>

<input type="text" placeholder="Unesite naziv ulice:"

onkeydown="console.log('onkeydown pritisnut taster na tastaturi unutar input teksta!')"
onkeyup="console.log('onkeyup otpuften taster sa tastature unutar input tekstal!')"
onkeypress="console.log('onkeypress drugi taster osim sistemskih tastera je pritisnut!')"/>

// JavaScript kod koji moZe pratiti dogadaj
const nazivTeksta = document.querySelector ('unosNazivaTeksta');
nazivTeksta.addEventListener ('keypress', nazivUlice);

function nazivUlice (evt) {
console.log(nazivUlice funkcija pozvana');
unesenTekst.innerText = evt.target.value;
}

Na modernim veb stranicama Cesto se moze primetiti prisustvo odredenog tipa obrasca
koji je moguce popuniti. Obrazac, odnosno forma na veb stranici, moze sadrzati razlicite
elemente za interakciju, kao 5to su polja za unos teksta (jedno ili vise), radio dugmad
za odabir jedne opcije, padajuce liste za izbor vrednosti iz predefinisane liste i mnoge
druge. Kontrola forme se aktivira kada korisnik ostvari interakciju sa formom, kao 3to
je unosenje vrednosti u polja forme, odabir opcija iz padajuce liste ili izvrsavanje drugih

e onfocus — izvrSava se prilikom korisnickog reagovanja sa formom, npr. fokus na
polje za unos teksta

e onblur —izr3ava se onda kada korisnik ukloni fokus sa nekog polja, forme ili prozora

e onchange — izvrSava se onda kada korisnik menja vrednost forme

e onsubmit — izvr3ava se prilikom korisnicke potvrde forme (moze biti klik na dugme)
U nastavku se moze videti primer upotrebe prethodno navedenih funkcija:

<form onsubmit="alert ('Podaci forme uneseni');">

<label>Ime:</label>
<input type="text" name="ime onfocus="oznaciTekst (this)"

onblur="resetujOznakuTeksta (this)" required>

<select onchange="console.log('Odabrali ste element iz padajuée liste');">
<option>Pol</option>
<option>Musko</option>
<option>Zensko</option>

</select>

<input type="submit" value="Submit">

</form>
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<script>

// Tekstualno polje - focus
function onfocus="oznaciTekst (trenutnoTekstPolje) {
trenutnoTekstPolje.style.background = "red";

}

function rresetujOznakuTeksta (trenutnoTekstPolje) {
trenutnoTekstPolje.style.background = "white";
}

</script>

13.18. Brojevi

JavaScript podrzava rad sa brojevima i ima samo jedan numericki tip podataka. Brojevi
se mogu pisati u decimalnom formatu ili bez decimalnih mesta. Eksponenta notacija je
moguca za male i velike brojeve. Brojevi u JavaScript-u se uvek €uvaju kao brojevi sa
pokretnim zarezom (eng. floating-point). Standard koji se primenjuje nad JavaScript bro-
jevima jeste IEEE 754. JavaScript interpreter funkcionise prema principu Citanja koda
(brojeva) sleva na desno.

Napomena: Cesto se mogu susresti i termini pokretna tacka ili pokretni zarez.

Standard IEEE 754 definie pravilo gde se brojevi Cuvaju u 64 bita. Frakcija, odnosno,
broj se ¢uva u bitovima u rasponu od 0. do 51. bita. Eksponent se ¢uva u bitovima od
52. do 62. Znak se ¢uva u 63. bitu. Celobrojni brojevi, tj. brojevi bez tacke ili eksponenta
tacni su do maksimalnih 15 cifara. Broj mogucih decimalnih mesta jeste 17.

JavaScript koristi operator + za dve operacije i to za sabiranje i konkatenaciju stringova.
Brojevi se mogu sabirati, dok se nad stringovima moze izvrsiti konkatenacija, tj. spajanje.
Ukoliko se brojevi sabiraju, rezultat se predstavlja u formatu broja.

Preporuka je da se brojevi u JavaScript jeziku ne pisu tako da pocinju nulom; nije dobra
praksa zapoceti broj nulom, kao npr. 011. JavaScript moze tumaciti ovakav zapis kao
oktalni broj, te se na izlazu dobija u potpunosti drugaciji rezultat.

Podrazumevani JavaScript decimalni brojevi imaju bazu, tj. osnovu 10. Postoje predefin-
isane metode za prikaz baze, odnosno, osnove u rasponu od 2 do 36; u te svrhe koristi se
metod toString(). Kada je re¢ o heksadecimalnim brojevima, oni se predstavljaju po-
drazumevano osnovom 16. Takode, decimalni brojevi imaju podrazumevanu osnovu 10,
oktalni 8, a binarni osnovu 2.

13.19. Matematicki objekti

JavaScript matematicki objekti podesni su za izvrSavanje matematickih operacija. U
JavaScript jeziku objekat Math je predefinisan i u sebi sadrzi odreden broj konstanti i
metoda koje se mogu koristiti za izvrsavanje raznolikih matematickih operacija. Primeri
matematickih operacija jesu: min, max, sqrt, pi, random i drugo.
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// Vrednost PI
let piVrednost = Math.PI;
console.log(piVrednost) ;

// ZaokruZivanje broja

console.log(Math.round(1.8)); // ZaokruZuje broj
console.log(Math.ceil(1.8)); // Vraéa manji intedZer
console.log(Math.floor(1.8)); // ZaokruZuje na donju celobrojnu vrednost

// Koren broja
console.log(Math.sqrt (25));

// Vraéa apsolutnu vrednost broja
console.log(Math.abs (-5));

// Metoda vraéa vrednost baze podigunutu na neku potenciju
console.log(Math.pow(5, 2)); //Rezultat je 10
console.log(Math.pow(5, 3)); //Rezultat se prikazuje kao: 5 * 5 * 5 = 25

// Vraéanje najmanjeg/najveéeg broja zadatih vrednosti
console.log(Math.min (15, 5, 3, 25, 2)); // Rezultat je 2
console.log(Math.max (25, 15, 3, 15, 1)):; // Rezultat je 25

// Nasumi&ni brojevi
console.log(Math.random()):
console.log(Math.random() * 5 + 1);

// Random brojevi bez decimala - rezultat se vraéa kao ceo broj
console.log(Math.floor (Math.random() * 5 = 1));

13.20. Nizovi

Specijalan tip promenljive koji u sebi moze sadrzati, tj. Cuvati razlicite vrednosti. Predsta-
vljaju kompleksne promenljive koje mogu sadrzati u sebi vise od jedne vrednosti. Definisu
se uglastim zagradama, odnosno, [...]. Svaki ¢lan niza naziva se elementom niza. Ele-
menti niza se navode zapetama, jedan za drugim. Svaki element niza ima numericku
vrednost, odnosno, poziciju. Ta pozicija se naziva indeks. Pozicija prvog elementa u nizu
se indeksira na vrednost nula. Ukoliko postoji niz sa tri elementa, tre¢i element se nalazi
na indeksu 2, pri ¢emu se elementi broje kao 0, 1, 2.

Nizovi se mogu konstruisati na tri nacina:
e Literalnom notacijom (konstante niza)
o Kreiranjem instance niza direktno (klju¢na re¢ new)
e Kreiranjem instance klase Array() (pomocu konstruktora objekta Array)

Najjednostavniji nacin za kreiranje niza jeste smeStanje vrednosti u uglaste zagrade; ele-
menti niza se navode unutar istih. Primer definicije niza moze se videti u nastavku:
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let nizVrednosti = [vrednost0, vrednostl, ..., vrednostN]:;

U nastavku se moze videti primer osnovne definicije niza.

// Primer 1
let nizBoja = ['Crvena', 'Zelena', 'Plava'];
console.log(nizBoja); // Prikazuje sve elemente niza

// Primer 2
let nizTehnologija = ['JavaScript', 'NodedS', 'TypeScript'];
console.log(nizTehnologija[l]); // Prikazuje se drugi element niza

// Primer 3
let nizTehnologija = []; // DeklariSe se promenljiva i prazan niz
// Definisu se vrednosti niza sa odgovarajuéim indeksima

nizTehnologija[0] = 'JavaScript';
nizTehnologija[l] = 'NodeJs';
nizTehnologija[2] = 'TypeScript';

// Prikazuju se svi elementi niza
console.log(nizTehnologija);

// Izradunavanje duZine niza

console.log(Ukupno elemenata niza: ' + nizTehnologija.length);

Niz se moze se kreirati direktno i pomocu klju¢ne reci new. Naredni primer ilustruje obrazac
za deklaraciju niza na ovaj nacin.

// Na&in 1
let niz = new Array():;

// Na&in 2
let niz = Array():

U nastavku se mogu videti primeri kreiranja niza:

// Primer 1
let nizBoja = new Array():;

nizBoja[0] = 'Crvena’
nizBoja[l] = 'Zelena'
nizBoja[2] = 'Plava'

console.log(arrColors); // Prikazuje sve elemnte niza

// &ita sve elemente niza

for (let i = 0; i < nizBoja.length; i++) {
alert (nizBojal[i]l):

}

// Primer 2

var nizTehnologija = Array():
nizTehnologija[0] = 'NodeJs';
nizTehnologija[l] = 'TypeScript';
nizTehnologija[2] = 'JavaScript';
nizTehnologija[3] = 'React';

console.log(nizTehnologija); // Prikazuje sve elemente niza
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// Primer 3
var nizTehnologija = new Array():

// Dodavanje novog elementa/&lana niza

for (let 1 = 0; 1 <= 4; i++) {
nizTehnologija[i] = '"JavaScript';

}

console.log(arrTechnologies); // Prikazuje sve elemente niza

Instanca niza moze se kreirati pomocu kljune re€i new i pomocu instance klase Array ().
Parametri se mogu proslediti u konstruktor klase, te nije neophodno eksplicitno navodenje
vrednosti.

// Na&in 1 - obrazac za kreiranje &anova niza
let clanoviNiza = new Array(clan0, clanl, ..., clanN);

U nastavku se mogu videti primeri kreiranja instance niza:

// Primer 1
let nizBoja = new Array('Crvena', 'Zelena', 'Plava'):;
console.log(nizBoja); // Prikazuje sve elemente niza

// Primer 2
let nizTehnologija = new Array('JavaScript', 'NodeJS', 'TypeScript'):
console.log(nizTehnologija); // Prikazuje sve elemente niza

// Primer 3
let nizFrameworkTehnologija = new Array('Angular', 'React', 'Node', 'Vue');
console.log (nizFrameworkTehnologija); // Prikazuje sve elemente

13.21. Uslovni iskazi

Koristeéi uslovne iskaze, moguce je izvrsiti razliCite akcije na osnovu zadatih uslova. Us-
lovni iskazi omogucavaju donosenje ispravnih odluka i izvrsavanje tacnih akcija na osnovu

zadatih uslova. Mogu se koristiti uslovni operatori za proveru uslova: >, <, <=, >=, ==,

U JavaScript jeziku mogu se koristiti sledeci uslovni iskazi:
o If
o If...else
e If...else...if
e Switch...Case

Uslovna izjava if predstavlja najosnovniji oblik uslovnog iskaza i sluzi za donoSenje od-
luka i izvrSavanje niza izjava na osnovu zadatih uslova. Koristi se za izvrSavanje opsega,
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tj. blok koda samo onda ukoliko dati uslov ima vrednost true. Takode, izvrsava se samo
onda ukoliko je navedeni izraz taan. U nastavku se moze videti primer gde je definisana
lokalna promenljiva korisnik kojoj je dodeljena string vrednost Petar. Proverava se da
li je lokalna promenljiva zaista jednaka stringu Petar. Ukoliko jeste, ispisuje se u konzoli
pozdravna poruka. Nakon uspesne provere uslova, u drugom koraku se prikazuje poruka
koja potvrduje uspesnu prijavu korisnika na imaginarni portal, sa prikazom imena korisnika
koje se nalazi u lokalnoj promenljivoj.

let korisnik = 'Petar';

if (korisnik == 'Petar') {
console.log('Zdravo, Petre!');

}

if (korisnik == 'Petar') {
console.log('Uspe3no prijavljen korisnik: ' + korisnik + '!');
}

R I.TJ Elements Console Sources Performance insights A Netwark Performance Memory »

|E| @ top ¥ @ | Filter Default levels ¥
Zdravo, Petre!

Uspedno prijavljen korisnik: Petar!

Uslovni iskaz If. . .else koristi se za izvrsavanje koda, ali bez obzira na ispravnost uslova,
tj. da li je uslov tacan ili nije. Na taj nacin, programeru je omoguéeno pruzanje alterna-
tivnog izbora prilikom donosenja odluka, sto dodaje dodatnu fleksibilnost u logici progra-
ma. Na primer, ukoliko je uslov tacan, izvrsava se tvrdenje 1, u suprotnom, izvrsava se
tvrdenje 2.

// Struktura if...else uslovnog iskaza

if (uslov/izraz) {

// SadrZaj koji se izvr3ava ukoliko je uslov true - tvrdenje 1
}
else{

// SadrZaj koji se izvr3ava ukoliko je uslov false - tvrdenje 2

}

U slede¢em primeru se ilustruje dati dogadaj, gde se definise lokalna promenljiva i dodeljuje
joj vrednost u obliku stringa. Proverava se da li vrednost lokalne promenljive zaista odgo-
vara definisanom stringu. Ukoliko jeste, prikazuje se odgovaraju¢a poruka; ukoliko izraz
nije tacan, izvrsava se else i prikazuje se druga poruka, tj. Zdravo, svetel.

let korisnik = 'Marija';

if (korisnik == 'Marija') {
console.log('Zdravo, Marija!');
} else {

console.log('Zdravo, svete!');

}
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Uslovni iskaz If...else...if predstavlja posebnu verziju uslovnog iskaza koja moze
kombinovati vise If...else uslovnih iskaza. Predstavlja napredniju formu If...else
uslovnog iskaza. Omogucava da se donese tacna odluka na osnovu nekoliko razlicitih
uslova. Ovaj uslovni iskaz prati naredni obrazac:

/*if (uslov/izraz 1) {
// Kod koji se izvr3ava ukoliko je uslov 1 true; izvr3ava se tvrdenje 1
} else if (uslov/izraz 2) {
// Kod koji se izvr3ava ukoliko je uslov 1 false i uslov 2 je true;
izvr3ava se tvrdenje 2

} else {
// Kod koji se izvr3ava ukoliko su uslov 1 i uslov 2 false;

izvr3ava se tvrdenje 3

Ery

Na osnovu prethodnog obrasca, moze se napraviti primer gde se ilustruje uslovni iskaz gde
se porede vrednosti lokalnih promenljivih. U tom slucaju, vrsi se provera razli¢itih uslova,
pocevsi od provere da li su brojevi dodeljeni lokalnim promenljivama jednaki. Zatim se
proverava da li je prvi broj manji od drugog. Ukoliko nijedan od tih uslova nije tacan,
izvrsava se treéi iskaz, tj. else blok.

let brojl = 50;
let broj2 = 10;

if (brojl == broj2 ) {
console.log('Brojevi su jednaki');

} else if (brojl < broj2 ) {
console.log('Broj2 je veéil!');

} else {
console.log('Brojl ije veéi!');

}

Naredni uslovni iskaz jeste Switch...Case, koji sustinski predstavlja alternativu pre-
thodnom uslovnom iskazu, tj. If...else...if. Oba uslovna iskaza sustinski imaju istu
svrhu. Svako tvrdenje se proverava i poredi sa svakim slucajem, tj. case. Ukoliko se slucaj
poklapa — izvrSava se odgovarajuéi blok koda; ukoliko nijedan slu¢aj nije ispravan, izvrsava
se podrazumevani (default) slucaj. Navedeni uslovni iskaz prati slede¢i format:

switch (promenljiva/izraz) {

case vrednostl:
// Kod koji se izvrrZava ukoliko je: promenljiva/izraz === vrednostl
break;

case vrednostl:
// Kod koji se izvrr3ava ukoliko je: promenljiva/izraz === vrednost2
break;

default:
// Kod koji se izvrZava ukoliko je promenljiva/izraz razli&ita

od sih drugih vrednosti
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U nastavku se moze videti primer koji se predstavlja gore opisani scenario, gde se, zapravo,
proveravaju uslovi, a ukoliko nijedan nije ispravan — izvrSava se podrazumevani:

let ocena = '10';
switch (ocena) {

case '10':
console.log('Svaka ¢ast! - Ocena 10.');
break;

case '9':
console.log('0Odli¢no! - Ocena 9');
break;

case '8':
console.log('Cestitamo! - Ocena 8.');
break;

case '7':
console.log('Uspe3no! - Ocena 7.'");
break;

case '6':
console.log('PoloZili ste! - Ocena 6');
break;

default:
console.log('Potrebno je jos rada i uéenja.'):
break;

13.22. Petlje

Petlje igraju veoma vaznu ulogu u svim programskim jezicima, pa tako i u JavaScript
kodu. One su zaduzene da izvrse isti blok koda jednom ili viSe puta, koristeci razlicite vre-
dnosti. Petlja se izvrsava sve dok se ne ispuni odgovarajuéi uslov. Osnovna namena petlji
je automatizacija posla, ¢ime se postize zna€ajna usteda vremena. Koriséenjem petlji koda
ima manje, a samim tim se kéd pravi optimalnijim i kompaktnijim. Najsiru primenu ima u
radu sa velikim nizovima ili velikim skupovima objekata. Petlje imaju iteracije u njima, sto
predstavlja ponavljanje instrukcija sve dok se uslov ne ispuni. Postoji nekoliko razli¢itih
tipova petlji u JavaScript jeziku; te petlje su sledece:

e for

e while

e do while

e for...in

e for...of

e for...each

Petlja for koristi se prilikom izvrSavanja odredenog dela koda, odredeni broj puta. Naime,
petlja prolazi kroz €itav opseg blok koda, sve dok iterator (€esto nazivan: brojac) ne ispuni
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zadati broj ponavljanja. Ponavlja se sve dok petlja ne ispuni odgovarajuéi uslov. Ova petlja
predstavlja najjednostavniji oblik i u sebi sadrzi tri naredbe, tj. izjave. Obrazac for petlje
moze se videti u nastavku:

for (naredba 1; naredba 2; naredba 3) {
// Kod koji se izvr3ava

}

Takode, struktura tri naredbe u nastavku se moze videti nesto detaljnije:

for (definicija promenljive; proveravanje uslova; inkrement/dekrement izraz)

{
// Kod koji se izvr3ava

}

U nastavku se moze videti primer prikazivanja svih tekucih vrednosti, sve dok se uslov
ne ispuni. Preciznije, petlja se zaustavlja kada je deklarisana vrednost manja ili jednaka
vrednosti 10. Tokom iteracija, poruke ¢e se ispisivati u konzoli, kao i u iskacuéem prozoru
(alert).

for (let i = 1; i <= 10; i++) {
alert ('Zdravo! Trenutna numeri&ka vrednost je: ' + i);
console.log('Zdravo! Trenutna numeriéka vrednost je: ' + i);

}

R [o Elements  Console Scurces Perfarmance insights & Network  Performarice Memory 22
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Zdravo! Trenutna numericka vrednost je:
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Zdravo! Trenutna numerifka vrednost je:

Petlja while prolazi kroz kod sve dok zadati uslov ne postane tacan. Za razliku od for
petlje, gde promenljiva predstavlja deo petlje, u while petlji se promenljiva deklarise ek-
sterno. U nastavku se moze videti struktura while petlje i format zapisa. Zatim, prikazuje
se eksterna deklaracija promenljive koja se koristi u petlji. Petlja se izvrSava sve dok se
uslov ne ispuni. Prilikom svake iteracije, petlja ispisuje poruku, zatim, proverava da |i je
uslov ispunjen; ukoliko nije, proces se ponavlja, ukoliko jeste — petlja se zatvara.

// 1. Struktura while petlje
while (uslov) {

// Kod koji se izvrS3ava
}

// 2. Primer while petlje
let i = 1;

while (i <= 10) {
console.log(alert ('Zdravo! Trenutna numeric¢ka vrednost je: ' + i);:
i++;
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Petlja do while je veoma sli¢na prethodnoj petlji, osim to se provera postavljenog uslova
izvrSava na samom kraju petlje. Ono sto ovu petlju €ini drugacijom u odnosu na klasi¢nu
while petlju, to je da se do while petlja uvek izvrsi (najmanje) jednom i to pre provere
uslova, Cak i u slu€aju netaénog uslova.

// 1. Struktura do while petlje
do {

// Kod koji se izvrSava
}

while (uslov);

// 2. Primer do while petlje

let i = 1;

do {
console.log(alert ('Zdravo! Trenutna numeric¢ka vrednost je: ' + i);:
i++;

}

while (i <= 10);

Petlja for in predstavlja specifican tip petlje, koja sustinski prolazi u iteracijama kroz
svojstva objekata ili kroz elemente niza.

// Struktura i primer for...in petlije
for (promenljiva in nizu/objektu) {

// Kod koji se izvrSava
}

// 1. Definisanje niza sa elementima niza (stringovi)
let nizBoja = ['Crvena', 'Zelena', 'Plava'];

// Petlja kroz koja prolazi kroz sve elemente u nizu
for (let boja in nizBoja) {
console.log('Color is: ' + arrColors[color]):;

}

Naredna petlja jeste for. . .of, ona je dosla uvodenjem ECMAScript 6 standarda. Omo-
gucava jednostavnu iteraciju kroz nizove ili stringove. Kéd se unutar petlje izvrsava za
svaki element iterabla objekta. Iterabla predstavlja iterativnu strukturu, a koja moze im-
plementirati ponasanje iteracije. Format zapisa for. . . of petlje moze se videti u nastavku:

// Struktura for...of petlije
for (element u nizu/stringu) {

// Kod koji se izvr3ava

}

Primer koris¢enja for...of petlje sa iteracijama kroz niz i objekat, moze se videti u
primeru ispod:
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let student = 'Marke'; ok
for (let slovo of student) { o

console.log(slovo + ','};
}

Petlja for...each koristi se u JavaScript jeziku za iteraciju kroz elemente nizova ili
objekata. Navedena petlja ima moguénost izvrSavanja koda za svaki element u nizu ili
objektu koji implementira ponaSanje interakcije. U nastavku je prikazan primer u kojem
je definisana lokalna promenljiva brojevi koja sadrzi niz brojeva. Nakon toga, koristi se
referenca na definisani niz brojevi i izvrSava se petlja koja prolazi kroz svaki element tog
niza. Svaki element niza se prikazuje pojedinacno u konzoli.

let brojevi = [1, 2, 3, 4, 5];

brojevi.forEach (function (broj) {
console.log(broj);
i

13.23. Greske

Prilikom pisanja JavaScript koda, mogu se javiti i greske. Razvojni prozor, tj. konzola
pretrazivaca u tom slucaju je od krucijalnog znacaja. Naime, prikazivanje greske (ili vise
njih) moze biti od koristi, kako bi se lak3e shvatilo na kojoj liniji koda je JavaScript
program prestao da radi. Naravno, ne znaci da ¢e odgovaraju¢a poruka biti u potpunosti
jasna i da ¢e se jednostavno resiti problem. Postoji lista JavaScript greSaka koja znacajno
moze olak3ati postupak otklanjanja istih, a ona je dostupna putem linka:

https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Errors.

Greske mogu biti razlicitog tipa, mogu biti sintaksne greske, logicke, zatim, greske nastale
usled nedostajuceg argumenta (parametra). Primer jedne greske, nastale usled nedostatka
vitiCaste zagrade u opsegu koda, u konzoli se prikazuje kao:

is Lo Elements Console  Sources  Performance insights & Network
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@ Uncaught SyntaxError: Unexpected end of input (at index.html:21:3)
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Slika 13.4. Prikazivanje greske u konzoli pretraZivaca
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13.24. Rezervisane (kljucne) reci

JavaScript jezik sadrzi u sebi odreden broj rezervisanih kljucnih reci. One se ne mogu
koristiti kao identifikator nekog polja u okviru JavaScript koda. Takode, rezervisane reéi
se ne mogu koristiti kao nazivi promenljivih ili funkcija. Na kraju, takve re¢i se ne mogu
koristiti kao parametar ili promenljiva vrednost unutar petlje. U nastavku se moze videti
spisak rezervisanih klju¢nih reci:

arguments, await, break, case, catch, class, const, continue, debugger, default,
delete, do, else, enum, eval, export, extends, false, finally, for, function, if,
implements, import, in, instanceof, interface, let, new, null, package, private,
protected, public, return, static, super, switch, this, throw, true, try, typeof,
var, wvoid, while, with, yield

13.25. Asinhroni JavaScript

Predstavlja povezivanje nove async funkcije za odgovarajuce ime. Koristi se kljucna re¢
await unutar bloka funkcije. Podesan je jer se izbegava eksplicitno konfigurisanje lanca
promisa. Samim tim, asinhroni JavaScript omoguéava pisanje Cistog asinhronog koda, za-
snovanog na promisima. Promis predstavlja objekat koji je uspesno zavrsen (ili odbijen)
na osnovu asinhronog specifi¢nog zadatka; svaki promis nakon izvrsenog zadatka dobija
vrednost. Prilikom deklaracija asinhronih funkcija kreira se odgovarajuéi objekat. Takav
kreiran objekat naziva se asinhrona funkcija. Prilikom poziva navedene funkcije, vraca
se novi promis. On se razreSava vrednos¢u dobijenom od asinhrone funkcije.

Asinhrone funkcije u sebi mogu sadrzati nijedan, jedan ili vise await izraza. Mogu zaus-
taviti, odnosno, suspendovati izvrsavanje koda sve dok se ne ispuni (ili pak odbije) vraceni
promis. Prilikom koris¢enja async i await omogucava ujedno i koris¢enje try/catch
blokova koda, koji se moze izvrsavati u vezi sa asinhronim kodom.

U nastavku se moze videti primer asinhrone funkcije koja razresava zahtev nakon 10 seku-
ndi i to prikazuje u konzoli. Vraéa se promis koji koristi predefinisani metod setTimeout
za izvrsavanje funkcije koja se zavr3ava za odredeni broj milisekundi. Nakon toga, funkcija
pod nazivom razresiZahtev() se izvrSava prikazuje u asinhronoj funkciji

function razresiZahtev () {
return new Promise(razresi => {
setTimeout (() => {
razresi('Uspedno razreden zahtev!');
}, 10000);
1)
}
async function asinhronPoziv() {
console.log('poziv');
const rezultat = await razresiZahtev();
console.log(rezultat ); // IzvrSava se kao: Uspe3no razre3en zahtev!

}

asinhronPoziv();
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13.26. Web API

API (eng. Application Programming Interface) predstavlja mehanizam za konstrukciju
slozenih funkcionalnosti veb aplikacije. Naime, Web API omogucava implementirane mno-
gobrojnih funkcija i objekata iz razli¢itih koleklcija biblioteka koje su dostupne sirom glo-
balne mreze. Dok su neke kolekcije potpuno besplatne za koris¢enje, postoje i kompanije
koje naplac¢uju pruzanje usluga koris¢enja njihovog API-ja. Poznate i popularne mreze
koje pruzaju programerima integraciju njihovih API-ja jesu Google, Twitter, YouTube,
Facebook, Pinterest i druge. Programeru omoguéavaju koris¢enje jednostavnije sintakse
uopste. Svi moderni pretrazivaci podrzavaju rad sa API-jem, 5to znadi da se bilo koji pre-
traziva¢ moze koristiti za prikazivanje i manipulaciju podacima putem API-ja. Neki API-ji
trece strane nisu inherentno integrisani u pretrazivace i za njihovo koris¢enje potrebno je
ugraditi odgovarajuéi kéd u JavaScript program.

Generalno, Web API-ji omogucavaju manipulaciju nad dokumentima koji se ucitavaju ili
prikazuju u veb pretrazivacu. Primer takvog API-ja moze biti rad sa DOM-om (eng. Docu-
ment Object Model), koji pruza mogucnost rada sa HTML jezikom i jezikom za stilizovanjem
veb dokumenata tj. CSS-om. Takode, rad sa DOM-om moze biti mehanizam izvrSavanja ra-
zlicitih akcija nad elementima veb strane, kao 3to je izvriavanja izmena, kreiranja ili
uklanjanja HTML fajlova. Mogu se izvrSavati razlicite izmene u pogledu vizuelnih akcija i
drugo. APT moze preuzimati razliite podatke sa servera, moze raditi sa elementima za
crtanje, manipulacijom grafike i audio sadrzajem.

JavaScript objektna notacija, tj. JSON moze se predstaviti kao oblik za predstavljanje
podataka. Ovaj format se Eesto koristi prilikom razmene podataka sa veb serverom u cilju
njihovog prikazivanja u okviru veb aplikacije. Struktura i zapis JSON sintakse podseca na
standardan JavaScript objekat, ali u pogledu izvrSavanja JavaScript koda koristi se u
potpunosti nezavisno. Objekti zapisani u JSON formatu obi¢no se Cuvaju u datoteci sa
ekstenzijom . json.

Primer JSON formata moze biti definisanje svojstava (frontend i backend) u kojem se
svakom svojstvu pridruzuje niz tehnologija, pri ¢emu svaki element niza predstavlja jednu
od vrednosti.

"frontend": [
"HTML",
"css",
"JavaScript"

1,

"backend": [
"Java",
"PHP",
"NodeJs"

1r
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13.27. Kompatibilnost

Posto JavaScript kéd moze da se izvrSava u razliitim okruzenjima, neophodno je da se
definisani kod testira i proveri da li radi na vise razli¢itih pretrazivaca. Treba napomenuti
da svaki pretraziva€ ne izvrsava na isti nacin JavaScript kod.

Da bi se ove razlike neutralisale, JavaScript programeri treba da pokusaju da napisu kéd
koji ¢e u vecini pretrazivaca da se izvrsava na isti ili vrlo sli¢an nacin. Ako je to nemoguce,
onda programeri treba da definosu procedure koje ¢e proveravati da li pretrazivaci poseduju
odredene funkcije kako bi sve bilo u redu. Postoje slucajevi da dva pretrazivaca izvrsavaju
istu funkciju, ali se rezultati izvrsenja te funkcije drastino razlikuju.

Mozda je najjednostavniji nacin da se ovo resi da programeri naprave osnovne veb stranice
bez "uplitanja" JavaScript koda i tada je sigurno da ¢e se veb stranica sli¢no ili isto izvrsa-
vati na razli¢itim pretrazivacima. Nakon toga mozZe da sledi poboljsanje sadrzaja namenjen
korisnicima koji podrzavaju JavaScript.

Ocigledno je da mora da se povede ra¢una o kompatibilnosti i materijala i njegovog pri-
kazivanja usled primene razlicitih pretrazivaca ili platformi.
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JQuery

Predstavlja brzu i efikasnu JavaScript biblioteku. Sadrzi obiman skup razli¢itih JavaScript
biblioteka i omoguc¢ava jednostavnu i efikasnu manipulaciju DOM-om. JQuery predstavlja
izuzetno interaktivnu biblioteku koja moze izvrsavati razlic¢ite manipulacije nad HTML do-
kumentima, kao npr. moze rukovati razli¢itim dogadajima, zatim, moze raditi sa ani-
macijama, dizajnom, vizuelnim prikazima itd. Sustinski, ova biblioteka omoguéava im-
plementaciju izuzetno slozenog i kompleksnog JavaScript koda na jednostavan nacin,
koriste¢i pojednostavljene korake. Ova biblioteka je dobro optimizovana za skoro sve pre-
trazivace, sto znaci da programer ne mora brinuti o tome da li ¢e jQuery skripta ispravno
funkcionisati na svim pretraziva¢ima. Celokupna biblioteka dostupna je putem sledeceg
linka: https://jquery.com/. Cesto se danas moze Cuti sve veéi trend da ova biblioteka
nije zastupljena u savremenim veb aplikacijama, zasigurno da nije u potpunosti iskljuéena
iz koris¢enja. Mnogi popularni veb sajtovi poput Google, Microsoft, IBM i dalje koriste
ovu biblioteku na svojim veb sajtovima.

14.1. Korisc¢enje

JjQuery poseduje mnogobrojne besplatne dodatke (eng. plugins) koji mogu znacajno una-
prediti ukupno korisnicko iskustvo. Pruza podrsku za gotovo sve moderne pretrazivace.
Integracija jQuery biblioteke u pretrazivace je jednostavna i moze se posti¢i na nekoliko
naCina. Moze se preuzeti kéd biblioteke sa zvani€ne stranice i ukljuéiti u HTML dokument,
ili se moze povezati sa HTML-om putem CDN-a (eng. Content Delivery Network). To
omogucava jednostavno povezivanje sa raspolozivim bibliotekama. CDN predstavlja grupu
medusobno povezanih servera, koji mogu isporucivati sadrzaj korisnicima na osnovu geo
lokacije. U konkretnom slucaju, korisniku se isporucuje jQuery biblioteka.

14.2. Verzije

Na raspolaganju su dve verzije JQuery fajla koji se mogu preuzeti. Naime, postoje produ-
kcijska i razvojna verzija. Produkcijska verzija se moze koristiti za Zive veb stranice, dok se
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druga, tj. razvojna koristi za testiranje. Razvojna verzija je Citljivija i nije komprimovana,
dok produkcijska predstavlja sustu suprotnost u oba segmenta.

14.3. Ugradnja jQuery koda u dokument

Nakon 5to je verzija preuzeta sa zvani¢nog sajta, ona se ugraduje u HTML dokument izmedu
head tagova, a navodi se kao atribut izvora script taga.

<head>
<script src="jquery-3.5.1.min.js">
</script>

</head>

Ukoliko se koristi CDN za jQuery, specifican CDN kéd se ugraduje jednostavno; navodi
se kao atribut izvora unutar script tagova. Preporuka da se navede neposredno pred
zatvaranje body taga HTML dokumenta.
<!doctype html>
<html lang="en">
<head>
<title>Zdravo, svete!</title>
<link rel="stylesheet" href="css/style.css">
</head>
<body>
<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/3.1.0/jquery.min.js">
</script>
<script src="js/scripts.js"></script>
</body>
</html>

14.4. Selektori

Mogu se koristiti za oznaCavanje, tj. selektovanje i manipulaciju odgovarajucih HTML ele-
menta koristeéi specifiénu funkciju koja se pise kao $(...). JavaScript jezik ima slicne
funkcije, poput document . getElementById, getElementByClass i drugo. Treba napo-
menuti da jQuery funkcija menja sve JavaScript predefinisane funkcije tog tipa. Obrazac
koji prati koris¢enje selektora moze se definisati kao:

$ (selektor) .akcija( )

14.5. jQuery dogadaji

Isto kao i u JavaScript jeziku, dogadaji u jQuery implementaciji predstavljaju raznolike
dinamicke akcije. Dogadaji mogu biti razli¢ita reagovanja miSem preko elemenata na veb
predefinisanih jQuery dogadaja, a oni su click(), keypressed(), kao i on() koji moze
dodati naredni dogadaj nakon sto se prethodni izvrsi. Pozivanje metoda prate prethodno
definisani obrazac selektora, te se svi navedeni dogadaji mogu definisati kao:
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$ (selector) .click(function)
$ (selector) . keypress (function)

Za dodeljivanje dogadaja klika na paragrafima u veb dokumentu, koristi se funkcija koja se
primenjuje na element paragrafa, a zatim se koristi metoda click() koja kao parametar
ima funkciju sa pripadaju¢im kodom.

$("p") .click (function() {
// Izvr8avanje koda nakon klika miSem na paragraf
1) :

14.6. Implementacija koda

Kroz jQuery biblioteku, moguce je programirati razlicite dogadaje na veb stranici, ukljucu-
juéi klikove na dugmad, prelazak misem preko elemenata (hover) i postavljanje fokusa
na polja. U slede¢em primeru se demonstrira reakcija na klik dugmeta putem prikazivanja
odgovarajuée poruke. Dugme ima atribut id, putem Cega se sustinski prikazuje generisani
dogadaj (funkcija) unutar script tagova.

<button id="alertDugme">Pritisnuti dugme za generisanje prozora
</button>

<script type="text/javascript" src="JS/jquery.min.js"></script>
<script type="text/javascript">
$ (document) .ready (function () {

$ ("#alertDugme"™) .click (function (e) {

alert ("Inicirali ste ovu poruku klikom na dugme.")

i
i
</script>

14.7. Manipulacija DOM-a

Manipulacija nad Document Object Model (DOM) i rad s njim moze biti izazovan i zahtevan
koriste¢i samo JavaScript jezik. JQuery takav mehanizam moze znacajno ubrzati, te ga
Cini izuzetno podesnim za operacije takvog tipa. Na primer, definisana je lista od pet
gradova u obliku radio dugmadi. Prilikom korisnickog odabira polje koje predstavlja pre-
stonicu Republike Srbije, na ekranu se prikazuje poruka "Tacno". U suprotnom, ispisuje
greska "Netacno".

<ul>
<li><input type="radio" wvalue="Beograd" name="radiopolje">Beograd/li>
<li><input type="radio" wvalue="Kragujevac" name="radiopolje">Kragujevac</li>
<li><input type="radio" wvalue="Ni%" name="radiopolje">NiZ</li>
<li><input type="radio" wvalue="Novi Sad" name="radiopolje">Novi Sad</li>
<li><input type="radio" value="UZice" name="radiopolje">UZice</li>

</div>
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<script type="text/javascript"™ src="J5/jquery.min.js"></script>
<script type="text/javascript">
5 (document) . ready (function () {
$ ("input [type='radio']").click(function (e) {
if ($(this) .val ()=="Beograd")
$(this) .parent () .append
("<p style="margin:0;padding-left:10px;color:red;">Taéno</p>");
else
$(this) .parent () .append
('<p style="margin:0;padding-left:10px;color:red; ">Neta&no</p>");
b
b i
</script>
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Google analitika

Neizostavni deo predstavlja analitika veb sajtova. Prvog jula 2023. godine Google je pred-
stavio i lansirao najnoviju verziju svoje analitike pod nazivom Google Analytics 4 (skraceno
GA4). Predstavlja znacajno unapredenje u odnosu na svog prethodnika. U sebi ima imple-
mentirana nova svojstva za merenje analitike na veb sajtu. Naime, nova verzija donosi
poboljsanja u pogledu prikupljanja podataka sa veb sajtova i aplikacija. Prethodnih go-
dina akcenat analitike je stavljen na korisnicku sesiju; GA4 sada prikuplja podatke koji se
zasnivaju na korisnickim dogadajima. Kontrola merenja se zasniva na merenju bez kolaci¢a
(eng. cookie), 5to do sada nije bila praksa.
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Slika 15.1. [lustracija administratorskog panela verzije GA4 Google Merch Shop

15.1. Znacaj analitike

Vaznost analitike veb sajtova ogleda se primarno u marketingu i od znacaja je marke-
tinskom timu organizacije. Fokus analitike je usmeren na sve korisnicke procese i inter-
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akcije koje se odvijaju na veb sajtu. S tim u vezi, postoje korisnicki procesi (najcesce
prilikom kupovine nekog proizvoda ili usluge) koji imaju svoje odgovarajuce faze. Tri faze
koje predstavljaju ove dogadaje jesu akvizicija, ponasanje i konverzija. Akvizicija pred-
stavlja sticanje korisnika i stvaranje interesovana kod korisnika za Zeljenim uslugama ili
proizvodima. PonaSanje predstavlja fazu gde korisnici mogu pristupati razli¢itim interak-
cijama sa servisima dostupnim na veb sajtu. Proces konverzije (ili samo skra¢eno: kon-
verzija) jeste proces u kom korisnik postaje kupac, te moze obaviti razlicite transakcije
(kupovinu, dodavanje proizvoda u korpu, plaéanje putem interneta) i drugo.
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Slika 15.2. Ilustracija konverzije demo verzije GA4 Google Merch Shop;
prikazuju se nazivi dogadaja, konverzije, broj korisnika i drugo

Proces ovog tipa gotovo da je nemoguce prilagoditi zivotu van globalne mreze, tj. van di-
gitalnog sveta — interneta. Digitalna analitika moze ukljucivati razlicite aspekte korisnickih
dogadaja i procesa na veb sajtu. Marketinskom timu jedne organizacije je od krucijalnog
znacaja pracenje svih faza korisnickih procesa. Tokom korisnickog procesa, zapravo se mo-
gu pratiti svi koraci koji jednog korisnika vode ka kupovini. Takode, moze se ustanoviti
Sta je to to je najpozitivnije uticalo na razliCite korisnike koji su odabrali isti put (grafike,
vizuali, interaktivan sadrzaj, naslovi itd.) do kupovine usluge ili proizvoda. Takvi podaci
su izuzetno vazni za unapredenje sadrzaja veb sajta.

Prethodno opisani scenario moze se preneti i na primer i scenario iz prakse. Hosting pro-
vajder nudi usluge hostinga. Cilj hosting organizacije je prodaja odredenih vrsta usluga,
tj. paketa, sa odredenim brzinama protoka, brojem baza podataka, brojem domena (i
poddomena) i odredenim veli€¢inama prostora na veb serveru. Marketinskim analizama ko-
ris¢enjem Google analitike mogu se dobiti odgovori iz kojih gradova ili regiona u drzavi se
najvise prodaju ponudeni paketi usluga. Kroz ovaj pristup, marketinski tim ima moguénost
da precizno identifikuje ciljnu grupu korisnika. Dobijena analitika moze se koristiti kako bi
se pojacala marketinska kampanja za popularnu uslugu u odredenom regionu ili gradu. Na
osnovu analiti¢kih podataka, marketinski tim moze identifikovati oblasti s visokim poten-
cijalom i fokusirati marketinske napore na te delove kako bi ostvario efikasnije rezultate.
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15.2. GA4

Google analitika (eng. Google Analytics 4) predstavlja platformu za prikupljanje podataka
sa veb sajtova. Omogucava generisanje izvestaja i omogucéava uvid u korisnicke akcije koje
su izvrsene priliko razli¢itih interakcija sa veb sajtom. Analitika ima sposobnost merenja
veb sajta. U svaku veb stranicu ugraduje se JavaScript kéd, koji sustinski prati i prikuplja
razlicite podatke i informacije o korisnickim aktivnostima na veb sajtu. Primer i struktura
Google taga, koji se koristi za prikupljanje podataka i njihovo Cuvanje, moze se videti u
narednom kodu:

<!-- Google tag (gtag.js) -->
<script async src="https://www.googletagmanager.com/gtag/js?id=TAG_ID">
</script>
<script>
window.datalayer = window.dataLayer || [];
function gtag() {datalLayer.push(arguments);}
gtag('js', new Date()):
gtag('config', 'TAG_ID');
</script>

Veb sajt koji pruza usluge prodaje usluga ili proizvoda, ugradenim kodom moze se do¢i do
informacija o komparativnom broju poseta razli¢itih stranica. Na primer, moze se pratiti
komparativna analiza dve jeftinije i skuplje hosting usluge u vidu broja poseta. Takode,
moze se pratiti da li je usluga stigla do digitalne korpe za kupovinu ili je korisnik odustao
od iste.
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Slika 15.3. Primer demo verzije GA4 Google Merch Shop, gde se moZe videti
raznoliko izveStavangje po vise kriterijuma

Prilikom prikupljanja podataka mogu se ustanoviti koji su pretrazivac korisnici koristili u
najvecem broju slu€ajeva, a koji najmanje. Ova informacija moze biti izuzetno od koristi
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kako bi se kompatibilnost veb sajta sa pretrazivaéem (npr. Google Chrome, Firefox, Safari
itd.) usmerila na sveukupno poboljsanje korisnickog interfejsa. Osim informacija o pre-
trazivacima, takode se prikupljaju informacije o vrsti operativnog sistema koji se najéesce
koristi prilikom pristupa veb sajtu. Takode, analitika moze otkriti kroz koje operativne
sisteme je usluga zaista dovela do procesa kupovine. Takve informacije mogu motivisati
dizajnere i programere da unaprede i razvijaju nove funkcionalnosti specificno za te vrste
uredaja.
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Slika 15.4. Prikazuje se korisnicka aktivnost, najbolji dogadaji, konverzije i drugo,
za demo verziju GA4 Google Merch Shop

GA4 (Google Analytics 4) omogucava kreiranje svojstava koja predstavljaju veb sajtove ili
druge digitalne entitete. Ova svojstva koriste koncept razdvojenih podataka kako bi omo-
gucila pracenje relevantnih tacaka kontakta sa korisnicima usluge. Te tacke 3alju podatke
svojstvu koje zatim moze biti analizirano i pruziti uvide o ponasanju korisnika i perfor-
mansama sajta ili entiteta.

Pored standardnih GA4 funkcionalnosti u pogledu izvestaja i analitike, mogu se koristiti i
Google Analytics 360. Ona predstavljaju podrsku za velike organizacije i timove koji ko-
riste naprednije alate kao sto su Unsampled Reports ili rad sa BigQuery. Generalno,
Google Analytics 360 ima dodatna dva tipa svojstava, tj. podsvojstvo i roll-up svo-
jstvo. Podsvojstvo moze dobiti podatke iz drugog (npr. izvornog) svojstva i predstavlja
podskup podataka. Drugo svojstvo, roll-up moze dobiti podatke iz nekoliko drugih svojs-
tava, te ih moze kombinovati.

Kada se radi o analitici, vazno je napomenuti da prikupljeni podaci o logickoj veb aplika-
ciji mogu biti pregledani na razli¢itim platformama i operativnim sistemima. Na primer,
pracenje toka podataka moze se vrsiti na Android 0S-u i 10S-u, pri ¢emu se za svaku
aplikaciju kreira zaseban tok podataka (slika 15.5). GA4 Euva prethodnu istoriju tokova
podataka i nee nastaviti s daljim procesiranjem i prikupljanjem podataka nakon Sto je
tok u potpunosti uklonjen.
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Slika 15.5. Odabir prikupljanja podataka za odgovarajuéu platformu

U nastavku se moze videti primer koji ilustruje administratorski panel gde se moze videti
izvestaj kojim se tehnologijama pristupalo (slika 15.6).
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Slika 15.6. Primer pregleda korisnickih tehnologija koje su koriséenje za pristupanje
platformi (demo verzija GA4 Google Merch Shop)

Koris¢enjem funkcionalnosti pracenja uredaja putem kojih su korisnici ostvarili pristup ili
interakciju sa veb sajtom (ili njenim delom), omogucava se zna€ajan parametar u mar-
ketinskom pogledu. Pored pribavljanja informacija o lokaciji, podatak o tipu operativnog
sistema je marketinskom timu od izuzetne koristi, s obzirom na to da se takva prikupljena
analitika moze iskoristiti u celokupnom unapredenju korisnickog iskustva. Pored tipova
uredaja i operativnih sistema, posebno se moze posvetiti paznja rezoluciji ekrana koju su
korisnici imali prilikom ostvarenih poseta. Optimizacija veb sajta, tj. veb aplikacije u tom
segmentu moé imati kljucan faktor prilikom zadrzavanja korisnika i ostvarivanjem jednos-
tavnije pristupacnosti trazenim resursima.

Google analitika predstavlja on-line softversko resenje, koje korisnicima Sirom sveta omo-

gucava pracenje analitike veb sajta, kako u realnom vremenu, tako i u zadatom opsegu. U
danasnjoj eri digitalnog sveta gotovo da je nemoguce lansirati veb sajt, bez ugradene
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podrske za analitiku. Kompanija Google svojim korisnicima nudi svoje reSenje analitike
besplatno, ali na taj nacin kompanija od svojih direktnih korisnika ostvaruje, skoro, neis-
crpan izvor podataka. Pored korisnih podataka koji se mogu prikupiti od korisnika pri-
likom unosenja razli¢itih kriterijuma pretrage, kompaniji Google su znacajni i losi rezul-
tati pretrage. Takvi rezultati Google analitici predstavljaju znacajan parametar, kako bi
implementirani algoritmi procesuirali i obradili lo$ rezultat, a u cilju razumevanja sleda
takvih dogadaja. Takode, prethodnih godina, tj. u prethodnim verzijama Google analitika
je prikupljala znacajne informacije o korisnicima. Time se u Siroj javnosti stvorila slika u
pogledu krdenja i zabrinutosti u vezi sa zastitom licnih podataka korisnika (GDPR). Nova
verzija GA4 donosi zna€ajna poboljsanja u tom pogledu, te je politika privatnosti uskladena
sa usvojenim svetskim regulativama.
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Saveti za dobar Ul/UX dizajn

Dizajniranje korisnickog interfejsa i korisnickog iskustva, poznato pod terminom UI/UX
(eng. User Interface | User Experience), igra veoma vaznu, pa ¢ak i kljuénu ulogu pri-
likom ostvarivanja uspeha u pogledu upotrebljivosti veb ili mobilne aplikacije. U digitalnom
svetu, gde korisnici virtualnim putem mogu ostvariti interakcije sa kompanijama i korpo-
racijama Sirom sveta, jednostavnost u pogledu koris¢enja veb sajta ili mobilne aplikacije
je od krucijalnog znacaja. U skladu s tim, kljucno je da se obezbedi izuzetno kvalitetno
dizajniran i intuitivan korisnicki interfejs, kako bi krajnji korisnik lako razumeo kako da
pristupi zeljenom proizvodu ili informaciji.

Razliciti vizuelni i interaktivni aspekti jesu deo korisni¢kog interfejsa. Dizajn korisni¢kog
iskustva se sustinski primarno oslanja na sveobuhvatno iskustvo korisnika. Pronalazenje
balansa izmedu korisni¢kog interfejsa i iskustva moze kompaniji ostvariti pozitivne rezulta-
te i uticati na sveukupni imidz brenda. Takode, kupci postaju lojalni, a eventualna prodaja
usluga koje nudi kompanija postaje trazenija.

Vazno je stvoriti snazan i pozitivan prvi utisak kod korisnika prilikom posete pocetnoj
stranici veb sajta. Pocetna stranica treba biti kreativna i odrazavati identitet i poslovanje
agencije, organizacije, kompanije ili bilo kojeg drugog subjekta. Takode, stranica ne bi
se smelo odstupati od standarda koja jasno propisuje konzorcijum za donoSenje pravila
i standarda na vebu, tj. W3C; dostupan je pitam linka: https://www.w3.org/. Svako
odstupanje od standarda ili uobicajenih pozicija na vebu moze dovesti do konfuzije kod
korisnika, jer mogu imati poteskoce pri pronalazenju Zeljenih informacija. Sklad izmedu
tima dizajnera i programera je od sustinske vaznosti za postizanje sveukupnog poboljsanja
korisni¢kog iskustva. Prvenstveno, veb sajt bi trebalo da bude ¢ist, jasan i dobro organizo-
van. Naslovi blogova, informacija o proizvodu i drugo trebalo da budu intuitivni, kako bi
privukli korisnika da odabere trazeni proizvod ili uslugu. Takode, potrebno je voditi racuna
o tome da se stekne poverenje korisnika; relevantnost i tacnost podataka je od krucijalne
vaznosti. Slike i graficki vizuali sustinski uticu na sveukupni korisnicki dozivljaj, te bi oni
trebalo da budu u potpunosti upecatljivi, tako da privuku korisni¢ko interesovanje.

Heuristika je jako vazan detalj veb sajta. Za izvodenje heuristickih testova nije potrebna

slozena raCunarska oprema, vec se ona moze izvrSavati i na papiru. Za njeno sprovodenje
potrebno je ljudstvo kako bi se uradila 5to bolja procena i evaluacija.
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Primeri evaluacije mogu biti slede¢i.

[ ] |

Naziv proizvoda ' Naziv proizvoda
—_— e
C— Co—
Koli€ina: Koli¢ina:
s (] (s ) il (s )

( i )

Slika 16.1. Poredenje dve verzije veb stranice pri odabiru kolicine nekog proizvoda

Naredni primer ilustruje poredenje dve varijante uredivanja korisnickih komentara, 3to
moze da bude prilicno znacajno u mnogima situacijama.

*... Komentar korisnika ... " ... Komentar korisnika ... "
4 N i N
Odgovori Odgovori
Prosledi odgovor Prosledi odgovor
Iseci Iseci
Kopiraj Kopira
Obrigi komentar
|
LN J

Slika 16.2. Primer poredenja uredivanja komentara

(O, sutednt X ) (O, sutednt X

GRESKA: ZADATI KRITERIJUM PRETRAGE NEPOSTO| ~ MoZda ste mislili
(O, student

O, studenti

O, studentske organizacije
L O, studiraj na Univerzitetu Singidunum )

Slika 16.3. Primer poredenja polja pretrage, uz automatske sugestije
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Primer pretrage u okviru veb sajta moze uticati na koris¢enje ovog polja kao takvog. U
situaciji kada korisnik nije uneo ispravan kriterijum, preporucuje se implementacija meha-
nizma koji moze prepoznati kljune reci. Na osnovu unetih karaktera, ova funkcionalnost
moze intuitivno sugerisati korisniku potencijalne rezultate pretrage, pruzaju¢i mu bolje
smernice prilikom pronalazenju relevantnih informacija (slika 16.3).

16.1. Ciljna publika

Razumevanije ciljne grupe korisnika koja potraZuje odgovarajuéi digitalni proizvod kljuéno
je za korisni¢ke potrebe i njihovu lojalnost brendu. Naime, sprovodenjem evaluacije, de-
taljnijim istrazivanjem prema korisnickim potrebama, moze znacajno uticati i olaksati
posao prilikom dizajniranja digitalnog proizvoda.

Pruzanje moguénosti korisnicima da imaju sopstveni korisnicki profil, gde mogu uneti
podatke od koristi kao 5to su njihove potrebe, omiljeni proizvodi i slicno, moze biti izu-
zetno korisno prilikom prikaza digitalnih proizvoda tokom korisnicke prijave na veb apli-
kaciju. Ovo omogucava da se prijavljenim korisnicima pruzi personalizovana i relevantna
usluga, uzimajuéi u obzir njihove favorite u grupi ponudenih usluga koje organizacija nudi.

16.2. Korisnicko iskustvo i unapredenje
stope konverzije

Dizajniranje korisnickog interfejsa moze pozitivno uticati na ishod unapredenja korisni¢kog
iskustva. Vaznu ulogu igra pojednostavljenje nekog dela veb sajta (npr. navigacionog
menija, polja za ostavljanje komentara, polje za pretragu itd.), kako bi se brze i lakse
dolazilo do trazene informacije ili usluge. Povratne informacije koje dobijaju od korisnika
mogu biti od velike koristi razvojnom timu kako bi unapredili personalizovano iskustvo
za svoje kupce. Kroz te povratne informacije, tim moze efikasnije identifikovati zeljene
usluge i bolje zadovoljiti potrebe korisnika.

Ukoliko veb sajt nudi moguénost kupovine putem digitalne korpe, pojednostavljene procesa
plaéanja korisnicima moze znacajno doprineti poveé¢anju prodaje. Dobra praksa jeste sma-
njenje svih komplikovanih procesa za krajnje korisnike. Komplikovani procesi sa korisnicke
strane se ogledaju u velikom broju nepotrebnih koraka.

Dugme CTA (eng. Call to Action), kao marketinski termin za poziv na akciju (npr. naredni
korak koji bi trebalo da usmeri korisnika na odgovarajucu aktivnost, prilikom klika na du-
gme. Poboljsanje takvog dugmeta u pogledu vidljivosti, unapredenog dizajna, ubedljivih
termina na poziv na akciju, moze se povecati broj stope klikova, kao i konverzija. U osnovi,
stopa konverzije predstavlja meru izvrsenih akcija na veb sajtu. Preciznije, prati posetioce
i korisnije koji zavrsavaju zapocetu (ili zeljenu) akciju. Takode, stopa konverzije meri i
sdm cilj u odnosu na ukupan broj posetioca, odnosno, korisnika.

Stopa konverzije se moze predstaviti, kao Sto je prethodno navedeno, metrika koja prati

i meri procenat zavrsenih akcija, kao sto je npr. zavrSetak zapocete kupovine, zatim,
popunjavanje razli¢itih formulara, ostavljanje podataka u odgovaraju¢a polja forme i
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drugo. Takode, vazna je za razumevanje zelja i potrebe korisnika, a u cilju pretvaranja
korisnicke posete u stvarnu kupovinu usluge ili proizvoda. Dobra, tj. visoka stopa kon-
verzije moze ukazivati da je re¢ o dobroj optimizaciji sajta, te da je korisnicko iskustvo
pruza jasan cilj. U suprotnom, niska stopa generalno moze ukazivati na to da je potrebna
bolja optimizacija sajta, te je mozda neophodno poraditi na boljem dizajnerskom resenju,
unaprediti postojece poruke usmerene ka potencijalnim kupcima itd. Stoga, stopa kon-
verzije je od izuzetnog znacaja u cilju marketinske analize i celokupne analitike.

Proracun stope konverzije jednostavan, ali moze biti izuzetno slozen na velikim brojevima,
tj. posetama i zavrSenim procesima. Na jednostavnom primeru mehanizam proracuna se
moze prikazati kao: ukoliko veb sajt ima 100 poseta, a pet korisnika izvrsava kupovinu
nekog proizvoda ili usluge, stopa konverzije jeste 5%. Sustinski, ne postoji jednako i uni-
formno reSenje za svaki veb sajt, ali postoje servisi i alati poput Google Analyitcs koji
mogu biti od koristi.

w“c\)\)

M CTA Dugme

Slika 16.4. llustracija banera koji poziva na akciju

Vazno je ista¢i da korisnicko iskustvo ne predstavlja konacan proizvod prilikom procesa
dizajniranja veb stranice. Sustina ovog procesa je da istrazivacki tim sprovede studiju,
analizira postojeca reSenja i uporedi ih sa prethodno dobijenim evaluacijama vizuala i
drugih faktora. Moguée je na osnovu rezultata evaluacije dobijenih prilikom ispitivanja
korisnickog iskustva dostaviti rezultate svim stranama, tj. dizajnerima korisnickog interfe-
jsima i programerima.

Prema evaluaciji, dizajneri korisnickog iskustva mogu pripremati vizualizaciju veb sajta
ili njegovih delova. Nakon izvrsenih eventualnih izmena i korekcija, programeri mogu ot-
poceti proces implementacije funkcionalnosti i graficke vizuale sa svim evaluacijama mogu
pretociti u kéd.

Kako bi korisnik dosao najlakse do cilja, preporuka je praviti vizualizacije price u stilu
stripa. Tme se stvara jednostavnije vizualizacija korisnickog intereagovanja sa veb saj-
tom. Pri¢a u stilu stripa moze biti i Saljivog karaktera. Vazno je izdvojiti tri komponente
o kojim je potrebno povesti racuna, a to su scenario, vizuali i komentari. Scenario pred-
stavlja odredeni deo aplikacije nad kojim se vrsi ispitivanje iskustva. Vizuali predstavljaju
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skup slika, skica i drugih grafickih elemenata koji predstavljaju sustinski svaku iteraciju, od
pocetka pa do kraja price, odnosno, fragmenta koji se ispituje. Komentari prate, zapravo,
svaki vizual uz razli¢ita stanja i radnje korisnika; prikazuju se okruzenje, uredaji, signal
interneta, domet, emocionalno stanje korisnika, takode, moze se prikazati scenario ukoliko
veb sajt nema podrsku za razlicite dimenzije ekrana i drugo.

Takode, neophodno je izvrsiti i evaluaciju upotrebljivosti. Ovaj proces je potrebno izvrsiti
pre nego Sto dizajnerski tim pripremi dizajn veb sajta ili odredenog dela na samom veb
sajtu. Upotrebljivost i njena evaluacija predstavljaju izvestaj koji obuhvata razli¢ite infor-
macije, kao Sto su podaci o ucesnicima, zadaci koje je dobio svaki ucesnik da izvrsi (ili
koje je zadao aplikaciji), razli¢iti koris¢eni alati i drugo. Ovaj segment, zapravo, predstavlja
konacne preporuke koje se mogu izvrsiti na veb sajtu, za dati scenario.

16.3. SEO

Optimalan izgled veb stranice, kako za desktop raCunare, tako i za mobilne telefone
moze poboljsati opseg vidljivosti na vebu. Takode, ukoliko veb sajt ima stranice prila-
godljive razli¢itim dimenzijama ekrana, postize ujedno i bolje rangiranje na svetskim
pretrazivacima. Prilagodljiv dizajn veb stranice sustinski moze uticati pozitivno na SEO
(eng. Search Engine Optimization). Ova optimizacija odnosi se na optimizaciju za pre-
trazivace.

U cilju postizanja dobrih indeksa pretrage, dizajn veb sajta koji je prilagodljiv svim velici-
nama ekrana od krucijalnog je znacaja. Time se postize da svaki pretrazivac jasnije i
preciznije razume sadrzaj veb sajta, kao i njegov kontekst. Sveukupno moze poboljsati
rangiranje sajta u rezultatima pretrage. Takode, moze uticati pozitivno na vidljivost sajta
odredenoj grupi korisnika.

Osim gore navedenih vaznih segmenata, moze se popraviti celokupno korisnicko iskustvo.
To znacajno doprinosi i vazan je faktor rangiranja. Prilagodljiv dizajn veb sajta omogucava
krajnjim korisnicima da na svakom uredaju mogu jednako pristupati i koristiti usluge veb
sajta; time se postize zadrzavanje korisnika, a moze pozitivno uticati na njihovom ak-
tivnom uzimanju uces¢a u koris¢enju. Ovaj faktor je samo jedan u nizu koji znacajno
utice na SEQ.

Vazno je istaéi da pored ovakvih veb sajtova, od ogromne je vaznosti imati kvalitetan
sadrzaj, kompletan, lako vidljiv i pristupacan, gde je korisnicko iskustvo visoko. Takode,
pored navedenog, kljuéne reci na veb sajtu igraju vaznu ulogu, kako bi se prilikom ko-
risnicke pretrage lakse poklapale reci i time se korisnici usmeravali ka veb sajtu. Takode,
vazno je imati mnogo teksta, u mnogo razli¢itih fraza, a koriséenje sinonima je takode
veliki plus.

Dobra praksa je pokazala da je korisno da svaki veb sajt koji je informativnog karaktera
za agenciju, organizaciju ili kompaniju sadrzi blog sa autorskim vestima vezanim za delat-
nost te organizacije. Time se postize veéi broj karaktera, a samim tim globalni pretrazivaci
mogu potencijalno umeti da ponude blog sa vestima korisniku, kao rezultat korisnicke pre-
trage.
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Suvisni kodovi i bespotrebno usporavanje stranica istim znacajno doprinosi optimizaciji
brzine veb stranice. Upotreba relevantnih kljucnih reci na veb stranicama moze sveukupno
doprineti celokupnoj optimizaciji i povecanju vidljivosti na vebu.
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Nikola Savanovic¢

VEB DIZAJN |
MULTIMEDIJALNI
SISTEMI

Veb dizajn moze da se shvati kao proces prikupljanja
ideja i njihovog estetskog uredenja i rasporedivanja ra-
di postizanja odredenog cilja, a to je izrada veb sajta.
Krajnji korisnici i njihovo sto lakse snalazenje na odre-
denom veb sajtu ono je $to bi trebalo da veb dizajn
najpre uzima u obzir. Veb dizajn podrazumeva upotre-
bu raznih vestina i disciplina koje se koriste za planira-
nje i izradu veb stranica i sajtova.

Mutimedija je zajednicki naziv za medije koji kombinu-
ju vise tipova pojedina¢nih medija, da bi se stvorila je-
dna celina. U obi¢cnom govoru multimedija naj¢es¢e
znadi interaktivni racunarski projekat u kome se koristi
tekst, zvuk, animacija, video i film.

Ova knjiga spada u grupu stru¢nih dela iz oblasti racu-
narskih i inzenjerskih nauka, koja pokriva znacajno po-
drugje, koje se izu¢ava na nivou dodiplomskih i posle-
diplomskih studija danas u svetu i kod nas.

@ « 1Univerzitet

Singidunum
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