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oris

Razvojem tehnologije, javija se poreba za novim oblicima ugenja i &itanja knjiga &to uvelike utjete na razvoj e-izdavastva.
Interaktivna e-knjiga je digitalni oblik knjige koji od Citatelja zahtjeva interakciju, odnosno potite na neki oblik akcije. Citatelj
sudjeluje u multimedijalnim sadrZajima koji mogu biti video, galerija slika, kviz znanja i jo§ puno toga drugoga.

Svrha ovog zavr8nog rada je skrenuti pozornost na novi natin multimedijskog izraZaja u vidu interaktivne e-knjige. U radu ¢e se
nastojati objasniti izrada interaktivne e-knjige, natin &itanja i pregledavanja e-knjige te logiku i psihologiju razmjestaja elemenata
na stranici. Aplikacije koje su napravljene za Citanje e-knjiga jo$ uvijek se razvijaju, ali ve¢ postoje aplikacije koje &itaju gotove
sve standardne formate zapisa.

U sklopu rada izraden je model interaktivne digitalne broure u programu koji je specijaliziran za digitalno izdavastvo, pod
nazivom PubCoder.

U radu je potrebno:
- Definirati pojam e-izdavastva i interaktivne e-knjiga
- Definirati pojmove vezane uz dizajn korisni¢kog sutelja
- Objasniti nagin &itanja | pregledavanja interaktivne e-knjige
- Definirati smjernice za dizajn i pripremu e-knjiga
- PobliZe pojasniti psihologiju boja te njihovu vaznost u dizajnu e-knjiga.
- lzraditi interaktivni projekt i iznijeti zakljuéak rada.
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Predgovor

Ovaj rad nastao je iz ljubavi prema grafickim programima. Na trziStu se nalaze mnogobrojni
alati pomocu kojih se izraduju razna graficka djela no malo je onih koji mogu izraditi interaktivnu
e-knjigu. Znatizelja za novijim na¢inom izrazaja me natjerala da detaljnije prou¢im navedenu

temu.

Ovim putem zeljela bih se zahvaliti mentorici Snjezani Ivanci¢ Valenko koja je svojim
struénim savjetima bitno pridonjela kvaliteti ovoga rada. Istovremeno Zelim se zahvaliti i
prijateljima koji su strpljivo preslusavali izvjeStaj o svakom novom pothvatu koji bih izvela u

PubCoderu.



Sazetak

Graficki dizajn ve¢ odavno nije samo dizajn tiskanih knjiga, Casopisa, letaka, loga i sl. ve¢ to
obuhvaca i web-dizajn, dok je jedan dio grafickih dizajnera zaposleno i u industriji video igara
kod izrade grafickih korisni¢kih sucelja i sl. Graficko korisni¢ko sucelje bitan je dio dizajna
razli¢itih aplikacija pa tako i interaktivnih e-knjiga koje slove kao buduc¢nost digitalnog izdavastva
(eng. Digital publishing), stoga se jedan dio grafickih dizajnera poceo baviti pripremom

interaktivnih e-knjiga.

Razvojem tehnologije, javlja se poreba za novim oblicima u¢enja i ¢itanja knjiga Sto uvelike
utjeCe na razvoj e-izdavastva. Interaktivna e-knjiga je digitalni oblik knjige koji od citatelja
zahtjeva interakciju, odnosno poti¢e na neki oblik akcije. Citatelj sudjeluje u multimedijalnim

sadrzajima koji mogu biti video, galerija slika, kviz znanja 1 jo§ puno toga drugoga.

Svrha ovog zavr$nog rada je skrenuti pozornost na novi na¢in multimedijskog izrazaja u vidu
interaktivne e-knjige. U radu Ce se nastojati objasniti izrada interaktivne e-knjige, nacin ¢itanja i
pregledavanja e-knjige te logiku i psihologiju razmjestaja elemenata na stranici. Aplikacije koje
su napravljene za Citanje e-knjiga joS uvijek se razvijaju, ali ve¢ postoje one koje ¢itaju gotove sve

standardne formate zapisa te su neke od njih testirane za potrebe ovog projekta.

U sklopu rada izraden je model interaktivne digitalne broSure u programu koji je specijaliziran

za digitalno izdavastvo, pod nazivom PubCoder.

Kljucéne rijeéi: tehnologija, e-knjiga, digitalno, PubCoder, aplikacije, interakcija



Abstract

Graphic design has, for a long time now, been more than just about designing printed books,
magazines, flyers, etc. It also has to do with web design, with another part of graphical designers
being employed in the video game industry, designing user interfaces. The graphical user interface
plays a major role in application design, which includes e-books, seeing as they're hailed as the
future of digital publishing. For that reason, one part of designers has taken up designing

interactive e-books.

With the development of technology, there has risen a need for new forms of learning and
reading books, which has had a major impact on the development of e-publishing. Interactive e-
books are a form of books which demands interaction from the user, encouraging a form of action.
The reader is involved in the multimedia contents of the book, which include video, picture

galleries, quizzes, and much more.

The purpose of this paper is to bring attention to the new ways of multimedia expression in the
form of the interactive e-book. The paper aims to explain how the e-book is made, how it is read
and viewed, and the logic and psychology of element placement on the page. The applications that
were made specifically to view e-books are still being worked on, but even so, there are some that
are able to read almost all standard formats, with some of them being tested for the purposes of
this paper.

An example interactive digital flyer has been created for the purposes of this paper, using an

application specialized for digital publishing, called PubCoder.

Keywords: technology, e-book, digital, PubCoder, applications, interaction



Popis koristenih kratica

sl. —sli¢no

npr. - na primjer

tzv. - takozvani

itd. - i tako dalje

eng. — engleski

hrv. - Hrvatski

e-knjiga — elektronicka knjiga

PDF — Portable Document Format, hrv. format prijenosnog dokumenta
HTML5 — Hyper Text Markup Language 5, hrv. prezentacijski jezik za izradu web stranica
CSS3 — Cascading Stlye Sheet 3, hrv. kaskadni listovi stilova

GUI — Graphical User Interface, hrv. graficko korisnicko suéelje

Ul — User Interface, hrv. korisni¢ko sucelje

GIMP — GNU (GNU is Not Unix — rekurzivni akronim) Image Manipulation Program, hrv.

GNU nije Unix program za manipulaciju slike
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1. Uvod

"Major Motoko Kusanagi:

You talk about redefining my identity. | want a guarantee that | can still be myself.

Puppet Master:
There isn't one. Why would you wish to? All things change in a dynamic environment.

Your effort to remain what you are is what limits you."

Prijevod:
"Bojnica Motoko Kusanagi:

Govoris o redefiniranju mog identiteta. Garantiraj mi da ¢u ja i dalje ostati ja.

Lutkar:
Ne mogu. Zasto uopce to zelis? Sve se stvari mijenjaju u dinamicnoj okolini. Tvoj trud da ostanes ono

Sto jesi te sputava.”

Navedeni citat je iz japanskog animiranog filma Ghost in the shell iz 1995. godine i mogao bi
se upotrijebiti kao citat koji jako dobro opisuje kako bi trebalo pristupiti vlastitom obrazovanju i

napredovanju.

Citat stoji u ovom tekstu kao motivacija za istraZivanjem 1 unapredivanjem svoga znanja.
Ujedno se ovime pokrece analiza s kojom se nastoji dati odgovor na pitanje: "Zasto proucavati
izradu e-knjige ili ¢ak interaktivne e-knjige?". Dakle, ako nekoga zanima dizajn knjige ili raznih
publikacija, zasto bio limitiran i ostao vezan iskljuc¢ivo uz tiskane knjige kada napredak tehnologije

dovodi do razvoja novih moguénosti koristenja knjiga.

Trenutacno se ne moze tocno predvidjeti hoce li drustvo ostati vezano uz tiskane knjige 1
udzbenike ili ¢e digitalno izdavasStvo uzimati sve ve¢i dio. U Hrvatskoj (Karlovac) je 21.02.2017.

otvorena jo$ jedna ,,ucionica buducnosti* gdje su u¢enici pomocu tableta pratili nastavu. [1]

Jos uvijek veliki broj ljudi u Hrvatskoj govori kako im je draze listati otisnutu knjigu ili Casopis
zbog toga Sto vole osjetiti papir pod svojim prstima, ili miris papira, no ubrzo nakon te recenice
posezu za svojim mobitelima radi druStvenih mreza od kuda nerijetko zavrSavaju na portalima s

vijestima ili koje kakvim web mjestima sa zanimljivim informacijama preko raznih poveznica.


http://www.imdb.com/name/nm0848968/?ref_=tt_trv_qu
http://www.imdb.com/name/nm0443509/?ref_=tt_trv_qu

Drugim rije¢ima, informaciju ¢e potraziti digitalnim putem a ne preko otisnute knjige ili
Casopisa. Moglo bi se rec¢i da htjelo to drustvo ili ne, tehnologija je preuzela Citave sustave

modernoga drustva.

Covjek dakle moZe voljeti tradicionalnu knjigu, ali ¢e za njom rjede posegnuti nego za
digitalnim varijantama, najviSe zbog pristupacnosti i prakticnosti, koji su dosli razvojem
tehnologije. Isto se dogada i s Casopisima i katalozima. Mnoge trgovine objavljuju informacije o

svojim akcijama na vlastitim web stranicama ili na stranicama poput katalozi.net.

Kao primjer koliko je ¢itanje preko mobitela, tableta ili racunala postala ucestala radnja moze
posluziti 1 National Geographic koji nije odustao od svojih otisnutih verzija Casopisa ali
istovremeno nudi i uslugu dijeljenja svojih reportaza preko njihove web stranice kako ne bi izgubili

na popularnosti i ¢itanosti, bez obzira na to $to su jako popularni.

Valjalo bi takoder spomenuti kako izrazito velik broj studenata uci upravo iz literature u

digitalnom obliku. Posto se tako veliki broj ljudi ipak odlucuje za tekstove u digitalnom obliku

Upravo tu dolaze do izrazaja digitalne knjige. Uz to, kada se jednom e-knjiga pohrani na
racunalo ili neku drugu elektronicku napravu, nije potrebno imati pristup internetskoj vezi kako bi

se sadrzaj mogao citati.

Kako bi se iskustvo Citanja poboljsalo, digitalne verzije knjiga koje se nazivaju e-knjigama
(eng. electronic book) mogu se €itati preko razlic¢itih aplikacija ili uredaja koje znatno poboljSavaju

Citljivost tako da pruzaju moguénost izmjene boje stranice, promjene velicine i boje fonta i sl.

Doda li se u e-knjigu neku video, ili audio datoteku, kviz ili pak nesto drugo, ta se e-knjiga
pretvara u multimedijalni e-knjigu (eng. Multimedia eBook, ili kako se jos naziva: Interaktivna e-

knjiga (eng. Interactive eBook). [2]

Interaktivna e-knjiga dakle zahtjeva od Citatelja nove oblike interakcije u Citanju teksta.
Najjednostavniji primjer takve e-knjige je djecja interaktivna e-knjiga gdje se od djeteta zahtjeva
da prstom ili klikom misa pomakne neki objekt koji je vezan uz pri¢u. Osim §to se ovakav tip e-
knjige moze vidjeti kao dje¢ja digitalna slikovnica, mogu se Koristiti i u svrhu edukacije,

predstavljanja/reklamiranja proizvoda i sl.


http://katalozi.net/

2. Interaktivna e-knjiga

2.1. Interaktivnost

Ljudska potreba za skladom vjerno je popratila covjeka i u izradi publikacija iz ¢ega se razvio
grafi¢ki dizajn. Razvojem tehnologije, publikacije se osim u tiskanom izdanju pojavljuju i u
digitalnom. Drustvo je otiSlo korak dalje, te je razvilo nacin da se uz tekst omogucéi prikaz video

sadrzaja, zvuka i jo§ puno toga drugoga.

Poznata tvrtka — Adobe — sa svojim programom za prijelom teksta InDesign uvidjela je potrebu
za interaktivnim sadrzajem ve¢ na samom pocetku razvoja interaktivnih e-knjiga, te je proaktivno
nadogradila svoj proizvod s moguénostima za dodavanje multimedije u tu, tada jo§ mladu

tehnologiju.

Po definiciji Hrvatskoga Leksikona, ,,interakcija je uzajamno djelovanje, odnosno uzajamna
akcija [3]*. Stavi li se to u kombinaciju s pojmom "e-knjiga", zakljucuje se kako se ¢itatelj poziva
na dodatnu akciju. Vise ne treba samo citati slova u tekstu, ve¢ se od njega trazi da slusa, klikée,

pomice objekte i sl., 0dnosno da sudjeluje u interaktivnom sadrzaju.

Raul Salguero Lorente u svome radu objasnjava zasto je interaktivnost vazna u multimediji.
Jedan od primjera je animirani sadrzaj. Ubaci li se interaktivni sadrZaj u animaciju, omogucava se
korisniku da se igra sa sadrzajem, da uZiva u nelinearnoj prici stvarajuci tako vise ishoda u jednoj

sceni nego Sto bi to omogucdila standardna animacija. [4]

Povodeci se za tim tekstom, moze Se zakljuciti kako ubacivanje dodatnog sadrzaja u knjige
poveéava zanimljivost ili dodatno upotpunjuje osnovni sadrzaj. Ta Cinjenica jako pridonosi
edukaciji s obzirom na to da mladi ljudi danas imaju manje strpljenja ¢itati puno teksta od

prijasnjih generacija.

Kao primjer moze se uzeti tekst koji opisuje str§ljenove. Autor moze opisati boju strsljena,
moze objasniti kako se hrani, itd., no ne moze dovoljno precizno opisati njegov zvuk. Za taj
nedostatak moze uz tekst priloziti zvucnu datoteku koja ¢e na kliktaj miSa reproducirati njegov
zvuk, ili moze jednostavno dodati snimljeni video. Time ¢e stvoriti dodatni sadrzaj koji ¢e

preciznije prikazati ono $to pokuSava prenijeti te istovremeno obogatiti njegov rad.



2.2. Graficko korisnicko sucelje

Cesce zvano kao GUI (eng. Graphical User Interface), graficko korisni¢ko suéelje koristi se
kako bi se olaksalo koriStenje racunalnim programom. Upravlja se preko misa, tipkovnice ili preko

touchscreena (ekran koji reagira na dodir). [5]

Kada se govori o vaznosti dobro organiziranog korisni¢kog sucelja za primjer se mogu uzeti
korisnicka sucelja video igara. Jedno od najcesée postavljenih upita od strane novih igraca u video
igri Lord of the Rings Online je kako se izmjenjuje Ul (eng. User Interface), odnosno korisni¢ko

sucelje, Sto znaci da je ljudima stalo do toga kako ¢e izgled njihova sucelja biti organiziran.

Tvorci igre su predvidjeli koliko je igra¢ima bitno gdje ¢e stajati koji element sucelja pa su
uveli naredbe koje omogucavaju da korisnik sam premjesti objekte korisnickog sucelja gdje mu

odgovara, pa ¢ak 1 da dodaje nove ili u¢ini nevidljivima neke ve¢ prikazane.

Neki ljudi zbog te potrebe, da Citavo sucelje prilagode sebi, prelaze sa standardnih operativnih
sustava na manje poznate, ali koji pruzaju vise slobode, poput nekih distribucija Linuxa (Ubuntu,
Arch itd.).

Navedeni primjeri samo potvrduju koliko je bitno da se dobro dizajnira korisni¢ko sucelje. Ako
je ono neuredno ili zbunjujuée, korisnici po¢nu ponekada Cak osjecati i frustraciju. Jedan od
najcesc¢ih argumenata Korisnika raznih programa za 3D modeliranje je kako ne Zele nauciti/koristiti
Blender (besplatni program za modeliranje) zbog nepristupacnosti raznim opcijama i ovisnosti o
kraticama na tipkovnici zbog ¢ega program djeluje zbunjujuce, premda je program sam po sebi

izrazito mocan i bogat moguénostima.

Kada se razmiSlja o izradi e-knjige obi¢no se pazi na vrstu fonta, veli¢inu fonta, poziciju
naslova, gdje ¢e se nalaziti broj stranice itd., a tome dodatno pomazu i ¢itai (uredaji i aplikacije)

koji omogucavaju izmjene navedenog kako bi se prilagodili potrebama citatelja.

Kod interaktivnih e-knjiga ponekada nije moguce preko aplikacije za ¢itanje mijenjati fontove
1 ostalo, te ponekada nije pouzdano niti se oslanjati na tako neSto zbog toga $to se unutar same
knjige mogu nalaziti kvizovi znanja, igre, galerije i sl. te one mogu biti izvezene (exportane) u
obliku aplikacije. Stoga je bitno pripaziti na to da dizajn bude prilagoden §to veem broju
korisnika.



2.3. Formati zapisa

Kao §to postoje razni formati zapisa slika koji su se razvili zbog raznih tehni¢kih potreba, isto
tako postoje razni formati e-knjiga. Interaktivni sadrZzaj ne moze se spremati u svim formatima

koji se nude za e-knjigu. Poznati format za takve e-knjige je EPUBS3.

.epub je format koji je kompresirani (sazeti) skup XHTML-a, CSS-a i ostalih mogucih datoteka
koje se koriste i kod izrade web stranica. Verzija EPUB3 radena je u skladu s HTML5 i CSS3

standardom, stoga omogucava ubacivanje videa, zvuka i ostalog interaktivnog sadrzaja. [6]

Jo§ jedan poznati format je i interaktivni PDF. U takvu datoteku mogu se pohraniti videi i ostali

multimedijski sadrzaji te je ujedno i najpouzdaniji na¢in izvoza. [7]

Format zapisa koji se takoder koristi u svrhe izvoza interaktivne e-knjige iz programa za izradu
knjige, je i HTMLS5 sto ¢e biti detaljnije objasnjeno u slijede¢em tekstu. Ta vrsta izvoza nudi se

kod programa PubCoder i jo$ uvijek je u razvoju. [8]

Za ljubitelje uredaja po imenu Kindle postoji format KF8 poznat kao 1 AZW3 koji takoder
podrzava HTMLS5 i CSS3. Osim navedenih formata, interaktivna e-knjiga moze ze izvesti u obliku
Android ili i0S aplikacije.

2.3.1. Sto se nalazi unutar EPUB-a?

EPUB je u sustini .zip datoteka Cija je ekstenzija (nastavak) promijenjena u .epub. Kao §to je
ve¢ spomenuto .epub je kompresirani skup XHTML-a, CSS-a, ponekad Javascripta, slika i ostalog
Sto se koristi i u web dizajnu. To znaci da je ¢itav direktorij sa svim navedenim dokumentima i

meta-podatcima stisnut u jednu datoteku.

Vazno je spomenuti o kakvim meta podatcima je u ovom slucaju rijec, jer ta kombinacija rijeci
ne oznacava uvijek tocno istu situaciju. Na primjer, kod videa koji je snimljen u 360 stupnjeva,
meta podatci se ubacuju kako bi se programu koji ocitava video pojasnilo kako da taj video cita
na nacin da se moze okretati za 360 stupnjeva. Meta podatci su u ovom slucaju informacije o e-

knjizi poput naslovne strane i samog naslova, koje pomazu kod identificiranja knjige. [9]



Kako bi se navedeno bolje objasnilo slijedi niz slika koje prikazuju pretvaranje zip-a u epub:

Name D

@ gotov - Copy.zip 24
Q gotov.epub

Slika 2.1 ZIP

Na slici 2.1 ZIP se vidi oznac¢ena datoteka koja ¢e biti pretvorena u .epub. Taj proces obi¢no
tvorac knjige ne vidi jer se ve¢inom e-knjige rade pomocu programa koji to sve automatiziraju

(Adobe InDesign, PubCoder...) te izvoze gotovu e-knjigu u Zeljenom formatu.

Kada se taj zip otvori pomocu potrebnog programa poput WinRAR-a mogu se vidjeti
direktoriji OEBPS i META-INF kao $to je prikazano na slici 2.2.

Name

I T
OEBPS
META-INF

|| mimetype
Slika 2.2 Sastav

Unutar OEBPS datoteke nalazi se XHTML datoteka i sve ostalo ve¢ spomenuto. E-knjiga koja
se koristi u primjeru treba imati Javascript direktorij zbog toga §to je interaktivna pa se animacije

i sl. rade pomocu tog programskog jezika.

Name

assets
css
fonts
images
js
\ content.opf
|| tocxhtml

Slika 2.3 Unutar OEBPS direktorija



Nakon provjere datoteke jednostavno je potrebno .zip prepraviti u .epub tako da se klikne na

preimenovanje datoteke (desni klik — ,,rename*) i pomocu tipkovnice izbriSe .zip i napise .epub.

Name » Date modified Type Size
EPUB File 2.402 KB
EPUB File 2.402 KB

EPUEB File 1.914 KB

[3] gotov - Copy.epub
LJ gotov.epub

Q Test.epub

7| Test.pubcoder

3.927KB

PubCoder Project ...

Slika 2.4 Prebaceno u .epub

2.3.2. HTMLJ5 izvoz

PubCoder nudi moguénost izvoza koji izgleda jako slicno spremanju datoteka vezanih uz web
stranice. Takav izvoz koristi se kada autor Zeli svoju knjigu ugnijezditi unutar neke web stranice.
Sluzbena web stranica programa PubCoder prenosi detalje o tome $to se nalazi unutar takvog

direktorija [16]:

1. Index.html (naisti nacin se imenuje i polazi$na toc¢ka web mjesta, npr. ono $to je obi¢no
naslovna strana web mjesta (eng. ,,Home page®).

2. Content.html

3. Readme.html (uputstva za koriStenje).

4. Poddirektoriji u kojem se nalaze: Javascript programske zbirke, CSS razvojni okviri,
grafike koje dolaze uz program (strelice, krugovi...) i BookPayload (sadrzaj e-knjige

poput teksta, slika vezanih uz sadrzaj, meta podatci, programski kod...).

Prednost ovakve vrste izvoza je to §to se e-knjiga na ovaj na€in moze lako prikazati na web
stranici. Isto tako, web preglednici su u prosjeku bolje razvijeni od aplikacija za Citanje
interaktivnih e-knjiga na Androidu (iOS i Kindle nisu testirani) pa se smanjuje moguénost pojave

greSaka.

Ovakav nacin izvoza olakSava nacin rada ljudima koji Zele brzo dobiti odredena rjesenja ili
pomaze ljudima Koji ne znaju programirati, no kako se moze vidjeti u prethodnom tekstu, na kraju
se dobije direktorij koji je pun raznih opcija i sadrzaja od kojih se neke stvari niti ne koriste. Time
se dobiva ,,tezi i neuredni direktorij §to otezava ucitavanje sadrzaja preko interneta. AKo bi se
spomenuti sadrzaj planirao objaviti unutar neke web stranice, svakako je bolje samostalno napisati

kod ukoliko autor poznaje potrebne programske jezike i alate.



3. Izrada i dizajn interaktivne e-knjige

3.1. Planiranje

Kao i kod mnogih drugih poslova, planiranje i organizacija su jako bitan dio radnog procesa

izrade elektronickih publikacija.

Prilikom izrade zavrSnog rada u Grafickoj Skoli u Zagrebu, ucenici koji su odabrali raditi
¢asopis, morali su nacrtati takozvani "$pigl" po kojem su kasnije izradili svoj ¢asopis. Taj grubi
prikaz skiciranih elemenata zahtijevao se zbog toga da se ucenike potakne na organizaciju i

razmis$ljanje unaprijed kako bi lakse uredili svoj Casopis.

U web dizajnu isto tako postoji potreba za tim da se web mjesto isplanira prije izrade. Prilikom
ucenja o dizajnu web stranica naglaSava se kako je bitno unaprijed razmisliti gdje ¢e §to biti, te je

vazno napraviti skicu neke web stranice na papiru ili u grafickom programu.

Posebno se u tome istice Youtuber (zanimanje osobe koja zaraduje preko YouTube servisa)
pod nadimkom DevTips, kojeg prati oko dvjesto dvadeset tisuca ljudi. Prezentacijom svoga znanja
ostavio je dojam o tome kako dobro poznaje web dizajn. U jednom od svojih videa, gledateljima
je skicirao web stranicu koju ¢e raditi, te je podijelio s gledateljima neke od svojih savjeta. Jedan
od razloga koje je spomenuo prilikom pricanja o vaznosti izrade skice je taj Sto je dobro da osoba
koja radi web stranicu ima podsjetnik na ono $to treba napraviti i da mu ona sluzi kao cilj, jer se

dizajner prilikom izrade lako moze pogubiti u novim idejama [10].

Posto je kod dizajna interaktivne e-knjige cilj da se pregledava na tabletima, mobitelima i
ra¢unalima, prilikom dizajna mogli bi se preuzeti neki savjeti iz web dizajna. Ukoliko bi dizajner
trebao slagati npr. interaktivni ¢asopis, dobro bi mu dosla skica. Ta skica olakSat ¢e dogovor s
naruciteljem Casopisa, a i samom dizajneru koji ¢e u tom slucaju imati podsjetnik na to kamo treba

1¢1 sa svojim dizajnom.

Prilikom dogovora s klijentom, vrlo je vazno odrediti na kojim ¢e se uredajima knjiga gledati
te kakav e biti polozaj stranica, leze¢i ili stojeci, 0dnosno hoce i se uredaj poput tableta okretati

vodoravno ili uspravno kako bi se e-knjiga pogledala.



Jos jedan problem koji muci dizajnere je na¢in prikazivanja. Isto kao i kod web dizajna, postoji
nesto Sto se naziva responzivni (prilagodljivi) dizajn. To je nacin izrade stranice tako da se njezin

sadrzaj prilagodava uredaju na kojem se gleda. Tako se sli¢éno moze izraditi i e-knjiga. [11]

PozZeljno je i odrediti ciljanu skupinu. Npr. vrlo ozbiljan dizajn ili mozda kakav umjetnicki
pristup ne bi bio jasan djeci, stoga bi trebalo krenuti s analizom grupe ljudi koja ¢e se koristiti e-
knjigom. Kod odabira ciljane publike trebalo bi gledati i formate zapisa koje preferiraju.[11]

3.2.  Odabir programa

Radna okolina u kojoj ¢e se proces izrade e-knjige odvijati izuzetno je bitna. TeSko je pronaci
dobar omjer cijene i kvalitete zbog ¢ega dizajneri nerijetko zapadnu u muke kada treba odabrati

graficki program.

Najpoznatiji program za izradu e-knjiga je ve¢ spomenuti Adobe InDesign. Program je jako
stabilan i odrzavan. Problem u Hrvatskoj je njegova licenca. Ako netko zeli kupiti licencu za ovaj
program na neko vrijeme koje je manje od godinu dana, to u Hrvatskoj trenutatno nece moci

uciniti. Sluzbena stranica Adobe-a jednostavno javlja kako to nije moguce.

Licencu za Adobe programe je moguce kupiti preko posrednika poput Linksa i mnogih drugih,
no koliko je za sada poznato autoru ovog teksta, sve licence su od godinu dana stoga u ovom radu
nije koriSten InDesign.

Preporucuje se istraziti ovaj program ako netko za to ima mogucnost. Adobe ima svoju
zajednicu za ucenje preko interneta (Adobe eLearning Community) gdje je jako lijepo objasnjeno

kako napraviti interaktivnu knjigu u InDesignu.

Neki od programa koji se nude na trziStu osim Adobe InDesigna su Kotobee 1 PubCoder. U

ovom radu koristen je PubCoder zbog jeftinije licence.

pub’-coder

Slika 3.1 PubCoder logo



3.3. Tipografija

Pravilnim odabirom tipografije bitno se pridonosi Citljivosti teksta te su sprovedena razna
istrazivanja na tu temu. Galir Paula je u svom radu opisala istrazivanje koje je provela na
Sveucilistu Sjever o Citljivosti teksta na razli¢itim medijima. Testirala je studente u Citanju teksta
napisanog na papiru, laptopu, tabletu i pametnom telefonu. Najvise pogresaka je bilo kod Citanja
na papiru, a najmanje kod ¢itanja na pametnom telefonu, no kako ona objasnjava, do ¢es¢ih

pogresaka Citanja na papiru je doslo zbog vrste fonta za koji se kaze da se teze Cita na papiru. [12]

Na stranici StackExchange postoji otvoreno pitanje jednog korisnika o tome da li koristi previse
fontova na svojoj web stranici. Kasnije su ga ljudi savjetovali da ne koristi vise od tri fonta. [13]
Iako je tema otvorena jos 2010. godine isto pravilo vrijedi i danas, §to dokazuje Cinjenica da se na

fakultetima koji se bave grafickim dizajnom jo$ uvijek tako poducava studente.

Tako bi djecja slikovnica mogla imati jedan ukrasni font za naslove ili isticanje necega te drugi
koji je pogodniji za dulje tekstove. Isto je i kod ozbiljnijih ¢asopisa. Dizajner bi se mogao poigrati
s nekim dekorativnim fontom kako bi uredio naslov ili poruku, no dulji tekst bi mogao urediti

nekim metodama uredivanja teksta koje pridonose Citljivosti.

Paula Galir prenosi i kako je za Citanje na elektroni¢kim uredajima bolje koristiti slova bez
serifa. [9] Alex Poole, user experience dizajner (nema sluzbenih podataka o nazivu struke na
hrvatskom jeziku) na svojoj web stranici pise o suprotnosti toj tvrdnji, prenosi kako zapravo ne

postoji pravilo da li koristiti serifne fontove ili one bez serifa. [14]

Time se pozabavila i zajednica na stranici StackExchange te su oni takoder naveli Pooleove
stavove i zakljucili su kako citljivost fonta zapravo proizlazi iz navike. PiSu kako Korisnici lakse

¢itaju fontove na koje su naviknuti naspram onih koji im nisu poznati. [15]

Tim tvrdnjama dodatno pridonosi istrazivanje profesora D. Cerepinka koji je testirajuéi
studente usporedio Citljivost dva razlicita fonta na tabletu. Tekst koji je ¢itan bio je napisan s dva
razli¢ita fonta, Minion Pro (serifno pismo) i Gotham (bez serifa) u razli¢itim pismovnim
veli¢inama. Rezultat istrazivanja je bio taj da se brzina €itanja na tabletu nije znacajno razlikovala

kada se promatrala vrsta pisma, ve¢ se znacajna razlika uocila kod veli¢ine pisma. [16]
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Iz navedenog se zakljucuje kako je jedan od bitnijih parametara za ¢itljivost teksta vise veli¢ina

fonta nego vrsta fonta.

3.4. Vaznost zvuka i boje

Dizajn korisni¢kog sucelja zahtjeva dobro poznavanje psihologije boja ali i zvuka. Zvuk se
moze koristiti u svrhu signalizacije prilikom klikanja, ali i u svrhu brendiranja proizvoda dok boje

pomazu pri stvaranju odredenog ugodaja ili kao dodatno isticanje odredene poruke.

3.4.1. Zvuk

Covjeku je reagiranje na zvukove, ali i analiziranje te paméenje zvukova povecalo Sanse za
opstanak. Ta sposobnost moze se iskoristiti i u marketinske svrhe gdje se dogada da se neki
odredeni proizvodi izrazito jako povezu s melodijom. Tako na primjer jako puno ljudi prepoznaje

melodiju T-coma.

Povezivanje proizvoda sa zvukom se jo§ naziva i ,,Audio branding (hrv. Brendiranje
zvukom). Taj pojam oznacava konzistentno koristenje zvuka (muzike) na bitnim dijelovima

brenda da bi se uspostavio ,,zvuéni identitet™. [17]

Jako poznati serijal igara kod kojeg se moze primijetiti veliki uspjeh u tom podrucju je The
Elder Scrolls. Najpoznatije igre iz tog serijala su Morrowind, Oblivion i Skyrim te ukoliko se u
YouTube trazilicu utipka ,,Morrowind theme®, a isto tako i za ostale navedene naslove, sustav ¢e
izbaciti sadrzaje od kojih mnogi imaju jako puno pregleda (jedan od videa s pjesmom po imenu
,Dragonborn® iz igre Skyrim ima vise od dvadeset milijuna pregleda). Njihove pjesme u nekim
drzavama sviraju se u obliku raznih obrada na koncertima. Studio Bethesda koji radi na tim igrama

time si je omogucio besplatnu reklamu, ali i dodatnu zaradu na glazbi.

Kod signalizacije zvukom jedan od najboljih primjera bi bio operativni sustav Microsoft
Windows gdje se mogu Cuti razni zvukovi prilikom obavljanja radnji. Tako se kod podizanja
sustava starijih od Windowsa 8 mogao ¢uti zvuk za koji bi se moglo reci kako podsjeca na budenje
ili neku vedru situaciju. Ukoliko bi taj zvuk ¢uo netko tko nije u blizini ra¢unala, znao bi da je
sistem pokrenut. Uz te zvukove, sustav bi ponekada signalizirao greSke uz alarmirajuce zvukove.
Postoji jo§ mnogo primjera kada je rije¢ o zvu¢noj signalizaciji kod Microsoft Windowsa, ovdje

su navedeni tek neki od njih.
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Prilikom izrade interaktivne e-knjige zvuk bi dobro dosao kao signalizacija klika s obzirom na
to da je prelaskom na pritiskanje virtualnih gumba izgubljen osjecaj kliktanja ili zvuka tipki. Osim
Sto bi se zvuk mogao ubaciti kao signalizacija, ubacivane melodija moze posluziti kao pomo¢ u
postizanju Zeljenih emocija ¢itatelja na nekim poglavljima pric¢e ili prilikom predstavljanja

proizvoda ukoliko je rije¢ 0 katalogu, brosuri i sl.

3.4.2. Boje

S obzirom na to da je interaktivna e-knjiga u nekim sluéajevima vise aplikacija nego knjiga,
prilikom dizajna jedne takve publikacije bilo bi korisno obratiti pozornost na neke smjernice i

zakljucke koji su se razvili u svijetu dizajna web stranica ili video igara.

Pravilnim koriStenjem boja moze se posti¢i jednostavna komunikacija izmedu korisnika i
aplikacije. Interaktivni elementi nerijetko prate jednu boju dok su obi¢no suprutne boje elementi
koji nisu interaktivni, obi¢no suprotne po tonalitetu. Tako ,,tema“ moze biti siva boja dok su
interaktivni elementi poput gumba narancasti, a prelaskom miSa preko njih postaju svijetliji, u
znak korisniku da su interaktivni. Kao i kod teksta, ukoliko se stvori kontrast izmedu boja koje se

koriste za interaktivni sadrZzaj olakSava se i ubrzava komunikacija.

Prilikom odabira boja treba pripaziti na ugodaj koji pojedine boje stvaraju. Tako se na primjer
njeznije boje poput ruziaste i svijetlo plave koriste za proizvode za djecu. Ti su tonovi boja
namijenjeni roditeljima jer takve boje povezuju sa svojom djecom [18]. To¢nije, njeznije boje se
povezuju s bebama Sto se moze vidjeti kod mladog hrvatskog brenda za bebe imena Ethereal gdje

je vecina proizvoda njeznijih boja.

100,00 kn 100,00 kn 125,00 kn

Slika 3.2 Isjecak djela web stranice Ethereal, sa proizvodima
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Kako bi se ¢itav proces ubrzao, postoje neka web mjesta koja mogu pomoci sa odabirom boja.
Jako cijenjeno i korisno web mjesto kojim se cesto koriste web dizajneri zove se Adobe Color CC
gdje korisnik moZe dobiti detaljan opis boje u RGB vrijednostima, ali i u heksadekadskom sustavu.

Osim §to spomenuti sustav pomaze sa opisom boje, pomaze i kod odabira kombinacije boja.

Stranica nudi razne Kriterije po kojima korisnici mogu pretrazivati setove boja. Jedna od onih
opcija koje usitinu pomazu u nalaZenju inspiracije prilikom dizajna, te koja ubrzava proces

dizajniranja, je Explore (hrv. istrazi, slika 3.3) na gornjem djelu stranice.

g Adobe Color CC Explore

Slika 3.3 Adobe Color gornji dio

Nakon Kklikanja na spomenuto mjesto, otvara se niz boja iznad kojih se sa desne strane nalazi
trazilica u koju se mogu unositi razni pojmovi po kojima stranica trazi boje. Postoji jako puno
rijeci koje se mogu unijeti, zbog toga §to registrirani korisnici sami stvaraju kombinacije boja koje
bi se mogle povezati s odredenim pojmom. Ostali korisnici zatim ocjenjuju kombinaciju te se prvo
izlistavaju one koje su najbolje ocjenjene.

£ hamburger

title: hamburger
tag: hamburger

hex: hamburger

~hex: hamburger

Slika 3.4 Trazilica
Nasslici 3.3 se moze vidjeti kako je u trazilicu unesena rije¢ ,,hamburger®, nakon ¢ega je sustav

izlistao kombinacije boja koje se vezu uz taj pojam (Slika 3.4 Izlistane kombinacije boja).
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Adobe Color CC Explore L SIGNIN  F4Y Adob

Hamburger S Hamburger 3 Hamburger

Hamburger Tasty Hamburger chargrilled hamburger

Slika 3.5 Izlistane kombinacije boja

Svaka kombinacija boja moze se detaljnije pogledati ukoliko dizajner treba precizno unijeti

boje u program koji koristi ili u kod koji pise.

g Adobe Color CC Create L SIGNIN  JAY Adobe
e (O]
Color Rule

O Custom

Slika 3.6 Detalji

Na slici 3.6 se vidi izdvojena kombinacija te se ispod svake boje mogu procitati RGB

vrijednosti i zapis u heksadekadskom sustavu.

14



3.5. Izrada prakti¢nog primjera te izvoz (export)

U svrhu detaljnijeg prikaza radi lakseg razumijevanja interaktivne e-knjige, u sljede¢em tekstu
objasnit ¢e se kako napraviti digitalnu interaktivnu brosuru za mobitel Xiaomi Redmi Note 4.

Izradena je broSura umjesto Citave e-knjige zbog manjka sadrzaja i vremenskog ogranicenja.

3.5.1. Otvaranje novog dokumenta i radna povrSina

Prije nego se Citav program pokrene, prvo Sto korisnika zatekne je prozor koji predlaze par
opcija, a to su:

1. Kreiranje novog dokumenta (eng. Create New Project)

2. Otvaranje postojec¢eg dokumenta (eng. Open Existing Project)

3. Otvaranje primjera projekta (eng. Open Example Project)

File Edit View Page Arrange Preview Workspace Help

0 Test.pubcoder
Ci\Users\Marko\Desktop\Magdalena zavrsn...

pub>-coder .-

(@) C:\Users\Marko\Desktop\SVE U SVEMU MAGD...

€) Magdalena Ledinscak o) - Carobnjak Grgur.pubcoder
(@) C:\Users\Marko\Desktop\SVE U SVEMU MAGD...
Your Base License expires on

19. kolovoza 2017. o PriEajmo o gimpu.pub(oder
(@) C:\Users\Marko\Desktop\pricajmo o gimpu...

0 Marko's Book.pubcoder
o Ci\Users\Marko\Desktop\SVE U SVEMU MAGD...

+ Create New Project...

ﬁ Open Existing Project...

Open Example Project

Slika 3.7 Otvaranje

Nakon pokretanja novog projekta otvara se prozor koji nudi opcije da se uvezu InDesign
resursi, izradi prazan projekt ili izradi foto knjiga. Za potrebe ovog rada odabran je prazan
dokument. Prije nego §to se krene s odabirom formata, zahtjeva se od korisnika da unese podatke

o autoru knjige, objavljivacu, godini izrade 1 sl.
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Posto je kupljena osnovna verzija licence, e-knjiga se moze izvesti (eng. export) samo u
EPUB3 i HTMLS formatu. Projekt se moze raditi i u svim ostalim ponudenim formatima no ne

mogu se Citati, odnosno mogu se spremiti samo kao .pubcoder format.

File Edit View Page Arrange Preview Workspace Help

pub’-coder

Choose Default Workspace

A workspace is the combination of an output format, page size and language. Please choose the first workspace you intend to layout your project. This will become the default workspace,
later you may add other workspaces and customize any content, in order to obtain different digital outputs from one single project file.

Choose your Output Format Choose your Page Size Choose your Localization
[iPad (1024x768) Al Arabic A
iPad Pro 12.9in (1366x1024) Armenian
iPhone 6 Plus (736x414) Basque
(] Android App iPhone 6 (667x375) v Bengali
' Optimized for Android 4.4 or later i — Bilan
ulgarian
1024 | x | 768 S
HTMLS — atalan
Optimized for Desktop Browsers Cambodian
° Chinese (Mandarin)
a KF8 L oatian
Optimized for Kindle Fire Tablets
N7 Czech
2 iOS App Danish
. Add Custom Localization
Landscape Portrait
Step 2 of 3 Previous

Slika 3.8 Formati i rezolucija

Osim formata, korisnik bira rezoluciju, polozaj (leze¢i ili stojeci) 1 jezik. Program ¢e jako dobro
ispisivati hrvatske znakove, no da li ¢e se oni moci prikazati ovisi o €itacu 1 uredaju na kojem se
prikazuje. Tako je NOA (Hrvatski mobitel) uspio prikazati sva slova hrvatske abecede, dok LG

G4C nije uspio bez obzira na aplikaciju.

Nakon odabira mjesta za spremanje dokumenta, otvorila se radna povrSina koja se sastoji od
alatne trake za kreiranje objekata (lijevo) te prozora s raznim opcijama (desno) koji se vide na Slici
3.9. Osim tih najistaknutijih dijelova, korisnik ima mogucnost koristiti mnogo drugih opcija u
gornjem djelu programa, ali za potrebe ovog rada najbitnija je mogucénost prikazivanje elemenata
u odnosu na druge (naprijed i iza) i izmjena poloZaja elemenata (lijevo, desno, gore, dolje, centar)

uz sli¢ice koje oznacuju izvoz i pregled stranice.

Na dnu programa, nalazi se lista stranica koje su dio buduce e-knjige. Preko te vodoravne liste,

korisnik moze lako prelaziti sa stranice na stranicu odabiruéi prozor¢i¢ koji mu odgovara.

16



[® testiest pubcoder - PubCoder

File Edt View Page Amange Preview Workspace Help

(S0 om0 ) o Crostan ) o lnascane @- - i) o 8
Pevew  Pusian Project Settings  Read Alowd snett
@ovjects @ Assets B Layers EesS Py MI £LPPS Cover oo B Page 11 seiect
Layout e
[ Page Enabled a
[E | Table of Contents.
[0 Page Title 1
Imsge Text Chapte..s Her
Behavior
= [I 8 Gty o
Button Audo | Read Aloud
[ Ensble... Aloud
o Soundtrack
u 227 Enable...dtrack
Video Animation Advanced
Overnd...sult JS
[0 Custom Mesder  Ed HTML
L1 i
Rectangle Ellipse. () Custom Files ect Fold
3 OPF Properties
Widgets.
Maskedimage  Pan and Zoom
Image Gallery Qu

@ @ i
Smart Object Counter i 10 B

Slika 3.9 Radna povrsina

3.5.2. Proces izrade

Nakon kreiranja dokumenta, potrebno je bilo ubaciti fotografije. To moze napraviti tako da se
slike ,,odvuku‘ iz direktorija u program. Sve slike su djelo autora zavr$nog rada.

@ Objects il Assets = layers

Kind: Images ~

6 items

s DSC_0070JPG
<eaf DSC_0074JPG
ik, DSC_0078JPG

= DSC_0079.JPG

‘/ DSC_0084.PG
\‘ DSC_0086.JPG

Slika 3.10 Popis slika
Za naslovnu stranu je obradena jedna od fotografija u grafickom programu za obradu piksel

grafike koji se zove GIMP. To je program slican Adobe Photoshopu.
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Slika 3.11 Za naslovnu stranu

Zatim je trebalo dodati tekstualne okvire pomocu alata za tekst koji se nalazi u izborniku s
lijeve strane, medu alatima za kreiranje objekata.

Text
Slika 3.12: Alat za tekst

U svaki tekstualni okvir se unosi tekst tako da se vise puta klikne na njega nakon ¢ega se otvori

prozor u kojem se odreduje vrsta 1 veli¢ina fonta i mnogo drugih opcija za uredivanje teksta.

® Imagine a world... 3 = o
File Edit View Page Arrange Preview Workspace Help

™ r | Styles v | Paragraph v | Abel-regular ~ | 36px

|
X

EE N L Q HB-RB B Q B ©

XIAOMI REDMI NOTE 4 is here.

E (T T

v i= v
. =

Slika 3.13 Uredivanje teksta

Prilikom izrade brosure napravljena je testna stranica na kojoj se nalazio gumb u obliku kruga
s nekim tekstom unutra.

18



Tekst

Slika 3.14 Gumb u
obliku kruga

Troje ljudi razlicitih godina ju je testiralo. Prva osoba je bila stara 54 godine, druga 44, treca
je imala 22 godine. Jedino je osoba od 22 godine odmah zakljucila kako treba pritisnuti prstom na

krug. Druge dvije osobe su malo razmislile prije nego li su pritisnule gumb.

Kada je gumb bio u obliku pravokutnika s oblim kutovima sve su osobe primijetile kako je

rije¢ o gumbu.

Tekst

Slika 3.15 Gumb u
obliku pravokutnika

Mozda ih je to podsjetilo na razmaknicu na tipkovnici i sli¢ne tipke pa su reagirali. Isto tako je
1 moguée da im je ostao u mislima uzorak mnogih "gumba" na koje se klikée prilikom
komunikacije s operativnim sustavom i mnogim programima. Npr. ako korisnik zeli prekinuti neku

radnju, mora kliknuti na pravokutni gumb na kojemu je napisana rije¢ Cancel. (Slika 3.16:
Cancel).

Save Cancel

Slika 3.16. Cancel

Interaktivna e-knjiga takoder, kao i razne aplikacije zahtjeva dobro promisljen dizajn kako se

buduci citatelji ne bi zbunili 1 odustali od ¢itanja.

Prilikom slaganja elemenata pravokutni gumb nije se prihvatljivo uklopio u vizualni izgled
stranice, pa je stoga napravljen gumb u obliku kruga.
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Posto se u prijasnjem testiranju pokazalo da postoji $ansa da jedan dio Citatelja nece razumjeti
da treba prstom stisnuti na krug problem je rijesen tako da je dodan tekst koji porucuje Citatelju da
treba nesto napraviti kako bi se neka akcija izvrsila. Taj dio raden je po uzoru na mnogobrojna

korisni¢ka sucelja gdje se upravo tom jednostavnom rije¢ju signalizira korisniku da treba

kliknuti/pritisnuti to podrucje.

Slika 3.17 Gumb

Tekst na naslovnoj strani je bijele boje kako bi se stvorio kontrast izmedu tamne pozadine i

slova kako bi se povecala Citljivost teksta.

Int.a1

Interactive Area
Slika 3.18 Oznacavanje interaktivnog mjesta

Interaktivno podruéje oznacuje se pomocu alata "Interactive Area".

Podrucje interaktivnosti vece je od samog ,,gumba“ kako korisnici ne bi trebali biti previse
precizni, radi sprjecavanja frustracija. Tekst koji ¢e biti animiran ucinjen je nevidljivim preko

opcije u prozoru desnog djela programa — opcija Hidden (hrv. sakriveno).

/] Hidden

Slika 3.19 Sakrivanje elementa
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I Page o % Selection F Inter..ivity

Events in “Interactive Area 1
Pinch Open A
Shake
Show
Swipe Down
Swipe Left
Swipe Right
Swipe Up
(2) Touch Down v

Actions in "Touch Down®

Show Object Imagi...... 2
Show Object Imagi...... 3
Go To Next Page

Slika 3.20 Opcije za interaktivnost
Kako bi se na dodir prikazao tekst potrebno je bilo oti¢i na interaktivni dio u programu koji se
nalazi unutar kartice s desne strane programa (Slika 3.20). Program nudi mnogobrojne opcije te je
odabrana interakcija na dodir. U donjem djelu prozora nudi se popis akcija te je podeseno da se

prikaZe objekt (eng. Show object), i da se prede na sljedecu stranicu (eng. Go to next page).

Za svaku od nabrojenih opcija, osim kod prelaska na drugu stranu, moze se kontrolirati brzina

prikazivanja ili duljina ¢ekanja. Elementi se u ovom slu¢aju prikazuju u rasponu od 1 do 2 sekunde.

Stranica na radnoj povrSini nakon svega spomenutog izgleda ovako:

Imagine a world full of possibilities...

\".'J'

Interactive Area 1

Slika 3.21 Naslovna strana
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Druga stranica radena je po istom principu. Napisan je tekst koji se prikaze prilikom pokretanja
stranice. Jedina razlika je u tome $to je za pozadinu stavljen pravokutnik crne boje umjesto
fotografije te je namjesteno da se tekst postepeno prikazuje odmah ¢im se ucita stranica. To se radi

pod opcijama za interakciju (Slika 3.20 : Opcije za interaktivnost).

@ Objects ifli Assets £ layers
Layout

Image Text

Button Audio

Video Animation

i

.,[ c——aJ.
i I
PN .
R e

Slika 3.22 Pravokutnik

| Ellipse

Druga strana izgleda ovako:

Welcome to this XIAOMI

review.

Slika 3.23 Druga strana
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Treca strana nema animacije. Na strani se nalaze samo tekst i gumbi za mijenjanje strana :

Ease of use
with MIUIS.

Slika 3.24 Strana 3.

Kod strane cetiri ukljucena je galerija te ona izgleda ovako:

6.5 inch IPS LCD screen.

I 1080*1920 resolution.

2.50 curved screen.

Octa-core 2.0 GHz Cortex-A53.
3GB RAM, 32GB internal
storage.

Back camera: 13MP, f/2.0

MIUI 8.0

Slika 3.25 Strana 4.

Kako prikazuje Slika 3.25: Strana 4, galerija se nalazi s lijeve strane a pored nje je tekst.
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0 Pick a Color — (] X m Hidden
Always... Touch

Wheel Favorites I Recents l System Appearance

) Opacity 1

Shadow @

Inner Shadow

[ CSS Classes None <]

[2) CSS Styles Empty ]
Rectangle

[E) Fill Pattern Selectlmage -
Y Bl Colo " m £FEEFFEDD

& Border Color Il 00000000
E3 Border Width 1
[ Corner Radius 0

[*]

RED [ |
GREEN [ |
BLUE [ |
NGO | [0 ]
Cancel

Slika 3.26 Biranje boje
Tekst se nalazi iznad sive povrSine koja je napravljena pomocu alata za izradu pravokutnika.
Boja elemenata poput pravokutnika, kruga i sl. se mijenja tako da se s desne strane u izborniku
pronade ,,Fill Color* (hrv. Boja ispune). Nakon Kkliktanja otvori se prozor koji nudi razne nijanse

boja.

Oznaceno je mjesto gdje ¢e se dodati tekst koji navodi detalje o mobitelu (Slika 3.27:
Tekstualni okvir). Tekst je crne boje, a pozadina svijetlo siva kako bi se postigao kontrast radi

Citljivosti teksta.

Slika 3.27 Tekstualni okvir
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Galerija je napravljena pomocu alata "Image Gallery” u izborniku na lijevoj strani programa.

Veli¢ina i smjestaj galerije isto se odreduje kao i kod crtanja pravokutnika. Jednostavno se razvuce

preko stranice.

[t 1 {1
Aa
[ Image Gallery 1 L]
\l"l Jy
Int..a1
. Inte___ea 2 0 0

Slika 3.28 Postavljanje galerije

Nakon smjestanja galerije, na taj prozor se klikne vise puta te se potom otvori prostor u koji se

ubace slike koje ¢e se naknadno prikazivati na stranici. Program nudi da se iskoriste i fotografije

koje su ve¢ ubacene u program.

Image Gallery 1 x

File Edit View Page Arange Preview Workspace Help

Images

-_—
m Choose Images from Assets Library...

BB import images from Disk..
Drag Fil

Image Settings

dct an image to see details

Slika 3.29 lzvor slika
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Image Gallery 1

File Edit View Page Arrange Preview Workspace Help

Images (5)

Image Settings

[ 05C-070P
Q DSC_0074JPG
i g, 05C-00TEPG

- DSC_0079.JPG

Select an image to see details
’ DSC_0084.JPG

Slika 3.30 Slike ubacene u galeriju

Na zadnjoj strani prikazuje se poveznica koja vodi na fiktivni YouTube kanal. Ta poveznica

napravljena je tako da je unutar tekstualnog okvira oznaceno da je taj dio teksta poveznica pomocu
opcije specijalizirane za to (Slika 3.31).

® Subscribe to my...

File Edit View Page Arrange Preview Workspace Help

= O X
€ * | Styles~ | Paragraph - | Abel-regular ~ | 24px ~r\@|B Z UV & T EE EE E T W
S zgis =ais s | Hr B B ¢ B ©
Insert/edit link
I
https://www.youtube.com
Slika 3.31 Stvaranje poveznice
Edit Link x
Link to Page ‘ None v
URL https://www.youtube.com/
Text to display https://iwww.youtube com/
Title
Target | New window

cancel

Slika 3.32 Odredivanje postavki poveznice
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Pritiskom prsta ili kliktajem se otvara web stranica ako je uredaj povezan s internetom.

Zadnja strana izgleda ovako:

Subscribe to my YouTube channel for
MOore reviews:

https://www.youtube.com/

Slika 3.33 Zadnja strana

Nakon §to je Citav projekt zavrSen potrebno ga je spremiti u ¢itljiv format. U gornjem djelu
programa nalazi se sli¢ica koja prikazuje otvorenu knjigu. To je mjesto na koje se treba kliknuti

kako bi se e-knjiga spremila u Zeljeni format, u ovom sluéaju to je .epub.

@ M- H ()

Preview Publish Project Settings Read Aloud

i i i Publish Project Ctrl+Shift+Alt+S
Publish a Sample...

Slika 3.34 Pretvaraje u EPUB
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3.6. lzradaslike za naslovnu stranu brosure u GIMP-u

GIMP je program za izradu/obradu slika. Moze se poput Adobe Photoshopa koristiti za obradu
fotografija, ali i za digitalno crtanje te stvaranje odredenih scena (imitacije svemira i sl.). Ljudi
nerijetko usporeduju GIMP i Photoshop, ali o toj se usporedbi moze govoriti samo ako netko
razmi$lja o tome $to ¢e izgubiti/dobiti ako prijede iz jednog programa u drugi. Opc¢enita usporedba
u stilu ,,koji je bolji* i nema neku svrhu. Photoshop je stabilniji, razvijeniji i ugodniji za koriStenje
jer se licenca naplacuje (developeri zato imaju vise sredstava za unaprjedenje programa) dok je

GIMP potpuno besplatan, ali i dalje nudi mnostvo opcija. Kao i Blender, pomalo je nezgrapan.

Korisnicko sucelje nalikuje velikom broju grafickih programa, stoga iskusnima nije teSko za
koriStenje ukoliko su voljni savladati druge programe. Ukoliko netko plaéa licencu za Corel moze
slican program (Corel PHOTO-PAINT) dobiti u nekom od njihovih paketa prilikom preuzimanja
programa preko interneta. Neke opcije su malo izmijenjene i neuobiCajene u usporedbi s

Photoshopom i GIMP-om ali isto tako omogucen je rad u slojevima (eng. Layers) i rad s filterima.

Proces izrade slike za naslovnu stranu broSure zapocet je ubacivanjem fotografije mobitela u

program (GIMP):

File Edit Select View Image Layer Colors Tools Filters Windows Help
5, - B - -

2 i i Mo b | SR L

nnnnnnnnn

|1| %
o >4
21615,22660 v | 182} & Click o paint (try Shift for astraight line, Ctlto pick a colon . Merge Down

Slika 3.35 Fotografija na radnoj povrsini
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Nakon toga, dodan je filter ,, Whirl*“ , odnosno filter za stvaranje efekta vrtloga.

% Whirl and Pinch X

dics
Preview & (@
Whirl angle: . 720,00 E
Pinch amount: l ‘1:0007‘3‘
Radius: 18

i

Help ‘ | 0K H Cancel ‘

Slika 3.36 Whirl

Zatim je primijenjen filter koji daje efekt valova te je promijenjen mod iz normalnog u ,,Darken
only“ (hrv. Samo potamniti).

*® Lighting Effects

Options Light Material Bump Map Environment Map
General Options

[] Transparent background

[ Create new image

[] High quality preview

Distance: .

o
o
3

0

Interactive

!7"ﬂelpij \7Q.K » Cancel ‘

Slika 3.37 Svjetlosni efekti
Medu filterima za dodavanje svjetlosti, dodana je tocka izvora svjetlosti $to je ucinilo ostatak

sloja tamnim. Dodan je efekt zvijezde pomocu filtera koji se zove ,,Supernova .
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Slika 3.38 Dodavanje druge slike
Ubacena je druga fotografija preko prethodne, u novi sloj. Toj drugoj fotografiji promijenjen
je mod iz normalnog u ,,Divide* (hrv. podjela). Zatim je obrisan nepotrebni dio sloja. Alat se zove

,,Brisalo® (eng. Eraser tool).

Spomenute fotografije su spojene te je novonastali sloj dupliciran nakon ¢ega je dodan filter

koji stvara zamucivanje prilikom pokreta (engl. motion blur).

Pobrisani su dijelovi mutnog sloja koji bi trebali biti ostri. Time se dobilo to da je logo mobitela

ostar, a ostatak slike mutan.

Slika 3.39 Vracanje ,, 08trih*“ djelova
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Slojevi su spojeni te je Citava slika pobojana plavom bojom pomocu opcije ,,Colorize koja se
nalazi u opcijama za boje (eng. Colors). Pomocu alata za kloniranje uklonjene su mrvice koje su

bile uslikane na mobitelu.

7 Colorize the Image
DSC_0066UPG copy #1-26 ([DSC_0066] (imported))

Slika 3.40 Bojanje u plavo

Slika na kraju izgleda ovako:

Slika 3.41 Konachni rezultat
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3.7. Testiranje aplikacija za ¢itanje

Kada se pretrazuje Google-ov Playstore mogu se pronaci razne aplikacije koje se reklamiraju
kako mogu prikazati knjigu EPUB3 formata. Za potrebe ovog rada testirani su Moon+ Reader,
Infinity Reader, Calibre, Gitden Reader, eReader Prestigio i Aldiko Book Reader sa sadrzajem
koji je proizveden u programu PubCoder koji je specijaliziran za interaktivne e-knjige. Koristeni
su uredaji LG-G4C (mobitel) i Asus Zenpad 10" (tablet) rezolucije 720*1280, te laptop rezolucije
ekrana 1366*768 piksela (za Calibre i HTMLS5 export).

Test se izvodio pomocu testne e-knjige EPUB3 formata izradene u PubCoderu koja je u sebi
imala mogucnost stiskanja prstom nacrtanog gumba §to bi uzrokovalo pojavljivanje novog

sadrzaja, reproduciranje zvuka te kviz.

Moon+ Reader, eReader Prestigio i Aldiko Book nisu mogli kvalitetno prikazati testnu e-
knjigu. Sadrzaj je u potpunosti izgubio interaktivnost, $to znaci da nije bilo niti zvuka niti se mogla

proizvesti akcija pritiskom prsta na gumb.

Infinity Reader je poprili¢no precizno prikazao e-knjigu no nije mogao reproducirati zvuk dok
je Gitden Reader ucitavao i zvuk no svaki puta kada bi se promijenila stranica, ¢itava aplikacija bi

se "srusila" (eng. crash).

Calibre je vrlo cijenjen rac¢unalni program. On je uspijevao kao i Infinity reader prikazivati sve
to¢no, no jedino je izostavio zvuk. Kod njega bi se problem javljao prilikom smanjivanja prozora
u kojem je otvorena knjiga. Ako bi prozor bio manji od stranice, elementi bi se preklapali te bi se

Citava stranica pretvorila iz urednog dizajna u nered.

Nakon izvoza e-knjige prilagodene za web, odnosno kako PubCoder to naziva: u HTML5
formatu, gotovo savrSeno su se otvarale stranice Knjige, te je cak reproduciran i zvuk. Interakcija
je bila podrzana Sto znaci da su se objekti mjenjali/prikazivali ispravno na odredene klikove.
Nazalost, ovakva vrsta izvoza moze se trenutacno Citati samo preko preglednika Mozilla Firefox.
Tvorci PubCodera najavili su kako rade na tome da se e-knjige mogu citati i u ostalim

preglednicima.

Treba uzeti u obzir da se sve navedene aplikacije unaprjeduju, stoga nije isklju¢ivo da neke od

njih u vrijeme ¢itanja ovog rada rade i prikazuju EPUB3 sa svim mogu¢im opcijama.

32



3.8. Distribucija i prodaja interaktivne e-knjige

Poput svih ostalih proizvoda, e-knjiga treba se na neki nacin isporuditi javnosti. U Hrvatskoj
Su e-knjige nazalost popularnije na piratskim servisima nego na onim sluzbenim, no neki ipak
opstaju. Skolska knjiga i Profil Klett jedni su od onih koji nude web mijesta ili aplikacije za

kupovinu e-knjiga u obliku digitalnih udzbenika.

Kako prenosi portal Skolske knjige, preuzimanje digitalnog udzbenika moguce je preko
aplikacije koja se nalazi na Google Play-u za korisnike Androida te Apple App Store-u za korisnike

iOS operativnog sustava. [19]

Izrada prakti¢nog rada orijentirana je na EPUB3 format zapisa, pa je stoga vazno napomenuti
kako je taj format teze izbaciti na trziSte zbog manjkavosti trenutacnih aplikacija koje se nude za
Android, $to je potvrdeno u prethodnom poglavlju. U prilog tomu ide i izjava jednog autora na
YouTube-u kako je EPUB3 frustriraju¢ format zbog neprilagodenosti s uredajima i
preprodavac¢ima. Video takoder prenosi kako popularni Amazon ne podrzava prodaju EPUB3
formata $to je veliki minus za korisnike Microsoft Windows i Android operativnih sustava, ali je

kod korisnika i0S-a situacija bolja jer Apple podrzava navedeni format zapisa. [20]

U videu se spominje jos jedno web mjesto za isporuku interaktivnih e-knjiga u EPUB3 formatu
imena Kobo. Kod tog servisa moze do¢i do odredenih problema ali kako navodi video, njhovi

zaposlenisci su jako susretljivi stoga se neki od tih problema mogu rijesiti. [20]

Ranije navedeni KF8 format je takoder format zapisa koji podrzava interakciju. S obzirom na
to da je KF8 proizvod Amazon-a, moguce je prenjeti interaktivnu e-knjigu u tom formatu do

korisnika preko njihove stranice. [20]
Video je iz 2014. godine te se nakon istrazivanja teme dolazi do zakljucka kako se situacija

nije puno promjenila do 2017. ali ipak se moze vidjeti napredak u prihvacanju EPUB3 formata

preko raznih aplikacija koje su se pojavile na Google Play-u.
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4, Zakljucak

Ovakva vrsta e-knjige nudi puno moguénosti, no ponekada se ¢ini kao da je jednostavnije
napraviti web mjesto. Izrazavanje kroz takav medij moglo bi se pokazati korisnom prilikom
izradivanja digitalnih vjezbenica za uCenike u Skolama zbog velike ponude sadrzaja poput kvizova
i sl. S obzirom na to kako su neke $kole ve¢ krenule u tom smjeru, Hrvatska je takoder jedna od

zemalja kod koje se moze ocekivati prilagodavanje druStva na nove tehnologije.

PubCoder kao program nudi puno moguénosti te bitho pridonosi razvoju ovakvog nacina
izrazavanja. lako se jo§ uvijek puno vise informacija moze dobiti na njihovom izvornom jeziku
(talijanski) zajednica koja proucava ovaj program do sada je ve¢ narasla te su sami tvorci programa

poceli izbacivati sve viSe informacija na engleskom jeziku.

Nakon problema ucitavanja e-knjige s interaktivnim sadrzajem, moglo bi se zakljuciti kako je
interaktivna e-knjiga u obliku udzbenika, vjezbenice ili slikovnice jo§ uvijek u razvoju kada bi ju
izvozili u poznatom formatu .epub. Posto je situacija s njim nesigurna, postoji nacin da se ona
izveze kao interaktivni PDF (u InDesignu), te Android ili iOS aplikacija (u PubCoderu) $to bitno

pridonosi prilagodavanju e-knjige korisnicima.

Aplikacije koje su napravljene za ¢itanje e-knjiga (kao npr. one koje su navedene poglavlju o
formatima i ¢ita¢ima) jo$ uvijek se razvijaju te ¢e vrlo vjerojatno velik broj njih mo¢i kvalitetno
citati 1 EPUB3. Buduénost interaktivnih aplikacija za razne platforme moZda leZi u interaktivnim
e-knjigama, te je trenutno na proizvodac¢ima da prepoznaju njihov potencijal i krenu u razvoj novih

interaktivnih aplikacija na platformi e-knjige.

U Varazdinu
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HL¥ON
ALISHIAINN

SveuciliSte
Sjever

SVEUCILISTE

SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavréni/diplomski rad isklju¢ivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili stru¢noga rada, Sukladno naveder‘xom studenti su duZni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, /a '/!/‘1./64/ ZL’,(//"}C’Q,L (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovorno$éu, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavrsnog/diptomekog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom

q?(’rftL\Tl\/'\t- e-haitaz buluénpd ﬁ;ll. fol_tlol, (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu ha nedozvoljeni naé¢in (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

/'/v«.)q A/;'A'n‘_’ /L(///IF-/JL

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveuéilista su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéili$ne knjiZnice
u sastavu sveucilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavr$nih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiline knjiZnice. Zavrni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetni¢ka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

Ja, /74(:/(//. / ln. Cca//ucf 2L (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam sugfasan/na s javnom objavom zavrénog/diplomskeg (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom [sferehdivn Clinjios=-buduliod Loy tel dole os  (upisati
naslov) ¢iji sam autor/ica. A v

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

/(737~}z/(ﬂc Lc:{.‘m?zl\

(vlastoruéni potpis)
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