Interaktivna multimedijska slikovnica

Antonija, Ciglar

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2018

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Organization and Informatics / Sveuciliste u Zagrebu, Fakultet
organizacije i informatike

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/um:nbn:hr:211:946872

Rights / Prava: Attribution-NonCommercial-NoDerivs 3.0 Unported/Imenovanje-Nekomercijalno-Bez
prerada 3.0

Download date / Datum preuzimanja: 2024-04-24

Repository / Repozitorij:

]
SVYEDCILISTE U ZACRERL i
o I PARHLEEL ORANIACHE L INFOEMATIEE Faculty of Organization and Informatics - Digital

VARAZDIN

Repository

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:211:946872
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
https://repozitorij.foi.unizg.hr
https://repozitorij.foi.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/foi:4443
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/foi:4443
https://dabar.srce.hr/islandora/object/foi:4443

SVEUCILISTE U ZAGREBU
FAKULTET ORGANIZACIJE | INFORMATIKE
VARAZDIN

Antonija Ciglar

Interaktivna multimedijska slikovnica
ZAVRSNI RAD

Varazdin, 2018.



SVEUCILISTE U ZAGREBU
FAKULTET ORGANIZACIJE | INFORMATIKE

VARAZDIN

Antonija Ciglar
Mati€ni broj: 44314/15-R

Studij: Primjena informacijske tehnologije u poslovanju

Interaktivna multimedijska slikovnica

ZAVRSNI RAD

Mentor/Mentorica:

Prof. dr. sc. Bozidar Klicek

Varazdin, rujan 2018.



Antonija Ciglar

Izjava o izvornosti

Izjavljujem da je moj zavrsni/diplomski rad izvorni rezultat mojeg rada te da se u izradi istoga
nisam koristio drugim izvorima osim onima koji su u njemu navedeni. Za izradu rada su

koristene eticki prikladne i prihvatljive metode i tehnike rada.

Autor/Autorica potvrdio/potvrdila prihvacanjem odredbi u sustavu FOI-radovi




Sazetak

Tema rada je interaktivna multimedijska slikovnica. Danasnja djeca odrastaju u
svijetu tehnologije ¢emu se prilagodavaju i obrazovni sadrzaji, uklju€ujudi i slikovnice. Tako
umjesto klasi¢nih tiskanih slikovnica nastaju i sve su popularnije interaktivne multimedijske
slikovnice. Multimedija sadrzi karakteristike objedinjavanja teksta, slike, animacije, zvuka i
filma, uz interaktivnost i hipermediju. Ovakve slikovnice djetetu omogucuju novo,
zanimljivije iskustvo Citanja, a nacin koriStenja multimedijske slikovnice jest u€enje tijekom
igranja (engl. learn through play), s naglaskom na istrazivanje djecjeg svijeta. Rad se bavi
analizom pregleda literature o klasi¢nim slikovnicama, multimedijskim slikovnicama i

tehnologijama izrade interaktivnih slikovnica.

Prakti¢ni dio rada predstavlja izradu interaktivne multimedijske slikovnice s temom
,Malog princa“, autora Antoinea de Sainta-Exupéryja. U ovom dijelu rada navedene su
tehnologije izrade te je detaljno opisan proces izrade. lzrada interaktivne multimedijske
slikovnice predstavlja slozen proces kroz pripremu, izradu ilustracija i animacija, pripremu
tekstova i fontova, osmisljavanje navigacije i odabir zvuka. Na kraju rada opisana je svaka
scena slikovnice, uz prilozene slike izgleda pojedine scene izradene multimedijske
slikovnice. Posljednje poglavlje bavi se analizom izradene slikovnice, odnosno usporedbom
s primjerima kvalitetnih slikovnica ove vrste. Razvojem tehnologije povecavaju se i
mogucnosti izrade multimedijskih i interaktivnih slikovnica, a u tekstu su navedene razne

tehnologije koje omogucuju izradu takvih vrsta slikovnica.

Kljuéne rijeci: Multimedija, slikovnica, interaktivnost, animacija, ilustracija, tehnologija,

proces izrade
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1. Uvod

Budu¢i da djeca danaSnjice odrastaju u svijetu tehnologije, obrazovni sadrzaji
prilagodavaju se tome pa umjesto klasi¢nih slikovnica nastaju multimedijske slikovnice koje
osim zabave, sluze i kao sredstvo odgoja i obrazovanja. Tema rada je interaktivha
multimedijska slikovnica. Rad je podijeljen na 5 glavna poglavlja, od kojih su prva dva teorijska,
dok je treCe - najveée poglavlje prakti¢ni dio rada, izrada slikovnice. Slijedi poglavlje koje
prikazuje izgled izradene slikovnice, uz opis svake scene. Posljednje poglavilje je analiza

izradene slikovnice, odnosno usporedba s primjerima kvalitetnih slikovnicama te vrste.

Prvo poglavlje teorijski je dio o slikovnicama, sastavhicama, vrstama i ciljevima
slikovnice, funkcijama, primjerenosti slikovnica za odredenu dob djeteta te o interaktivnoj i
multimedijskoj slikovnici. Sljedece poglavije govori o tehnologijama izrade interaktivnih
slikovnica, poput softvera iz Adobe paketa, ali i ostalih. Prakticni dio rada jest izrada

interaktivne multimedijske slikovnice s detaljnim opisom nacina stvaranja, kroz korake razvoja.

Izradena multimedijska slikovnica ,Mali princ®, autora Antoinea de Sainta-Exupéryja
prepriCava samo prvu tre¢inu autorske knjige, a svrha slikovnice jest upoznati djecu s malim
princem te ih zainteresirati, odnosno na neki nacin ih pripremiti za ¢itanje knjige, pune moralnih
alegorija i zivotnih mudrosti. Mali princ jedna je od najprodavanijin knjiga svijeta, a Citatelje
diliem svijeta veZe uvjerenje da za potpuno razumijevanje knjige, ona tijekom Zzivota treba biti
procCitana tri puta: tijekom djetinjstva, adolescencije, ali i odraslosti. Tehnicki je knjiga prikladna
za djecu vec od 6 godina, Cesto je obavezna lektira u osnovnim Skolama, iako vecina djeca te
dobi teSko moze shvatiti poantu djela. Upravo iz tog razloga, filozofija knjige je potpuno
razumljiva samo ako je Citatelj pro€ita i ponovno Cita tijekom Zivota, kako bi je mogao percipirati

na razne nacine, svaki put uceéi nesto novo.

Knjiga Mali princ sadrzi sentimentalnu vrijednost za mene, buduéi da je moja prva (i
najdraza) knjiga koju sam dobila u vlasniStvo, u Cetvrtom razredu osnovne $kole, kao nagradu
za uzorno vladanje i odli¢an uspjeh. Smatram da bi izradena slikovnica mogla potaknuti djecju
mastu i dovoljno veliku zainteresiranost djeteta da uzme knjigu u ruke kako bi saznao koje sve
pustolovine je doZivio lik slikovnice nakon odlaska s planete, Cime zavr§ava moja slikovnica.
Tema zavrdnog rada je odabrana zbog moguénosti spajanja dvije ljubavi: ljubav prema &itanju

i knjigama te ljubav prema crtanju i izradi animacija koja potje€e joS$ iz srednje Skole.



2. Metode i tehnike rada

Metodika izrade teorijskog dijela rada je analiza pregleda literature. Istrazena je
literatura o klasi¢nim i multimedijskim, odnosno interaktivnim slikovnicama te o tehnologijama

izrade istih.

Sto se tiGe praktiénog dijela rada, odnosno izrade interaktivne multimedijske slikovnice,
koristena su tri softvera tvrtke Adobe. Adobe Animate verzije 16.0 (Adobe Systems
Incorporated, 2017), za izradu ilustracija i animacija, odnosno Citave slikovnice u koju su
naknadno dodane datoteke izradene drugim tehnologijama. Adobe Photoshop verzije 16.0
(Adobe Systems Incorporated, 2015), za izradu pozadinskih ilustracija svemira, koje su
naknadno dodane u prethodno spomenuti program. Adobe Audition verzije 11.1.1. (Adobe
Systems Incorporated, 2018) koridten je za obradu zvukova i zvuénih efekata. Takoder je
koristen softver FontForge verzije 31-07-2017 (FontForgeBuilds, 2017), u vlasnistvu tvrtke
GitHub, za dodavanje slova hrvatske abecede (¢, ¢). Za izradu palete boja, ali i za odabir svih
ostalih boja koridtenih u slikovnici, koridten je online alat Adobe Color Wheel (naveden u
literaturi). Alat nudi moguénosti prijedloga boja koje su u skladu s odabranom primarnom,

odnosno dominantnom bojom.

llustracije i animacije izradene su na temelju prethodnog iskustva s programima Adobe
paketa i na temelju istrazivanja i prouavanja stru€nih priru¢nika prethodno navedenih
softvera. llustracije su izradene uz pomoc¢ grafiCkog tableta Huion 420, koji uvelike olakSava
digitalno crtanje. llustracije i animacije izradene su prema uputama (Brooks, 2016) temeljnih

principa animacije.



3. Slikovnica

Poglavlje je podijeljeno na nekoliko cjelina: opcenito o slikovnicama, sastavnice, vrste
i ciljevi slikovnica, primjerenost slikovnica za odredenu dob, funkcije i dizajn slikovnica te

naposljetku poglavlje o interaktivnoj i multimedijskoj slikovnici, najviSe vezano uz temu rada.

3.1. Opcenito

Slikovnica predstavlja zbirku malenih slika. Stefan&i¢ (2000) slikovnicu definira kao
knjigu sa slikama namijenjenu djeci. Slikovnice se vrednuju kroz ilustraciju, koja ih odreduje te
im daje karakter. llustracija u Cestom slu€aju pojasnjava tekst te ga Cini bistrim i znamenitim.
Branka Hlevnjak (2000) definira ilustratora slikovnice pojmom ,kreator-interpretator®, koji slusa
prozu ili poeziju, nakon Cega je prosvjetljuje slikom i tumaci na svoj nacin. Sve umjetnike veze
Cinjenica da ih na slikanje poti€e priCa, stih, ugodaj, raspoloZenje ili slika koja navire iz
umijetnosti rijeci. TraZeni ucinak ilustracije je manja ki¢enost i to veca jednostavnost, koja
ostavlja prostora slobodnim asocijacijama djeteta i ne odvlaci njegovu paznju na nebitno.
Vrednovanje slikovnice prvenstveno se provodi upravo kroz vrednovanje ilustracije, ali u
mjerilo ocjene slikovnice (ali i ilustracije) ulazi i napisana rije€, odnosno tekst kao tematski
poticaj. (Hlevnjak, 2000)

U 18. stolje¢u pojavila se prva slikovnica Slikovnice za djecu pod nakladom Johana
Bertucha iz Wimara, a slikovnica sadrzi 6000 ilustracija. Slikovnicu prate posteri najavljeni kao
ukras djecje sobe, a same slikovnice reklamiraju se kao ,obavezni inventar djecje sobe“. Djecja
knjiga zahtijeva specijalizaciju autora, koji iskazuje osobnu viziju napisanog teksta da bi
produbio knjizevnu misao te da oslobodi djetetovu mastu, ali i da pridonese estetskom odgoju
djeteta. (Vitez, 2000)

3.2. Sastavnice, vrste i ciljevi slikovnica

Slikovnice mogu ostaviti prepoznatljive tragove u unutarnjem svijetu djeteta, koje
kasnije ostaju u sje¢anju Covjeka. Tri najbitnije sastavnice su: likovna dimenzija s posebnim
naglaskom na boje (90%), ozracje u kojem su se slikovnice pojavljivale — spoj slike i glasa
drage osobe koja je Citala (60%), dok je trec¢a sastavnica aktivnost na koju se nastavljalo

druZenje sa slikovnicom. (Visinko, 2000)



Slikovnice se dijele s obzirom na oblik, strukturu izlaganja, sadrzaj, likovnu tehniku, i
sudjelovanje C¢itatelja. Slikovnice po obliku dijele se na leporello, pop-up, nepoderive,
slikovnice igracke te multimedijske slikovnice, ali i elektroni¢ke slikovnice. (Martinovi¢ i
Stricevi¢, 2012)

Ciljevi slikovnica su: (Stefanéi¢, 2000, str 89.)

e upoznavanje bojai likova,

e zapaZzanje elemenata na cjelinama,

e budenje djeje maste, razvijanja smisla za lijepo,
e pripovijedanje pripovijesti,

¢ slovkanje slova radi prepoznavanja i ucenje,

o (itanje i stjecanje znacenja pisane ili tiskane rijeci,
e sluSanje i razvijanje glazbene kulture,

e razvijanje psihomotori¢kih sposobnosti,

e zadovoljavanje kreativnih potreba i

e dakako, odrastanje.

Halacev (2000) istiCe kako su prva okruzja u kojima se dijete susrece sa slikovnicom
obiteljska i izvanobiteljska sredina, jaslice, vrti¢, igraonice, knjiznica. Na razvoj Citateljskih
vjestina i motivaciju za Citanjem najviSe utje€u sljedeca tri Cimbenika: poticaji roditelja i njihova
zainteresiranost za Citanje djetetu, model roditelja (koliko roditelji Citaju i sami) te izlozenost

djeteta materijalima za Gitanje. (Stricevi¢ i Cicko, 2006)

3.3. Primjerenost slikovnice za odredenu dob

Valja napomenuti kako dobne granice nisu strogo odredene, a zanimanje djeteta za
odredenu slikovnicu ovisi o prethodnom iskustvu koje ima s €itanjem, pisanjem i slikovnicama,

ali posebice i iskustvu u igri. (Strigevié i Cicko, 2006)

3.3.1.0d 1,5 do 3 godine

Za djecu koja pripadaju ovoj dobnoj skupini, posebno su pogodne pojmovne slikovnice.
Takve slikovnice ne sadrze tekst ili sadrze kratki opis uz sliku odredenog predmeta. Buduci da
su namijenjene vrlo maloj djeci, izradene su od mekanih materijala poput tkanine i spuzve ili
tvrdog kartona, a Cesto su izrezane u obliku lika sa slike, kucice i drugih raznih oblika

zanimljivih djeci. Slike ne smiju imati suviSne detalje koji bi mogli odvlaciti paznju djeteta koje



tek uci, vec bi slikovnice trebale sadrzavati Sto vjernije slike ili fotografije odredenih pojmova.
(Strigevi¢ i Cicko, 2006)

3.3.2.0d 2 do 4 godine

Dijete u drugoj godini po€inje oponasati Citanje, €ime zapravo razvija apstraktno
miSljenje. U trecoj i Cetvrtoj godini slikovnice postaju sloZenije, govore o Zivotinjama, Zivotu
ljudi i djece te zbivanjima i zapletima koji su bliski djetetu. Dijete pocinje razlikovati dobro od

zla, pozeljno ponasanje od nepozeljnog itd. (Stricevié i Cicko, 2006)

3.3.3.0d 4 do 6 godina

Strigevi¢ i Cicko (2006) napominju da u starijoj predskolskoj dobi djeca vole ¢itati o
ljudima, prirodi bliskih i dalekih krajeva, basnama i bajkama. llustracija i dalje ima vecu vaznost
od teksta. Broj rije€i u slikovnicama namijenjenima djeci ove dobi ne bi trebao prelaziti preko
1000, a broj stranica preko 32. (Barac, 2016)

3.3.4.0d 6 do 8 godina

Djeca ove dobi uce Citati i percipirati slikovnice na nedoslovan nacin. llustracije su
nedoreCene kako bi dijete samo moglo stvoriti predodzbu o likovima i situacijama. PriCe u
slikovnicama dobivaju zaplete i veéu dramatiku, kako bi djetetu bile $to zanimljivije. Broj rijeci

u slikovnici kre¢e se izmedu 200 i 2000, a broj stranica i do 64. (Barac, 2016)

3.4. Funkcije slikovnice

Slikovnica ima pet osnovnih funkcija, koje odgovaraju dobi Citatelju poCetniku, ali i
potrebama u odgoju djece predsSkolske dobi. Prvenstveno, slikovnica ima informacijsko-
odgojnu funkciju. Dijete preko slikovnice dobiva odgovor na mnoga pitanja i postupno uci da
je knjiga izvor znanja. Takoder, pomocu slikovnice, dijete uéi razvijati misljenje, analizu,
povezivanje, usporedbu itd. Sliede¢a je spoznajna funkcija. Dijete pomocu slikovnice
provjerava svoje spoznaje i znanja, ali i dobiva potvrdu ispravnosti svojih iskustva i stavova.
Slijedi iskustvena funkcija slikovnice sa stajaliSta socijalizacije djeteta. Slikovnica u ovom
slu¢aju moze posluziti kao povod za razgovor roditelja s djetetom, razmjenu znanja i iskustava
izmedu dviju generacija. Sljede¢a vazna uloga jest estetska funkcija koja u djetetu razvija
osjecaj ljepote i emocije, odnosno empatije. Vrlo Cesto likovna i graficka strana predstavljaju
jedini interes za knjigu od strane djeteta i ono ¢e vrlo rado posegnuti za ,ljepom knjigom®. Za
djecu je takoder od velikog znacCaja zabavna funkcija slikovnice. Dijete se mora zabavljati
Citajuci knjigu i igrati se s njom, umjesto da knjiga djetetu postane odbojna, ako se €itanju
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pristupa kao dresuri. Dijete kroz igru upija znanje, koje za njega na prvi pogled nije ni vidljivo.
(Cacko, 2000)

3.5. Suodnos ilustracije i teksta

Problem kod slikovnica javlja se upravo kod djelovanja ilustracije zajedno s tekstom,
gdje dolazi do ,sukoba“ rijeCi i slike. Razlog je ilustratorovo specificno videnje koje se ne

podudara s knjizevnim tekstom. (Cacko, 2000)

U slikovnici, veza izmedu teksta i slike je jedinstvena i Eesto kompleksna. Doti¢na uloga
i ilustracije i teksta treba biti razmotrena i balansirana, kako bi jedno drugo mogli
nadopunjavati, umjesto dupliciranja. Dobar nacin stvaranja kvalitetne slikovnice jest
medusobno ne poznavanje autora teksta i ilustratora. Na taj nacin, obje osobe mogu izraziti

svoju kreativnost, kako s tekstom, tako i s ilustracijom. (Salisbury, 2004)

3.6. Interaktivna slikovnica

Da bi se razumjela interaktivna slikovnica, potrebno je prvo objasniti pojam interaktivnosti.

Vi&a razina interaktivnosti povecava percepciju virtualne prisutnosti i stav korisnika prema
odredenom interaktivnom objektu, a takoder poboljSava ucenje i zadovoljstvo ucenika.
Interaktivnost ne mora nuzno omoguditi poboljSanu dobit u u¢enju korisnika, ali pozitivho utjeCe
na stavove korisnika. Koristi se za angaZiranje korisnika multimedijskih sustava, za poticanje
vra¢anja korisnika na odredeno web mjesto, za povecanje zadovoljstva prema interaktivnim
sustavima, za povecanije vidljivosti itd. Interaktivhost se odnosi na medusobnu ili recipro¢nu
aktivnost ili na omogucavanje dvosmijerne elektronitke komunikacije (izmedu osobe i
ratunala). MoZe se koncipirati kao proces, kao skup znacajki i kao percepcija korisnika.
Interaktivnost kao proces usredotoCuje se na aktivnosti poput razmjene i odaziva. Interaktivhe
znacCajke su omogucene kroz znacCajke multimedijskih sustava. Medutim, najvazniji aspekt
interaktivnosti lezi u percepciji korisnika ili iskustvo s interaktivnim elementima. Takvo iskustvo

vjerojatno Ce ostvariti namjeru buduceg koristenja. (Syad, 2008)

Digitalna zabava bi jednostavno bila duplikat tradicionalnog poimanja zabave, da nema
interaktivnosti. Jedina razlika bi se o€itala u medijima kao Sto su video ili audio, koji ne bi bili u
analognom, ve¢ u digitalnom obliku. U osnovi, iskustvo ,konzumiranja“ zabave bi bilo jednako.
Interaktivnost je samo jedan od dva moguca nacina povezivanja sa sadrzajem, drugi nacin je
pasivno povezivanje, kao Sto je to u tradicionalnom mediju. Pasivno povezivanje sa sadrzajem
odnosi se na nista vise od gledanja, Citanja ili sluSanja. Suprotno pasivnosti, kad se ukljudi

element interakcije, korisnik postaje izravno ukljuen u materijal, postaje sudionik. Tada
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iskustvo postaje dvosmjerna razmjena, kao $to je spomenuto u prethodnom poglavlju. Korisnik
moze manipulirati sadrzajem, istrazivati ili na neki nacin utjecati na njega. Sadrzaj reagira na

korisnikov odabir, ali i sadrzaj zahtijeva reakciju od korisnika. (Handler Miller, 2004)

»Knjiga nije predmet vec¢ tekstualna forma, nacin komunikacije. Knjiga nije proizvod, ve¢
informacijska arhitektura.” (Batarelo Koki¢, 2015, str. 379)

Interaktivnim slikovnicama u tradicionalnom smislu slikovnica pripadaju i slikovnice
igracke. One zahtijevaju interakciju te su uvod u dje€ju knjizevnost i €itanje. Podvrsta
slikovnica igraaka su tiskane slikovnice sa sastavnicama za pomicanje, a koje je moguce
prikazati u Cetiri kategorije. Prva vrsta su kartonske slikovnice (engl. Board Books) izradene
od kartona, s ¢vrstim zaobljenim rubovima. Drugu vrstu ¢ine trodimenzionalne slikovnice (engl.
Pop-up Books), a rije€ je o slikovnicama s trodimenzionalnim ilustracijama koje se podizu u
trenutku otvaranja stranica. Treca vrsta su preklopnice (engl. Flap Books), s preklopima koji
skrivaju odredene dijelove slike ili uvode alternativne ideje u slici. Cetvrta vrsta su slikovnice s
izrezima (engl. Cut-out Books) u €ijoj su osnovi izrezani dijelovi, radi poboljSanja pri¢e tako da

se neki dijelovi skrivaju, a kasnije otkrivaju. (Batarelo Koki¢, 2015)

3.7. Multimedijska slikovnica

U danaSnje doba, sukladno tehnoloSskim promjenama, osim klasi¢nih tiskanih
slikovnica, sve viSe se razvijaju slikovnice u digitalnom formatu, odnosno multimedijske

slikovnice. Digitalne slikovnice mogu se razviti na 4 nacina: (Batarelo Koki¢, 2015)

e Skeniranjem cjelovite klasicne, tiskane slikovnice,

e Pretvaranjem slikovnice u filmski oblik,

¢ Mijenjanjem oblika slikovnice dodavanjem sastavnica digitalnog svijeta,

e Dodavanjem interaktivnih sastavnica, uklju€ujuci igre koje proSiruju pricu

(opisano u prethodnom poglavlju)

Edukacija, komunikacija i zabava zahtijevaju nove generacije korisnika novih medija.
Prema tome, razvija se multimedija s karakteristikama objedinjavanja teksta, slike, animacije,
zvuka, filma, a sadrzi i interaktivnost te hipermediju. Ova vrsta slikovnice ne isklju¢uje klasi¢nu
slikovnicu, nego predstavlja nacin nadopunjavanja istih. Nacin koriStenja multimedijalne
slikovnice naziva se u¢enjem kroz igru (engl. ,learn through play®), s naglaskom na istrazivanju
djeCjeg svijeta i tehnologija, tj. interaktivnosti ili medudjelovanja medu njima. lIzrada
multimedijske slikovnice zahtijeva cijele timove, od autora teksta i ilustracija, do animatora,
programera i dr. Multimedijske slikovnice razlikuju se s obzirom na njihov sadrzaj, cilj i izvedbu.

Direktnu vezu s klasicnom tiskanom slikovnicom kroz tekst i ilustraciju ima takozvana ,Ziva“
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multimedijalna slikovnica, engleskih izraza Interactive Storybook i Electronic Book. Ovakva
slikovnica uz pripovijest i ilustracije posjeduje animacije i zvukove iz pri¢e. Uz to, interaktivnost
omogucuije djetetu da bude samostalan aktivan sudionik, a ne tek puki slusac ili promatrac te
ga Cesto vraca u koristenje i aktivnost. Uz to, hipertekst mu omogucéava proSirenje pojmova i
znanja. (Stefangi¢, 2000)

Iz prethodnog teksta, moze se zakljuciti da multimedijsku slikovnicu €ine 3 elementa:
multimedija, hipermedija i interaktivnost. Multimedija moze privuci ¢ak i tvrdoglavu djecu koja
ne zele Citati, upravo zbog ,zivih“ likova te zbog mogucnosti igranja. Mogucnost interakcije
omoguc¢ava mnogo novih moguénosti razvijanja djecjih knjiga i slikovnica, koje se gotovo mogu
poistovjecivati s videoigrama. Hipermedija predstavlja multimedijske sadrzaje koji su

medusobno isprepleteni, omoguéavajuéi interakciju s korisnikom.

Osnovno obiljezje tradicionalnih prica i slikovnica jest linearnost. Linearnost
podrazumijeva postupno otkrivanje radnje i likova, kroz uvod, zaplet i rasplet. Ovakav tekst
izuzetno je ne dinamic¢an, a novi mediji (za multimedijske slikovnice) poprilicno su dinamicni i
razigrani. Iz tog razloga, tekstu se dodaju prethodno spomenute poveznice (engl. link),
popratni sadrzaji poput zvuka, animacija i sl. €éime postaju nelinearni. Promjena nacina €itanja
i pristupa tekstu ne znaci samo promjenu podrazaja, veé i promjenu svijesti o sadrZaju. Prema
tome, danasnja djeca jednostavno razmisljaju na drugaciji nacin, nego prethodna generacija.
Proces misljenja je ubrzan, djeca mnogo lak3e interpretiraju informacije, sposobna su za
multitasking, odnosno istovremeno obavljanje viSe radnji, a i lakSe pronalaze pre€ace do cilja.
Tako mnogi teoreti€ari nove generacije djece nazivaju ,usmjerene na cilj (engl. goal-oriented)®,
gdje djeca uspjeSno dolaze do cilja, ali Cesto bez strplijenja i razumijevanja uzrocno-

posljedi¢nih aktivnosti koje ih naposljetku dovode do cilja. (Gabelica, 2012)

Slikovnice su primarno zamisljene tako da ih roditelj Cita djetetu. Na taj nacin, dijete
efektivno ,Cita“ slike i animacije, uz ugodajnu glazbu, kako bi dozivjelo potpuni ucinak
slikovnice. Ideje za slikovnicu su gotovo uvijek inicirane vizualno, a ne tekstualno. Vrlo je
zanimljiva informacija spomenuta u knjizi, da postoji misljenje kako na svijetu viSe nema
originalnih ideja. Nove ideje se, dakako, pojavljuju cijelo vrijeme i ne postoji ograniCenje za
interpretaciju bilo koje ideje, ali navodno ne postoji ideja koja ranije joS nikome nije pala na
pamet. (Salisbury, 2004)



4. Tehnologije izrade interaktivnih slikovnica

Tehnologijama izrade interaktivnih multimedijskih slikovnica smatraju se programi,
softveri i alati dostupni na trziStu, koji pruzaju dostatne mogucnosti za izradu takve vrste
slikovnice. Prva tri primjera (Animate, Photoshop i Audition) koristena su u prakti¢nom dijelu

rada, dok su ostali programi samo primjeri aplikacija koji sadrze iste ili sli€ne mogucnosti.

4.1. Skupina alata tvrtke Adobe

4.1.1. Animate

Softver (ranije Adobe Flash) omogucuje izradu interaktivnih vektorskih animacija za
igre, aplikacije i web. Pogodan je za izradu interaktivnog web sadrzaja za igre i oglase zbog
snaznih alata za ilustracije i animacije. Animate omogucéuje skiciranje i crtanje izrazajnijih
likova pomocu kistova osjetljivih na dodir i nagib. Vrlo lako se pomo¢u animacija kvadrat po
kvadrat (engl. Frame by Frame) izraduju likovi koji trep¢u, hodaju, razgovaraju itd. Uz to,
koristan je za izradu web reklamnih natpisa ili bannera koji reagiraju na interakcije poput
pokreta miSem, dodira i pritiska miSem. Dokumenti izradeni u ovom programu mogu privuci
publiku na stolnim ra¢unalima, mobilnim uredajima, TV-u, buduéi da se mogu izvesti za razne
platforme. Nudi moguénost uklju€ivanja koda izravno u projekte, ¢ak i dodavanje akcija, bez

potrebe za programiranjem i kodiranjem. (Adobe, 2018b)

Sto se tige principa rada, najbitnija sastavnica jest viemenski slijed (engl. Timeline) koji
organizira i kontrolira sav sadrZaj dokumenta u slojevima i kvadratima. Poput filmova, animirani
dokumenti razdjeljuju vremensku duzinu u kvadrate (engl. Frame). Slojevi (engl. Layers) su
poput videstrukih filmskih traka posloZeni jedan na drugog, a svaki sadrzi drugadiju sliku koja
se pojavljuje na pozornici (engl. Stage). Osim okvira i slojeva, glavna komponenta vremenskog
slijeda je reprodukcija koja omogucuje pregled, odnosno reprodukciju izradenih animacija.

Nacini izrade animacija detaljnije su opisani u prakticnom dijelu rada. (Adobe, 2018b)

4.1.2. Photoshop

Photoshop je najpopularniji softver tvrtke Adobe, a omogucuje stvaranje i poboljSavanje
fotografija, ilustracija i 3D umjetnickih djela. Takoder nudi mogucénosti izrade web stranica i
mobilnih aplikacija, uredivanja videozapisa, simuliranja real-life slika itd. Photoshop moze
posluziti u izradi plakata i ambalaze, reklamnih natpisa, logotipa, atraktivnih ikona i sl.
Prilagoden je i poCetnicima jer sadrzi intuitivne alate i jednostavne predloske. Moéni alati ovog
softvera omogucuju jednostavno obrezivanje, ali i uklanjanje objekata, retuSiranje i
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popravljanje starih fotografija. (Adobe, 2018b) KoriSten je za izradu pozadinskih ilustracija
slikovnice. Princip rada je sli¢an u svim Adobe programima, tako i Photoshop koristi slojeve,

za grupiranje i organiziranje sadrzaja dokumenta.

4.1.3. Audition

Audition je sveobuhvatan alat koji ukljuCuje razni prikaz (Multitrack, Waveform,
Spectral) za stvaranje, mijeSanje zvukova, uredivanje i vracanje audio sadrzaja. Ovaj snazan
softver dizajniran je za ubrzavanje tijeka video produkcije i zavrSnu obradu audio zapisa — a

isporucuje polirani mix s prigusenim zvukom. (Adobe, 2018b) KoriSten je za obradu zvuka.

4.1.4. llustrator

Ovaj softver i softveri navedeni ispod nisu koriSteni u radu, a milijuni dizajnera i
umjetnika koriste llustrator kako bi stvorili ikone, ambalazu proizvoda, plakata, ali se koristi i
za ilustriranje knjiga i slikovnica. SadrZi sve alate za crtanje koji su potrebni za pretvaranje
jednostavnih oblika i boja u sofisticirane logove, ikone i grafiku. Grafika ovog softvera, kao i
kod Animate-a, temelji se na vektorima. Vrlo je koristan i za tipografiju. (Adobe, 2018b)

4.1.5. PDF

Portable Document Format (PDF) je univerzalni format zapisa datoteke koji ¢uva
fontove, slike i izgled izvornog dokumenta stvorenog u raznim aplikacijama. Adobe PDF
datoteke moze dijeliti, prikazivati i ispisivati svatko tko ima Acrobat ili besplatni Adobe Reader
softver. PDF datoteke su kompaktne i mogu se pretrazivati, a zahvaljuju¢i interaktivnim
hipervezama, PDF datotekama lako se kretati. PDF dokument moguce je stvoriti direktnim
koristenjem Adobe Acrobat Professional alata, pretvaranjem Zeljene datoteke u PDF,

koristenjem izvoza datoteka u PDF format unutar odredenog programa itd. (CARNet, bez dat.)

Prema tome, i PDF dokumenti mogu se gledati kao jo$ jedan od nacina koristenja

tehnologije za izradu interaktivhe multimedijske slikovnice.

4.1.6. InDesign

Alat predstavlja vodeéi alat za dizajn stranica koji omogucuje stvaranje, pregled i
objavljivanje dokumenata za ispis ili objavu na digitalnim medijima. Pomoc¢u ovog softvera,
mogu se izraditi plakati, broSure, izvije$¢a, €asopisi i knjige. S profesionalnim rasporedom i
alatima, mogu se stvoriti razne stranice koje sadrze stilsku tipografiju, bogate grafikone, slike
i tablice. Softver omogucuje stvaranje digitalnih ¢asopisa, elektroni¢kih knjiga, interaktivnih
online dokumenata koji priviate korisnika sa zvukom, videom, slideshow-om i animacijom,

prema tome predstavlja koristan softver za izradu multimedijskih slikovnica. (Adobe, 2018b)
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4.2. Ostalo

4.2.1. iSpring Suite za PowerPoint

Prema informacijama sa sluzbenih stranica, iSpring je nagradivani softver za
inovativnost i tehnolodku izvrsnost. Jednostavan je za koridtenje, ne zahtijeva obuku za
poCetak rada te je potpuno opremljen alat za e-uCenje (engl. e-Learning) kao besplatan
dodatak Microsoft PowerPoint-u. Alat u trenu pretvara ,obi¢ne“ PowerPoint prezentacije u e-
teCajeve (engl. e-courses), video predavanja i procjene koje ¢e raditi na bilo kojoj desktop,
laptop i mobilnoj platformi. Suvremeni alati pruzaju moguénost izrade interaktivnih
komponenata s bogatim medijima, videozapisima, fleksibilnim opcijama za bodovanje i dr.
Dakle, iSpring se svakako moZe koristiti za izradu interaktivnih multimedijskih slikovnica, u

alatu PowerPoint.

4.2.2. PubCoder

Prema informacijama sa sluzbenih stranica, PubCoder je desktop aplikacija koja pruza
autorima, kreativcima, ilustratorima i ostalima, stvaranje HTMLS5 visoko interaktivnih,
viSejezicnih digitalnih sadrzaja i distribuirati ih u mnostvo razli¢itin formata. Dokumenti se mogu
izvesti kao aplikacije za bilo koji mobilni uredaj, kao HTML dodaci za ugradnju na web stranicu
i dr. Odnosno, moze se koristiti mnogo kanala distribucije za sadrzaj, ovisno o vrsti sadrzaja i
ciljevima. Softver moze biti vrlo koristan za izradu interaktivnih multimedijskih slikovnica, ali i
za kasniju distribuciju, odnosno, slikovnica se nakon izrade moze objaviti i prodavati u

servisima poput iBooks Store ili Google Play Books.

4.2.3. Flipsnack

Prema informacijama sa sluzbenih stranica, Flipsnack je besplatan online alat za izradu
Casopisa, s 3D ucinkom okretanja stranica. Pruza dva nacina izrade kataloga, dizajniranjem
direktno na njihovoj web stranici ili prijenosom PDF datoteke na stranicu. PDF datoteka se
potom pretvara u spomenuti katalog. Alat sadrzi vise od 15 opcija za prilagodbu izgleda
broSure, kataloga, Casopisa, knjige ili sli¢nih zeljenih dokumenata. Takoder ima opciju
pretvaranja PDF dokumenta u HTML5 za potpuno prilagodljivu i mobilnu knjigu, koja
besprijekorno funkcionira u bilo kojem pregledniku. Sudeci prema navedenim informacijama,
Flipsnack je odli¢an softver za izradu interaktivne multimedijske slikovnice, sa Stihom

tradicionalnih, klasiCnih slikovnica zbog u€inka okretanja stranica knjige.
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5. Izrada interaktivhe multimedijske slikovnice
(Prakti¢ni dio)

Cilj prakticnog dijela rada je izrada interaktivne multimedijske slikovnice ,Mali princ”,
prema noveli autora Antoinea de Sainta Exupéryja. Prema tvrdnjama iz teorijskog dijela rada,
slikovnica je prikladna za djecu u dobi od 4-8 godina. Slikovnica se takoder pokazala
zanimljivom i djeci mlade dobi, zbog animacija koje sadrzi, a vrlo rado su je ,prelistali i kolege
studenti koji su upoznati s knjigom Mali princ. Buduc¢i da se radi o multimedijskoj slikovnici,
nema odredenog broja klasi¢nih stranica, ali moze se podijeliti na 20-ak scena. Slikovnica
ukupno sadrzi oko 650 rijeci, ukljucujuéi i tekst s uputama za cCitanje (reprodukciju ili nastavak

reprodukcije) slikovnice.

5.1. Tehnologije izrade slikovnice

U svrhu izrade interaktivne multimedijske slikovnice, koriStena su tri softvera tvrtke
Adobe. Adobe Animate verzije 16.0 (Adobe Systems Incorporated, 2017) najbitniji je softver
koriSten za izradu slikovnice. KoriSten je za izradu ilustracija i animacija, odnosno Citave
slikovnice u koju su naknadno dodane datoteke izradene drugim tehnologijama. Adobe
Photoshop verzije 16.0 (Adobe Systems Incorporated, 2015) koriten je za izradu pozadinskih
ilustracija svemira, koje su naknadno dodane u prethodno spomenuti program. Adobe Audition
verzije 11.1.1. (Adobe Systems Incorporated, 2018) koriSten je za obradu zvukova i zvu¢nih

efekata. Programi su detaljnije opisani u prethodnom poglavlju.

Takoder, u svrhu dodavanja slova hrvatske abecede (¢, ¢) u odabrani font koristen je
softver FontForge verzije 31-07-2017 (FontForgeBuilds, 2017) u viasnistvu tvrtke GitHub.

5.2. Proces izrade slikovnice

5.2.1. Priprema

Proces izrade interaktivne multimedijske slikovnice zapoc€inje izborom teme, koja je
pogodna za ovu vrstu slikovnice. Odabrana tema mora nuditi mogucnosti izrade animacija,
interaktivnosti koja Citatelju omogucava stvaranje vlastitog toka reprodukcije slikovnice, ali uz

oCuvanje originalnog koncepta odabrane teme/pri¢e/knjige. (Kovac, 2013)
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Smijernice za odabir digitalnih slikovnica koje su primjerene za koriStenje u radu s djecom
predskolske dobi su: (Batarelo Koki¢, 2015)

(1) odabir digitalnih slikovnica Cije sastavnice ne ometaju razumijevanije price,

(2) pomoéne sastavnice koje poti€u razumijevanje putem interakcije i ukljuCuju
povezivanje sa stvarnim iskustvima te ponavljanje,

(3) kontrola brzine &itanja teksta,

(4) uklju€eno aktivno koristenje tehnologije.

Kao priprema za izradu slikovnice izradena je paleta boja te, naravno, storyboard.
LjubiCasta boja opcenito se povezuje s plemstvom i duhovnoScu, a potiCe i kreativnost. Zbog
navedenih razloga odabrana je ljubi¢asta boja kao dominantna boja slikovnice Mali princ.
Koristene su boje u pastelnom tonu, blize tmurnim nego Zivim bojama, radi dobivanja
smirenijeg, mistiCnijeg osjecaja - primjereno temi. U programu Adobe Photoshop izradena je
paleta boja koje sam koristila kod izrade ilustracija. Kod odabira ovih, ali i ostalih boja koristenih
u slikovnici, koristen je alat Adobe Color Wheel (naveden u literaturi), koji nudi moguénosti

prijedloga boja koje su u skladu s odabranom primarnom, odnosno dominantnom bojom.

Slika 1: Paleta boja

Storyboard, odnosno plo¢a scenarija su crteZi u obliku stripova koji na jednostavan
nacin predstavljaju djelovanje odredenog projekta s ciliem priopéavanja ideje projekta, u ovom
slu€aju interaktivne multimedijske slikovnice. Storyboard &ini osnovu svih drugih odjela u
proizvodnom procesu, kako kod filmova, tv emisija, video igara, tako i kod reklama i ostalog.
Krajnji cilj je ispri¢ati pri€u, za $to je potrebno razumjeti nacin na koji se ideje prenose publici,
dok u drugi plan spadaju vjestine crtanja. lako su ove vjestine pozeljne, nisu presudne i ne

predstavljaju uvjet za izradu dobrog storyboard-a. (Paez i Jew, 2013)
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Slika 2: Storyboard

Storyboard je izraden prema natuknicama autora Paez i Jew (2013): crteZi su
jednostavni, koriStena je samo olovka i papir, koristene su strelice za prikaz smjera kretanja,
izbjegavane su boje i sjen€anja, a crtezi su izradeni u nekoliko sekundi i s naglaskom na

vaznosti u prici.

5.2.2. llustracija

llustracije za slikovnicu izradene su u prethodno opisanima programima Adobe paketa
(Photoshop i Animate). Pozadine su radene u programu Photoshop buduéi da on nudi viSe
mogucnosti za izradu pozadinskih ilustracija. Za izradu pozadinskih ilustracija koristene su
boje iz prethodno izradene palete i alat kist (engl. Brush tool). Za koriStenje alata kista
odabrane su postavke koje odgovaraju laganim potezima kista i smanjena je prozirnost (engl.
Opacity) na 20-30%. Zatim je izradeno nekoliko slojeva (engl. Layer) i u svakom je dodano
nekoliko poteza kistom u raznim bojama iz palete boja. Time je postignut rezultat glatkog,
nesmetanog prelijevanja boja bez vidljivih, ostrih rubova. Pozadinska slika je izradena veca od
pozornice (engl. Stage) da bi se kasnije mogla izraditi animacija pozadine u pokretu, radi
stvaranja dodatnog ugodaja interaktivne multimedijske slikovnice. llustracije i animacije

izradene su prema uputama (Brooks, 2016) temeljnih principa animacije.
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Osim pozadine, ostale ilustracije izradene su u programu Adobe Animate, pomocu
grafickog tableta Huion 420 koji uvelike olak$ava digitalno crtanje. Sve ilustracije (ukljuCujuci i

pozadinu koja je iz programa Photoshop implementirana u Animate) pretvorene su u simbole.

Simboli se koriste zato $to drasti€no smanjuju veli€inu datoteke, a ujedno i ubrzavaju
SWF (engl. Small Web Format) reprodukciju datoteke. Postoje tri glavne vrste simbola: graficki
simboli (engl. Graphic symbols), simboli filmskog isje¢ka (engl. Movie clip symbols) i gumbi
(engl. Button symbols). Grafi¢ki simboli koriste se za stati¢ne slike i u skladu su s glavnim
vremenskim slijedom (engl. Main Timeline). Ova vrsta simbola u datoteci zauzima manje
prostora od gumba i filmskih isje€aka jer nema vlastitu vremensku traku, a ne podrzava ni
interaktivne kontrole ni zvukove. Simboli filmskog isje¢ka se koriste kako bi se stvorili viSekratni
dijelovi animacije. Ova vrsta simbola ima vlastiti vremenski slijed s viSe kvadrata koji je
neovisan o glavhom vremenskom slijedu. Za razliku od grafiCkih simbola, simboli filmskih
isjieCaka mogu sadrzavati interaktivne kontrole, zvukove pa €ak i druge instance filmskog
isjeCka. Simboli gumbi koriste se za kreiranje interaktivnih gumba koji reagiraju na pritisak
misa, prijelaz miSem preko gumba i sli€éno. Odredena grafika povezuje se s razli€itim stanjima

gumba na koje se dodaje neka radnja, naredba (engl. Action) u skriptu. (Adobe, 2018a)
Primjer grafickog simbola u slikovnici je ilustracija planeta - asteroida Malog princa.

Primjeri simbola filmskog isjeCka u slikovnici su animirane ilustracije. Jednostavniji
primjer je ilustracija Malog princa koji sadrzi animacije treptanja oka i vijorenja 3ala, a
kompleksniji primjer je animacija cvjetanja ruze, koja osim nekoliko razli¢itih crteza sadrzi i
akciju na zadnjem okviru, s ciliem zaustavljanja animacije kako bi ruza ostala rascvjetana

nakon animacije cvjetanja.

Najosnovniji primjeri gumba u slikovnici su upravo gumbi za prijelaz na sljededi,
odnosno prethodni dio animacije ili za prelazak na drugu scenu (engl. Scene). Jo$ neki od
primjera ovih simbola su pojedine zvijezde koje se na prijelaz miSem (engl. Mouse hover)
povecavaju, kao i ne klasi¢ni gumbi koji zahtijevaju korisnikovu interakciju, poput klika na ruzu,

planet, kutiju...
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Slika 3: llustracija

Program Adobe Animate nudi novu, vrlo korisnu opciju koje nije bilo u ranijem programu
Adobe Flash. Radi se o ploCi uzoraka (engl. Swatches panel), a moze se vidjeti na snimki
zaslona iznad u gornjem desnom kutu. Uzorci pruzaju mogucnosti ponovne primjene i
azuriranja boja u dokumentu. Ova opcija omogucuje stvaranje tzv. oznacenih uzoraka (engl.
Tagged Swatches) koji se koriste prilikom izrade ilustracije ili animacije. Nakon primjene
oznacenih uzoraka, promjena boje u tom oznadenom uzorku automatski azurira sav sadrzaj
koji ga koristi. Ovo uvelike olakS8ava i ubrzava proces animiranja, odnosno azuriranje
(promjenu boje) animacije, ako dode do potrebe za tim. llustracije izradene za potrebe ove
slikovnice radene su pomocu oznacenih uzoraka, upravo iz tih razloga. Radi lakSeg snalaZenja
i koriStenja, unutar ploCe s uzorcima moguce je stvoriti grupe oznacenih uzoraka, a unutar

grupa, palete s oznaCenim uzorcima. (Adobe, 2018a)

5.2.3. Animacija

Animacije su radene u programu Adobe Animate. Jedna od najceS¢ih asocijacija na
knjigu Malog princa je crtez SeSira, odnosno crtez slona unutar udava/zmijskog kralja. Za
pocCetak slikovnice odluCila sam se upravo za ovaj crtez, odnosno pretvorila sam ga u
animaciju. Kako je vecC objasnjeno u poglavlju 4.1.1. Adobe Animate, animacije se rade
pomocu kvadrata, a ova animacija izradena je na vrlo jednostavan nacin. Prvi korak je crtanje
zeljenog oblika, u ovom slucaju SesSira, u prvi kljuéni kvadrat (engl. Keyframe). Drugi korak je
dodavanje novog klju¢nog kvadrata u kojem se bride dio crteza koji ¢e predstavljati zavrSetak

animacije. Treci korak je ponovno dodavanje novog kljuénog kvadrata u kojem se brise malo
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vedi dio od prethodnog. Ponavljaju se ovi koraci dok se u posljednjem kljuénom kvadratu ne
obriSe i posljednji dio crteza. Zatim se oznace svi kvadrati u sloju u kojem je raden crtez i
odabire opcija ,Reverse Frames® koja preokrece redoslijed kvadrata i u ovom slucaju

animaciju brisanja pretvara u animaciju crtanja.

Slika 4: Animacija crtanja SeSira

Kod ovakvih vrsta animacija treba uzeti u obzir broj klju€nih kvadrata i praznih kvadrata
izmedu njih kako bi se odredila brzina i vrijeme trajanja animacije. Na snimki zaslona (engl.
Screenshot) iznad vidi se da je animacija radena s mnogo klju¢nih kvadrata $to daje rezultat
ugladene, nesmetane animacije, dok bi se kod manjeg broja klju¢nih kvadrata lakSe mogli
uociti grublji prijelazi izmedu dva slijedna crteza). Takoder se vidi da su na pojedinim dijelovima
animacije izmedu klju¢nih kvadrata dodani prazni kvadrati kako bi se dobio privid stvarnog
crtanja (s usporavanjem i ubrzanjem) koje nije savrSeno uskladeno i ne dogada se istom
brzinom. Na posljednji klju¢ni kvadrat dodana je akcija, odnosno naredba ,stop () ;“ koja
zaustavlja animaciju i sprje€ava njezino ponavljanje nakon izvodenja. 1z razloga Sto zahtijeva
interaktivnost, ova animacija nije spremljena kao grafi¢ki simbol, ve¢ kao simbol filmskog
isjeCka.

Jos jedna bitna asocijacija ha Malog princa je upravo njegova ruza. Ova animacija
takoder je radena animacijom kvadrat po kvadrat. Ovakve animacije Cesto zahtijevaju dosta
vremena za izradu, ali nude najviSe mogucnosti kontrole nad animiranjem, a s tim dolaze i
najkvalitetniji rezultati. Animacija cvjetanja ruze izradena je u 9 koraka da bi bila Sto ugladenija,
a prijelazi 8to nezamjetniji. llustracije svih koraka stavljene su na scenu za potrebe snimka
zaslona ispod kako bi se vidjele sve faze cvjetanja ruze.
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Osim animacija kvadrat po kvadrat, postoje i animacije pomocu procesa prijelaznog
oblikovanja, skraéeno prijelaza (engl. Tween-ova). Razlikujemo likovni prijelaz (engl. Shape
Tween) i pokretni prijelaz (engl. Motion Tween), a postoji i klasi¢ni prijelaz (engl. Classic
Tween). Likovni prijelazi koriste se za promjenu oblika, polozaja ili boje nekog vektorskog
objekta. Rade na nacin da se nacrta vektor u odredenom okviru unutar vremenskog slijeda,
zatim se u drugom kljuénom okviru promjeni oblik, polozZaj ili boja tog vektora i u okvire izmedu
njih se dodaje likovni prijelaz koji stvara animaciju ugladenog ,prelijevanja“ jednog oblika u
drugi. Animate nudi mogucnost koriStenja natuknica (engl. Shape Hint), ,automatizirane®
pomoci koja mozZe olak3ati ili poboljsati izradu ove vrste animacije. Pokretni prijelazi koriste
simbole kako bi stvorili kretanje, promjenu veli€ine, rotacije te pojedine efekte (npr. Fade Out).
Kod koristenja pokretnih prijelaza, moguce je odabrati i pomaknuti simbol kretanja u bilo kojem
okviru animacije. Za razliku likovnih i klasi¢nih prijelaza, Animate automatski stvara putanju
gibanja koja animira okvire izmedu prvog okvira i sliedeceg klju¢nog okvira. Buduéi da ne
koristi stavke iz knjiznice u svakom okviru animacije, pokretni prijelazi minimiziraju veli€inu
datoteke i smanjuju opseg knjiznice. Klasi€ni prijelaz odnosi se na stvaranje prijelaza u
programima Flash CS3 i ranije, a odrzava se u programu prvenstveno za prijelazne svrhe, iako
se neki dizajneri vole drzati upravo ovog nacina kod animiranja. Promjene se definiraju u
klju¢nim okvirima na znacajnim toCkama promjene, a Animate zatim stvara prijelaz u okvirima
izmedu ta dva kljuCna okvira. Animacija se takoder moze izraditi tehnikom maskiranja
(pomocu likovnog prijelaza). Maska se Cesto koristi za efekte reflektora i tranzicije kako bi se
stvorila rupa kroz koju su vidljivi slojevi ispod maske. Stavka maske djeluje kao prozor koji

otkriva podrucje slojeva ispod maske, a ostatak sloja maske sakriva ostalo. (Adobe, 2018a)

Primjer animacije likovnog prijelaza u slikovnici je sunce kod zalaska, ali i tranzicija
medu scenama — prijelaz u crno i iz crnog. Primjer pokretnog prijelaza animacije u slikovnici je

pozadina animirana tako da daje dojam kretanja. Dok su sve ostale ne navedene animacije i
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animacije teksta (viSe u poglavlju 5.2.4. Tekst) izradene klasi¢nim prijelazom. Slikovnica sadrzi
dvije animacije maskiranja, rast stabljike (Slika 25: Scena 14) i strelica (Slika 31: Scena 20). U
sloj maske dodan je obi€an crni pravokutnik koji se povec¢ava likovnim prijelazom i time daje

privid rasta stabljike, odnosno pojavljivanje strelice u sloju ispod.

Slika 6: Animacija virtualne kamere (tranzicija)

Jos jedan vrlo koristan alat programa Animate jest virtualna kamera, koja takoder moze
posluziti kod izrade animacija, simulirajuéi pokrete stvarne kamere. Kamera se moze koristiti
kod pomicanja objekta od interesa, zumiranja (engl. Zoom in) za dramati¢an efekt, zumiranje
iz okvira (engl. Zoom out) da bi se dobila veéa slika, promjene fokusne tocke za
preusmjeravanje pozornosti, okretanje kamere i dr. U ovoj slikovnici, kamera je koriStena za
tranziciju, odnosno prijelaz iz jedne scene u drugu. Cilj je posti¢i dramati¢an efekt prividnog
okretanja kamere, odnosno prelaska s jedne stranice na drugu nakon pritiska gumba. U prvi
kljucni okvir dodana je ilustracija posljednjeg okvira prethodne scene, kombinirana s novom
ilustracijom (s desne strane) na kojoj ¢e se nastavljati animacija. Na isti sloj dodan je klju¢ni
okvir u kojem je na pozadinu dodana opcija, odnosno efekt horizontalnog zamagljenja (engl.
Blur) radi dramati¢nog efekta pokreta kamere udesno i zamagljenja prijelaza izmedu dvije
ilustracije. Kljucni okviri povezani su klasi¢nim prijelazom. Krajem animacije pokreta kamere,
na isti nacin je na istom sloju izradena obrnuta animacija nestajanja zamagljenja. Kod
koriStenja alata kamere, pri vrhu kartice automatski se pojavljuje novi sloj ,Camera®. Prvi klju¢ni
okvir postavljen je cjelokupno na ilustraciju posljednjeg okvira prethodne scene, dok je
posliednji klju¢ni okvir ilustracija koja ¢e u nastavku slikovnice biti nova pozadina. |lzmedu

klju€nih okvira takoder je dodan klasi¢ni prijelaz, s dodanim svojstvima ublazavanja animacije
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(engl. Ease) koja omogucuju laganiji poCetak i zavrSetak animacije, uz ubrzanje sredinom
animacije kod prijelaza izmedu dviju ilustracija. U slikovnici osim spomenute animacije, postoje

jos dvije animacije virtualnom kamerom: zumiranje ruze i podizanje posljednje scene do ptica.

5.2.4. Tekst

Tekst u slikovnici treba biti zanimljiv, smislen, pisan jasnim i pravilnim jezikom, a
najvaznije je da bude razumljiv djetetu. (Strigevi¢ i Cicko, 2006) Tekst je uglavnom prepisan iz
knjige Mali princ (de Saint-Exupéry, 2001), uz poneku potrebnu prilagodbu. Tekst u slikovnici
izraden je animacijama pojavljivanja i nestajanja, koriStenjem klasi¢nih prijelaza. Ovo je vrlo
jednostavna animacija izmedu dva klju¢na okvira, a jednom je dodano svojstvo prozirnosti
(engl. Alpha). Klasi¢ni prijelaz automatski stvara prijelaz izmedu potpuno vidljivog i nevidljivog,

prozirnog teksta ¢ime nastaje efekt pojavljivanja, odnosno nestajanja.

a8
a1
al
a
a
a
a
-

gudska masta nema granica, ali djeéja
masta, +o“‘e nesto posebno.

U svojoj masti, vi moZete biti svagdie i
dozivieti sve 3to Zelite.

Slika 7: Animacija teksta

Koristen je besplatan font ,Schoolbell®, koji je primjeren za slikovnice, a izvor je
naveden u literaturi. S obzirom na to da font nije sadrzavao hrvatske znakove (¢, ¢), besplatnim
programom FontForge za uredivanje fontova dodani su znakovi koji su nedostajali.
Najjednostavniji nacin kreiranja slova npr. ,&* jest kopiranje postojeéeg slova ,c* te kopiranje
vec¢ postojece kvacice s nekog drugog znaka. Program je vrlo jednostavan za koristenje i vrlo

efikasan u ovom sluc€aju, za potrebe dodavanja nekoliko znakova koji nedostaju fontu.
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Slika 8: Uredivanje fonta

5.2.5. Navigacija

Navigacija u slikovnici temelji se primarno na gumbima. Izradeni su animirani gumbi,

koji privlace viSe pozornosti od stati¢nih te su i zanimljiviji €itatelju slikovnice, posebice djeci.

Gumbi u programu Animate sastoje se od 4 klju¢na okvira, tocnije celija, od kojih svaki
predstavlja odredeno stanje gumba. Up frame predstavlja prikaz gumba u zadanom, default
stanju bez interakcije korisnika. Over frame predstavlja prikaz gumba u trenutku kad korisnik
prijede miSem preko njega, odnosno kad se sprema odabrati ga. Down frame predstavija
prikaz gumba u onom trenutku kad ga korisnik odabere, odnosno kad klikne na njega. Hit
frame je neobavezan, a predstavlja podrucje koje je osjetljivo na klikove korisnika. Sadrzaj koji
je definiran unutar ovog okvira nije vidljiv na sceni tijekom reprodukcije, a ako nije zadan, koristi

se slika za zadano, defaultno stanje gumba (Up frame). (Adobe, 2018a)

Gumb ve¢ predstavlja odredeni oblik simbola pa se za postizanje animiranog gumba,
umece simbol (grafi¢ki simbol ili simbol filmskog isje¢ka) u odredeno stanje gumba. U primjeru
sa slike ispod, u ,,Over” stanje dodan je animirani simbol pomicanja kutije, dok je u ,,Up“ stanju
kutija nepomi¢na. Takoder, vidljiv je sloj ,Zvuk® kojemu je dodan zvucni efekt protresanja kutije

koji je u skladu s pokrenutom animacijom dolaskom miSa na gumb.
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Slika 9: Gumb

Da bi se izvrsila odredena akcija prilikom pritiska na gumb, dodaje se ActionScript kod,
odnosno skripta (engl. ActionScript code) u isti okvir u kojem se nalazi gumb (vidljivo na slici
iznad). Animate olakSava rad korisnicima koji nisu upoznati s JavaScript-om i ActionScript-om
3.0, pomocu vec definiranih kodova (engl. Code Snippet). Kodovi mogu utjecati na ponasanje
objekta na sceni, mogu kontrolirati kretanje reprodukcije u vremenskoj traci, a u CS5.5 mogu
omoguciti interakciju korisnika s ekranom osjetljivim na dodir. Skriptni jezik ActionScript

omogucuje dodavanje slozene interaktivnosti, kontrolu reprodukcije itd. (Adobe, 2018a)

S obzirom na prethodno znanje, u ovom radu, koriSten je ActionScript 3.0 koji je
kompliciraniji od ActionScripta 2.0, ali ga ujedno odlikuje brze izvodenje. Koristen je za kontrolu
gumba, odnosno prijelaze na odredenu scenu, za kontrolu reprodukcije na vremenskoj traci,
odnosno za zaustavljanje slikovnice na odredenom dijelu, dokle god korisnik ne odluci
nastaviti. Da bi se neka akcija mogla vezati uz odredeni gumb ili simbol, potrebno mu je
dodijeliti jedinstven naziv (engl. Instance Name). U nastavku je prikazan programski kod kao
primjer kontrole gumba za prelazak na odredenu scenu (Slika 12: Scena 1). Naziv gumba je

,btNA* koji pritiskom miSa poziva funkciju prelaska na pocetak scene pod nazivom ,sceneA".

btnA.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl ClickToGoToScene);

function fl ClickToGoToScene (event:MouseEvent) :void
{

MovieClip (this.root) .gotoAndPlay(1l, "sceneA");
}
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£1_ClickToGoToAndPlayFromFrame_17 (event:MouseEvent) :void

AndPlay(87) ;

dEventlListener (MouseEvent.CLICK, f1_ClickToGoToAndPlayF:
£1_ClickToGoToAndPlayFromFrame_15 (event:MouseEvent) :void

AndPlay(240) ;

LICK, f1_ClickToGoToAndPlayFromFrame_16) :

£1_ClickToGoToAndPlayFromFr nt:MouseEvent) :void

gotoAndPlay(371) ;

Slika 10: ActionScript

Na slici su vidljive gotovo sve akcije definirane u slikovnici. Prikazan je kod sa scene
pod nazivom ,s2“ koja prikazuje ovce, od kojih korisnik odabire jednu po vlastitom izboru (Slika
19: Scena 8). Scena je izradena na nacin da sadrzi tri scenarija, po jedan za svaku odabranu
ovcu. Svaka pojedina ovca pretvorena je u gumb i dodijeljen joj je naziv (,ovca1®, ,ovca2“ i
»ovcad®). U ovom primjeru moze se vidjeti kontrola reprodukcije ha vremenskoj traci, odnosno
zaustavljanje slikovnice na dijelu koji iziskuje korisnikov odabir ovce. To omogucuje kod
~stop () ;“. Zatim slijedi kod kojeg Code Snippet automatski dodaje nakon odabira iz panela,
a od dizajnera se oCekuje samo promjena broja okvira (engl. Frame), vidljivo u komentaru, od
kojeg se pokrece daljnja reprodukcija slikovnice. Kao $to se vidi na slici, ActionScript koristi

boje, za lakSe uoCavanje sintaksnih pogre$aka u kodu.

Drag and drop izraz koristi se za premjestanje ikone ili slike na drugi dio zaslona radi
izvrSavanja neke radnje, pomoc¢u miSa ili sli€nog uredaja. Ova tehnika koriStena je za
premjestanje oklopa, odnosno staklenog zvona do ruze malog princa (Slika 31: Scena 20).
Oklop je pretvoren u simbol filmskog isje¢ka i dodijeljen mu je naziv ,,oklop“ te je pomo¢u Code

Snippet-a stvoren sljedeci kod za funkcioniranje drag and drop tehnike:

oklop.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, fl ClickToDrag 2);

function fl1 ClickToDrag 2 (event:MouseEvent) :void

{
oklop.startDrag() ;

}
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oklop.addEventListener (MouseEvent .MOUSE UP, fl ReleaseToDrop 2);

function fl ReleaseToDrop 2 (event:MouseEvent) :void

{
oklop.stopDrag() ;

}

5.2.6. Zvuk

Da bi slikovnica bila sto zanimljivija, podrazumijeva se da mora sadrzavati glazbu i
zvucne efekte. Glazba treba biti prilagodena ugodaju slikovnice, a ne bi smjela biti prenapadna
i preglasna kako ne bi narusavala koncentraciju Citatelja. Glazba upotpunjuje cjelokupni dojam,
a istovremeno treba biti neprimjetna. Za pozadinsku glazbu odabrana je lagana piano glazba,
preuzeta s YouTube stranice navedene u literaturi. Glazba je deklarirana kao besplatna i
slobodna za koristenje. Razni zvukovi poput pritiska na gumb, glasanje ovce, smijanje malog
princa i ostali zvu¢ni efekti pronadeni su i preuzeti s web stranice www.zapsplat.com. Nakon
besplatne registracije, web mjesto nudi skidanje do 3 zvu€na efekta u vremenskom okviru od
5 minuta, radi reguliranja propusnosti, odnosno koli¢ine informacija koja moze biti prenesena
u odredenom vremenskom periodu. Zvuéne efekte je bilo potrebno dodatno obraditi, kako za
korekciju glasnoe zvuka, tako i za ,rezanje” kako bi se izdvojili samo potrebni dijelovi.
Program koriSten za obradu zvukova je Adobe Audition, opisan u poglaviju 4.1.3. Audition.
Program je takoder posluzio za pretvorbu mp3 datoteka u 16-bithne mp3 datoteke ili u WAV
datoteke koje su pogodne za koristenje u programu Animate. Zvuk se u Animate jednostavno

umece u prazan okvir u zasebnom sloju vremenskog slijeda.

Slika 11: Obrada zvuka
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6. Interaktivna multimedijska slikovnica ,,Mali princ*

Poglavlje sadrzi slike za prikaz izgleda svake scene, uz opis. Opis je potreban buduéi da

se radi o animiranoj slikovnici i animiranim scenama koje se ne mogu prikazati samo slikom.

6.1. Izgled i opis slikovnice

Dragi ¢itateljy, plasis li se ovoq crteza?

Na criezu je (ODABERT):

[ o
ﬂ Zmijski kralj koji je progutac slona.
To je obican Sesir.

Slika 12: Scena 1

Slikovnica zapoc€inje animacijom crtanja 3eSira, popracenom zvukovima crtanja
kredom. Unutar SeSira nakratko se pojavljuje crtez slona i oko koje otkriva da je SeSir zapravo
zmija. Oba oka su animirana tako da i zmija i slon trepcu, uz prigodne zvukove treptanja. Na
kraju scene pojavijuju se dva animirana gumba koja pritiskom na jednog od njih vode na
odredenu scenu prilagodenu korisnikovom odabiru. Crtez SeSira pretvoren je u gumb sa slabim
obrisima slona unutar zmije, koji se pojacava dolaskom mi$a na crtez. Gumbi ,A“ i ,B“ animirani

su njihanjem papirica pri€vrs¢enog pribadac¢om, a dolaskom miSa na njih, blago se povecaju.
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I:Sudska masta nema granica, ali djeé:ja
masta, to je neSto posebno.

U svojoj masti, vi mozete biti svagdie

i dozivieti sve &to Zelite.

Slika 13: Scena 2

Ovisno o korisnikovom odabiru, pokre¢e se scena s prigodnim tekstom. Prijelaz na
scenu je tranzicija virtualnom kamerom opisana krajem poglavlja 5.2.3. Animacija. Prvi se
pojavljuje gornji tekst, nakon njega doniji tekst, a slijede gumbi i crteZ u pozadini. Crtez je
animirani, nakon pojavljivanja dogada se cvjetanje ruze u oklopu, a tijekom cijele scene u
pozadini vidljivo je treptanje malog princa. Postoje tri scene s tekstom, a navigirane su
gumbima za povratak, odnosno nastavak na sljede¢u scenu. Gumbi su animirani na nacin da
na dolazak miSa pokrecu animaciju pokretanja strelice, sugerirajuci smjer u kojem krece
slikovnica nakon pritiska na gumb, a ujedno se i blago povecaju. Slijede dvije slike s prikazom
preostalih dviju scena s tekstom, nakon pritiska gumba , A%, dok se nakon pritiska gumba ,B*
pokrec¢e scena s prigodnim tekstom, prilagodenim prethodnom korisnikovom odabiru. Pritisak

na svaki gumb pokrecée prigodan zvuk koji korisniku daje do znanja da je gumb pritisnut.
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Kroz dozivljaje i pustolovine malog princa,

upoznajte i sami sebe. Otkrijte svoj vlastiti svijet.

MozZda ¢es pronadi nacin da pokazes odraslima put u

+aj veseli svije'l-, jer vedina je njih zaboravila -l-aj svije-l-.

@

Pomozi im da se vrate u svﬂeJr radosti i maste.

Slika 14: Scena 3

A i, mali covijele, nikad ne zaboravi malog princa i
svﬂe-} u kOJemJe zaista vazne one &to Eogek

nosi u sebi, a ne ono $to nosi na sebi.

I za kraj, oprosti odraslim osobama ake ponekad ne
razumiju fvoje probleme i fvoje Zelje. Njih treba
razumijeti, jer sjeti se, oni su zaberavili put prema

svijetu bezbriznosti i srece. @

Slika 15: Scena 4
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Upeznaj Maleg Princal @

Slika 16: Scena 5

Pri kraju scene, crteZ koji je u pozadini teksta, smanjuje svoju transparentnost i postaje
100% vidljiv. Izradena je kratka animacija rotacije crteza uz prigodan zvuk te se pojavljuje tekst
,Upoznaj Malog Princa“i gumb za nastavak na sljedecu scenu. Nakon pritiska gumba pokrece

se zvuk prekida¢a za gaSenje svjetla, a tranzicija je opisana ispod slike (Slika 23: Scena 12).

Bic jednom jedan mali princ, keii je Zivie na jednoj
planeti, nedte malo vecoj od njega sameq,

Odrasle osobe mogqu zamisliti tu planetu same
ako se kaze toéha brOJka. Zivi na asteroidu B6I2.

Dokaz daje mali princ pos+qs00je taj &to je on

bio divan, $to se smijae i Sto je Zelio ovcu.

Kad netke Zeli oveu, znadi da en Pos-}oji.

Slika 17: Scena 6

Ovo je prva ,konkretna“ scena kojoj su dodane boje iz glavne palete boja i koja
zapocinje pricu o Malom princu, glavnom liku slikovnice. Mali princ animiran je na nacin da

trepée te mu Sal vijori na vjetru. Obje animacije izradene su kvadrat po kvadrat tehnikom,
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opisanom u tekstu poglavlja 5.2.3. Animacija. Na ovoj, ali i na svim sljede¢im scenama takoder
su animirane zvijezde u pozadini. Svaka pojedina zvijezda animirana je dodavanjem filtera
sjaja (engl. Glow) koji se povecava i smanjuje oko zvijezde, ¢ime poprima dojam treperenja.
Zvijezde su zatim podijeljene na dva sloja. U jednom sloju nalaze se zvijezde koje se pojavljuju
i nestaju, dok su u drugom sloju zvijezde pretvorene u gumbe kako bi se dobila moguénost
povecanja zvijezde prilikom dolaska miSa na gumb. Pozadina je takoder animirana, radi

dobivanja dojma stvarnog svemira, odnosno kretanja - pomicanja u svemiru.

Bic jednom jedan mali princ, keii je Zivie na jednoj
planeti, neSto male vecoj % njega samoq,

Odrasle osobe mogu zamisliti tu planetu same
ako se kaze toéna brOJka. Zivi na asteroidu BbI2.

Dokaz da je mali princ pestojao je taj Sto je on

bic divan, $to se smijao i &to je elio oveu.

Kad netke Zeli oveu, znadi da en pos-l-q';i.

Slika 18: Scena 7

Tekst je u cijeloj slikovnici animiran na nacin da se svaki odlomak pojavljuje tek nakon
normalnog vremena koje je potrebno da bi se procitao prethodni. Buduéi da postoji mogucénost
da Citatelj sporije Cita, odnosno da se tekst Cita djetetu Sto zahtijeva viSe vremena, on ostaje
na sceni, a nestaje tek nakon pritiska gumba za nastavak ili neke druge odredene interakcije.
Prema tome, nakon pojavljivanja €itavog teksta ove scene, pojavljuje se oblaci¢ (uz prigodne
zvukove), takoder pretvoren u gumb, koji pritiskom vodi na sljede¢u scenu. Da bi se zadrzala

konzistentnost, u desni kut dodan je gumb za nastavak koji se pojavljuje od poc€etka slikovnice.
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Odaberijednu ovcu za ma|09 princa:

Ona ¢e mu biti prijatel;

Slika 19: Scena 8

Na ovoj sceni, Citatelj mora odabrati jednu ovcu koja ¢e biti prijatelj malom princu.
Svaka ovca pretvorena je u gumb kako bi se na dolazak miSa povecala i time Citatelju dala do
Zznanja da bi pritiskom odabrao upravo tu ovcu. Pritisak miSa na bilo koju ovcu, pokre¢e zvuk

,blejanja“, odnosno glasanja ovce, $to je posebno zanimljivo djeci.

Slika 20: Scena 9

Izradena su tri scenarija, po jedan za svaku ovcu, kontrolirana ActionScript-om
(opisano u poglavlju 4.2.5. Navigacija), a korisnikov odabir ovce pokre¢e potrebni scenarij.
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Nakon pritiska na odredenu ovcu, na sceni ostaje samo odabrana ovca i pokrece se kratka
animacija kretanja ovce na vrh scene uz rotaciju. Zatim se pojavljuje kutija koja otvara svoj

poklopac i u nju ulazi ovca, nakon ega se poklopac natrag zatvara.

Dobar odabir!

Mali princ ¢e biti sretan kad upozna SVOju novu Prgja-}eﬁicu!

e
g © © © ( j

.

(klikni na kutiju za nastavak)

Slika 21: Scena 10

Zatim se kutija blago poveca i pojavljuje se tekst. U slu¢aju da se odaberu prva ili druga
ovca, pojavljuje se tekst vidljiv na slici iznad. U slu¢aju odabira druge ovce, odnosno ovana, u
tekstu ¢e umjesto ,prijateljice” pisati ,prijatel}“. Kutija je pretvorena u gumb i na dolazak misa
pomice se, simuliraju¢i da se unutra nalazi Ziva ovca koja se mice ili skace. Ovaj gumb je

detaljno opisan u poglavlju 5.2.5. Navigacija.
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Na planeti maleq princa, kao uestalem i na svim
ostalim planetama, pestoji kerisne i Stetne bilie.

Prema,tome, postoji i kerisno i Stetno sjeme.

Ono je nevidljivo, spava u zemlji sve dok se ne sjeti

probuditi. Na planeti maleg princa tlo je prepune

stranih sjemenki stragnih baobaba.

Zanima li te &to bi se dogedile kada mali princ
nakonju-}orrgeg umivanja, ne bi i§¢upao baobabe?

Slika 22: Scena 11

Ova scena duplicirana je Scena 6, jer se i na njoj pojavljuje planet te animirani mali

Klikni na planet da vidié $te se dogedi kad se bacbab ne pocupa na vrijeme.

Slika 23: Scena 12

Nakon pritiska na gumb za nastavak, slijedi klasi¢na tranzicija, blagi prijelaz u crno koji
se pojavljuje izmedu svake scene, osim kod tranzicija virtualnom kamerom. Tranzicija je vrlo
jednostavno izradena, pomocu likovnog prijelaza, gdje je crni pravokutnik u prvom kljuénom
okviru transparentan, odnosno proziran. U drugom kljuénom okviru taj pravokutnik je vidljiv

100%, a likovni prijelaz izmedu stvara blagi prijelaz. PoCetkom scena izradena je obrnuta
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animacija, na isti nacin, blagog prijelaza iz crnog u transparentno. Na ovoj sceni iz daljine se

pojavljuje gumb - planet, koji se takoder povecava prilikom dolaska miSa na njega.

Baobaba treba ig¢upati na vrijeme, jer

qa se inace nikada ne moZemo rijesiti.

On zauzme cjjelu planetu. Unitava je
svojim ogromnim kerijenjem.

Ake je ta planeta doveljne malena,

ona se Jednos-}avno raspukne.

Djeco, Euvaﬁe se bacbabal

Slika 24: Scena 13

Klikom na planet dogada se vrlo o&tra animacija pojavljivanja ogromnih baobaba, kako
bi ostavila snazan dojam na Citatelja. Animacija je popraéena prigodnim zvukovima. Planet se
zatim rotira na desnu stranu scene, a s lijeve strane pojavljuje se prigodan tekst. Nakon teksta

pojavljuje se gumb za nastavak. Da bi se skrenula Citateljeva paznja na gumb, on zatreperi.

Na njegovoj planeti, osim baobaba, bile je uvijek i @

obiEn09 cvijeca. ImQIOJeJedan vijenci¢ latica i

nije zauzimale miesto i nije smetale nikom.

Jedneg dang, iz sjemenke keja je denesena

tko zna otkuda, jednostavno je niknue cvijet.

Mali princ je brizne hjegovao mladicu
cvijeta, keja nije licila na ostale mladice.

UskorOJe c.vi"se-} prestao
rasti i poceo je pupati.

Slika 25: Scena 14
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U ovoj sceni vidljiv je dio planeta i mali princ koji sjedi i gleda u daljinu. Nakon drugog
odlomka teksta koji govori o rastu cvijeta iz sjemenke, slijedi animacija rasta stabljike ruze.
Ova animacija izradena je pomoc¢u maske, tehnikom opisanom u poglavlju 5.2.3. Animacija.
Nakon animacije, pojavljuje se ostatak teksta, a pojavljuju se i pupoljak i oblagi¢ ,klikni na
mene!“. Dolaskom miSa na ruzu, ona se povetava da bi sugerirala na pritisak, a zbog

konzistentnosti pojavljuje se i gumb za nastavak, kao na svakoj dosadasnjoj sceni.

Mali princ se nije mogao suzdrati od

divljenja kad je ugledao svoju ruzu.

Njegow:je ruZa svojim mirisom ovila

cijelu njegovu planetu.

Ah, da, bic je o vrle ponosan cviet.

Slika 26: Scena 15

Nakon pritiska na gumb, pokreCe se virtualna kamera koja zumira ruzZu. Nakon
zumiranja, uz prigodan zvuk se dogada animacija cvjetanja ruze, vidljiva na slici (Slika 5:
Animacija cvjetanja ruze). Slijedi animacija prigodnog teksta, kao i pojava gumba za nastavak

reprodukcije slikovnice.
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Slika 27: Scena 16

Scena zapoc€inje animacijom zalaska sunca. Sunce se spusta i mijenja boju, iz
naran¢aste u tamno crvenu, a izradeno je pomocu likovnog prijelaza. Istovremeno se pomice
pozadinska ilustracija izradena u programu Adobe Photoshop, na isti nacin koji je opisan u

poglavlju 5.2.2. llustracija, kako bi animacija zalaska sunca izgledala $to stvarnije.

Mali princ jako voli zalaske sunca.

UzZitak promatranja blageg sunceva zalazka,
.duge vremena bio je rl'\egovojedina razoneda.

Jednoyg ihje dana vidio éak cetrdeset i +ri.

Slika 28: Scena 17

Nakon animacije, planet se smanjuje i pomi€e na desnu stranu scene, a s lijeve strane

pojavljuje se prigodan tekst. Na kraju scene i ovaj put se pojavljuje gumb za nastavak.
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Ruza se bcjalo propuha pa je zamolila princa

daJe uvecer stavi ped zaklon, stakleno zvone. ‘

' =
Ruza se petusila princu da fame odakle ona &

delazi nije tolike hladne. Al ruza je dosla kao
sieme i nije mogla znati © drugim svietovima.

Take je mali princ pored njene dobronamierne
ljubavi, uskere posumnjae u nju. On je ozbiljpo
shvatio bezna&'ajne rije&'i i Pos-l-aojako nesretan.

Slika 29: Scena 18

Nakon pritiska gumba za nastavak na prethodnoj sceni, pokree se animacija

nestajanja teksta, nakon ¢ega slijedi animacija pojavljivanja novog teksta.

Mali princ bio je tolike tuzan da je

edludie ofici sa sveq planeta.

Vjutro, prije nego $to je krenue, uredioje ;
svoju planetu i podupao je mladice baobaba.

Slika 30: Scena 19

U ovoj sceni mali princ kleCi i gleda svoju ruzu. Nakon pojave drugog odlomka koji
govori o jutru, pokreée se animacija blagog prijelaza tamnog neba u ,normalno* ljubi¢asto nebo

8to sugerira novi dan na planetu malog princa. Slijedi animacija daljnjeg teksta.
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Mali princ biOJe tolike +uzan daje

odludio ofiéi sa svoq planeta.

i g

Vjutro, prije nego &to je krenuo, uredio je

svoju planetu i pocupao je mladice bacbaba. ))

ZaliOJe ruzu po posbedrgi put, pozdravio
se s njom i pomislio da ¢e zaplakati.

(klikni i edvuci staklene zvene do ruze)

Slika 31: Scena 20

Krajem scene pojavljuje se oklop za ruzu, stakleno zvono. Citateljev zadatak je postaviti
stakleno zvono na ruzu, pomocu drag and drop tehnike, koja je detaljno opisana u poglaviju
4.2.5. Navigacija. Strelica od oklopa do ruze pojavljuje se dva puta, a animirana je tehnikom

maske, na isti nacin kojim je izvedena animacija rasta stabljike ruze (Slika 25: Scena 14).

Mali princ zaklenie je svoju ruzu ped staklene
zvono i mogao je krenuti na svoje putovanie.

g

-9
Za svoj je bijeq iskeristio seobu nekih ptica. )a)

Dragi ¢itatelju, kad nocu budes gledao
zvijezde na nebuy, izgledat ¢e i kao da se
smiju sve zvijezde. Izgledat ¢e i tako jer

¢e se mali princ na jednoj od jSh smijati.

Slika 32: Scena 21

Nakon tranzicije prijelaza u crno i obrnuto, pojavljuje se scena s postavljenim oklopom
na ispravnom mjestu. Ovo je posljednja scena s tekstom za zavrSetak slikovnice. Tekst i gumb
nestaju nakon pritiska gumba i iz lijevog kuta se uz prigodan zvucni efekt lepeta krila pojavljuju
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ptice koje prelete scenu. Istovremeno mali princ ustaje, podize glavu za pticama te gleda

prema gore kad one prelete scenu. Slijedi animacija virtualne kamere koja se podize do ptica.

Slika 33: Scena 22

Slika 34: Scena 23

Zatim mali princ podize ruke prema pticama, a one spustaju uze do njega. Podizu ga u
zrak i zaCuje se smijeh malog princa, koji je najavljen u posljednjoj sceni s tekstom (Slika 32:
Scena 21). Jato ptica zatim iznenada kre¢e prema lijevo u daljinu, ¢ime povlaci malog princa

koji prema temeljnim principima animacije (Brooks, 2016) zabacuje noge prema iza. Slijedi
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animacija popraé¢ena zvukom lepeta krila, odlazak ptica s malim princem u daljinu i polagano

nestajanje u prostranstvu svemira.

Izradila:

Antenija Ciglar

2Zvukovi:

hHps//www.zapsplat.com

Prema:

Antoine de Saint-Exupéry: Mali princ

Slika 35: Scena 24

Slikovnica zavrSava scenom na kojoj ostaje samo ruza, buduci da je slikovnica
zapocela ,8eSirom“. Tako su i po€etak i kraj obiljeZzeni glavnim asocijacijama knjige Mali princ.
Nakon pojavljivanja informativnog teksta o autoru slikovnice i knjige te izvorom zvucnih

efekata, pojavljuje se animirani gumb za ponovno pokretanje slikovnice.

Slikovnica je dostupna za pregled na sljedecoj web adresi: https://aciglar.weebly.com.
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7. Usporedba i analiza izradene slikovnice

Radi ucinkovite analize odabrano je nekoliko kriterija za sveobuhvatnost sagledavanja

slikovnica. Odabrani kriteriji analize su sljedeci:

e Pri¢a - kvaliteta teksta

o llustracija - kreativnost i kvaliteta ilustracija
e Animacija - prisutnost i kvaliteta animacija
e Navigacija - jasna, razumljiva navigacija

e Interaktivnost - stupanj interakcije

e Glazba i zvukovi - prikladnost odabira

Za analizu izradene slikovnice ,Mali princ, odnosno za usporedbu s postojec¢im
slikovnicama takve vrste, odabrano je nekoliko interaktivnin multimedijskih slikovnica.
Odabrane su besplatne aplikacije s visokim ocjenama (redom: 4.4, 5.0, 4.5), preuzete na
Android uredaj s mrezne trgovine Google Play. Da bi analiza bila relevantna, potrebno je

najprije analizirati i ocijeniti (1-5) odabrane slikovnice za usporedbu s izradenom slikovnicom.

7.1.1. The Icky Mr Fox

The ICKy r Fox

A funhy, interactive %
R Children’s book
2 by ickypen

Slika 36: The Icky Mr Fox (lzvor: Google Play Store, 2018)

The Icky Mr Fox zabavna je interaktivna slikovnica. Dva glavna lika, Mr Rabbit i Mr
Mole piju popodnevni €aj i ne slute da im Icky Mr Fox planira upropastiti dan. Sre¢om (ili
nazalost za Foxa), stvari ne idu uvijek po planu. Cilj slikovnice je promicanje u€enja i €itanja

kod male djece, a prikladna za sve uzraste. (IckyPen, 2018)
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Tablica 1. Ocjena slikovnice The Icky Mr Fox

Pri¢a llustracija Animacija Navigacija Interaktivnost Glazba i zvukovi

Pri¢a slikovnice je zabavna, ali malCice previSe razvucena. llustracije su konzistentne i
prikazane specifi¢nim stilom, koji je u skladu s pri€om, odnosno temom slikovnice. Animacije
su izradene dosta prikladno i kvalitetno, jedina zamjerka je povremeno ponavljanje istih.
Navigacije slikovnice nije najjasnija, na nekim scenama nema o ite sugestije za potrebnom
korisnikovom interakcijom, za nastavak reprodukcije slikovnice. Najveéa vrijednost slikovnice
oCituje se u interaktivnosti. Slikovnica sadrzi velik broj interaktivnih elemenata koji prikazuju
nazive objekata (tekst i zvuk), &to je vrlo pogodno za manju djecu u dobi od 1,5 do 3 godine
koja tek uce nazive svakodnevnih objekata. Svaki objekt koji zahtijeva interaktivnost (dodir ili
pritisak miSa) za reprodukciju slikovnice, sugeriran je korisniku strelicom i tekstom. Slikovnica
sadrzi profesionalnu naraciju, uz pomno odabrane prikladne zvucne efekte i suptilnu

pozadinsku glazbu.

7.1.2. Nurot

Slika 37: Nurot (Izvor: Google Play Store, 2017)

Nurot je interaktivna pri¢a o liku koji Zivi sakriven u Sumi, ne zna pri¢ati i nikad (dosad)
nije do$ao u kontakt s ljudima. Glavna tema slikovnice je komunikacija. Prikladna je za djecu
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u dobi od 3 do 9 godina. Aplikacija je besplatna za preuzimanije, ali za otklju€avanje cjelokupne

pric¢e potrebno je izvrsiti kupnju (zasti¢eno roditeljskom kontrolom). (Chiquimedia 2017)

Tablica 2. Ocjena slikovnice Nurot

Pri¢a llustracija Animacija Navigacija Interaktivnost Glazba i zvukovi

Pri¢a slikovnice je vrlo originalna i korisna za djecu, buduéi da je naglasak slikovnice na
komunikaciji. llustracije su prekrasne, u blagim pastelnim tonovima, privlaCnima djeci. Unato¢
tome $to slikovnica sadrzi prikladne animacije, ovaj kriterij ipak bi mogao pronaéi mjesta za
poboljSanje. Navigacija je vrlo jasna, promjenom boje strelice (koja vodi na sljedeéu stranicu)
sugerira se korisniku na nastavak reprodukcije slikovnice, a postoji i strelica za povratak na
prethodnu scenu. Slikovnica sadrzi mnostvo interaktivnih elemenata, s vizualnom pomoci,
kako citatelj ne bi nista propustio. Najveca vrijednost slikovnice jest izvorna — autorska glazba

(prilagodena sceni) i prikladni zvuéni efekti. Ovaj aspekt bez sumnje zasluzuje pohvalu.

7.1.3. 3 Red Balloons

Three Red
Balloons

RN

Slika 38: 3 Red Balloons (lzvor: Google Play Store, 2016)
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3 Red Balloons je interaktivna slikovnica o putovanju malog sloni¢a avanturistiCkim
svjetovima. Tri crvena balona nose sloni¢a po cijelom svijetu, od suhih pustinja do ledenih
polova, od zelenih Suma do plavih oceana. Svaka scena je inspirativna i otvorena za mnoga
otkri¢a. Slikovnica ne sadrzi tekst, stoga roditelj (ili dijete) sam izmislja i pri¢a pri€u tijekom

reprodukcije. Najprikladnija je za djecu koja su tek prohodala (engl. toddler). (Jogo Jogo, 2016)

Tablica 3. Ocjena slikovnice 3 Red Balloons

Pri¢a llustracija Animacija Navigacija Interaktivnost Glazba i zvukovi

Kao sto je ranije napomenuto, slikovnica nema klasi¢nu pri€u (pisani ili reproducirani
tekst), Sto moze biti prednost, ali i nedostatak. Nedostatak teksta potiCe mastu i kreativnost
kod djeteta, ali i dodatan zadatak — biti autor price slikovnice. llustracije su zadivljujuce, kao i
kvalitetne animacije. Buduc¢i da je navigacija osmiSliena na netipiCan nacin (putem
dodira/pritiska ekrana na odredeni interaktivni element), nije uvijek najjasnija. Slikovnica sadrzi
mnostvo interaktivnih elemenata koje korisnik moze sam otkriti, ali postoji i vizualna pomo¢.
Zvucni efekti su prikladni i uspjeSno odabrani, dok na nekim scenama nedostaje prikladne (ili

prikladnije) pozadinske ambijentalne glazbe.

7.1.4. Izradena slikovnica ,,Mali Princ*

Autorska slikovnica Mali Princ je multimedijska interaktivna slikovnica izradena prema
istoimenoj noveli autora Antoinea de Sainta Exupéryja. Svrha slikovnice je upoznati djecu s
malim princem te ih zainteresirati, odnosno na neki nacin ih pripremiti za €itanje same knijige.
Slikovnica pri¢a o glavnom liku - Malom Princu i svakodnevhom Zivotu na njegovu malom
planetu. Pri€a izvorne novele je prilagodena slikovnici, kako bi mogla sadrZzavati potrebne
interaktivne elemente i omogucdila stvaranje vlastitog toka reprodukcije Citatelja, bez prevelikog
mijenjanja originalnog koncepta price. U usporedbi s prethodnima slikovnicama, Mali Princ
sadrzi viSe teksta, ali u skladu je s preporu€enim uzrastom djeteta (dob od 4 do 8 godina), dok
su navedene slikovnice prikladnije za mladu djecu. Djeca u ovoj dobi traze viSe zapleta u priCi
i veCu dramatiku, $to Mali Princ pruza. Za razliku od navedenih slikovnica, naglasak slikovnice
Mali Princ je na priCi, dok ilustracije sluze kao nadopuna tekstu. llustracije su jednostavne i
nedoreCene, ne odvlaCe paznju na nebitno, a ostavljaju djetetu prostora za asocijacije i

stvaranje vlastite predodzbe o situacijama. S obzirom na to da novela sadrzi autorske
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ilustracije, zadrzan je osnovni koncept izgleda likova i objekata, ali je dopusten i vlastiti prinos
te blage izmjene. Odabir tmurnih pastelnih boja u skladu je s temom slikovnice i pridonosi
dojmu misti¢nosti. Svaka scena sadrzi prikladne animacije koje su zanimljive, ali opet suptilne,
odnosno nisu prenapadne i ne odvlate nepotrebnu pozornost. Slikovnica sadrzi razne
animacije izradene na razne nacine, medutim uvijek ima mjesta za pobolj$anje i potrebno je
teziti napretku. Navigacija slikovnice osmisliena je i izradena na jasan i razumljiv nacin,
primarno preko gumbiéa za povratak, odnosno nastavak reprodukcije. Navigacija je
konzistentna i ne zbunjuje korisnika, gumbi se pojavljuju nakon izvrSene scene i sugeriraju
nastavak reprodukcije. Po&etni dio slikovnice sadrzi i gumb za povratak na prethodnu scenu,
Sto kasnije nije slucaj, a jedino ta zamjerka snizava ocjenu havigacije s 5 na 4. Stupanj
interaktivnosti u slikovnici gotovo je dostatan spomenutim slikovnicama. Dolazak miSa na
odredeni interaktivni element pokreé¢e programiranu animaciju, a slikovnica sadrzi mnostvo
elemenata koji zahtijevaju korisnikov odabir, odnosno pritisak miSa (ili drag and drop).
Odabrana je temi prikladna ambijentalna glazba koja upotpunjuje dozivljaj slikovnice. Zvuéni
efekti su takoder prikladni i odgovaraju odredenim dogadajima slikovnice. S obzirom na to da
je izbor ograni¢en na besplatnu glazbu i zvukove, u posljednjem kriteriju takoder postoje mjesta
za poboljdanje, ali i ovako je izbor prikladan i pridonosi cjelokupnoj kvaliteti izradene slikovnice.
Kako je ve¢ napomenuto u teorijskom dijelu rada, u podsvijesti veéine osoba ostaje glas drage
osobe koja im je u djetinjstvu €itala slikovnicu pa iz tog razloga slikovnica ne sadrzi naraciju,

odnosno glas koji bi ¢itao pricu — tekst (kao npr. slikovnica The Icky Mr Fox).

Tablica 4. Ocjena autorske slikovnice Mali Princ

Prica llustracija Animacija Navigacija Interaktivnost Glazba i zvukovi

S obzirom na to da su prethodno odabrane slikovnice vrlo kvalitetne i visoko ocijenjene,
a rezultat su timskog rada stru€njaka, slikovnica Mali Princ koja je izradena u samo nekoliko
mjeseci kao rezultat samostalnog rada i truda autora, zasluzuje privilegiju usporedivati se s
njima. Analizom slikovnica i usporedbom s autorskom slikovnicom, utvrdeno je da slikovnica
Mali Princ zadovoljava odabrane kriterije analize te se prema ocjenama i procijenjenoj kvaliteti
moze svrstati u isti rang s odabranim slikovnicama. Slikovnica je takoder testirana na mojim

nec¢acima koji su s oduSevljenjem svaki put iznova voljeli slusati pricu o Malom Princu.
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8. Zakljucak

Slikovnica je prva djetetova knjiga, odnosno prva knjiga s kojom se dijete susrece.
Slikovnica ima vaznu ulogu u djetetovom Zzivotu, ono upija sve §to vidi i Cuje, stoga je potrebno
obratiti veliku paznju na njezino oblikovanje. Danasnja djeca odrastaju u svijetu tehnologije
¢emu se prilagodavaju i obrazovni sadrzaji, ukljuCujucéi slikovnice. Tako umjesto klasi¢nih

tiskanih slikovnica nastaju i sve su popularnije interaktivne multimedijske slikovnice.

Za uspjesnu izradu kvalitetne tiskane, ali tako i multimedijske slikovnice, potrebno je
prethodno istraziti funkcije slikovnica (informacijsko-odgojna, spoznajna, iskustvena, estetska
i zabavna), primjerenost slikovnica za odredenu dob djeteta, suodnos ilustracije i teksta u
slikovnici. Izrada multimedijske interaktivne slikovnice, osim teksta i ilustracije, zahtijeva i
multimediju, interaktivnost i hipermediju. Tekstu slikovnice dodaju se popratni sadrzaji poput
zvuka, animacije, glazbe i sl. ¢ime postaje nelinearna i dinamiéna. Djeca dana$njice razmisljaju

na drugadiji nacin, nego prethodna generacija pa se tome prilagodavaju i slikovnice.

Izrada interaktivhe multimedijske slikovnice predstavlja slozen proces, a vecina Citatelja
nije ni svjesna vremena i truda autora ulozenog u samu izradu. Faze izrade interaktivhe
multimedijske slikovnice su: odabir teme slikovnice, odabir palete boja, izrada storyboarda,
izrada ilustracija, izrada animacija, priprema tekstova, odabir fontova, smisljanje i postavljanje

navigacije te odabir i obrada zvuénih efekata i pozadinske glazbe.

Razvojem tehnologije poveéavaju se i mogucénosti izrade multimedijskih i interaktivnih
slikovnica. Kao $to je opisano u radu, postoje razne tehnologije za izradu multimedijskih
slikovnica, a koje ne zahtijevaju posebnu obuku za rad s programom i jednostavne su za

koristenje. Potrebna je samo ideja, vrijeme, trud i motivacija autora za rad.

Rad je rezultirao uspjeSnom izradom interaktivne multimedijske slikovnice Mali princ.
Smatram da izradena slikovnica predstavlja dobar uvod u istoimenu knjigu i ispunjava svrhu
izrade — upoznavanje djeteta s likom te poticanje zainteresiranosti za knjigu i Citanje te

naposljetku i sam razvoj ljubavi prema Citanju.

45



9. Popis literature

Adobe (2018a) publ. 9.03.2018. Adobe Animate CC Help.
preuzeto 27.4.2018. s https://helpx.adobe.com/pdf/animate_reference.pdf

Adobe (2018b) Adobe: Creative, marketing and document management solutions (sluzbena
web stranica). pristupano 10.08.2018. na https://www.adobe.com/

Adobe Systems Incorporated (2018) Adobe Audition CC 2018 (Verzija 11.1.1.)
preuzeto s https://www.adobe.com/products/catalog.html

Adobe Systems Incorporated (2017) Adobe Animate CC 2017 (Verzija 16.0.)
preuzeto s https://www.adobe.com/products/catalog.html

Adobe Systems Incorporated (2015) Adobe Photoshop CC 2015 (Verzija 16.0.)
preuzeto s https://www.adobe.com/products/catalog.html

Barac T. (2016) Izrada ilustrirane slikovnice ,Petra i Pile” (Zavrsni rad). Zagreb: Graficki fakultet
preuzeto 3.08.2018. s http://eprints.grf.unizg.hr/2567

Batarelo Koki¢ I. (2015) Nove razine interaktivnosti djedjih slikovnica. Skolski viesnik: Gasopis
za pedagogijsku teoriju i praksu, Vol.64 No.3 str. 377-398 (Izvorni znanstveni ¢lanak)
preuzeto 6.9.2018. s https://hrcak.srce.hr/151350

Brooks S. (2016) Tradigital Animate CC: 12 Principles of Animation in Adobe Animate.

Boca Raton, FL, USA. CRP Press

CARNet Referalni centar (bez dat.). Izrada multimedijalnih elemenata i njihova prilagodba za
www: Izrada PDF-a, dostupno na: http://www.carnet.hr/referalni/obrazovni/imme/pdf.htmi

Cacko P. (2000) ,Slikovnica, njezina definicija i funkcije®. U Kakva knjiga je slikovnica: zbornik,
prir. R. Javor, 12 - 17. Zagreb: Knjiznice grada Zagreba

de Saint Exupéry A. (2001) Mali Princ. Zagreb: Zagrebacka stvarnost

FontForgeBuilds (2017) FontForge (Verzija 31-07-2017)
preuzeto s https://fontforge.github.io/en-US/

Gabelica M. (2012) Poticanje Citanja uz nove medije. Dijete, Skola, obitelj: Casopis za odgoj i
obrazovanje djece rane Skolske dobi namijenjen stru€njacima i roditeljima
(1331-9299) 30; 2-8 (Strucni €lanak) preuzeto 15.8.2018. s https://www.bib.irb.hr/591962

Handler Miller C. (2004) Digital Storytelling: A creator's guide to interactive entertainment.
Burlington, MA, USA. Elsevier, Inc.

46


https://www.bib.irb.hr/591962

Hlevnjak B. (2000) ,Kakva je knjiga slikovnica® U Kakva knjiga je slikovnica: zbornik, prir. R.
Javor, 7 - 12. Zagreb: KnjiZznice grada Zagreba

Kova¢ E. (2013) Interaktivne multimedijske slikovnice (Diplomski rad). Zagreb: Grafi¢ki fakultet
preuzeto 13.02.2018. s http://eprints.grf.unizg.hr/1540/

Martinovi¢ |., StriCevi€ I. (2012) Slikovnica: prvi strukturirani Citateljski materijal namijenjen
djetetu (Znanstveni rad) str. 39-63, preuzeto 21.07.2018. s https://hrcak.srce.hr/92392

Paez S, Jew A. (2013) Professional Storyboarding: Rules of Thumb. Burlington, MA, USA.
CRC Press; Focal Press

Salisbury M (2004) Illustrating Children's Books: Creating Pictures for Publication. New York,
USA. Barons Educational Series Inc.

Strigevié |., Cigko H. (2006) Citajmo im od najranije dobi (projekt). Zagreb: HK drustvo.
preuzeto 20.07.2018. s https://www.hkdrustvo.hr/hr/projekti/citajmo_im_od_najranije_dobi

Syad M. R. (2008) Multimedia Technologies: Concepts, Methodologies, Tools, and
Applications. Minnesota State University, Mankato, USA. IGI Global

Stefandi¢ S. (2000) ,Multimedijalna slikovnica®., U Kakva knjiga je slikovnica: zbornik, prir. R.
Javor, 83 — 96. Zagreb: Knjiznice grada Zagreba

Vitez I. (2000) ,Suodnos teksta i slike u knjizi za djecu”. U Kakva knjiga je slikovnica: zbornik,

prir. R. Javor, 20 - 23. Zagreb: Knjiznice grada Zagreba

Ostalo:

Adobe Color Wheel dostupno na web stranici: https://color.adobe.com/create/color-wheel/
Schoolbell font: preuzeto 19.5.2018. s https://www.1001freefonts.com/schoolbell.font
Pozadinska glazba: preuzeto 28.7.2018. s https://www.youtube.com/watch?v=V_4hEbTGq7w

Zvugni efekti: preuzeto s https://www.zapsplat.com/

Google Play Store:

IckyPen (2018) The Icky Mr Fox. London, United Kingdom. preuzeto 1.9.2018. s
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.theickyMrFox

Chiquimedia (2017) Nurot - Book and games for kids. Barcelona, Spain. preuzeto 1.9.2018. s
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.chiquimedia.apps.nurot

Jogo Jogo (2016) 3 Red Balloons Picture Book. Condensatorweg, Amsterdam. preuzeto

1.9.2018. s https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jogojogo.JogoThreeBalloons
47


https://hrcak.srce.hr/92392
https://www.hkdrustvo.hr/hr/projekti/citajmo_im_od_najranije_dobi
https://color.adobe.com/create/color-wheel/
https://www.1001freefonts.com/schoolbell.font
https://www.zapsplat.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.theickyMrFox
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.chiquimedia.apps.nurot

10. Popis slika

SLIKA 12 PALETA BOJA ..ttttteeeeeeiutitteeeeeeasesssseeesesesassaseeesesssasssssseesesssasssssesssesssssssssssssessssssssssnssesssnsssssssseessssnsnnsseneesssennns 13
SLIKA 22 STORYBOARD ...ueieieieieieieiesesesesasasesesasasasesasasesesasesesasesesesesesssssssesesssesesssesesesesssssssesssssesesesssssssssesesesesesssesesesssns 14
SLIKA 32 TLUSTRACHA ¢ eeeeee et eeeeeeeeeeeeeeseseeeseeeeeaeseaeaeeeaeseaasasasasasasasasasasasasasasasasasasasasasesesssesesesesesesesesssnsesesesesesesesesesnensns 16
SLIKA 42 ANIMACHA CRTANJA SESIRA .eiiieiiiittieeeeeeeitttteeeeeeseetareeeeeeesesastaeeeaassaaassseseaeesaassssasesaessesasnsssseaessessansraneeaesannes 17
SLIKA 5: ANIMACHA CVIETANJA RUZE ..cceeiititteeeeeeeeeiitteeeeeeeseetateeeeeeeseausssaseaaaesaassssessaassassstassseessesasnsssseeeeseasanssaneesesannns 18
SLIKA 6: ANIMACIJA VIRTUALNE KAMERE (TRANZICHA) ©.vvteeetreteieuteeeesteeeseisteeesstseesasssseesassssessssssssssssessssssessssessasssssssnnsees 19
SLIKA 72 ANIMACHA TEKSTA 1. eeuutitteeeeeeeieuerereeesesesesseseeesesssassssseeesesssasssssessesssasssssessesssssssssssesesssssssssssssesssssssnssnssesesennns 20
SLIKA 8: UREDIVANIE FONTA 1. uuttttteeeeeeeseutrereeeseeesassaseeesesssasssssaessesssassssssessesssassssssssesssssssssenssessssssssssssesssssssssensesesennns 21
SLIKA 92 GUMB «.eieeeieieieieeeeeee e e teeeee e e s e e e e e eeseeesesaseeeeeaesaeesesasasasasasasasasasasasasasasasasasasasesesesesesesesesesesesssnsesesesesesesneesnsnsnsns 22
SLIKA L0 ACTIONSCRIPT «.eieieeeeeteeeeesesesesesesesesesasesesasasasasasasasasasasasesesesesssesesesesssesesesesesssesesasesesesesssssssesesesesesesssssesesssns 23
SLIKA 11: OBRADA ZVUKA . .eeeeeeeeieeeeeieeeeeseeesesesesesesesesesesesasasasasasasesesesesssesesesesesesesesesesssesesesesesesesssssssesssesesesesesssesnsnsns 24
SLIKA 121 SCENA Lueeiiiieeieiece e e ce e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e s e s e eesesesasaeasasasasasasasasasesesesasesasasasasasesasssasnsesesesesesnsesnsnanens 25
SLIKA 132 SCENA 2oiiiiiiteeee e e eiittt e e e e e e e settttreeeeeeseaastaaeeeeesassstaaeeaeesasaesaaeeaesaasssstaaeeesesasnstsaeaesssasanstasseeeeesssnsrsreeees 26
NN Yol 4 NN PR 27
SLIKA 152 SCENA A .eeteeee e e ettt e e e e e st e e e e e e s et ta e e eeeeeeseaaataaeeeeesasaesaaeeaeeaaassetaaeeesesassstaaeaeessasanstaeseeseeessnssrsreeeens 27
SLIKA LB: SCENA Bttt ettt e e e e e st e e e e e e s et et e e e e eeeseaaataeeeeeesasaesaeeeeeeaasssetaaseesesassstaaeaeessesasssasseeeeesssnssrsreeeens 28
SLIKA D72 SCENA B ...etreeeeeeeeeeie et e e e e e e ettt e e e eeeebaaeeeeeeesatbaseeeeeeesaaasssaaaaaeesaassssaaaeaessaasssasaseesaaasssaeasasesessntraneeeenanen 28
SLIKA L8 SCENA 7 .. tteeeeee e e e ettt e et e e e eetateeeeeeeee e baaeeeeeeesaabasaeaeeeesaassssaaaaeeesaassssaeaseessanssssasaseesaensssaeseasesessntraneeeenanen 29
SLIKA L SCENA 8....eetreeeeeeeeeeeitetee e e e e e eeettate e e e e eeeeebareeeeeeesaaabasaeeeeeesaaasssaaeaaeesaassssaaaseessansasbasaseesaeasssasasaeesessntraneeeeeenen 30
SLIKA 20: SCENA O ittt e e e e ctitt et e e e e e sttt e e e e e e s e atataeeeeeesassetaaeeeeesasaesaaeeaeeaaassstaaseesesasnstaseaesssesanstasseeseesssnsreraneens 30
R A 4 NN 0 T PUR 31
N A 1 N N T PUR 32
SLIKA 232 SCENA L2 iiiiiiiiieee e ettt e e e e e sttt e e e e e e s ettt e e e e eeesaaaetaaeeeeesasaetaaeeeeeaaassssaaeeesesasnstaasaasssesasssaneeeeeesssnsrsreeeens 32
SLIKA 242 SCENA L3 .. eeieeiiee e e ettt e e e e ettt e e e e e e taeeeeeeeesebaseeeeeeesaaabssaaesaaesaassssaaeeaeseaasssbasaseessaasssasasaeesessnrrnneeeenanen 33
SLIKA 25 SCENA L.ttt eeeeeete e e e e e ettt e e e e e e eeebareeeeeeeeesaaasaaaeaeesaassssaaeeeeesasssbaeaeaeseaasstasaeaeesesantraneeeeeannes 33
SLIKA 26: SCENA L5 ...eiieeiieei ettt e e e e e ettt e e e e e eetar et e e e eesebareeeeeeesasabssaaaeaeesaaasssaaesaeesaassbaeaseeseansnsasaeaeesesansraneeeesenes 34
NN A T3 NN X PP 35
SLIKA 28: SCENA L7 .. eiiiiiieee ettt e e e e e ettt e e e e e e e et et e e e e eeesesbataeeeeeesesastaeeeaeeaaaas st aaeeaeesasssstaasaeassesanstaaseaeeeesanssrarenaens 35
SLIKA 29: SCENA L8 .eeeiiiiieee ettt e e e e et e e e e e e et e e e e e e e seabataeeeeeesasaetaeeeaeeeaassstaaaeeeesasssstaaeaeassesasstaaeaeeeessanssraraeaens 36
NN T i1 NN K U PUR 36
SLIKA 312 SCENA 20 ... uuttteeeeeeeiiiiteeeeseeseiieteeeeeesssatateeeeessssastataeeeesssasssstaaeeesssasssssaaeeesssansssenaeesssnsssssseseesssensassnneeeesnnnnn 37
SLIKA 321 SCENA 21 ..ceiieieietieeiittee e e e ettt e e e s e sttt e e e e e saaba e e e e e e s s s ssba b e aeeeessasssssaaeeeessanssnbaaaeesssasssntaeaeesssansanssnanesesnnnns 37
SLIKA B3I SCENA 22 titeeeeeeeeiittte e e e e ettt e e e s e s abaee e e e e e e saaba b e aeeees s ssbataaeeesssasssasaaeeeessassnbaaaeesssanssnsaeaeesssansanssnneesesnnnas 38
SLIKA 341 SCENA 23 eietteeteeeiiittte e e s e ettt e e e s e seaabateeeeesessabataaeeesssasssataaeeesssasssssaaeeesssanssnbaaaeesssassnsanaeesssensanssnneeeesnnnns 38
SLIKA B5:SCENA 24 .....eeeiieieee e ettt e e e e e et e e e e e e s et abataeeeeaesesbataaaeeeesasaesaaeeeesaaassstaaeeaessasssstaasaeessesanstaasaeeeessnnssreraeaens 39
SLIKA 36: THE ICKY MR FOX (1ZVOR: GOOGLE PLAY STORE, 2018) ....eieiiiieeeiiieeeiieeeecieeeeeiteeeesiteeeesteeeeeateeesensaeeeeasaeaeennns 40
SLIKA 37: NUROT (IZVOR: GOOGLE PLAY STORE, 2017) «.eeeeetiiieeeiieeeiieeeeeiiteeeeettteeeetteeeeaseeessaseesessbseseenssseessssseassseeesanes 41
SLIKA 38: 3 RED BALLOONS (1ZVOR: GOOGLE PLAY STORE, 2016).....ccuvviiiereieeiitreeeeereeeeeiteeeeeeteeeeeesveeeeeseeeeenareeeensseeeennnens 42

11. Popis tablica

TABLICA 1. OCJENA SLIKOVNICE THE ICKY IMIR FOX ...eeeieiiiieiieee ettt ettt e et e e e s e s mane e e e e s e s ennneee 41
TABLICA 2. OCIENA SLIKOVNICE INUROT ...ceeeieieieiieiieee e e sttt e e ettt e s e sttt e e e s e s e e e e e e s e snmnan e e eeesesannnnneeeesssennnnnee 42
TABLICA 3. OCJENA SLIKOVNICE 3 RED BALLOONS .....ceeveiiieieieeeteseeeiietete e e s ettt e e e s e ssrene e e e e sesesneneteeesessnaneneseessennnnnne 43
TABLICA 4. OCJENA AUTORSKE SLIKOVNICE IMALI PRINC ......teeeeee ettt ettt a e e ettt e e e s e st e e e e e e s nbaneeeeeeesennnneee 44

48



