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SAZETAK

Ovaj diplomski rad istrazuje proces oblikovanja interaktivne, multimedijske slikovnice uz
primjenu prosirene stvarnosti (AR). Rad je podijeljen na teorijski i prakti¢ni dio. U teorijskom
dijelu definira se slikovnica, njene vrste te se naglasava vaznost estetskog aspekta 1
interaktivnosti u slikovnicama. Takoder se objaSnjava pojam prosirene stvarnosti i njezina
primjena, a detaljno je opisan i proces izrade prakticnog dijela rada.

Prakti¢ni dio rada posvecen je izradi autorske slikovnice pod nazivom Kuda ide macka Mara,
koja kombinira tradicionalne ilustracije s AR tehnologijom. Slikovnica sadrzi 24 stranice te
dodatni AR sadrzaj koji omogucava Citateljima istrazivanje trodimenzionalnih modela likova i
scena putem mobilnih uredaja. Proces izrade ukljucuje pisanje teksta u rimi, izradu ilustracija
koriStenjem grafickih alata 1 integraciju AR tehnologije.

S obzirom na sve vecu dostupnost tehnologije i smanjen interes djece za tiskane materijale,
cilj ove slikovnice je potaknuti djecu na ¢itanje putem interaktivnosti, povezujuci digitalne

uredaje s tradicionalnim medijima.

Klju¢ne rijeci: interaktivna slikovnica, multimedija, ilustracija, proSirena stvarnost, 3D

oblikovanje, dizajn karaktera.
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1. UVOD

Cilj ovog diplomskog rada je istraziti proces oblikovanja interaktivne, multimedijske
slikovnice 1 primjenu prosirene stvarnosti u istoj, te Sto ¢ini kvalitetnu slikovnicu. Rad se sastoji
od pisanog i prakti¢nog dijela. U pisanom dijelu definirat ¢e se slikovnica te ¢e se navesti njena
podjela. Nakon toga, objasnit ¢u pojam interaktivnosti i nabrojiti vrste interaktivnih slikovnica.
Osim toga, dotaknut ¢u se vaznosti estetskog aspekta slikovnica, koji je vrlo bitan za opceniti
razvoj, a rekla bih, gotovo kljuan za razvoj osjecaja za lijepo kod djeteta. Za razliku od
odraslih, djeca u ilustracijama opazaju i najsitnije detalje koji ih poti¢u na razmisljanje i
omogucuju im lakSe povezivanje s pricom. Slikovnice kod djece razvijaju spoznaju, moral i

empatiju, a neke se doticu i ozbiljnih tema koje je upravo slikovnicom lakse pribliziti djeci.

Medutim, sve brzim razvojem tehnologije, koja je uvelike dostupna, kako odraslima,
tako i djeci i to od sve ranije dobi, ¢itanje tiskovnog materijala uglavnom pada u drugi plan, a
nezainteresiranost za €itanje kod djece u kasnijoj dobi je sve veca. S obzirom na to da je u
danaSnje vrijeme gotovo nemoguce u potpunosti zivjeti bez tehnologije, djeci ¢itanje mozemo
pribliziti putem interaktivnosti. Kada ¢itatelj, u ovom slucaju dijete, osim ¢itanja, odnosno
sluSanja i promatranja ilustracija takoder aktivno sudjeluje, jednostavnije ga je zainteresirati za

pricu, a samim time i za Citanje opcenito.

S time na umu, u svom prakti¢nom dijelu rada, uz izradu tradicionalne slikovnice, izradit
¢u 1 digitalni dio interaktivne slikovnice. Slikovnica ¢e imati dodatni sadrzaj proSirene
stvarnosti — AR (augmented reality). ProSirena stvarnost je jo§ jedan pojam kojim ¢u se
detaljnije baviti u ostatku rada. Nadalje, objasnit ¢u proces izrade prakti¢nog dijela autorske
slikovnice, a to ukljucuje obrazlozenje cilja i ideje slikovnice, oblikovanje price 1 storyboarda,
dizajn karaktera 1 skice, te 3D oblikovanje 1 koriStenje AR alata. Slikovnica ¢e imati 24 strane.
Za svaku duplericu predviden je dodatni sadrzaj u vidu trodimenzionalnih elemenata. Dodatni

sadrZaj je moguce vidjeti putem mobilnog telefona nakon skeniranja stranice.

Na taj nacin citatelj dobiva dodatne informacije o liku, sceni i elementima na njoj, s
moguénoscu sagledati ih iz raznih kutova. Cilj ovakve vrste slikovnice je na nov i inovativan
nacin izvesti, predloziti i kombinirati Citanje 1 uporabu digitalnih uredaja. Uporabom nove
tehnologije, u ovom slucaju mobilnih uredaja i tableta te aplikacije AR augmented reality,
otkriva se skriveni 1 dodatni sadrzaj koji slijedi fabulu u slikovnici. Tim postupkom,

slikovnicom se predlaZze novi sustav interakcije pri €itanju. Slikovnica objedinjava Citanje,



interakciju 1 otkrivanje te se moze koristiti u vrtickoj grupi, s roditeljima ili samostalno — ako

je starije dijete.

2.  SLIKOVNICA OPCENITO

Osim S§to je prva knjiga u zivotu djeteta, slikovnica je i1 jedina autohtona vrsta
knjizevnosti za djecu. ,,Svrha joj je da djetetu pomogne otkriti svijet i medij pisane rijeci, razvija
njegov spoznajni obzor, izaziva emocije, razvija govor i bogati fond rije¢i te zadovoljava

potrebu za novim.*!

Ovisno o njenoj funkciji, slikovnica ¢e na drugacije nacine djetetu
predstaviti razli¢ite teme, pa se tako dijeli na spoznajnu, iskustvenu, estetsku, govorno-jezi¢nu,
zabavnu te informacijsko-odgojnu slikovnicu. Sve funkcije se vrlo ¢esto medusobno ispreplicu,
dok je zabavna funkcija preduvjet za svaku od njih s obzirom na to da su ciljana publika

najcesce djeca koja uce kroz igru i zabavu.

Izuzev funkcije, slikovnice mozemo podijeliti i prema obliku kao Sto su leporello, pop-
up, nepoderiva, slikovnica igracka te multimedijska ili elektronicka. Zatim, po strukturi
izlaganja na narativne i tematske. Prema tehnici oblikovanja dijele se na fotografske, lutkarske,
stvarne dje¢je crteze, crteze umjetnika, strip-slikovnice i interaktivne slikovnice. Takoder,
dijele se jos i u odnosu na sudjelovanje recipijenata: na one kojima se dijete sluzi samostalno i
one za koje je potrebno posredovanje roditelja/odgojitelja. Na kraju, slikovnice se mogu
podijeliti prema sadrzaju koji mozZe biti o Zivotinjama, o svakodnevnom Zzivotu, abeceda, igre,
fantastika itd. Osim nabrojenih funkcija i vrsta slikovnice, postoji i problemska slikovnica. Kao
Sto sama rije¢ kaze, ona se bavi nekim problemom, a najées¢e onim meduljudskim u obitel;ji i

drustvu.?

Uz temu slikovnice i njen tekstualni sadrzaj, jednako znacajnu, a usudila bih se reci 1
znacajniju ulogu, ima 1 vizualno oblikovanje odnosno ilustracija. Kao Sto u zborniku Kakva je
knjiga slikovnica navodi Branka Hlevnjak, ,,Ilustracija odreduje slikovnicu 1 daje joj karakter.
Slikovnice vrednujemo, dakle, prvenstveno kroz njihovu temeljnu odliku, kroz sliku.””
Dakako, to znaci da se mora obratiti posebna paZnja na sami stil ilustracije ovisno o temi 1

uzrastu kojem je slikovnica namijenjena. U prvoj godini Zivota najprimjerenije su interaktivne

! Hrvatska knjizevna enciklopedija, svezak 4 S-Z, Leksikografski zavod Miroslav Krleza, Zagreb, 2012., str. 84.
2 Mrezni izvor: Predskologija https://www.predskologija.com/slikovnica-svrha-vrste-i-funkcije/, pristupljeno 19.
11.2023.

3 Ranka Javor, Kakva je knjiga slikovnica, Kakva je to knjiga slikovnica? Branka Hlevnjak, Knjiznice grada
Zagreba, Zagreb, 2000.
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slikovnice igracke bez teksta, malih formata i razli¢itih materijala sa §to manje detalja. Pozeljne
su i zvucne slikovnice, s obzirom na to da se u tom periodu razvija slu$na percepcija djeteta. U
drugoj godini, slikovnica moze sadrzavati kratak tekst i jednostavnu pricu koju dijete moze
razumjeti, dok u tre¢oj godini naglasak treba biti na razlikovanju dobrog i loSeg. Ve¢ u Cetvrtoj
godini djeci se mogu predstaviti jednostavne fabule, a u petoj 1 Sestoj godini dijete moZze pratiti

sloZenije zaplete, stoga se preporucuju bajke i basne.*

JUNGLE FRIENDS

Slika 1. Primjer podjele slikovnica po obliku: leporello, pop-up, nepoderiva, slikovnica

igracka te multimedijska ili elektronicka’

2.1. Interaktivna slikovnica

Rije¢ ,,interaktivnost™ proizlazi iz latinskog inter Agere $to znali ,,naizmjence ili u
odnosu na neku drugu”.® U slikovnici, interaktivnost ¢itatelju daje aktivnu ulogu, nadograduje
iskustvo Citanja te na taj nacin doprinosi vecoj zainteresiranosti za sam sadrzaj. Prema Claire
Timpany i Nicholasu Vanderschantzu postoje dva sustava kategorizacije stupnjeva

interaktivnosti u slikovnicama. Prvi je fizicka nadogradnja knjige §to se odnosi na taktilne 1

4 Mrezni izvor: Predskologija https://www.predskologija.com/slikovnica-svrha-vrste-i-funkcije/, pristupljeno 19.
11.2023.

3 Mrezni izvor: J acques and Lise https://jacquesandlise.bigcartel.com/product/de-rommelmarkt-leporello,
pristupljeno 24. 1. 2024.

Up With Paper, https://upwithpaper.com/product/leaves-an-autumn-pop-up-adven/, pristupljeno 24. 1. 2024.

A Little Lovely Company, https://www.alittlelovelycompany.com/bath-book-jungle-friends.html, pristupljeno
24.1.2024.

Svijet beba, https://www.svijet-beba.hr/vise/igracke/mekana-knjiga/41/15/3484/25417, pristupljeno 24. 1. 2024.
ACM Digital Library, https://dl.acm.org/doi/10.1145/2468356.2479519, pristupljeno 24. 1. 2024.

6 Wikipedija, https://hr.wikipedia.org/wiki/Interaktivnost, pristupljeno 19. 11. 2023.
6
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pop-up elemente, konstrukciju papira i ostala odstupanja od klasi¢no uvezane knjige. Razine

fizicke nadogradnje krecu se od 0. do 4.

0. razina Citatelj mora otvarati knjigu i okretati stranice

1. razina Citatelj mora otvarati knjigu i okretati stranice uz dodatnu interakciju s
knjigom

2. razina Citatelj mora otvarati dodatne unutarnje stranice kako bi otkrio daljnji
sadrzaj

3. razina Citatelj mora otvarati prozorcice, okretati kotacice, povlaciti kartice,
pritiskati gumbe 1 sl.

4. razina Citatelj mora uzajamno djelovati na vi$e razina interaktivnih elemenata
ili sam stvarati sadrzaj

Tablica 1. Prvi sustav kategorizacije stupnjeva interaktivnosti u slikovnica

0. razina Paznja Citatelja linearno se usmjerava kroz sadrzaj stranica

1. razina Paznja Citatelja je namjerno usmjerena nelinearno kroz sadrzaj stranica

2. razina Paznja Citatelja usmjerava se u nelinearnom tijeku oko sadrzaja
stranice/knjige 1 povlaci se naprijed-natrag izmedu postavljenih
podrucja kontrastnog sadrZaja

3. razina Citatelj mora rjesavati zagonetke/izazove da bi odredio redoslijed
¢itanja stranica

4. razina Citatelj kroz knjigu napreduje tako $to donosi odluke koje utjetu na
krajnji ishod price

5. razina Citatelj u stvarnom prostoru i vremenu mora provoditi aktivnosti ili

radnje vodene sadrzajem knjige

Tablica 2. Drugi sustav kategorizacije stupnjeva interaktivnosti u slikovnicama

7




Drugi sustav kategorizacije stupnjeva interaktivnosti je sekvenciranje sadrzaja. Ima 6 razina i

odreden je linearnoscu kretnje Citatelja kroz sadrzaj.

Osim njihove podjele, Ivana Batarelo Koki¢ je u svom znanstvenom ¢lanku razvrstala
slikovnice na Cetiri razine prema zastupljenosti interaktivnih sastavnica. U prvu razinu spadaju
tiskane, ilustrirane slikovnice koje mogu ili ne moraju imati tekst, ali nemaju interaktivne
elemente. Iste takve slikovnice, ali s dodatkom vizualnih, zvu¢nih, glazbenih 1 interaktivnih
sastavnica ¢ine drugu razinu. U trecoj razini, rijec je o tiskanim slikovnicama, koje se prosiruju
interakcijom s digitalnim sadrZzajem, dok u cetvrtu razinu spadaju digitalne slikovnice.
Digitalne slikovnice su dostupne kroz razli¢ite medije, a neke ukljuuju interaktivne

vizualizacije, prilagodljiv tekst, simulacije, animacije, 3D grafike i zvuk.

Interaktivni elementi u slikovnici imaju prednosti kao §to su prosirivanje vizualnog
sadrzaja na auditivni i taktilni, ve¢a zainteresiranost za sadrzaj, lakSe ucenje kroz razlicita
osjetila i sl. LoSa kombinacija i previSe interakcija koje se odvijaju u isto vrijeme mogu imati

suprotan uc¢inak te na taj nacin odvuci paznju od glavne pri¢e i same biti slikovnice.

Slika 2. Primjer fizi¢ke nadogradnje knjige’

7 Mrezni izvor: Lolly and Dee, https://lollyanddee.com.au/products/the-very-hungry-caterpillar-board-book-eric-
carle, pristupljeno 19. 11. 2023.
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Slika 3. Primjer tiskane slikovnice prosirene interakcijom s digitalnim sadrzajem?®

3.  STO JE KVALITETNA SLIKOVNICA

Slikovnica je po svojoj naravi intermedijalno djelo, $to znaci da razli¢iti mediji sudjeluju
u stvaranju njenog sadrzaja. U ovom slucaju su to slika i tekst, odnosno likovna umjetnost i
knjizevnost. Dok knjizevno djelo prenosi razliite poruke, umjetnicka ilustracija obogacuje
djelo i ¢itatelja. U slikovnici su ta dva medija ponekad u tolikoj sinergiji da postanu cjelina koju
,,nije moguée razdvojiti a da ne ‘razorimo’ i samo djelo.” Upravo iz tog razloga, kada govorimo
o kvaliteti slikovnice, u obzir treba uzeti sve elemente koji ju sacinjavaju. Osim glavna dva, ve¢
navedena aspekta slikovnice, ona se sastoji od niza ¢imbenika koji utjecu na njenu kvalitetu.
Kod oblikovanja slikovnice vaZni su 1 fizicki aspekti poput vrste papira, oblika i veli¢ine same
slikovnice te uvez.'” ,Posebnu ulogu u uskladivanju ilustracije i teksta ima oprema, prijelom i
svi graficki efekti koji knjigu sa slikama ¢ine lijepom i privlacnom. To je poseban zadatak koji

od autora trazi da nade pravu mjeru odnosa ilustracije i teksta.” Medutim, nerijetko je slucaj da

8 Mrezni izvor: Technically, https://technical.ly/startups/balti-virtual-is-bringing-augmented-reality-to-childrens-
books/, pristupljeno 19. 11. 2023.

Mrezni izvor: Bali¢-Simrak, Antonija i Smiljana Naran¢i¢ Kovaé. ,,Likovni aspekti ilustracije u dje¢jim
knjigama i slikovnicama.* Dijete, vrti¢, obitelj, vol. 17, br. 66, 2011, str. 10-12. https://hrcak.srce.hr/124188.
Pristupljeno 25. 11. 2023.

10" Lawrence R. Sipe, Picturebooks as Aesthetic Objects, Literacy, Teaching and Learning Volume 6, Number 1,
pages 23—42, University of Pennsylvania
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autor koji ne pridaje jednak znacaj ilustracijama 1 tekstu samim prijelomom uvelike narusava
kvalitetu slikovnice.!! Svaka slikovnica, dakako, mora imati i svoju funkciju, prije svega
zabavnu jer, kao §to Peter Ca¢ko navodi, ,,Dijete se prema instrukcijama posrednika mora s
knjigom igrati, zabavljati se. Trenuci provedeni uz knjigu ne smiju biti dresura, koja bi djetetu
knjigu ucinila dosadnom i odbojnom. Lakoc¢a je uvjet za izgradnju pravilnog odnosa prema

knjizi. Dijete kroz igru upija znanje, koje je za nj na prvi pogled skriveno.”!?

Spomenuvsi funkcije, u pogledu kvalitetne slikovnice, svakako valja izdvojiti 1 estetsku
funkciju. Medutim, zbog njene dvojne prirode, ,,Estetika slikovnice moze se promatrati s
aspekta likovnosti i knjizevnosti”!®. Pojam estetike obuhvaca razli¢ite aspekte u razli¢itim
kontekstima: u umjetnosti je to definicija ljepote i ukusa, u filozofiji obuhvaca osjetilne i
emocionalne vrijednosti, uz kriticko promisljanje o prirodi, umjetnosti i kulturi, dok se u
pedagogiji manifestira kroz doprinos odgoju. Upravo kroz odgoj, to¢nije estetski odgoj, dijete
razvija osjeéaj i zanimanje za lijepo. Cak i Aristotel vjeruje kako je estetski odgoj kljutan
element u formiranju slobodnog i potpunog ¢ovjeka jer on ¢ovjeku omoguéuje razlikovanje
lijepog od ruZznog, a time 1 uZivanje u ljepoti. S obzirom na to da je slikovnica za dijete jedan
od prvih doticaja s umjetnos¢u opcenito, a ,,djeca svoje estetske spoznaje razvijaju jo§ od
malena vazno je izlagati ih estetski vrijednim slikovnicama”.'* To zna¢i da ilustracije u njima
trebaju biti razumljive i jednostavne, ali bez stereotipa. Trebaju obogatiti iskustvo price, poticati
mastu 1 kreativnost, a da, ovisno o uzrastu djeteta, ne skre¢u paznju i ne stvaraju pogresan dojam
o pojmovima u slikovnici. ,,Manja ki¢enost i veca jednostavnost, shematski je prikaz trazenog
u¢inka ilustracije.”!” Iako, kada su preferencije djece u pitanju, ona jednako odabiru kicaste i
jednostavne ilustracije, dok im je fokus na poznatom i Sarenom, $to znaci da ¢e dijete najprije
uociti 1 odabrati slikovnicu s mnostvom boja i njemu poznatim sadrZajem, likovima ili
predmetima. To dodatno dokazuje da se percepcija ljepote stjece odgojem od ranog djetinjstva
1 potpomaze Ccinjenici da je djecu vazno izlagati estetski vrijednim slikovnicama 1

ilustracijama.!®

' Ranka Javor, Kakva je knjiga slikovnica, Kakva je to knjiga slikovnica? Branka Hlevnjak, Knjiznice grada
Zagreba, Zagreb, 2000., str. 9.

12 Ranka Javor, Kakva je knjiga slikovnica, Slikovnica, njezina definicija i funkcije, Branka Hlevnjak, Knjiznice
grada Zagreba, Zagreb, 2000., str. 16.

13 Kristina Kali¢, Marijana Zupani¢ Benié, Na Sjeveru s Pavlom Vuk-Pavloviéem, Estetika slikovnice kako je
vide djeca, Sveuciliste Sjever i Centar za filozofiju medija i medioloska istrazivanja Zagreb, 2018 /2019, str. 109.
14 Kristina Kali¢, Marijana Zupani¢ Beni¢, (bilj. 14.) str. 109.

15 Ranka Javor, Kakva je knjiga slikovnica, Kakva je to knjiga slikovnica? Branka Hlevnjak, str. 7. i 8., Knjiznice
grada Zagreba, Zagreb, 2000.

16 Kristina Kali¢, Marijana Zupani¢ Beni¢, (bilj. 14.), str. 109.-121.
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Slika 5. Primjer ki¢a'®

4. PROSIRENA STVARNOST

Konstantnim napretkom tehnologije koja je dio ljudske svakodnevice mozemo
primijetiti kako je sve viSe toga zamijenjeno ili nadopunjeno digitalnim sadrzajem. Samo u
jednom uredaju, kao $to je pametni telefon, sadrzana je nekolicina naprava i pomagala koje

bismo inace bili primorani posjedovati u fiziCkom obliku. Budilica, imenik, telefon, kalkulator,

17 Mrezni izvor: Mozaik knjiga, https://mozaik-knjiga.hr/proizvod/crvenkapica-4/, pristupljeno 12. 1. 2024.
'8 Mrezni izvor: Stara lipa, https://www.staralipa.hr/proizvod/bajka-crvenkapica/, pristupljeno 12. 1. 2024.
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kalendar i fotoaparat su samo neki od primjera. Poslovni sastanci, razgovori za posao, nastava,
cak 1 ispiti, odvijaju se online. Racuni se plac¢aju putem pametnih telefona, a malo koja trgovina
nema opciju online kupnje. Neupitno je kako se naSa stvarnost svakodnevno isprepli¢e s

virtualnim svijetom. Isto tako, neizbjezno je 1 u digitalnom dobu u kojem zivimo.

Prosirena stvarnost ili, kako se jo§ naziva, AR (Augmented reality), odnosi se na jednu
od razina stvarnosti. Na spektru koji se proteZe od potpuno stvarnog do potpuno virtualnog,
proSirena stvarnost zauzima mjesto u mjeSovitoj stvarnosti koja objedinjuje elemente i1
karakteristike obje krajnosti, a sastoji se jo§ od proSirene virtualnosti koja je sljede¢i korak do
potpuno virtualnog ambijenta. Ideju o viSe razina stvarnosti prvi put uvodi Paul Miligram pod

nazivom kontinuum virtualnosti. Prema tome razlikujemo:'’

1) Stvarna okolina (Real environment) — prikaz stvarnog okruzenja
2) MjeSovita stvarnost (Mixed Reality — MR) — mijesanje stvarnog i virtualnog
a) ProSirena stvarnost (Augmented Reality — AR) — virtualni elementi
nadopunjuju stvarni prostor
b) ProSirena virtualnost (Augmented Virtuality — AV) — stvarni elementi
nadopunjuju virtualni prostor
3) Virtualna stvarnost (Virtual Reality — VR) — potpuno virtualan i raunalno generiran

prostor.

Reality-Virtuality Continuum

Augmented Virtual
Reality (VR)

Direct view of reality. Virtual objects registered Real objects are scanned Full immersion in a digital
and rendered from the and digitized into virtual environment. All objects
user's perspective over environments where the are virtual. Users can

the real-world scene. user can see, hear and see and hear objects.
touch them. Haptics are simulated.

Slika 6. Primjer kontinuuma virtualnosti*’

19 Mrezni izvor: Wikipedija, https://en.wikipedia.org/wiki/Reality%E2%80%93virtuality_continuum,
pristupljeno 22. 1. 2024.

20 Mrezni izvor: Science Direct, https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0278612523002170 ,
pristupljeno 22. 1. 2024.
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Prosirenu stvarnost, dakle, mozemo definirati kao ,,interaktivno iskustvo koje kombinira
stvarni svijet i ra¢unalno generirani sadrzaj”?!, ali s naglaskom na tome da virtualni elementi
tek nadopunjuju stvarni svijet, a ne simuliraju ga u potpunosti. Takav oblik interakcije
obogacuje dozivljaj korisnika, stoga nije ni cudo da je primjena AR-a sve rasprostranjenija u
raznim podru¢jima. Koristi se u industriji videoigara, turizmu, arhitekturi, raznim granama
dizajna, arheologiji, trgovini, vizualnim umjetnostima i jo§ mnogo ¢emu. U obrazovanju se,
recimo, koristi kao dodatak osnovnom nastavnom planu i programu, na nacin da nastavni
materijali u sebi sadrZe vizualne markere koji, prilikom njihovog skeniranja, aktiviraju digitalni
sadrzaj. Osim markera, postoji 1 trenutno ili markerless pra¢enje koje putem senzora pametnog

telefona detektira stvarni prostor, a korisnik potom sam smjesta objekt u pogledu kamere

telefona.

Slika 8. Primjer AR markera®

2! Mrezni izvor: Wikipedija, https://en.wikipedia.org/wiki/Reality%E2%80%93virtuality continuum,
pristupljeno 22. 1. 2024.

2 Mrezni izvor: Inaugment, https://www.inaugment.com/types-of-ar/, pristupljeno 24. 1. 2024.
23 Mrezni izvor: Leo Rover, https://www.leorover.tech/post/real-or-not-real-welcome-to-augmented-reality,
pristupljeno 24. 1. 2024.
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Naravno, kako sve, tako i tehnologija, a s njom i AR, ima pozitivne i negativne efekte.
Prosirena stvarnost pozitivno utjec¢e na korisnika tako Sto prosiruje iskustvo i pomaze u ucenju.
Ne koristi se samo u osnovnom i srednjoskolskom obrazovanju, ve¢ i na fakultetima, stru¢nom
osposobljavanju te u kulturno-umjetnickim aspektima. U medicini ,,studenti anatomije mogu
vizualizirati razli¢ite sustave ljudskog tijela u tri dimenzije.>* U industrijskoj proizvodnji
primjena AR uputa omogucuje intuitivnije instrukcije u realnom vremenu i prostoru §to znaci
da korisnik ne mora skretati pogled kako bi proucio prirucnik u fizickom obliku. Primjena
proSirene stvarnosti u turizmu posjetiteljima nekog mjesta, pomocu digitalnih simulacija,
omogucuje promatranje povijesnih sadrzaja na stvarnoj lokaciji. I to su samo neki od primjera

koji pokazuju na koji na¢in ovakva vrsta tehnologije pridonosi drustvu.

Medutim, kada je digitalni sadrzaj u pitanju, ljudi imaju sklonost zanemariti stvarni
svijet oko sebe pri interakciji s istim. Stoga je vazno da sadrzaji nadogradeni AR tehnologijom
ne preoptereéuju informacijama, ali i da ne poticu korisnika na potpuno oslanjanje na

tehnologiju.

Slika 9. Primjer AR uputa u proizvodn;ji*®

24 Mrezni izvor: Wikipedija, https://en.wikipedia.org/wiki/Reality%E2%80%93virtuality continuum,
pristupljeno 22. 1. 2024.

25 Mrezni izvor: Wikipedija, https://en.wikipedia.org/wiki/Reality%E2%80%93virtuality_continuum,
pristupljeno 22. 1. 2024.

26 Forbes, https://www.forbes.com/sites/cognitiveworld/2019/09/29/ar-and-vr-in-the-utility-
sector/?sh=4eb8bc5d66al, pristupljeno 24. 1. 2024.
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Slika 10. Primjer AR-a u turizmu?’

Slika 11. Primjer AR-a u medicini®

5.  PROCES OBLIKOVANJA SLIKOVNICE

Bilo kakvom oblikovanju, naravno, prethodila je ideja. RazmiSljala sam o wvrsti
slikovnice, temi, na¢inu izvedbe, likovima, ciljanoj publici te popratnom sadrzaju. Nakon
osmisljene teme i pric¢e, odlucila sam najprije napisati sav tekst za slikovnicu kako bih ga mogla
ilustrirati. Neki autori se odlu¢uju na obrnuti redoslijed, gdje prvo izraduju ilustracije, no meni
je viSe odgovaralo zapoceti s tekstom. Po zavrSetku pisanja teksta za slikovnicu, vizualno sam
osmislila likove, a zatim je bilo klju¢no napraviti grubi storyboard za lakSu orijentaciju kroz
narativ 1 ilustracije. Nakon toga, uslijedio je proces izrade finalnih ilustracija koje sam radila

digitalno.

27 Mrezni izvor: Archéio NOW, https://www.archaeo-now.com/english/ar-tour/, pristupljeno 24. 1. 2024.
28 Mrezni izvor: Ruby Garage, https://rubygarage.org/blog/augmented-reality-in-education-and-training,
pristupljeno 24. 1. 2024.
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5.1. Krita

[lustracije sam izradivala u grafi¢kom alatu Krita, na nacin da sam u njega prvo ubacila
skicu duplerice na kojoj radim. Skicu bih imala na posebnom /ayeru na kojem bih blend mode

postavila na multiply, kako bih ju uvijek mogla vidjeti preko elemenata koje dodajem.

[lustriranje bih uvijek zapocela od vecih prema manjim elementima, prvo rjeSavajuci
pozadinu i vece elemente u kompoziciji, a potom se bavila detaljima. Nakon §to bih sve najprije
postavila plo$no i odlucila da sam zadovoljna rasporedom i kombinacijom boja, krenula bih na

dodavanje svjetla i sjena kako bi se postigao privid volumena.

Gaze¢i pred sobom duge, Zilave viati Sareno, mirisno cvijece Ladu okruzi...
JIpak nije tako stradno.”, Lada shvati. " Aonda, iz tog istog cvijeta
- " Kitnjasti rep se pruzi.

Rep je Ladi dobro poznat, kao i svaka njegova Sara.
upav i bijel, s flekom na vrhu.
To je, bez greske — Mara.

Slika 12. Proces izrade ilustracija — skica®’

Slika 13. Proces izrade ilustracija — skica u multiply modu s pozadinom*

29 Mrezni izvor: Ruby Garage, https://rubygarage.org/blog/augmented-reality-in-education-and-training,
pristupljeno 24. 1. 2024.

O Mrezni izvor: Ruby Garage, https://rubygarage.org/blog/augmented-reality-in-education-and-training,
pristupljeno 24. 1. 2024.
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Slika 15. Proces izrade ilustracija — dodani svjetlo 1 sjena

Slika 16. Proces izrade ilustracija — dodani detalji

5.2. InDesign

Kada su sve duplerice bile ilustrirane, dodala sam tekst na predvidene stranice. Za
dodavanje teksta sluzila sam se grafi¢kim alatom InDesign koji je jedan od naj€esce koristenih
alata u stolnom izdavastvu. Koristi se ,,za izradu knjiga, ¢asopisa i broSura, kao i tiskanih i

digitalnih publikacija”.’! U program sam najprije ubacila sve gotove duplerice, a potom na

31 Mrezni izvor: Adobe, https://www.adobe.com/creativecloud/design/illustrator-vs-indesign.html, pristupljeno
14.7.2024.
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svaku stranicu tekst koji je za nju bio namijenjen. Nakon toga odabrala sam font kako za teku¢i

tekst, tako i za dijelove teksta koji se isticu.

Za tekuc¢i tekst odlucila sam se za font Omotype koji je ujedno i font prilagoden za osobe
s disleksijom. Za naglaSavanje pojedinih dijelova u tekstu koristila sam font Grandstander, koji
sam koristila i za naslov slikovnice u kombinaciji s fontom Amatic SC. Osim drugim fontom,
za isticanje odredenih dijelova koristila sam 1 moguénost teksta da prati tok krivulje, kako bi se

jos vise istaknula pojedina rijec ili recenica.

Sto se teksta ti¢e, valja jo§ napomenuti kako je bilo vazno paziti da se tekst ne preklapa s

ilustracijom, ve¢ ga je potrebno smjestiti na ,,prazne” dijelove kako bi bio ¢itak.
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Slika 17. Prikaz duplerice u InDesignu

5.3. Rima

Tekst sam osmislila u rimi koja, zajedno s tipografijom, naglasava tijek radnje. Rima
djeci odrzava paznju, olakSava pamcenje teksta i ¢ini Citanje zabavnijim, stvarajuci pozitivno
iskustvo kod citatelja. Rima takoder pomaze u razvoju jezi¢nih vjestina 1 fonoloSke svijesti,
kljuénih za kasnije uspjesno citanje. Ritam i melodija poticu djecu na aktivno sudjelovanje, a

repetitivni obrasci olakSavaju uc¢enje novih rijeci.
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Rima povezuje tekst s vizualnim elementima slikovnice, istiCu¢i odredene rijeci
drugacijim fontom ili bojom, §to pomaze djeci u pamcenju i razumijevanju. Melodi¢nost i
ritmi¢nost stvaraju emocionalnu povezanost s pri¢om, izazivajuéi radost i zadovoljstvo,

poti¢uéi ljubav prema ¢itanju.>?

5.4. Ideja

Ideja za odabir ove teme proizlazi iz sve vece prisutnosti tehnologije u zivotima djece.
Djeca su danas okruzena pametnim telefonima, tabletima i raCunalima, §to znacajno utjece na
nacin na koji percipiraju svijet. Stoga smatram kako su tradicionalne slikovnice i dalje izuzetno
vazne, a mogu postati jos atraktivnije kada ih se obogati digitalnim sadrzajem. Spoj knjige i
tehnologije moze potaknuti djecu da viSe Citaju, istrazuju i1 uce, dok im istovremeno pruza

priliku za igru 1 zabavu.

U slikovnici je glavni lik djevojcica Lada koja krec¢e u potragu za svojom mackom
Marom. Kako su djeca po prirodi znatiZeljna i radoznala, upoznavajuéi svijet oko sebe, cesto
postavljaju pitanja i Zele istrazivati. Tema potrage izuzetno je bliska djecjoj percepciji i nacinu
na koji dozivljavaju svakodnevicu. Stoga, smatram kako se kroz pricu o Ladi i Mari djeca mogu

povezati s likovima i situacijama u knjizi.
5.5. Kratak sadrzaj

Djevoj€icu budi mijaukanje macke pred vratima. Lada otvara Mari vrata 1 kroz prozor
gleda kako odlazi sve dalje, pitajuci se kamo to macka odlazi svaki dan. Odlu€uje po¢i za njom

1 unaprijed u ruksak sprema sve najbitnije stvari koje bi joj mogle zatrebati u potrazi.

Kre¢e za mackom, ali dok zatvara vrata od kuce, slu¢ajno ih zalupi, a macka se prestrasi i
pobjegne. Djevojcica vidi u kojem smjeru je pobjegla pa potr¢i za njom, no macka je prebrza.
Pomisli kako njena potraga ve¢ zavrSava, ali tada u blatu ugleda macje tragove i1 potraga se

nastavlja.

Dolazi do livade gdje zbog bujne trave viSe ne moZe razaznati tragove. Daleko od kuce
1 u strahu da se ne izgubi, premislja se treba li nastaviti potragu. Pomisli kako je mozda i macka
izgubljena i treba ju spasiti pa bez dvojbe zakoraci u visoku travu. Nakon nekoliko koraka nalazi
se na livadi punoj cvijeca, u kojem ugleda macji rep. Poseze u ruksak po klupko vune i baca ga

prema macki koja ga lovi kroz cvijece dok djevoj€ica ¢vrsto drzi drugi kraj niti. Primijetivsi da

32 Mrezni izvor: Center for Learning and Behavioral Solutions, Inc We Ignite Potential, https://c4].net/the-
power-of-rhyming-building-blocks-for-early-reading/, pristupljeno 14. 7. 2024.
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se macka udaljava, polako krec¢e za njom, sigurna da ¢e ju ovoga puta pronaci jer ¢e biti na

drugom kraju niti.

Prateci nit, nailazi na sruseno deblo oko Cije se grane nit omotala. Uspijeva ju odmotati,
ali primjecuje da je nit pukla. Drugom dijelu klupka i macki nema ni traga. Shvaca da je ovo

kraj njene potrage i da viSe ne zna kojim putem je dosla i kako se vratiti kuéi.

Sklupca se uz sruSeno deblo 1 zaplace. Uto zacuje tiho predenje i hrskanje. Djevojcica
otvori o¢i i pred sobom ugleda macku koja zva¢e macje poslastice razbacane po podu njene
sobe. Zbunjeno se osvrée oko sebe i shvaca da je sve bio san. Odjednom primijeti da u rukama

1 dalje drzi klupko vune zbog ¢ega pomisli da mozda nije sve sanjala.

Koliko god uzbudljiva bila pustolovina, i bila ona stvarna ili ne, lakne joj $to je sada
opet u svojoj sobi. Prihvaca da ¢e odgovor na pitanje kamo macka odlazi svaki dan jo$ uvijek

ostati misterij, barem dok ne bude dovoljno odrasla i1 sigurna u to da ¢e znati put kuéi.
5.6. Oblikovanje likova

Nakon definiranja teme 1 price, pristupila sam razradi likova kako bih mogla odrediti
njihove karaktere u svrhu ilustriranja. Vanjski izgled znacajno doprinosi neverbalnoj
komunikaciji. Faktori poput dobi, odjeée, frizure i tjelesne grade utjecu na karakter lika.
Vizualni izgled likova ne odrazava samo njihovu osobnost, ve¢ i pri¢u u kojoj se nalaze te
njihovu ulogu koja treba biti jasno vidljiva. Takoder, izgled bi trebao odraZavati njihove

postupke, nacin na koji postizu ciljeve te njihove motive.

Glavni lik, djevojcica Lada, ima upecatljivu crveno-naran€astu kovréavu kosu koja
odrZava paznju na liku kroz cijelu slikovnicu. Ovaj izgled odaje dojam odlu¢nosti i nestasnosti,
¢ine¢i Ladu likom s kojim se djeca mogu lako poistovjetiti. Kovréava kosa simbolizira njenu
energi¢nu 1 avanturisti¢ku prirodu, dok Zivahna boja kose dodatno naglaSava njenu hrabrost i

entuzijazam. Ovakav izgled pomaze djeci da lako prepoznaju Ladu na ilustracijama.

33 Marika Nieminen, PSYCHOLOGY IN CHARACTER DESIGN Creation of a Character Design Tool,
Bachelor’s thesis, Degree programme in Design, 2017., str.36.
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Slika 18. Skice lika — djevoj€ica Lada

Ladina macka Mara ima ¢upavo i prepoznatljivo krzno, §to je ¢ini lako uocljivom. Ova
karakteristika krzna omogucava Ladi lakSe prona¢i svoju macku. Marino krzno takoder

doprinosi elementima teksture i detalja koji pridonose bogatstvu ilustracija u slikovnici.

Slika 19. Skice lika — macka Mara

Dizajn ovih likova nije samo estetski, ve¢ i funkcionalan. Svaka karakteristika je
pazljivo odabrana kako bi doprinijela razvoju price i omogucila djeci kako bi se povezala s

likovima. Upecatljiva kosa i krzno olakSavaju identifikaciju i pamcenje likova.
5.7.  Storyboard

Nakon razrade likova 1 priCe, zapocela sam izradu storyboarda. Storyboard je posluzio
za grubu organizaciju ilustracija i njihove orijentacije u odnosu na stranice i tekst. Na taj nacin

definirala sam redoslijed scena te uskladila vizualne elemente s pri¢Com kako bi se osigurala
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dosljednost 1 tecnost naracije. Storyboard mi je omogucio pregled cijele slikovnice, §to je bilo
klju¢no za daljnji razvoj i finalizaciju ilustracija. Na Slici 20. na stranici 22. prikazan je prvi

storyboard, koji se donekle razlikuje od finalne verzije.

Slika 21. Finalni storyboard
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Slikovnicu sam odlucila ilustrirati digitalno, a za skiciranje likova 1 izradu storyboarda
koristila sam aplikaciju Procreate. Medutim, za izradu finalnih ilustracija odabrala sam Kritu,
bududi da Procreate pri ve¢oj kvaliteti nudi manji broj slojeva (layers), $to znacajno ogranicava

sam proces te utjece na izgled ilustracija.

6. 3D OBLIKOVANJE

Nakon $to sam finalizirala slikovnicu spajanjem ilustracija i teksta, krenula sam s
izradom 3D modela koji ¢e sluziti kao interaktivni dio slikovnice prilikom skeniranja. Prije
samog modeliranja napravila sam 2D skice u nacrtu i bokocrtu kako bi modeli $to vjernije
prikazivali elemente i likove iz slikovnice. Modele sam izradila u Blenderu, besplatnom alatu

za 3D racunalnu grafiku.

Kao prvi korak, u program sam ubacila slike skica, a potom grubo postavila model kako
bih odredila osnovni oblik i proporcije. Nakon toga uslijedila je detaljnija dorada modela,
teksturiranje, a za neke modele, poput likova djevojcice Lade i macke Mare, izradila sam i rig,

odnosno kostur modela, koji omogucava da se isti model namjesti u vise poza.

Slika 22. Skice 1 model u Blenderu

6.1. Teksture

Postoji viSe nacina na koje se moze teksturirati 3D model, a neki od njih su:
Slikanje tekstura (7exture Painting) koje se radi u Texture Paint naCinu, intuitivno je i

omogucava detaljno slikanje izravno na modelu.
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Slika 23. Texture Painting

Bojanje Verteksa (Vertex Painting) je metoda koja omogucava bojanje izravno na
verteksima modela. Manje je detaljna od slikanja tekstura, ali korisna za brzo postavljanje boja

na modelu.>*

Slika 24. Vertex Painting

34 Mrezni izvor: Polyfable, https://polyfable.com/tutorials/blender-texture-painting-an-in-depth-guide/,
pristupljeno 20. 7. 2024.
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UV mapiranje 1 teksture slika (UV Mapping and Image Textures) je nacin koji ukljucuje
razmotavanje 3D modela na 2D povrsini te primjenu slike teksture na njega. Cesto se koristi za

detaljno i realistiéno teksturiranje.>

Slika 25. UV Mapping and Image Textures

Proceduralno teksturiranje (Procedural Texturing) koristi proceduralne teksture koje se
generiraju pomocu matemati¢kih algoritama unutar Blendera. Ove teksture mogu biti

beskonacno uveéane i korisne su za stvaranje uzoraka poput Suma, oblaka i mramora.>®

Slika 26. Procedural Texturing

35 Mrezni izvor: Blend Animate, https://blendanimate.com/texturing-your-first-3d-model-in-blender-a-ste
step-tutorial/ , pristupljeno 25. 7. 2024.
36 Mrezni izvor: HatchJS, https://hatchjs.com/how-to-paint-textures-in-blender/, pristupljeno 25. 7. 2024.
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Za teksturiranje modela odlucila sam se za slikanje tekstura direktno na modelu jer je to
najblizi na¢in onome na koji sam radila ilustracije, a to mi omogucuje zadrzati konzistentnost
u stilu i1 detaljima izmedu ilustracija i 3D modela. lako se proces ru¢nog bojanja modela moze
odraditi i u Blenderu, odlucila sam taj dio napraviti u Adobe Substance Painteru, softveru za
teksturiranje 3D modela koji je razvio Adobe, jer uz njega dolazi Sirok izbor kistova razlicitih

tekstura.

Slika 27. Slikanje tekstura na modelu u Adobe Substance Painteru

Prije toga je bilo potrebno napraviti UV mapiranje, §to je proces projiciranja 2D slike
na povrSinu 3D modela. ,,UV* oznacava osi 2D teksture, dok se ,,X*, ,,Y* 1,,Z* koriste za osi
3D modela. Model se ,,razmota‘ 1 polozi na 2D povrSinu, na slican nacin kao Sto se kroji
odjeéa.’” Nakon UV mapiranja, Zeljeni model sam ubacila u Adobe Substance Painter gdje sam
direktno na njega mogla slikati teksture. Nakon §to je svaki dio modela obojan, teksture se
izvezu u obliku UV mapa u jpg ili png formatu te se u Blenderu Koriste kao slikovna tekstura

(Image texture).

37 Mrezni izvor: Spiria, https://www.spiria.com/en/blog/desktop-software/understanding-uv-mapping-and-
textures/, pristupljeno 25. 7. 2024.
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Slika 28. UV mapiranje u Blenderu

7. ALATIZA AR

Paralelno s izradom prakti¢nog 1 pisanog dijela diplomskog rada, istrazivala sam
mogucnosti AR alata kako bih bila sigurna da ¢e sve funkcionirati onako kako sam zamislila.
Vecina aplikacija za AR ima ograniCen broj skeniranja i funkcionira na principu pretplate, $to
sam pokuSavala izbje¢i. Osim aplikacija, postoje i online AR preglednici koji rade preko
internetskih stranica, ali se ponekad sporo ucitavaju, §to umanjuje pozitivno iskustvo korisnika.
Treca opcija koju sam takoder uzela u obzir bila je izrada vlastite aplikacije u Unityju, alatu za

kreiranje videoigara i drugih interaktivnih iskustava.
7.1.  Unity

Zbog osobnog interesa i zelje da nau¢im nesto novo, odlucila sam se okusati u Unityju
i izraditi svoju aplikaciju za AR s obzirom na to da postoji velik broj tutorijala za pocetnike, a
u slucaju da se predomislim, mogu koristiti ve¢ postojece aplikacije. Prateci tutorijal i koristec¢i
materijale koji su dosli uz njega, uspjela sam u Unity ubaciti 3D model s animacijom, tekst,
zvuk, sliku koja sluzi kao marker te ostale elemente koji su bili predvideni u tutorijalu. Nakon
toga, aplikaciju sam uspjesno instalirala na svoj mobilni uredaj; medutim, kako se aplikacija ne
preuzima s Google Playa niti Apple Storea, sustav trazi omogucavanje preuzimanja iz
nepoznatih izvora, §to se prepoznaje kao potencijalno opasna radnja. Nakon instalacije,

aplikacija je funkcionirala kako je 1 zamiSljeno te nije bilo daljnjih poteskoca.
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Sljedece na redu bilo je zamijeniti model iz tutorijala modelom koji sam napravila za
slikovnicu, a marker duplericom. Nazalost, kada sam nakon nekoliko dana ponovno isprobala
aplikaciju, viSe nije prepoznavala marker i model se viSe nije ucitavao. Pretpostavila sam da je
aplikaciju potrebno s vremena na vrijeme azurirati, kako se azurira Unity, te zakljucila da ne
zelim riskirati 1 gubiti vrijeme. Stoga sam ipak odlucila pretplatiti se na neku od ve¢ postojecih

aplikacija.

Slika 29. Marker 1 3D model — Unity
7.2.  Artivive

Od velikog broja aplikacija, odlucila sam se za aplikaciju Artivive jer se ispostavila kao
najbolji izbor uzimajuci u obzir cijenu pretplate i ono $to se uz nju nudi. Koristenje aplikacije
je vrlo intuitivno, kako meni kao korisniku u procesu izrade AR-a, tako i krajnjem korisniku
prilikom skeniranja. Artivive funkcionira na nacin da se preko web-stranice aplikacije, u 3D
prostoru predvidenog editora, ubaci slika koja ¢e sluziti kao marker prilikom skeniranja. U
editor se zatim ubace Zeljeni 3D modeli koji se mogu smanjiti, povecati i rasporediti po markeru

na zeljene pozicije.

Kada su svi modeli na markeru pozicionirani onako kako je zamisljeno, projekt se
spremi i1 automatski postaje dostupan za skeniranje. Skenira se putem mobilne aplikacije

Artivive koja je dostupna za preuzimanje na Google Playu i Apple Storeu. Prilikom otvaranja
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aplikacije, odmah se otvara kamera za skeniranje, bez potrebe za dodatnim navigiranjem kroz

samu aplikaciju.

Votrancnamg | oo (500 (NI (waves | Q @ O ©® O
—
[ -

[ARTIIVIVE
BeocmloclmE|oT

ovare
Home ¥

o Artace
[p—

Upute za koristenje

Ok ;.9‘
i

Skenirati QR kod mabitelom ili tabletom

pod mestorstver izv. prof. dr. art. Ane Sladetit Sebic
n dlomabom st lutracia, Odujok 1 viswlnw |

medjaby umjolscat Akademie 2e umtnost | bullur u
Ouijbe, Sreveibte 1 Strossmeyers u Osjeky, 2024.

Slika 31. Upute za koriStenje slikovnice

Slika 32. AR u slikovnici
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8. ZAKLJUCAK

Proces izrade slikovnice Kuda ide macka Mara bio je slozen, ali kreativan i
ispunjavaju¢. Prosla sam kroz faze planiranja, pisanja, ilustriranja i primjene tehnologije, s
ciljem stvaranja interaktivnog i edukativnog materijala za djecu. Shvatila sam da kvalitetna

slikovnica zahtijeva harmoni¢nu integraciju teksta i ilustracija.

Prvo sam napisala tekst, i to u rimi radi lakSeg pracenja price i razvoja jezi¢nih vjesStina
kod djece. Nakon toga ilustracije sam izradila u grafickom alatu Krita. Proces je zapoceo
skicama koje su postupno postajale sve detaljnije slike. Alat InDesign koristila sam za

dodavanje teksta na ilustracije, osiguravajuéi sklad izmedu oba elementa.

Inovativni aspekt slikovnice je upotreba proSirene stvarnosti (AR). Djeca ili roditelji
mogu skenirati odredene stranice slikovnice kako bi otkrili dodatni digitalni sadrzaj, u ovom
slu¢aju 3D modela. AR povecéava interaktivnost slikovnice i poti¢e djecu na istrazivanje i ucenje

kroz igru.

Slikovnica povezuje teme o prijateljstvu, upornosti i znatizelji. [lustracije poti¢u mastu
i kreativnost, dok rima doprinosi razvoju jezi¢nih vjestina. Estetski aspekti, ukljucujuéi odabir
boja 1 fontova, pazljivo su birani kako bi slikovnica bila privla¢na i ¢itka. KoriStenje fontova

prilagodenih djeci s disleksijom dodatno olakSava Citanje.

Kroz ovaj rad spojila sam tradicionalnu slikovnicu s modernom tehnologijom, stvarajuci
jedinstven 1 interaktivan proizvod. Ova slikovnica ne samo da poti¢e djecu na €itanje, ve¢ im
omogucuje kroz igru i interakciju razvijati vjestine i1 znanja. Spoj knjige i tehnologije moze
djeci pribliziti svijet Citanja 1 ucenja, doprinose¢i njihovom cjelokupnom razvoju i ljubavi

prema knjigama.
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Slika 33. Finalna verzija slikovnice — korice
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