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PRIMENA MULTIMEDIJE U RAZVOJU ELEKTRONSKIH RESURSA ZA UCENJE
APPLICATION OF MULTIMEDIA IN THE DEVELOPMENT OF
ELECTRONIC RESOURCES FOR LEARNING

Milentijevi¢ Danijela, Stevanovi¢ Marko

REZIME: Primena multimedijalnih kreativnih reSenja u razvoju elektronskih resursa za u€enje predstavlja inovativnu tehnolog-
ijju plasiranja znanja u sluzbi §to kvalitetnijeg obrazovanja. Svakako, savremena primena multimedije na Internetu podrazumeva
primenu efektnih audio vizuelnih ugodaja postavljenih na Internetu, unutar Web projekta. Cilj je vrlo jednostavan, zadrzati
paznju posetioca sajta sa mogucnos¢u prenosa zeljene poruke. Inace, izrada obrazovnih multimedijalnih Internet prezentacija
je ozbiljan posao. Svrha ovog rada je (izmedu ostalog), da malo odskrine vrata te oblasti i prikaze u kratkom obimu kako izrada
napomenutih multimedijalnih Internet prezentacija funkcionise, ali Internet nije dovoljno brz u svim krajevima nase zemlje,
bar za sada, za prenos multimedijalnog sadrzaja visokog kvaliteta. To i jeste razlog da se neke multimedijalne poruke prenose
pomocu CD prezentacije. Ipak, u ovam radu primarnu teznju €ini realizacija ideje da se multimedijalna trodimenzionalna (3D)
animacija (uradena u programu 3ds max), inace obrazovnog karaktera, sa temom: virtuelnog prolasaka kroz kompleks antickih
hramova, postavi na Internet, tacnije na DLS platformu odredene obrazovno-vaspitne ustanove, kao kreativan dodatak jedne
od lekcija iz predmeta Istorije (za prvu godinu srednjeg obrazovanja). Delimic¢no sa ovim potezom srednje obrazovno-vaspitne
ustanove bi bile korak blize ostvarenju primarnog cilja, koji pored osavremenjavanja obrazovanja, podrazumeva ostvarenje $to
kvalitetnijeg nastavnog procesa.

KLJUCNE RECI: multimedije, e-resursi za uenje, sistem za u¢enje na daljinu, 3ds max aplikacija

ABSTRACT: Application of multimedial creative solutions in the development of electronic resources for learning presents
an innovative technology of how to use knowledge and make a high educational quality. Of course, a modern application of
multimedia to the Internet means the application of effective audio — visual pleasures, set on the Internet, within a Web project.
The aim is very simple - to hold the site visitor's attention giving him the possibility to transmit the desired message. On the
other hand, creating of educational multimedial Internet presentations is a serious task.The purpose of this paper is, among
other things, to open slightly this field and to show briefly how the mentioned Internet presentations work. But now, the Internet
is not, in all parts of our country, fast enough to transmit high-quality multimedial contents. That's why some multimedial
messages are transmitted by means of CD presentations. However, my aim in this paper has been to realize the idea of putting
three — dimensional animation (3D), done in 3ds max program, on the Internet. It has educational character with the subject
of a virtual passing through complex of antique temples. To be more precise, to put it on the DLS platform of an educational
institution, as a creative addition to one lesson in History ( for the first grade of secondary school).In this way, secondary schools
would partly make a step forward towards the realization of the primary goal, that, except modernizing of education, means
the realization of the excellent teaching quality.

KEY WORDS: multimedia, e-resources for learning, distance learning system, 3ds max application

1. UVOD i dizajniranje atraktivnih multimedijalnih nastavnih jedinica
(tj. e-learning resursa), sa audio vizuelnim efektima, svakako

¢ini nastavni proces svremenijim, a samo ucenje lakSim, zani-

Primena raznih oblika multimedijalnog sadrzaja u razvoju
elektronskih resursa za ucenje, predstavlja savremeni nastup
obrazovne tehnologije. Odnosno, nastavni proces se moze
realizovati pomocu sistema za ucenje na daljinu (Distance
Learning System, DLS) putem Interneta, Sto zapravo pred-
stavlja odredeno softversko resenje (tj. dinamicki interaktivni
Web sajt) odnosno Distance Learning platformu, izgradenu
u nekoj od savremenih Web tehnologija, u okviru koje su
postavljeni raznovrsni elektronski resursi za ucenje (e-lear-
ning resources).

2. MOC OBRAZOVANJA PUTEM INTERNETA
PRIMENOM MULTIMEDIJE

Multimedija nije samo podrucje zabave i trenda. Kada se
sagledaju sve prednosti multimedijalnih Internet prezentacija
poput mogucnosti multimedije da ispri¢a jasno svoju pricu sa
entuzijazmom koriste¢i animacije koje su poucne, funkcio-
nalne, informativne i zabavne, svakako zapazene od publike,
jasno je da neke od moguc¢ih primena multimedijalnih tehno-
logija mogu predstavljati privlacan obrazovni materijal.

Kao primer jednog od e-resursa za ucenje (na DLS plat-
formi) moze se iskoristiti multimedijalna trodimenzionalna
(3D) animacija (uradena u programu 3ds max) sa temom: vir-

tuelnog prolasaka kroz kompleks antickih hramova, pri obradi
lekcije (odnosno nastvane jedinice): ,,Arhitektura antickih
gradevina“ iz predmeta Istorije (za prvu godinu srednjeg obra-
zovanja). Svakako, neospornu ¢injecu predstavlja da gradenje

Moze se re¢i da multimedija kombinuje dizajn i nauku
zasnovanu na racunarskim tehnologijama. Napredna primena
multimedije neosporno sadrzi elemente vizuelne komunikacije
u koje spada dizajn same multimedije, podupren multimedijal-
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nom tehnologijom, ostvarene posredno preko zvuka i audio
efekata, slika i grafika, animacija i videa, alata za podrsku raz-
voja miltimedije i virtuelne realnosti, sa kojim se pravi sjajna
podloga pri izradi scenaria i koncepta za obrazovni Web sajt.
Svakako, multimedije i1 Internet, zajedno predstavljaju inte-
graciju audio vizuelnih efekata u nekoj od Web tehnologija.

Inace, kreiranje savremene multimedijalne Internet pre-
zentacije je imperativ za sve one koji imaju inspiracije da
strateski koriste neku od danasnjih Web tehnologija. Efektna
multimedijalna Internet prezentacija, zapravo predstavlja Web
projekat unutar koga se nalazi multimedijalna 2D ili 3D ani-
macija, a koja svakako sadrzi audio vizuelene efekte sa koji-
ma se privla¢i paznja posetioca sajta. Sam cilj pretrazivanja
Interneta, naravno podrazumeva pronalazak informacija i
resursa koji su potrebni korisniku, a da bi pretraga bila zani-
mljivija tu je i pristupanje multimediji, ukljucujuci i anima-
cije, na primer uradene u programu 3ds max, sa kojima sajt
definitivno dobija na Sarmu, a koje pak korisnika naprosto
teraju da ih ponovo pogleda i da se svaki put iznova vrac¢a na
isti omiljeni sajt.

Pri kreiranju i dizajniranju obrazovnih multimedijalnih
elektronskih resursa za uéenje, neosporno treba voditi ra¢una
o potrebama ucenika i njihovim zahtevima. Svaki savremeni
kreator multimedije ne mora bas§ da se trudi da njegov proi-
zvod izgleda kao poslednji TV spot, ali pozeljno je da ostavi
svoj vizuelni identitet i $to uspesnije prenese zZeljenu poruku.
Shodno tome, savremeni Web programeri kreatori danasnjih
dinamickih Web sajtova, sve vise se usresreduju na razvijanje
multimedijalnih Internet prezentacija obrazovnog karaktera,
svakodnevno usvrSavajuéi svoje znanje, mogucénosti i resurse
kako bi $to bolje odgovorili zahtevima potencijalnih ucenika.
Naravno, kreativnost i naporan rad, ne slu¢ajnost, dovodi do
cilja, tj. projektovanja visokokvalitetnog obrazovnog Web
projekta koji u sebi sadrzi multimediju i zadovoljava savreme-
ne tendencije i standarde nastavnog procesa.

Svakako, prava, dobro osmisljena poruka je rezultat cilja-
nog kreativnog rada i plod inteligentne analize potreba. Dakle,
kvalitet, kreativnost i efikasnost kljuéne su re¢i po kojima se
prepoznaje savremena obrazovna multimedijalna Internet pre-
zentacija, a njen graficki dizajn ostavlja upecatljivu poruku.

3. MULTIMEDIJALNI ELEKTRONSKI RESURS ZA
UCENJE IZ PREDMETA ISTORIJA

Pored neosporne i nezaobilazne primene multimedije, u
nastavi informatickih predemeta koris¢enjem raznih aplika-
tivnih softvera, primena multimedije u neinformati¢kim pre-
demetima, znafajno oplemenjuje sam proces obrazovanja
dajuci notu savremenosti ¢ime se definitivno izbegava dosada
pri sticanju novog znanja, odnosno u procesu ucenja. Shodno
tome, pronalazenje najboljeg polazista u ovom delu radu i
zamisao samog rada je teznja realizacije ideje da se obrazovna
multimedijalna (3ds max) animacija virtuelnog prolasaka
kroz kompleks antickih hramova postavi na Internet, tacnije
unutar dinamickog interaktivnog Web sajta koji zapravo
predstavlja DLS platformu. Napomenuta DLS (Distance

Learning System) platforma €ini sistem za ucenje na daljinu
koji se moze mudro iskoristiti, na primer u srednjem obra-
zovanju. Naime, sistem za uc€enje na daljinu, odnosno DLS
sistem jedne obrazovno-vaspitne ustanove treba da sadrzi sve
predmete (koji se realizuju u toj ustanovi) i sve nastavne jed-
inice iz tih predmeta postavljenih na Internetu, dok bi ucenici
pristupali tim sadrzajima, a da ne moraju oti¢i dalje od svojih
racunara.

Radi konkretne primene svih neprikosnovenih prednosti
sistema ucenja na daljinu, napomenuta multimedijalna 3D ani-
macija (uradena u programu 3ds max) sa temom: virtuelnog
prolasaka kroz kompleks antickih hramova, moze se iskoris-
titi na DLS platformi pri obradi lekcije: ,,Arhitektura antickih
gradevina® iz predmeta Istorije (za prvu godinu srednjeg obrazo-
vanja). To se moze realizovati na taj nacin $to bi na jednoj Web
stranici dinamickog sajta (odnosno DLS platforme, slika 1), bio
postavljen sadrzaj u vidu teksta i staticnih slika iz napomenute
lekcije predmeta Istorije, a jedna slika predstavljala bi link koji
istovremeno otvara fajl virtuelne Setnje po kompleksu antickih
hramova i omogucava njegovo prikazivanje, odnosno pregled
multimedijalne 3ds max animacije postavljene na Internetu. Sto
dovodi, ujedinjavanjem pojma hiperteksta sa multimedijom, do
savremanog i ekskluzivnog koncepta hipermedije (hypermedia).
Sa ovim potezom napomenuti sajt bi definitivno (pored usluga
pruzanja korisnih i poucnih informacija) dobio na privlacnosti i
time zasigurno zadrzao paznju posetioca. Svakako, ucenje bi tada
postalo lakse i zanimljivije.
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Slika 1. — Izgled virtuelne lekcije iz Istorije u okviru DLS platforme

4. DLS TEHNOLOGIJA

Sistem za distribuciju znanja putem Interneta (Distance
Learning System, DLS), koji primenjuje kompjuterski
podrzano ucenje (Computer Based Education) i obuku putem
Interneta (Web Based Traning), omoguéio bi da se celokupni
program Skolovanja odredene obrazovno-vaspitne ustanove
(na primer, srednjih skola Srbije) prebaci u elektronsku formu,
obogati multimedijom i smesti na Internet, ¢ime je omoguceno
tzv. uéenje na daljinu u savremenoj on-line varijanti. Sistem za
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ucenje na daljinu bi zapravo predstavljao odredeno softversko
resenje, odnosno dinamicki interaktivni Web sajt, kreiran u
nekoj od savremenih Web tehnologija. Moze se re¢i da ova
softverska platforma napomenutog sistema Cini interfejs
za odredene baze znanja u elektronskoj formi, tj. omogu-
¢ava elektronsko ucenje (e-learning, e-ucenje). Svakako,
DLS sistem (odredene srednje obrazovno-vaspitne ustanove)
podrazumeva koriS¢enje predavanja i vezbi postavljenih na
Internetu sa multimedijalnim materijalima, konsultacije sa
predavacima putem Interneta (tj. protok elektronske poste
medu korisnicima DLS platforme), moguénost testiranja na
Internetu i sli¢no, tako da ucenici mogu iz svojih domova
pratiti nastavu putem Interneta (ukoliko su spreceni iz bilo kog
razloga da je pohadaju).

S druge strane, u niz znacajnih preduslova za efikasno
e-ucenje (u okviru obrazovno-vaspitne ustanove) zasigurno
spada dobra opremljenost racunarskih kabineta i ucionica.
Dodatni problem predstavljaju pojedini zastareli nastavni
programi, koji nude neupotrebljiva znanja. Shodno tome,
program Skolovanja odredene srednje obrazovno-vaspitne
ustanove trebao bi da bude u skladu sa svetskim i evropskim
standardima u obrazovanju novih struénjaka.

Glavni akteri, odnosno korisnici sistema za uéenje na
daljinu (tj. DLS sistema) su: ucenici i nastavnici (odnosno,
profesori). Uloga nastavnika u e-ucenju je kljucna i svodi se
na obavezu predavaca da stalno prate nove trendove u obrazo-
vanju i neprestano se usavrsavaju, kako bi bili u stanju da kre-
iraju $to atraktivnije elektronske resurse za ucenje (e-learning
resources), koje bi postavljali u okviru DLS platforme. Na
taj nacin bi njihovi ucenici imali priliku da prate savremenu
nastavu i da uce samo ono $§to je aktuelno. Svakog predavaca,
pored licne potrebe za usvrSavanjem, trebala bi da odlikuje 1
teznja realizovanja Sto kavlitetnijih i atraktivnijih multime-
dijalnih nastavnih jedinica. Takode, bilo bi pozeljno da se
redovno sprovode analize kvaliteta elektronske nastave i da
se vrsi njeno prilagodavanje potrebama uéenika, da se usvoje
realni predlozi i kritike, a sve to bi poboljsalo uslove rada u
obrazovno-vaspitnim ustanovama.

Pored kvalitetnog sadrzaja, svoje fleksibilnosti i racionl-
nog korisc¢enja resursa, svrha svakog savremenog DLS siste-
ma, odnosno Web aplikacije, je i da lepo izgleda. Dobar deo
svoje privlacnosti danasnji obrazovni Web sajtovi neosporno
duguju multimedijalnim dvodimenzionalnim (2D) i trodimen-
zionalnim (3D) animacijama koje su sastavni deo kvalitetnih
Web projekata i poucnog sadrzaja DLS sistema. Shodno tome,
primarna teznja ovog rada je realizacija ideje da se multi-
medijalna 3D animacija (uradena u programu 3ds max), inace
obrazovnog karaktera, sa temom: virtuelnog prolasaka kroz
kompleks antickih hramova postavi na Internet, tacnije na
DLS platformu odredene obrazovno-vaspitne ustanove, kao
kreativan dodatak jedne od lekcija iz predmeta Istorije.

Internet je jedna zaista velika mreza, pa zbog toga infor-
macije i podaci kojima se pristupa mogu biti veoma udaljeni.
To bi trebalo imati u vidu prilikom pravljenja obrazovne Web
aplikacije koja sadrzi multimedijalne zapise. Na primer, kada
se pristupa Web aplikaciji, konkretnije nekom njenom multi-
medijalnom fajlu vioskog kvaliteta (Sto povlaci dobru veli¢inu
tog fajla), pozeljno je da korisnici raspolazu $to je moguce
brzom Internet konekcijom radi $to kvalitetnijeg pregleda
napomenute multimedijalne animacije.
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Inace, multimedijalni 3ds max fajl, obrazovnog karaktera,
kojim je realizovan virtualni prolazk kroz kompleks antickih
hramova, koji zapravo predstavlja jos jedan atraktivan primer
elektronskog resursa za ucenje (e-learning resource), bio bi u
skladu sa opstom funkcijom i svthom DLS platforme, odno-
sno sistemom uéenja na daljinu odredene obrazovno-vaspitne
ustanove (slika 2). Zapravo, dizajn ove multimedije uklapa se
u opstu sliku prezentovanja i funkcionalnosti sistema e-ucenja,
tako da bi svim zainteresovanim ucenicima koji nisu imali pri-
like da posete nijedan anti¢ki hram pruzio jedinstven ugodaj
virtuelne Setnje kompleksom anti¢kih hramova iz maste, a da
ne moraju oti¢i dalje od svojih racunara.
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Slika 2. — Izgled virtuelne lekcije iz Istorije u okviru DLS platforme

5. PREGLED I MOGUCNOSTI 3DS MAX APLIKACIJE

Kako bi se razvila efektna multimedijalna Internet (ili CD)
prezentacija moze se iskoristiti aplikacija 3ds max za mode-
lovanje, u mnogim slucajevima, glamoruznih 3D animacija.
Animacija uradena u programu 3ds max moze posluziti i za
izdavanje multimedijalnih obrazovnih elektronskih resursa za
ucenje postavljenih na Internetu (ta¢nije u okviru DLS platforme)
ili na kompakt diskovima, po nastavnim programima za osnovne
i srednje Skole, pa ak i za fakultete. Dakle, 3D animacija projek-
tovana u aplikaciji 3ds max moze se iskoristiti pri izradi svih vrsta
visokokvalitetnih vizuelnih reSenja na Sirokom spektru medija u
zavisnosti od multimedijalnih potreba.

Inace, najpoznatiji proizvodi firme Autodesk su softveri Auto
CAD i 3ds max. Shodno tome, postoji mogucnost povezivanja
predhodno napomenutih programa, odnosno moguca pogodnost
uvoza datoteka iz programa Auto CAD u program 3ds max, i obr-
nuti postupak tj. izvoz datoteka iz programa 3ds max u program
Auto CAD, znacajno olaksava modelovanje trodimenzionalnih
(3D) grafickih objekata i detalja u slozenim projektima.

Ukartko scenario izrade animiranih datoteka u programu
3ds max bi glasio: nakon postavljanja objekata na scenu,
odnosno nakon njihove izrade, sledi postupak modelovanja
postavljenih objekata (pomocu raznih modifikatora), zatim
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dodavanje materijala i mapa objektima, animiranje objekata
u sceni i konacno vizualizacija 3ds max animacije. Inace,
umesnom kombinacijom standardnih objekata programa 3ds
max i njihovim modelovanjem moguce je napraviti dosta
slozene objekte, dok se koris¢enjem mapa i materijala znatno
doprinosi realanom izgledu scene.

Inace, u [1] je prikazano da animacija u programu 3ds max
podrazumeva upotrebu osnovnih koncepata animiranja, u Sta
spada: izrada kljucnih slika i izbor nacina pomeranja scene u
vremenu. Jednostavnije, animacija se moze posmatrati kao video
sekvenca koja reprodukuje kadrove sa prizorima iz neke scene
u vremenskom kontinuitetu. Pozivanjem na Websterov recnik,
koren re¢i animacija treba traziti u latinskom glagolu animare, sa
znacenjem ,,udahnuti zivot ¢emu”. Sustina je pokazati: kako ozi-
veti objekte i scene, na primer tako $to ih primorati da se menjaju
sa protokom vremena. Svakako, primenjivanjem tradicionalnih
principa animiranja aplikacije 3ds max, scene koje se izraduju ¢e
oziveti 1 dobiti na privlacnosti.

Zvuk unosi sasvim novu dimenziju u animaciju i neo-
sporno na taj nacin, 3ds max projektima daje multimedijalan
karakter. Na taj nacin se otvaraju raznovrsne mogucénosti kori-
$¢enja animacija u kombinaciji sa zvukom.

Osvetljavanje 3ds max scena je oblast kojoj se treba
brizljivo posvetiti, jer svetlost (poput muzike) moze da stvori,
odnosno docara utisak misterije ili ¢arolije i u¢ini neku scenu
privlacnom. Koris¢enjem kamere (kao jednog od vaznijih
objekata programa 3ds max) odreduje se nacin na koji ¢e
publika posmatrati scenu. Zapravo, upotrebom kamere, krea-
toru 3ds max animacije poverava se uloga rezisera sopstvenih
filmova. Da bi se ispricala sopstvena prica, snimljene kadrove
potrebno je rasporedivati tako da se prikazuje deo scene na
kojoj se radnja odvija. Ukoliko postoji potreba da se posma-
traci osecaju kao ucesnici u dogadaju, kameru treba postaviti
u nivou o€iju posmatraca. Na primer, ako se kamerom doca-
rava obilazak nekog arhitektonskog zdanja, polozaj kamere
u nivou o¢iju da¢e posmatracima utisak kao da sami obilaze
gradevnu. Kreatori savremenih 3ds max animacija predhodno
napomenutu pogodnost obilato koriste u realizaciji svojih
projekata.

Obicno se kaze da je sve u tajmingu (pravilnom vremens-
kom rasporedu). Ukoliko je animacija previse brza, posmatraci
neée imati priliku da uoce Sta se u njoj zapravo desava, a ako
je, pak, suvise spora, posmatrac¢ima postaje dosadno. Sledeci
vazan faktor animacije je kompozicija. Zapravo potrebno je
kadrirati scenu tako da se omoguéi prikaz najvaznijih detalja u
najznacajnijim uglovima posmatranja. Pravilnim podeSavan-
jem tajminga i kompozicije animacije, moze se ispricati pri¢a
koja je dovoljno dobra da zadrzi paznju, a pri tom uspeva da u
prednji plan iznese sve ono $to svojim gledaocima sam kreator
animacije zeli da istakne.

Kako bi se podesila animacija sa §to efektnijim rezultatima
prikaza animiranih scena, ukratko potrebno je: podesiti brzinu
i broj kadrova animacije, odnosno korigovati tajming, zatim
podesiti putanju kretanja kamere kako bi se vizuelno doterala
prica koju prenosi ta kamera. Zapravo, kamera otkriva najvaz-
nije trenutke u sceni, stoga da bi se uspesno dovrSila scena,
neophodno je kvalitetno podesiti sve nabrojane parametre.

Konacno, kako bi projektovane scene ozivele potrebno je
primeniti osnovne postavke vizualizacije 3ds max projekta
koje se svode na vizualizovanje slike kao datoteke (koje se
mogu sacuvati u razli¢itim dvodimenzionalnim formatima) i
na atraktivnije vizualizovanje animacije kao filmske datoteke
(odnosno video sekvence u trodimenzionalnom formatu).
Inace, program 3ds max omogucéava vizualizovanje scena
u mnogo razli¢itih formata za 3D animaciju. Za svaki od
mnostva formata postoje razliCite metode komprimovanja.
Njihov izbor zavisi od potreba korisnika u pogledu odnosa
izmedu kvaliteta slike i veli¢ine datoteke. Za osnovne tehnike
rada najbolje je izabrati AVI (Audio-Video Interleaved) for-
mat, koji je razvila firma Microsoft, a u pitanju je najraspro-
stranjeniji filmski format na platformi Windows.

Izradene na raCunarima, trodimenzionalne 3ds max scene ,,se
sele” u knjige, na televiziju, u filmove, na Internet ili se postav-
ljaju u okviru novih vidova multimedijalnog izdavastva. Svuda
prisutni, ovi vidovi stvaralastva ostaju prili€no zapazeni.

Radi konkretne prakticne primene svega do sada izloze-
nog o kori$¢enju i postavljanju obrazovnih multimedijalnih
fajlova na Internetu, ta¢nije na DLS platformi, nije tesko
zakljuciti da moguénosti kreiranja 3ds max animacija mogu
biti neogranic¢ene. Pri tome treba napraviti komparaciju i jasno
razdvojiti da li se prave slike iz stvarnog ili izmisljenog sveta.
Moguce je i jedno i drugo. Na primer, pri uporedivanju mod-
elovanja stvarnog arhitektonskog zdanja (poput postoje¢ih
zgrada i spomenika) i arhitektonskog zdanja iz maste (poput
kompleksa antickih hramova, slika 3), jasno je da u prvom
slucaju treba ispostovati §to viSe detalja, odnosno izvrSeno
verno modelovanje detalja upravo ¢ini rad kvalitetnijim i
prili¢no tezim za realizaciju. Dok, u drugom slucaju, odnosno
pri modelovanju izmisljenog kompleksa antickih hramova,
autoru ostavlja potpunu slobodu da se prepusti sopstvenoj
masti i kreativnosti.

Jos slobodnije receno, kada se planira virtuelna Setnja po
kompleksu iz maste dozvoljeni su nestvarni zahvati poput
totalne egzibicije kreatorove mastarije i igre modelovanja, §to
unosi sasvim novu dimenziju u animaciju i neosporno na taj
nacin, 3ds max projektima postavljenim na Webu daje efekat
Carolije, $to je prevashodna ideja i blagonaklona preporuka
samog autora ovog rada, a mozda i formula uspesnog modelo-
vanja u programu 3ds max.

Slika 3. — Detalj prizora iz maste (kompleks antickih hramova

modelovan u programu 3ds max)
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5. ZAKLJUCAK

U cilju prakti¢ne primene svega do sada izlozenog o
dizajniranju i postavljanju obrazovnih multimedijalnih fajlova
na Internetu, tacnije na DLS platformi, nije teSko zakljuciti
da moguénosti kreiranja multimedijalnih e-learning resursa
mogu biti neograni¢ene. Svakako, bogatstvo primene multi-
medije u nastavi e-ucenja ograni¢eno je samo mastom onih
koji je koriste. Takode, neospornu ¢injecu predstvalja da pri-
mena multimedijalnih elektronskih resursa za uéenje (poput,
u ovom radu, napomenute 3ds max animacije sa audio vizu-
elnim efektima), oplemenjuje sam proces obrazovanja dajuci
notu savremenosti ¢ime se definitivno poveéava efikasnost u
procesu sticanja novog znanja.
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