OSNOVNI POJMOVI MULTIMEDIJE




MULTIMEDIJA

u izrazu multimedija, rijec ,medi)” predstavlja
nacine, oblike kojima se predstavlja 1 prenosi
neka poruka (pr. tekst, slika, zvuk), a ,,multi”
oznacava da se korist1 vise n]1h 1stovremeno

kombinacijom svih medija unutar jednog
racunalnog zapisa (datoteke) dobivamo
multimedijski zapis (prezentaciju)

Multimedija je kombinacija teksta, slike
(pokretne 1l1 nepokretne), zvuka, animacije, videa
objedinjenih putem racunala 1 odnosi se
prvenstveno na medije koj1 su po svojoj prirodi
netekstualni, a ako je ukljucen tekst rijec je o
kraéim uputama 111 objasnjenjima.



MULTIMEDIJA

Multimedija je pocela kad je prvi glasovir
stavljen u kino s nijemim filmom

Od tada se multimedije, kao pojam, 1skljucivo
definiraju kao kombinacije razlicith medija:

Kao kombinacija teksta 1 slike (slika, ikona,
animacija, film)

Kao kombinacija teksta 1 zvuka (muzika, govor)
Kao kombinacija teksta, slike 1 zvuka




MULTIMEDIJA

svrha je multimedije da sto zanimljivije,
privlacnije 1 stvarnije predoci 1 prenese neku
informaciju - pojavu, prizor, ugodaj ili1 dogada;.

cilj je multimedije da zaokupi sto vise nasih
osjetila kako b1 dozivljaj prenesene poruke bio
potpuniji.



ELEMENTI MULTIMEDIJE

W

Animacija Interaktivnost




TEKST

na raspolaganju imate razlicite vrste fontova,
velicina, boja, sjene, pokretni tekst 1 ostale efekte

Tekst mora biti jezgrovit i kratak
Potrebno je paziti na wpotrebu

odgovarajuceq fonta

000._.. Fo_» 0.0 00410

Treba rukovati bojama i
vrstama pisma

Kod sastavljanja teksta vazna je
dosljednost




TEKST

ABCDEFGHIJKLMNOPQ Serif
RSTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQ Sans Serif
RSTUVWXYZ

TS G, H‘fﬁﬁ,’?ﬁ AL NI Decorative
DT UA N5

Font = skup znakova istog stila
Privlaci paznju
Daje poseban ton (formalni, luckasti)

Stvara sliku o stavu koji informacijom prenosimo



TEKST

nedostaci: nepokretan

je (statican), = Staticki:
nepromjenjiv 1 tekst
pravocrtan (linearan) Grafika

medij — ¢ita se tako = Dinamicki:
kako je napisan (od
pocetka do kraja)

animacija
zZvuk

video
racunalni test




TEKST

Hipertekst

vrlo se cesto pojavljuje kao element multimedije

to je dio teksta koj1 se moze aktivirati (npr.
klikom misa) da b1 se 1zvrsila neka radnja

obicno vodi do drugog dijela teksta 11 ¢ak drugog
dokumenta

pomocu hiperteksta korisnik sam bira kojim ce
slijedom citati 1 pretrazivati tekst

Aplikacije za obradu teksta
Wordpad, Microsoft Word, OpenOffice Write


http://en.wikipedia.org/wiki/Hypertekst

SLIKA

bilo kao crtez il1 fotografija, ima znacajnu
ulogu u multimediji

moze bitl samostalan multimedijski
sadrzaj, element animacije 1l1 dio
videozapisa

za pretvaranje slika 1 fotografija 1z
analognog u digitalni oblik koristimo
skener, digitalni fotoaparat 1l1 digitalnu
kameru, TV karticu
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SLIKA

Osnovna podjela slika

rasterska slika

bitmape (staticne slike)
= slika kao matrica tocaka — piksela
(ekstenzije - .bmp, .jpg, .gif, .tiff)
= fotorealisticne slike

vektorska slika

vektorska grafika (linijska)

= linije, kvadrati, krugovi... (ekstenzije - .eps,
.pdf,.pict)

= ostali oblici koji se mogu predstaviti
kutovima, koordinatama i udaljenostima



SLIKA

Rasterski format slike
slika je sastavljena od tocaka (piksela)
kod povecanja dimenzija, GUBI SE na kvaliteti
zauzimaju vise memorije od vektorskih

prSimjeri rasterskih formata: JPG, TIF, GIF, PNG, BMP,
PSD

Aplikacije za izradu i obradu rasterskih slika
Adobe Photoshop, Corel Photopaint, Paintshop Pro, Gimp



SLIKA

Vektorski format slike

pamte se samo koordinate tocaka, a program racuna linije
1zmedu njih

kod povecanja dimenzija, NEMA gubitaka kvalitete
zauzimaju manje memorije od rasterskih

primjeri vektorskih: AI, EPS, CRD

Aplikacije za izradu i obradu vektorskih slika
Adobe Illustrator, Corel Draw, Macromedia Freehand



DIGITALNA FOTOGRAFIJA

javlja se pocetkom 90-tih godina 20. stoljeca

Digitalni fotoaparati koriste elektronicki
senzor slike koji sliku snima kao niz
elektronickih podataka umjesto kemijskih
promjena na filmu.



http://en.wikipedia.org/wiki/Image_sensor

Poslije

Poslije




ZVUK

Zvuk je jedan od temeljnih elemenata multimedije, bilo
da se radi o glasovnom 1li instrumentalnom zapisu.

Zvuk je po svojoj prirodi zvucni val, tj. analogni signal.

Da bi racunalo moglo prepoznati zvuk, potrebno ga je
digitalizirati, tj. pretvoriti u binarni oblik koji racunalo
razumije.

Taj posao u racunalu povjeren je zvucnoj kartici.

Osnovna uloga zvucne kartice je pretvaranje analogne
informacije (zvucni val) u digitalnu (binarnu) — 1 obratno.



POSTUPAK DIGITALIZACIJE ZVUKA METODOM
UZORKOVANJA

) \ » (o » M » &

Fvuk Mikrofon Analogni Fvucna Digitalni Datoteka
podaci kartica podaci na disku

« Digitalizacija zvuka, pojednostavljeno, vrsi se u nekoliko
koraka:
mikrofon hvata zvucne valove, pretvara ih u analogni signal 1
prosljeduje zvucnoj kartici,
sempliranje: zvucna kartica uzima uzorke zvuka,
kodiranje: uzorci zvuka pretvaraju se u digitalni oblik,

konacni rezultat kodiranja pohranjuje se, kao 1 svaki drugi
podatak, u datoteku. Po nastavku datoteke (npr. wav, mp3,
wma), raspoznaje se koji je nacin kodiranja upotrijebljen.



DIGITALIZACIJA ZVUKA PUTEM
UZORKOVANJA, SEMPLIRANJA (SAMPLING)

Tijekom reprodukeije, treba obaviti ist1 postupak,
al1 u obratnom smjeru: od digitalne datoteke do
glasa koji ¢e se cuti preko zvucnika.

U ovom slucaju, potrebno je "desifrirati" zvucne
podatke zakodirane u digitalnoj datoteci.

Ovaj obrnuti postupak od kodiranja zove se
dekodiranje.
Vrsta programa kojom se vrsi kodiranje 1

dekodiranje zvucnih podataka zove se codec (od
Coder/Decoder).

Podaci zakodirani odredenim codec programom
moraju se dekodirati tim 1stim programom.



DIGITALIZACIJA ZVUKA PUTEM
UZORKOVANJA, SEMPLIRANJA (SAMPLING)

Kod digitalizacije zvuka sempliranjem bitan podatak je
Sample Rate — ucestalost (frekvencija) kojom zvucna
kartica uzima uzorke zvucnog vala 1 pretvara ga u
digitalne.

Cim veéa je ta ucestalost, kvalitetniji je zvuk (ali i veéa
zvucna datoteka)



MIDI (Musical Instrument Digital
Interface) metoda

* MIDI (Musical Instrument Digital Interface) je
protokol koj1 upravlja razmjenom podataka
1zmedu 1nstrumenata 1 racunala.

* Obraduje podatke o tonovima (visina, jacina,
trajanje tona) 1 instrumentima koji ¢e 1h odsvirata.

e Na ovaj nacin moze se snimiti 1 1zvoditl kompletna
Instrumentalna kompozicija za cijeli orkestar!



STVARANJE MIDI GLAZBE NA RACUNALU

Fwvucna kartica sa

‘ sintetizatorom
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MIDI sekwvencer MIDI zapis MIDI datoteka

vanjski sintetizator na disku

MIDI glazba se obi¢no snima tako da se na zvuc¢nu karticu,
tocnije na MIDI/Game port, prikljuci neki instrument.

Sekvencer snima melodiju odsviranu na instrumentu i ¢uva je
u zasebnom tzv. kanalu.

Zvucnom zapisu melodije pridjelimo zvuk kojeg zelimo
Instrumenta.

Na taj ist1 zvucni zapis mozemo dopisivatl druge zvucne zapise
(npr. drugih instrumenata) otvaranjem novih kanala.

Kombiniranjem (miksanjem) vise zvucnih zapisa dobivamo
konacan glazbeni proizvod u obliku MIDI datoteke.



MP3 GLAZBA

Naziv MP3 je skracenica za algoritam kodiranja zvuka a
puni naziv mu je MPEG-1 Layer 3.

Zvuk kodiran njime (algoritmom) pohranjuje se u datoteke s
nastavkom .mp3.

Tijekom kodiranja koristi sazimanje (kompresiju) pa MP3
glazbene datoteke mogu biti1 do 10 puta manje od originala

Mozete 1 sami1 odabrati stupanj sazimanja

Sto je veée sazimanje, ostane manje zvucnih podataka pa je
zvuk losiji. I obratno.

Mjerilo kvalitete MP3 zvucnog zapisa je Bit Rate. To je
koli¢ina bitova kojom je "opisana" jedna sekunda zvucnog
zapisa.



ZVUK

4, Sound - Sound Recurdeﬁ; =10) |

File Edit Effects Help

Digitalni zvucni zapis
Prsttion: m | Length: mozemo obradivati,

095 ser G00se. | Menjati te mu dodavati
il1 oduzimati zvucne efekte

— (npr. dodati jeku, oduzeti

sum 1 sl.).
44
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Animacija

sastoji se od niza crteza koji se brzo
izmjenjuju

crtezi obi¢no prikazuju neki lik (objekt) u
razlicitom polozaju

pojedini crtez u nizu naziva se okvir (frame)
ili sli¢ica

kada se crtezi izmjenjuju dovoljno brzo,
dolazi do opticke iluzije kretama
(zahvaljujum tromosti nasega oka) — pr. blokié
s crtezima u skoli



http://en.wikipedia.org/wiki/Optical_illusion
http://en.wikipedia.org/wiki/Motion_(physics)
http://en.wikipedia.org/wiki/Persistence_of_vision

Animacija

za privid animacije koristi se minimalno 10
fps-ova (slicica u sekundi), dok je idealna
vrijednost 25 fps-a

primjeri formata za animaciju: GIF
(animirani gif), SWF 1 svi video formati

L A AN




Animacija

Aplikacije za izradu animacija

GIF animator, Flash, Power Point (za 2D
animacije), 3D studio (za 3D animaciju)




Animacija

Animacijske tehnike

o'Tradicionalna animacija

0 .otop-motion® (stani-kreni) animacija
o Racunalna animacija



http://en.wikipedia.org/wiki/Animation
http://en.wikipedia.org/wiki/Animation
http://en.wikipedia.org/wiki/Animation
http://en.wikipedia.org/wiki/Animation
http://en.wikipedia.org/wiki/Animation
http://en.wikipedia.org/wiki/Animation
http://en.wikipedia.org/wiki/Animation

Animacija

Tradicionalna animacija

o Svaki okvir (frame, slicica) crta se rucno, a
zatim se kopira 1li precrtava na prozirnu foliju 1
na kraju se ta folija stavlja na nacrtanu
pozadinu 1 fotografira (zadnjih 10-tak godina se
slicice, jednostavno, skeniraju).







Animacija

= Vrste tradicionalne animacije
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o ,Hfull* animacija
(najuoblcajenlja vrsta

goznata po vrlo stvarnom i
etaljnom prikazu)

o ,limited* animacija .
geftn[u]a inacica, nije toliko
etaljan prikaz)

o ,,Rubber hose* animacija
fslobodna forma animacije
jer se likovi ne ponasaju, a
niti ne izgledaju prema
zakonima fizike)

. o Rotoskopska animacija
fI‘l}I{n]eI‘k (crtaci, okvir po okvir
rotoskopske

Erecrtavaju preko snimki ‘
animacije amerom)




nimacija - Rotoskopska
animacija




Animacija

Stop-motion (stani-kreni) animacija

Kod ove vrste animacija takoder se snima okvir po
okvir, a medukoraci se postizu pomicanjem
objekata na sceni. Ima dosta podvrsta.

Primjeri: ,A je to“, ,South Park®1 sl.




Animacija - Stop-motion
animacija




Animacija

Racunalna
animacija
Postoj1 2D 1 3D
animacija.
Primjer1: Pixar-
oVl animirani
filmovi (,,Toy

story®, ,, A

Bugs life®, ,,U

potrazi za

Nemom®*)



Anlmacua Racunalna anlmac;/i

3D 4

Alien Song

©1999ViBlornavone



Animacija - RaC¢unalna animacji
2D L]z




VIDEO

koristi sve elemente multimedija
mocan nacin prijenosa informacija
ucinkovit prijenos velike koliCine
informacija u kratko vrijeme
unosi osjecaj realnosti

motivira korisnika

video racunalu i memoriji postavlja najvece
zahtjeve

= analogni

TV industrija — prilagoden TV standardu

= linearan, slijedni pristup podacima,
premotavanje vrpce...

= digitalni
racunalna industrija — prilagoden standardu
digitalnih podataka
= izravan pristup bilo kojem dijelu
= jednostavna obrada




VIDEO

temelj1 se na slicnim principima kao 1
animacija (brzo prikazivanje niza kadrova),
ali se kod videa radi o pokretnim slikama

racunalo mozemo povezati s uredajima
(videokamera videorekorder, DVD uredayj,
TV kartica) 1 od njih preuzeti Vldeo
materijal

levor video signala. Andogei slgml Yu(eom:apmvmsmn Vdeodabmsepolmme
(R e TV ol (viceo auce) g gtk na tvrdom disku




VIDEO

video materyal se moze obradivati (pr.
dodavanje naslovnog teksta 1l1 zvucne
podloge, skrac¢ivanje 1 premjestaj kadrova s
jednog mjesta na drugo 1 sl.) — to nazivamo
video montaza (eng. Video editing)

kombiniranjem video materijala sa
tehnikama 3D animacije nastaju filmovi
poput Jurskog parka, Ratova zvijezda 1li
Gospodara prstenova




VIDEO

MPEG-1, MPEG-2,

Standardi za kodiranje 1 sazimanje video zapisa postavljeni od strane

MPEG-4 MPEG organizacije.
WMV (Windows Media | Microsoftov format za kodiranje, saZimanje i pohranu video zapisa.
Video) Daje veliku kvalitetu zapisa uz izrazito malu veli¢inu datoteka.

AVI (Audio Video
Interleaved)

Multimedijalni format koji zajedno pohranjuje audio i video zapise,
ali ih ne kodira 1 ne sazima — to je prepusteno korisniku. Prije
no Sto se podaci pohrane, korisnik odabire koje kodiranje 1
sazimanje ¢e se primijeniti na zapisima.

DivX Format za pohranjivanje video zapisa sa velikom moguénosScu
sazimanja uz ocuvanje visoke kvalitete. Udruziv s MPEG-4
standardom za kodiranje 1 saZimanje.

DVD filmovi Film pohranjen na DVD disk u MPEG-2 formatu sa visokom

razlu¢ivoscu (Resolution), odlicnom kvalitetom slike i sa
Dolby Surround 5.1 zvukom.

Aplikacije za izradu i obradu video zapisa
Movie Maker, Premiere, Edius, Avid




VIDEO,

kodek (eng. Codec) — nacin na koj1 se sazima 1
pohranjuje video zapis

osim formata zapisa u kojem su moguce razne
rezolucije (razlucivosti) slike, vazno je znati na
koliko se fps-ova (Frame Per Second — slicica u
sekundi) odvya video zapis

bit rate — mjera za kolicinu podataka video zapisa u
odredenoj vremenskoj jedinici (bit/s - bitova u
sekundi 111 Mbit/s — milijuna bitova u sekundi) -
vecl bit rate obicno znaci 1 bolju kvalitetu



http://en.wikipedia.org/wiki/Bit_rate
http://en.wikipedia.org/wiki/Bit_rate

] PAL or PAL/SECAM v 4

O SECAM 1 no info




VIDEO

Stereoskopija (prividni 3-D video zapis)

Stereoskopski video zahtijeva 1l1 dva kanala — desni za
desno, a lijevi za lijevo oko ili dva preklapajuca video
sloja.

Mogucnosti stereoskopije ponekad znaju iskoristiti TV
postaJe (pr. RTL televizija nedjeljom u 20 sati) 1l1
proizvodaci DVD filmova.

Za gledanje takvih video sadrzaja trebaju vam
Jednostavne plasticne naocale kroz koje na jedno oko
vidite sve u crvenim, a na drugo sve u plavim nijansama.

pr. Putopisne reportaze nedljeljom u 20 sati na RTL
televiziji


http://en.wikipedia.org/wiki/Stereoscopy
http://en.wikipedia.org/wiki/3-D_film
http://en.wikipedia.org/wiki/3-D_film
http://en.wikipedia.org/wiki/3-D_film

MULTIMEDIJSKE KOMBINACIJE —
VIDEO I ANIMACIJE

Kada se video kombinira s animacijom 1
tehnikama za 3D graficko modeliranje, mogu
se dobiti zanimljivi rezultati koj1 nadilaze
stvarnost (prisjetite se samo nekih filmova,
kao sto su Gospodar prstenova 1l1 Matrix).

Da b1 scene u pojedinim racunalnim igrama
djelovale sto stvarnije, cesto se koristi
kombinacia videa 1 animacije.



INTERAKTIVNOST

Bez interaktivnosti — poruka nije povezana niti s
jednom prethodnom porukom

Reakcija — poruka je povezana samo sa porukom
neposredno prije

Interaktivnost — poruka je povezana sa vise
prethodnih poruka 1 medu njima postoji
medusobna povezanost



INTERAKTIVNOST

Interaktivna multimedija dopusta korisniku
kontrolirati nacin na koji se informacije
prikazuju. To znaci da korisnik moze upravljati
dolaskom 1 odlaskom potrebnih informacija



MULTIMEDIJA I RACUNALO

Multimedija je postojala 1 prije pojave racunala
(npr. film, kazaliste 1 televizija samo su neki od
primjera multimedije ).

Kod takve se multimedije fizikalne pojave tj.
signali (zvuk, slika 1td.) ne pretvaraju u digitalni
oblik, nego samo 1z jedne u drugu (prikladnu)
fizikalnu veli¢inu. Zato se takva multimedija
naziva jos 1 analogna multimedija

Fizitke pojave Uredaji za snimanje Trajni zapis

@
folo-
aparat fotografija POJEDNOSTAVLJENA SHEMA
filmska NASTAJANJA ANALOGNE
kamera M

MULTIMEDIJE



. SLIJEDI:
@ MEDIJI




