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SAZETAK

Slikovnica je prva knjiga s kojom se dijete susre¢e. Ona ima nekoliko funkcija
koje korespondiraju s potrebama u odgoju u predskolskoj i Skolskoj dobi.
Osnovne funkcije su informacijsko-odgojna, spoznajna, iskustvena, zabavna,

estetska i govorno-jezi¢na funkcija.

Uloga slikovnice u djeCjem razvoju je uciti dijete jeziku i govoru, vjezbati
zapazanje i razvijati mastu pomocu ilustracija i uciti dijete moralnim nacelima jer

slikovnica je osim sredstvo zabave, takoder sredstvo odgoja i obrazovanja.

Multimedija oznaCava kombinaciju razli€itih medija kao $to su slika, tekst, zvuk i
video spotovi. Multimedija koristi multimedijsku tehnologiju koja je obi¢no
upravljana racunalom sa multimedijskim programima. Multimedija se koristi u

podrucjima ucenja, istrazivanja i zabave.

Danasnja djeca odrastaju u svijetu ispunjenom multimedijom i obrazovni
sadrzaji moraju pratiti razvoj. Za razliku od klasi¢nih slikovnica, multimedijske
omogucuju koristenje obrazovnih sadrzaja integriranih unutar price. Mogu duze
zadrzati djetetovu paznju, jer moze uciti kroz igru. Interakcijom dijete moze uciti
kako postupci mogu utjecati na razvoj price. Interaktivnost ima vaznu ulogu u
razvijanju djecjih sposobnosti i bitno je sadrzaj multimedijske slikovnice

prilagoditi dobi djeteta.

Kljuéne rijeci: slikovnica, multimedija, interaktivnost, animacija



SUMMARY

The picture book is the first book from which the child faces. It has several
functions that correspond to the needs of education in pre-school and school
age. Basic functions are information-educational, cognitive, experiential, fun,

esthetic and speech and language functions.

The role of picture books in the children's development of a child to teach
language and speech, practice observation and develop imagination and using
illustrations to teach children moral principles because the picturebook except
the mean of fun also the mean of education and upbringing.

Multimedia determines a combination of different media, such as images, text,
sound and video clips. Multimedia uses multimedia technology that is usually
controlled with computer multimedia programs. Multimedia is used in the areas
of teaching, research and entertainment.

Today's children are growing up in a world filled with multimedia and
educational facilities must follow the development. Diffrent from classic
picturebooks, multimedia picturebooks enable the usage of educational content
intergrated inside the story. It can maintain childs atention because it can learn
trough playing. With interaction child can learn how actions can affect the
development of the story. Interactivity has major role in developing childrens
capabilities and is important to adjust the content of multimedia picturebook to
childs age.

Keywords: picturebooks, multimedia, interactivity, animation
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1. UvVvOD

Dana$nja djeca odrastaju u ubrzanom svijetu ispunjenom multimedijom i
razliitim digitalnim sadrzajima. Slikovnica kao prva knjiga koju dijete susrece
trebala bi pratiti razvoj tehnologije i prilagodavati se potrebama suvremenog

djeteta. Svrha slikovnice je uciti dijete kako se prilagoditi svijetu u kojem Zivi.

Multimedijalnost se razmatra na pozadini odnosa klasi¢ne slikovnice u knjizi i
njezina prijenosa u racunalo. Interaktivnost se prati kroz korisnikove
hijerarhijske izbore na razliCitim stupnjevima slikovnice. Hipertekstualnost,
odnosno nelinearna organizacija teksta u slikovnici je komponenta na kojoj
multimedijska slikovnica inzistira prilagodivSi taj novi izraz teksta svojem
primarnom Kkorisniku. U sadrzajnom smislu tu su i nove dodatne mogucnosti
poput zvuka, animacije i hipermedija. Ciljevi jedne ovakve slikovnice su

obrazovanje, kreativnost i zabava.

U ovom radu upoznajemo se sa slikovnicom kao dje€jom literaturom, njenom
povijeS¢u i ulogama u djetetovom razvoju. Objasnjeno je Sto je to klasi¢na

slikovnica, a $to multimedijska, te koji su elementi multimedijske slikovnice.

Za potrebe rada izradena je interaktivna multimedijska slikovnica prilagodena
djeci od Cetiri do osam godina. Pri€a koja je obradena u toj slikovnici je PalCica
autora Hans Christian Andersena. Objasnjeno je kako je radena slikovnica, u

kojim programima i koje elemente sadrzi.

Istrazivanje je provedeno pomocu ankete medu djecom od Cetiri do osam
godina, te se ustanovilo koju vrstu slikovnice oni preferiraju, klasi¢nu ili
multimedijsku. Takoder, ispitano je kako reagiraju na interaktivne sadrzaje

multimedijske slikovnice, te koje je misljenje roditelja o takvoj slikovnici.



2. TEORIJSKI DIO

2.1.Slikovnica

Slikovnica je prva knjiga u djetetovom ZzZivotu. Definicija daje vrlo opcenito i
neodredeno objasnjenje i ostaje na najosnovnijoj razini. Cinjenica je da se
svaka slikovnica koristi naCinom komunikacije kroz sliku i tekst. Neke slikovnice
ne sadrze tekstualni dio u pisanom obliku, no u takvim sluCajevima dijete ima
posrednika kod Ccitanja slikovnica, te se tekstualni dio slikovnice ne moze
iskljuciti.

Slikovnica je knjiga namijenjena iskljuCivo djeci. Svaka pri€a, bajka, basna ili
neko drugo knjizevno djelo moze se prenijeti u obliku slikovnice i prilagoditi dobi
djeteta. Uloga slikovnice je izmedu ostalog i odgoja za tako zvanu lijepu
knjizevnost. Pravilnim odabirom djeca se uvode u taj svijet. Kroz igru i zabavu
stvara im se put da zavole knjizevnost i upotrebljavaju je u kasnijoj Zivotnoj
dobi[4].

Djeca se susrecCu sa slikovnicama i uZzivljavaju u njihov svijet. PoistovjecCuju se
sa nekim likovima, ue kroz pogreske i uspjehe tih likova i objaSnjavaju si
pitanja koja pri€a postavlja. Slikovnice mogu simbolizirati moralno pona$anje i
moralne odnose. Slikovnica ima za cilj upoznati dijete sa bojama i likovima,
pobuditi mastu, razviti smisao za lijepo, prenositi dozivljaje i sadrzaje, razuviti

psihomotoricke sposobnosti i razviti kreativne potrebe[1].

Kad govorimo o prvoj djecjoj knjizi na prvo mjesto stavljamo njezine umjetnicke
vrijednosti. Dijete sadrzaj knjige dozivljava viSe psiholoski, slikovnica na njega
djeluje svojim ilustracijama, za razliku od odraslih ljudi koji knjigu prozivljavaju
sa strane etickih naCela. Dijete ne gleda sliku samo sa estetskog stajalista nego

se prema njoj postavlja aktivno i prima informacije o Zivotu i svijetu oko njega.

Kako dijete raste omjer teksta i slike se mijenja. U ranijoj dobi slika ima vece
znacenje. Dijete prati priCu objasnjavajuci si radnju ilustracijama koje gleda viSe
nego tekstom koji mu netko Cita. Kasnije, ilustracija sluzi za upotpunjavanje
price i kao pomo¢ za vizualizaciju sadrZzaja. Razvojem djeteta postepeno se

gubi potreba za ilustriranim sadrzajem, te slikovnice gube svoju funkciju.



2.1.1. Povijest slikovnice

Najstarijom slikovnicom namijenjenom iskljuCivo djeci smatra se Orbis Pictus
autora John Amos Comeniusa iz 1658. godine[5]. Sama slikovnica bila je neka

vrsta djecje enciklopedije. llustracije unutar slikovnice radene su drvorezom.

Jorn. AMos CoMMENTI,

ORBIS SEN-

SUALIUM PICTUS.
Hoc eft,
Omnium fundamentalium in MundoRe-
rum & in Vitd A Gionum
Pi¢ura & Nomenclatura.

e fidGtbare §eft/
Das i
Atler vosnemfien ‘153:';:/ +inge und es
bens, Berridhtungen

Borbildung und Benahmung,

NORIBERG &,
Typis & Sumptibus MICHA ELIS ENDTBRI.
Anno Salatis ¢1o 12 LYIIL

Slika 1. Naslovna strana Orbis Pictus
(http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Orbis-pictus-001.jpg)

Struwwelpeter je njemacka slikovnica autora Heinrich Hoffmanna iz 1845.

godine i jedan je od najranijih primjera modernog dizajna slikovnica.

Tokom druge polovice devetnaestog stoljeCa pojavljuju se slikovnice sa
igrackama i ilustracijama koje su dominirale nad tekstom. SadrZavale su veliki
broj ilustracija i veoma malo teksta i vecina ilustracija je bilo u boji. Uglavhom su
sadrzavale izmedu osam i dvanaest stranica ilustracija koje su pratile tekst neke
klasi¢ne pri€e. Dio britanskih i ameriCkih umjetnika zaradivao je ilustriranjem

slikovnica.


http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Orbis-pictus-001.jpg

PocCetkom dvadesetog stoljecCa izlaze zbirke slikovnica sa zajednickim likovima
u razlicitim situacijama. Najpoznatiji autori takvih zbirki su Simon & Schuster sa
zbirkom Male zlatne knjige, Harper & Brothers sa zbirkom | Can Read, te

Theodor Seuss Geisel poznatiji pod imenom Dr. Seuss.

U Hrvatskoj se prvi pravi profesionalni ilustratori djecjih knjiga pocinju
pojavljivati poCetkom devetnaestog stoljeca, no tek se poletkom dvadesetog

stoljeca pocCeo pojavljivati veci broj kniga za djecu.

Tridesetih godina proslog stolje¢a javljaju se autori tekstova specijalizirani za
slikovnice. Smatra se da je novinar Dinko Chudoba najplodniji pisac slikovnica

za djecu do kraja Drugoga svjetskog rata.

U drugoj polovici 20. stolje¢a djecCja knjiga i slikovnica u Hrvatskoj dobiva svoj

polet dodjeljivanjem nagrada za djecju knjizevnost.[5]

2.1.2. Funkcije slikovnica

Djecja knjiga ima nekoliko funkcija koje korespondiraju s potrebama u odgoju u
predskolskoj i S$kolskoj dobi. Osnovne funkcije su informacijsko-odgojna,
spoznajna, iskustvena, estetska i zabavna funkcija. Kako takve knjige sadrze

mnogo viSe slika nego teksta nazivamo ih slikovnicama.

2.1.2.1. Informacijsko-odgojna funkcija

U slikovnici ¢e dijete dobiti odgovore na mnoga svoja pitanja i probleme koji ga
muce. Gledajué¢i kako im roditelji i odgojitelji Citaju, pa do trenutka kad i sami
pocinju Citati spoznat ¢e da je knjiga izvor znanja iz kojeg isto valja i crpiti. S
pomoc¢u odredenih slikovnica djetetu se lakSe objasSnjava kako razumjeti veze,
promjene, odnose medu stvarima i pojavama. UCi postupno razvijati misljenje,
analizu, sintezu, usporedbu, pa €ak i apstrakciju. Pomocu slikovnica dijete uci

kroz igru i sam &in uenja ne predstavlja zadatak koji mora odraditi.[8]



2.1.2.2. Iskustvena funkcija

Ova funkcija je vrlo vazna sa stajaliSta socijalizacije djeteta. Kako bi dijete
naucilo i upoznalo okruzenje u kojem ne Zivi a postoji, slikovnica moze biti od
velike pomoci. Dijete iz grada nema prilike susresti neku domacu Zivotinju,
Sumsko voce itd., Sto je povezano sa selom, a isto tako dijete sa sela nema
priliku voziti se u tramvaju, zZivjeti u zgradi, u gradu. To sve mogu upoznati
sluzeéi se slikovnicom. Slikovnica takoder moze ,zapodjenuti razgovor izmedu
roditelja i djeteta i razmjenu znanja i iskustva te uspostaviti veze izmedu

generacija.[8]

2.1.2.3. Zabavna funkcija

lako je na zadnjem mjestu, ne znaci da je manje vazna. Zabava zauzima vazno
mjesto u djetinjstvu. Postoje slikovnice uz koje se dijete moze zabaviti i igrati uz
ili bez prisutnosti roditelja ili odgojitelja. Trenuci provedeni uz knjigu ne smiju biti
dresura jer bi se dobio suprotni ucinak i djetetu bi knjiga postala dosadnom i

odbojnom. Dijete kroz igru upija znanje, koje je na prvi pogled skriveno.[8].

2.1.2.4. Spoznajna funkcija

Spoznajna funkcija ima zadacu djetetu omoguciti provjeru njegovih spoznaja i
znanja o stvarima, odnosima i pojavama te time pruziti povratnu informaciju o

njihovoj ispravnosti.[8]

2.1.2.5. Estetska funkcija
Estetska funkcija ima kod djeteta zadacu izazvati emocije i osjecaje, stvoriti
osjecaj za lijepo i potaknuti zanimanje za knjiZzevnost.[8]

2.1.2.6. Govorno-jezi¢na funkcija

Govorno-jezi¢na funkcija slikovnica potiCe i podupire razvoj fonemske i
fonoloSke osvijeStenosti, razvoj, ucenje i bogacenje rje€nika, upoznavanje
karakteristika teksta i nacina njegova funkcioniranja, te drugih predcitackih

vjestina.[8]



2.1.3. Uloga slikovnice u razvoju
2.1.3.1. Jezik i govor

Govorno-jezi¢ni razvoj je sloZen i ima bitnu ulogu u djetetovom razvoju. Govor
je vjestina koja ukljuCuje glasove i znacenje rijeCi, te slaganje naucenih rijeCi u
reCenice koje imaju neko znacCenje i koje odgovaraju temi razgovora i ima
neprocjenjivu ulogu u svakodnevnom Zivotu, odgoju, obrazovanju, te kasnije u

profesionalnom djelovanju.

Jezik je bogat, slozen i prilagodljiv sustav. To je nacin kombiniranja glasova,
rijeci, znakova i reCenica u svrhu iskazivanja nasih misli i razumijevanja drugih

ljudi. Jezik predstavlja nacin na koji se mi, kao ljudi, socijaliziramo i ugimo.*

Strucnjaci govorno-jezi¢ni razvoj dijelu na Cetiri faze. Prva faza je predgovorno
razdoblje koje pocinje rodenjem i traje do 9. mjeseca djetetova Zivota. Nakon
toga slijedi govorno razdoblje od 9. do 15. mjeseca u kojem dijete uci svoje prve
rijeCi sa znaCenjem. TreCa faza je razdoblje prvih reCenica sa jednom, a kasnije
sa viSe rijeCi koje traje u razdoblju od 18. do 24. mjeseca. Zadnja faza je
razdoblje naglog Sirenja rijeCnika i usvajanja gramatike koja traje do 36.

mjeseca Zivota.

Poticanje uéenja jezika u male djece izuzetno je vazno. Sto se ranije zapoéne s
poticanjem govorno-jezicnog razvoja to ¢e dijete brze i bolje napredovati.
motori¢kim radnjama i govorom jer takva govorno-motoricka aktivnost, osim Sto
je zanimljiva za dijecu, poti€e komunikaciju, motoriku, spoznaju, govorno-

jezi€ne sposobnosti i paznju.

Kako dijete odrasta jezik postaje srediste za vecdinu onoga $to radi. Jacaju mu
se govorno-jezi¢ne vjesStine, bolje moZe izrazavati svoje misli i osjecCaje,
objasnjavati ideje, uciti u Skoli i izvan nje, zastupati svoje stavove i sudjelovati u

dogadanjima svijeta oko sebe.

! Apel, Kenn. Jezik i govor od rodenja do Seste godine: od glasanja i prvih rije€i do pocetne
pismenosti: potpuni vodi¢ za Roditelje i odgojitelje. Lekenik: Ostvarenje, 2004. Str. 14.



Tablica 1. Kalendar govorno-jezi¢nog razvoja[2]

Dob djeteta

0-3 m;.

3-9 m;.

9-15 mj.

15-18 mj.

18 mj.-2 god.

2-3 god.

3-4 god.

Govorno-jezi¢ni razvoj

raspolozenja izrazava glasanjem, smijanjem i plakanjem, slusa
glasove i druge zvukove

igra se govornim organima, stvara mnoStvo glasova, na
ugodne glasove odgovara smijehom, na neugodne placem,
nakon 6. mj. imitira glasove odraslih, pojava slogovanja, npr.
mamama, bababa...

razumije geste, izraz lica i promjene u tonu glas, te odgovara
na njih, razumije znacenje viSe jednostavnih rijeci, slogovanje
je bogato i sliCi pravim rijeCima, javlja se prva rijeC sa
znaCenjem, imitira nove zvukove i akcije, pogledom trazi
imenovani predmet, gestom, pokazivanjem ili vokalizacijom
pokazuje Sto Zeli, odmahuje glavom u znacenju “NE, reagira
na svoje ime

govori 5-20 rijeci, uglavnom imenice, intonacija brbljanja slici
intonaciji reCenice, pokazuje $to Zzel, trazi Sto Zeli
vokalizacijom, pokazivanjem ili dodirivanjem, govori “pa-pa” i
jos neke ritualne rijeci, protestira s “NE”, te odmicuéi se

korisiti negacije, pocinje koristiti zamjenice ja, ti, moje, Koristi
jednu rije€ ili kratke fraze za izrazavanje emocija, razumije
pitanja tko?, Sto?, gdje?, na postavljena pitanja odgovara
adekvatno s “DA” ili “NE”, koristi oko 50 prepoznatljivih rijeci,
zna pokazati i imenovati svakodnevne stvari, oponasa zvukove
zivotinja ili ih imenuje, ponavlja rijeCi koje Cuje, slaze dvije rijeCi
u reCenicu, npr. “Beba papa.”, pocCinje Koristiti glagole i pridjeve

imenuje stvari svakodnevne upotrebe, duzZina reCenice je 2-3
rijeci, pita jednostavna pitanja, odgovara na pitanja tko?, sto?,
gdje?, uz imenice, glagole i pridjeve koristi zamjenice, priloge
mjesta, pocinje koristiti prosSlo i buduce vrijeme, slusa kratke
price, zna odnose: u, na, gore, dolje, ispod..., lista slikovnice i
imenuje slike, ukljuCuje se u kratki dijalog, verbalno uvodi i
mijenja temu, privlaci paznju rije€ima

koristi reCenicu od 3-4 rijeCi, prilagodava svoj govor kada
razgovara s mladima od sebe, “Cita” slikovnice, slu$a price oko
10 minuta, ukljuCuje se u duZi dijalog, objasnjava kada ga
sugovornik ne razumije



2.1.3.2. llustracije

llustracije zauzimaju vrlo vaznu ulogu u slikovnici. Dijete moze pratiti slike dok slusa
tekst i na taj nacin shvatiti Sto se dogada i na odredeni nacin ,uci“ u pri€u. Dijete,
prile nego nauci Citati, moze gledajuci slike i razumjeti pri€u, Sto Cesto mozemo
vidjeti kod djece u dobi od dvije godine koja si pri€aju priCu opisujuci ilustracije. Za
mladu djecu ilustracije trebaju biti jednostavne, bez previSe detalja koji ¢e odvlaciti
paznju, dok su za stariju djecu pozeljnije bogatije i sloZenije ilustracije, ponekad

djelomicno nejasne koje potiCe na koristenje maste da bi si upotpunilo pricu.
2.1.3.3. Pedagoski utjecaj

Tesko je tocno odrediti koje slikovnice su primjerene za djecu neke dobi jer to ovisi
o individualnom razvoju djeteta zbog utjecaja okoline, no mogucée je prema
odredenim kriterijima ocijeniti primjerenost slikovnice dobi djeteta. Slikovnica je osim
sredstvo zabave, takoder sredstvo odgoja i obrazovanja. Sadrzaj slikovnice mora
zadrzati djetetovu paznju i biti edukativan. Slijed priCe mora biti prilagoden
mogucnostima djeteta da prati dogadaje i uci iz njih. Slikovnice pomazu razviti mo¢
koncentracije i vizualizacije, olakSavaju im usredotoCiti se na odredeni zadatak, te

poticu kreativnost.

U trecoj i Cetvrtoj godini Zivota dijete svakodnevno usvaja nove rije¢i. U ovoj dobi
dijete je sposobno pratiti sloZenije priCe i trebale bi se izbjegavati slikovnice koje
jedino sluze imenovanju predmeta. Slikovnice trebaju sadrzavati neki niz dogadaja
koji se dogada djetetu. Takve slikovnice mu olakSavaju razumijevanje kompleksnih
reCenicnih struktura i kako u odredenom vremenskom redoslijedu sloZiti informacije.

Slikovnice mogu sadrzavati rijeci koje dijete ne Cuje svaki dan i time Siriti vokabular.

U petoj i Sestoj godini Zivota dijete Ce razvijati govorno-jezine vjestine kojima se
sluzi i uciti neke nove. Razvijaju se sva podruCja jezika kao Sto su gramatika,
semantika, glasovi i komunikacija u drustvu. Dijete pocinje komentirati slikovnicu,
uoCavati detalje i traziti odredene elemente priCe. PozZeljno je da slikovnica sadrzi
problem koji kroz odredenu radnju dolazi do rjeSenja da dijete moZe sudjelovati u

rjeSavaniju.



Tablica 2.: Primjerenost ilustracija dobi djeteta[12]

Dob djeteta Karakteristike slikovnice

Uglavhom su predvidene slikovnice bez teksta, laporelo

1.-3. God Slikovnice. Prve djetetove slikovnice prikazuju slike predmeta,
pojava, zivotinja i osoba iz okoline iz kojih dijete u€i imenovati,
prepoznati, opisati i usporediti

Preporucljive, zanimljive i poticajne slikovnice za ovu dob
djeteta su one koje u sebi nemaju tekst ili ga imaju vrlo malo.

2.-4.God  Naglasak je stavljen na ilustracije &iji poredak &ini priu koju
dijete stvara samo ili uz pomo¢ odrasle osobe. U ovoj dobi
djeci su zanimljivi i lako pamtljivi tekstovi u stihu.

Slikovnica u ovoj dobi bi takoder trebala imati manje teksta a
4.-6.God  viSe ilustracija. Tekst u slikovnicama u ovoj dobi moze biti
bajka, basna, pri€a, narodna pri€a te tekst u stihu.

Djeci iznad Seste godine postaju zanimljive slikovnice s
6. god mastovitim i nedoreCenim ilustracijama, slozenije priCe o
dalekim krajevima i proslosti

2.1.3.4. Djeca i multimedija

Danasnja djeca se razlikuju od djece u proslosti: njihovi zahtjevi su drugaciji,
kao i sposobnosti. Djeca danasnjice, te djeca buducnosti ¢e odrastati u
multimedijskom okruzenju. Integriranjem razli€itih medija, djeca kreiraju i

proSiruju svoje kognitivne, psihiCke, kreativne i socijalne kapacitete.



2.2. Vrste slikovnica

Uloga slikovnice je pruZziti znanje i spoznaje iz zivota i prirode. Upoznati dijete
sa ljudima, zivotinjama i stvarima koje ga okruzuju. Razvojem tehnologije
razvijaju se novi oblici slikovnica, te ih mozemo podijeliti u dvije skupine,

klasi¢nu slikovnicu u knjizi i multimedijsku slikovnicu.

2.2.1. Klasi¢na slikovnica u knjizi

Jedan od prvih oblika slikovnice sa kojim se dijete susreCe su laporelo
slikovnice. Namijenjene su djeci najmanje zivotne dobi, jer ne zahtijevaju finu
motoriku ruku da bi dijete moglo otvarati i zatvarati knjigu. Laporelo slikovnica
sastoji se od Sest do deset strana koje se savijaju poput harmonike. Svaka
stranica sadrzi ilustraciju koja je cjelina za sebe. Takva slikovnica ne sluzi samo

za Citanje, vecC i kao igracka, te je Cesto radena od plasti¢nih materijala.

Slika 2. Laporelo slikovnica

(http://www.baby-eshop.cz/knizky/vesele-leporelo-lamaze)

Interaktivna slikovnica namijenjena je nesto starijoj djeci koja mogu pratiti pricu i
donositi vlastite odluke pomocu naucenih vjestina. Namijenjena je podu€avanju

kroz raspoznavanje zvukova, boja i oblika i razvija vjeStine opazZanja i
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prepoznavanja. U interaktivnoj slikovnici nadopunjuju se slika i tekst. U
interaktivnoj slikovnici ¢esto cemo susresti sliku koja ima moguénost pritiska, te
se tada Cuje odredeni zvuk ili magnete koje dijete moze postavljati na odredena

mjesta unutar slikovnice i tako nadopuniti ilustraciju koja prati pricu.

P"E‘m""@"camlmw

Pepeljuga

Slika 3. Interaktivna slikovnica

(http://www.knjiga.ba/pepeljuga-interaktivna-slikovnica-m0711.html)

2.2.2. Multimedijska slikovnica

Multimedijska ili elektronska knjiga namijenjena je djeci, a kao oblik tek se pocinje
koristiti. Pojava i razvoj multimedijske slikovnice nisu bili trenutan dogadaj nego se
radala i oblikovala postupno i pomno. Svoje korijene vuce iz drugih multimedijskih
oblika.

Postoji nekoliko nacina kako uklopiti multimediju u klasicnu djecCju knjigu. Vec

samim koriStenjem zvuka uz klasi¢nu dje€ju slikovnicu stvaramo multimedijsku
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djedju knjigu.Slika se snazno povezuje s tekstom, te utjeCe na djeCje poimanje

materijalne i socijalne stvarnosti, i to na viSe razina.

Multimedijska slikovnica gleda se na raCunalu i sadrzi ilustriranu verziju price sli¢nu
tradicionalnim priCama objavljenima u obliku klasiCne knjige. Multimedijske
slikovnice Cesto ukljuCuju dramati¢nu naraciju, glazbu i zvucne efekte, te Cesto
zvuk izgovaranja trenutno oznacene rijeCi. Neke sadrzavaju i definicije rijeci, ili se,

ukoliko se to naredi, odredena rije€ moze ponavljati po potrebi.[6]

Neke imaju skrivene animacije koje se aktiviraju klikom misa na odredeni element,
ili prijelazom kursora misa preko istog. Opcenito se vjeruje da je animacija iznimno
uc€inkovita pri usvajanju dinami¢nih informacija, te da s vremenom pomaze brzem i
boljem razumijevanju priCe. Animacija se mnogo upotrebljava, a moze ukljucivati i

interaktivnost.

autora i izdavackih kuca odlu€uje se i na multimedijsku verziju slikovnice.
2.2.2.1. Elementi multimedijske slikovnice
2.2.2.1.1. Multimedija

Pojam multimedija (multimedia)[8] dolazi od latinskih rijeci multus (mnogi) i medium
(medij). Multimedija oznaCava kombinaciju razli¢itih medija kao Sto su slika, tekst,
zvuk i video spotovi. Multimedija koristi multimedijsku tehnologiju koja je obi¢no
upravljana rac¢unalom sa multimedijskim softver/programima. multimedija se koristi
u podruc¢jima ucenja, istraZzivanja i zabave. multimedijski programi mogu biti
linearni koji znaCe samo gledanje i Citanje podataka i informacija. programi u
multimediji mogu biti i interaktivni $to omoguéava korisniku vlastito upravljanje kroz

programe.
2.2.2.1.2. Hipermedija

Hipermedija je nadogradnja na multimediju, a oznaCava multimedijske sadrzaje
koji su medusobno isprepleteni. MreZza se najCesce gradi poveznicamal[8] (eng.

Hyperlink) iako moze biti prikazana i na neki drugi nacin. Hipermedija danas moze
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prikazati dokumente koji u sebi sadrZze i druge elemente osim teksta, kao Sto su
audio ili video zapis i slike. Jedna od najvecih prednosti hipermedije koja je
zadrzana je ta Sto se poveznicama moze jednostavno kretati izmedu dokumenata,
bez obzira gdje se oni fiziCki nalaze, a sam preglednik ih samostalno dohvacéa bez

dodatne intervencije korisnika.
2.2.2.1.3. Interaktivnost

Interaktivnost je vrsta dijaloga korisnika i aplikacije. Hipermedija [8]kao svoju bitnu
komponentu ukljuCuje interaktivnost i od korisnika zahtijeva aktivnost:
hipermedijske teme su povezane tako da korisnik u potrazi za informacijom prelazi

s predmeta na drugi povezani predmet.

Interaktivnost omogucuje korisniku biranje, odlucivanje, ali i povratno utjecanje na
program u stvarnom vremenu zahvaljuju¢i postojanju viSe navigacijskih putanja u

hipermedijskom programu.
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3. EKSPERIMENTALNI DIO

3.1.1zrada multimedijske slikovnice
3.1.1. Software
3.1.1.1. Adobe

Tokom 25 godina postojanja Adobe Systems Inc. pomaknuli su granice.
Racunalni znanstvenici John Warnock i Charles Geschke su osnovali tvrtku koja

je postala glavni izbor velikog broja industrija.

Prije osnivanja tvrke Adobe Systems Inc. obojica su radili u istaknutom Xerox
Palo Alto Research Center. Njihov cilj bio je vjerno prevesti digitalni tekst i sliku
sa monitora na otisak. Nakon osnivanja tvrtke posvetili su se razvoju
programskog jezika neovisnoga o uredaju. Novi programski jezik Post Script

stvorio je alternativu dotadasnjim problemima grafi¢ke industrije.

Adobe Post Script je bio prvi proizvod na trzistu, no uskoro su ga pratili Adobe
Photoshop, Adobe illustrator i Adobe Type Manager. Krajem osamdesetih i
pocCetkom devedesetih naglo raste potreba za digitaliziranjem sustava, te Adobe

rastom uspjeha svojih tehnologija postaje vodedi inovator.

Adobe razvija svoj programski jezik Post Script, te osmisljavaju format temeljen
na Post Script tehnologiji, PDF. Uz novi format, u lipnju 1993. godine Adobe

objavljuje i novi program Adobe Acrobat.

Godine 1999. Adobe je objavio svoj prvi novi proizvod poslije vise godina, Adobe
InDesign, program za profesionalnu pripremu tiska. Program je razvijan od
poCetka kako bi se ponudila potpuno nova aplikacija s podrSkom za najnovije

standarde i formate.

Adobe 2005. godine kupio konkurentsku tvrtku Macromedia koja je razvijala
softver i tehnologije orijentirane Webu. Time je Adobe upotpunio svoju ponudu i
alatima za dizajniranje Web stanica ,programom Dreamweaver, izradu animacija

za Web, tehnologija Flash, posluziteljskom platformom Cold Fusion, programom
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za izradu ilustracija Fireworks, izradu multimedijalnih interaktivnin sadrzaja

programom Director i mnogim drugim.[7]
3.1.1.1.1. Flash

Adobe Flash, nekad zvan Macromedia Flash je multimedijska softwerska
platforma koja se koristi za izradu vektorske grafike, animacija, igri i internetskih
aplikacija (RIA) koje se mogu pregledavati ili igrati u Adobe Flash Playeru. Flash
je Cesto koriSten za dodavanje reklamnih oglasa, videa, audia i interaktivnih
multimedijskih sadrdzaja na web stranice iako je upotreba Flasha u stalnom

opadaniju.

Flash potjeCe od aplikacije SmartSketch razvijene od strane Jonathan Gaya.
Objavila ju je tvrtka FutureWave Software, koja je osnovana od strane Charlie
Jacksona, Jonathan Gaya i Michelle Welsh. Razvojem interneta FutureWave
dodaje uredivanje animacija mogucnostima vektorskih crteza SmartSketcha i
objavljuje FutureSplash Animator. Godine 1996. FutureSplash preuzima
Macromedia i objavljuje ga pod imenom Flash koje je nastalo spajanjem ijeCi
future i splash. Flash je trenutno razvijan i distibuiran od strane Adobe Systems

kao rezultat njihove kupnje Macromedie.

Flash manipulira vektorskom i rasterskom grafikom stvarajuci animaciju teksta ili
slike. Aplikacije i animacije u Flashu mogu biti programirane pomoci objektno-

orijentiranog jezika Action Scripta.

3.1.1.1.2. llustrator

Adobe lllustrator je program za vektorsko crtanje. Zapoceo je 1986. godine kao
aplikacija razvoj za grafickog dizajna, fontova i loga. Prva inaCica objavljena je
1988. godine za platformu Macintosh. Svrha izvorne platforme Adobe lllustratora
bila je integrirati upotrebu matematickih jednadzbi za glatke i zaobljene linije i
oblike pomocu Bezierovih krivulja. Da bi naglasili namjeru stvaranja, obradivanja i
spremanja zakrivljenih glatkih linijja Adobe je odabrao Botticellijevu Veneru da
postane njihov marketinSki imidZ. lzgled je mijenjan da bi se naglasile nove

mogucnosti i poboljSanja, a prestali su je koristiti 2003. godine.
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Razlika u snazi izmedu Photoshopa i lllustratora postala je jasna razvojem
interneta. lllustrator je pojaCan da bi podrzavao Web izdavastvo, PDF i SVG
(Scalable Vector Graphics.). Koriste¢i Adobe SVG Viewer (ASV), uveden u 2000.
godini, omogucen je korisnicima pregled slika SVG u vecini glavnih preglednika

dok nije ukinut 2009. godine.

Slika 4. Adobe lllustrator 8.0
(http://www.amazon.co.uk/Adobe-lllustrator-8-0-Mac-edition/dp/BO0004U7WV)

3.1.1.1.3. Photoshop

Godine 1987., Thomas Knoll, student na sveuciliStu u Michiganu, poCeo je pisati
program na svom racunalu, za prikaz slike u sivim tonovima na crno-bijelom
zaslonu. Program je nazvan Display i privukao je paznju njegovog brata Johna
koji mu je preporuCio da ga pretvori u program za potpuno uredivanje

fotografije. Godine 1988. program napreduje i dobiva novo ime, ImaginePro, a
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zatim iste godine Knoll ponovno preimenuje svoj program u Photoshop. Adobe

je u rujnu 1988. godine odlucio kupiti licencu za distribuciju.

Photoshop ima veze sa ostalim Adobe programima za uredivanje medija i
animacija. Njegov format PSD (Photoshop Document) pohranjuje slike sa
podrskom za veéinu opcija dostupnih u Photoshopu, $to uklju€uje slojeve sa
maskama, boje, razne profile, transparentnost, tekst, alfa kanale, isjeCke i razna
podeSenja. Razlikuje se od mnogih drugih formata (npr. EPS ili GIF) koji
ograniCuju sadrzaj da osiguraju prilagodljivu i predvidljivu funkcionalnost.
Popularnost Photoshopa podrazumijeva da PSD format bude Siroko
primjenjivan i podrzan od svih kompetentnih programa. Photoshop je baziran na
pixelima za razliku od programa kao $to su MacroMedia FreeHand i Adobe

llustrator koji su bazirani na vektorskom uredivanju slika.

3.1.1.2. NCH WavePad

NCH Softver je vodeca tvrtka u izradi korisnih softvera za kompjutorsku audio i
video obradu za Windowse i Mac. Ima preko osamdeset proizvoda koje razvija

od 1993. godine. NCH je osvijio nekoliko nagrada za svoje software.

NCH WavePad je potpuno opremljen profesionalni audio i glazbeni urednik za
Windowse i Mac. Omogucuje snimanje i uredivanje glasa, glazbe i drugih audio
zapisa. Prilikom uredivanja audio datoteke mozete izrezati, kopirati i zalijepiti
dijelove snimke, a zatim dodavati efekte poput jeke ili pojaCavanja i smanjivanja
pozadinske buke. WavePad radi kao WAV ili MP3 editor, ali ona takoder
podrzava brojne druge formate, ukljuCuju¢i VOX, GSM, Real Audio, WMA, AU,
AIF, FLAC, OGG, i jos mnogo toga.[10]
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3.1.2. Proces izrade multimedijske slikovnice

3.1.2.1. Priprema

Proces izrade multimedijske slikovnice zapocet je izborom djecje priCe koja ¢e
se raditi. Nisu sve price pogodne za izradu interaktivne multimedijske
slikovnice. Potrebno je odabrati priCu koja omogucuje izradu animacija i ima
odgovarajuci tok za stvaranje nelinearne priCe koja omogucava da Citatelj sam
bira kako Ce se priCa nastaviti bez da se previSe zadire u originalni koncept.

Izabrana je klasi¢na djeCja priCa Palica autora Hans Christian Andersena.
Osim 8to je prica koja odgovara djeci starosti od Cetiri do osam godina, takoder
je pogodna da se iz linearnog toka priCe stvori nelinearan bez da se mijenja

sama prica ili dodaju dijelovi koji ne postoje u originalnom tekstu.

Slika 5.: llustracija iz pri¢e Pal€ica Hans Christian Andersena

(http://www.advance.hr/r/palcica.html)
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Slijedec¢i korak je obrada samog teksta. Tekst je potrebno podijeliti u vise
segmenata koji Ce svaki za sebe stvarati scene u prici. Podjela mora biti logi¢na
da se ne izgubi slijed price, te mora omoguciti stvaranje potpune scene pri
izradi ilustracija i animacija. Kada se naprave smislene cjeline i osmislile scene

u prici izraduje se storyboard.

Storyboard je skica organizacije priCe. Pomaze odrediti parametre, organizirati i
fokusirati pricu. Kako je intereaktivha multimedijska prica spoj slike, animacije i
zvuka moguce je odrediti gdje ¢e se koji element nalaziti prije nego se krene u

samu izradu.[11]

Nakon razrade teksta i izrade storyboarda prica je podijeljena u dvadesetcCetiri
scene uklju€ujuci naslovnicu i kraj. Odredena pozicija za animaciju i nacin
grananja price. Napravljene su grube skice svake pojedine scene i skica kako

Ce se odvijati animacija.
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Slika 6.Storyboard scene 1-6
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Slika 7.Storyboard scene 7-12
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3.1.2.2. llustracija

llustracije su radene u programu lllustrator. Napravljene su dvadesetCetiri
pozadine i likovi potrebni za priCu. llustracije su prilagodene djeci od Cetiri do
osam godina. Za izradu ilustracija koristili su se podaci iz tablice primjerenost

ilustracija dobi djeteta.

Pri izradi ilustracija prati se storyboard koji je gruba ideja kako scena treba
izgledati. Svaka scena je zasebno razradena prije izrade u programu lllustrator.
Scene su dimenzija 640 sa 540 piksela, radene u RGB prostoru boja. Buduéi da
je animacija radena samo na nekim stranicama zbog ograniCenja postavljenih

donjom granicom dobi djeteta, ilustracije moraju pri€ati pricu na odredenoj sceni.

Nakon §to su napravljene sve pozadine i likovi, slazu se scene u programu Flash.

Slika 10. Pozadina iz pri¢e PalCica
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Pri izradi scena svaka se scena imenuje posebnim imenom zbog lakseg
snalaZzenja tokom izrade interaktivne multimedijske priCe, te zbog lakSeg
kodiranja navigacije. Nakon Sto su postavljene sve pozadine u svaku se scenu

ubacuju potrebni likovi i prilagodavaju toku price.

Slika 11. Pozadina sa likovima iz priCe PalCica

Na jednoj od scena odredeno je da ¢e postojati animacija. NacCin na koji je
odlu¢eno da ¢e se napraviti animacija zahtijevao je pet crteza koji prikazuju
postepen rast biljke je€ma. CrteZi su napravljeni zasebno i prebaceni u program

Flash gdje je od njih napravljena animacija.
3.1.2.3. Animacija

Radena je animacija rasta biljke jeCma. Za potrebe animacije izradene su
ilustracije koje svaka za sebe prikazuju odredeni stupanj rasta biljke pocevsi od
prazne posude za cvijeCe, pa sve do otvorenog cijeta. Animacija je radena kao
grubi prijelazi iz jednog stupnja rasta u drugi da bi se jasno vidjeli svi koraci

rasta.
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Slika 12. Stupnjevi rasta biljke je€ma

Linijja vremena organizira i kontrolira sadrzaj dokumenta kroz vrijeme u
slojevima i okvirima. Flash dokumenti dijele vremensku duzinu u okvire. Svaki
sloj sadrzava razli€it sadrzaj koji se pojavljuje na sceni. Glavne komponente
linije vremena su slojevi i okviri. Status linije vremena prikazuje broj izabranog

okvira, izvodenja, i proteklo vrijeme do trenutnog okvira.
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Klju€ni okvir je okvir u kojemu se definiraju promjene u animaciji ili ukljuCuju
akcije okvira koje mijenjaju dokument. Flash ima mogucnost popunjavanja
okvira izmedu kljuénih okvira za stvaranje glatkih animacija. Kako klju¢ni okviri
omogucéuju proizvodnju animacija bez crtanja svakog okvira, Cine kreiranje
animacija puno jednostavnijim. Moguce je promijeniti duZinu popunjene
animacije mijenjajuci poziciju kljuénog okvira po liniji viemena. Red po kojem su
okviri i kljucni okviri slozeni u liniji vremena je red po kojem su i prikazane u

Flash aplikaciji.

Slojevi pomazu pri organizaciji crteza u dokumentu. Moguce je crtati i mijenjati
objekte na jednom sloju bez ikakvog utjecaja na ostale objekte na drugim
slojevima. Ako nema nikakvog sadrzaja na sloju, vidi se kroz njega sloj ispod.
Pri kreiranju novog Flash dokumenta postoji samo jedan sloj, dodavanje novih
korisnik radi po zelji zbog organizacije crteza, animacija i ostalih elemenata u
dokumentu. Slojevi sami ne povecavaju veliCinu swf dokumenta. Slojeve je
moguce skriti, zaklju€ati i presloZiti, mogucée ih je organizirati i smjestiti u
poseban dokument slojeva. PoZeljno je razdvajanje slojeva po tipu sadrzaja
npr. posebno zvuk, akcije, komentari okvira, radi lakSeg pristupa i mijenjanja

sadrzaja.

Animirani rast biljke jeCma postignut je pomocu pet kljuénih okvira koji su
sadrzavali svaki jedan stupanj rasta biljke. Svi okviri nalaze se u istom sloju i
svaka ilustracija zadrzava se na odredeno vrijeme, te nakon toga prelazi u
drugu. Naknadno se nakon dodavanja zvuka animacija prilagodila tekstu.

Odreden je to€an vremenski period u kojem ¢e pojedina ilustracija biti na sceni.

3.1.2.4. Zvuk

Cijela pri¢a snimljena je u mp3 formatu i doradena u programu WavePad. Zvuk
je izrezan u dvadesetdva zasebna dokumenta koji je svaki obraden na nacin da

je oCiscen od pozadinske buke, uklonjene pauze i cijela snimka ubrzana.
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Slika 13. Vizualni prikaz zvuka za scenu Pri¢e PalCica

Svi dokumenti uvezeni su u biblioteku programa Flash i postavljeni u zasebne
slojeve na svaku pojedinu scenu. Na vecCini scena zvuk je ubacen u jedan
klju€ni okvir buduci da nisu sadrzavale elemente koji se prostiru kroz viSe okvira
na liniji vremena. Zvuk na sceni gdje postoji animacija bilke jeéma je to¢no
postavljen kroz potreban broj okvira da bi se olakSala prilagodba animacije i

osiguralo odgovarajuce trajanje scene.
3.1.2.5. Navigacija

Za lakS8e napredovanje kroz pri€u bilo je potrebno napraviti jednostavnu,
navigaciju. Na scenama gdje dijete moZe birati nastavak priCe bilo je potrebno
kodirati navigaciju na nacin da ovisno o tome koji gumb dijete klikne pric¢a

napreduje u razliCitom smijeru.

Prvo je bilo potrebno napraviti gumb u programu Flash koji ¢e se naknadno
kodirati da po pritisku odraduje odredene naredbe. Prvo smo morali napraviti

novi simbol koji je po vrsti gumb i nazvali smo ga dalje.

Slika 14. Navigacija
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Gumb nema liniju vremena vec Cetiri okvira koji opisuju njegovo stanje. Kopirali

smo simbol u svaki okvir i doradili ga tako da ovisno o interakciji mijenja izgled.

| Untitled-3* |

® @ [[Up |OverDown| Hit |

al s a2 B } e W [ 1 120fps 00s < [m
Slika 15 Cetiri stanja simbola gumb

Cetiri stanja simbola gumb su up, over, down i hit. U stanju up gumb je onakav
kakav se prikazuje na pocCetku, bez interakcije korisnika, over prikazuje stanje
koje se pojavljuje kada korisnik ude u zonu interakcije s gumbom, down
prikazuje stanje kada se miS nalazi na gumbu i kad kliknete na gumb, a hit je

podrucje koje reagira na misa.

Izradili smo ilustraciju za stanje up i kopirali je u sva ostala stanja. Odredeno je
da stanja down i hit ostanu ista kao stanje up, a stanje over, kada se mi$ nalazi
na samom gumbu smo promijenili da bi se djeca lakSe snalazila i da naglasimo

da je to interaktivni element.

Slika 16. Navigacija ovisno o stanju
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Postupak smo ponovili za navigaciju potrebnu za scene na kojima dijete moze
birati kako Ce se pri€a nastaviti. Napravljena su dva nova simbola vrste gumb i
nazvali ih opcijal i opcija2. Za oba simbola napravljene su izmjene za stanje

over.

Kada je dovrSeno uredivanje simbola vratili smo se na poCetnu vremensku liniju
i umetnuli odgovarajuci simbol na svaku scenu. Nakon Sto smo postavili sve
simbole bilo je potrebno svakom dodati akciju. Akcija je kod koji odreduje Sto ¢Ce

se dogoditi kada korisnik dode u interakciju sa odredenim elementom.

Prvo moramo odrediti $to sve Zelimo da se dogodi kada dode do interakcije sa
gumbom. Navigacija nam primarno sluzi da bi napredovali kroz scene price,
znacCi zelimo da navigacija prebaci sa trenutne na slijede¢u scenu. Takoder
buduéi da svaka scena ima zvuk bitho nam je da se zaustave zvukovi sa
prijadnje scene da zvuk sa trenutne scene moze neometano krenuti. Kod za

takvu navigaciju izgleda ovako:

on(release)

{ stopAllSounds();
nextScene(); }

Ovakav kod nareduje simbolu da po otpustanju miSa zaustavi sve zvukove na
sceni i prebaci na slijedeéu scenu. Na jednoj od scena postoji animacija, te smo
na predhodnoj stranici napisali kod da bi otpuStanjem miSa navigacija prebacila
na scenu pod nazivom scena 3 i pokrenula animaciju od prvog okvira. Takav
kod je napisan i na sceni sa dvostrukim izborom. Ovisno na koju strelicu dijete
klikne miSem, navigacija otvara odgovarajucu scenu. Kod za takvu navigaciju

izgleda ovako:
on(release)
{ stopAllSounds();

gotoAndPlay("scena 3",1); }

30



Osim 8to je potrebno napisati kod za navigaciju, joS jedan jako bitan detalj je

napraviti novi sloj koji smo nazvali stop i dotati mu akciju €iji kod izgleda ovako:

stop();

Takav sloj sa kodom sluzi da zaustavi napredovanje kroz scene dok se ne
naredi tako pritiskom na navigaciju. U suprotnom pri€a bi prebacivala sa jedne
scene na drugu sve dok ne dode do kraja ili stvorila petlju koja bi vrtila priCu dok

se ne zatvori program koji prikazuje dokument.
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3.1.3. Interaktivha multimedijska slikovnica Palcica

U ovom poglavlju biti ¢e prikazane sve scene interaktivhe multimedijske

slikovnice Palcica i pojasnjen dio pri¢e koji opisuje scena i elementi na sceni

Naslovna scena je ilustracija livade sa cvije¢em koja Ce se takoder pojaviti u

kasnijim scenama.

S uleica

Slika 17.Naslovnica interaktivnhe multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje Zenu i staricu kako sjede u sobi za stolom. Za vrijeme
prikazivanja ove scene glas pri€a o Zeni bez djece koja se Zali starici, te joj ona

daje zrno jeCma da ga zasadi.

Slika 18.Prva scena interaktivne multimedijske slikovnice Pal€ica
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Scena prikazuje animaciju rasta biljke jeCma . Za vrijeme trajanja scene glas
prica kako je Zena zasadila zrno jeCma koje je naraslo u biljku i kada se cvijet

na vrhu otvorio ugledala je malu djevojcicu u cvijetu.

Slika 19.Druga scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje PalCicu kako spava u orahovoj ljusci na stolu . Za vrijeme
trajanja scene glas pri€a kako joj je Zzena napravila kolijevku od orahove ljuske u

kojoj je spavala i da se na stolu igrala.

Slika 20.Trec¢a scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje PalCicu kako spava u orahovoj ljusci na stolu, a pored nje sjedi
Zaba. Za vrijeme trajanja scene glas pri¢a kako je Zaba usla kroz prozor dok je

PalCica spavala i pobjegla sa Pal€icomu vrt.

Slika 21.Cetvrta scena interaktivne multimedijske slikovnice Pal&ica
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Scena prikazuje PalCicu kako spava u orahovoj ljusci na lopo¢evom listu usred
jezera na Cijem rubu sjede zabe. Za vrijeme trajanja scene glas pri¢a kako je

Zaba doSla do jezera sa Pal€icom da bi je udala za svog sina.

Slika 22.Peta scena interaktivne multimedijske slikovnice Pal€ica
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Scena prikazuje PalCicu kako stoji na lopoCevom listu usred jezera dok je
gledaju ribice koje vire iz jezera. Za vrijeme trajanja scene glas pria kako su
ribice pregrizle stabljiku lopoCevog lista, te je on noSen strujom zaplovio niz
rijeku.

Slika 23.Sesta scena interaktivne multimedijske slikovnice Palgica
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Scena prikazuje PalCicu kako stoji na lopoCevom listu a pored nje je leptir. Za
vrijeme trajanja scene glas prica kako je leptir sletio pored PalCice.

Slika 23.Sedma scena interaktivne multimedijske slikovnice Pal€ica
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Scena prikazuje PalCicu kako leti na leptirovim ledima. Za vrijeme trajanja
scene glas pri¢a kako se Pal€ica popela na leptira i poletjela s njim. Glas tada

pita Sto misliS da se dalje dogodilo i ponudi dvije opcije.

.
=)

Slika 24.0sma scena interaktivnhe multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje PalCicu koju je ugrabio hrust. U slu€aju da je odabrana plava
strelica navigacija ¢e prebaciti na ovu scenu. Za vrijeme trajanja scene glas

prica kako je odjednom doletio hrust, zgrabio PalCicu i odletio s njom prema

jednom drvetu.

Slika 25.Deveta scena interaktivne multimedijske slikovnice Pal€ica
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Scena prikazuje PalCicu kako sjedi na grani okruzena hrustevom obitelji. Za
vrijeme trajanja scene glas prica kako je hrus odveo PalCicu na drvo i da se nije

svidjela njegovoj obitelji pa ju je ostavio u Sumi.

Slika 26.Deseta scena interaktivne multimedijske slikovnice Pal€ica
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Scena prikazuje PalCicu koja sjedi ispred grma. U sluCaju da je odabrana
zelena strelica na sceni sa leptirom navigacija ¢e prebaciti na ovu scenu i
preskociti scene sa hrustem ili ¢e prica doéi do ove scene nakon Sto prode
scene s hrustem. Za vrijeme trajanja scene glas pri€a kako je PalCica Zivjela

dugo sama usred Sume.

Slika 27.Jedanaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje PalCicu koja pri€a sa miSicom. Za vrijeme trajanja scene glas
prica kako je PalCica doSla do vrata stare miSice i ispricala joj da je gladna, a

misica joj je ponudila da ostane kod nje.

Slika 28.Dvanaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje PalCicu miSicu i krta. Za vrijeme trajanja scene glas prica kako

je u posjet misici i PalCici dosao krt koji je iskopao hodnik do njih.

Slika 29.Trinaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje PalCicu miSicu i krta koji u hodniku dolaze do mrtve lastavice.
Za vrijeme trajanja scene glas pric¢a kako je lastavica izgledala i kako je PalCica

bila tuzna zbog ptice.

Slika 30.Cetrnaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice Palgica
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Scena prikazuje Pal€icu i mrtvu lastavicu pokrivenu pokrivatem. Za vrijeme

trajanja scene glas pri€a kako PalcCica pokrila lastavicu i oprostila se s njom.

Slika 31.Petnaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje PalCicu i lastavicu. Za vrijeme trajanja scene glas pri€a kako je
lastavica ziva i zahvaljuje PalCici. Kada je vrijeme da lastavica ode ponudi
PalCici da ode s njom. Glas tada pita da li je otiSla s lastavicom ili je ostala s

misSicom.

Slika 32.Sesnaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice Palgica
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Scena prikazuje PalCicu koja sjedi na stolici i Sije dok razgovara sa miSicom. U
slu€aju da je odabrana plava strelica navigacija ¢e prebaciti na ovu scenu. Za
vrijeme trajanja scene glas priCa kako je PalCica tuzna jer se mora udati za krta

i moli miSicu da ju ne tjera na to.

Slika 33.Sedamnaesta scena interaktivhe multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje PalCicu i lastavicu koja leti. Za vrijeme trajanja scene glas prica
kako se PalCica pozdravlja sa suncem kada dolazi lasta i pita je da li Zeli pocCi s

njom.

Slika 34.0samnaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice Palcica



Scena prikazuje PalCicu koja leti na lastavici. Za vrijeme trajanja scene glas

prica kako lete i opisuje okolis.

Slika 35.Devetnaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje Pal€icu i Princa na livadi. Za vrileme trajanja scene glas
opisuje Princa i kako je sretan kada ugleda PalCicu. Princ pita PalCicu Zeli li se

udati za njega.

Slika 36.Dvadeseta scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje PalCicu sa krunom i Princa na livadi. Za vrijeme trajanja scene

glas govori da Princ daje Pal€ici krunu.

v’/’" [
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Slika 37.Dvadeset prva scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica
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Scena prikazuje Pal€icu sa krunom i krilima, Princa i dostojanstvenike na livadi.
Za vrijeme trajanja scene glas govori da su svi dosli vidjeti novu kraljicu cvijeca i

dali joj krila. PalCica se pozdravlja od laste.

Slika 38.Dvadeset druga scena interaktivne multimedijske slikovnice Pal&ica
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Zadnja scena je ilustracija livade sa cvijeCem. Ista ilustracija je i naslovna

scena.
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Slika 38.Kraj interaktivhe multimedijske slikovnice PalCica
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4. REZULTATI

4.1.Usporedba klasi€éne i multimedijske slikovnice
4.1.1. Nacin provodenja ispitivanja

Ispitivanje je provedeno pomocu ankete na uzorku djece od Cetiri do osam
godina. Anketa ima prednosti jer moZzemo pomocu nje saznati podatke o
dozivljaju. Ponasanje pojedinca ne mozemo samo objasniti pomocu podrazaja i
reakcije jer ponaSanje ovisi o ve¢em broju faktora kao Sto su: stavovi,
sposobnosti, misljenja, karakter, emocije i sl. Do tih vaznih podataka uglavhom
dolazimo uz pomoc¢ ankete. Sastavljen je niz zatvorenih pitanja. Zatvorena su
ona pitanja kod kojih pored pitanja stoje ponudeni odgovori. Kod tih pitanja

ispitanik odgovara tako da izabere jedan ili viSe odgovora koji su mu ponudeni.

Anketa je napravljena pomocu google obrasca. Osim djece u anketi su trebali
sudjelovati i roditelji, jer se osim djec€jeg trazilo i njihovo misljenje. Sastojala se
od jedanaest pitanja. Kako su ispitanici djeca pitanja su postavljana tako da
roditelji ocjenjuju reakciju koju je dijete pokazalo. Zadnje pitanje je usmjereno

direktno roditeljima.
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4.1.2. Analiza rezultata

Anketa je provedena medu djecom od Cetiri do osam godina. Djece u dobi od
Cetiri godine bilo je 23%, u dobi od 5 godina 18%, u dobi od Sest godina 23%, u

dobi od sedam godina 18% i u dobi od osam godina 18%

m4
m5
m6
w7

Slika 39. Dob djece
Potrebno je bilo odrediti koliko se djetetu svidjela klasi¢na pri¢a, najveci broj
ispitanika odgovorio je da im se pri¢a svida ili da im se pri¢a niti svida niti ne

svida (41%), ostali su odgovorili da im se svida ili nimalo ne svida (9%).

m jako mi se svida

= svida mi se

® niti mi se svida niti ne
svida

= ne svida mi se

nimalo mi se ne svida
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Slika 40. Ukupni djetetov dojam Pri¢a 1 (klasi¢na)

Postavljeno je isto pitanje za multimedijsku pri€u. Najveci broj ispitanika
odgovorio je jako mi se svida (55%), drugi odgovor bio je svida mi se (41%), a

tre¢i odgovor je bio nitimi se svida niti ne svida (5%).

0% 0%

m jako mi se svida

= svida mi se

= niti mi se svida niti ne
svida

ne svida mi se

nimalo mi se ne svida

Slika 41. Ukupni djetetov dojam Pri¢a 2 (multimedijska)

Usporedivsi dvije priCe ispitanici su trebali odgovoriti koja pri¢a je dulje zadrzala

interes djeteta. Odgovor je bio multimedijska pri¢a (100%).

0%

W Pric¢a 1 (klasi¢na)

= Prica 2 (multimedijska)
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Slika 42. Zadrzavanje djetetovog interesa za pri¢u

Usporedbom dvije price trazili smo odgovor u kojoj je prici dijete aktivnije
sudjelovalo. Odgovor je bio multimedijska pri¢a (100%).

0%

m Prica 1 (klasi¢na)

= Prica 2 (multimedijska)

Slika 43. Sudjelovanje djeteta u prici

Postavljeno je pitanje koju pri¢u bi dijete ponovno slusalo. Odgovor je bio
multimedijska pri¢a (100%).

0%

® Prica 1 (klasi¢na)

= Pric¢a 2 (multimedijska)

Slika 44. Interes za ponovnim slusanjem
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Bolji ukupni dojam ostavila je multimedijska pri€a, te je na pitanje koja priCa se
djetetu viSe svidjela odgovor je bio multimedijska pri¢a.

0%

® Prica 1 (klasi¢na)

m Pric¢a 2 (multimedijska)

Slika 45. Ukupni dojam

Roditeljima je postavljeno pitanje koju pri€u bi ponudili svome djetetu.
Multimedijsku pri€¢u ponudilo bi 68%, a klasi¢nu pri€u 32%.

® Prica 1 (klasi¢na)

® Prica 2 (multimedijska)

Slika 46. Koju pri¢u bi roditelji ponudili
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Unutar pri€e postoji animacija rasta bilke jeCma. Da bi saznali kako djeca
reagiraju na animaciju postavljeno im je pitanje koliko im se svida animacija.
Najveéi broj odgovorio je svida mi se (46%), ostatak ispitanika se podijelio

izmedu odgovora jako mi se svida i niti mi se svida, niti ne svida (27%).

0% 0%

m jako mi se svida

= svida mi se

m niti mi se svida niti ne
svida

= ne svida mi se

nimalo mi se ne svida

Slika 47. Misljenje o animaciji

Unutar price moguce je birati kako da se prica nastavi. Postavljeno je pitanje
koliko im se svidjela mogucnost biranja kako ¢e se prica nastaviti. Najveci broj
je odgovorio da im se jako svida (77%), dugi odgovor je da im se svida (18%), a

najmanje je odgovorilo da im se ne svida (5%).

0% 0%
m jako mi se svida

= svida mi se
= niti mi se svida niti ne
svida

ne svida mi se

nimalo mi se ne svida
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Slika 48. Misljenje o biranju nastavka priCe
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Roditelji svojoj dijeci nude sadrzaje koje smatraju primjerenima. Oni su ti koji
ocjenjuju Sto ¢e njihovo dijete Citati, gledati i s Cime ¢e se igrati. Roditeljima je
postavljeno pitanje kakav je njihov stav prema multimedijskim priCama koje ne
zahtijevaju njihovo aktivno sudjelovanje. Najveci broj odgovorio je da im je stav
pozitivan (45%), neSto manje ih je odgovorilo da im je stav vrlo pozitivan (41%),

a tek mali dio odgovorio je da im je stav niti pozitivan, niti negativan (14%).

0% 0%

| vrlo pozitivan

m pozitivan

| niti pozitivan, niti negativan
negativan

vrlo negativan

Slika 49. Stav roditelja prema multimedijskim pri¢ama

Analizom rezultata doneSeni su zaklju¢ci da multimedijska pri¢a prednjaci pre
klasiénom priCom. Duze zadrzava djetetov interes, dijete aktivnije sudjeluje u
pri€i i pokazuje interes da ju ponovno slusa. Multimedijska pria ima elemente
koje klasi¢na priCa ne moze imati poput animacije i grananja pri¢e koji su naisli

na pozitivne reakcije medu djecom.

Stav roditelja prema multimedijskim pri€ama je pozitivan. Veliki broj ispitanika
izjavio je da bi svome dijetetu rade ponudili multimedijsku slikovnicu, a ne

klasiénu.
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5. ZAKLJUCAK

Djeca su danas okruzena tehnologijom. Pokazuju sve manji interes za klasicne
igre kojima su djeca joS do prije desetak, petnaestak godina bila okupirana.
Danas i relativno mala djeca uCe kako se sluziti racunalom. Slikovnice su
oduvijek imale i drustvenu funkciju. Koristile su se u svrhu prenosenja djeci
nekih osnovnih informacija, pa tako npr. djeca su usvajala pravila pona$anja,
ucCila su jezik i govor, usvajala meduljudske odnose, upoznavala se s pravdom
ili nepravdom, razvijala su zapazZanja i mastu. Interaktivne multimedijske
slikovnice su logi¢an korak u razvoju djecje literature. Osim Sto sadrze sve
elemente klasi¢ne slikovnice, sadrze i mnoge druge koji mogu pomodéi u

obrazovanju danasnje djece.

Istrazivanje provedeno za potrebe ovog rada pokazalo je kako djeca bolje
reagiraju na istu pricu ispriCanu interaktivnom multimedijsku slikovnicom, nego
klasiénom slikovnicom. Interaktivna multimedijska slikovnica duze im je
zadrzavala paznju, aktivnije su sudjelovali u pri€i, te pokazali veci interes za

ponovnim slusanjem.

Stav roditelja prema interaktivnim multimedijskim slikovnicama je razli¢it. lako je
po prosjeCnom rezultatu pozitivan, kada se postavi pitanje koju bi vrstu
slikovnice izabrali za svoje dijete, otprilike treCina roditelja ipak je odgovorila

kako bi izabrali klasi¢nu slikovnicu.

U Hrvatskoj interaktivne multimedijske slikovnice nisu dovoljno zastupljene.
Vecina klasi¢nih djecjih priCa ne moze se nacdi u multimedijskom obliku. Roditelji
joS uvijek posezu za klasi¢nim slikovnicama jer su s njima upoznati. Interes koji
su djeca pokazala za interaktivnom multimedijskom slikovnicom samo dokazuje

kako je razvoj takve literature neupitan i na domac¢em i na svjetskom trzistu.

63



6. LITERATURA

10.

11.

12.

Haunstetter D., (2008). Digitally Implemented Interactive Fiction: Systematic
Development and Validation of "Mole, P.I", a Multimedia Adventure for Third
Grade Readers, doktorska disertacija, University of South Florida

www.logotherapia.hr/dijagnostika-i-terapija/razvoj-jezika-i-govora/kalendar-
govorno-jezicnog-razvoja/, Logotherapia, 18.4.2013.

Apel, K. Jezik i govor od rodenja do Seste godine: od glasanja i prvih rijeCi
do pocetne pismenosti: potpuni vodi¢ za roditelje i odgojitelje. Lekenik:
Ostvarenje, 2004.

Martinovic I., Stricevi¢ I. (2011), Libellarium, IV, 1 (2011): 39 - 63.

Hunt P., (1996). International Companion Encyclopedia of Children's
Literature, Routledge, New York

McKenna M. (2006). International Handbook of Literacy and Technology,
Volume 2, Lawrence Erlbaum Associates Inc., New Jersey

www.adobe.com/hr, Adobe, 27.4.2013.

www.cs.sfu.ca/CourseCentral/365/mark/material/notes/Chap1/Chapl.html,
29.4.2013.

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

http://www.nch.com.au/wavepad/index.html, NCH, 27.4.2013.

Cristiano G., (2005). Analyzing storyboard, dostupno na
http://www.iradidio.com/, 11.5.2013.

v e

Komisija za knjizni¢ne usluge za djecu i mladez, Gradska knjiznica, 2006.

64


http://www.logotherapia.hr/dijagnostika-i-terapija/razvoj-jezika-i-govora/kalendar-govorno-jezicnog-razvoja/
http://www.logotherapia.hr/dijagnostika-i-terapija/razvoj-jezika-i-govora/kalendar-govorno-jezicnog-razvoja/
http://www.adobe.com/hr
http://www.cs.sfu.ca/CourseCentral/365/mark/material/notes/Chap1/Chap1.html
http://www.nch.com.au/wavepad/index.html
http://www.iradidio.com/

7. POPIS SLIKA

Slika 1.: Naslovna strana Orbis Pictus(http://commons.wikimedia.org/wiki/File:
(@ o] S o] Tox (8 L0101 ] oo ) U 3
Slika 2. Laporelo slikovnica (http://www.baby-eshop.cz/knizky/vesele-leporelo-
=T 1= V=) TSR 10
Slika 3. Interaktivna slikovnica (http://www.knjiga.ba/pepeljuga-interaktivha-
Slikovnica-mO71L.htmI) ... 11
Slika 4. Adobe lllustrator 8.0 (http://www.amazon.co.uk/Adobe-lllustrator-8-0-
Mac-edition/dp/BO0004AUTWY) .....cooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 16

Slika 5. llustracija iz pri¢e PalCica Hans Christian Andersena

(http://www.advance.hr/r/palcica.ntml) ... 18
Slika 6.Storyboard SCENE 1-6.......cccvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 20
Slika 7.Storyboard SCENE 7-12 .......cooviiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e 21
Slika 8.Storyboard SCEeNE 13-18 .........uuiiiiiiiiiiiiece e 22
Slika 9.Storyboard SCEeNE 19-24 ..........uuiiiii i 23
Slika 10. Pozadina iz priCe PalCiCa...........ccoovviiiiiiiiiiiii e 24
Slika 11. Pozadina sa likovima iz priCe Pal€ica............ccccvvviiiiiiiiiiiiiiiinn, 25
Slika 12. Stupnjevi rasta biljke jefma ..., 26
Slika 13. Vizualni prikaz zvuka za scenu Pri¢e PalCica.............cc.ooeeevvvviinnnnnnnn. 28
] 1= W R N AV o = Yo | = PP PPPPPPPPP 28
Slika 15 Cetiri stanja simbola guMD ............c.ccocoooviiieeeeceeeeeeeee e 29
Slika 16. Navigacija 0ViSN0 0 StAN]U ........cccceeiiiiiiiiiiiiie e 29
Slika 17.Naslovnica interaktivhe multimedijske slikovnice PalCica................... 32
Slika 18.Prva scena interaktivne multimedijske slikovnice Palica................... 33
Slika 19.Druga scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica ................ 34
Slika 20.Trec¢a scena interaktivne multimedijske slikovnice Palcica................. 35
Slika 21.Cetvrta scena interaktivne multimedijske slikovnice Paléica .............. 36
Slika 22.Peta scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica................... 37
Slika 23.Sesta scena interaktivne multimedijske slikovnice Palgica................. 38
Slika 23.Sedma scena interaktivne multimedijske slikovnice Palcica............... 39
Slika 24.0sma scena interaktivne multimedijske slikovnice Pal€ica ................ 40
Slika 25.Deveta scena interaktivne multimedijske slikovnice Palcica............... 41


http://www.knjiga.ba/pepeljuga-interaktivna-slikovnica-m0711.html
http://www.knjiga.ba/pepeljuga-interaktivna-slikovnica-m0711.html
http://www.amazon.co.uk/Adobe-Illustrator-8-0-Mac-edition/dp/B00004U7WV
http://www.amazon.co.uk/Adobe-Illustrator-8-0-Mac-edition/dp/B00004U7WV

Slika 26.Deseta scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica............... 42

Slika 27.Jedanaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice Palcica ....... 43
Slika 28.Dvanaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice Palcica......... 44
Slika 29.Trinaesta scena interaktivnhe multimedijske slikovnice Pal€ica........... 45
Slika 30.Cetrnaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice Palgica ........ 46
Slika 31.Petnaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica.......... 47
Slika 32.Sesnaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice Palgica.......... 48

Slika 33.Sedamnaesta scena interaktivhe multimedijske slikovnice PalCica.... 49
Slika 34.0samnaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica...... 50
Slika 35.Devetnaesta scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica...... 51
Slika 36.Dvadeseta scena interaktivne multimedijske slikovnice Palcica......... 52
Slika 37.Dvadeset prva scena interaktivne multimedijske slikovnice Pal€ica... 53

Slika 38.Dvadeset druga scena interaktivne multimedijske slikovnice PalCica. 54

Slika 38.Kraj interaktivnhe multimedijske slikovnice Pal€ica..........ccccccccvvveennnn. 55
Slika 39. dOD JECE ... ——— 57
Slika 40.ukupni djetetov dojam pri¢a 1 (klasi€na)............ccooevvieiiieeeeieeeiiiinnn. 57
Slika 41.ukupni djetetov dojam pric¢a 2 (multimedijska)..........ccccccvvviiiiiiinnnnnnn. 58
Slika 42.zadrzavanje djetetovog interesa za priCu .........ccceevvvviiiieeeeneeeiiiinnnnnn. 58
Slika 43.sudjelovanje djeteta U priCi .........cceeeviiiiiiiiiiiiee e, 59
Slika 44.interes za ponovnim sluSanjem .............cceeeiiiii i, 59
Slika 45.uKUupNi dOJaM ....coiviiiiiiiiiiii 60
Slika 46.koju pri€u bi roditelji ponudili..............coooovviiiiiiiiiiiii 60
Slika 47.misljenje 0 aniMaCiji.............uuuiiiiiiieiiiic e 61
Slika 48.misSljenje o biranju nastavka price...........cccooeieeeiiiiiiiiiiii e, 61
Slika 49.stav roditelja prema multimedijskim pri€ama ............ccccceeeeiiiiiiiiiiininnnn. 62

66



8. POPIS TABLICA

Tablica 1. Kalendar govorno jezicnog razvoja
(www.logotherapia.hr/dijagnostika-i-terapija/razvoj-jezika-i-govora/kalendar-

govorno-jezicnog-razvoja/, logotherapia, 18.4.2013. .........coooiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeee 7

Tablica 2. Tablica primjerenosti ilustracija dobi djeteta
(Strievié |. Citajmo im od najranije dobi, Hrvatsko knjizniarsko drustvo,

Komisija za knjizni€¢ne usluge za djecu i mladez, Gradska knjiznica, 2006.)....... 9

67



PRILOG 1

Anketa

Pokazite djetetu priCu na stranici http://www.advance.hr/r/palcica.html (Prica 1),
te pri€u na stranici http://www.swfcabin.com/open/1372926736 (Prica 2)
i molim Vas nakon toga ispunite anketu

Dob djeteta

-

T Y DY
~N o o b~

8

Ocjenite ukupni djetetov dojam Pri¢a 1 (klasiéna) na skali od 1-5

O 5 - jako mi se svida

© 4 - svida mi se

C 3 - niti mi se svida niti ne svida
© 2 - ne svida mi se

C

1 - nimalo mi se ne svida

Ocjenite ukupni djetetov dojam Pri¢a 2 (multimedijska) na skali od 1-5

© 5 - jako mi se svida

© 4 - svida mi se

C 3 - niti mi se svida niti ne svida
© 2 - ne svida mi se

-

1 - nimalo mi se ne svida

Koja prica je dulje zadrzala djetetov interes
Pri¢a 1 (klasi¢na)
Pri¢a 2 (multimedijska)

Koju pri€u bi dijete ponovno slusalo
Pri¢a 1 (klasi¢na)

Pri¢a 2 (multimedijska)

U kojoj pric€i je dijete aktivnije sudjelovalo
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Prica 1 (klasicna)
Pri¢a 2 (multimedijska)

Koju pri€u biste Vi kao roditelj ponudili svome djetetu
Pri¢a 1 (klasi¢na)
Pri¢a 2 (multimedijska)

Prema ukupnom dojmu, koja se pri€¢a djetetu vise svida
Pri¢a 1 (klasi¢na)
Pri¢a 2 (multimedijska)

Kako je dijete reagiralo na postojanje animacije unutar pri€e na skali
od 1-5
Animacija biljke jeCma

© 5 - jako mi se svida

© 4 - svida mi se

O 3 - niti mi se svida, niti ne svida
C 2 - ne svida mi se

-

1 - nimalo mi se ne svida

Kako je dijete reagiralo na mogucnost biranja tijeka pri¢e na skali od
1-5
Mogucénost izbora zelene ili plave strelice za razliCite opcije nastavka priCe

© 5 - jako mi se svida

C 4 - svida mi se

O 3 - niti mi se svida, niti ne svida
© 2 - ne svida mi se

C

1 - nimalo mi se ne svida

Kakav je Vas stav prema multimedijskim pricama koje ne zahtijevaju
Vase aktivno sudjelovanje na skali od 1-5

C 5 - vrlo pozitivan
© 4 - pozitivan
O 3 - niti pozitivan, niti negativan
i .
2 - negativan
-

1 - vrlo negativan
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