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MULTIMEDIJA 
 

1. Navedi komponente multimedijalnog sistema. 
Multimedijalni sistem sadrži sve komponente koje 345678393 u proizvodnji 
digitalnih multimedijalnih sadržaja, njihovoj distribuciji (prenosu i isporuci 
korisniku), kao i njihovom prikazivanju. Za proizvodnju sadržaja koriste se 
:;<:8=>=93?@ programi i alati (softver), >=43A=>@, kamere, digitalni fotoaparati, 
skeneri, mikrofoni i mnogi drugi 3>5B=9@. Za prikazivanje multimedijalnih sadržaja 
koriste se >=CD@4@75 vrste monitora, TV prijemnici, projektori... 

 
2. Navedi i objasni !"#$!% distribucije multimedijalnih sadržaja. 
Distribucija sadržaja vrši se „online“ (preko >=43A=>6E@F mreža, „u realnom 
vremenu“) ili „offline“ (preko memorijskih 3>5B=9= – CD, DVD, eksterni hard 
diskovi, fleš memorije...). Može se koristiti i kombinacija ovih A=4@A= distribucije, 
pri 45G3 se „online“ distribuiraju najvažniji sadržaji i informacije, a za šire 
informisanje dodaju se tim sadržajima linkovi ka web-stranama sa dodatnim 
sadržajima ili se ti sadržaji @6H:>34393 na memorijskim 3>5B=9@G= (CD, DVD...). 

 
3. Navedi &'()*#+" primene multimedije. 
Prve oblasti primene multimedije su <>=I@4E@ i web dizajn (izrada web stranica i 
sajtova) i oblast zabave (slušanje muzike, gledanje video sadržaja, multimedijalne 
>=43A=>6E5 igre). MeB37@G, multimedija je danas ušla u sve oblasti našeg života, 
tako da je postala sastavni poslovanja, obrazovanja, medicine, uprave, 
svakodnevnih aktivnosti u E3?@, trgovini, 6=:J>=?=93, na odmoru... Prisutna je i na 
mnogim javnim mestima – u hotelima, trgovinskim centrima, na autobuskim i 
K5D5CA@4E@G stanicama, u muzejima... 
 
4. Objasni ,!"#"+ primene multimedije na web-u. 
 
Putem web-a multimedijalni sadržaji postaju dostupni svima, a mogu se gledati i 
preuzimati sa bilo koje Internet lokacije iz 4@7=8:< sveta. Oni CA=4=9A: doprinose 
atraktivnosti web stranica i sajtova. Bez multimedije (slike, zvuka, animacije, 
videa) web stranice bi bile dosadni sadržaji, ispisani suvoparnim tekstom.  
 
5. Šta je hipertekst, a šta hipermedija? 
Hipertekst je tekstualni sadržaj sa vezom (linkom) prema drugim tekstovima. 
Kada hipertekst vodi ka drugim vrstama sadržaja (grafika, zvuk, video) nastaje 
hipermedija. 
 
6. Navedi najvažnije -'.*/!'01$ primene teksta u multimediji. 
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U multimediji tekst se koristi za: 
• razne sadržaje (opise, objašnjenja...); 
• logotipe; 
• naslove; 
• menije; 
• navigacione elemente – dugmad, hiperlinkove... 

 
7. Kako nastaje vizuelna predstava o slikama i u kom obliku ona treba da 

se nalazi da bi se '2)"3$4"5" na )"#*!")*? 

Vizuelna predstava o slikama nastaje C=F8=D9393?@ svetlosti. Slike su, prema tome, 
analogne (neprekidne) 85D@4@A5. Da bi se mogle predstavljati i :J>=B@8=7@ na 
>=43A=>3 moraju se iz analognog pretvoriti u digitalni oblik. 

 
8. Vektorska grafika se odlikuje 05%(%/$- karakteristikama (zaokruži 1"#!% 

odgovore): 
a) zauzima vrlo malo memorijskog prostora; 
b) zauzima vrlo mnogo memorijskog prostora; 
c) prikazuje veliki broj )",5$#$1$6 nijansi boja; 
d) koristi se za prikazivanja 7'1')%"5$01$#!$6 slika i složenih crteža sa 

finim detaljima; 
e) ne menja kvalitet pri promeni dimenzija slika; 
f) ,!"#"+!' menja kvalitet pri promeni dimenzija slika; 
g) koristi se uglavnom za izradu jednostavnih crteža, šema, logotipa i 
05$#!'. 

 

Vektor (vektorska linija) kao pojam u grafici :CA=4=8= :;654=E koji ima svoju 
dužinu i smer. Vektorska grafika :CA=4=8= A=4@A „crtanja“ H:G:?3 tih vektorskih 
linija. Svaka linija sadrži tri podatka – dužinu, smer i podatak o boji linije. 
Vektorske linije se koriste za kreiranje vektorskih objekata (>=CD@4@7@F geometrijskih 
figura ili oblika), pri 45G3 se za definisanje objekata osnovnim podacima (dužina, 
smer, boja linije) dodaje i 4578>7@ podatak – boja ispune objekta.  
 
Vektorskim objektom smatra se svaki spoj jedne ili više linija koje su „zatvorene“ – 
H:457A= 7=4E= linije ujedno je i završna 7=4E=. Prema tome, u vektorskoj grafici, na 
osnovu jednostavnih G=75G=7@4E@F formula, >=43A=> pamti najviše 457@>@ podatka za 
svaki objekat. Zbog toga takve slike i crteži zauzimaju malo prostora na 
medijumima za smeštaj podataka (hard disk, CD, DVD, fleš memorija...). Osim 
toga, 85D@4@A= vektora menja se G=75G=7@4E@ promenom vrednosti njegove dužine i 
smera, što ne 37@45 na kvalitet prikaza grafike. 
 
Vektorska grafika do nedavno se koristila uglavnom za izradu jednostavnih crteža, 
šema, logotipa i 6D@4A:, ali su poslednjih godina napravljeni novi vektorski programi 
koji su znatno poboljšali G:<3?A:67@ vektorske grafike i po mnogo 45G3 je približili 
kvalitetu rasterske grafike. Nova oblast primene vektorske grafike je web grafika, 
gde je potrebno napraviti kvalitetnu sliku koja ?5 zauzimati što manje prostora (a tu 
je vektorska grafike svakako u prednosti u odnosu na rastersku). Jedini pravi 
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nedostatak vektorske grafike u odnosu na rastersku je A5G:<3?A:67 prikazivanja 
I:7:>5=D@67@4A@F slika (prelazi i nijanse pojedinih boja). 

 
9. Bitmapirana (rasterska) grafika se odlikuje 05%(%/$- karakteristikama 

(zaokruži 1"#!% odgovore): 
a) zauzima vrlo malo memorijskog prostora; 
b) zauzima vrlo mnogo memorijskog prostora; 
c) prikazuje veliki broj )",5$#$1$6 nijansi boja; 
d) koristi se za prikazivanja 7'1')%"5$01$#!$6 slika i složenih crteža sa 

finim detaljima; 
e) ne menja kvalitet pri promeni dimenzija slika; 
f) ,!"#"+!' menja kvalitet pri promeni dimenzija slika; 
g) koristi se uglavnom za izradu jednostavnih crteža, šema, logotipa i 
05$#!'. 
 

Rasterska grafika je „crtanje“ H:G:Bu matrice 7=4=E=–piskela, pri 45G3 svaki 
piksel posebno nosi informaciju o boji koju reprodukuje. U odnosu na vektorsku 
grafiku, rasterska ima niz nedostataka. L5D@4@A= slike dobijene na ovaj A=4@A i njen 
kvalitet zavise od broja piksela koji je 4@A5. Pove?=A95 rasterske slike postiže se 
385?=A95G H:67:95?@F piksela ili dodavanjem novih, a smanjivanje slike 
umanjivanjem ili oduzimanjem piksela. Tim postupkom dobija se I@C@4E@ 85?= ili 
manja slika, ali s izraženim opadanjem njenog kvaliteta.  
 
Osim zavisnosti kvaliteta od 85D@4@A5, slike napravljene rasterskom grafikom 
zauzimaju mnogo više memorijskog prostora od slika napravljenih vektorskom 
grafikom zbog toga što svaki piksel može prikazati samo jednu boju, ali sadrži 
podatke i o svim bojama koje se mogu prikazati. I pored ovih nedostataka, 
CA=4=9A= prednost rasterske grafike je G:<3?A:67 prikazivanja I:7:>5=D@67@4A@F slika 
i složenih crteža sa finim detaljima. 

 
10. Šta je rezolucija slike i u kojim jedinicama se izražava? 

Rezolucija je mera preciznosti predstavljanja slike. Ona se može definisati na dva 
A=4@A=, kao relativna i kao apsolutna. Relativna rezolucija je broj piksela po jedinici 
dužine (:J@4A: se uzima da je jedinica dužine @A4), a apsolutna rezolucija je 
ukupan broj piksela posmatrane slike. 
 
Rezolucija se izražava u jedinicama koje se nazivaju broj piksela po @A43 (ppi – 
pixel per inch) ili broj 7=4=E= po @A43 (dpi – doth per inch). Prvi A=4@A izražavanja 
uglavnom se koristi za predstavljanje slike na monitorima (ekranima), a drugi u 
štamparskoj tehnologiji. 
 
$:J@4=95A5 rezolucije slika za prikaz na ekranu su 72–150 ppi (web fotografije 
:J@4A: imaju rezoluciju 72 ppi). Za štampu se koristi rezolucija 100–600 dpi. 
/=945M?5 je primenjena rezolucija 300 dpi za kolor štampu na mlaznom M7=GH=43, 
za štampanje publikacija i za offset štampu, a 180 dpi za fotografije u boji na 
laserskom M7=GH=43 i za štampanje crno-belih fotografija i drugih crno-belih  
sadržaja. 
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11. Šta je ($!"-$#8$ raspon slike? 
 
2@A=G@4E@ raspon :;>5B395 preciznost predstavljanja H:95;@A=4A@F piksela. Izražava 
se brojem >=CD@4@7@F nijansi boja kojima je predstavljen jedan piksel. 2@A=G@4E@ 
raspon monohromatskog (crno-belog) piksela meri se brojem nijansi sive boje, a 
;@A=G@4E@ raspon piksela u boji meri se ukupnim brojem nijansi svih boja.  
 
12. Šta su boje? 

 
Svetlost se sastoji od više komponenata, od kojih svaka ima :;>5B5A3 34567=A:67. 
Skup svih komponenti svetlosti 4@A@ svetlosni spektar. Oblast vidljive svetlosti nalazi 
se u opsegu od 380 do 740 nm (nanometara), ali se smatra da 4:85E prima (vidi) 
svetlost sa talasnom dužinom od 400 do 600 nanometara. Svakoj 34567=A:67@ iz 
tog opsega odgovara :;>5B5A= boja, pa se vidljivi deo svetlosnog spektra naziva 
spektar boja. 
 
Ljudsko oko je u stanju da raspozna oko 350 000 boja. Nešto je ostljivije prema 
nijansama zelene boje. U 4:85E:8:G oku boje se mogu razlikovati C=F8=D9393?@ 
G>5KA9=4@ (retini), koja se sastoji od M7=H@?= (crno-belih receptora) i 45H@?= 
(receptora za boje). Postoje tri vrste 45H@?= koji su osetljivije na :;>5B5A5 delove 
(34567=A:67@) iz vidljivog spektra svetlosti – crvenu, zelenu i plavu boju. 
 
Dva osnovna modela za predstavljanje boja su aditivni i suptraktivni. 
 
13. Objasni aditivni model boja. 
 
Aditivni model nastaje dodavanjem (adicijom) boja. To je tzv. RGB model sa tri 
osnovne boje: crvenom, zelenom i plavom. Naziv ovog modela je nastao 
kombinacijom H:457A@F slova engleskih naziva za te tri osnovne boje: R (red), G 
(green) i B (blue). Sve ostale boje dobijaju se mešanjem (dodavanjem) osnovnih 
boja. Kombinacija svih osnovnih boja u istom odnosu daje belu boju, a odsustvo 
svih komponenti – crnu. Crvena i plava boja daju purpurnu boju (koja se :J@4A: 
naziva magenta), plava i zelena daju cijan, a crvena i zelena žutu boju. RGB model 
se koristi za predstavljanje slike na monitorima, TV ekranima i projektorima. 
 
14. Objasni suptraktivni model boja. 
 
Suptraktivni model nastaje oduzimanjem boja.To je tzv. CMYK model sa 457@>@ 
osnovne boje: plavozelenom (cijan), purpurnom (magenta), žutom i crnom. Naziv 
modela 7=E:B5 je nastao kombinacijom H:457A@F slova engleskih naziva za njegove 
457@>@ osnovne boje (C – cian, M – magenta, Y – yellow i K – black, pri 45G3 je za 
crnu boju uzeto završno slovo naziva jer bi se H:457A: slovo preklapalo sa 
oznakom za plavu boju u aditivnom modelu). CMYK model se primenjuje u 
6D34=958@G= kada se boje grade odbijanjem svetlosti i kada se vrši  nanošenje boje 
na neku podlogu (slikanje, štampanje).
 

Izuzet je deo vezan za HSB model. 
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oznaka HSV (hue–ton, saturation–C=6@?5A:st, brightness velue-osvetljenost) ili 
HSL (hue–ton, saturation–C=6@?5A:67, lightness–sjajnost). 
 
Ton :;>5B395 nijansu boje. Opisuje se u kolornom krugu (sl. 5), u kojem ugao od 0º 
predstavlja crvenu boju, od 60º žutu, od 120º zelenu, od 180º plavozelenu (cijan), 
od 240º plavu, a od 300º purpurnu (magenta). 
 
1=6@?5A:67 :;>5B395 intenzitet boje i ima vrednost od 0 do 100%, pri 45G3 
intenzitet 0% predstavlja belu, crnu ili sivu boju, a intenzitet 100% 4@673 boju. 
 
Osvetljenost i sjajnost daju procenat crne ili bele boje koja se meša sa 
posmatranom bojom. ,=E:B5, imaju vrednost od 0 do 100% (0%–crna boja, 50%–
4@67= boja, 100%–bela boja). 
 
 
15. Navedi znakove (brojeve i slova) koji se koriste za predstavljanje 

)"#*!")08$6 boja? 

!=43A=>6E: mešanje boja se naziva interpolacija. Kod RGB modela za 
predstavljanje boja se koristi 24-bitni binarni zapis (za svaku boju po 8 bitova). To 
CA=4@ da svaka boja može imati 28 = 256 >=CD@4@7@F nijansi (može biti predstavljena 
brojevima od 0 do 255), a ukupan broj kombinacija je 224 = 16 777 216. 
 
Za predstavanje boja na web-u koristi se 16 znakova–brojeva i slova 
(heksadecimalni sistem): 
 
0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E i F. 

Ispred svakog broja stavlja se znak „#“, što :CA=4=8= zadavanje vrednosti kao 
heksadecimalnog broja. Oznake za neke osnovne kombinacije (boje) za web 
prikazane su u tabeli: 
 

CRVENA ZELENA PLAVA RGB BOJA 

255 (#FF) 255 (#FF) 255 (#FF) BELA 
(#FFFFFF) 

255 (#FF) 255 (#FF) 0 (#FF) ŽUTA 
(#FFFF00) 

255 (#FF) 0 (#FF) 255 (#FF) MAGENTA 
(#FF00FF) 

0 (#FF) 255 (#FF) 255 (#FF) CIJAN 
(#00FFFF) 

255 (#FF) 0 (#FF) 0 (#FF) CRVENA 
(#FF0000) 

0 (#FF) 255 (#FF) 0 (#FF) ZELENA 
(#00FF00) 
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0 (#FF) 0 (#FF) 255 (#FF) PLAVA 
(#0000FF) 

0 (#FF) 0 (#FF) 0 (#FF) CRNA 
(#000000) 

 
16. U tabeli, u prvoj koloni, date su oznake )"#*!")08$6 boja za RGB model. 

Unesi u drugu kolonu nazive boja koje se predstavljaju tim oznakama. 
 

OZNAKA BOJE BOJA 

#000000  

#0000FF  

#FF0000  

#FFFFFF  

#00FF00  

#FFFF00  

 
OZNAKA BOJE BOJA 

#000000 crna 

#0000FF plava 

#FF0000 crvena 

#FFFFFF bela 

#00FF00 zelena 

#FFFF00 žuta 

 
17. Navedi najmanje pet osnovnih formata digitalnih slika? 

Formati za smeštaj (memorisanje) vektorske grafike zavise od programa u kom je 
sadržaj datoteke napravljen. Ako su u pitanju jednostavniji crteži (šeme, skice, 
tekstualni dokumenti i 6D@4A:) uglavnom postoji kompatibilnost @CG5B3 >=CD@4@7@F 
programa, pa se datoteke na >=CD@4@7@G programima lako prepoznaju. .5B37@G, za 
6D34=9 složenih slika, kod kojih su 3ED9345A@ i mnogi elementi I:7:>5=D@67@4A@F slika 
(sa >=CD@4@7@G nijansama i prelazima boja) kompatibilnost je retka–gotovo svaki od 
programa ima svoj 6H5N@I@4=A G=7@4A@ format. Takvih formata ima na stotine. 
/=85M?5G: neke od A=945M?5 E:>@M?5A@F:  AI (za programe Adobe Illustrator), 
CDR (za Corel Draw), FH (Macromedia Freehand) i XAR (Xara-X). Postoje i 
formati namenjeni svestranijoj primeni. Na primer, WMF je format kompatibilan sa 
Word-om, Excel-om, PowerPoint-om i drugim programima, dok EPS i PDF formati 
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podržavaju i H=G?5A95 rasterskih slika, a pogodni su i za pripremu za štampu, jer 
podržavaju programski jezik Post Script. 

Za bitmapiranu (rastersku) grafiku A=9M5?5 se koriste formati: 

! BMP (Windows Bitmap) – standarni format za rasterske slike na svim PC 
>=43A=>@G= (u okruženju Windows operativnih sistema) i 

! TIFF (Tagged-Image File Format) – veoma H>@F8=?5A format, raširen 
podjednako na PC i MAC (Macintosh) >=43A=>6E@G platformama, 
nezavisno od 3>5B=9= i <>=I@4E@F E:>@6A@4E@F sistema; podržava sve dubine 
boja; optimizovan je i za štamparske procese, jer podržava memorisanje 
slike u CMYK modelu boja. 

1=95;A@4E= osobina navedenih formata je visok kvalitet i veoma veliki prostor koji 
zauzimaju na medijima za smeštaj podataka. 
Vrlo 4567: se dešava da je A5G:<3?5 raditi sa tako velikim datotekama. Iz tog 
razloga postoje formati, 4@9@ je zadatak smanjenje 85D@4@A5 datoteke sažimanjem 
(kompresijom) slike, ali se to u 85?@A@ 6D34=958= odražava i na njen kvalitet. 
/=85M?5G: neke od kompresovanih formata za prikaz rasterske grafike. 

! JPG (Joint Photographics Expert Group) – format koji sliku smanjuje 
metodom kompresije do 25 puta, pri 45G3 slika gubi prvobitan kvalitet, ali i 
85D@4@A3 na mediju za smeštaj podataka; ovaj format podržava prikaz svih 
dubina boja, pa je pogodan za slike složenije strukture i digitalizovane 
fotografije; nije pogodan za filmove i crteže; uglavnom se ne koristi za 
štampanje, 85? za prikaz na ekranu. 

! GIF (Graphic Interchange Format) – format datoteke koji prikazuje sliku sa 
samo 256 boja; namenjen je grafici za Internet; nije H>5H:>34D9@8 za slike sa 
puno tonova, 85? za crteže i skice; ne koristi se kao format slika 
namenjenih bilo kakvom obliku štampe. 

! PNG (Portable Network Graphics) je 6D@4=A GIF formatu, 8-bitni je (sa 256 
boja); prednost PNG slika nad GIF-om je u tome što one :J5CJ5B393 85?3 
„dubinu“ boja, @G=93?@ pri tom malu 85D@4inu datoteke (blisku 85D@4@A@ slike 
C=H=G?5A5 u GIF formatu). 

 
18. Navedi najmanje pet postupaka osnovne obrade slika? 
 

Obrada slika vrši se u programima koji se nazivaju editori slika. Cilj obrade je 
H>@D=<:B5A95 slike njenoj nameni, a uglavnom se vrši iz dva razloga: 

! radi uklanjanja svih nedostataka nastalih pri kreiranju slike (E:>@M?5A9= 
nedovoljno kvalitetnog hardvera i softvera) i 

! radi kreiranja specijalnih efekata koji se prirodno ne mogu ostvariti. 

Obrada slika obuhvata promene dimenzija (rezolucije) slike, geometrijske 
transformacije slike (translacija, rotacija...), zatim podešavanje osvetljaja, 
kontrasta, boja i oštrine slike, E:>@M?5A95 filtera za dodavanje specijalnih efekata, 
montažu i kombinovanje više slika za kreiranje složenih slika, kao i mnoge druge 
postupke koji se mogu ostvariti u zavisnosti od E:>@M?5A:< programa za obradu. 
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Kod bitmapiranih slika obrada se može vršiti nad svakim pikselom H:95;@A=4A: ili 
nad grupom piksela. Jednostavnije je vršiti obradu nad grupom piksela, pa se taj 
A=4@A 45M?5 koristi. Pri tom se koristi set alata kojim raspolaže svaki program za 
editovanje. Uz program su korisnicima :J@4A: H:A3B5A= i mnoga uputstva (tzv. 
tutorijali), koja konkretno objašnjavaju A=4@A @C8:B5A9= :;>5B5A@F postupaka pri 
obradi slike. 
 
Postupak obrade podrazumeva najpre :;>5B@8=A95 dela slike nad kojim ?5 se 
obrada izvršiti. Taj postupak se naziva selektovanje i obavlja se alatima za 
selektovanje. Selektovana površina (deo slike) :;>5B395 tzv. digitalnu masku, 4@9@ 
naziv H:7@45 od 4@A95A@N5 da se sve izmene (editovanje) koje ?5 se izvesti odnose 
samo na taj izabran deo slike, pa ona predstavlja neku vrstu zaštitne maske za 
ostale delove. 
 
Programi za editovanje (obradu) slike mogu imati i G:<3?A:67 kreiranja 
trodimenzionalnih (3D) objekata predstavljenih dvodimenzionalnom slikom. Oni 
:J@4A: sadrže neke 85? gotove 3D geometrijske oblike ili oblike predmeta iz 
svakodnevnog života, koji se mogu odmah upotrebiti. 3D slike se formiraju 
obavijanjem slojeva oko objekata, kojima se potom može menjati položaj i 85D@4@A=, 
ili se on može rotirati, osvetljavati iz >=CD@4@7@F uglova... 
 
Postupak osnovne korekcije slika naziva se retuširanje. Osim >34A5, postoji i 
G:<3?A:67 automatske korekcije slika. Na taj A=4@A se vrši automatsko 
podešavanje kontrasta, osvetljenosti i boja. Zavisno od kvaliteta slike koji se 
zahteva u nekim 6D34=958@G= ?5 ove korekcije biti sasvim dovoljne, ali je, za 
postizanje višeg kvaliteta, bolje izvršiti >34A3 korekciju ili napraviti neku 
kombinaciju automatske i >34A5 korekcije. 
 

19. Priprema slike za prikazivanje na Internetu obuhvata 05%(%/% postupke 
(zaokruži 1"#!% odgovore): 

a) interpolaciju – dodavanje piksela slici; 
b) podešavanje rezolucije slike da ne bude 4%/" od 72 ppi; 
c) ako je potrebno kreiranje umanjenih slika povezanih sa slikama 

originalne 4%5$#$!%, koje se prikazuju (otvaraju) po želji posetioca 
sajta; 

d) &"-/%!+% slike kao CMYK modela; 
e) ako je potrebno smanjenje broja slika prikazanih na stranicama, a 

za posetioce link ka ostalim slikama (kompletnoj galeriji slika). 
 

Za atraktivnost web sajta i zadržavanje pažnje posetilaca veoma je važna brzina 
34@7=8=A9= stranica. Najviše vremena pri 34@7=8=A93 oduzimaju multimedijalni 
sadržaji, koji 4@A5 30 do 50 odsto 85D@4@A5 web stranice. Slike su nezaobilazan deo 
tih sadržaja, pa se moraju pripremiti za web prikaz podešavanjem optimalnog 
odnosa @CG5B3 njihovog kvaliteta i 85D@4@A5. 

Zbog toga je potrebno u HTML kodu definisati dužinu i širinu slike. Rezolucija slike 
ne treba da bude 85?= od 72 ppi. (567: se primenjuje kreiranje i prikazivanje 
umanjenih slika povezanih sa slikama originalne 85D@4@A5, koje se prikazuju 
(otvaraju) po želji posetioca sajta. ,=E:B5 se može smanjiti broj slika prikazanih 
na stranicama, a posetiocima ponuditi link (veza) ka ostalim slikama (galeriji slika). 
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Priprema slika za web vrši se opsecanjem slika i promenom 85D@4@A5, kao i 
smanjenjem broja boja na slici. Postoje mnoge besplatne alatke za editovanje i 
optimizaciju slika za web (XnView, IrfanView ...), a tu G:<3?A:67 pružaju i 
standardni programi za editovanje slika. 
 
U 6D34=93 H:85?=A9= dimenzije slike dodaju se pikseli, ali tako da rezolucija ostane 
nepromenjena. Programi za editovanje to rade u postupku interpolacije. Dobri 
rezultati uglavnom se ostvaruju H:85?=A95G slike najviše 15 do 20 odsto od njene 
stvarne veli4@A5. 
 
Web strane podržavaju formate JPEG, GIF i PNG. JPEG format se koristi za 
prikazivanje fotografija, s obzirom na milione boja koje podržava, dok se GIF i 
PNG zbog :<>=A@45A9= na 256 boja koriste za prikazivanje jednostavnijih crteža, 
dugmadi za navigaciju i 6D@4A:. 

 
20. Navedi vrste ,4*#!$6 sadržaja u multimediji. 

Tri osnovne vrste C834A@F sadržaja u multimediji su: 
! muzika; 
! govor (zasnovan na sposobnosti 4:85E= da izgovara glasove i da ih 

prepoznaje) 
! C834A@ efekti. 

21. Šta je odabiranja (semplovanja) pri digitalizaciji zvuka i drugih analognih 
signala? Kako se vrši izbor *#%01"!'01$ semplovanja? 

 
Zvuk koji se 6>5?5 u prirodi je neprekidni (analogni) signal u vremenu. U tom obliku 
on se može zapisati (snimiti) na gramofonskoj HD:4i ili magnetnoj traci. Pri tom se 
H:G:?3 :;<:8=>=93?5< 3>5B=9= (na primer, mikrofona) zvuk najpre pretvara u 
5D5E7>@4A@ signal, a zatim u magnetni. .5B37@G, analogni zapis je niskog kvaliteta 
(kvalitetni zapisi su vrlo skupi, a HD:45 i magnetne trake su podložne starenju i 
:M75?5A93). Zbog toga se analogni zvuk pretvara u digitalni oblik (digitalizuje se). 
 
Digitalni signal je isprekidan u vremenu. Danas su skoro svi 3>5B=9@ digitalni, a 
digitalno snimanje zvuka ima niz prednosti u odnosu na analogno. Na taj A=4@A se 
dobijaju audio zapisi u obliku fajlova (datoteka), koje se jednostavno mogu više 
puta kopirati bez gubitka kvaliteta, rezati na diskove ili razmenjivati preko Interneta. 

Postupak digitalizacije zvuka (i drugih vrsta signala) naziva se impulsna kodna 
modulacija (PCM – Pulse Code Modulation). Zbog toga se digitalni oblik C834A:< 
signala naziva PCM audio signal. 
Digitalizacija analognog signala se vrši uzimanjem (odabiranjem) vrednosti 
5D5E7>@4A:< napona tog signala u pojedinim odabranim 7=4E=G= koje ?5 
predstavljati taj signal u digitalnom obliku. Broj odabranih 7=4=E= odr5B395 
34567=A:67 odabiranja („semplovanja“) pri digitalizaciji, a pretvaranje ?5 biti vernije 
ukoliko je ta 34567=A:67 85?=. $4567=A:67 odabiranja izražava se u hercima (broj 
odbiraka – semplova u jednoj sekundi). 
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Da bi ovo pretvaranje bilo kvalitetno potrebno je da 34567=A:67 odabiranja bude 
najmanje dva puta 85?= od A=985?5 34567=A:67@ analognog signala (Najkvistova 
teorema). Pošto je 439A@ opseg muzike 20 Hz – 22 kHz, 34567=A:67 odabiranja 
zvuka treba da iznosi najmanje 44 kHz. Dogovorom je usvojeno da ona iznosi 44,1 
kHz (za tzv. CD audio standard), 48 kHz za profesionalnu muziku, a 11 ili 22 kHz 
za >=43A=rske igre. Poslednjih godina sve više se uvode i 34567=A:67@ više od toga 
– 96kHz i 192kHz. L5?@A= ljudi, G5B37@G, ne može ni da primeti razliku u kvalitetu 
tih snimaka. 

 
22. Šta je kvantovanje pri digitalizaciji zvuka i drugih analognih signala? 
 

Kvantovanje je postupak koji se vrši pri digitalizaciji analognog signala nakon 
odabiranja (semplovanja). Sastoji se u definisanju skupa dozvoljenih vrednosti i 
zaokruživanje odabranih vrednosti na najbližu vrednost iz tog skupa. 

 
23. Šta je kodovanje (kodiranje) pri digitalizaciji zvuka i drugih analognih 

signala? 
 
Kodiranje je dodeljivanje kodne kombinacije D:<@4E@F nula i jedinica svakoj 
odabranoj i kvantovanoj vrednosti u postupku digitalizacije. 
 
24. Zbog #%." se vrši kompresija audio zapisa? Navedi vrste kompresije. 
 
Digitalni signal zauzima mnogo manje prostora od analognog. Ipak, taj prostor nije 
mali. Na primer, za zapis jednog minuta zvuka u stereo tehnici sa tzv. CD 
kvalitetom zvuka, potrebno je: 
44 100 Hz x 2 bajta x 2 kanala x 60 s = 10,5 MB. 
 
Uzevši u obzir da jedna H>:654A= G3C@4E= numera traje oko 4 minuta, potreban 
memorijski prostor iznosio bi oko 40 MV. Na ED=6@4=A CD, prema tome, moglo bi da 
stane petnaestak pesama. 
 
Zbog toga se primenjuje postupak sažimanja zapisa C834A:< signala – kompresija. 
Postoji kompresija bez gubitaka (lossless) i kompresija sa gubicima (lossy). Obrnut 
postupak je dekompresija. Program za kompresiju i dekompresiju se naziva kodek 
(kompresor–dekompresor). 
 
25. Šta je ($!"-$#8$ raspon pri kompresiji audio signala? 

 
Pri kodiranju svaka vrednost odbirka (sempla) predstavlja se :;>5B5A@G brojem 
D:<@4E@F nula i jedinica – bitova: 8 bitova (ili 1 bajt), 16 bitova (2 bajta), 24 bita (3 
bajta).... Broj bitova :;>5B395 ;@A=G@4E@ raspon 9=4@A5 zvuka, koji se izražava u 
decibelima. Kvalitetniji zvuk ima 85?@ ;@A=G@4E@ raspon. 
 
26. Šta je bitska brzina pri kompresiji audio signala? 
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Pojam koji :CA=4=8= koliko ?5 kilobita u sekundi biti potrebno za „smeštanje“ 
zvuka naziva se bitska brzina („bit rate“) i izražava se u jedinicama „kilobit u 
sekundi“ (kbps – kilobit per second). Za 85?5 bitske brzine koristi se jedinica 
megabit u sekundi (Mbps). 

 
27. Operativni sistem )"#*!")" (Windows, Mac, Linux…) komunicira sa 

,4*#!'- karticom u )"#*!")*, a '(.'4")"+*/$ program za snimanje i 
reprodukciju zvuka s operativnim sistemom (zaokruži 1"#"! odgovor). 

a) 9"#!' 
b) Pogrešno 

Snimanje i reprodukciju zvuka na >=43A=>3 :G:<3?=8= C834A= kartica. Ona može 
biti 3<>=B5A= u >=43A=> kao poseban 3>5B=9 ili 3<>=B5A= (integrisana) u G=7@4A3 
HD:43 >=43A=>=. Na njoj se sa spoljne strane nalaze ulazne H>@ED934A@N5 za mikrofon 
(mic in), ulaz i izlaz za spoljni audio 3>5B=9 (line in, line out) i izlaz za C834A@E5 
(speaker out). 1834A= kartica sadrži A/D i D/A konvertor za snimanje i reprodukciju 
audio zapisa. Operativni sistem >=43A=>= (Windows, Mac, Linux…) komunicira sa 
C834A:G karticom, a :;<:8=>=93?@ program za snimanje i reprodukciju zvuka s 
operativnim sistemom. 

 
28. Navedi najmanje tri formata audio zapisa. Koje su njihove ekstenzije? 
 
Dva osnovna standarda (propisi i pravila) za formiranje digitalnog audio zapisa su: 

! MIDI (Musical Instrument Digital Interface) i 
! DA (Digital Audio). 

 MIDI je standard za elektronske G3C@4E5 instrumente i >=43A=>e, razvijen 
osamdesetih godina 20. veka. On daje detaljan opis G3C@4E5 notacije (notni zapis) 
i definiše 127 >=CD@4@7@F G3C@4E@F instrumenata. Kvalitet digitalnog MIDI zapisa 
zavisi od kvaliteta 3>5B=9= na kojem se zapisuje i reprodukuje. Prednosti ovog 
standarda su što zauzima malo prostora, brzo se 34@7=8= i reprodukuje, a dužina 
MIDI datoteke se može menjati bez gubitka kvaliteta. Njegov nedostatak je što se 
ne može upotrebiti za reprodukciju govora i za vokale. 

 
 Digital Audio je standard koji daje stvarnu (realnu) reprezentaciju zvuka u 

digitalnom obliku, ali zahteva mnogo više prostora u H:>5B5A93 sa MIDI zapisom. 
Softverska podrška za ovaj standard mnogo je 85?= nego za MIDI. ,=E:B5, 
pravljenje digitalnih audio sadržaja ne zahteva poznavanje G3C@4E5 teorije (nota) 
kao u 6D34=93 MIDI standarda. 

 
 Danas je u širokoj upotrebi Digital Audio standard, dok MIDI standard koriste 

uglavnom G3C@4E@ profesionalci. U okviru DA standarda primenjuju se >=CD@4@75 
metode kompresije audio sadržaja, pa su definisani i r=CD@4@7@ standardi (formati) tih 
zapisa. 

mirko
Cross-Out
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 U okviru G5B3A=>:;A@F organizacija za standarde ISO i IEC 1988. godine je 

formirano ekspertsko telo Moving Pictures Expert Group (MPEG). Ova grupa je 
1992. godine definisala prvi standard za audio kodek nazvan MPEG-1. On je 
:G:<3?@: kompresiju originalnog signala 457@>@ puta, sa frekvencijom odmeravanja 
do 48 kHz. Dalja poboljšanja dovela su 1994. do kodeka :CA=45A:< sa MPEG-2 
(kompresija 8:1). Danas je u najširoj upotrebi podvarijanta 3 standarda MPEG-1, 
koja je poznata pod nazivom MP3. Godine 1999. je definisan i kodek MPEG-4. 

 
U skladu sa tim A=945M?5 E:>@M?5A@ audio formati su: MP3, WAV, WMA... 
 
MP3 format (MPEG-1 Layer 3) je napravio revoluciju u G3C@4E:9 industriji, posebno 
C=F8=D9393?@ G:<3?A:67@ preuzimanja i slanja audio sadržaja preko Interneta, kao i 
G:<3?A:67@ jednostavnog E:>@M?5A9= na E3?A@G >=43A=>@G= i prenosivim 3>5B=9@G= 
(mobilnim telefonima, audio i video plejerima, džepnim >=43A=>@G=...). Prihvata 
audio sadržaje snimljene sa frekvencijom odmeravanja 32 kHz, 44.1 kHz i 48 kHz. 
Kompresija je ostvarena 10 – 14 puta, a pri tom je gubitak u kvalitetu sveden na 
najmanju G:<3?3 meru. To je ostvareno odbacivanjem onih delova audio signala 
koje ljudsko uho slabo ili uopšte ne registruje, tako da H>:654=A korisnik i ne 
H>@G5?395 bitnu promenu u kvalitetu zvuka (u odnosu na nekomprimovan zvuk). 
Audio fajlovi u ovom formatu :CA=45A@ su dodatkom (ekstenzijom) „.mp3“. 
 
WAV (Waveform Audio) je format koji su zajedno razvile dve najpoznatije 
kompanije u >=43A=>6E:9 industriji – Microsoft i IBM. To je nekomprimovan format, 
tako da je kvalitetniji, ali zauzima mnogo više prostora od MP3 formata. Zvuk se u 
ovom formatu može zapamtiti sa >=CD@4@7@G stepenom kvaliteta. Što je kvalitet bolji, 
fajl je 85?@. Na primer, muzi4E= numera u trajanju od 3 minuta, 6=438=A= u WAV 
formatu najboljeg kvaliteta, zauzima oko 15 MB prostora. #:>5B5A9= radi, ista 
numera u MP3 formatu C=3C5?5 samo 3 – 4 MB. 
 
Gotovo svi programi koji se mogu pokrenuti pod Windows-om, a podržavaju zvuk, 
mogu da H>:4@7=93 i reprodukuju ovaj format. L5?@A= zvukova koji se 4393 tokom 
rada u operativnom sistemu Windows (otvaranje i zatvaranje Windows-a, pristigla 
elektronska pošta, upozorenja i drugo) jesu C834A@ fajlovi u WAV formatu. Dodatak 
(ekstenzija) imenima ovih audio fajlova je „.wav“.  
 
WMA (Windows Media Audio) format je 7=E:B5 kreirao Microsoft. Kod njega je 
izvršena kompresija bez gubitaka, pa je kvalitet audio zapisa bolji u odnosu na 
MP3, ali su i audio fajlovi 85?@. Ekstenzija tih fajlova je „.wma”. Osim visokog 
kvaliteta reprodukcije, :G:<3?=8= i zaštitu autorskih prava (zaštitu od 
A5:8D=M?5A:< kopiranja i E:>@M?5A9=). 
 
Pomenimo još da, osim ovih formata koji se najviše koriste, postoje i mnogi drugi 
audio formati: CDA (Compact Disc Audio) za fajlove sa ED=6@4A@F audio CD-a, 



13 
 

formati zasnovani 7=E:B5 na MP3 principima kodiranja (MP3 Pro, AAC, AAC+, 
VQF), zatim Ogg Vorbis, DAT (Digital Audio Tape) format za profesionalno 
snimanje na digitalne audio trake i mnogi drugi. 

 
29. Šta je audioekstrakcija? Navedi najmanje dva programa za 

audioekstrakciju. 
 
Skidanje zvuka s audio CD-a ili DVD-a i njegovo prebacivanje na hard disk 
>=43A=>= naziva se digitalna audioekstrakcija ili, popularno, ripovanje, odnosno 
grebovanje (od engleskih izraza ripping, grabbing). Nakon ripovanja, na disku se 
dobija audio zapis u WAV formatu, koji je potrebno pretvoriti u MP3 format. Ukoliko 
se disk želi samo kopirati H>5H:>34395 se da se to uradi bez kompresije. 
Za ripovanje se koriste mnogi specijalizovani programi (AudioCatalyst, 
AudioGrabber, DVD Ripper, AutoGordianKnot, DVD Shrink...), a mogu se koristiti i 
programi Nero Burning Room, Winamp ili Windows Media Player. Mnogi 
specijalizovani programi :G:<3?=8=93 i kompresiju audio zapisa. Primer takvog 
programa je Exact Audio Copy (EAC), koji izuzetno verno kopira zapis sa diska, a 
koristan je i u 6D34=93 kopiranja sa :M75?5A@F medijuma. Još jedan njegov adut je to 
što je besplatan, a može se pohvaliti i :;D@4A@G radnim okruženjem. 
 
30. Šta su audio editori? Navedi najmanje dva audio editora. 
 
Za obradu zvuka koriste se >=CD@4@7@ softverski programi i alati – audio editori. Jedan 
od najpopularnijih je SoundForge (za Windows i WAV format). Postoje i drugi 
programi za obradu zvuka, od kojih su mnogi besplatni (Free Audio Editor, 
Audacity, EXPStudio Audio Editor, Easy Rington Editor, mp3Direct Cut i drugi).  
 
31. Navedi najmanje pet postupaka koji se primenjuju pri obradi zvuka. 
 

Osnovni postupci u obradi zvuka su: 
! odsecanje; 
! upletanje i sastavljanje; 
! p>@D=<:B5A95 9=4@A5; 
! Fade-in i Fade-out; 
! širenje vremena; 
! invertovanje zvuka; 
! specijalni efekti... 

 
32. Šta je video? 
 
Video je vremenski povezan i 36ED=B5A niz slika koje se smenjuju velikom brzinom. 
Iako se smenjuju H:95;@A=4A5 slike, usled perzistencije 4:85E:8:< oka (osobine da 
zadržava vizuelni :65?=9 da slika postoji i posle njenog nestanka), dobija se iluzija 
neprekidnog kretanja objekata koji su prikazani. 
 
33. Koji parametri '()%3*+* 4%5$#$!* video fajla (datoteke)? 
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L5D@4@A3 video datoteke, osim njenog vremenskog trajanja, :;>5B393 tri parametra: 
brzina smenjivanja slika ili frejmova (frame rate), rezolucija (frame size) i dubina 
boja (color depth). Jedinica za brzinu smenjivanja slika je broj slika (frejmova) u 
sekundi – frames per second (fps). 
 
34. Objasni ,!"#"+ brzine smenjivanja slika. Kojom se jedinicom ona 

izražava? 
 
Brzina smenjivanja slika u video zapisu :;>5B395 njegov kvalitet. U zavisnosti od 
toga, postoje 6D5;5?5 vrste video sadržaja: 

! puni video sa brzinom 24 do 30 fps; 
! približno puni video (aproksimacija punog video sadržaja) sa brzinom 15 

fps; 
! isprekidan (choppy) video sa brzinom 7 fps; 
! veoma isprekidan video brzine 3 fps i  
! slide show sa brzinom ispod 3 fps. 

Pomenimo još da je u filmovima brzina smenjivanja slika 24 fps, u televiziji – 30 fps 
u Americi (NTSC standard), 25 fps u Evropi (PAL standard), a 60 fps u televiziji 
visoke definicije (HDTV – High Definition TV standard). 
 
35. Šta je rezolucija u video? Kojom se jedinicom ona izražava? 
 
Rezolucija se predstavlja kao proizvod broja horizontalnih piksela i broja vertikalnih 
piksela na jednoj slici (frejmu). ,@H@4A5 rezolucije video signala su: 320 x 240, 640 x 
480, 800 x 600, 1 024 x 768,1 152 x 864 i 1 280 X 1 024 piksela. 
 
Treba naglasiti da pri reprodukciji kvalitet videa zavisi i od rezolucije ekrana na kom 
se on prikazuje. 
 
36. Šta je dubina boja? U kojim granicama se 8)%/% broj boja video 

sadržaja? 
 
Dubina boja je :;>5B5A=  kodiranjem, odnosno brojem bitova kojim se predstavlja 
svaka boja. Broj boja se E>5?5 od 256 do 16,7 miliona. Dubina boja od 8 bitova (1 
bajt) daje 256 boja, sa 16-bitnom dubinom može se ostvariti oko 64.000 boja, a sa 
24-bitnom oko 16,7 miliona boja. U RGB modelu :J@4A: se svaka boja predstavlja 
sa 8 bitova, tako da svaki piksel ima ukupno 24 bita, što daje pun kolor od 16,7 
miliona boja. 
 
37. Navedi !"+#%:/% 8')$:/%!% formate video zapisa. 
 
/=945M?5 E:>@M?5A@ formati za digitalne video zapise su: 

! MPEG (Motion Picture Expert Group), 
! MJPG (Motion Joint Photographic Experts Groups), 
! AVI (Audio Video Interleave), 
! DV (Digital Video), 
! RM (Real Media), 
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! DivX (Digital Video Express) ... 
 
38. Kako se i zašto vrši konvertovanje video zapisa u )",5$#$1% formate? 

Navedi bar jedan program za konvertovanje video formata. 
 

Da bi se video zapisi >=CD@4@7@F formata mogli :J>=B@8=7@ i koristiti na >=CD@4@7@G 
hardverskim i softverskim platformama, 4567: je potrebno vršiti konvertovanje 
(H>58:B5A95) iz jednog formata u drugi. Još jedan važan razlog za konverziju video 
zapisa je potreba za smanjenjem video fajlova (datoteka) kako bi one zauzele što 
manje prostora. (567: se dešava da se originalni visokokvalitetni zapisi arhiviraju i 
438=93 u tom obliku, a za svakodnevnu široku primenu konvertuju u neki 
komprimovan format, 4@9@ ?5 video fajl biti mnogo manje 85D@4@A5. 
 
Svi programi koji se koriste za obradu i montažu video zapisa, po pravilu, imaju 
G:<3?A:67 izbora nekoliko formata u kojima ?5 se formirana datoteka zapamtiti, 
pa samim tim i G:<3?A:67 konverzije formata. .5B37@G, ima i mnogih programa 
koji su specijalno namenjeni upravo konvertovanju – Power Video Converter, 
Clone2Go, Prism Video Converter, Free Video Converter, FLV Converter, Any 
Video Converter... 

 
39. Kako se vrši obrada video zapisa? Navedi najmanje dva programa za 

obradu video zapisa. 

Obrada video sekvenci može se vršiti mnogobrojnom programima i alatima, koji se 
razlikuju po G:<3?A:67@G= i kvalitetu. Oni se nazivaju video editori (Adobe Premiere, 
Avid Liquid, Apple FinalCut Studio, Pinnacle Studio, ULEAD VideoStudio, CyberLink 
Power Director, Microsoft MovieMaker...). Jedan od najkvalitetnijih je Adobe 
Premiere, koji se C=F8=D9393?@ dobrom kvalitetu koristi i u profesionalne svrhe, dok 
G5B3 najjednostavnije programe spada Windows Movie Maker. On predstavlja 
skromnu platformu za E3?A3 obradu video sadržaja, a pogodan je i za savladavanje 
prvih koraka pri obuci u video montaži i kreiranju multimedijalnih sadržaja. 
 
Digitalna obrada video signala predstavlja tzv. nelinearnu obradu signala. Ona 
:G:<3?=8= jednostavno kombinovanje svih elemenata (>=CD@4@7@F video inserata, 
67=7@4A@F slika, zvuka, teksta) prostom manipulacijom: 6545A95G, zamenom, 
premeštanjem, brisanjem... Podrazumeva se pri tom da su svi elementi za obradu 
pretvoreni u digitalni oblik i smešteni na hard disk >=43A=>= ili neki drugi digitalni 
memorijski medijum. Za razliku od tog savremenog A=4@A= obrade, ranije se koristila 
analogna montaža, kod koje se moralo raditi linearno – od prve do poslednje slike. 
To je CA=4@D: da se svaka greška morala ispravljati od onog trenutka u kom je 
napravljena, pa do kraja video sekvence. Kvalitetno su to mogli uraditi samo 
profesionalci, a za montažu su bili potrebni profesionalni 3>5B=9@ i rad u studiju. 
 
Još jedna pogodnost 85?@A5 današnjih sistema za obradu video sadržaja je u 
otvorenoj arhitekturi – kompatibilnosti hardverskih i softverskih komponenti >=CD@4@7@F 
H>:@C8:B=4=. To CA=4@ da se one mogu koristiti na bilo kom >=43A=>3, a 7=E:B5 i 
sadržaji koji su E:>@M?5A95G tih komponenti napravljeni. 
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40. Koje postupke obuhvata obrada video zapisa? 

 

Obrada video zapisa obuhvata: 
! montažu video zapisa; 
! obradu slika (korekcija boje, svetlosti, primena specijalnih filtara...); 
! dodavanje teksta (naslova...); 
! dodavanje video efekata (prelaz s jedne slike na drugu, animacije...); 
! dodavanje zvuka (govora, muzike)... 

 
41. Šta je animacija i kako nastaje? 

 
Animacija je vizuela predstava jednog ili više objekata koji se E>5?3 po površini 
ekrana. Sastoji se od više H:95;@A=4A@F slika D:<@4E@ povezanih u jedinstvenu celinu. 
Slike se smenjuju vrlo brzo, a G5B36:JA: se malo razlikuju. Vizuelni :65?=9 
pokreta, kao i u 6D34=93 video sadržaja, ostvaren je C=F8=D9393?@ perzistenciji 
4:85E:8:< oka. Naime, objekat koji 4:85E vidi ostaje hemijski preslikan na :4A:9 
G>5KA9=4@ jedan kratak period po nestanku slike. 

Za razliku od videa, koji nastaje snimanjem realnih scena i ;:<=B=9=, animacije 
nastaju od kompjuterski kreiranih <>=I@4E@F elemenata - slika. Kao ;@A=G@4E@ 
povezan skup <>=I@4E@F elemenata, u odnosu na 67=7@4A5 (nepokretne) slike, 
animacija ima pridodatu još jednu dimenziju – vreme. Ona odreB395 kada ?5 se i 
koji <>=I@4E@ elementi pojaviti i koliko ?5 dugo trajati njihov prikaz na ekranu. 

42. U kojim jedinicama se izražava (meri) trajanje animacija? 
 
O>=I@4E@ elementi - slike koje 4@A5 animaciju se nazivaju još i ramovi, okviri ili 
frejmovi. Vreme trajanja animacija se može meriti ED=6@4A: u jedinicama za vreme 
(sekundama) ili brojem frejmova (ukupnim brojem slika). 
 
43. Šta je 85"0$#!" (celuloidna) animacija? 
 
Prvi oblik animacije bila je ED=6@4A= filmska animacija, E:>@M?5A= još od 1910. 
godine. Ista tehnika primenjena je u izradi crtanih filmova Volta Diznija. Ona koristi 
niz >=CD@4@7@F slika u svakom okviru (ramu) filma. Naziv za ovu vrstu animacija H:7@45 
od celuloidnih listova – prozirnih HD=67@4A@F folija („cell“) koje su se koristile za 
crtanje okvira. L5?@A= animiranih filmova u 20. veku >=B5A= je tom ED=6@4A:G 
vrstom animacija. Crteži su @C>=B@8=A@ >34A:, sa manje ili više detalja. ):>@M?5A5 su 
i metode fotografisanja realnih objekata (predmeta, figura od gline ili plastelina, 
lutaka), koji su pomerani u >=CD@4@75 položaje kako bi se dobio utisak njihovog 
kretanja („stop motion“ animacija). 
 
44. Šta je )"#*!")08" animacija? 
 
!=43A=>6E5 animacije su danas u potpunosti zamenile ED=6@4ne filmske animacije. 
One koriste istu logiku i koncept koji je primenjen kod ED=6@4A@F animacija, s tim što 
se koriste „digitalne folije“ (layer-i), koje se @C>=B393 na >=43A=>3 u :;>5B5A:G 
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programu za izradu slika. S obzirom na mnogobrojne prednosti koje donosi crtanje 
>=43A=>:G u odnosu na >34A3 izradu crteža, jedna 67=7@4E= slika se kod ove vrste 
animacija predstavlja sa mnogo više delova (detalja). !=43A=>6E5 animacije 
@C>=B393 se kao dvodimenzionalne (2D) i trodimenzionalne (3D). 
 
45. Koje se brzine koriste pri izradi kompjuterskih animacija? 
Brzina promene slika (broj slika u sekundi) izraģava se u fps(frames per second).
Za animaciju su standardne brzine 12fps, 24fps, 30fps, 48fps. Mogu se koristiti i druge
razliļite brzine zavisno od standarda emitovanja i umetniļke slobode.
 
46. Šta su 85+*#!$ kadrovi, a šta -%3*8"()'4$? 
 Kljuļni kadrovi su oni u kojima dolazi do naglih promena objekata na sceni koja se prikazuje.
MeĽukadrovi su  kadrovi dobijeni interpolacijom izmedju dva kljuļna kadra. Kada su se
animacije crtale ruļno glavne kadrove je crtao glavni animator, a meĽukadrove
tim pomoĺnika animatora, danas meĽukadrove uglavno automatski crta raļunar. 

 
 

 
47. Izbaļeno zbog nedovoljne definisanosti. 

POJAM ;<=>?<@? 

1. Interpolacija a. Efekat pretvaranja jedne slike 
u drugu 

2. „Tvining“ b. <"#$! smenjivanja slika u 
animaciji 

3. „Morfing“ v. A)')"#*! vrednosti funkcija 
koje se nalaze $,-%3* zadatih 
1"#"8" 

4. Putanja akcije g. Kreiranje -%3*8"()'4" $,-%3* 
85+*#!$6 kadrova 

 
POJAM 1/-("/0" 

1. Interpolacija a. Efekat pretvaranja jedne slike u 
drugu 

2. „Tvining“ b. /=4@A smenjivanja slika u 
animaciji 

3. „Morfing“ v. #>:>=43A vrednosti funkcija koje 
se nalaze @CG5B3 zadatih 7=4=E= 

4. Putanja akcije g. Kreiranje G5B3E=;>:8= @CG5B3 
ED934A@F kadrova 
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48. Navedi najmanje tri programa za kreiranje animacija. 
 
Za kvalitetnu >=43A=>6E3 animaciju potrebni su snažni >=4unari i :;<:8=>=93?@ 
softver. Koriste se mnogi softverski programi i alati: Macromedia Director, Animator 
Pro, 3D Studio Max, Maya, Motion Video, Adobe Flash... Najatraktivniji su programi 
za trodimenzionalne (3D) animacije. Osim ovih programa, od kojih se mnogi koriste 
za profesionalnu izradu animacija, postoje i programi i alati za pravljenje 
jednostavnih animacija namenjenih amaterskoj primeni. Tu spadaju  Microsoft GIF 
Animator, GIF Creator i mnogi drugi. 
 
49. >$-% treba da se odlikuju animacije koje se koriste na web-u? Koji 

program se !"+#%:/% koristi za web animacije? 
 
Posebno je CA=4=9A: prisustvo animacija na web-u. Ono web stranice 4@A@ 
;@A=G@4A@G i atraktivnim za posetioce. P7=7@4A5 web stranice, koje su napravljene 
bez ikakvih pokreta (elemenata dinamike), malo H>@8D=45 posetioce i teško 
zadržavaju njihovu pažnju. Animacije koje bi se mogle upotrebiti na web-u treba da 
se odlikuju jednom vrlo važnom karakteristikom – da zauzimaju što manje prostora, 
kako bi E:D@4@A:G svojih podataka što manje :H75>5?@vale web stranicu i sajt na kom 
se nalaze. Na taj A=4@A se pri otvaranju stranice brže 34@7=8=93, pa ne postoji rizik 
da posetilac zbog sporog otvaranja izgubi strpljenje i napusti stranicu. U skladu sa 
navedenim karakteristikama, za izradu animacija za web A=945M?5 se koristi 
program Adobe Flash (Macromedia). 
 
50. Šta je 3D animacija? Navedi bar jedan program za pravljenje 3D 

animacija.  
 

U filmovima, reklamnim i G3C@4E@G spotovima koriste se posebne vrste 
>=43A=>6E@F animacija koje se nazivaju 3D animacije. One zahtevaju brz procesor, 
veliku E:D@4@A3 memorije i mnogo vremena za izradu. U zavisnosti od zahtevanog 
kvaliteta te animacije mogu imati 12 – 30 slika u sekundi. U njima se pojavljuju 
elementi virtuelne realnosti (VR – Virtual Reality). 3D objekti i scene se u tom 
6D34=93 A=945M?5 opisuju programskim jezikom VRML (Virtual Reality Modeling 
Language). Ekstenzija VRML fajlova je „.wrl“. 

 51.

 

 

 

 52. 

Šta je tvining (tweening)? 
Kompjutersko automatsko postavljanje međukadrova između ključnih kadrova. 
Pokret se ubrzava ako se broj međukadrova između dva ključna kadra  smanji. 
Položaji u međukadrovima mogu da se proračunavaju (interpoliraju)  linearno,  
ili nelinearno, ako se pokret ubrzava ili usporava.

Šta je morfing  (morphing)? 
Kompjuterska animacija kojom se vrši metamorfoza jednog lica(objekta) u neko 
drugo. Objašnjenje se nalazi na sledećoj strani.
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Objašnjenje: 

Rezultat je istraživanja stručnjaka za specijalne efekte firme „Industrial Light and 
Magic”, George Lucas (SAD). Morfing ima najveću primenu u naučnofantastičnim 
filmovima („Terminator 2: Judgment Day (1991), James Cameron) i muzičkim 
spotovima („Black and White”, Michael Jackson).  

Izabrani filmski kadrovi, kojima treba uraditi transformaciju likova ili objekata, se 
prebacuju na magnetoskopsku traku u nekom od profesionalnih TV formata. Odredi 
se mesto od kojeg počinje morfing efekat, kao i dužina njegovog trajanja. 
Kompjuterski program izrađuje trodimenzionalnu morfing animaciju na osnovu 
učitavanja koordinata karakterističnih tačaka objekta animacije. Ove karakteristične 
tačke imaju svoje početne i krajnje položaje, a kompjuter sâm izračunava putanju za 
svaku tačku između ta dva položaja. Na osnovu ovih podataka kompjuter stvara 
trodimenzionalni matematički model i na TV monitoru izbacuje njegov lik u vidu 
„žičane mreže” (wireframe). U ovoj fazi vrši se korekcija brzina animacije različitih 
delova tela. Zatim se  određuje tekstura animiranog objekta, i obrađuju se svetlost, 
senke i refleksije. Za kompletnu obradu jednog lika potrebno je nekoliko sati. Nakon 
pregleda i eventualnih korekcija, konačna verzija kompjuterski generisane animacije 
kineskopira se na filmsku traku. Pored efekta transformacije, morfing tehnika koristi 
se i za stvaranje potpuno veštačkih kompjuterski generisanih objekata koji deluju vrlo 
verno i postaju deo mizanscena kadra, ili rekvizita kojom se služe glumci.  
I pored toga što je dugotrajan, naporan i skup proces, morfing sistem predstavlja 
budućnost kompjuterske animacije na filmu, televiziji i videu. 
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PROIZVODNJA MULTIMEDIJALNOG SADRŽAJA 
 

 

1. Definiši TV centar! 

TV centar je deo TV lanca u kome se : 

a) proizvodi, generiše TV program (osmišljeni audio i video sadržaj), 

b) kontribucija materijala je proces preuzimanja svih programskih materijala iz 
>5H:>7=KA@F+E:D=+H:G:?3+15G=D96E@F+E:G3A@E=N@:A@F+85C=Q+6=75D@76E@F+H>5A:6=Q+6=+
>=43A=>6E@F+75>G@A=D=+G5;@96E@F+=<5AN@9=Q+E:>@M?5A95G+@A75>A57=Q+H>5A:6A@F+G5;@9=RRR 

c) distribucija proizvedenog programa preko terminala veza.  

 

2. Nabroj funkcionalne delove TV produkcije! 

TV studiji, telekino, master, magnetoskop odeljenje, video i tonska režija. 

 

3. Objasni ulogu terminala veza! 

Odgovor: Prilikom emitovanja programa svi programski signali se preko mastera 
H>:6D5B393+3+75>G@A=D+85C=+;=+J@+65+;@67>@J3@>=:+E:>@6A@N@G=+H>5E:+;@I3CA:<+H>5;=9A@E=+
(zemaljska televizija), kablovskih distribucionih sistema, satelitskih distribucionih 
sisteG=+@+H>5E:+@A75>A57+H>:7:E:D=+S'#,LTQ+@+;=+H>@G@+5E675>A5+6@<A=D5+H:G:?3+
zemaljske televizije, satelitske televizije, iz komunikacionih mreža i da ih prosledi u 
master, a iz mastera da se distribuira do korisnika u TV centru. 

4. Sa aspekta namene kako se dele TV studija? 

Odgovor: Mala-najavna (površine manje od 200m2), srednja (od 200m2-400m2) za 
direktno emitovanje TV programa i snimanje specijalnih emisija informativnog, 
obrazovnog, zabavnog i drugih programa i velika-H>:;3EN@:A=+673;@9=+SH:8>M@A5+85?5+
od 400m2). 

5. Napravi spisak minimalno potrebne opreme za najavni studio sa jednim 
voditeljem: 

 a. scenografija   sto i stolica ili pult, pozadina-platno plave boje 

 b. kamere, broj  1 

 c. mikrofoni, broj  1 
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 d. rasveta – toplo svetlo   1 

  i/ili        - hladno svetlo   1 

(napomena: dopiši i zaokruži ) 

 

6. Zaokruži i dopiši izvore video signala u TV centru: 

a. kamere    

b. magnetoskopi    

c. telekino    

d. disk reproduktori    

e. internet 

f. reportažna kola    

g. ENG/EFP/SNG snimatelj-reporter    

h. programi drugih TV centara    

i. videomiksete    

+BC)"#*!")$ 

Odgovor: Zaokruži sve. 

 

7. Definiši ulogu master odeljenja i zaokruži  neophodno potreban hardver! 

2=+H>@G@+685+H>:<>=G6E5+6@<A=D5Q+;=+E:A7>:D@M5+A9@F:8+E8=D@757+H>5G=+G5B3A=>:;A@G+
TV standardima i da ih prosledi do terminala veza, kao i da kontroliše kvalitet 
dolaznih signala i da ih distribuira do korisnika. NAPOMENA: Zaokruži sve. 

a. generator sinhronizacionih impulsa 

b. -"1)$D%C,"C2$)"!+%C$C&)'05%3$4"!+%C"*($'C$C4$(%'C0$.!"5" 

c. procesori kamera iz raznih TV studija 

d. procesori videomikseta iz raznih TV studija 

e. konvertori standarda 

f. A/D i D/A konvertori 

g. videoserveri i videoruteri 
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h. kontrolno--%)!$C*)%3"+$ 

i. *)%3"+$C,"C8'-*!$8"D$+*C*!*1")C9ECD%!1)" 

j. '01"5$CFGC,"4$01"!C'(C!"-%!%C$C4%5$#$!%C&)'+%81'4"!'.C9ECD%!1)" 

 

8. Obj"0!$CHI?<JKLMNC!"#$!C0$!6)'!$,"D$+%O 

$+6D34=93+A567=AE=+>5I5>5A7A:<+6@AF>:A@C=N@:A:<+6@<A=D=+3>5B=9@+A=67=8D9=93+6=+
>=;:G+H:G:?3+6:H6785A:<+@A75>A:<+6@AF>:A@C=N@:A:<+<5A5>=7:>=+@D@+65+95;=A+:;+A9@F+
H>:<D=6@+C=+UG=675>V+@+:A+6@AF>:A@M5+:67=D5+3>5B=95+S6D=85). 

 

PBCM"8'C0%C4):$C0$!6)'!$,"D$+"C%801%)!'.C4$(%'C0$.!"5"C&'-'/*C0$!6)'!"+,%)"Q 

Eksterni video signal memoriše se u vremenu izdvojenih sopstvenih dolaznih 
6@AF>:A@C=N@:A@F+6@<A=D=Q+=+@67@+7=9+8@;5:+6@<A=D+@M4@7=8=+65+@C+G5G:>@95+3+>@7G3+D:E=DA@F+
sinhronizacionih impulsa. 

 

RSBC<"2)'+C!"#$!%C-%:"!+"C4$(%'C0$.!"5"O 

Rezanje, odtamnjenje jednog i zatamnjenje drugog video signala, pretapanje, 
G5M=A95+H:G:?3+G=6E5Q+G5M=A95+3+>5K@G3+UNF>:G=+E5WV+@+G5M=A95+3+>5K@G3+
„luminance key“. 

 

11. Kako se distribuira digitaln$C4$(%'C0$.!"5C0"C&)"1%/$-C1'!'-C"8'C+%C
videomikseta digitalna? 

a) SDI (Serial Digital Interface) 

b) SDTI (Serial Digital Transport Interface) 

 

RTBCU'4):$C)%#%!$D*V 

SDI se danas masovno koristi za prenos nekomprimovanog kompozitnog video 
signala, komponentnih video signala, audio signala, vremenskog koda i drugih 
digitalnih podataka sa bitskom brzinom od 270 Mb/s, strukturom odmeravanja 4:2:2 i 
E8=A7@C=N@9:G+:;+XY+J@7:8=R+!=;@+6@AF>:A@C=N@95+E:>@67@+E:;A5+>54@+P-L+SP7=>7+:I+-N7@85+
Video) i EAV (End of Active Video). 
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RWBCU'4):$C)%#%!$D*VC 

SDTI se danas masovno koristi za prenos nekomprimovanih (kompozitnog, 
komponentnog) video signala, komprimovanih video signala i multipleksiranih 
komprimovanih signala ( pri emitovanju ) sa bitskom brzinom od 200Mb/s na 
prenosnom kanalu od 270Mb/s.  

 

RXBCU'4):$C)%#%!$D*VC;"C*0&'01"45+"!+%C7$,$#8%C4%,%CYUZ[YU9ZCC8')$01%CZ[\+
koaksijalne kablove sa BNC konektorima. 

 

R\BC;"'8)*]$C1"#!%C&")"-%1)%CA=J-B sistema: 

a. - broj linija po slici     625  525 

b. - broj linija po poluslici    262,5  312,5 

c. - broj slika u sekundi    25  30 

d. - broj poluslika u sekundi   60  50 

e. - 6')$,'!1"5!"C*#%01"!'01   15 625Hz 15 735Hz 

f. - ,"-)"#%!+%C&'5*05$8"    20 linija 25 linija 

g. - ,"-)"#%!+%C05$8"     50 linija 40 linija 

h. - broj aktivnih lija po slici    485  575 

i. - 4%)1$8"5!"C*#%01"!'01    50Hz  60Hz 

j. - trajanje horizontalne linije   ^T_0  ^X_0 

k. - 1)"+"!+%C6')$,'!1"5!'.C,"-)"#%!+"  RT_0  RS_0 

l. - trajanje aktivne linije    \W_  \T_0 

m. - trajanje horizontalnog sinhroimpulsa X`a_0  X`P_0 

n. - *#%01"!'01C!'0$'D"C2'+%       4 373 618,73Hz            4 433 
618,75Hz 

 

16. Nacrtaj elektronsku matricu 4 X 3 i objasni njenu ulogu! 

 Služi za prespajanje ulaznih linija  na ž eljenu izlaznu liniju. U preseku 
F:>@C:A7=DA@F+@+85>7@E=DA@F+D@A@9=+SM@A=T+6G5M75A@+63+5D5E7>:A6E@+H>5E@;=4@Q+E:9@G=+:J@4A:+
3H>=8D9=+ E:A7>:DA@+ G@E>:H>:N56:>R+ #>=E6=+ 95+ ;=+ 65+ A=+ 3D=CA5+ H>@ED934E5+ G=7>@N5+
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H:67=8D9=93+ ;@I5>5AN@9=DA@+ H:9=4=8=4@+ >=;@+ 6G=A95A9=+ M3G=+ =+ H>56D3M=8=A95+ G5B3+
D@A@9=G=+G:>=+J@7@+G=A95+:;+]Y;%R+#>:@C8:;A9=+G=7>@4A@F+G:;3D=+ 95+67=A;=>;@C:8=A=+
sa kapacitetom  

10 x 10, 20 x 10 i 50 x 50. 

 
IN

OUT

1 2 3 4

1

2

3  

 

   

17. Zaokruži minimalni potreban HW da bi se formirala audio režija! 

a. audiomikseta    

b. video monitori 

c. audio monitori     

d. *)%3"+$C,"C,4*#!%C%7%81% 

e. *)%3"+$C,"C0!$-"!+%C$C)%&)'(*8D$+*C,4uka 

f. *)%3"+$C,"C($01)$2*D$+*C"*($'C0$.!"5"  

g. audio prespojno polje 

h. *)%3"+$C,"C8'-*!$8"D$+*    

i. *)%3"+$C,"C0$.!"5$,"D$+* 

Odgovor: Zaokruži sve. 

 

18. Podeli audiomiksere sa aspekta tehnologije izrade i prema nameni! 

tehnologija izrade:    namena: 

! analogni    mikseri za snimanje 
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! digitalni    mikseri za emitovanje programa 

! G@E65>@+C=+6@675G5+:C8345A9= 

! mikseri za monitoring na sceni 

! mikseri za efekte ( u pozorištu ) 

! reporterski mikseri 

! mikrofonski mikseri 

 

19. Podeli i definiši audio signale u studiju po nivou! 

- Linijski nivo – @G=+67=A;=>;A3+=GHD@73;3+:;+YQZZ[L+A=+@GH5;=A6@+:;+]YY\+što 
predstavlja 0dBm. 

- Mikrofonski nivo – 95+A@8:+6@<A=D=+A=+@CD=C3+@C+G@E>:I:A=+@+E>5?5+65+3+:H65<3+-
46dBm do -66dBm.  

 

20. Kod realizacije prenosa sportske priredbe nabroj tri osnovna izvora zvuka i 
vrste mikrofona za realizaciju prenosa. 

=R+!5=EN@9=+H3JD@E5+S+3ED934393?@+=E367@E3+=GJ@95A7=+T+– stereo mikrofon ili razmaknuti 
neusmereni par mikrofona ili koincidentni par mikrofona. 

JR+1:A=+E:9=+H:7@45+:;+6=G:<+6H:>7=+– blisko postavljeni „ puška“ mikrofoni ili 
mikrofoni sa reflektorom, svedeni na stereo. 

NR+):G5A7=>@+@C85M7=4=+– naglavna kombinacija sa mikrofonom postavljeni u centar 
stereo baze. 

 

TRBCA'(%5$C*)%3"+%C,"C0!$-"!+%CbC,"&$0$4"!+%C"*($'C0$.!"5"CcC&)%-"C1%6!'5'.$+$C$C
medijima za snimanje! 

tehnologija      mediji 

    - analogni     - magnetna traka 

- digitalni     - disk   

 

22. Podeli audio konektore! 

! digitalni i analogni 

AVT
Cross-Out
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! balansirani i nebalansirani 

! G@E>:I:A6E@Q+D@A@96E@+@+C834A@4E@ 

! za prenos audio signala ili sinhronizacionih signala 

23. Kolika je: 

 a. približna brzina audio signala kroz provodnike? 

 2BC-"80$-"5!"C(*]$!"C8"25"C,"C-'.*/$C&)%!'0C"*($'C0$.!"5"Q 

=R+5D5E7>@4A@+6@<A=D@+E>5?3+65+E>:C+H>:8:;A@E5+J>C@A:G+E:9=+95+C=+:E:+^Y_+A@K=+:;+
brzine prostiranja EMT u vakuumu i iznosi 3 108 m/s 0,7 = 210 000 km/s. 

JR+G:>=+J@7@+G=A9=+:;+YQX`+R+/=+H>@G5>+H>@+34567=A:67@+:;+aYEbC+;3K@A=+E=JD=+G:>=+
J@7@+G=A9=+:;+YQX+`+c+YQX+^+XY8 m/s / 20 103 1/s = 1,5 km. 

 

TXBC<"2)'+C0"4)%-%!%C!'0"#%C"*($'C,"&$0"C$C7')-"1%C8'($)"!+"C"*($'C0$.!"5"O 

   sav>5G5A@+A:6=4@+=3;@:+C=H@6=+;5D5+65+A=: 

 - kompakt disk CD  - CD-ROM 

     - CD-R 

     - CD-RW 

 - super audio kompakt disk – SACD 

 - digitalni svestrani disk – DVD  - DVD-AUDIO 

       - DVD-R 

       - DVD-RW 

       - DVD-RAM 

Formati kodiranja: 

- Dolby digital ( 5.1 surround) 

- MPEG 

- LPCM 

- DTS – 6=G:+E=:+;:;=7=E+A5E:G+:;+H:67:95?@F+I:>G=7=R    
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25. Navesti osnovne karakteristike zapisa na kompakt disku. 

Zapis se nalazi na donjoj stani diska. Sastoji se od udubljenja konstantne širine 
YQ[dG+@+;3J@A5+@+>=CD@4@75+;3K@A5R+!=67:9=A95+@CG5B3+7>=<:8=+95+XQ]dGR 

 

T^BCK2+"0!$C!"#$!C'#$1"4"!+"C0$.!"5"C0"C8'-&"81C($08"B 

P857D:6A@+6A:H+D=65>6E5+;@:;5+65+I:E36@>=+H:G:?3+6:4@8=+@+H:<=B=+7>=<+A=+
;@6E3R!5ID5E7:8=A=+6857D:67+65+8>=?=+E>:C+H>@CG3+@+36G5>=8=+A=+I:7:+;@:;3R!=8A= 
H:8>M@A=+;@6E=+;575E7395+65+E=:+:6857D95A@+5D5G5A=7+=+@6H3H45A95+E=:+A5:6857D95A@+
5D5G5A=7Q+95>+@6H3H45A95+95+85D@4@A5+`ef+E:>@M?5A95+6857D:67@Q+H=+>5ID5E7:8=A=+6857D:67+
E=6A@+a`ef+c+`eaQ+3+H>:7@8+I=C@+95+6=+;:D=C5?:G+H=+65+H:A@M7=8=93R 

 

27. Kako se  kont)'5$:%C8'5$#$!"C04%15"C8'+"C8)',C'2+%81$4C&"("C!"C0%!,')C05$8%Q 

Otvorom blende i dužinom ekspozicije. 

 

28. Definiši otvor blende i vreme ekspozicije! 

Otvor blende definiše se kao odnos žižine daljine objekt@8=+@+5I5E7@8A:<+H>54A@E=+SIeg). 

Vreme ekspozicije je vreme za koje je izložen senzor slike svetlu kroz objektiv i 
predstavlja se kao deo sekunde. 

 

TPBCU%7$!$:$CH0*!#"!'C&)"4$5'NO 

Vrednost ekspozicije podesi se što bliže vrednosti ISO osetljivosti senzora a onda se 
definiše zavisno od svetla snimanja otvo>+JD5A;5R+/=+:6A:83+:8@F+H:;=7=E=+H:G:?3+
7=JD@N5+:;>5;@+65+8>5;A:67+5E6H:C@N@95+S+"L+TR+*8:+CA=4@Q+;=+C=+@673+E:D@4@A3+6857D=+
G:K5G:+@G=7@+8@M5+E:GJ@A=N@9=+:78:>=+JD5A;5+@+5E6H:C@N@95Q+M7:+:G:<3?395+>=CD@4@75+
efekte. Ukoliko je blenda zatvorenija dobija se 85?=+;3J@A6E=+:M7>@A=+S+85?=+
H:E>@85A:67+@C:M7>5A@F+G:7@8=+H:+;3J@A@+T+@+:J>A37:R+$E:D@E:+95+E>=?5+8>5G5+
ekspozicije slika je oštrija.  

 

30. Odredi i upiši koji tip fotoaparata je amaterski, profesionalan i 
poluprofesionalan: 

 a. džepni digitalni fotoaparat   ....amaterski........................... 

 2BC85"0$#!$C8'-&"81C7'1'"&")"1CCBBBBBBamaterski....................... 
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 c. „ PROSUMER“ dig. fotoaparat .....poluprofesionalan...... 

 d. SLR digitalni fotoaparat ..................profesionalan............ 

 

31. U%7$!$:$C'&1$#8$C,*-C$C($.$1"5!$C,*-O 

*H7@4E@+C3G+H>5;67=8D9=+>=6H:A+@CG5B3+A=9E>=?5+@+A=9;3K5+K@K@A5+;=D9@A5+Sag+C::GQ+^g+
C::GQ+XYg+C::GQRRRT+79R+@CG5B3+M@>:E:<+H:;>349=+@+75D5+H:;>349=R 

Digitalni zum je SW sredstvo za isecanje dela slike sa eventualnim SW-im 
H:J:D9M=A95G+E8=D@757=+4@9@+95+E>=9A9@+>5C3D7=7+;5<>=;=N@9=+E8=D@757=+6D@E5+@+3+
profesionalnoj eksploataciji treba ga zaboraviti. 

WTBCM'+$CYJdC"&")"1C$-"C4%/%C*4%#"!+%QCK2+"0!$BC 

 a. Canon Digital IXUS 900, 3X zoom, 37mm/111mm, 

 b. Canon Digital IXUS 850 IS, 3,75 X zoom, 28mm/105mm? 

 

h=A:A+2@<@7=D+'i$P+jYY+@G=+85?5+385?=A95+3+:;A:63+A=+h=A:A+2@<@7=D+'i$P+k[Y'P+
95>+G3+95+G=E6@G=DA=+K@K@A=+;=D9@A=+85?=+SXXXGG+H>5G=+XY[GGT+J5C+:JC@>=+M7:+
k[Y'P+@G=+85?@+C3G+^QZ[Sc+XY[eakT+H>5G=+^ScXXXe^ZTR+k[Y'P+@G=+CA=7Ao manju 
H:457A3+K@K@A3+;=D9@A3+akGG+@+H>5;67=8D9=+:;D@4=A+Ul@;5V-širokougaoni model. 

 

33. Uporedi JPEG i RAW format! 

JPEG je danas najpopularniji format kada je fotografija u pitanju ali se javljaju i 
nedostaci: 

! degradacija kvaliteta što je posledica JPEG kompresije, 

! mala dinamika sa svega 256 nijansi po kanalu i 

! 85D@E=+;5<>=;=N@9=+6D@E5+=E:+65+H:85?=8=+J>:9+H:A:8D95A@F+6A@G=A9=R 

!-m+I:>G=7+@G=+H>5;A:67+3+85?:9+;@A=G@N@+@+6H:6:JA:67@+;=+I:7:<>=I@9=+A5+<3J@+A=+
kvalitetu usled kompresije. Namenjen je rastersk:9+<>=I@N@R+2=95+A=985?3+ID5E6@J@DA:67+3+
procesu generisanja digitalne fotografije i njenoj obradi. 

34. Definiši i nacrtaj Bajerovu filter matricu ( 4X4 ). U prazna polja upiši 
raspored R,G,B svetlosnih primara. 
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Dr Bajer (Bryce Bayer) iz kompanije Kodak u:4@:+95+;=+D93;6E:+:E:+G:K5+;=+
H>5H:CA=+GA:<:+8@45+;57=D9=+3+C5D5A:G+;5D3+6H5E7>=+A5<:+3+N>85A:G+@+HD=8:G+@+C=+
razliku od televizije u boji formirao je matricu sezora sa 50% G, 25% R i 25% B, što je 
dalo izvanredne rezultate. 

G R G R 

B G B G 

G R G R 

B G B G 

 

R, G, B su svetlosni primari. 

W\BC<"4%($C0*:1$!08%C)",5$8%C$,-%3*C=EZCbC=*($'CE$(%'CZ!1%)5%"4%CcC$CeA?ICbC
Moving Picture Experts Group ) formata zapisa video i audio sadržaja na 
)"#*!")*B 

-L'+65+A=945M?5+E:>@67@+E=:+I:>G=7+C=+438=A95+G=75>@9=D=+H:+@zvršenoj digitalizaciji i u 
toku obrade, dok se MPEG koristi kada želite da rezultat obrade bude 
standardizovan tj. da se može lako reprodukovati na DVD reproduktoru. MPEG 
H>5N@CA:+;5I@A@M5+A=4@A+A=+E:9@+65+6D@E=+@+C83E+E:GH>56393+E=:+@+:H@6+A=4@A=+6G5M7=Aja 
u datoteci, dok AVI predstavlja više standard po kome se smeštaju slika i zvuk. 

 

36. Zaokruži : 

 "BC!"+#%:/%C7')-"1%C4$(%'C("1'1%8"C 

  AVI, WMV, MPG,( MPEG -1, MPEG – 2, MPEG – 4 ), MOV 

 b. aplikacije za izradu i obradu video zapisa 

  Movie Maker, Adobe Premiere, Premier Pro, Edius, Avid. 

Odgovor: Zaokružiti sve. 

 

37. Elektronska montaža INSERT (elektronski rez sa istim kontrolnim tragom) i 
ASSEMBLY (elektronski rez sa novim kontrolnim tragom) spadaju u (zaokruži 
1"#"!C'(.'4')cV 

a) linearnu montažu 

b) nelinearnu montažu 

mirko
Cross-Out

mirko
Cross-Out
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c) skiciraj Insert i Assembly 

 

IN
S

ER
T

ULAZNI
ELEKTRONSKI 
REZ

IZLAZNI
ELEKTRONSKI 
REZ

ISTI KONTROLNI TRAG
 

 

STARI 
MAGNETOSKOPSKI
SNIMAK

NOVI 
MAGNETOSKOPSKI
SNIMAK

STARI KONTROLNI TRAG NOVI KONTROLNI TRAG

 

 

38. Definiši: 

a) nelinearnu montažu 

b) OFF line montažu 

c) ON line montažu 

 

a) 95+H>:N56+G:A7=K5+U;@<@7=DA@FV+I@DG:8=+H:G:?3+>=43A=>=+@+:;<:8=>=93?5<+
H>:<>=G=Q+<;5+65+@G=+6D:J:;=+;=+65+36E:4@+3+J@D:+E:93+8@;5:e=3;@:+65E85AN3Q+;=+65+
;:>=;@+@+;=+65+8>=7@+A=C=;R+1A=4@Q+:G:<3?395+6D:J:;3+;=+65+D=E:+3A:65+@CG5A5R 

b) je proces sastavljanja filma od video sekvenci u niskoj rezoluciji uz obavezno 
pravljenje EDL (Edit Decision List) protokola montaže filma. 

c) je proces montaže gde se koriste originalni snimci u visokoj rezoluciji. 

 

 

mirko
Cross-Out
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39. Definiši linearnu i nelinearnu multimediju! 

&@A5=>A@+=E7@8A@+6=;>K=9+7545+J5C+G:<3?A:67@+37@N=9=+H:6G=7>=4=+@+G:<3?A:sti 
upravljanja (primer: filmovi). 

/5D@A5=>A@+6=;>K=9+A3;@+@A75>=E7@8A:67+E:>@6A@E3+6=+G:<3?A:M?3+3H>=8D9=A9=+@+E>57=A9=+
kroz aplikaciju (primer: video igra, digitalna enciklopedija i sl.) 

 

 40. Definiši etape snimanja emisija/filmova! 

Preprodukcija (faza H>@H>5G5T+95+H:457A@+675H5A+>=;=+@+:J95;@A9395n+>=;+A=+6N5A=>@93Q+
izrada knjige snimanja, izrada plana snimanja i izrada budžeta. 

Produkcija (faza snimanja) podrazumeva snimanje odnosno realizaciju emisije/filma i 
to je najteža i najskuplja faza. 

Postprodukcija (faza završne obrade) podrazumeva montažu slike i zvuka. 

 

41. Nabroj hardverske komponente za formiranje digitalnog TV centra baziran 
na SDI/SDTI ruterskoj matrici. 

! ruterska SDI/SDTI matrica 

! digitalni satelitski prijemnik i predajnik 

! digitalne kamere 

! digitalne miksete 

! radna stanica za nelinearnu montažu 

! radna stanica za komjutersku grafiku 

! video server 

! studijski digitalni magnetoskopi 

! dekoderi za PAL monitore 

SDI i SDTI mogu zajedno da se upotrebljavaju u TV studiju jer koriste iste 
distribucione poja4=8=45+@+>375>5+SH>@+45G3+H:67:9@+;:;=7A=+E:;A=+@AI:>G=N@9=+E:9=+
;5I@A@M5+8@;5:+D@A@95+E:95+A:65+P2,'+@AI:>G=N@95TR+P2,'+@G=+G:<3?A:67+=;>56@>=A9=+@+
E:G37@>=A:<+H>5A:6=+J5C+E:D@C@95+H=E57=+SM7@7@+65+:;+:M75?5A9=+H=E57=+H>@G5A:G+
softvera FEC (Forward Error Correction)) a može i direktno da se spreže na PC video 
E=>7@N5+H:G:?3+P2'eP2,'+=;=H75>=+E=:+@+@A75>A57+H:G:?3+=;=H75>=+C=+@A75>A57+
H>:7:E:DR+/=+:8=9+A=4@A+H=E57@+=3;@:+@+8@;5:+@AI:>G=N@95+G:<3+65+>37@>=7@+:;+@C8:>=+
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(digitalne kamere, digitalni magnetoskop@Q+<>=I@4E5+67=A@N5Q+>=;A5+67=A@N5+C=+
nelinearnu montažu, IP izvori, satelitski digtalni prijemnici) na digitalne video miksete, 
a odatle na video servere, na sisteme za arhiviranje i dekodere za PAL monitore. Na 
osnovu zahteva i arhiviranog materijala pom:?3+>=;A5+67=A@N5+C=+A5D@A5=>A3+
G:A7=K3+@+;@<@7=DA5+G@E6575+I:>G@>=+65+H>:;3EN@:A@+6@<A=D+E:9@+?5+H>5E:+;@<@7=DA:<+
satelitskog predajnika emitovati ili odvesti na internet (IPTV). 

 

42. Objasni prednost rada u digitalnom TV studiju u odnosu na tradicionalan. 

U tradicionalnom TV studiju ceo rad zasniva se na magnetoskopskoj traci 
(sekvencijalna memorija), editoru (hardver za montiranje, traženje kraja PAL 
65E85AN5Q+H>=8D95A95+5D5E7>:A6E:<+>5C=+3D=CA:<e@CD=CA:<TQ+>5H>:;3E7:>=+@+6A@G=4=+79+
na linearnoj montaži. 

U digitalnom TV studiju prednost rada ogleda se u višestrukom istovremenom 
H>@673H3+,L+>563>6@G=Q+E:9@+63+685;5A@+A=+A@8:+;@<@7=DA@F+I=9D:8=+@C+>=43A=>6E@+
3H>=8D9=A5+@+3G>5K5A5+N5A7>=DA5+G5G:>@95R+*8=E=8+E:AN5H7+:G:<3?395+85?3+
interoperabilnost i maksimiz@>=A95+E=E:+75FA@4E@F+>563>6=+E=:+@+D93;6E@F+7=D5A=7=Q+M7:+
@G=+C=+>5C3D7=7+H:85?=A95+H>:;3EN@95+@+E8=D@757=+,L+H>:<>=G=R+*8=9+E:AN5H7+
:G:<3?395+C=H:6D5A@G=+;:67=+8>5G5A=+C=+@A85A7@8A@9@+@+E>5=7@8A@9@+>=;Q+95>+A5+G:>=93+
;=+H:CA=93+685+75FA@4E5+;57=D95+A=+68ojoj radnoj stanici niti na celoj mreži. 

43. Objasni ukratko ulogu video servera. 

 

1=+>=;+H:7H3A:+;@<@7=D@C:8=A:<+,L+673;@9=+8@;5:+65>85>+@G=+ED934A3+3D:<3+3+:JD=67@+
objedinjavanja svih poslova u pripremi i emitovanju programa. Sva hardverska 
oprema i soft85>6E=+65+H:85C395+H:G:?3+D:E=DA@F+G>5K=Q+=+H:G:?3+8@;5:+>375>=+
:678=>393+65+685+85C5+S8@;5:+@+=3;@:T+6@<A=D=+@CG5B3n 

! servera i raznih hardvera 

! od terminala veza ka masteru i  

! od mastera ka terminalu veza. 

Dolazni i odlazni signali video servera su: 

! analogni (audio i video) signali 

! komprimovani paketizovani video strimovi u obliku SDI/SDTI ili 
MPEG i 

! u obliku digitalnih fajlova. 
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Svaki video server koristi internu memoriju velikog kapaciteta sa RAID (Redundant 
Array of Independent Discs) diskovima. To je grupa nezavisnih standardnih diskova 
koji imaju svoje kontrolere, a koriste se za poslove koji zahtevaju velike brzine rada, 
velike kapacitete i visoku pouzdanost. 

44. Kako se organizuje memorija video servera u digitalnom TV studiju? 

! Centralizovana memorija- E:>@67@+65+:J@4A:+3+@AI:>G=7@8A@G+673;@9@G=+<;5+85D@E@+
J>:9+E:>@6A@E=+@67:8>5G5A:+H:7>=K395+>=CD@4@75+8@;5:+G=75>@9=D5R+):>@67@+65+
:J@4A:+C=+H>@H>5G3+@+G:A7=K3+@AI:>G=7@8A:<++H>:;3EN@:A:<+H>:<>=G=R 

! Distribuirane memorije- H>5;67=8D9=93+85?@+J>:9+G5G:>@96Eih jedinica i pridodate 
63+65>85>@G=R+*J@4A:+<:7:8Q+H>:;3EN@:A@+G=75>@9=D+M=D95+65+3+:83+G5G:>@93+E:9=+
je locirana u server za emitovanje. 

! Najbolje rešenje predstavlja sistem centralne memorije sa distribuiranim 
memorijama. 

 

45. Definiši PES (Paketizovani Elementarni Strim). 

Povorka bitova, koji se generišu u video i audio MPEG koderima predstavljaju 
5D5G5A7=>A@+67>@GR+!=;@+H>5A:6=+A=+85?5+3;=D95A:67@+:8@+H:;=N@+65+H=E57@C393+3+
H:65JA:G+F=>;85>3+A=+4@95G+@CD=C3+65+;:J@9=+H=E57@C:8=A@+5D5G5A7=>A@+67>@G-PES. 
On sadrži sve potrebne podatke za komprimovanu sliku. Maksimalna dužina video 
PES-a je 216-Xc][+[^[%R+P8=E@+H=E57+H:4@A95+I@E6A@G+C=<D=8D95G+;3K@A5+]%n 

! prva tri bajta kodiraju komandu za startovanje paketa 

! 4578>7@+J=97+;5I@A@M5+6=;>K=9Q+;=+D@+65+H>5A:6@+8@deo ili audio 
informacija 

! peti i šesti bajt definišu bitsku dužinu paketa. 

 

46. Definiši PS (Programski Strim). 

Sastoji se iz audio i video paketizovanih strimova sa dodatkom podataka za: 

! teletekst 

! PCR (Program Clock Reference)- signali za vremensko 
usaglašavanje programa  

! SCR (System Clock Reference)- signali za neophodnu 
sinhronizaciju MPEG dekodera na prijemnoj strani. 
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47. Definiši TS (Transportni Strim). 

 

Transportni strim formira se za potrebe prenosa na velike dužine multipleksiranjem 
više programskih strimova (program više provajdera). Mogu se prenositi 
E:A85AN@:A=DA@G+,L+E=A=D@G=Q+E:>@M?5A95G+E=A=DA:<+E:;:8=A9=+E:95+95+3+6ED=;3+6=+
DVB standardom. Dužina ovog strima je fiksna i iznosi 188B (=4+184) da bi bila ceo 
3GA:K=E+;3K@A5+?5D@9=+-,.+G>5K5R+S23K@A=+-,.+?5D@95+95+fZ%o+H=+95+3E3HA=+;3K@A=+
4*47B=188B). Prva 4 bajta kodiraju komande za startovanje transportnog paketa dok 
ostala 184 bajta nose TV informacije. 

 

48. Šta je prediktivno kodiranje? 

#>5;@E7@8A:+E:;@>=A95+@D@+E:;@>=A95+6=+H>5;8@B=A95G+6=;>K=ja slika predstavlja 
E:GH>56@93+E:9=+3C@G=+3+:JC@>+567@G=N@93+SH>:N5A3T+E=:+@+H>5;@EN@93+SH>5;8@B=A95T+
sadržaja susednih slika. 

 

49. Objasni virtuelni studio. 

L@>735DA@+673;@:+H>5;67=8D9=+>=43A=>6E@+H>:<>=G+E:9@+:J95;@A9395+8@>735DA3+6N5A3+3+
prostoru, gene>@6=A3+H:G:?3+5D5E7>:A6E5+<>=I@E5+^2+@+=E7@8A@F+3456A@E=R 

*6A:8A@+H>:JD5G+95+36H:67=8D9=A95+:;A:6=+@CG5B3+8@;A:<+3<D=+E=G5>5+H>5G=+
H:67:95?:9->5=DA:9+6N5A@+@+A:85+8@>735DA5+6N5A5+E:9=+65+<5A5>@M5+H:G:?3+5D5E7>:A6E5+
grafike. Rezultat su neverovatne, fascini>=93?5+5G@6@95R 

 

50. Šta je intrafrejm a šta interfrejm kompresija? 

Intrafrejm kompresija je redukovanje suvišnih (redundantnih) elemenata unutar iste 
slike. Interfrejm kompresija je redukovanje suvišnih (redundantnih) elemenata na 
susednim slikama.  
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 VIDEOTEHNIKA  
 

1. <"4%01$C#%1$)$C'0'2$!%C'8"C8'+%C0*C,!"#"+!%C,"C1%5%4$,$+*B 

   a) perzistencija vida  

   b) osecaj sjajnosti i adaptacija 

   c) moc razlaganja 

   d) moc zapažanja boja  

 

2. FIT senzori pripadaju grupi CCD   0%!,')"C$C&)%01"45+"+*C8'-2$!"D$+*C05%(%/$6C
senzora: 

    a) ILT senzora (senzori sa linijskim prenosom) 

       b) FT senzora (senzori sa prenosom u slikama) 

      c) ------------------- . 

 

3. A)'$,4'(C8'+$6C4%5$D$!"C("+%C$!7')-"D$+*C'C-"80$-"5!'+C*#%01"!'01$C0&%81)"C
video signala? 

Proizvod broja elemenata jedne  TV linije,broja linija jedne slike i broja slika 
prikazanih u jednoj sekundi ;=93+H>@JD@KA3+8>5;A:67+G=E6@G=DA5+34567=A:67@R 

 

4. Navesti osnovne razlike NTSC i PAL 
sistema.                                                                                     

                                                                             NTSC            PAL 

a)Vertikalna ucestanost 60Hz 50Hz 
b)Broj linija 525 625 
c)Trajanje linije 63.55µs 64µs 
d)Trajanje aktivne linije 52.6µs 52µs 

5. ;"'8)*]$C1"#"!C$5$C1"#!%C$08",%B 

   a) Za prenos signala tona može se upotrebiti i AM i FM. 
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   b) Za prenos signala slike može se upotrebiti AM. 

   c) Za prenos signala tona može se upotrebiti FM. 

 
6. M'(CA=JC0$01%-"C0%C-'(*5"D$+"C&'-'/!'.C!'0$'D"C4):$C1"8',4"!$-C

redukovanim signalima razlike boja.Kojim? 

   U=0.49UB-Y 

   V=0.88UR-Y 

 

7. Kako se ispisuje jedna slika(frejm) kod metoda: 

   Interlace scan – linije jedne slike se ispisuju u dva prolaza 

   Progressive scan – linije slike se ispisuju odjednom 

 

8. U"C2$C0%C5$!$+%C&")!%C05$8%C$0&$0"5%C1"#!'C!"C0)%($!$C!%&")!$6C5$!$+"C8')$01%C0%: 
 
@GH3D6@+C=+@C95;A=4=8=A95R 
 

 
9. Zaokruži digitalne video formate. 

   a) WAV   

  (b) MPEG2     

  (c) Quick Time   

   d)WMA    

  (e) AVI   

   f) MP3 . 

 

10. U formate kompresije bez gubljenja podataka spadaju: AVI, WAV i bitmapa 
(BMP datoteka), kompresije kod kojih postoji gubitak podataka ubrajaju se 
formati WMV, WMA, MPEG3 I MPEG4.  
 
 

11. Pored DVB standarda upisati za koju vrstu prenosa signala se koristi : 
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DVB-S  satelitski prenos digitalizovanog audio i video sadržaja 

DVB-T prenos audio i video sadržaja zemaljskim putem posredstvom 
emisione tehnologije    u VHF I UHF :H65<3+3C+H:G:?+E:A85AN@:A=DA@F+
sistema predajnika i prijemnika 

 DVB-C prenos digitalnog  sadržaja preko kablovske distribucione 
mreže                                                          

DVB-H varijanta DVB-,+67=A;=>;=+H>@D=<:B5A+G:J@DA@G+3>5B=9@G=+
SH>@95G3+3+H:E>573+@+6H5N@I@4A@G zahtevima po pitanju protoka,rezolucije 
i male potrošnje) .  
  

12. <"4%01$C1)$C4%5$#$!%C'(C8'+$6C,"4$0$C(*]$!"C,"&$0"C!"C-".!%1!'+C1)"D$B  

=T+H>:G5A=+>=67:9=A9=+@CG5B3+<D=85+@+7>=E5 

 b) brzina kretanja trake 

 c) širina procepa glave.  

 

13. Navesti najmanje po tri analogna i tri digitalna formata magnetoskopa.    

              analogni                                                                               digitalni 

     a)  kvadrupleksni                                                                           a) D1 

     b)  helikoidalni (B,C.Uformat)                                                        b) DV CAM 

     c)   VHS                                                                                         c) BETACAM SX 

     d)  -------------------                                                                                                       d)     ------------------- . 

 

14. Navesti najmanje pet parametara za ocenu kvaliteta CCD senzora.  

Prenosna karakteristika                        Vreme ekspozicije 

Spektralna karakteristika                      Opseg kontrasta 

Inercija                                                  Osetljivost                                  

 

15. f1"C',!"#"4"+*C05%(%/%C08)"/%!$D%V 
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CRT monitori koji se baziraju na katodnoj cevi 

LCD  A=+J=C@+754A@F+E>@67=D= 

PDP  plazma monitori-jonizovani gas 

 

16. Burst signalom u prijemniku se sinhroniše rad kojeg elementa? 

Oscilatora 4.43MHz 

 

17. Navesti najmanje tri parametra za izbor prijemnih antena. 

a)  2@9=<>=G+C>=45A9=+=A75A5 

b)  Dobitak antene 

c)  Impedansa antene 

d)  --------------------------------------------------------------------------------------- 

 

18. Razlika u prenošenju izmedju komponentnog i kompozitnog signala ? 
 
‐ kompozitni video signal cine luminentni + hrominentni + slozeni sinhronizacioni 

signal,   prenosi se jednim provodnikom. 
‐ komponentni se prenosi odvojenim provodnicima 

 
 

19. Razlika Yagi i logaritamske antene po pitanju propusnog opsega 
*#%01"!'01$Q  
‐ Yagi uskopojasna a loga sirokopojasna.  

 
 

20. f1"C',!"#"4"+*C2)'+%4$CXVTVTC u  strukturi odmeravanja? 

4 - :;G5>=8=A95+F>:G@A5A7A:<+6@<A=D=+34567=A:M?3+E:9=+95+f+H37=+85?=+:;+
osnovne 3.375MHz (13.5MHz) 

2 - odmeravanje signala razlike boja je 2*3.375MHz  (6.75MHz) 

 

21. Kakva je razlika izmedju intrafrejma i interfrejma? 
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‐ Intrafrejm kompresija se koristi za staticne slike (Intrafrejm kompresija je 
kompresija         unutar jedne slike) 
 

‐ Interfrejm kompresija je za dinamicne slike (Interfrejm komprimovanje je 
kompresija  @CG5B3+6D@E=Q prenosi se samo razlika naredne u odnosu na 
H>57F:;A3+@D@+6D5;5?3+6D@E3T  

 
 

22. Kako moze vizuelno da se proverava kvalitet podesenosti TV signala? 
‐ pomocu okruglog test signala  

 
 

23. Dopiši i definiši: 

 a. prirodni svetlosni izvor je:  Sunce. 

 b. &)$-")!$C4%:1"#8$C04%15'0!$C$,vori 0*C*)%3"+$C8'+$C%-$1*+*C%5%81)'-".!%1!%C
talase u opsegu vidljive svetlosti  bazirane na: 

  - G57=D3+E:9@+65+<>595Q+K=>@+;:+7=4E5+@6@9=8=A9=Q 

  - proticanju struje kroz gasove i 

  - F5G@96E@G+63H67=AN=G=Q+E:95+E=;=+65+H:J3;5+C>=45R 

 c. sekundarni vešta#8$C04%15'0!$C$,4')$ su: površine koje reflektuju radijacije 
drugih svetlosnih izvora. 

 

24. Šta predstavlja oznaka izvora D6500 ? 

Izvor D6500 95+67=A;=>;+85M7=4E:<+6857D:6A:<+@C8:>=+E:9@+;=95+6>5;A93+J5D3+;A58A3+
6857D:67+:CA=45A3+6=+2+S;=@DWT++6=+67=A;=>;A:G+Eorelacionom temperaturom 
izvora bele svetlosti 65000K (kada  se crno telo zagreje do 6504oK da bi njegova 
J:9=+E:D:>@G57>@96E@+J@D=+A=96D@4A@9=+J:9@+@C8:>=+6>5;A95+;A58A5+63A4585+6857D:67@TR 

 

25. M'+%C0%C4%5$#$!%C-'.*C%.,"81!'C-%)$1$Cb,"'8)*]$cQ 

 a. sjajnost  b. radijanca  c. boja  d. talasna dužina 

 %BC#$01'/"C2'+%  NR+C=6@?5A95  

 

26. Navedi Grasmanove zakone: 

 I zakon: Oko može da razlikuje samo tri parametra svetlosti koji se mogu izraziti 
69=9A:M?3Q+;:G@A=A7A:G+7=D=6A:G+;3K@A:G+@+4@67:?:GR 



39 
 

 II zakon: Boja dvokomponentne svetlosti menja se kontinualno ako se jedna 
komponenta menja kontinualno a druga komponenta održava konstantnom. 

 III zakon: P857D:67@+@675+J:95+678=>=93+@;5A7@4=A+5I5E=7+3+6G5M@Q+J5C+:JC@>=+A=+
njihove spektralne karakteristike. 

IV zakon: Ukupna sjajnost smeše jednaka je zbiru sjajnosti komponenata smeše. 

   

27. Z,)"#*!"+C5$!$+08*C*#%01"!'01C$C4)%-%C1)"+"!+"C+%(!%C5$!$+%C,"CA=J-B,G sistem. 

&@A@96E=+34567=A:67+@C>=43A=8=+65+E=:+H>:@C8:;+J>:9=+6D@E=+S/S = 25) i broja linija u 
slici (NL = 625) u jednoj sekundi.   fL = Ns NL / 1s 

    fL = 25 625 /1s = 16 625 Hz 

Vremenski interval trajanja jedne linije iznosi 

    TL = 1 / fL 

     TL c+]f+d6 

 

28. Z,)"#*!"+C5*-$!%!1!$C$C8'5')C($7%)%!1!%C0$.!"5%C,"C-".%!1"C2'+*B 

Mg : R = B = 1 G = 0 

Y = 0,30 R + 0,59 G + 0,11 B  YMg = 0,41 

R – Y =   0,70 R – 0,59 G – 0,11 B   (R - Y) Mg = 0,59 

G – Y =  -0,30 R + 0,41 G – 0,11 B   (G – Y)Mg = - 0,41 

B – Y =  -0,30 R – 0,59 G + 0,89 B   (B – Y)Mg =  0,59 

 

29. Navedi prednosti YUV komponentnog predstavljanja video signala u odnosu 
na RGB. 

 a. Pal kolor diferentni signali U i V koriste skora dvostruko manji propusni opseg 
34567=A:67@+C=+H>5A:6+H:7>5JA@F+@AI:>G=N@9=+;:E+65+UI@A@V+;57=D9@+6D@E5+H>5A:65+
H:G:?3+D3G@A5A7A:<+8@;5:+6@<A=D=R 

 JR+/5D@A5=>A5+6G57A95Q+;@I5>5AN@9=DA=+I=C=+@+H:9=4=A95+Aa signalima U i V znatno 
G=A95+37@45+A=+@C:JD@45A95+@+C=6@?5A95+J:9=+3+>5H>:;3E:8=A:9+6D@N@Q+A=+E:95+95+:E:+
:657D9@8:Q+A5<:+M7:+95+7:+6D34=9+6=+@C:JD@45A9@G=+3+!O%+E:GH:A5A7=G=R 
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30. ;"'8)*]$C1"#"!C'(.'4')V 

a. za prenos video signala koristi se amplitudna moduD=N@9=+A:65?5<+6@<A=D=+6D@E5+
sa negativnom polarizacijom,  

JR+C=+H>5A:6+8@;5:+6@<A=D=+E:>@67@+65+=GHD@73;A=+G:;3D=N@9=+A:65?5<+6@<A=D=+6D@E5+
sa pozitivnom polarizacijom, 

zbog: 

  c. realizacije jednostavnog HW-a kola za ARP u samom TV prijemniku, 

  d. 85?5+izlazne snage difuznog predajnika i 

  e. smetnje su manje vidljive. 

 

31. ;"'8)*]$C1"#!%C'(.'4')%VC 

   a. u televiziji za prenos audio signala koristi se frekventna modulacija 
nosioca tona, 

   b. u televiziji za prenos audio signala koristi se amplitudna modulacija 
nosioca tona, 

zbog: 

   c. realizacije jednostavnijeg HW-a tonskog kanala u TV prijemniku, 

  d. efikasnom otklanjanju smetnji primenom amplitudnih limitera, 

  e. poboljšava se odnos signal-šum i  

  f. potrebna je mnogo manja izlazna snaga predajnika.  

 

32. Z,)"#*!"+C8"&"D$1%1C-%-')$+%C,"C!%8'-&)$-'4"!$C($.$1"5!$CA=JC0$.!"5C05$8%C
koji se kvantuje sa 10 bitova u trajanju od 1min po standardu ITU-R BT.601.   

(720x10b + 2 360x10b)x576 = 8 294 400b = 1 036 800B ~ 1,1 GB 

Za memorisanje u trajanju od 1s potrebno je 1,1 GBx25 = 27,5 GB. 

Za memorisanje u trajanju od 1 minuta potrebno je 27,5 GBx60 = 1 650 GB = 1,65 
TB. 
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33. <"4%($C8'+$C0%C0$.!"5$C*2"D*+*C*C$!1%)4"5*C6')$,'!1"5!'.C,"-)"#%!+"C,"CFU9EC
format 1920 x 1080 50 2:1 16:9 74,25 MHz po standardu ITU-R BT.709 i ITU-R 
BT.709-4. 

$+@A75>8=D3+F:>@C:A7=DA:<+C=G>=45A9=+3G567:+6@AF>:A@C=N@:A@F+@GH3D6=+E:;393+65+
H>=75?@+;@<@7=DA@+H:;=N@+S=AN@DD=>W+;=7=Tn 

- digitalni audio signali, 

- digitalni signali za vremensko usaglašavanje digitalnih paketizovanih TV 
programa i 

- signali za sinhronizaciju MPEG dekodera za dekompresiju. 

 

34. M"8'C0%C',!"#"4"C&'#%1"8C$C8)"+C"81$4!%C($.$1"5!%C5$!$+%C$C,":1'C+%C1'C('2)'Q 

1=+:CA=4=8=A95+H:457E=+;@<@7=DA5+=E7@8A5+D@A@95+E:>@67@+65+E:;A=+>54+P-L+SP7=>7+:I+
-N7@85+L@;5:TQ+=+C=+:CA=4=8=A95+E>=9=+;@<@7=DA5+=E7@8A5+D@A@95+E:>@67@+65+E:;A=+>54+
"-L+S"A;+:I+-N7@85+L@;5:TR+/=+:8=9+A=4@A+H:67@<A37:+95+;=+65+b2,L+I:>G=7+XjaY+g+
XYkY+[Y+anX+X]nj+ZfQa[+.bC+H>5H:>34@+E=:+:6A:8=+C=+C=95;A@4E@+I:>G=7+6D@E5+h'p+
(Common Image Format), koji je pogodan za HDTV proizvodnj3+@+G5B3A=>:;A3+
razmenu. 

 

35. <"4%($C($.$1"5!%C7')-"1%C,"C.%!%)$0"!+%C$C&)$8",$4"!+%C05$8%C!"C)"#*!")*B 

 a. Bit mapirani (rasterski) format slike. 

 b. Vektorski format slike. 

 c. Metavektorski format slike. 

 

36. Zaokruži digitalne formate slike. 

(zaokruži sve) 

a. JPEG  b. BITMAP     c. GIF(Graphics Interchange Format)  d. CDR(Corel 
Draw) 

e. PSD(Photoshop)  f. TGA(Targa)  g. CLP(Windows Clipart)  h. 
TIFF(Target Image File Format) 

 

37. <"4%($CD$5+%4%C*4'3%!+"C8'-&)%0$+%C"*($'C$C4$(%'C0$.!"5"B 
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Generalni cilj je smanjenje broja bitova radi: 

- smanjenja kapaciteta memorija, 

- 6G=A95A95+E:D@4@A5+@+J>C@A5+J@A=>A@F+H:;=7=E=+E:95+H>:N56:>@+:J>=B393+@ 

- 6G=A95A95+H>:H36A:<+:H65<=+34567=A:67@+75D5E:G3A@E=N@:A:<+E=A=D=+E:9@G+65+
prenose audio i video signali. 

 

38. Navedi osnovnu ideju  svakog postupka komprimovanja. 

Cilj svakog postupka komprimovanja je da se prepozna, izdvoji i pošalje 
promenljivi deo signala (entropija) a da se ne prenosi stalno nepromenljivi 
(redudantni) deo signala. 

 

39. Šta je prediktivno kodovanje? 

Prediktivno kodovanje il@+E:;:8=A95+6=+H>5;8@B=A95G+6=;>K=9=+6D@E=+95+E:GH>56@9=+
E:9=+3C@G=+3+:JC@>+567@G=N@93+SH>:N5A3T+@+H>5;@EN@93+SH>5;8@B=A95T+6=;>K=9=+
susednih slika. 

 

40. Šta je DPCM? 

2#h.+S;@I5>5AN@9=DA=+@GH3D6A=+E:;:8=A=+G:;3D=N@9=T+95+H:65J=A+6D34=9+
prediktivnog kodovanja, bazirana na formiranju razlike dva susedna elementa iste 
6D@E5Q+H=G?5A93+@+H>5A:63+75+>=CD@E5R 

 

41. Navedi osnovne korake algoritma za komprimovanje JPEG (Joint 
Photographic Experts Group) nepokretne slike  i fotografija.    
      

- Priprema blokova podataka  (YUV). 

- DCT – diskretna kosinusna transformacija. 

- Kvantizacija. 

- Diferencijalna kvantizacija. 

- PE>=?5A:+E:;@>=A95R 

 

42. U'4):$C)%#%!$D*V 
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g"-$5$+*CeA?ICbe'4$!.CA$D1*)%C?h&%)10CI)'*&cC#$!%: MPEG-1, MPEG-2, 
MPEG-4 (MPEG-4 verzija 2, MPEG-4 verzija 10), MPEG-7 i MPEG-21.    

 

43. Objasni frejm greber (frame grabber) video karticu. 

Na ulazu video kartica digitalizuje i snima samo jednu po jednu sliku (frame) iz 
3D=CA:<+8@;5:+6@<A=D=+H=+@F+G5G:>@M5+3+:JD@E3+67=A;=>;A@F+<>=I@4E@F+I=9D:8=+
(TARGA, PHOTOSHOP, JPEG ...). N=+68:G+@CD=C3+:G:<3?395+2e-+E:A85>C@93+
video fajlova radi prikazivanja na PAL monitoru ili snimanju na analognom 
magnetoskopu. 

 

44. <"4%($C'0!'4!%C!"#$!%C0!$-"!+"C"*($'C$C4$(%'C0$.!"5"C!"C-".!%1'08'&08*C
traku. 

   - Direktno snimanje. 

   - „Boja u donjem delu spektra“ – trag do traga. 

   - Analogno – komponentno snimanje. 

   - Digitalno snimanje. 

 

45. Zaokruži digitalne formate magnetoskopa. 

a. VHS  b. D1  format  c. Helikoidalni nesegmentni C format  

d. 8mm format  e. D2 format  f. BETA CAM format  g. 
BETA 

i. Helikoidalni segmentni B format  j. DVC   k. DVCPRO    

l. DV format   m. BETACAM SX n. DVCAM  o. D9   p. D10  

 

46. M'+$C0%)$+08$C($.$1"5!$C$!1%)7%+0C'-'.*/*+%C&)%!'0C8'-&)$-'4"!$6C$C
paketizovanih digitalnih audio i video signala koaksijalnim kablom. Zaokruži 
1"#"!C'dgovor.  

a. SDI  b. SDTI 

 

47. Navedi podsisteme IPTV. 

 1. Podsistem IP mreže (kao transportne mreže). 
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 2. Podsistem za dodelu IP adresa. 

 3. Podsistem pristupne mreže. 

 4. Podsistem za akviziciju TV signala. 

 5. Podsistem za distribuciju TV signala. 

 

48. Navedi osnovne HW-%CD%5$!%C1%)-$!"5!'.C*)%3"+"CY9iCbY%1C– top Box). 

P,%+95+3+63M7@A@+G@E>:>=43A=>+6H5N@9=D@C:8=A+;=+:J=8D9=+G=D@+J>:9+I3AEN@9=Q+=+6=67:9@+
se iz: 

CPU, AV – dekodera, PAL/SECAM/NTSC enkoder, memorija, IR modul, 
ETHERNET modul i RF – modulator 

 

49. Zašto se za PDP  (Plasma Displey Panel) kaže da su emisioni? 

"D5G5A=7+6D@E5Q+H@E65D+6=67:9@+65+:;+7>@+?5D@95+:;+E:9@F+68=E=+A:6@+H:+95;A3+J:93+!QO+
@+%R+)=;=+65+?5D@9=+H:J3;@+:;<:8=>=93?@G+A=H:A:GQ+<=6+65+9:A@C395+@+H>5D=C@+3+
stanje plazme, akumulira energiju i gen5>@M5+3D7>=8@:D57A5+C>=E5Q+E:9@+H:J3B393+!QO+
@+%+I:6I:>5+E:9@+H:4@A93+;=+6857D5R 

 

50. Odrediti talasnu dužinu svetlosnog izvora S i primarnu boju kojoj izvor 
pripada. 

#:8D=4@+65+H>=8=+@C+7=45+h+E>:C+7=4E3+P+;:+H>565E=+6=+E>@8:GR$+7=4E@+H>565E=+65+
:4@7=8=+7=D=6Aa dužina svetlosnog izvora.                                                                       
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AUDIOTEHNIKA 
 

1. <"2)'+$1%C8'+%C&'+"4%C!"01"+*C&)$C&)'01$)"!+*C,4*#!$6C1"5"0"Cb4"]$C,"C
prostiranje talasa uopšte). 

Refleksija (odbijanje), apsorpcija (upijanje), difrakcija (savijanje), refrakcija 
SH>5D=G=A95TQ+5F:Q+2:HD5>:8+5I5E=7+@+H:9=8=+67:95?@F+7=D=6=TR  

 
2. Koji su osnovni sastavni delovi mikrofonskog kabla? 

Provodnik/izolacija/širm/plašt.  
 

3. Y8$D$)"1$C)"0&')%(C$C!",!"#$1$C!"-%!*C8'!1akata kod XLR konektora. 

 
    1 – masa 
    2 – živi kontakt 
    3 – hladni kontakt 
 
4. M'+"C+%C'0!'4!"C&)$-%!"CUZ<C8'!%81')"C*C($.$1"5!$-C-*,$#8$-C

sistemima? 
$+ ;@<@7=DA@G+ G3C@4E@G+ 6@675G@G=+ 2'/+ 95+ A=M=:+ H>@G5A3+ E=:+ E:A5E7:>+ C=+ .'2'+
85C3+@CG5B3+3>5B=9=R 
 
5. Šta 0%C-']%C)%/$C,"C7)%84%!D$+08%C8")"81%)$01$8%C*0-%)%!$6C-$8)'7'!"`C*C

datom pravcu, u odnosu na frekvencijsku karakteristiku istog mikrofona 
u pravcu njegove ose? 

Frekvencijska karakteristika u pravcu ose je ravnija i š ira nego frekvencijska 
karakteristika u ostlim pravcima. 
 
6. Od dva mikrofona jedan ima ravnu frekvencijsku karakteristiku u smeru 
'0%C*C05'2'(!'-C,4*#!'-C&'5+*`C"C()*.$C*C0-%)*C'0%C*C($7*,!'-C
,4*#!'-C&'5+*BCM'+$C2$C'(C'4"C(4"C-$8)'7'!"C8')$01$5$C,"C0!$-"!+%C*C
manjem studiju, a koji u koncertnoj dvorani? 

Prvi se koristi za snimanja na manjim rastojanjima (u studiju), a drugi za snimanja 
A=+85?@G+>=67:9=A9@G=+S3+E:AN5>7A:9+;8:>=A@TR 
 
7. Y8$D$)"1$C'0!'4!$C)"0&')%(C,4*#!$8"C$C&'5']"+C05*:"'D"C&)$C(4'8"!"5!'+C

stereo reprodukciji. 
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$<=:+E:9@+C834A@N@+C=EDapaju sa slušaocem je 60º 

8. Skicirati izgled prostorne konf. Kanala 5.1.

$+63>>:3A;+6@675G3+C834A@N@+65+H:67=8D9=93+7=E:+;=+N5A7>=DA@+C834A@E+J3;5+;@>5E7A:+
@6H>5;+ 6D3M=:N=Q+ ;:E+ 63+ H>5;A9@+ C834A@N@+ H:67=8D95A@+ A=+ ^Yº, a zadnji na 110º u 
odnosu na slušaoca. 

9. Izuzeto zbog loše definisanog odgovora.

10. Šta se menja kod kompresora tokom kompresije signala?
   #:9=4=A95+E:GH>56:>=+65+67=Dno menja. 

11. Nabrojati osnovna polja primene limitera audio signala.
- PH>54=8=A95+ED@H:8=A9=+@+@C:JD@45A9=+3+H:9=4=8=4@G=+6A=<5 
- 1=M7@7=+ C834A@E=+ :;+ :M75?5A9=+ 36D5;+ H:9=85+ 7>=AC95A=7=+ 3+ 6@<A=D3+ SAH>R+ H=;+

mikrofona) 
- PH>54=8=A95+H>5H:J3;5+;@<@7=DA@F+3>5B=9= tokom snimanja signala 
- PH>54=8=A95+H>5G:;3D=N@95+H>5A:6A:<+6@<A=D=+E:;+>=;@:+H>5A:6=.  

12. Šta +%C,4*#!$#8"C08)%1!$D"?
  ,:+95+5D5E7>@4A=+G>5K=+E:9=+65+6=67:9@+:;+;8=+@D@+8@M5+I@D7=>=R+*A=+;5D@+3E3HA@+6@<A=D+ 
   koji treba reprodukovati na dva ili više odvojenih kanala po frekvenciji. 

mirko
Cross-Out
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13.   M'+%C4)01%C%84"5$,%)" (ekvilajzera - equaliser) 0%C!"+#%:/%C0)%/*C*C
"*($'C*)%3"+$-"Q 
- Parametarski ekvilajzeri
- O>=I@4E@+5E8ilajzeri 

14.   Skicirati opseg promena amplitudske karakteristike tropojasne 
ton kontrole. 

15. Kako izgleda opseg promena amplitudske karakteristike višepojasnog ekvilajzera
 sa fiksnim frekvencijama? 

16. Šta je to parametarski ekvilajzer? 
  #=>=G57=>6E@+5E8ilajC5>+95+3>5B=9+E:9@+@G=+@C8567=A+J>:9+G5B36:JA:+>=C;8:95A@F+filtara   
  E:;+E:9@F+65+68@+H=>=G57>@+SN5A7>=DA=+I>5E85AN@9=Q+H:9=4=nje ili slabljenje na toj  
  I>5E85AN@9@+@+M@>@A=+:H65<=T+G:<3+6H:D9=+A5C=8@6A:+G5A9=7@R+1J:<+G:<3?A:67@+ 
  promene svih parametara dobio je i ime parametarski. 

17.   K2+"0!$1$C:1"C0*C1'C.)"7$#8$C%84ilaj,%ri. 
Sastoji se od niza filtara za (za fino podešavanje frekvencijske karakterstike) sa 
I@E6A@G+I>5E85AN@9=G=Q+E:;+E:9@F+65+G:K5+H:;5M=8=7@+6=G:+H:9=4=A95S6D=JD95A95T+
68=E:<+I@D7>=R+)=;=+65+H:;56@+:;>5B5A=+I>5E85AN@96E=+E=>=E75>@67@E=Q+H:D:K=9+
H:75AN@:G57>=+:;<:8=>=+<>=I@4E:G+H>@E=C3+I>5E85AN@96E5+E=>=E75>@67@Ee, pa je 
tako i dobio ime. 

18.   M'+%C0*C!"+#%:/%C4)%(!'01$C'&0%."C7$51")"C8'(C.)"7$#8$6C%84ilaj,%)"Q 
  ,:+63+A=945M?5+:6H5C@+M@>@A5+:E7=85+@D@+7>5?@A5+:E7=85R 
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19. M'+%C0*C!"+#%:/%C4)%(!'01$C-"80$-"5!'.C$,($,"!+"C$C05"25+%!+"C*C
&'+%($!$-C'&0%,$-"C.)"7$#8$6C%84ilajzera? 

  Do otprilike ± 15dB 

20.   Nabrojati bar tri osnovne funkcije koje ima audio mikser u sklopu svakog 
  audio sistema. 

- #>@95G+@+H:9=4=8=A95+=3;@:+6@<A=D=+:;+G@E>:I:A=+@D@+;>3<@F+=3;@:+3>5B=9= 
- Obrada primljenih audio signala 
- 2@67>@J3N@9=+6@<A=D=+A=+>=CD@4ite izlaze 
- .:A@7:>@A<+6:H6785A@F+@CD=CA@F+6@<A=D=+@D@+6@<A=D=+6=+3>5B=9=+C=+6A@G=A95R 

21. Koja su osnovna elektronska kola analognog audio miksera? 
- #:9=4=8=4+6=+@A85>7393?@G+3D=C:G 
- #:9=4=8=4+6=+A5@A85>7393?@G+3D=C:G 
- P=J@>A@+H:9=4=8=4 
- .@E>:I:A6E@+H>5tpojaļavaļ 

22. Kako se dele audio mikseri prema nameni? 
- Mikseri za snimanje 
- Mikseri za emitovanje programa 
- .@E65>@+C=+6@675G5+:C8345A9= 
- Mikseri za monitoring na sceni 
- Mikseri za efekte (u pozorištu) 
- Reporterski mikseri 
- Mikrofonski mikseri 
- DJ (disk jockey) mikseri  

23. Nabrojati osnovne funkcionalne celine analognog audio miksera. 
- Ulazi 
- Grupni ulazi 
- OD=8A@+@CD=C@+S:J@4A:+675>5:T
- #:G:?A@+@CD=C@ 
- Monitorski blok (sekcija) 
- Razdelnici signala (opcija) 
- Izvor napajanja 

24. M"8'C0%C(%5%C"!"5'.!$C"*($'C-$80%)$CC0C'2,$)'-C!"C!"#$!C)%"5$zacije 
njihovih funkcionalnih celina? 

- Mikseri sa rotacionim komandama (miksete) 
- „Split“ mikseri (mikseri sa raspodeljenim komandama: ulazne, izlazne i 

monitorske komande) 
- „In Line“ mikseri (mikseri sa svim komandama u jednom kanalu smeštenom u 

jednom modulu miksera). 

25.   M'5$8'C&)$25$]!'C$,!'0$C&'+"#"!+%C-$8)'7'!08'.C&)%t&'+aļavaļa *C 
  ulaznom modulu miksera? 

           Napon se pojačava1000 puta, a to je 20log(1000) = 60dB. 

26.   Šta je fantom napajanje kod miksera? 
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To je sistem napajanja u kome se signalni provodnici (oni koji prenose signal 
mikrofona) u mikrofonskom kablu koriste za napajanje mikrofona. Na ovaj 
A=4@A+65+:J5CJ5B395+A=H=9=A95+H:95;@A@F+8>67=+G@E>:I:A=+E:9@+J5C+A95<=+A5+
G:<3+;=+>=;5R+/=H:A+:8=E8:<+SI=7:GT+@C8:>=+A=H=9=A9=+95+:J@4A:+fkLR+#D36+
pol napajanja se preko dva otpornika povezuje na oba provodnika mikrofonsg 
kala a minus pol na zaštitni oklop (širm) kabla. 

 
27. Šta je VST? 

VST – Virtuelni studio (ili tehnologija virtuelnog studija) je interfejs za 
integraciju softvera, audio sintisajzera i modula za efekte sa osnonim audio 
programom @+6@675G@G=+C=+6A@G=A95+A=+F=>;+;@6E3R+LP,+@+6D@4A5+75FA:D:<@95+
E:>@675+;@<@7=DA5+H>:N56:>5+6@<A=D=+S2P#T+;=+J@+6@G3D@>=D5+ED=6@4A@+F=>;85>6E@+
studio za snimanje sa softverom. Postoji na hiljade audio modula, kako 
komercijlnih tako I besplatnih, I VST podržava veliki broj audio primena. 

 
28.  j#%01"!'01C'0!'4!$6C6")-'!$8"C,4*8'4"C8'+%C&)'$,4'($C#'4%8C0*V 

Kod govora – muškarci 110-165 Hz, žene 220 – 330 Hz 
Kod pevanja – muškarci 80 – 500 Hz, žene 170 – 1050 Hz 
$4567=A:67+8@M@F+F=>G:A@E=+3+D93;6E:G+<D=63+@;5+@+;o 12 kHz 

 
29.  jC0&%81)*C0"-'.5"0!$8"C4$:$C6")-'!D$C!$0*C)"4!'-%)!'C)"0&')%3%!$CC$CC 
        $-"+*C4%/%C"-&5$1*(%C'(C'0!'4'.C6")-'!$8"BCA'01'+$C.)*&$0"!+%C&'C 
        &'()*#+$-"BC9"C&'()*#+"C!",$4"+*C0%V 

   Formanti 
 
30.  >'4%8C05*:"+*/$C-']%C("C)",5$8*+%C1)$C'0!'vne karakteristike zvuka: 

    0=4@A=Q+8@6@A=+@+J:9=R 
    *6@G+7:<=+4:85E+D=E:+C=H=K=+H>=8=N+@C+E:<=+C83E+;:D=C@R  
 
31.  <"+05"2$+$C,4*8C8'+$C5+*(08'C*6'C-']%C("C#*+%C$-"C&)$1$0"8V 
   P0=2*10-5 Pa 

 
 
 
32.  j'2$#"+%!'C+%C("C0%C$!1%,$1%1C$,)"]"4"C*Ckkkkkkkkkkkkkk`C!$4o zvuka u 
kkkkkkkkkkkkk`C+"#$!"C*Ckkkkkkkkkkkkk`C"C.5"0!'01C*CkkkkkkkkkkkkkkB 

   2m
W , dB, fonima, sonima,  

 
33.  E$0$!"C1'!"C,"4$0$C'(C*#%01"!'01$BCe"!+"C*#%01"!'01C- !$]$C1'!`C4%/"C 
        *#%01"!'01C- viši ton. 
   ,=4A:R  

 
     34. Pitanje je obrisano zato ġto je bilo iz druge kategorije.

mirko
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! približno puni video (aproksimacija punog video sadržaja) sa brzinom 15 
fps; 

! isprekidan (choppy) video sa brzinom 7 fps; 
! veoma isprekidan video brzine 3 fps i  
! slide show sa brzinom ispod 3 fps. 

Pomenimo još da je u filmovima brzina smenjivanja slika 24 fps, u televiziji – 30 fps 
u Americi (NTSC standard), 25 fps u Evropi (PAL standard), a 60 fps u televiziji 
visoke definicije (HDTV – High Definition TV standard). 
 
35.  <"C)",*-5+$4'01C.'4')"C$C84"5$1%1C-*,$8%C*1$#*V 
   p>5E85A7A@+:H65<+@+@C:JD@45A9=+E:9=+3A:65+H>5A:6A@+3>5B=9@Q+9=4@A=+C83E=Q+nivo  
   M3G=+Q85D@4@A=+8>5G5A=+>585>J5>=N@95+@+3;=D95A:67+:;+@C8:>=+C83E=R 
  
36.  =8*01$#8"C&'(%5"C-$8)'7'!"C0%C4):$C&)%-"C'25$8*C!+$6'4%C8")"81%)$01$8%C 
       usmerenosti (direktivnosti) na: 
   1) Mikrofoni na pritisak (neusmereni mikrofoni) 
   2) Gradijentni (dvosmerni) mikrofoni  
   3) Kombinovani (jednosmerni) mikrofoni 
 

37. A)%-"C!"#$!*C!"C8'+$C0%C4):$C&)%14")"!+%C-%6"!$#8$6C'0D$5"D$+"C*C 
     elektromotornu silu mikrofoni se dele na: 

1) Ugljeni 
aT+"D5E7>:;@A=G@4E@ 
3) Kondenzatorski 
4) Kristalni  

 
38. Šta je zvu#!$8C&'C(%7$!$D$+$Q 
    1834A@E+95+5D5E7>:=E367@4E@+3>5B=9+E:9@+5D5E7>@4A5+:6N@D=N@95+H>578=>=+3+C83ER 
 
 
 
 
39.   f1"C&'8",*+%C8")"81%)$01$8"C($)%81$4!'01$C,4*#!$8"QCKoje postupke 

obuhvata   
  obrada video zapisa? 

       )=>=E75>@67@E=+;@>5E7@8A:67@+C834A@E=+H:E=C395+E:D@E3+=E367@4E3+5A5><@93+C834A@E+ 
       3+H:95;@A@G+H>=8N@G=+C>=4@R 
 

40.   <'-$!"5!"C0!"."C,4*#!$8"C+%V 
    "D5E7>@4A=+6A=<=+E:9=+A5:<>=A@45A:+;3<:+G:K5+;=+65+;:8:;@Q+=+;=+C834A@E+ 
    normalno radi.  
 
41.   Koja vrsta stereofonskog snimanja je prikazana na slici? 

mirko
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     Odgovor: AB sistem stereofonskog snimanja. 
 

42.   Koja vrsta stereofonskog snimanja je prikazana na slici? 
 

 
 

    
     Odgovor: XY sistem stereofonskog snimanja 
 

43.   Koja vrsta stereofonskog snimanja je prikazana na slici? 
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      Odgovor: MS sistem stereofonskog snimanja. 
  

44.   Obeležiti na slici mesto optimalnog stereofonskog efekta. 

,=4E=+P+SG567:+:H7@G=DA:<+675>5:I:A6E:<+5I5E7=T+;5I@A@6=A=+95+3<D:G+q+S=DI=T+= 
60º ili rastojanjem b E:95+:;<:8=>=+8@6@A@+95;A=E:67>=A@4A:<+7>:3<D=+SJcYRk]] a) 
4@9=+95+67>=A@N=+a. 

45.   Obrisano pitanje 
+ 

46.   M'+"C(4"C!"#$!"C0%C8')$01%C,"C2)$0"!+%C01")'.C0!$-8"C8'(CC 
  magnetofona?  

     XT+#:G:?3+95;A:6G5>A:<+G=<A57A:<+H:D9= 
     2) #:G:?3+Lp+G=<A57A:<+H:D9= 

47. M'+%C1)$C4)01%C,"&$0"C0%C8')$01%C8'(C'&1$#8'.C0!$-"!+"C,4*8"QC 

mirko
Cross-Out
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     1) Intenzitentni 
     2) Longitudinalni 
     3) Transferalni 
 
 
 
 
 

48. Koje tri osnovne operacije se koriste pri digitalizaciji, pretvaranju 
analognog u digitalni audio signal?  

   1) Odabiranje 
   2) Kvantizacija 
   3) Kodiranje 
 
 
 
 
 
    
 
 
 
 
49.   Na blok šemi digitalnog snimanja zvuka imenovati blokove 1,2,3 i 4 
prema funkciji.    
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   Odgovor: 

 

 

 

 

50.   Na blok šemi reprodukcije digitalnog zvuka imenovati blokove 1,2,3 i 4                                        
prema   funkciji.    
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  Odgovor: 

 

 

 

 

51.  Na blok šemi CD reproduktora zvuka imenovati blokove 1,2,3 i 4 prema              
 funkciji.    



56 
 

 

 

  Odgovor: 

 

52.   Na kom efektu se zasniva rad sistema MPEG? 
  !=;+6@675G=+.#"O+65+C=6A@8=+A=+.-P)'!-/0$Q+:;A:6A:+4@A95A@N@+;=+E=;=++ 
  @67:8>5G5A:+H:67:9@+8@M5+C83E:8=+:;+E:9@F+95+95;=A+@C3C57A:+A=99=4@Q+6D3M=D=N+4395+
samo  
  7=9Q+A=99=4@+C83ER 
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53.   Objasniti vremensko maskiranje (skicirati odog'4")"+*/%C8)$4%cBC 

Kod vremenskog maskiranja postoji maskiranje unazad (post – maskiranje) i 
maskiranje unapred (pred – G=6E@>=A95TR+.=6E@>=A95+3A=C=;+@G=G:+E=;+6@<A=D+85?5<+
nivoa maskira signale manjeg nivoa koji prethode prvom. Ovaj efekat traje oko 20 
m6R+.=6E@>=A95+3A=H>5;+@G=G:+E=;=+6@<A=D+85?5<+A@8:=+G=6E@>=+6@<A=D5+G=A95<+
nivoa koji slede iza prvog. Ovaj efekat traje oko 200 ms. 

54. 
Šta je fonometar? 
Fonometar (merač nivoa zvučnog pritiska) je instrument za merenje nivoa 
zvučnog pritiska u dB, u odnosu na referentnu vrednost od 20 mikro 
Paskala (20 * 10-6 Pa). Da bi pokazivanje fonometra bilo što bliže osećaju 
glasnosti čovečijeg čula sluha, tokom merenja se preporučuje korišćenje 
tri korekcione krive; A, B i C za niže, srednje i više nivoe zvuka. U tom 
slučaju dobijeni rezultati se izražavaju u dBA, dBB, i dBC, respektivno. 




