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NIEWIDZIALNA SZTUKA, CZYLI O EFEKTACH SPECJALNYCH W
MULTIMEDIACH I NIE TYLKO

Streszczenie: Artykul ma na celu przyblizenie zasad wykorzystania technik multimedialnych
w procesie kreacji przekazu wizualnego. Oméwione zostana pokrotce sposoby osiagnigcia
estetyki filmu kinowego, technologie multimedialne shizace konstrukcji przekazu
interaktywnego oraz zasady uzytecznosci w procesie projektowania interfejsu uzytkownika.

Stowa kluczowe: estetyka filmu kinowego, interakcja, uzytecznos¢, interfejs uzytkownika
1. Wstep

Celem tego artykulu nie jest zaglgbianie si¢ w techniczne meandry niezmiernie
zlozonych proceséw tworzenia efektéw specjalnych w produkcjach filmowych czy
rozrywkowych. Idea przy$wiecajaca przy jego powstawaniu bylo przedstawienie
podstawowych zabiegdw jakie mozna zastosowaé przy kreacjach multimedialnych, ktore
pozwola cho¢ w matym stopniu uchwyci¢ ulotng atmosferg i klimat profesjonalnych
produkcji.

Zastosowanie technik cyfrowych w szeroko pojgtej branzy graficznej, filmowej czy
rozrywkowej diametralnie zmienito metody uzywane podczas realizacji projektow, a takze
sposob ich prezentacji odbiorcom. Dzigki pojawieniu si¢ nowych technologii i coraz
wigkszej  dostgpno$ci  multimedialnych  prezentacji  interaktywnych,  Internetu,
zaawansowanych gier komputerowych, systemow kina domowego i relatywnie tanich
systemOw komputerowych liczba odbiorcéw jak i1 potencjalnych twoércow tych medidow
zwigkszyla si¢ w znaczacy sposob. To co wczesniej bylo zarezerwowane tylko dla
poteznych studiow filmowych, dzwigkowych czy multimedialnych niejednokrotnie miesci
si¢ obecnie w nowoczesnym komputerze multimedialnym. Jego posiadacze czgsto nawet nie
zdaja sobie sprawy z potegi narze¢dzia, ktére stoi na ich biurku. Jesli jednak zaczna go
uzywac¢ odkryja bardzo szybko potgge tego urzadzenia jak i zarazem problemy, ktore wiaza
si¢ z aspektami zaréwno technicznym jak i tworczymi. Pierwsze z nich na ogét udaje sig
szybko rozwiaza¢. Pozostaje jednak trudniejsza kwestia tytutowej ,,niewidzialnej sztuki”,
czyli zdobycia umiejetno$ci stosowania technik, ktére nadadza projektowi
niepowtarzalnego, klimatycznego wygladu odrézniajacego pracg od innych. Oczywiscie w
tym miejscu nalezy podkresli¢, ze technologia jest przede wszystkim narzgdziem majacym
za zadanie ulatwienie realizacji wizji, ktora zaistniala w wyobrazni tworcy i samo jej
opanowanie nie gwarantuje zapewnienia statusu multimedialnego artysty. Poznanie jednak
podstawowych zagadnien zwiazanych z produkcja i post-produkcja multimedialng powinno
pozwoli¢ kreatywnie wplyna¢ na proces tworczy.

2. Zroédta inspiracji i putapki w kreacjach cyfrowych
Zanim tworca przystapi do pracy musi oczywiscie znalez¢ Zrédlo inspiracji. By by¢

zauwazonym w branzy projektowania z uzyciem technik multimedialnych nie wystarczy
jednak sama kreatywnosc¢.



Poczatkujacy w tej branzy stykaja si¢ czgsto z problemami natury technicznej, ktore
wyrazaja si¢ nie tylko w potrzebie opanowania obstugi wielu nowych narzedzi, ale tez w
konieczno$ci bardzo dokladnego zaplanowania wszystkich szczegotow projektu. W
szczegdlnosci jesli ma on by¢ wieloplatformowy niezbednym jest ustalenie formatow,
rozdzielczos$ci, palety kolorow i pozostawanie w zgodzie z wieloma innymi specyfikacjami.
Przyktadowo projekt polegajacy na stworzeniu kampanii reklamowej, obejmujacej takie
media jak wideo, druk i Internet wymaga zachowania zgodnosci kolorystyki we wszystkich
kanatach dystrybucji, zapewnienia uzyteczno$ci interfejsow uzytkownika jak i poprawnego
wyswietlania stron WWW w roéznych przegladarkach internetowych. To tylko nieliczne
przyktady probleméw jakie moze napotkaé projektant. Poza tym ogromna liczba kombinacji i
ustawien jakie mozna wprowadzi¢ w kazdym z programow moze tez powodowac¢ popadanie
w ,pedantyzm twoérczy”. Takie trudnosci moga dos$¢ skutecznie zabi¢ ch¢é dazenia do
osiagnigcia efektu tytulowej ,,niewidzialnej sztuki”.

Konieczno$cia jest wigc zapoznawanie si¢ na biezaco z najnowszymi wersjami
oprogramowania i nowymi standardami. Rynek multimediow jest jedna z najszybciej
rozwijajacych si¢ gal¢zi informatyki. Przewidzenie jaka technologia zyska uznanie
uzytkownikdw 1 czy wybrany format prezentacji przetrwa probg czasu jest wyjatkowo
trudnym zadaniem. Sledzenie branzowych forum internetowych, uczestniczenie w pokazach
oprogramowania, obserwowanie swiatowych trendéw, odwiedzanie stron innych uznanych
projektantow czy wirtualnych muzeéw to obowiazek szanujacego si¢ tworcy nowych
mediow.

3. Historia montazu i nadawanie estetyki filmu kinowego produkcjom amatorskim

Jednym z aspektéw, ktorym zajmuje si¢ dzial multimediow jest edycja i post-produkcja
filmowa. Wprowadzenie tanich systemow nieliniowego montazu audio — wideo i coraz lepsza
jako$¢ amatorskiego sprzetu rejestrujacego w znaczacy sposob wpltywa na popularyzacje
takich rozwigzan nawet w produkcjach natury komercyjne;.

Samo pojgcie ,,niewidzialnej sztuki” wywodzi si¢ wlasnie z branzy filmowej, gdzie jest
ono synonimem dobrego montazu. Od momentu wynalezienia kina pod koniec XIX w.
potrzeba bylo jeszcze okoto 40 lat, by technika montazu zaczgta przypominaé obecne
rozwiazania w tej dziedzinie. Poczatkowo filmy nie opowiadaty konkretnej historii, a jedynie
pokazywaly to co dzialo si¢ przed kamera. I tak najstarsze filmy jak chocby Robotnicy
wychodzacy z fabryki braci Lumiere skladaly si¢ tylko z ujgé. To co dzi§ uwazane jest z
typowy jezyk filmu i wspdtczesny montaz (efekty wygaszania i pojawiania si¢ obrazu,
przenikanie scen, zwolnione tempo itp.) kiedys$ traktowane byto jako niepotrzebne ,,magiczne
sztuczki”. Obecnie sa to podstawowe $rodki wyrazu obrazujace np. poczatek i koniec filmu,
uplywajacy czas migdzy scenami itp. Pierwsze tego typu efekty wprowadzat francuski twoérca
George Melies. Filmowanie z r6znych katow widzenia pojawilo si¢ po raz pierwszy w filmie
Napad na ekspres autorstwa Edwina S. Portera. Zblizenia, dlugie ujgcia, panoramowanie,
przebitki i rownolegte watki akcji to zastuga D.W. Griffitha, ktory wykorzystat te techniki m.
in. w produkcji Narodziny narodu z 1915 roku. Rosjanie — Siergiej Eisenstein (tworca filmu
Pancernik Potiomkin z 1925 roku) czy Dziga Viertow (autor jednego z pierwszych filmow
dokumentalnych - CAowiek z kamera filmowa z 1929 roku) to kolejni rezyserzy
wprowadzajacy nowatorskie rozwiazania w sztuce filmowej. Przelomowym momentem w
sztuce montazu bylo pojawienie si¢ filmow ze $ciezka dzwigckowa. Obraz Obywatel Kane
Orsona Wellesa to doskonaty przyktad pionierskiego zastosowania technik udzwigkowienia w
filmie.



Odpowiedni montaz i edycja materialu filmowego jest decydujacym czynnikiem
wplywajacym na odbior filmu. Jednak w przypadku produkcji amatorskich gdzie nie
wykorzystuje si¢ tasmy celuloidowej i kamer filmowych pojawia si¢ problem osiagnigcia
swoistego wizualnego charakteru produkcji kinowych. Film nakrgcony np. amatorska kamera
cyfrowa formatu DV (Digital Video) nie posiada tak wyrafinowanej estetyki jaka zapewnia
tasma filmowa. Nawet oko nie wprawionego widza jest w stanie wychwyci¢ réznice jakie
dziela wyglad materiatu z tasmy filmowej i nagrania z amatorskiej kamery bez poddania go
post-produkcji. Czasem w filmach kinowych zabieg ten jest stosowany specjalnie, by
zasymulowaé, ze dany materiat pochodzi wlasnie z amatorskiego urzadzenia. Najbardziej
widoczne artefakty, czyli nie pozadane cechy, ktore widoczne sa w amatorskim materiale DV
to zazwyczaj kanciasty i1 postrzgpiony obraz o charakterystyce barwnej dalekiej do tej znanej
z tasmy celuloidowej, trudnosci z wydobyciem detali poloznych w cieniu i pikselizacja w
miejscach niedo$wietlonych. Poza tym material kinowy posiada rozdzielczo$¢
przewyzszajaca typowe wideo i rejestruje szczegoty, ktorych nie sposob uzyskaé¢ amatorskim
sprzegtem.

Mozna sprobowaé rozszerzy¢ pojgcie ,.niewidzialnej sztuki” i zaczaé stosowaé je do
okreslenia procesu ,kinowej metamorfozy” amatorskiego materialu wideo. Stowo
,hiewidzialny” doskonale wpisuje si¢ w specyfike tej sytuacji, gdyz ogladajac dany obraz w
kinie nie zauwaza si¢ zazwyczaj wszystkich niuanséw 1 detali produkcji kinowej. Natomiast
gdyby ich zabraklo - tak jak brakuje tego filmom amatorskim - od razu mozna spostrzec brak
filmowej estetyki.

Pierwszym etapem w procesie wspomnianej metamorfozy jest zmiana charakterystyki
czasowej czyli usunigcie tzw. przeplotu i faczenie klatek. Przeplot (ang. inter/ace) to jeden ze
sposobow wyswietlania (skanowania) linii obrazu na ekranie telewizyjnym przez obecnie
uzywane standardy (PAL, NTSC, SECAM). Jego charakterystycznym efektem ubocznym jest
postrzegpienie krawedzi poruszajacych si¢ na ekranie obiektow. Dzialo elektronowe kineskopu
telewizyjnego wyswietla najpierw linie o numeracji nieparzystej, a w nastgpnym przebiegu
linie parzyste. Obraz zloZzony z jednego rodzaju linii nazywany jest potobrazem lub poipolem.
Potpola z liniami nieparzystymi nazywane sa gérnymi, za$ z liniami parzystymi dolnymi. W
formatach analogowych i profesjonalnych cyfrowych jako pierwsze wyswietlane jest potpole
gorne, za§ w przypadku formatu DV pierwsze wyswietlane jest potpole dolne. Monitory
komputerowe 1 nowe standardy telewizji cyfrowej wykorzystuja juz skanowanie
progresywne, czyli wyswietlane sa wszystkie linie obrazu bez poétobrazow. Posiadajac jednak
nagranie zarejestrowane amatorska kamera nalezy liczy¢ si¢ z koniecznoscia usunigcia wyzej
opisanego przeplotu, gdyz w przeciwnym przypadku w materiale wideo wyswietlanych jest
50 pélobrazéw na sekunde podczas gdy na tasmie filmowej zarejestrowane sa 24 klatki na
sekundg. Jednym ze sposobow usuwania przeplotu (ang. deinterlace) jest taczenie potpol w
jedna ramke obrazu. Dzigki redukcji predkosci odtwarzania do 25 klatek na sekunde proces
ten jest bardzo pomocny w celu uzyskania ,,efektu filmu”, jednak moze powodowac problemy
z wygladzaniem linii i jakoscia obrazu.

Usunigcie przeplotu daje m. in. efekt rozmycia poruszajacych si¢ obiektow
charakterystyczny dla rejestrowania filmu z predkoscia 24 klatek na sekundg. Dodatkowe
efekty rozmycia ruchu mozna uzyska¢ stosujac odpowiednie filtry w post-produkcji. Nalezy
jednak przy tym uwazaé by nie doprowadzi¢ do redukcji ostro$ci i rozmycia catego obrazu.



Kolejnym etapem jest nadanie materialowi wideo charakterystycznej kolorystyki, ktora w
naturze jest uzalezniona od rodzaju kliszy filmowej, procesOw chemicznych 1 filtrow
zakladanych na obiektyw kamery. Produkcje filmowe maja tez zazwyczaj mniejszy kontrast.

Nie bez znaczenia pozostaja tez szerokokatne proporcje filmu kinowego. Jesli materiat
wideo nie zostal nagrany panoramicznie, wrazenie to mozna uzyskaé sztucznie przez
nalozenie tzw. Letterboxu, czyli czarnych paséw na gorze i dole ekranu.

Wszystkie omdéwione powyzej cechy typowe dla natury kliszy filmowej mozna uzyskac
przez zastosowanie np. zaawansowanej wtyczki do programu Adobe After Effects pod nazwa
Magic Bullet Suite. Usuwanie przeplotu z zachowaniem ostro$ci i bez pogarszania
rozdzielczo$ci mozna w nim zrealizowa¢ jednym kliknigciem na ustawienia automatyczne.
Modut Look Suite pozwala na symulowanie duzej ilosci efektow laboratoryjnych i
przebarwia¢ materiat w zalezno$ci od klimatu, ktory tworca chee uzyska¢ w produkc;ji.
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Rys. 1. Modut Look Suite do zmiany charakterystyki
barwnej filmu wtyczki Magic Bulle Suite do programu
Adobe Afier Effects

Kolejna charakterystyczna cecha materiatu zarejestrowanego na kliszy filmowej jest
ziarno, ktore powstaje w wyniku reakcji czastek S$wiattoczulych zwiazkéw srebra
zawieszonych w emulsji znajdujacej si¢ na celuloidzie. Teksturg ziarna jest tatwo utworzy¢
np. w programie Adobe Afier Effects czy chociazby wykorzystujac filtr Add noise w
bezptatnym programie edycyjnym VirtualDub.

Istotnym aspektem w nadawaniu filmowego charakteru jest tez symulacja procesu
samoistnego starzenia si¢ kliszy filmowej. Paradoksalnie technika cyfrowa, ktoéra pozwala na
sterylna rejestracj¢ i edycje obrazu moze zosta¢ uzyta w celu spreparowania destrukcyjnego
procesu uptywu czasu. Istnieje wiele filtrow lub wtyczek programowych nadajacych efekt
uszkodzen tasmy, rys, migotania czy nawet nadpalen kliszy. Przyktadem moze by¢ kolejny
filtr programu VirfualDub o nazwie OIld Cinema. Bardzo bogaty panel konfiguracyjny
uszkodzen daje cieckawe kombinacje efektow starzenia si¢ materiatu filmowego.



Advanced Settings N x|

— Preset (S
IBIack & White cinema ;]
e
— Setting:  Color correction———————————————
¥ Show noiss e 4 &
¥ Screen shiver Gireen Foaa
™ Fade effect Blue ——— ik

¥ Effect light lamp

¥ Random roise on soresn - Noise settings

Amplitude —— 10

™ work with color cinema e

FPS |Nmma| (&l FPS) vi Number hoise point |1unn

—Roller's rack ————  ~ Spot zettings
Mumber tracks =— f——— 70 Mumber spat —— | .

Clarity tracks =~ =——— p——— 15 Chance spot — an
—Lines settings————————————————— Clarity spot ——— }— 12

Humber line — p—— 3

= Fade contral

Chance line ~ ——— —— &0 & Fadein © Fade ot
Quantity 10 Tl

frame to line J  frame begin fade IU
Clearness ity a0 Court frame —

line: ; Bl I_)._I

0k, I Cancel | Erevien | Homepage |

Rys. 2. Panel konfiguracyjny filtru Old Ciernna w
programie Virtual Dub

Innym efektem, ktéry sprzgtowo jest niemozliwy do uzyskania z wykorzystaniem
amatorskich kamer jest profesjonalnie wygladajace zwolnienie lub przyspieszenie tempa
filmu. Kamery umozliwiajace rejestrowanie obrazu np. z predkoscia 100 klatek na sekundg to
zazwyczaj bardzo drogie i specjalistyczne konstrukcje. Jednak i tu z pomoca przychodzi
cyfrowa post-produkcja. Pracujac z najnowsza wersja Adobe Afier Effects 7 lub
wykorzystujac wtyczke¢ do tego programu o nazwie 7wixtor Pro mozna osiagnaé filmowy
charakter tego efektu. Ogdlnie rzecz ujmujac dziatanie tych narze¢dzi polega na tworzeniu
nowych klatek powstajacych w wyniku interpolacji materialu, ktory jest przed i za dana
klatka filmu. Pozwala to uzyska¢ znane z filmoéw akcji lub reklam wrazenie spowolnienia
czasu badz nadnaturalnej predkosci odtwarzania filmu bez niekorzystnych efektow migotania,
rwania i nakltadania si¢ klatek.

Angazujac si¢ w post-produkcj¢ nalezy mie¢ na uwadze kilka istotnych cech tego procesu.
Po pierwsze jest to zmudna i czgsto bardzo czasochlonna czynno$¢. W oméwionym powyzej
pakiecie Magic Bullet Suite wyliczenie pojedynczej klatki moze zaja¢ nawet 10 sekund. Po
drugie bardzo wazna jest jako$¢ materiatu zrodlowego, gdyz to od niej w duzej mierze zalezy
czy post-produkcja przyniesie zamierzone rezultaty. Ostatnia uwaga jest glowna idea
przyswiecajaca dobrym efektom post-produkcyjnym — czym trudniej je zauwazy¢ tym lepie;.
Przyktadowo w filmie Amelia w rezyserii Jean-Pierra Jeuneta cyfrowa ingerencja polegata
przede wszystkim na usunigciu graffiti z muréw kamienic oraz podmienieniu uje¢ nieba, by
doda¢ kadrom wigkszej niezwyktosci.

Tendencja wykorzystywania formatu DV w produkcjach kinowych wzrasta na sile czego
dowodem moze by¢ fakt, iz juz w roku 2000 Zlota Palm¢ zdobyl film 7Zarczac w
ciemnosciach nakr¢cony amatorska kamera. Rowniez wiele scen filmu Vanilla Skypierwotnie
zostato zarejestrowanych kamera DV. Za wprowadzeniem cyfrowej technologii wideo HD
opowiadaja sig tacy tworcy jak np. George Lucas, ktorego Atak klonoww catosci powstal z jej
uzyciem. Poza tym niski budzet produkcji cyfrowych i tatwos¢ nieliniowej edycji materiatu
(w poréwnaniu z kosztowna, uciazliwa i przestarzala technologia filmowa) zachgca mitodych



montazystow 1 rezyserow do tworczej kreacji swoich wizji i mozna si¢ spodziewaé, ze
przysztos¢ kina lezy wiasnie w rozwoju tych technologii.

4. Uzyteczno$¢ przekazu interaktywnego i umiejetnos$¢ dotarcia do odbiorcy

Multimedia to takze przekaz interaktywny, ktéry daje bardzo szerokie spektrum
komunikacji z uzytkownikiem. Aplikacje multimedialne, strony internetowe, instalacje
interaktywne, gry komputerowe itp. to najczgsciej spotykane formy multimedialne angazujace
coraz wigcej zmystow odbiorcéw. Umiejetne wykorzystanie tych form moze doskonale
przyczyni¢ si¢ do powstawania nowatorskich dziet multimedialnych, ktoérych sposob
oddziatywania na widzow diametralnie odbiega od dotychczasowych dos$wiadczen.
Przyktadowo umieszczenie interaktywnej pracy w Internecie pozwala na natychmiastowe
globalne udostgpnienie jej ogromnej ilo$ci widzom, a wspotoddzialywanie z odbiorcami
pozwala na bogatsze doznania percepcyjne.

Coraz czgsciej artysci, graficy, projektanci decyduja si¢ na stworzenie cyfrowego
portfolio dostgpnego w Internecie badz na ptytach CD/DVD. Stworzenie tego typu prezentacji
obwarowane jest kilkoma regutami, ktorych przestrzeganie pozwoli na lepsze dotarcie do
odbiorcow. Przede wszystkim nalezy mie¢ na uwadze, Ze stanowia one wirtualny pomost
migdzy tworca a widzem, za$ ich wyglad rdwniez reprezentuje autora i jego sztukg. Dlatego
ogromng rolg¢ w pozytywnym postrzeganiu takiej pracy odgrywa stosowanie zasad
uzytecznosci. Problemy z niewygodnym interfejsem, nieczytelnym menu czy natlokiem
informacji moga definitywnie odstraszy¢ potencjalnych widzoéw. Zaprojektowanie
uzytecznego interfejsu uzytkownika pehi kluczowa rol¢ w tatwosci percepcji prezentowanej
zawartosci. Przy jego konstrukcji nalezy zwrdci¢ uwagg przede wszystkim na:

* umiejscowienie nawigacji - uzytkownicy najczesciej poszukuja elementdéw
nawigacyjnych w gérnej i lewej czgéci ekranu, umieszczanie przyciskoOw w innym
miejscu moze powodowac nie tylko duze klopoty w ich odnalezieniu, ale nawet w
skrajnym przypadku ich wys$wietlenie poza widocznym obszarem ekranu, jesli
uzytkownik pracuje w bardzo niskiej rozdzielczosci; najczgsciej uzytkownicy
wybieraja tylko te opcje, ktore sa widoczne na ekranie

= zapewnienie kilku sposobéw nawigacji - kazdy uzytkownik moze by¢
przyzwyczajony do odmiennych sposobOw poruszania si¢ po prezentacji, warto
umieszczaé kilka rodzajéow elementéw nawigacyjnych, przyktadowo postuzy¢ sie
ikonami, opisami tekstowymi, mapa strony i wyszukiwarka; wielu uzytkownikéw
reaguje lepiej na zwykte standardowe lacza i1 przyciski niz na wymyslna grafike

= czytelne wskazniki i opisy kategorii - opisy wskaznikdw powinny by¢ krotkie (dwa
- cztery stowa) i jednoznaczne; uzywanie naturalnego j¢zyka uzytkownika pozwoli
mu szybciej odnalez¢ si¢ w nowym miejscu; jesli elementy nawigacyjne maja postac
graficzna nalezy zadbac o to, by odbiorca byt przekonany, ze jest to faktycznie czg$¢
interfejsu, a nie np. reklama, czy ozdoba; dlatego lepiej unikaé jest agresywnych
animacji atakujacych percepcj¢ widza; rownie wazna jest spojnos¢ kolorystyczna
przyjeta dla kolorow taczy

* funkcjonalne ikony - kolor ikony jest dodatkowa przestanka dla jej znaczenia;
dobra technika jest postugiwanie si¢ ikonami potaczonymi z tekstem, gdyz opis
stowny nie pozostawia watpliwosci, co do dziatania wskaznika, a z czasem zacznie



by¢ kojarzony przez odbiorcéw z konkretna ikona; wszystkie zaprojektowane ikony
musza pozostawaé ze soba we wzajemnej zgodnosci typologicznej; wskazane jest
uzywanie standardowych, zawgzajacych granice znaczeniowe ikon, gdyz zbyt duza
swoboda tworcza i abstrakcja moze zaszkodzi¢ w odbiorze oraz wprowadza¢ w blad;
litery zastosowane do opisu powinny by¢ czytelne, za§ sam tekst nie moze by¢ dtugi
ani dwuznaczny

informacj¢ o aktualnym potozeniu - w kazdym miejscu prezentacji powinna by¢
umieszczona w widocznym miejscu informacja o dziale lub sekcji, w ktorej
przebywa uzytkownik; w przypadku prezentacji internetowych uzywanie
metaznacznikow w postaci stow kluczowych 1 opisdow pozwala na lepsze
pozycjonowanie stron w wyszukiwarkach internetowych; korzystne jest tez
nazywanie tytutlow stron; nie moga by¢ one wyrwane z kontekstu, lecz informowac
w pehi, na jakiej stronie i w jakim dziale obecnie si¢ znajdujemy; nalezy tez
pamigtaé, ze tytut ten zapisuje si¢ rowniez w folderze ,,ulubione”, historii i jest
wyswietlany w wynikach wyszukiwania w mechanizmach indeksujacych strony;
najlepsze efekty stosuje si¢ uzywajac od dwoch do szesciu stow, ktéore powinny
przekazywaé esencje treSci wySwietlanej strony; przeniesienie najbardziej
znaczacych slow na poczatek opisu pozwala tatwiej zidentyfikowac tre§¢ witryny

unikanie miejsc bez powrotu - nie mozna dopusci¢ do sytuacji, w ktérej nie ma
miejsca powrotu do poprzedniego ekranu, czy innych dzialow; na kazdej podstronie
obowiazkiem jest umieszczenie panelu nawigacji prowadzacego do kluczowych
miejsc prezentacji; zmiana jego wygladu moze prowadzi¢ do dezorientacji
uzytkownika, dlatego lepiej jest uzywaé identycznego, spojnego systemu
graficznego we wszystkich miejscach; poza tym oczywiscie nalezy monitorowaé
facza i sprawdzac czy wszystkie odwotania sa wciaz aktualne

projektowanie nieliniowe - nie wolno zakladaé, ze kazdy odbiorca zaczyna
przegladanie prezentacji w Internecie wylacznie od strony gitdéwnej; uzytkownik
szukajac informacji moze dosta¢ si¢ na dowolna podstrong; jesli nie znajdzie tam
mozliwosci przejScia na strong glowna to bedzie to dla niego catkowicie
bezuzyteczne miejsce

latwe szukanie - w kazdej chwili powinien by¢ mozliwy dostep do wyszukiwarki;
wprowadzenie monitorowania slow, ktérych poszukuja uzytkownicy moze dac
wskazowki, co jest trudne do odnalezienia w prezentacji i jakie obiekty ciesza si¢
najwigkszym zainteresowaniem

zwiezla informacje zwrotna - odbiorca powinien by¢ informowany o tym czy jego
dzialania przynosza skutek; jesli nie ma potwierdzenia jego akcji, wnioskuje on, ze
system ma opoznienie lub w gorszym przypadku, iz jego dzialanie nie przyniosto
rezultatow; uzytkownicy nie lubia czyta¢ duzej ilosci instrukcji z ekranu i najlepiej
w dialogach z nimi przekazywac informacje prosto, jednoznacznie i zwigzle

nieprzewidywalno§¢ uzytkownika - uzytkownicy na skutek zmgczenia,
niezrozumienia lub braku doswiadczenia moga prébowaé wykorzystywac oferowane
im narzg¢dzia w sposob niezgodny z ich przeznaczeniem; programisci interfejséw
powinni w miar¢ mozliwo$ci uodporni¢ je przeciw wszelkim nielogicznym metodom
dzialania odbiorcow



Obowiazkowo nalezy stosowaé proste testy uzytecznos$ci calej prezentacji pozwalajace
wychwyci¢ najpowazniejsze bledy w projekcie. Przetestowanie projektu nawet z pomoca
jedynie kilku os6b moze uchroni¢ od porazki przyszios¢ catego przedsigwzigcia.

To czy tworca decyduje si¢ na publikacje portfolio w Internecie czy tez na ptytach
CD/DVD zalezy od tego co chce przedstawi¢ i do kogo adresuje swoja prezentacje. Wezsze
grono widzoéw lecz bogatsze i1 lepsze jako$ciowo materialy zapewnia uzycie no$nikow
CD/DVD. Aplikacja czgsto wykorzystywana przy produkcji prezentacji multimedialnych na
tego rodzaju no$nikach jest program Adobe Director. W przypadku produkcji DVD — Video
popularna jest aplikacja Adobe Encore DVD.

Publikowanie prac w Internecie jest natomiast bezkonkurencyjne je$li chodzi o
dostgpnos$¢, elastycznos$¢ i tatwos¢ aktualizacji. Stosujac jezyk HTML przy konstruowaniu
strony internetowej nalezy jednak liczy¢ si¢ z prawdopodobnymi problemami blednego
wysSwietlania tej samej witryny w rdéznych przegladarkach internetowych. W celu
ograniczenia tego niekorzystnego efektu zaleca si¢ testowanie strony z uzyciem
odpowiednich walidatoréw kodu dostepnych pod adresami http://validator.w3.org/ dla HTML
1 http://jigsaw.w3.org/css-validator/ dla CSS (Kaskadowych Arkuszy Stylow). Atutami uzycia
jedynie jezyka HTML jest brak koniecznos$ci instalowania dodatkowych wtyczek
systemowych w celu obejrzenia zawartos$ci strony, tatwo$¢ drukowania, wyszukiwania tresci i
szybki transfer danych dzigki malej objgtosci tego rodzaju witryn. Stosowanie CSS pozwala
na wicgksza kontrole nad projektowana strona, szybsze wprowadzanie globalnych
modernizacji i dopasowanie wygladu do réznych urzadzen wyswietlajacych.

Duzo bogatszy 1 spojny przekaz multimedialny wykorzystujacy m. in. animacje
wektorowe, wideo, zaawansowang interakcj¢ mozna uzyska¢ poprzez dodatkowe osadzenie
na stronie internetowej prezentacji wykonanych w aplikacji Adobe Flash. Jego wzrastajaca
powszechno$¢ pozwala oglada¢ prace wykonane w tej technologii na réznych platformach i
ograniczy¢ problemy ze zgodnoscia, co jednocze$nie skraca czas potrzebny na testowanie
witryny. Niekorzystnymi czynnikami sa czgste problemy z czcionkami, drukowaniem i
najnowszymi wersjami prezentacji, ktorych odtworzenie wymaga uaktualnienia wtyczki do
przegladarki internetowej. Zazwyczaj wigksza objgtos¢ takich projektow wymusza dtuzsze
oczekiwanie na zatadowanie zawartosci.

Przestrzeganie wyzej wymienionych zasad konstrukcji interaktywnego przekazu
multimedialnego réwniez mozna zakwalifikowa¢ do tytulowego pojecia ,,niewidzialnej
sztuki”. Dobra uzyteczno$¢ jest ,przezroczysta” dla odbiorcy, ktéry operujac np. w
przestrzeni prezentacji multimedialnej intuicyjnie uzyskuje oczekiwane przez niego rezultaty
dzialania programu. Natomiast brak uzyteczno$ci natychmiastowo powoduje frustracje
emocjonalng widza, spowodowana utrata kontroli nad swoimi dzialaniami w aplikacji.
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