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Sazetak

Cilj ovog zavr$nog rada je istraziti korisnicima programa Adobe Illustrator koji je
format po zavrSetku izrade logotipa najoptimalniji za koriStenje, odnosno koji format
daje najkvalitetniju sliku i ne zauzima previse memorije. Predlosci su izradeni u
programu Adobe Illustrator, te su potom konvertirani u .jpg i .png format u razli¢itim
rezolucijama. Prakti¢ni dio je podijeljen na tri dijela: prvo je objektivno ispitivanje
usporedbe rezolucije i formata slike anketom; drugo je subjektivno gdje se u usporedbi
ispituje SSIM indeks slike, a treci dio je usporedivanje veli¢ine datoteka slike kako bi

utvrdili koji format slike je najoptimalniji za upotrebu u primjeni izradenog logotipa.

Kljucne rijeci: logotip, Adobe Illustrator, format, rezolucija, kvaliteta, veli¢ina,

primjena
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1. Uvod

Danas, u modernom dobu i svijetu gdje svaki dan ni¢u nove kompanije i stvaraju se

novi brendovi jako su popularni postali logotipi koji simboliziraju iste.

Za izradu logotipa najcesce se koriste vektorski programi poput Adobe Illustrator-a.
Adobe Illustrator je primarno program za crtanje ilustracija, graficki dizajn (logotipi,
vizualni identiteti) zatim manje kompleksnih tiskanih materijala (letci, brosure,
CD/DVD omoti, opsegom manje publikacije, plakati, kalendari i sl.) kao i elemenata
web dizajna. Podrzava crtanje grafi¢kim tabletom §to omoguéuje slobodu i kreativnost

u radu. Ima podrsku za importiranje i eksportiranje u veliki broj grafickih formata.

Cilj ovog zavr$nog rada je istraziti korisnicima Adobe Illustrator-a koji je format po
zavrSetku izrade logotipa najoptimalnije koristiti, odnosno koji format daje

najkvalitetniju sliku i1 ne zauzima previse memorije.

Zavrsni rad je podijeljen u nekoliko poglavlja. Uvodni dio pocinje sa opisom Adobe
[lustrator programa. Poslije toga slijedi teoretski dio koji sadrzi podatke o povijesti
logotipa, njegovoj podjeli 1 primjeni, te opCenito o rezoluciji 1 grafici. Slijedi prakti¢ni
dio u kojem je opisano subjektivno i objektivno ispitivanje kvalitete slike u razli¢itim
formatima i rezolucijama i usporedba veli¢ina datoteka razli¢itih formata i rezolucija.

Nakon toga idu rezultati i rasprava o njima, te zakljucak.



2. Teorijski dio

2.1 Op¢enito o logotipima

Logotip je grafic¢ki znak, amblem ili simbol koji se koristi za promoviranje i javno
prepoznavanje. Moze biti apstraktnog ili figurativnog dizajna ili sadrzavati tekst imena
kojeg predstavlja u obliku rijeci [1]. Na razini masovne komunikacije i u uobicajenoj

upotrebi, logotip tvrtke danas je ¢esto sinonim za njegov zastitni znak ili brend [2].

2.2. Povijest logotipa

Brojni izumi i tehnike pridonijeli su suvremenom logotipu, ukljucujuci cilindarske
pecate (oko 2300. p. N.E.), kovanice (oko 600. p. N. E.) [3], transkulturna difuzija
logografskih jezika, grbovi [4], vodeni zigovi [5], srebrni Zigovi i razvoj tehnologije

tiska.

Kako je industrijska revolucija pretvorila zapadna drustva iz agrarnih u industrijska u
18.1 19. stoljecu, fotografija i litografija pridonijeli su procvatu reklamne industrije
koja je na stranici integrirala tipografiju i slike. Istodobno, sama tipografija prolazila je
revoluciju oblika 1 izraza koja se prosirila izvan skromnih, serifskih slova koja se
koriste u knjigama, do podebljanih ukrasnih slova koja se koriste na plakatima Sirokog
lista [5].

Svrha se umjetnosti $irila - od izrazavanja i ukrasavanja umjetnicke naravi,
pripovijedanja, do diferencijacije marki i proizvoda koje je trosila rastuca srednja klasa.
Savjetovanja i obrtni¢ke skupine u komercijalnoj umjetnosti su rasle i organizirale se;
do 1890. godine SAD su imale 700 litografskih tiskara koje su zaposljavale vise od
8000 ljudi. Umjetnicke zasluge uglavnom su se dodjeljivale litografskoj tvrtki, za

razliku od pojedina¢nih umjetnika koji su obi¢no obavljali manje vazne poslove [5].

Inovatori u vizualnoj umjetnosti i litografskom procesu - poput francuske tiskarske
tvrtke ,,Rouchon® 1840-ih, Joseph Morse iz New Yorka 1850-ih, Frederick Walker iz
Engleske 1870-ih i Jules Chéret iz Francuske 1870-ih - razvili su ilustrativni stil koji je
presao tonalnu, reprezentativnu umjetnost do figurativnih slika s dijelovima svijetlih,

ravnih boja [8]. Razigrane djecje knjige, autoritativne novine i konverzacijska



periodika razvili su vlastite vizualne i urednicke stilove za jedinstvenu publiku koja se
Siri. Kako su se troskovi tiska smanjivali, stope pismenosti poveéavale, a vizualni
stilovi mijenjali, viktorijanska dekorativna umjetnost dovela je do Sirenja tipografskih

stilova i metoda predstavljanja poduzeca [5].

Pokret umjetnosti 1 obrta s kraja 19. stoljeca, djelomi¢no kao odgovor na eksces
viktorijanske tipografije, imao je za cilj vratiti iskren osje¢aj zanatstva masovno
proizvedenoj proizvodnji tog doba. Obnova interesa za izradu i kvalitetu takoder je
umjetnicima i tvrtkama pruzila veci interes, Sto je dovelo do stvaranja jedinstvenih

logotipa i znakova [5].

Do 1950-ih, modernizam je pustio korijene kao avangardni umjetnicki pokret u Europi
da bi postao medunarodni, komercijalizirani pokret s pristaSama u Sjedinjenim
Drzavama i drugdje. Vizualna jednostavnost 1 konceptualna jasnoca koja su bila
obiljezja modernizma kao umjetni¢kog pokreta stvorili su snazan alat za novu
generaciju grafickih dizajnera ¢iji su logotipi utjelovljivali izreku Ludwiga Miesa van
der Rohea: "Manje je vise". Modernisticki nadahnuti logotipi pokazali su se uspjeSnima
u eri masovne vizualne komunikacije koju su uveli televizija, poboljSanja u tehnologiji

tiska i digitalne inovacije [5].

Trenutna era dizajna logotipa zapocela je 1870-ih s prvim apstraktnim logotipom, bas
crvenim trokutom. Od 2014. godine mnoge korporacije, proizvodi, robne marke,
usluge, agencije i drugi subjekti koriste ideogram (znak, ikonu); amblem (simbol) ili
kombinaciju znaka i amblema kao logotipa. Kao rezultat toga, samo je nekoliko od
tisucu ideograma u opticaju bez imena. Uc¢inkoviti logotip moZe se sastojati i od
ideograma i od naziva tvrtke (logotipa) kako bi se istaklo ime u odnosu na grafiku i

upotrijebio jedinstveni dizajn pomocu slova, boja 1 dodatnih grafickih elemenata.



/

Slika 1. Bas pivovara — prvi sluzbeni zastitni znak, 1876. godine [14]

Ideogrami i simboli mogu biti u¢inkovitiji od napisanih imena (tipografskih
logotipalogotipa), posebno za logotipe prevedene u mnoge abecede na sve vise
globaliziranim trziStima. Na primjer, ime napisano arapskim pismom moglo bi imati
malo odjeka na vecini europskih trzi$ta. Suprotno tome, ideogrami zadrzavaju opéu
vlasnic¢ku prirodu proizvoda na oba trzista. U neprofitnim podrucjima, Crveni kriz
(razlicit kao Crveni polumjesec u muslimanskim zemljama i kao Crvena zvijezda
Davida u lIzraelu) prikazuje dobro poznati amblem kojem nije potrebno popratno ime.
Crveni kriZ 1 crveni polumjesec su medu najpriznatijim simbolima na svijetu.
Nacionalna drustva Crvenog kriza i Crvenog polumjeseca i njihova federacija, kao i

Medunarodni odbor Crvenog kriza ukljucuju ove simbole u svoje logotipe.

Slika 2. Logotip Crvenog kriza i Crvenog polumjeseca [14]



Cilj robne marke moze biti olakSati marketing na viSe jezika. Potrosaci i potencijalni
potro$aci mogu prepoznati ime ,,Coca-Cola-e* napisano razli¢itim abecedama zbog
standardne boje i dizajna njezinog logotipa "vrpca". Tekst je napisan u Spencerian

Script-u, $to je bio popularan stil pisanja kad se dizajnirao logotip Coca-Cole. [6]
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Slika 3. Logotip brenda Coca-Cola-e [15]

Slika 4. Prepoznatljivost Coca Cola-inog logotipa na cirilicnom pismu [14]



Budu¢i da je logotip vizualna cjelina koja oznaCava organizaciju, za dizajn logotipa
vazno je podrucje grafickog dizajna. Logotip je srediSnji element sloZzenog sustava
identifikacije koji se mora funkcionalno prosiriti na sve aspekte organizacije. Stoga je
dizajn logotipa i njihovo ugradivanje u sustav vizualnog identiteta jedno od najtezih i
najvaznijih podrucja grafickog dizajna. Logotipi se mogu podijeliti u tri klasifikacije
(koje se mogu kombinirati). Ideografi, poput Chase Bank, potpuno su apstraktni oblici;
piktogrami su ikonicki, reprezentativni dizajni; logotipi (ili oznake rijeci) prikazuju ime
ili inicijale tvrtke. Budu¢i da su logotipi namijenjeni predstavljanju robnih marki tvrtki
ili korporativnog identiteta i poticanju njihovog trenutnog prepoznavanja od strane

kupaca, kontraproduktivno je ¢esto redizajniranje logotipa. [7]

Zanimanje dizajnera logotipa znatno se povecalo tijekom godina od uspona
modernistickog pokreta u Sjedinjenim Drzavama 1950-ih. Tri dizajnera Siroko se
smatraju pionirima tog pokreta i dizajna logotipa i korporativnog identiteta. Prvi je
Chermayeff & Geismar, tvrtka odgovorna za mnoge kultne logotipe, poput Chase Bank
(1964.), Mobil Oil (1965), PBS (1984), NBC (1986), National Geographic (2003) i
drugi. Zbog jednostavnosti i smjelosti njihovih dizajni, mnogi od njihovih ranijih
logotipa i danas se koriste. Tvrtka je nedavno dizajnirala logotipe za Kongresnu
knjiZnicu 1 modni brend ,,Armani Exchange®. Jo$ jedan pionir dizajna korporativnog
identiteta je Paul Rand, koji je bio jedan od zacetnika Svicarskog stila grafickog
dizajna. Dizajnirao je mnoge plakate i korporativne identitete, ukljuc¢ujuci poznate
logotipe za IBM, UPS i ABC. Tre¢i pionir dizajna korporativnog identiteta je Saul
Bass. [5] Bass je bio odgovoran za nekoliko prepoznatljivih logotipa u Sjevernoj
Americi, ukljucujuéi logotip Bell Telephone (1969.) i nasljednik globusa AT&T
Corporation (1983.). Ostali poznati dizajni bili su Continental Airlines (1968), Dixie
(1969) i United Way (1972). Kasnije ¢e proizvoditi logotipe i za brojne japanske tvrtke.
Vazan razvoj u dokumentaciji dizajna logotipa je proucavanje francuskih zastitnih

znakova od strane povjesnicarke Edith Amiot i filozofa Jeana Louisa Azizollaha. [§8]



2.3. Proces izrade logotipa

Dizajn dobrog logotipa Cesto zahtijeva sudjelovanje marketin§kog tima koji se udruzuje
sa studijem grafi¢kog dizajna. Prije dizajniranja logotipa mora postojati jasna definicija
koncepta i vrijednosti brenda ili projekta, kao i razumijevanje potrosaca ili ciljane
skupine. Siroki koraci u procesu dizajniranja logotipa uklju¢uju istraZivanje,
konceptualizaciju, istrazivanje alternativnih kandidata, usavrSavanje odabranog dizajna,

ispitivanje razlicitih proizvoda i kona¢no usvajanje i izradu odabrane marke.

FAZA FAZA
OTKRIVANJA OTKRIVANJA
APLIKACIJA \ / \ /

POVRATNE

FAZA

ISTRAZIVANJA, INFORMACIJE

I KRITIKE

Slika 5. Shema procesa izrade logotipa u 7 koraka

1. Faza otkrivanja

Prvi korak u procesu dizajniranja logotipa je shvatiti $to brend utjelovljuje i koji su
ciljevi tvrtke; projekta ili tre¢e strane za koju se logotip izraduje. To je poznato kao
faza otkrivanja. Ne postoji jednoznac¢ni dizajn dizajna logotipa - logotip je jednako
dobar kao i njegovo predstavljanje tvrtke, pa nece biti u¢inkovit ako prvo ne znate

kakav dojam brend, tvrtka ili projekt ciljaju. [9]

Mnogo podataka koji ¢e se koristiti pri izradi logotipa se nalazi u zahtjevima klijenta
koji na pocetku samih dogovora trebaju biti dostavljeni ili ispitani. Uvijek postoje
klijenti koji sami ne mogu zakljuciti ono $to zele ili ne znaju, a na dizajneru je da
izvuce Sto vise moze od klijenta. Dizajneri bi trebali dublje istraziti kako se klijent
stvarno osjeca prema svom poslu ili projektu. Svaki uvid koji mozete dobiti u tvrtku ili

projekt i ljude koji je ¢ine dugoro¢no ¢e pridonijeti uspjehu vaseg dizajna. [9]



Na kraju ovog koraka trebali bi ve¢ imati vlastiti stav o brendu/projektu (potkrijepljen
obiljem biljeski). S tim mozemo zapoceti razmisljanje kako te podatke razvrstati u
kljucne rijeci i fraze. Jedna od popularnih tehnika mozganja je mapiranje misli, u kojoj

dizajneri uzimaju svoje ukupne dojmove o brendu i proSiruju ih na srodne ideje. [9]

2. Faza istrazivanja

Sljedeci korak u procesu dizajniranja logotipa je istrazivanje kakve logotipe imaju

konkurenti i ostatak industrije. To se naziva fazom istrazivanja. [9]

Iz ostalih logotipa u podrucju kojeg istrazujemo mozemo saznati koje tehnike logotipa
funkcioniraju za podruéje koje istrazujemo (boje ili odredene oblike); koje se tehnike
logotipa prekomjerno Kkoriste, do te mjere da gube osobnost; koje se tehnike logotipa
zanemaruju, Sto bi moglo potaknuti nacine na koje se treba istaknuti, za kakvu publiku

radimo nas logotip. [9]

3. Faza otkrivanja aplikacija

Bas kao 1 strategija robne marke, fizicki ili digitalni prostor koji ¢e logotip zauzimati
trebao bi oblikovati odabire dizajna. Istrazujemo gdje ¢e se logotip koristiti - to je
poznato kao faza otkrivanja aplikacija. Iako jo§ mozda nemamo cjelovit popis, Sto prije
mozemo predvidjeti kako ¢e se logotip koristiti, to ¢e biti bolje za razvoj logotipa.
Mjesto aplikacije logotipa moZe odrediti model boje, oblik ili ¢ak koristeni softver za

dizajn. [9]

Na primjer, ako Zelimo logotip na velikim plakatima, moZemo dizajnirati detaljnije
logotipe vecih razmjera. Ako ¢e se nalaziti u kutu mobilne aplikacije, trebamo se
odluciti za jednostavnost i manje razmjere. Ako ¢e drustveni mediji igrati vaznu ulogu,
logotip bi trebao dobro izgledati i u kruznim i u kvadratnim avatarima i biti prilagodljiv
ve¢im naslovnim slikama. Ako logotip zelimo istaknuti na video ili digitalnim

platformama, mozemo napraviti animirani logotip. [9]

Nekoliko uobic¢ajenih slucajeva upotrebe za dizajn logotipa:
-lkone web stranica
-Znakovi i transparenti

-Pakiranje proizvoda



-Reklame

-Profili i natpisi na drustvenim mrezama
-Posjetnice

-Sluzbeni dokumenti tvrtki

-E-mail marketinske kampanje

Takoder moramo uzeti u obzir oblik logotipa i nac¢in na koji odgovara okruzenju. Neka
mjesta zahtijevaju Sirok, pravokutni logotip, poput memoranduma; drugima je potrebno

nesto malo 1 diskretno, poput vodenog ziga na sadrzaju koji se moze dijeliti. [9]

4. Skiciranje

Prije nego $to krenemo u samu izradu logotipa, trebali bi se pozabaviti skiciranjem
asocijacija i elemenata kako bismo dobili dodatne ideje za digitalnu izradu logotipa.
Skiciranje je jeftino, jednostavno i brzo, ali Sto je najvaznije, to je u€inkovit alat u

kojem moZzemo otprilike dobiti uvid u to kako bi htjeli da konacni rezultat izgleda. [9]

Skiciramo hrpu razli¢itih ideja za logotipe kako bi vidjeli kako izgledaju izvan glave.
Samo skiciranje moZze pokrenuti kreativne sokove. No, to¢nije, skiciranje Sirokog
spektra koncepata omogucuje nam da vidimo §to djeluje, a Sto ne. PoCet cemo
primjecivati odredene niti ili teme koje nam se svidaju, a razli¢ite elemente mozemo

mijesati 1 uskladiti dok se ne odlu¢imo za najbolju kombinaciju. [9]

5. Dizajn

U ovom koraku bi ve¢ trebali imati par skica, kao 1 blize smjernice kako Zelimo da
konacni logotip izgleda. Od tih skica uzimamo 3-4 najbolje i preko njih crtamo u

nekom od dizajnerskih softvera. Ovdje konacni logotip pocinje dobivati oblik. [9]

Nakon §to stvorimo solidan nacrt, radimo prezentaciju koja ¢e predstaviti nas logotip.
To ukljucuje predstavljanje logotipa zajedno s bilo kojim varijacijama, prekrivanje
slikama robne marke i makete logotipa u stvarnom svijetu. Cilj je priop€iti svoju viziju

brenda uvjerljivom prezentacijom logotipa. [9]

6. Povratne informacije i kritike



Nakon $to prezentiramo na$ logotip postoje dva ishoda: jedan u kojemu je sve super i
nema zamjerki, a postoji i onaj gdje netko vidi neSto $to mi nismo vidjeli. Kritike su

sastavni dio svega i treba ih uvijek poslusati. Na kraju je uvijek klijent u pravu. [9]

Dobivanje povratnih informacija o naSem dizajnu je jednostavan dio. Pravi izazov lezi
u tumacenju i djelovanju na povratne informacije klijenta. Postavljamo dodatna pitanja
1 na najbolji mogu¢i nacin odlu¢ujemo koje su povratne informacije najbitnije. Zadatak
naseg logotipa je predstaviti brend, a pitanje koje bismo si trebali postaviti je da li
povratne informacije pomazu logotipu da to ucini bolje. Ako ne, moramo pronaci nacin
da klijjenta uvjerimo u naSe odabire dizajna. Istodobno, ne smijemo biti tvrdoglavi ili

dragocjeni nad nasim logotipom da ne zelimo vidjeti potencijalne nedostatke. [9]

7. Konac¢ni dizajn

Kad je logotip finaliziran; ispravljen, vrijeme je za dostavu konac¢nih datoteka.
Trebamo odrediti koje datoteke trebaju klijentu da koristi logotip. Ali opcenito,
najbolje je ukljuciti: slojevite izvorne vektorske datoteke, poput Al, slojevite EPS /
PDF datoteke (za klijente koji koriste razli¢ite vektorske programe), rasterske datoteke

visoke razlucivosti za web, uklju¢ujuc¢i PNG s prozirnom pozadinom. [9]

Obavezno trebamo ukljuciti osnovne varijacije logotipa, poput pune boje, crne, bijele i
jednobojne. Ako upotrebljavamo standardni font (za razliku od prilagodenih slova),
trebali bi 1 obrisati tekst. Inace, font ¢e se promijeniti na ratunalima na kojima nije
instaliran. Takoder bi trebali obavijestiti klijenta o fontovima koji se koriste u logotipu
u slu¢aju da ¢e ih trebati za buduce projekte brendiranja (treba imati na umu da vecina

licenci za fontove zahtijeva da ih klijent sam kupi). [9]
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2.4. Usporedba vektorske i rasterske grafike

2.4.1. Vektorska grafika

Vektorska grafika se temelji na principu geometrije odnosno vektora. Svaki vektor ima
svoju pocetnu tocku, smjer i zavr$nu tocku, duljinu. Ako je zakrivljen onda sadrzi i
tocke koje definiraju krivulju ili kutove. Vektorskom grafikom stvaramo geometrijske

oblike krug, kvadrat, trokut ili amorfno-krivuljaste oblike... [10]

Kako se vektorska grafika ne bazira na rasteru mozemo je u beskonacénost povecati ili
smanjiti bez da izgubi na kvaliteti. To je zato $to se bazira na matematickim
funkcijama, tj. o apsolutnoj udaljenosti izmedu toc¢aka. Poznata je jo$ i pod

imenom ,,L0Ss Less* grafika (grafika bez gubitaka). Idealna je za izradu logotipa, jer

logotipe umanjene stavljamo na vizitke ili uve¢ane na jumbo plakate. [10]

Slika 6. Primjer vektorske grafike na logotipu

2.4.2. Rasterska grafika

Rasterska grafika se temelji na slikovnom elementu, ekran ili dot — tocci, tisak. Raster
je mreza horizontalnih 1 vertikalnih linija koje zatvaraju polja koja zovemo pixelima.
Svaki od tih pixela moze prikazati samo jednu boju odredene svjetline. Znaci rasterska
slika se sastoji od piksela, razli¢itih boja i svjetline. Svaka rasterska grafika ovisi o

gusto¢i polja, te ju ne mozemo u beskonacnost povecavati. Pove¢avanjem grafike
11


http://hudu.hr/formati-digitalnih-grafika/906#lossless

dolazi do gubitka kvalitete, vidjet ¢e se pixeli golim okom, slika ¢e postati
“kvadraticasta”. Naravno ako otisnute grafike pogledamo pod povecalom vidjet ¢emo
rasterske elemente od kojih je sastavljen otisak, postat ¢e “tockasta”. RGB modelom
boja definirana je ekranska boja pixela, a u tisku boja je definirana CMYK modelom
boja. [10]

Slika 7. Primjer rasterske grafike na logotipu

2.4.3. Rezolucija

Rezolucija je to¢no definirana gusto¢a pixela ili tocaka na tocno definiranoj povrsini, tj
gustoca rastera. Rezolucija se dijeli na ekransku rezoluciju, PPI pixel po incu (engl.
pixel per inch) i rezoluciju otiska, DPI tocka po incu (engl. dot per inch). Kada
govorimo o PPI mislimo o ekranskoj rezoluciju koja se krece od 72 do 150 PPI. Dok se
rezolucija grafika koje se tiskaju kre¢e od 150 do 300 PPI. Danas se sve tiska u 300
PPI, izuzeci su samo plakati na jako velikim formatima. Kod PPI1 i DPI ne radi se 0
istom redu veli¢ina, npr. ako bismo Zeljeli otisnuti grafiku rezolucije od 300 PPI, da bi
dobili istu dubinu boja u tisku morali bismo ju otisnuti u 1200 DPI-a. To je zato $to
boju jednog piksela u tisku simuliramo sa 4 boje CMYK-a. Kod tiska DPI predstavlja
izlaznu veli¢inu, rezoluciju otiska tj. rezoluciju printera ili rezoluciju tiskarske ploce, a

PPI ulaznu veli¢inu grafike, predloska. [11]
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2.5. Mjere za kvalitetu

2.5.1. Objektivna mjera — SSIM

Mjera indeksa strukturne slicnosti (SSIM) metoda je za predvidanje opazene kvalitete
digitalne televizije i kinematografskih slika, kao i drugih vrsta digitalnih slika i
videozapisa. SSIM se koristi za mjerenje slicnosti dviju slika. SSIM indeks je puna
referentna metrika; drugim rijeCima, mjerenje ili predvidanje kvalitete slike temelji se

na pocetnoj nekomprimiranoj ili slici bez izobli¢enja kao referenci.

SSIM se primjenjuje kod kompresije slike s gubicima, podaci se namjerno odbacuju
kako bi se smanjio prostor za pohranu slika i videozapisa; obnavljanja slike; te
prepoznavanja uzorka: budué¢i da SSIM oponasa aspekte ljudske percepcije, mogao bi

se koristiti za prepoznavanje obrazaca. [12]

2.5.2. Subjektivna mjera — anketa

Anketa je naziv za skup postupaka pomocu kojih se pobuduju, prikupljaju i analiziraju
izjave ljudi kako bi se saznali podaci o njihovu pona$anju ili o njihovim stavovima,
misljenjima, preferencijama, interesima i sli¢no, radi statistike, ispitivanja javnog
mnijenja, trzista ili kao temelj za potrebe medicinskog, socioloskog ili nekog drugog

istrazivanja.

Vrijednost ankete je ogranic¢ena, jer spoznaje koje nam ona moze dati ovise o iskrenosti
ispitanika i o njihovoj sposobnosti da odgovore na postavljena pitanja. Ali, uz
primjeren problem istrazivanja, dobro konstruiran i1 provjeren upitnik, reprezentativan
uzorak ispitanika i uz konkretno prikupljanje i prikladnu analizu podataka, anketom se

moze do¢i do korisnih podataka o ljudskom dozivljaju i ponasanju. [13]
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3. Praktic¢ni dio

Prvo su izradena 3 logotipa kojima je zadana dimenzija 100mm X 100mm te su
spremljeni u .ai formatu. Potom su iz ilustratora sva 3 logotipa konvertirana u .jpg i

.png format. Svaki od 3 logotipa u svim formatima napravljeni su u 3 razlicite

rezolucije: 72dpi, 150dpi i 300dpi. Rezultat je 27 logotipa koji se razlikuju po formatu i

rezoluciji:

© 00 N o o B~ W N B

N RN R NN NN R R R B R R R R R
N o 00 R WO N P O © 0o N o o~ W N Rk O

. MBIRO.ai (72dpi)

. MBIRO.ai (150dpi)

. MBIRO.ai (300dpi)

. MBIRO.jpg (72dpi)

. MBIRO.jpg (150dpi)
. MBIRO.jpg (300dpi)
. MBIRO.png (72dpi)
. MBIRO.png (150dpi)
. MBIRO.png (300dpi)

. OPEN ONLINE YOUTH CLUB.ai (72dpi)

. OPEN ONLINE YOUTH CLUB.ai (150dpi)

. OPEN ONLINE YOUTH CLUB.ai (300dpi)

. OPEN ONLINE YOUTH CLUB.jpg (72dpi)

. OPEN ONLINE YOUTH CLUB.jpg (150dpi)

. OPEN ONLINE YOUTH CLUB.jpg (300dpi)

. OPEN ONLINE YOUTH CLUB.png (72dpi)

. OPEN ONLINE YOUTH CLUB.png (150dpi)
. OPEN ONLINE YOUTH CLUB.png (300dpi)
. RURALSHIP EMPOWERMENT.ai (72dpi)

. RURALSHIP EMPOWERMENT .ai (150dpi)

. RURALSHIP EMPOWERMENT .ai (300dpi)

. RURALSHIP EMPOWERMENT.jpg (72dpi)

. RURALSHIP EMPOWERMENT.jpg (150dpi)
. RURALSHIP EMPOWERMENT.jpg (300dpi)
. RURALSHIP EMPOWERMENT.png (72dpi)

. RURALSHIP EMPOWERMENT.png (150dpi)
. RURALSHIP EMPOWERMENT.png (300dpi)
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Slika 8. ,, MBIRO “ logotip

Slika 9. ,,OPEN ONLINE YOUTH CLUB * logotip

£
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Slika 10. ,, RURALSHIP EMPOWERMENT* logotip
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Radi usporedbe objektivne i subjektivne mjere kvalitete usporedeni su razliciti formati
fotografije i razliCite rezolucije. Za subjektivnu percepciju koristena je anketa, a za
objektivnu percepciju koristen je SSIM indeks koji je izracunat u programskom jeziku
Python. Paralelno, mjereci kvalitetu odredenog formata kroz objektivnu i subjektivnu
mjeru, usporediti ¢e se i veli¢ine datoteka $to ¢e takoder igrati veliku ulogu u odabiru
najoptimalnijeg formata za upotrebu logotipa. Zbog pretpostavke da ¢e taj format biti
najkvalitetniji i najoptimalniji, kao ,,original* sam koristio .ai format koji ¢e se

usporedivati sa .jpg i .png formatima.

3.1. Anketa

Za potrebe provedbe ankete napravljeno je 27 razli€itih primjera logotipa, gdje je svaka
rezolucija (72dpi/150dpi/300dpi) napravljena u 3 razli¢ita formata datoteke (.ai, .jpg
.png) istog logotipa te je to ponovljen za ostala dva logotipa. Tako je dobiveno 27
logotipa koji su podijeljeni u 9 skupina (3 formata X 3 primjera logotipa), prvo je
postavljeno 9 pitanja, po jedno za svaku skupinu. Svaka skupina se sastojala od 3
formata jednog logotipa u odredenoj rezoluciji. Pitanje je bilo da ispitanik odabere
jedan od tri ponudena primjera koji mu se po njegovoj percepciji vida ¢ini kao
najkvalitetniji, odnosno izgleda ,,naj¢is¢e*. Nakon §to su ispitanici odgovorili na svih 9
pitanja, ostala su im jos tri koja su se temeljila na usporedbi kvalitete rezolucija

logotipa.

3.2. SSIM

SSIM indeks mjeren je u programskom jeziku Python. Kao original, odabran je .png
format rezolucije 300dpi, te se isti usporedivao sa ostalim formatima i rezolucijama.
SSIM indeks se ne moze odrediti vektorskim slikama, odnosno kada ih se usporeduje,

SSIM indeks je jednak 1.0 Sto znaci potpuno identi¢nu sliku.
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3.3. Usporedba velicine datoteka kod razlicitih
formata

Da bi se usporedilo veli¢ine datoteka, nakon spremanja primjera logotipa u razliitim
formatima i rezolucijama na racunalo u odredenu mapu (sve na isto mjesto), grupiraju
se datoteke prema vrsti datoteke. Nakon toga kao rezultat dobiju se datoteke poredane

prema velicini 1 vrsti te ih se tako vrlo jednostavno moze usporediti.

Naziv Veliina
Adobe lllustrator Artwork 23.0 (9)

Adobe lllustrator Artwork 23.0 1.580 KB
MBIRC 150dpi Adobe lllustrator Artwork 23.0 1.580 KB
MBIRC 300dpi Adobe lllustrator Artwork 23. 1.580 KB
OPEN ONLINE YOUTH CLUB 72dpi Adobe lllustrator Artwork 23.0 1.607 KB
OPEN OMNLINE YOUTH CLUB 150dpi  Adobe lllustrator Artwork 23. 1.607 KB
OPEN ONLINE YOUTH CLUB 300dpi  Adobe lllustrator Artwork 23. 1.607 KB
RURALSHIP EMPOWERMENT 72dpi  Adobe lllustrator Artwork 23. 1.620 KB
RURALSHIP EMPOWERMENT 150dpi  Adobe lllustrator Artwork 23. 1.620 KB
RURALSHIP EMPOWERMENT 300dpi  Adobe lllustrator Artwork 23. 1.620 KB

MBIRO 72dpi

JPG datoteka (9)

B MBIRO 72dpi
B MBIRO 150dpi
B MBIRO 300dpi

B OPEN ONLINE YOUTH CLUB 72dpi
B OPEN ONLINE YOUTH CLUB 150dpi
B OPEN ONLINE YOUTH CLUB 300dpi
B RURALSHIP EMPOWERMENT T2dpi
B RURALSHIP EMPOWERMENT 150dpi
B RURALSHIP EMPOWERMENT 300dpi

PNG datoteka (9)

B MBIRO 72dpi

B MBIRO 150dpi

B MBIRO 300dpi

B OPEN ONLINE YOUTH CLUEB 72dpi
B OPEN ONLINE YOUTH CLUB 150dpi
B OPEN ONLINE YOUTH CLUB 300dpi
B RURALSHIP EMPOWERMENT 72dpi
B RURALSHIP EMPOWERMENT 150dpi
B RURALSHIP EMPOWERMENT 300dpi

JPG datoteka
JPG datoteka
JPG datoteka
JPG datoteka
JPG datoteka
JPG datoteka
JPG datoteka
JPG datoteka

JPG datoteka

PNG datoteka
PNG datoteka
PNG datoteka
PNG datoteka
PNG datoteka
PNG datoteka
PNG datoteka
PNG datoteka
PNG datoteka

velicini

8 KB
16 KB
7 KB
15 KB
33 KB
15 KB
32 KB

68 KB

Slika 11. Prikaz mape u kojoj su primjeri logotipa grupirani prema vrsti datoteke i
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4. Rezultati i rasprava

Anketi su pristupile osobe koje nemaju nikakva stru¢na znanja iz podrucja graficke
tehnologije, osobe koje imaju dobar, odnosno zdrav vid. To su jedini uvjeti koje ova
anketa zahtjeva. Dob i spol nemaju apsolutno nikakav utjecaj na ishod rezultata i

zakljucaka.

Anketa je osmisljena tako da na pitanjima od 1 do 9 na svakom:
a) polju stoji .ai format;

b) polju stoji .jpg format;

C) polju stoji .png format.

Pitanja pod 1,4, 1 7 su oznaceni pod rezolucijom R1 od 72dpi, pitanja pod 2,51 8 su
oznaceni pod rezolucijom R2 od 150dpi, a pitanja pod 3,6, 1 9 su oznaceni pod
rezolucijom R3 od 300dpi. U anketi su oznaceni samo kodovi R1, R2 i R3 za koje
samo autor zna o kojoj se rezoluciji radi, dok ispitanici ne znaju o kojoj se rezoluciji

radi. Anketi je pristupilo 20 ispitanika i anketa je provedena kroz 5 dana.

Prvo se analiziraju pitanja od 1-9:

-Nal, 4., 6.,7.,i8. pitanje svih 20 kandidata odabralo je odgovor a).

-Na 2. i 3. pitanje 17 ispitanika odgovorilo je sa a), a 3 ih je zaokruzilo ).
-Na 5. pitanje 18 ispitanika odgovorilo je sa a), a dvoje ih je zaokruzilo ).

-Na 9. pitanje 15 ispitanika odgovorilo je sa a), a petero ih je zaokruZilo C).

ODGOVORI NA PITANJAOD 1 DO 9

HA EB mC
o o o o o
o~ ~N o~ o~ o~
)
~ ~ —
Ll i
n
i
n
™ ™
o~
oo o o oo o oo oo oo o
1 2 3 4 5. 6 7 8 9
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Iz dobivenih rezultata moze se jasno vidjeti da je velika vecina ispitanika primijetila da
najkvalitetniju sliku daje format na polju a) ,odnosno .ai format vektorske grafike. U
drugu ruku, rasterski .jpg format ni u jednoj rezoluciji nije uspio zadovoljiti percepciju
ispitanika da moze konkurirati .ai formatu, iz toga je zakljucno da .jpg format nikako
nije kvalitetan za koristenje. Sto se ti¢e odgovora pod c) ,0dnosno rasterskog .png
formata, on se u rezolucijama od 150dpi i 300dpi pokazao kao losiji od .ai formata, ali
opet dovoljno jasan da se primijeti razlika u kvaliteti naspram .jpg formata. Ovime je
subjektivno potvrdena pretpostavku da je vektorska grafika u svrhu logotipa puno bolji
izbor od rasterske. Usporedbom dva rasterska formata zakljuceno je da je .png format

puno kvalitetniji od .jpg formata.

Pitanja od 10. do 12. ispitivala su prepoznatljivost vece rezolucije.

-na 10. pitanje 15 ispitanika zaokruzilo je R3 odnosno rezoluciju od 300dpi, dok ih se 5
odlucilo za R2 (150dpi)

-na 11. pitanje 13 ispitanika se odlucilo za R3, a 7 za R2 rezoluciju.

-na 12. pitanje svi ispitanici su zaokruzili R3 rezoluciju.

Odgovorina 10., 11.i 12. pitanje

25
20
15

10

10. 11. 12.

R1 mR2 mR3

Iz dobivenih rezultata jasno se vidi da je vecina ispitanika prepoznala najvecu
rezoluciju R3 koja iznosi 300dpi. Rezolucija od 72dpi nije dobila nijedan bod iz cega
zakljucujemo da je ona najlosija u ljudskoj percepciji vida, dok je rezolucija od 150dpi
ispod prosjecne kvalitete jer 1 ovo malo bodova §to je skupila nije dovoljno da

konkurira rezoluciji od 300dpi.
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Img 1 (mbiro)
Original Img Compared Img PSNR  SSIM

png_150 22,016 0,939
png_72 19,422 0,886
png_300 jpg 300 6,870 0,750
jpg_150 6,886 0,724
jpg_72 6,906 0,690

Slika 12. ,, MBIRO “ SSIM indeks

Na 12. slici prikazana je usporedba .png slike rezolucije 300dpi logotipa ,,MBIRO* sa
.png-ovima manje rezolucije (150 i 72dpi) i .jpg-ovima rezolucija 300, 150 i 72dpi.
Vidljivo je da smanjenjem rezolucije slika postaje drugacija, odnosno opada joj
kvaliteta. Ve¢ iz ovog prvog primjera je vidljivo kako je .png format puno kvalitetniji
od .jpg formata. Sto je SSIM indeks bliZi 1.0 to je slika kvalitetnija, odnosno bliza
originalu za kojeg je pretpostavka da je najkvalitetniji. Sto je SSIM indeks manji, to je

slika nekvalitetnija.

Img 3 (ruralship)
Original Img Compared Img PSNR  SSIM

png_150 24,280 0,959
png_72 19,693 0,908
png_300 jpg 300 8,852 0,827
ipg 150 8,810 0,797
ipg 72 8,695 0,758

Slika 13. ,, RURALSHIP EMPOWERMENT*“ SSIM indeks

Na 13. slici prikazana je usporedba .png slike rezolucije 300dpi logotipa ,,RURALSHIP
EMPOWERMENT* sa .png-ovima manje rezolucije (150 i 72dpi) i .jpg-ovima
rezolucija 300, 150 i 72dpi. | u ovom primjeru vidljivo je da smanjenjem rezolucije
slika postaje drugacija, odnosno opada joj kvaliteta, kao 1 odabir .jpg formata koji isto

loSe utjece na kvalitetu slike.
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Img 2 (youth club)
Original Img Compared Img PSNR  SSIM

png_150 25,281 0,965
png_72 20,688 0,922
png_300 jpg 300 9,787 0,848
jpg_150 9,746 0,822
jpg_72 9,644 0,788

Slika 14. ,, OPEN ONLINE YOUTH CLUB** SSIM indeks

Na 14. slici prikazana je usporedba .png slike rezolucije 300dpi logotipa ,,OPEN
ONLINE YOUTH CLUB* sa .png-ovima manje rezolucije (150 i 72dpi) i .jpg-ovima
rezolucija 300, 150 i 72dpi. I u ovom primjeru vidljivo je da smanjenjem rezolucije
slika postaje drugacija, odnosno opada joj kvaliteta, kao i odabir .jpg formata koji isto

lose utjeCe na kvalitetu slike.

Ponasanje veliCine datoteke promjenom rezolucije u
.ai formatu u kilobajtima

1630
1620
1610
1600
1590
1580
1570 I I I
1560
MBIRO.ai OPEN ONLINE YOUTH RURALSHIP
CLUB EMPOWERMENT

B 72dpi m150dpi ™ 300dpi
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Ponasanje veli¢ine datoteke promjenom rezolucije u
.jpg formatu u kilobajtima

1800
1600
1400
1200
1000
800
600
400
=1 I
0 — — |
MBIRO OPEN ONLINE YOUTH RURALSHIP
CLUB EMPOWERMENT
B 72dpi m150dpi ™ 300dpi
Ponasanje veli¢ine datoteke promjenom rezolucije u
.png formatu u kilobajtima
80
70
60
50
40
30
20 I
¢ | N ]
SO 1
MBIRO OPEN ONLINE YOUTH RURALSHIP
CLUB EMPOWERMENT

m72dpi W 150dpi m 300dpi

Sto se ti¢e veli¢ine datoteka, iz dobivenih rezultata moZe se vidjeti da je vektorski .ai

A1

format puno ,,tezi* od rasterskih .jpg i .png formata. Kod .ai formata nema povecanja

tezine datoteke mijenjanjem rezolucije, dok kod rasterske grafike kod .jpg formata

nastaje nagli porast ,,tezine* datoteke kada se prelazi sa 72dpi na 150dpi, i nesto blazi

porast sa 150dpi na 300dpi. Kod .png formata vidljiv je pravocrtan porast veli¢ine

datoteke, ista datoteka rezolucije 72dpi biti ¢e 2 puta manja nego ista datoteka

rezolucije 150dpi, a 4 puta manja od iste datoteke rezolucije 300dpi. Zakljucak je da je

png format od usporedena 3 najoptimalniji §to se tice veliine datoteke.
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5. Zakljucak

Cilj ovog zavr$nog rada bio je dokazati da je .ai format najkvalitetniji format slike pri
izradi i primjeni logotipa. Ta tvrdnja je dokazana i subjektivnom i objektivnom
metodom. Vektorska grafika se bez gubitka kvalitete moze beskona¢no povecavati i to
nece utjecati na kvalitetu fotografije. Drugi cilj ovog zavr$nog rada bio je i utvrditi koji
je format najoptimalniji za upotrebu. Tu je bitan faktor osim kvalitete fotografije bila i
veli¢ina datoteke. Png format se pokazao kao najoptimalniji format jer kvalitetom je
bio malo 108iji od .ai formata, ali bitna stvar je da je veli¢ina slike u .png formatu
znatno manja od veli¢ine u .ai formatu. Iz toga mozemo zakljuciti da kada sve faktore

uzmemo u obzir, .png je najoptimalniji format u izradi i primjeni logotipa.
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4. Od 3 ponudena uzorka, koji vam se €ini kao najkvalitetniji?
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OPEN ONLINE YOUTH CLUB
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5. Od 3 ponudena uzorka, koji vam se €ini kao najkvalitetniji?
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OPEN ONLINE YOUTH CLUB
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6. Od 3 ponudena uzorka, koji vam se €ini kao najkvalitetniji?
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RURALSHIP EMPOWERMENT
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7. Od 3 ponudena uzorka, koji vam se €ini kao najkvalitetniji?

R1




RURALSHIP EMPOWERMENT
8

8. Od 3 ponudena uzorka, koji vam se €ini kao najkvalitetniji?
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RURALSHIP EMPOWERMENT
9

9. Od 3 ponudena uzorka, koji vam se €ini kao najkvalitetniji?
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10. Od 3 ponudene rezolucije, koja se prema vasoj percepciji ¢ini kao najkvalitetnija kod
logotipa “MBIRO”? (R1,R2,R3)

11. Od 3 ponudene rezolucije, koja se prema vasoj percepciji ¢ini kao najkvalitetnija kod
logotipa “OPEN ONLINE YOUTH CLUB”? (R1,R2,R3)

12. Od 3 ponudene rezolucije, koja se prema vasoj percepciji ¢ini kao najkvalitetnija kod
logotipa “RURALSHIP EMPOWERMENT”? (R1,R2,R3)

Od 10.-12. pitanja gleda se usporedba svih primjera pod R1, R2,R3.






