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Abstrakt

Tato diplomova prace si klade za cil vytvofeni animované infografiky, ktera
vyCerpavajicim zplusobem piedstavuje spolecnost Visual Unity a nabidku jejich
komplexnich sluzeb. Vystupem ma byt pfiblizn¢ dvouminutové video, které bude firma
vyuzivat jako zakladni informacni zdroj pro potencialni klienty pii navstévovani
mezinarodnich veletrhli. Vysledkem je navrh feSeni, ktery by mél pln¢ uspokojovat

potieby spolecnosti.
Abstract

The point of this dissertation is a creation of motion graphics video which functions as an
in-depth presentation of Visual Unity services. The output is a video of approx. two
minutes in length which the company will make use of as an information basis for
prospective clients during international conference participation and other new business
initiatives. The result is a functional proposal addressing spectrum of areas throughout

the company.
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Effects, vizualni komunikace
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UvVOD

V dnesni dobé¢ globalniho informacniho trhu je kladen stale vétsi duraz na efektivitu
vyuzivani zdroju. Patrné tim nejcennéjSim ze zdroji je pro nas vSechny cas, kvili jeho
omezenému mnozstvi. Tak jako den mé pouze dvacet ¢tyii hodin, ¢as kazdého jednotlivce
je ohranicen dobou jeho Zivota a je proto nezbytné nenechat se zahltit informacemi, které
pro nds nemaji vyznamnou hodnotu v poméru €asu straveného jejim ziskadvanim a jejim

skute¢nym piinosem pro nas.

V oborech, které nabizeji tak komplexni sluzby, jako sledovana spole¢nost Visual
Unity je nezbytné umét potencialnimu klientovi vysvétlit, ¢im se vlastné spole¢nost
zabyva. Pokud klient nerozumi tomu, jaké sluzby firma poskytuje, nemize ocekavat

uzavieni jakékoliv spoluprace a ptipravuje se tak o potencialni pijmy.

Jist¢ je mozné popsat obsah nabizenych sluzeb napiiklad textem ¢i slovem, avSak
nedavné studie poukazuji na vSeobecné klesajici schopnost ¢tenaiti porozumeét delSimu
textu. Kromé toho Vam nikdo jen tak neda hodinu svého Casu, aby ziskal dostate¢né
vysvétleni toho, ¢im se Vase firma zabyva. [ kdyby ano, absence kvalitnich informac¢nich
materiali ze strany podniku nabizejiciho svoje sluzby by byla kritickym nedostatkem.
Proto je vhodné, aby kazda spolecnost disponovala médiem, které rychle a efektivne sdéli

potencidlnimu klientovi, co vlastné nabizi a ¢im se zabyva.

Motion infografika neboli pohyblivy informacni design je obor, ktery se prave
efektivnim pfedanim informace zabyva. V podstaté se jedna o zpracovani textu, obrazku,
zvukd, grafli, animovanych elementt a dalSich prvki, které vycerpavajicim zptisobem
vysvétluje obsahly problém. Podminkou je zde zachovani smysluplného kontextu, feceni
vSeho dilezitého v kratkém Case a zpracovani v poutavé forme tak, aby potencialni divak
neodesel v poloviné sdé€leni. To znamend, Ze médium musi obsahovat pravé tolik
informaci, kolik je nezbytné nutné k jejimu spravnému porozuméni. Nemél by obsahovat
informace, které jsou v dany moment pro dany ucéel nadbyte¢né, ale stejné tak v Zzadném

pfipad¢ nesmi postradat dilezita sdéleni nebo je Spatné vysvétlovat.

Ve druhé kapitole se podivame na termin motion grafika a povime si néco o jejich

principech. Objasnime si metody tvorby animované grafiky a podivame se na terminy 2D
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a 3D grafika. Kromé toho se zlehka podivame na zaklady projektového fizeni, které jsou

nezbytné k uspéSnému zpracovani této prace.

Tteti kapitola bude zaméfena na analyzu souc¢asného problému klienta. Povime si
néco o jeho ¢innosti a identifikujeme jeho pozadavky na projekt. Vysledkem této Casti by
meély byt definované nedostatky spolecnosti v oblasti prezentace jako podklad pro

samotny projekt.

Ctvrta kapitola se bude vénovat praktické ¢asti této prace. Budou zde znazornény
praktické postupy pii tvorbé konkrétni infografiky vyhotovené dle zadani klienta. Cely

proces bude rozdé¢len do tii ¢asti dle definice fazi zivotniho cyklu projektu.
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1. Vymezeni problému, Cile prace a metody zpracovani prace

1.1 Vymezeni problému

Spole¢nost Visual Unity se zabyva OTT? distribuci medialniho obsahu. Kazdoro¢ng
nav§tévuje mezinarodni veletrhy v oblasti audiovizualniho primyslu, kde pravidelné

prezentuje svoje sluzby, ziskava nové klienty a sleduje novinky v odvétvi.

Letos spolednost opdt navitdvuje nejvétsi B2B 2 veletrh vénujici se
audiovizualnimu odvétvi a to NAB? show konajici se ve staté Las Vegas. Tento veletrh
navs§tévuji profesionalové a firmy z celého svéta a spolecnost Visual Unity proto
potiebuje ke své prezentaci na veletrhu silné a efektivni médium, které by umoznilo
Vv kratkém case sdélit publiku, ¢im se spolecnost zabyva a tim tak potencidlné oslovit nové
Klienty. NAB show je nejvétsi udalost v oboru a navstévuje ji pies devadesat tisic
profesionalii z vice nez sto padesati zemi svéta. Jednim z moznych médii pro pienos
informace, které v poslednich letech ziskava ¢im dal vétsi pozornost, je animovana

infografika neboli Motion grafika.

Webova stranka udalosti NAB show: http://www.nabshow.com/

L OTT — (Over the Top) platforma zajistujici komplexni sluzby v audiovizudlnim primyslu
2 B2B — Business to Business obchodni model
3 NAB — National Association of Broadcasters
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Distribution and 2% Industry Resources

Delivery y -A
Acquisition and { Connected Media
Production 3

Pro Audio
Post-Production 14% Display Systems
Content Management and Systems

Obrazek 1: Typy spole¢nosti navstévujicich NAB show v roce 2014 (Zdroj:
http://www.nabshow.com/)

1.2 Cile prace

Cilem této prace je vytvofeni animované infografiky, ktera efektivné vysvétluje slozity
problém. V naSem piipadé se bude jednat konkrétné o OTT sluzby nabizené sledovanou

spole¢nosti.

Infografika musi divakovi béhem kratkého okamziku pifedat velké mnoZstvi
informaci a proto musi byt vizualn¢€ poutava, piehledna a strucna, ale také vycerpavajici

a musi obsahnout veskeré informace, které maji byt sdéleny.

Zakladnim kamenem této prace bude analyza sluzby, kterou chce klient
prezentovat. Nasledné se tuto sluzbu a jeji dil¢i komponenty pokusime prezentovat
pomoci animované infografiky - videa. Dulezitym aspektem bude potfeba dostate¢ného
pochopeni funkcionality sluzby za ucelem smysluplného pievedeni slovniho popisu do

obrazového ztvarnéni.

1.3 Metody zpracovani prace

Dulezitym aspektem uspésnosti prace jsou dobie zvolené metody a postupy, které budou

vyuzity pii tvorbé diplomové prace ke zpracovani informaci, dat a poznatkd.
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Béhem této prace byl pouzit software Cinema 4D od spole¢nosti Maxon a produkty
After Effects, Photoshop a Illustrator od spolecnosti Adobe Systems. Prace zkouma
vhodnost pouziti animované infografiky jako idealniho prostfedku pro explanaci

komplexniho tématu SirSimu publiku.

Pro vypracovani této prace budou pouzity zakladni metody védecké prace. Pomoci

vvvvvv

uplatnim metodu analyzy pti rozboru zadani projektu ze strany klienta. Nasledné pouziji
syntézu a pokusim se o spravné rozhodnuti, které podnik dokaze vyuzit ke svému

prospéchu. (1)
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2. Z.akladni informace o firmé

— Visual Unity a.s.
— Na Hiebenech II, 1718/8
— 140 00 Prague 4
—  Ceska republika

—  Web: http://www.visualunity.com/

Spole¢nost Visual Unity se zabyva dodavkami Sirokého spektra komplexnich
technologickych celkli pro broadcastingové spolecnosti jako jsou televizni ¢i rozhlasové
stanice. Naptiklad kompletni vybaveni zpravodajské televize, HD pienosovy viz aj.
Reseni a sluzby zaméfené na specifickou oblast zpracovani obrazu & zvuku (napf.
streaming, archivace, technologie pro sdilenou postprodukci, dorozumivaci systémy,

sprava obsahu, monitoring).

Visual Unity je poskytovatelem sluzeb v oblasti profesionalnich audiovizualnich
technologii. Od roku 1991 projektuje, dodava, integruje a servisuje systémy zalozené na
produktech kli€ovych svétovych vyrobcl s pouzitim vlastniho softwarového vyvoje.
Zaroven vyviji a provozuje platformu vuMediaTM pro kodovani, spravu a distribuci
audiovizualniho obsahu po Internetu na veskeré platformy jako jsou pocitace, set-top

boxy, tablety a mobilni telefony.

Jeji feSeni jsou uplatnovana zejména u televiznich a rozhlasovych stanic, studii
zaméfenych na obrazovou a zvukovou produkci, postprodukci a grafiku,

telekomunikac¢nich a medidlnich spolecnosti, vetejnych instituci, statni spravy a skol.

Prostfednictvim své modularni platformy vuMetidaTM zajistuje implementaci
prehravacl, spravu dat, zabezpeCeni obsahu proti zneuziti (napi. DRM), hosting,
poskytovani ulozist’ a dorucovani obsahu. Dale poskytuje servisni ¢innost, konzultace,

Skoleni nebo zapijcky zafizeni.

Mezi vyznamné klienty v Ceské a Slovenské republice patii Ceska televize, TV

Nova, FTV Prima, TV Markiza, Bonton film, O2 Telefonica nebo CSOB.
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3. Teoreticka vychodiska

3.1 Projekt

Projekt je rizenym procesem, ktery ma svij zacatek a konec a presnd pravidla vizeni a
regulace, jinak se jedna o sled ukolii, jejichz vysledek se nemusi v zavéru snazeni setkat s
ocekavanim, stejné jako ptivodni predpoklad objemu vstupii nemusi odpovidat ziskanému
vystupu. Abychom ziskaly spravny nahled na zminéna pravidla a metody, povsimnéme si

zakladnich charakteristik projektu. (2, str. 21)
Projekt je jakykoliv jedine¢ny sled aktivit a tikolt, ktery ma:
— Dan specificky cil, ktery ma byt jeho realizaci splnén,
— Definovano datum zacatku a konce uskute¢nénti,
— Stanoven ramec pro ¢erpani zdroju potfebnych pro jeho realizaci.

3.1.1 Zivotni cyklus projektu

Projekt je prvkem, ktery ma charakter procesu, v dobé své existence se vyviji a nachdzi
se V ruznych fazich, které nazyvame zZivotnim cyklem projektu. Existuje celd rada definic
Zivotniho cyklu projektu — Vtéto oblasti neexistuje shoda ani mezi teoretiky,

hospodarskymi sektory, ani mezi jednotlivymi spolecnostmi. (2, str. 37)

Pokud bychom se pokusili zobecnit zivotni cyklus projektu aplikaci teorie

systémi, pak bychom pravdépodobné dospéli k jeho rozdéleni na nésledujici faze.

Konceptualni navrh — klade si za cil formulaci zdkladnich zaméri, identifikaci dopada
a piinosii realizace projektu. Hruby odhad finan¢nich a ¢asovych potieb projektu.
Spravné pochopeni pozadavku klienta je esencialni pro spravnou formulaci zakladnich
zamért projektu. Nedostatecné porozumeéni problému pak logicky mtze vést ke Spatné
formulaci zdméru, proto je tento krok v podstaté zakladnim stavebnim kamenem celého

projektu.

Definice projektu — zptesiiuje vystupy prvni faze. Detailni pfiprava planu a jeho dil¢ich

celkd na realizaci projektu.
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Produkce — dochazi k fyzické realizaci projektu. Vstupy jsou pfeménovany na vystupy.

Operaéni obdobi — vlastni vyuzivani predmétu projektu. Hodnoceni dopada projektu

V ramci organizace. Generovani zpétné vazby pro planovani dalSich projektt.

Vyrazeni projektu — Pievedeni projektu do stddia podpory. Pfevedeni zdroji na jiné

projekty, zpracovani pouceni z fizeni dané¢ho projektu. (2)

3111 Faze Zivotniho cyklu

Rozdélent jednotlivych realizacnich aktivit do logického casového sledu ma za cil zlepsit
podminky pro kontrolu jednotlivych procesii. Usnadnuje orientaci vSech ucastnikii ve

vivojovych stadiich projektu a zvySuje pravdépodobnost celkového uispéchu. (2, str. 38)

Obecné se daji casti Zivotniho cyklu projektu shrnout do tii fazi a to
ptedprojektovou, projektovou a po projektovou. Jinak feceno na fazi zahéjeni, stredni fazi

realizace a fazi ukondeni.

Ptechod z jedné faze do druhé nastava v momenté dosazeni predem definovaného
stavu, projektu neboli milniku. Pfechod mezi fazemi je uskute¢novan na zaklad¢ dil¢iho

schvalovaciho procesu, ktery konstatuje pfipravenost pro piechod do dalsi faze. (2)

Monitoring a kontrola

Reallzace
Planovani

Definice

Stupen zapojeni procesu

Zahajeni Konec

Obrazek 2: Zivotni cyklus projektu
(Zdroj:http://valencik.cz/marathon/10/Mar1002_soubory/image004.jpg)
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3.1.2 Plan

Plan je zdkladni dokument, ktery zachycuje, o co jste byli poZadani — co mdte vykonat a

Jjak si predstavujete, Ze toho dosdahnete. (3, str. 20)

Dobte zpracovany plan je kli¢em k uspechu kazdého projektu a mél by vzbuzovat
jistotu v projektovém tymu ve vSech dil¢ich ¢astech, kterych se tyka. Plan zachycuje
vSechny kli¢ové body, které maji vztah k projektu, at’ uz se jedna o definici vstupt a

vystupt nebo pozadavky na zdroje a Casovy harmonogram. (3)

Jiz samotny akt tvorby planu je idedlni pfilezitosti k prozkoumani
realizovatelnosti projektu, protoze pii detailnim pldnovani je tfeba zachytit veskeré
postupy vedouci k dil¢im ciliim a tim 1 k naplnéni celkového cile projektu. Pokud béhem
planovani narazime na problém, ktery by znamenal, Ze projekt nemize dosahnout svého

cile, logicky jsme tak odhalili mezeru, kterou musime vyfesit — najit vhodnéjsi postup,

wrwe

I nedokonaly plan je lep$i nez Zadny plan, protoze umoZiuje iterativnim
zpusobem plén zptesiiovat a vygenerovat tak pouzitelny plan. Tato metoda byva vétSinou
produktivngj$i, nez takova, pii které se snazime vypracovat dokonaly plan na prvni pokus,
protoze se Casto stava, ze sklouzneme K praci na detailech a zapomeneme se soustiedit na

projekt jako celek. (3)

3.1.3 Projektové rizeni

Projektové rizeni se uziva v ruzné mire v celé radeé podnikii. Projektové rizené spolecnosti
Jjsou ty, pro jejichz aktivity je typické, Ze jsou rizeny formou procesii S omezenou dobou
trvani a s docasnym pridélenim zdroju — formou projektii. Obecné existuji dva typy téchto

spolecnosti a to takové, které: (2, str. 41)

— Generuji své vykony formou projektl realizovanych pro jiné spolecnosti na bazi

kontraktu,

— Projektové fizeni vyuzivaji jako metodu fizeni vnitfnich operaci — bézné se
vyskytuje pro fizeni vyvoje novych produktd, produktovy marketing, investi¢ni

¢innosti, zavadéni zmén a inovaci.
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Na vyslednou podobu projektového tizeni ve spole¢nosti ma rovnéz vliv firemni kultura,

styl vedeni spolecnosti a mnoho dalSich faktort.

314 Analyza poZadavku projektu/ Formulace cili

Rozdil mezi koncepcni a vyvojovou fazi neni zcela snadné rozlisit, nicméné¢ hlavnim
rozdilem je fakt, ze v koncep¢ni fazi se projektovy manazer na projekt zameétuje ze Siroka
— ve velkém obraze, s nadhledem. Ve fazi vyvojové manazer definuje specifické a

samostatné prvky onoho velkého obrazu.

S analyzou projektu je spojeno nékolik dil¢ich ukoli:
— Pochopeni pozadavk klienta
— Definovani cila projektu

— Definovani rozhodujicich faktorti uspéchu

3141 Pochopeni pozadavki klienta

Paklize projektovy manazer v konceptudlni fazi spravné vyhodnotil pozadavky projektu
a overil jejich platnost pfi konzultaci se zadavatelem, potom je tento krok pomérné

jednoduchy.

V tomto bod¢ ma projektovy manaZer za cil ujistit se, ze vSechny zainteresované
strany dostatecné porozuméli pozadavkim klienta, respektive zdmérim projektu. M¢l by
ovéfit, zda projektovy tym skutecné rozumi zadanému ukolu a opakované posoudit
pozadavky se €leny tymu. Timto zpisobem mohou byt vygenerovany zajimavé postiehy,

protoze ¢lenové tymu zatim maji nezkresleny, nezaujaty pohled na projekt. (4)

3.1.42 Definovani cili projektu
Cil projektu, respektive to co ma projekt vygenerovat. Co ma uskutecnit je nutno celkové
definovat. Jeho definice musi vychazet z analyzy problému. Musi reflektovat potiebu

klienta a formulovat udalost, ktera znamena jeji naplnéni.

Nova hodnota — predmet, sluzba nebo jejich kombinace, ktera je vysledkem

projektu a je reprezentovana popisem urcitého stavu, jenz ma v budoucnosti existovat. (2,
str. 78)
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Cile projektu maji pro uspéch jeho realizace zcela zdsadni vyznam hned

Z n8kolika duvodu.

— Cile jsou zédkladnim méfitkem ve vSech smlouvach sepsanych mezi klientem

projektu a jeho dodavatelem,

— Po schvaleni cile se cil stava tzv. centralnim bodem komunikace mezi

zainteresovanymi stranami projektu,

— Ohranicuji stranku projektu z hlediska jeho pfedmétu a identifikuji vystupy, které

jsou od projektu ocekavany,

— Jsou zakladnim stavebnim kamenem pro planovaci procesy projektu, tim Ze jsou

definovany postupy, metody, jejich spravné nacasovani a naklady na realizaci,
— Poskytuji rdmec pozadovanych parametrt a cilli méfeni pro kontrolni procesy,

— Definuji stadium projektu, které je mozno povazovat za Uspé$né ukonceni

projektu a jsou podkladem pro formulaci zavére¢nych kritérii akceptace projektu.

Cile projektu maji svlij vyznam po celou dobu realizace projektu, nejvétsi vyznam ale

ziskavaji v momenté:
— Zahgjeni projektu — Definuji zadani projektu a podporuji uzavieni kontraktu,
— Planovani — Z definice cili vychazeji vSechny podstatné planovaci dokumenty,

— Uzavieni projektu — za ucelem objektivniho zhodnoceni tspésnosti projektu. Cile

zde hraji roli kontrolniho mechanismu.

3.1.43 Definovani rozhodujicich faktort uspéchu

Projektovy tym musi identifikovat faktory, které pfimo souvisi s projektem a maji pfimy
vliv na to, zda bude projekt uspésny. Jednim z rozhodujicich faktorti ispéchu by mohla
byt naptiklad podpora nadiizeného pracovnika. DalSimi rozhodujicimi faktory uspéchu
jsou pak kuptikladu schopnosti personalu disponovat konkrétnimi specifickymi
dovednostmi, dodrzovani planu za piedpokladu, ze je dobfe pfipraven. Dodrzovani
termini a hlavné vylepSovani a podpora dil¢ich komponent, které jsou pro projekt

zajistovany. (4)
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3.1.5 Proces uzavreni projektu

Proces uzavreni projektu je vyvrcholenim vseho projektového snazeni a jako takové ma
rovnez své nalezitosti, z nichZz akceptace vysledki projektu zakaznikem a zaverecna

fakturace jsou jen jeho casti. (2, str. 243)
Ugelem tohoto procesu je:
— Ukonceni vSech bézicich procest projektového managementu,

— Pfedani vSech vystupli a uzavieni vztahu mezi klientem a dodavatelem ve smyslu

projektu,
— Upvolnéni projektovych zdrojd,
— Vypotadani vSech ucetnich agend,

— Zpracovani ziskanych zkuSenosti do hodnoticich dokumentii z pohledu vlastni

schopnosti v tizeni projektu,
— Archivace projektu.

3.2 Design

Nemusime chodit do muzea, abychom zahlédli graficky design — vidame jej kazdy den a
na kazdém kroku. VSechno od webovych stranek, ptes plakaty az po obal knihy je design,
vizualni komunikace — myslenky, zpravy a informace predavané skrze vizualni formu
cilené na Siroké publikum. Jak graficky design, tak reklamni propagace jsou discipliny
spadajici pod zastitu vizualni komunikace a jsou neoddélitelnymi soucastmi soucasné

globalni, popularni vizualni kultury.

Vizuédlni komunikace hraje roli téméf ve vSem, S ¢im piichdzime denné do
kontaktu — tiskoviny, film, dokonce i dopravni znaceni je forma vizualni komunikace,
bez které¢ bychom se ve mésté€ jen stézi orientovali. Pfedstavte si ten chaos pii ¢teni novin,
které by nebyly navrzeny profesiondlnim designerem nebo hledéani téch spravnych dvefi
Vv nemocnici, kde chybi mapy podlazi a znaceni jednotlivych sekci a dvefi. Takto by

vypadal svét bez grafického designu.
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Graficky design je forma vizualni komunikace pouzivana k predani zpravy ¢i
informace SirSimu publiku. Je to vizudlni reprezentace myslenky postavena na tvorbé,

vybéru a organizaci vizualnich elementt.

Reseni grafického designu miize presvédeit, informovat, identifikovat, motivovat,

zvySovat, organizovat, propagovat, probouzet, nést a predavat mnoho urovni vyznamu.

(5)
3.2.1 Informaéni Design/ Infografika

Informacni design, neboli infografika je specificka podoblast designu specializujici se na
piredani velkého mnozstvi komplexnich informaci Sirokému publiku efektivnim

zpusobem.

At uz se jednd o vystavu, graf, webovou stranku, piktogram, mapu metra, navod
Kk obsluze zatizeni nebo plakat vysvétlujici Heimlichiv chvat, ukolem grafického
designera je jasna komunikace, snadna pfistupnost informace, objasnéni a doplnéni

jakéhokoliv typu informace mezi médiem a uzivatelem. (5)

3.2.2 Animace

V nejobecnéj$im slova smyslu pojem animace znamend ,,Dat néemu zivot* a nezaleZzi
na tom, zda se jednd o loutkové predstaveni nebo posledni Hollywoodsky trhak. Historie
je plnd piibéhii vypravejicich o pokusech piivedeni néjaké nezivé formy k Zivotu -

Pygmalion, Prometheus, Goetheho Faust ¢i Dr. Frankenstein od Shelleyové.

Pojmem animace se v pocitacové grafice béZn¢ rozumi vytvareni pohybu objektd,
bez ohledu na to, zda se jedna o objekt geometrického tvaru nebo fotorealistické postavy.
Nejjednodussi metodou animace je tzv. keyframing* neboli animovani pomoci kli¢ovych
snimki. Tato metoda spociva v tom, Ze animovany objekt méa pevné definovanou pozici
V bodé A pro urcity ¢asovy okamzik a stejné tak v bodé¢ B. Potom existuji metody tzv.
Interpolace®, které matematickou funkci popisuji co se s objektem dé&je mezi témito

klicovymi snimky. (6)

4 Metoda animovani v pocitacové grafice
5 Interpolace je metoda vyplfiujici prostor mezi kliéovymi snimky na zékladé né&jakého algoritmu
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Naésledujici obrazek vysvétluje princip animace praveé pomoci klicovych snimkd.
V Bodech A, B a C byly zaznamenany klicové snimKy, které fikaji mic¢i kde se ma
V jakém Case nachazet. Kiivky mezi témito body popisuji chovani objektu mezi snimky
a tyto kiivky jsou stale parametricky manipulovatelné skrze tangenty kiivek. Pohybem

tangenty mizeme snadno manipulovat s tvarem kiivky a zménit tak celkovy pohyb.

Tangent

Incoming Keyframe Outgoing
interpolation interpolation

Obrazek 3: Kli¢ové snimky a interpolace (Zdroj: http://ptgmedia.pearsoncmg.com)

Interpolace je metoda, kterou se animace méni mezi klicovymi snimky. Koncept chovani
odchazeni objektu respektive pfichdzeni ke klicovému snimku je definovan tzv.
Bezierovou® kfivkou, kterd svym tvarem umoziiuje definovat chovani animovaného
objektu mezi dvéma klicovymi snimky. Mezi dvéma snimky nemusi nutné byt nastaveno
chovani pomoci Bezierovi kiivky, pfechod objektu zbodu A do bodu B mize byt
definovan linearn¢, avsak tato technika neni piili§ atraktivni pro oko divaka, protoze ve

skutecnosti se takto zadny objekt nehybe.

6 Parametricka kFivka, které umoZfuje interaktivni vytvafeni a modifikaci jejiho tvaru.
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Naptiklad takovy bézec nebézi celou trasu stejné rychle. Po startu zane nabirat
rychlost, nez dosdhne svého optima a po probéhnuti cilovou paskou zase zacina

zpomalovat, dokud kompletné nezastavi. (6)

Interpolace miize mit mnoho tvari, néasledujici obrazek popisuje ty nejbéznéjsi,

které se pouzivaji piedevsim v Motion grafice.

easelnCirc easeQutCirc easelnQutCire easelnBack
gaselnElastic easeQutElastic easelnOutElastic easelnBounce

C—a I »/\/

Obrazek 4: Easing Functions (Zdroj:webresourcesdepot.com)

Existuje cela fada dal$ich metod, které maji za cil generovat pohyb — animovat objekt.
Mezi né patii napiiklad tzv. Cell Animation’, neboli animace snimek po snimku. Tento
model se pouzival v hojné mife u animovanych filmii pfed érou a v pocatcich digitalniho
véku. Nékteré metody umoziuji animaci objektd na zakladé simulace fyzikalnich jevi,
jako jsou gravitace, pohyb vodni hladiny, kouf, vybuchy, simulace vody a podobné.
Animace postav ve filmech je oproti tomu ¢asto vytvaiena diky zivym hercim pomoci
metody Motion Capturing®, neboli zachyceni pohybu. Tato metoda spo¢iva v tom, Ze
herec ma na sob& kostym s vyrazné odliSenymi body, které jsou snadno viditelné pro
kamery ze vSech sméru. Timto zptisobem je vytvoren trojdimenzionalni zaznam pohybu
herce, ktery je mozné aplikovat na virtualni postavu za predpokladu, ze fyziologické

proporce jsou piiblizné stejné. (7)

7 Klasicky pfistup k vytvéfeni animace snimek po snimku
8 ZpUsob zachyceni pohybu hercd kvili pouZiti ve virtualnim prostfedi
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¥

Obrazek 5: Motion Capturing. (Zdroj:
http://casfxblock2.files.wordpress.com/2011/07/mocapl.jpg)

3221 Principy animace

Existuje dvanact principti, které davaji kazdé animaci Zivot a zvysuji jeji atraktivitu a
ptirozenost pro lidské oko. Tyto principy si kladou za cil udé€lat z primérné animace
vyjimecnou. Jsou to celosvétoveé uznavané, mnoha lety praxe provérené techniky, které
jsou standardem v primyslu animace a audiovizualnich dé¢l. Jejich autory jsou dva
animatofi z pivodniho filmového studia Walta Disneyho, Frank Thomas a Ollie

Johnston, ktefi tyto principy sestavili na zakladé mnohaletych zkusSenosti v oboru. (8)

— Slow in/Slow out — (Nabéh, dozvuk). Zadny objekt se ve skute¢nosti nepohybuje
linedrné. Nejprve zacne nabirat rychlost, dokud se nedostane do konstantni
pozadované urovné a pii zpomalovani také nezastavi narazové, ale pomalu

dobiha.

— Anticipation — (o¢ekavani). V realném svété, kdyz zacina néjaky pohyb, je Casto
doprovazen pohybem v opacném sméru. Mlize se jednat o pomérné vyrazny
pohyb, stejné tak jako o velmi jemny az nepatrny. Pfikladem tohoto principu mize
byt naptiklad golfovy hrag, ktery pfed odpalenim micku zvedne hiil nad hlavu.
Timto pohybem nédm jako divdkovi ihned dojde, Ze se schyluje k dalsi akci —

odpalu.

— Squash & Stretch — (stlaceni a protaZzeni) pohybujiciho se objektu obvykle

dodava animaci pocit organického chovani. U né&jakého komplexniho pohybu to
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mize byt pro tviirce pomérné narocné, jelikoz se jedna o manualni proces, ale i

velmi jemné zapojeni tohoto principu mize ozivit jinak nudnou animaci.

Arcs/ Curves — (Kfivky). Prakticky kazdy realizovatelny pohyb je mozné popsat
kitivkou, jak jsme si to ukazovali v kapitole animace (klicové snimky a
interpolace). Nezalezi pfitom na tom, zda pohyb uskuteciuje ruka ¢i hlava

sportovce.

Straight Ahead/ Pose to Pose — (P6za do pdzy, ptimo vpied) jsou dva terminy,
které popisuji dvé animacni techniky. ,,Pose to Pose* definuje jen dva dualezité
klicové stavy a stav mezi témito udalostmi je pak vyplnén na zaklad¢é néjakého
interpola¢niho algoritmu. ,,Straight Ahead* naproti tomu definuje jeden klicovy
snimek za druhym, tedy pfimou nepfetrzitou linii v ¢ase. Tato metoda vyzaduje

prakticky vytvareni obsahu pro kazdy klicovy snimek animace a je tedy

wewvr

Staging — (Scéna) jedna se o nastaveni animace ve smyslu jejiho prostiedi.

Ptitomnost svétel, kamer, vizualnich efektl, pozadi a poptedi.

Exageration — (Nadsazka) mize byt pouzita v mnoha ptipadech: ruce které se
protahnou, kdyZz se postavicka zachyti pfi padu z ttesu, o¢i vylézajici z dulku pfi

znazornéni piekvapeni a podobné.

Follow Through/ Overlaping action — (Piekryvajici a presahujici akce).
Ptesahujici akce je dokonCovaci ¢ast celé akce. Kdyz naptiklad vyhodite mi¢ do
vzduchu, ruce stale stoupaji, 1 kdyZ uz mi€ ruce opustil. Pfi pohybu komplexniho
objektu se pohybuji rizné ¢asti v riiznou dobu a na riznych trovnich. Pfi chtzi
napiiklad je vedouci kycle, nasledovand nohou a pak chodidlem. Pokud se
vedouci ¢ast zastavi, opozdeéné ¢asti se stale pohybuji. Piesahujici akce znamena
zaCatek dalSi akce pfed tim, nez je prvni akce uplné dokoncend. To udrzuje

pozornost divdka, protoze mezi akcemi neni Zadna pauza.

Secondary Action — (sekundarni akce) je pohyb, ktery je vyvolan pohybem

jiného objektu. Akce, kterd je vysledkem akce predchozi. Pouziva se ke zvySeni
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komplexnosti a zajimavosti scény. Vzdy by méla byt podfadnd primarni akci

scény.

— Timing — (¢asovani) je rychlost, kterou probiha sledovana akce. Piestoze by se
mohlo zdat, Ze princip ¢asovani je jednoduchy, protoze prosté vyjadiuje rychlost
pohybu n¢jakého objektu, opak je pravdou. Je pomérné obtizné urcit spravnou
rychlost objektu, ktery animujeme, a Spatny odhad mutize vyustit v to, ze objekt

bude vyjadiovat uplné jinou emoci, nez jakd byla ptivodné zamyslena.

— Personality — (osobnost) podobné jako zivy herec, tak i dobry animator musi
umét dat postavé dojem osobnosti. To znamend, Ze animator musi mit dobrou

pfedstavu, jakou osobnost chece vytvofit jesté pfed tim, nez za¢ne animovat.

— Appeal — (pusobivost) postava musi pusobit piirozené. Pusobivost zpisobi, Ze
divéak bude chtit animaci opravdu vidét. Jedna se o stejny princip jako charisma u
zivych hercli. Scéna nebo postava by neméla byt pfili§ jednoduchd (nudnd), ale
ani piili§ komplexni (nesrozumitelnd). Jednim z principii, jak toho dosahnout je
vyhnout se zrcadlové symetrii. Asymetrie mé tendenci pusobit zajimavéji a

atraktivngji. (8)

3.2.3 Motion grafika (Motion Design)

Nejjednodussim vysvétlenim je, ze Motion Design je uméni piivést graficky design

Kk Zivotu za vyuziti animace.

Motion design si klade za cil pfivést k Zivotu jakékoliv grafické elementy.
Nezalezi na tom, zda bude rozpohybovan text, jednoduché grafické tvary ¢i komplexni
objekty jako je napiiklad postava Clovéka ¢i néjakého monstra. Motion design muze
pomoci mapovacich technik pfivést k Zivotu 1 staré fotografie. MliZze dopliovat video o

dalsi elementy nebo vytvaret zcela nové svéty v 3D prostoru.

Kde je tedy hranice mezi animovanym filmem a Motion Designem? Piesto, ze
tato hranice zlistdva rozostfend, hlavnim rozdilem je zplsob vypravéni ptibéhu kde se
v tradiénim pojeti postavy predstavuji a sami sebe predstavuji publiku. Motion Design

muze sice také vyobrazovat postavy, avSak ty se pfimo neprezentuji.
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Motion Design se zrodil jiz v samotnych pocatcich kinematografie a naplno zacal
vyuzivat sviij potencidl v roce 1940 spole¢né s praci vizualnich experimentatori, jako
byli Oskar Fischinger a Norman McLaren. Jeho vyvoj pokrafoval predev§im v
kinematografii a to az do roku 1950 piedevs§im diky designerim jako byli Saul Bass,
Maurice Binder a Pablo Ferro. Mezitim, poc¢atkem druhé poloviny dvacéatého stoleti
zacali vyuzivat Motion Design televizni stanice k animaci svych logotypt a titulkl aby

se odlisili od konkurence a ziskaly pozornost divaka.

Tento trend pokracoval prakticky az do konce dvacatého stoleti pomérné
stejnotvarné. PfestoZe tato forma uméni je znama po déle nez stoleti, jeji nejveétsi exploze
zacala pred patnacti lety diky digitalni revoluci, ktera zptistupnila poc¢itacové technologie

Sir$i vetejnosti.

Nyni je Motion Design pfitomen prakticky vSude. Filmové titulky, firemni
identity televiznich stanic, webové stranky, mobilni telefony, tablety, televizni reklamy —

to vSe je Motion Design. (9)

Motivace k tvorbé Motion Grafiky, obzvlasté té informacni, pravdépodobné
prameni z disledk, které ndm pfinasi soucasnd informacni spolecnost. Mnoh¢ statistiky
uvadi, ze primérny navstévnik ziistane na webové strance necelou minutu, pokud jej
nééim nezaujmete. (10) Dalsi Gdaje tvrdi, Ze schopnost populace porozumét textu je na
poklesu. (11) Lidé nemaji ¢as ani chut ¢ist knihy, je mnohem jednodussi dané téma

pochopit pomoci Motion Grafiky.

V kapitole o Designu obecné jsme se docetli, Ze se jedna o prostiedek pro prenos
informace skrze vizualni formu (pomoci grafickych elementtl). Zamérem animace je zase
vdechnout Zivot grafickym elementim. Spole¢né tato dvé média tvoifi Motion Design
neboli Motion grafiku. Jejim tcelem je skrze pohyblivou vizualni formu ziskat pozornost
publika a pfedat mu zamyslenou informaci. K naplnéni tohoto zaméru vyuziva nastroje
z oblasti designu, jako jsou text, obraz, fotografie, video atd. Z oblasti animace pak
respektuje dvanact zakladnich principi animace, které ji dodéavaji vjem Zivota. Po
skloubeni téchto dvou svéti a pii ptidani tietiho média ze svéta designu — Sound designu,

vznika perfektni prostfedek pro pienos informace. Jsou to prave vsestrannost, efektivita
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a pouzitelnost Motion grafiky co reflektuje jeji soucasnou explozi v audiovizudlnim

pramyslu.

3.231

Proces tvorby

Konceptualizace - Faze konceptualizace ma za cil pfipravit projekt pied zahajenim

samotné tvorby. Jedna se o metody, techniky a postupy, které formuluji zdmér projektu a

detailné popisuji postupy k jeho naplnéni. K tomuto vyuziva nasledujicich bodu. (12)

Definice zaméru — Kazdy design zacind zamérem. Bez jasného cile se mySlenky

umélce mohou ztratit v mofi aktivit pravé hemisféry.

Cilova skupina — cilem vizudlni komunikace je pfedani mySlenky. Tim Ze
pfedem zname charakteristiky publika, je mnohem jednodussi spravné

zformulovat zamyslenou informaci.

Prizkum tématu — vyzkum tématu je klicovym faktorem v efektivni
komunikaci. Ani zajimavy koncept a $pickovy design nedokazi splnit svij ucel,
pokud jsme dostatecné neprozkoumali a nepochopili zpracovdvané téma. Poustét
se do kreativniho procesu tvorby samotné pfili§ brzy se mize stat desitkami hodin
zbytecné prace, pokud téma dostate¢né nechapeme. Z tohoto dliivodu je hluboka

analyza zkoumaného subjektu esencidlnim faktorem.

Kultivace — Pokud jiz byly formulovany hlavni nosné myslenky projektu, musi byt

opecovavané a vedené ke svoji zralosti. K tomuto slouzi nasledujici techniky: (12)

Evaluation — (hodnoceni). Koncepty jsou ¢asto generovany pomoci
brainstormingu. Jejich objektivni hodnoceni umoznuje 1épe rozhodnout, které
koncepty budou dale rozvijeny — zahrnuty do produkce a které budou odstranény,

protoze naptiklad nepodporuji celkovy zamér projektu.

Selection — (vybér). Jakmile jsou koncepty ohodnoceny, ptichazi na fadu jejich
vybér. Béhem hodnoceni mohly byt objektivné vybrany jako nejlepsi nékteré
koncepty, které bohuzel nevystihuji feSeny problém tak dobte, jako jiné€, nebo

zaséhne klient se svoji rozhodovaci pravomoci a vybere jiny koncept.
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e Clarification and refinement — (objasnéni a vyhlazeni). V zavislosti na reakci
klienta a testovaciho publika bude koncept s velkou pravdépodobnosti vyzadovat
dalsi opracovani. Papir a tuzka mohou a nemusi stacit k vyjasnéni vizudlnich
vlastnosti konceptu. Proto se Casto pouzivaji techniky jako fotomanipulace a
ruzné skladani grafickych elementt za Géelem identifikace vizualnich vlastnosti

dila.

Storyboard je kone¢na faze konceptualizace projektu. Jedna se o soudrzny sled obrazku,
které spolecné vytvareji vizudlni mapu popisujici, jak se bude vyvijet situace ve scéné S
postupem casu. Storyboard by mél zaroven identifikovat pfechody mezi scénami a mél

by byt kromé obrazového vyjadieni podpoten 1 texty kvili lepsi srozumitelnosti.

Storyboarding, jak se tento obor nazyva, vyzaduje ptipravu vizualizace pfedev§im
v mysli umélce, protoze zde vystupuje mnoho faktord, které je tfeba urcit. Jedna se
napiiklad o vizudlni typy (Obrazky, typografie, zivé zabéry), stylistickd uprava, typy
pohybu a zmény, prostorové nebo kompozicni uspofadani obrazu a progresivni nebo

sekvencni aspekty jako jsou pifechody, tempo, objeveni ¢i ukryti elementu. (12)
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disconnected and
alone.

0 \ = Periodically, as Tom's friends are
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Obrazek 6: Ukazka storyboardu. (Zdroj: http://www.ac4d.com/2013/09/28/heartline-a-

lifeline-to-your-loved-ones-storyboard)
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3.3 2D grafika

2D grafika je technika generovani digitalniho obrazu za pomoci dvoudimenzionalnich
elementi jako jsou ¢ary, text, obrazce a jiné tvary. 2D grafika je vyuzivana predevSim
Vv oblastech vychazejicich z tradi¢niho pojeti obrazu za pouziti kresby a tisku jako jsou

typografie, kartografie, technické kresleni, reklama aj. (13)

Obrazek 7: 2D grafika, Vektorova a Rastrova (Zdroj:
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/ca/Rastervrp.png)

3.31 Rastrova nebo Vektorova

Existuji dva zakladni pfistupy k dvojdimenzionalni grafice — vektorova a rastrova.
Vektorovy obrazek muze byt definovan zékladnimi geometrickymi utvary, jako jsou
body, pfimky, kiivky, text nebo mnohouhelniky. Vyuziti vektorové grafiky spociva
zejména ve tvorb¢ ilustraci, diagrami, piktogram, ale i animované grafiky. Programy
pro praci s rastrovou a vektorovou grafikou se vzajemné lisi z hlediska funkcionality.
Mezi vektorové muzeme zaradit programy jako napt. Adobe Illustrator, na ktery se

podivame podrobnéji v kapitole ptehledu software, CorelDraw, Inkscape, Zoner Callisto.

Oproti rastrové grafice, ma ta vektorova hned né€kolik vyhod. ProtoZe vSechny
tvary jsou reprezentovany geometrickymi funkcemi, vektorova grafika pfi svém
zvétsovani a zmensovani neztraci nic z piivodné nesené informace. Jednoduseji feceno,
se zvetSovanim tfeba i o tisic procent neztraci na kvalité. S kazdym elementem na platné
je mozné manipulovat samostatné a vysledna velikost ulozené¢ho souboru byva mnohem
obrazu a naro¢nost na opera¢ni pamét’ a procesor pii prekroceni ur€ité meze slozitosti

objektu.
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V rastrové neboli bitmapové grafice je obraz definovan pixely. Pixelem se rozumi
jeden obrazovy bod na obrazovce pocitace. Tyto body jsou usporadany do mtizky, ktera
reprezentuje rozméry a pomér obrazu napi. 2000px na 1500px. Kazdy z téchto bodi ma
diky mfizce pfesné¢ definovanou pozici X a Y a piidélenou barvu reprezentovanou
¢iselnou hodnotou, napt. #6D5EF2. Tento zplsob zapisu obrazu pouziva prakticky kazdé
zobrazovaci zafizeni, at’ uz se jedna o tablet, mobilni telefon ¢i televizi. Z tohoto diivodu
je nutné nakonec stejn¢ kazdou praci vyexportovat jako grafiku rastrovou. Hlavni
nevyhodou rastrové grafiky je oproti grafice rastrové omezend moznost zvétSovani
obrazku. (14) Metody pouzivané kriminalisty v televiznich serialech, kdy vySetiovatelé
ziskaji obraz pachatele z desetinasobné zvétSené¢ho odrazu v kaluzi na chodniku, jsou

jednoduse vymyslem. Nelze ziskat informaci tam, kde chybi data.

3.3.2 Transformace

Velikost — Zvétsuje ¢i zmenSuje objekt relativné vici jeho pocatecni velikosti. Zvétseni

je mozné provadét vertikalné, horizontalné nebo rovnomeérne.
Rotace — Umozituje otacet objektem okolo jeho stiedového bodu.
ZeSikmeni — Naklani objekt horizontaln€ ¢i vertikalng.

Pokrivit — UmozZnuje objekt natahovat ve vSech smérech.
Perspektiva — Aplikuje na objekt jednobodovou perspektivu.

zvInit — Pomoci miizky umoziuje manipulovat s tvarem objektu. (15)

Distort Perspective

Obrazek 8: Transformacni nastroje (Zdroj: vlastni)
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3.3.3 Vrstvy a Masky

Program Adobe Photoshop a n¢které dalsi fotografické editory umi pracovat
s takzvanymi vrstvami. Vrstvu si mizeme predstavit jako list papiru nebo vytisténou
fotku. A stejné tak jako si v kazdodennim Zivoté¢ mizeme listy papiru i vytisténé fotky
skladat na sebe, lze je takto vrstvit i ve Photoshopu. To v praxi znamena, ze si vezmu
n¢jakou fotku a mtizu na ni navrstvit dalsi fotky nebo obrazky a vytvofit tak Stos tieba i
o deseti kusech. Pouzivani vrstev nese mnoho vyhod. Tou nejzasadnéjsi je fakt, ze
s kazdou vrstvou se d4 manipulovat individudln€. Pokud mame scénu, ktera je rozdélena
na pozadi, poptedi a stiedni ¢ast, mizeme u kazdé¢ vrstvy zvlast ménit efekty, pridavat

do ni elementy apod.

Maska vrstvy je specialni kanal, ktery definuje jaka ¢ast vrstvy je zobrazovana
jako prihledna — transparentni. To ndm umoznuje naptiklad pfidat do scény cloveka,
kolem kterého je prithledné pozadi. Timto zplsobem se sklddaji prakticky vSechny
pocitatem generované kompozice. Prakticky by se tento piistup dal pfirovnat k situaci,
kdy vystfihneme z fotografie nékolik elementd, které potom pfilepime na jiny obrazek.

(16)

3.4 3D grafika

Uzasny vesmir 3D grafiky je pozoruhodné a neustéle se rozvijejici odvétvi. Pfi sledovani
puvodniho snimku Tron, kdy byla poprvé pouzita troj-dimenzionalni grafika, by si zfejmé
nikdo nepomyslel, Ze 3D grafika a vizualni efekty se tak brzy stanou naprosto nezbytnymi

pfi praci na témét kazdém filmovém snimku.

Dnes vSak vidame 3D grafiku kazdy den aniz bychom si to uvédomovali. Velké
mnozstvi televiznich reklam je vytvofeno za pouziti 3D grafiky. Drtivd vétSina
automobilovych a produktovych reklam je pouze vysledkem dobie odvedené prace
néjakého studia, i kdyZ to na prvni pohled neni patrné. Objekty na obrazovce nejsou nic
jiného, nez realné nasvicené a kvalitn€ zpracované 3D modely, kterym dal zivot animator.
Jejich existence se da povazovat za myslenku pievedenou do opravdu velkého mnozstvi

jednicek a nul v paméti pocitace.

Tento oddil bude popisovat zakladni znalosti potiebné k praci s 3D grafikou a

animaci. Prozkoumani téchto zakladnich terminti vede K lep$imu pochopeni a tudiz

34



efektivité prace v 3D prostiedi. Dalsim zajimavym faktem je, ze vSechny 3D programy
jsou v zakladnich dovednostech prakticky stejné. VSechny maji tfi osy - X,Y,Z. VSechny
maji nékolik moznosti pohledu na scénu. V zékladu se jednd o pohled perspektivni,
seshora, ze strany a zeptedu. Tyto zdklady byvaji ve vSech programech podobné a

aplikace se potom lisi pfedevsim ve své specializaci. (9)

341 Treti dimenze

2D prostor se vyznacuje orientaci ve dvou osach — X a Y. To znamena4, ze objekt v tomto
prostoru mé vysku a Sitku. 3D grafika k témto dvéma dimenzim pfidavé dimenzi hloubky
— Z. Hodnoty téchto tii souradnic potom definuji pozici objektu v prostoru. Stitedem scény

jsou tedy hodnoty 0,0,0. (7)

342 Pozice, velikost a rotace

PSR - (Position, Scale, Rotation) neboli pozice, velikost a rotace jsou zakladni zpisoby

manipulace s objektem v 3D prostoru. (7)

Rotace — rotace je operace, kterd ndm umoznuje natacet objekt kolem jeho sttedu (pokud

neni definovano jinak) ve vSech tiech oséach.

Obrazek 9: Rotace v 3D prostoru (Zdroj: vlastni)
Velikost — Objekt mtize ménit svoji velikost bud’ ve vSech tfech osach zaroven, pak se
zvétSuje proporciondln€, nebo v kazdé ose jednotlive. Timto zpiisobem je snadné objekt

napiiklad roztdhnout, zvysit, zazit nebo zplostit.

35



Obrazek 10: Velikost v 3D prostoru (Zdroj: vlastni)
Pozice — Pozice je takova manipulace s objektem, kdy se méni jeho koordinaty v 3D
prostoru vici jeho pocatku. Pohyb je definovan pro kazdou osu zvIast’, napi. X + 100
jednotek, Y + 50 jednotek.

60°

Obrazek 11: Pozice ve 3D prostoru (Zdroj: vlastni)

Null objekt — null objekt je takovy prvek ve scéné, ktery nema fyzicky zadny povrch ani
objem, neskladé se ani z bodl, hran nebo polygond, ale piesto je pfitomny ve scéné a
muze piebirat vlastnosti pozice a rotace. Slouzi pfedevsim k usnadnéni prace s vétSim

mnozstvim objektll, kde usnadnuje praci s rozvétvenou hierarchii.
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34.3 Modeling

Existuje opravdu velké mnozstvi rozliénych metod a nastroji na tvorbu modelt v 3D
prostoru. Tato kapitola se zamétuje na zékladni komponenty programu Cinema 4D urcéené

k modelingu.

Kazdy 3D software je vybaven fadou zakladnich geometrickych ttvard, jako jsou
krychle, koule, valec, jehlan atd., které se nazyvaji primitiva. Primitiva jsou parametrické
objekty popsané matematickymi vzorci, tak jak je zndme ze zdkladni Skoly. K ¢emu by
vSak byly dobré takto jednoduché objekty, kdybychom s nimi nemohli dale pracovat.
Jejich smysl spociva v tom, ze reprezentuji néjaky zakladni tvar, ktery mizeme pozd¢ji
dale rozvijet pomoci modelovacich néstroji. Za timto ucelem je vSak nutné primitiva
pfevést na polygonalni objekt. Tim pfijdeme o moZnost parametrickych Uprav, ale

ziskdme moznost manipulovat s objektem v rezimu polygonii, hran nebo bodd, coZ jsou

zakladni stavebni kameny kazdého 3D modelu. (17)

Obrazek 12: Piehled primitiv v programu C4D (Zdroj:vlastni)

Bod — Body jsou zakladni jednotkou ve scéné. Jsou definované soufadnicemi
Vv trojdimenzionalnim prostoru. Kazdy bod musi mit definované hodnoty pro vSechny osy
- X,Y a Z. Body samy o sobé nemaji zddnou hodnotu a nereprezentuji zadny fyzicky

objekt, dokud nejsou spojeny hranami a polygony, které definuji povrch télesa.

Hrana — Hrana je tvoiena spojenim dvou a vice bodii.
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Polygon — Tvar definovany tfemi a vice body v prostoru, které jsou propojeny hranami.
Plocha vznikajici spojenim téchto tfi bodi se nazyva polygon a fyzicky se jedna o
zakladni jednotku kazdého 3D modelu. Polygony se bézné déli na trojuhelnikové,

¢tvercové a N-uhelnikové. (18)

POLYGONY

Obrazek 13: Znazornéni bodu, hran a polygoni (Zdroj:vlastni)

Moznosti manipulace s 3D objekty je opravdu znacné mnozstvi. Nejen, ze program
samotny nabizi celou fadu nastroju pro praci s modelem, ale existuje mnoho doplikt od
vyvojafi tretich stran, které jsou vyvinuty specidlné pro tyto ucely. Popsat vSechny

moznosti modelingu by bylo nad ramec této prace.

Pojd’me si nicméné fict néco o zakladni manipulaci s t€émito elementy. VSechny
tfi nesou zakladni parametry, o kterych jsme se bavily na zacatku kapitoly. Jsou to pozice,
rotace a velikost. V oblasti modelingu se nema smysl bavit o velikosti a rotaci u bodu,
protoZe ty nijak neovlivituji model jako celek. Oproti tomu hrana miize byt zvétSovana,

otacena a také mize meénit svoji pozici stejné tak, jako polygon. (17)

Deformatory — Deformatory ovlivituji nedestruktivnim zplisobem povrch modelu a
posouvaji jeho body, respektive polygony. Znacnou vyhodou je, Ze je mtizeme kdykoliv

vypnout a prepinat se tak na ptivodni stav objektu pied pouzitim deformatoru. (19)

Obrazek nize ukazuje deformatory dostupné v programu Cinema 4D. Ikony
samotné maji pomérné dobrou vypovidajici hodnotu o tom, co ktery deformator déla. Tak
napiiklad deformator ,,Bend* ohyba objekt podle zadanych parametra (hel, sila, smér).

Nastroj ,,Spline Wrap* zase umoznuje pfizpusobit tvar objektu na kiivku atd.
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Obrézek 14: Prehled deforméatori (Zdroj:vlastni)

Booleeans — je modelovaci nastroj, umoziujici k jednomu objektu piidat jiny objekt,
vyloucit jej ze spoleénych hranic nebo vyjadrit v prostoru spole¢nou hranici dvou objekti.
V podstaté se jedna o praci s mnozinami V 3D prostiedi. Tato metoda je velmi efektivni
pfi vytvareni riznych otvort, avsak je potfeba mit na paméti, Ze se jednd o nastroj, ktery

nedokéze sam fesit kvalitu topologie® modelu. (20)

Obrazek 15: Booleans (Zdroj: vlastni)

° Topologie — pocet a zplsob rozmisténi polygond tvofici 3D model
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SDM - (Subdivision modeling) je metoda vyhlazovani objektd vhodna predevsim pro
organické modelovéni, ale svého vyznamu nabyva prakticky ve vSech oborech 3D
modelingu jako jsou automobily, elektronika, zivé bytosti aj. Algoritmus zakulacuje
objekt na zdklad€é poctu a umisténi hran. V misté, kde jsou vii€i sobé hrany umistény

blizko, dochazi jen k malému zaobleni, zatimco objekty s nizkym poctem hran které jsou

navic velmi daleko od sebe, jsou témét zcela zakulaceny. (7)

Obrazek 16: Subdivision modeling (Zdroj: https://cdn.tutsplus.com/)

34.4 Svétlo

Rozdil mezi amatérskou a profesiondlni fotografii je Casto otdzkou nasviceni.
Fotografové maji bezpocet nastroju, jako jsou stinitka, reflektory nebo soft boxy k tomu
aby si vytvorili idealni svételné podminky. Neni to pouze o tom nali¢it modelku, uklidit
V interiéru, chodit a mackat spoust. Fotograf musi promyslet spoustu véci jako kdy
zmacknout spoust’, jaké Casti scény by mély byt svétlejsi nez jiné a kterym smérem by
m¢l padat stin na zem. Stejné je to 1 ve virtudlnim svéteé tieti dimenze, kde zptsob

osvétleni nejvice ovliviiuje vyslednou kvalitu renderu. (21)

Program Cinema 4D nédm nabizi nésledujici typy svétel:
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Omni — zkratka pro omnipresent, neboli vSudyptitomné. Typ svétla, ktery vyzaiuje
paprsky do vSech sméri ze svého stiedu. Defaultni svétlo. Ve skutecném svété se

nevysykytuje.

Spot — Bodové svétlo, které vyzatuje v jednom urcitém sméru.
Infinite — svétlo nejvice ptipominajici slunce.

Area — typ svétla, ktery vyzatuje z uzivatelem definovaného tvaru.

IES — Specificky typ svétla, ktery umoziuje naimportovat do scény svétlo se skuteCnymi
hodnotami, které jsou vydavany vyrobcem obvykle na jejich webu. Vhodné predevsim

k architektonickym vizualizacim. (21)

HDRI mapa — Umoziiuje nahrat do scény sférickou mapu néjakého prostredi (interiér,
exteriér). Software podle intenzity svétla v obrazku simuluje nasviceni ve scéné, které

muze uzivatel zvySovat ¢i snizovat.
Kazdé ze svétel generuje stin, na vybér mame obecné ze tii typt stind.
e Tvrdy stin — nejjednodussi na vypocet, stin je vSude stejné tvrdy.

e Mekky stin — Cernobild mapa vypocitana z geometrie objektu a dopadajiciho

svétla. Na okrajich stinu dochazi k rovhomérnému zmékceni.

vvvvvv

zaklade vypoctu vzdalenosti od objektu.

Obrazek 17: Typy stind (Zdroj: vlastni)
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345 Materialy

Ptitazeni materialu K néjakému objektu pomaha jak tvirci, tak divakovi vizualné odlisit
objekty ve scéné. Material totiz definuje kromé geometrického tvaru objektu, prakticky
vSe co vidime. NasSe oci jsou pfizpisobeny k tomu porozumét vlastnostem povrchu
jakéhokoliv objektu, paklize na n¢j dopada svétlo. V 3D programu tomu neni jinak,
jedinym rozdilem je, Ze parametry ovliviujici jak objekt vidime, definujeme my sami.
Lesklé nebo matné, barevné nebo cernobilé, prihledné nebo neprihledné, vSechny tyto

parametry jsou ovladany skrze materialy ve scéné.

Jednim z pravidel pfi tvorbé materiald je pouzivat co nejméné kanalti, protoze ¢im

vvvvvv

pruhledné, lesklé materialy v kombinaci s hrbolatosti jsou nejnaro¢ngjsi. (21)

Obrazek 18: Material editor (Zdroj: vlastni)
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3451 Kanaly

Kazdy material se sklada z nékolika kanalt, které definuji jeho vlastnosti. Obrazek nize
zobrazuje standardni editor materialu ve scéné. V levém sloupci jsou vidét jednotlivé
kanaly, pficemz nds budou zajimat pouze nasledujici barva, svitivost, prithlednost,

odrazivost, prostiedi, hrbolatost a lesk. (21)

Kanal barva je pro nas nejzasadnéjsi, protoze ovliviiuje zakladni barvu materialu.
Ta mize byt definovana bud’ ¢iselnou hodnotou, tak jak je tomu vidét na obrazku niz,
ktery zobrazuje hodnoty absolutné bilé barvy, nebo jakymkoliv rastrovym obrazkem. Je
tteba si uvédomit, ze ve skutecném svéte neexistuje kompletné bild ani kompletné ¢erna

barva a ze vysledny vzhled je vZdy ovlivnén dopadem svétla.

Pomoci kanalu svitivest, mizeme vytvaret svitici objekty. Hodnota Brightness je
defaultné nastavena na 100%. Je tfeba mit na paméti, ze kanal svitivost ma vétsi vahu nez
kanal barva a tak pfi maximalni hodnot¢ svitivosti, pokud to neni definovéano jinak, je

kanal barva ignorovan. Pfi niz§ich hodnotach dochazi k michani s kanalem barva

Priuhlednost nam umoziuje kontrolovat, zda je, ¢i neni vidét skrze material. Pfi
defaultnich podminkach je hodnota Brightness nastavena na 100%, coz d¢la objekt zcela
prihlednym. Kandl prihlednost je jednim z komplexnich kanali, protoZze umoziuje
specifikovat jesté refrakci a reflexi. Tyto dvé vlastnosti se daji vyjadfit tzv. ,refrakénim
indexem®, ktery c¢iselnou hodnotou popisuje fyzikdlni chovani povrchu objektu,
respektive pod jakym Uhlem je jak reflexni. Na internetu se da najit velké mnoZstvi
tabulek, které shrnuji ¢iselné hodnoty pro nejbéZzné&jsi materialy, napf. realistické sklo by

se mélo pohybovat v rozmezich 1 az 1.52.

Odrazivost — tento kanal definuje vlastnosti odrazivosti materialu. Bez odrazivosti
bychom ani ve skutecném svété nemohli nic vidét, staci se kouknout kolem sebe.
Klavesnice odrazi svétlo monitoru a stava se tak mnohem viditelnéjsi nez naptiklad deska
stolu, kterd neni pfimo osvicena. Parametr rozostfeni simuluje naruSeni kompletni
odrazivosti, tak jak ji zndme napiiklad ze zrcadla, takZe davd materialu mnohem

ptirozengjsi vzhled, neZ kdyby na sobé mél pouze ostré reflexe. Je v§ak potteba mit na

paméti, Ze parametr rozostfeni je pomerné narony na rendering.
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Kanal prostredi se pouziva k simulaci reflexi ve scéndch, které neobsahuji dostatek
objektt, které mohou byt odrazeny na povrchu modelu. Ptipojeni textury v kanalu
prostfedi ndm umoznuje vytvaret faleSné reflexe a ptidat renderu v urcitych podminkach

na realismu.

Hrbolatost je jednim z velmi podstatnych kanall, protoze simuluje fyzickou strukturu
povrchu objektu. I ve skuteéném svéte je vétSina objekta spise hrbolata (i kdyz to neni
pouhym okem patrné), naptiklad zdi, dfevo, vozovka, klize. Pfipojenim Cernobilé textury
miizeme ménit vlastnosti povrchu ve smyslu jeho struktury. Seda pak reprezentuje barvu
neutralni, tzn. takovou, kterd nic neméni. Bild potom vytvaii hrbolatost smérem ven a

¢erna smérem dovnitt, nebo naopak.

CIE=E

Obrézek 19: Ukazka lesklého, hrbolatého materidlu. (Zdroj: vlastni)

Odlesk je kanal, ktery definuje chovani nejsvétlejSich mist ve smyslu odrazu svétla.
Manipulovat mizeme s parametry Sitka, vyska, ubytek a vnitini Sitka. Tyto parametry
definuji, jak ostré budou dopady svétla, jak budou Siroké a jakym zpiisobem budou
smérem do strany ubyvat. (21)

3.4.6 Kamera v 3D prostoru

Objekt kamera je pfesné takovym objektem, jaky byste ocekavali. Kamera se umist'uje

do scény za ucelem ziskani specifického pohledu na objekty. Kamera se da animovat
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stejné jako vSechny ostatni objekty. To znamend, ze mlize mit definovany pohyb po scéné
jako kameraman a miize ménit vS§echny parametry tak jako skutecnd kamera. Ohniskova
vzdalenost (klasickd 36 mm, Siroky uhel 25 mm, atd.), velikost senzoru, rychlost

uzavérky nebo velikost clony.

Kamera ve scéné zastadvda mnoho funkci. Pohyb kamery ve scéné zarucuje, Ze

vvvvvv

Nehybna kamera dava divakovi dojem sezeni v divadle, kde vidi d&j vzdy pouze ze svoji

aktualni pozice.

Obrazek 20: Kamera v 3D prostoru (Zdroj: vlastni)

Diky kamefte je mozné do obrazu ptidat i hloubku ostrosti a ostfit tak hlavné na

objekty, které chceme prezentovat. (7)

347 Rendering

Rendering — Proces generovani obrazu z uzivatelem vytvofenych dat a zadanych
parametrl. Rendering prakticky vypocitava data (povrch objektu, korektni chovani svétla,
barvy, efekty) a pretvaii je v jednotlivé snimky. Cas renderingu je zavisly na dvou

hlavnich faktorech.
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Prvnim je slozitost scény. To znamend, Ze ¢as vypoctil zavisi napiiklad na poctu
objektl ve scéné, vlastnosti jejich povrchu, poctu svétel ve scéné atd. Druhym faktorem
je vykon pocitace, ktery obraz zpracovava. V dne$ni dob¢ miize obraz zpracovavat, jak

CPU, tak GPU'! jednotka a doba renderingu je zavisla na poétu a vykonu jejich jader.

Bézné pouzivané metody renderingu jsou naptiklad Globalni iluminace,
Ambientni okluze, Light Cache a dalsi, pficemz pro potfeby prace nam postaci metoda
Gl.

Globalni iluminace je zaloZena na realném chovani svétla. Zdroj svétla generuje
paprsky, respektive zafeni na urcité frekvenci, které dopada na povrch objektu a nasledné
se Cast spektra odrazi a ¢ast se pohlti v zavislosti na vlastnostech objektu a jeho povrchu.
Pohlcena ¢ast paprski se projevuje ohiivanim télesa, coz nas ve virtualni scéné nezajima.

Ta druha ¢ast je dle fyzikalnich zdkonl o dopadu a odrazu svétla odrazena zpét do scény.

Systém globalni iluminace funguje ve vSech systémech velmi podobné. Do scény
Jsou vypustény vzorky s néjakou pocate¢ni hodnotou, ktera je definovana zdrojem svétla.
Muze se jednat o svétla, HDRI mapy nebo objekty se sviticim povrchem. Po dopadu se
tyto vzorky dé€li na sekundarni vzorky, které jsou do scény ndhodné¢ odrazeny se snizenou
intenzitou v zavislosti na povrchu, ktery je odrazil. Hranici pro tyto vzorky je pomysina
hemisféra obklopujici scénu, od které se vzorky znovu odrazeji nebo ji proniknou pry¢ ze

scény. (22)

3.5 Kompozice / skladani

Kompozice je metoda spojovani a kombinovani individualnich grafickych elementt za
ucelem jejich sloZzeni do jednoho obrazu. Existuje celda fada programt, které byly
vytvofeny za timto Ucelem, ale principy skladani obrazu a zakladni funkcionalita je
neménny standard. Mezi nejznaméj$i profesionalni nastroje se v této oblasti fadi
programy Nuke od spole¢nosti Foundry, Eyeon Fusion, Autodesk Flame nebo Adobe

After Effects, kterym se zabyvame v této praci. (24)

10 Klasicky poéitatovy procesor
11 Graficky procesor umistény na grafické karté
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3.5.1 Multipass

Multipass rendering je technika Siroce pouzivana v celém pramyslu pocitacové grafiky.
Singlepass je metoda renderovani, ktera nabizi jako vystup pouze jedinou vrstvu obrazu.
Multipass oproti tomu umoziuje obraz rozdélit podle mnoha kritérii kvili pozdéjsi
manipulaci. Dava tvirci maximalni kontrolu nad finalnim vystupem, protoze mu

umoziuje upravovat vlastnosti kazdého elementu ve scéné separatné.

Multipass umoziiuje vyrenderovat vSechny elementy separatné. Scéna muze
obsahovat né¢kolik svétel, multipass mize vliv kazdého svétla vyrenderovat zvlast a
uzivatel mize ve findlnim obrazku pomérné jednoduse upravit jeho intenzitu namisto
toho, aby musel celou scénu vyrenderovat znovu. Miize vyrenderovat jednotlivé stiny,

odrazy nebo kazdému objektu vytvotit masku. (24)

il gl ol i nct vkl o el il ot vt s et it i oty el e B bk il ] it i s o ol il fatl i et ot et el i sl sl sl e '

il vt e e 1o ol ol ol ol e e oot o ] Al gt ] oo o] sl tol fosfd foai e P e s el il etal] el el ] el s gt
Obrazek 21 Multipass render (Zdroj: http://www.gfxtraining.net/)

3.5.2 Efekty

Efekty jsou v programu After Effects operace provadégjici manipulace s obrazem. Kazda
vrstva miiZze obsahovat n€kolik efektl, které se vzajemné ovliviiuji v zavislosti na jejich
potadi. Aplikace obsahuje fadu internich efektti od barevnych tprav, pies rizné zptisoby

rozostfeni a zostfeni obrazu, poniceni obrazu, svételné efekty, generovani rGznych
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obrazci i fraktall. (24) Pro zobrazeni kompletniho seznamu efektl uvnitt programu After

Effects navstivte nasledujici odkaz:

http://helpx.adobe.com/after-effects/using/effect-list.ntml

Existuje i celd tada efektti, pochéazejicich od vyvojart tietich stran, kteii ucitili

mezeru na trhu v podobé¢ nedostatecné funkcionality nabizenych efekt uvnitt aplikace.

353 Zvuk

Motion grafika vyuzivéa vSechny dostupné audiovizualni prostfedky tak, aby co nejlépe
ztvarnila zamyslenou informaci za ucelem jejiho ptedani publiku. Spole¢né s prvky jako
jsou text, obrazky, grafy a animace vyuziva také zvukového doprovodu, ktery dopliuje

probihajici ptibéh o mluvené slovo, hudbu ¢i zvukové efekty.

Jakakoliv animace vypravéjici ptibeh je mnohem efektivnéjsi kdyz obraz a zvuk
hraji dokonalou souhru. Mnoho zkuSenych profesionélii v oblasti animované pocitacové

grafiky tvrdi, Zze uspé&snost projektu tvoii az z 70% kvalitni Sound design. (25)

3531 Dopad zvuku na vnimani ¢asu

Zvuk ma jedinecnou schopnost ovliviiovat naSe vniméani casu. Predstavte si
automobilovou honicku bez zvuku. Pravdépodobné si uvédomite, Ze scény jsou pomérné

statické a monotonni a Ze vétSina zabérli sméfuje na besnici herce.

Existuje cela fada konceptt, které kloubi vizualni efekty se zvukovymi. Mezi né
patii naptiklad spojeni zrychlujiciho se rytmu se zrychlujicim se déjem ve scéné. DalSim
zajimavym konceptem, ktery ilustruje souhru zvuku a obrazu je zpomaleny pohyb.
Zpomaleny pohyb neboli ,,Slow Motion*“ byva ve filmech casto spojen se zpomalenim
hudby v pozadi, nékdy v kombinaci s pfipojenim rtznych prostorovych zvuku, které

vznikly mixovanim nahravek natoenych pii podobnych udalostech ve skute¢ném svéte.

Pokud je Sound design zpracovan profesionaln¢, mizeme se t&Sit ze spojeni dvou
odli$nych designii, které si spole¢né rychle ziskaji ptijeti publika. Skvélé filmy mohou
trvat spoustu hodin, a pfesto nam utecou velmi rychle, zatimco $patné filmy mohou byt
relativné kratké a piesto v nas vzbudi dojem, ze se tahnou celou vé¢nost. Sound design

ma za tkol v divdkovi vzbudit pozornost a napé€ti kdyz se schyluje k akci a stejné tak jej
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uvolnit kdyz je po akci. Tohle vSe zahrnuje profese Sound designu, neboli navrhovani
zvukd. (25)

3532 Dopad zvuku na vnimani prostoru

Zvukovy doprovod by mél, za ptredpokladu, Ze je spravné navrzen v publiku vytvaret iluzi
hloubky, Sitky a vysSky. Sound design definuje tyto dimenze skrze zpracovani signalu,
panning a mixovani nebo napiiklad manipulaci s frekvenci. I hlasitost dokaze ovliviiovat
naSe vnimani hloubky. Hlasitéjsi zvuky jsou vnimany, jako ze jsme blizko odehravajici
se akci. Naptiklad nizké frekvence jsou znamy tim, ze prochazi do téla skrze chodidla.
Tyto fyziologické odezvy mohou byt také vyuzity K podpofeni vnimani vizualni
perspektivy postupnym ptidavanim efektl na nizké frekvenci tzv. (LFEs) v momenté kdy

se obraz zacne ztracet. (25)

3.5.33 VtazZeni publika do déje

Na scéné je ¢erna obrazovka, platno zatim nepromitd zadny obraz. Z reproduktort vSak
kaluzinou a v dali jsou slySet sirény. Piesto, ze platno teprve ted’ zac¢ind promitat obraz,

publikum jiz davno véd¢lo, Ze pajde o rusnou ulici velkomeésta.

Zvuk umocnil jejich ptfedstavivost a ptipravil jejich o¢ekdvani na prvni scénu.
Takto se divaci, aniZ by o tom v&déli, proméni z pouhého pozorovatele na pfimého
ucastnika. Zvuk zde hraje roli jako prostfedek, ktery umociiuje dé&j, nebo divaka
piipravuje na dalsi scénu. V zavéru filmu je zvuk pouzit k umocnéni poslednich moment

a k pripraveni publika na navrat zpét do reality. (25)

354 Management scény

Management scény je piistup K systematickému uspofadani vSech aktiv ve scéné za
ucelem jeji pozdéjsi prehlednosti a dostupnosti. Kazdy soubor, respektive scéna naptiklad
v programu After Effects Casto obsahuje nékolik rtiznych elementd z riiznych zdrojt,

napft. obrazky, video sekvence, zvukové soubory.

U komplexnich projekti, které zahrnuji velké mnoZstvi aktiv ve scéng, je vhodné
dodrzovat urcité konvence, které nam pozd&ji uSetii spoustu nervii. Mezi né patii
napiiklad dodrZzovéani konvence pojmenovani soubort, vytvareni slozek a podslozek za

ucelem hierarchické ptehlednosti. VSechny soubory stahujici se k projektu by mély byt
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Vv jedné slozce. Tento piistup by se mohl zdat u drobnéjsich projekti jako ztrata casu, ale
ve skutecnosti Vam spoustu casu muize spiSe uSetfit. Vyvojafi softwaru pocitaji s timto
pristupem k préaci, a proto implementovali mnoho zptsobt jak nakladat se scénou.
Program umoziuje naptiklad vyménu zdroje tak, aby vSechny aplikované zmény uvniti

aplikace byly pieneseny na nové aktivum. (26)

355 Expressions

Expressions je mala podmnozina softwaru, kterd umoznuje vytvaiet komplexni skripty
ovlivitujici chovani objekti ve scéné. Jednd se o programovaci jazyk podobny
javascriptu. Program obsahuje mnozstvi pfedem vytvofenych Sablon, které usnadnuji

praci i uzivatelim bez znalosti programovaciho jazyka. (26)

3.5.6 Export

Nasledujici kapitolka se pokusi obsahnout principy a zplsoby exportovani vysledného
dila do formath ptistupnych $irsi vefejnosti jako jsou bézné dostupné video formaty, které

zobrazi kazdy novéjsi pocitac i televize.
Nejprve je vsak tieba vysvétlit nékteré zakladni terminy.

356.1 FPS

FPS (Frames per Second) neboli pocet snimkii za vtetinu, snimkova frekvence. Oznacuje
pocet snimkut (obrazki), které budou zobrazeny v intervalu jedné vtetiny. Lidské oko a
mozkovy zobrazovaci systém dokéaze zpracovat deset az dvanact individudlnich snimkt
za vtefinu. Prvni némé filmy se natacely v 16 aZz 24 snimcich za vtefinu a byly poustény
mirné zrychlené, aby pohyb neptisobil trhané€. S ptichodem prvnich ozvucenych filmi se
stala standardem hodnota 24 FPS pro 35 milimetrové filmy. V dnes$ni dobé se u HD
zobrazovacich systémul pouzivaji hodnoty 50 a 60, ale naptiklad spolecnost BBC ve svém

vyzkumu o nataceni sportovnich zaznamu pouzila hodnotu 300 FPS. (24)

3.5.6.2 Format

Pfi nahravani videa je nejvétSim problémem objem dat. Pro plné rozliseni PAL 768x576
bodu, barevné hloubce 15 biti a 24 snimcich za vtefinu dostavame tok dat 22MB/s. Tento
objem dokazi ptenést pouze nejnovejsi harddisky s 10 000 otdCkami za vtefinu. Pokud

bychom v této kvalité chtéli nahrat celovecerni filmy v délce 100 minut, zabere nam na
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disku 132 GB. Surové (nekomprimované) video by tedy bylo pomérné velké, a proto se

pouziva komprimace za pouziti tzv. kodekd. (24)
FormatAVI

Jedna se o nejstar§i format videa pro PC. Poprvé byl pouzit v operaénim systému
Windows 3.11. Tento format se pouziva dodnes ve vétSiné zaznamovych zafizeni. Jeho
nepiijemnosti bylo omezeni maximalni délky souboru na 2GB kvtli systému zdznamu na

disk FAT16. Tento problém je v dnesni dobé jiz odstranén.
Formaty MPEG

MPEG je zkratka ,,Motion Picture Expert Grup* — mezinarodni organizace, ktera se
zabyva vyvojem tohtoo standardu. Vyhodou je nezéavislost na platformé. V souc¢asné dobé

se pouzivaji ¢tyti formaty: MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4, MPEG-7
Format H.264/MPEG-4 AVC

V soucasné dobé nejrozsitenéjsi format videa pouzivany pro nahravéani, kompresi a
distribuci video obsahu. Nejvice byl puvodné pouzivan jako jeden ze standardd pro
kédovani videa v technologiich Blu-ray. Nyni je tento format nejhojnéji vyuzivan v
internetovém streamovani ze zdroju jako jsou Vimeo, Youtube nebo iTunes Store. Ve
webovém softwaru jako jsou Adobe Flash Player a Microsoft Silverlight a v riznych
metodach pozemniho vysilani jako jsou TV tunery ATSC, DVB-T nebo DVB-T2
kabelové televize DVB-C a satelitniho DVB-S a DVB-S2.

3.5.6.3 Rozliseni

Uz v kapitole zabyvajici se 2D grafikou jsme si fekli néco o rozliSeni rastrové grafiky. I
video je ve svém vystupnim formatu taky rastrovou grafikou a jeho kvalitu, respektive

obrazové rozliSeni urcuje pocet pixelli ve dvoudimenziondlni miiZce.

V dnesni dob¢ se zejména v HDTV systémech pouZzivaji dva typy rozliSeni a to
1280x720 nebo 1920x1080. V poslednich letech s pfichodem kamer disponujicich
vysokym rozliSenim zdznamu pfichdzi na trh zdznamy s rozliSenim 4K coz je nové
vznikajici standard pro rozliSeni obrazu v digitdlnim filmu a pocitacové grafice. Nazev je

odvozen od horizontalniho rozliseni, které je ptiblizn¢ 4000 pixeld.
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3.6 Prehled Software

3.6.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je program na upravu a manipulaci s digitadlnim obrazem. Jedna se
ztejmé o nejpokrocilejsi aplikaci pro upravu obrazkll na svété, které umoziuje
manipulovat s obrazky vS§emi zplsoby, jaké si jen umite piedstavit. Jedna se o bitmapovy
graficky editor, tedy editor, ktery pracuje s Pixely. Photoshop umoziuje praci s Sirokym
mnozstvim format a v soucasné dob¢ disponuje 1 3D prostiedim. Photoshop pracuje

s vrstvami i maskami a umoznuje na kazdou vrstvu aplikovat fadu vestavénych efekta.

Ofiznuti, rozfezani, selekce zaloZené na lasu 1 vyhledavacich algoritmech, selekce
na zaklad¢ barvy, odmazavani, uprava videa, 3D modeling, integrace s mobilnimi
platformami, Camera Raw, integrované nastroje pro 3D tisk ¢i vyména a uprava barev
nebo nahrazovéani obsahu. To vSe a jeSt¢ mnohem vice obsahuje jedine¢ny program

Adobe Photoshop od spolec¢nosti Adobe Systems.

V posledni verzi Photoshop obsahuje sluzbu ,,Creative Cloud®, diky které mizete

svoji praci ukladat, sdilet i otvirat ji z libovolného mista. (27)

3.6.2 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator je vektorovy graficky editor vyvinuty spolecnosti Adobe Systems.
Posledni verze pod znackou CC (Creative Cloud) je jiz sedmnéctou generaci produktu v
fad¢. Hlavnim rozdilem mezi [llustratorem a Photoshopem je to, Ze Illustrator pracuje
s vektorovou grafikou. Ta je typicka tim, Ze vSechny elementy je mozné popsat né¢jakou

matematickou funkci a proto pfi zvétSovani elementl nedochazi ke ztraté kvality.

3.6.3 Adobe After Effects

Program After Effects nabizi velmi flexibilni prostfedi, skladdajici se z jednotlivych
modulu, které si muze kazdy uzivatel usporadat podle svych preferenci. V roce 1993 kdy
spolecnost ,,Company of Science and Art* vydala prvni verzi tohoto programu, se do
rukou umélct pracujicich na osobnich PC dostal néstroj, jez jim dal moznosti, které byli
doposud vysadou gigantickych grafickych studii. Program je zaméfen na kompozici
zalozZenou na vrstvach, coz znamena, ze kazda stopa ma vymezen prostor na ¢asoveé ose,

tzn. kazdé vrstva je viditelna, dokud nepfijde na fadu vrstva bezprostiedné nad ni. Na
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kazdou vrstvu mohou byt aplikovany libovolné efekty, je vSak tieba mit na paméti, Ze

poradi efektd ovliviiuje vysledny obraz. (26)

3.6.4 Cinema 4D

Cinema 4D je komer¢ni multiplatformni program pro tvorbu 3D grafiky. Program
vyvinula némeckd spolecnost MAXON Computer. Program je uren pro komplexni
tvorbu 3D scén od polygonového modelovani, ptes texturovani, nasviceni, animaci az po
rendering. Snadné ovladani, piivétivé uzivatelské prostiedi a ptizpisobitelné rozhrani
programu fadi Cinemu mezi nejpopularnéjsi 3D balicky. Cinema 4D se zaméiuje na
rozdil od svych konkurentd pfedevS§im na Motion grafiku. Obsahuje proto modul zvany

Mograph.

Protoze spole¢nost Maxon uz mnoho let zpatky oc¢ekavala velky nartist potieby
motion grafiky na grafickém trhu, vyvinula modul Mograph, ktery je navrzen tak aby
jednoduse zvladal potieby typické motion grafiky. Mograph modul obsahuje naptiklad
nastroj Cloner, ktery umoziiuje uZivateli duplikovat objekty na zakladé predpfipravenych
parametrl a nasledné s nimi manipulovat pomoci riznych efektori. Modul MoDynamics
umoznuje ve scéné¢ simulovat fyzikalni podminky, jako jsou naptiklad gravitace a pomoci

nékolika kliknuti mysi tak vytvofit sadu skakajicich micka atd. (16)

Cinema 4D je také znama diky své hladké integraci s produkty firmy Adobe,
pfedevSim pak pravé s programem After Effects. Cinema 4D umoziuje ukladani
multipass sekvence snimkt ve formatu.aec, ktery AE dokaze objekty vyrenderovat
separovan¢ jako vrstvy a zaroven prenést vSechna 3D data ze Cinemy jako jsou udaje o

kamefte, svétlech nebo null objektech. (17)

3.7 Graficka trziSté

Ne vzdy je Cas vytvaret kazdy element, ktery je soucasti projektu. Nékdy je diky casové
uspofe mnohem efektivnéjsi ty nezbytné elementy nakoupit. Kvili tomu existuji tzv.
graficka trzisté, kde se stietava grafickd poptadvka s nabidkou. Nabizejici zde nahravaji
svoje prace, muze se jednat o ilustrace, fotografie, rastrovou i vektorovou grafiku, ale i

3D modely nebo videa.

Mezi nejoblibenéjsi stranky tohoto typu patii napiiklad:
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e llustrace, fotografie

o http://www.dreamstime.com/free-photos

o http://www.shutterstock.com/

o http://www.istockphoto.com/

e 3D modely a HDRI mapy

o http://www.turbosquid.com/

o http://3dsky.org/

o http://www.cgtrader.com/

e Videa a animace

o http://videohive.net/
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4. Analyza soucasného stavu

4.1 Popis soucasné situace

Spolecnost Visual Unity navstévuje celou fadu zahraniénich veletrhli s audiovizualni
tématikou. Zaroven nabizi velmi komplexni sluzby pro televizni a rozhlasové stanice
zvané OTT. Platforma se zamétuje na propojeni koncového uzivatele s tvlircem obsahu,

tzn. divaka s naptiklad televizni stanici.

V soucasné dobé¢ spolecnost spolupracuje s fadou vyznamnych spolecnosti, jako
jsou TV Nova, Ceska televize, Seznam, O2 Telefonica, T-Mobile, STV, TV Prima,
Markiza, UPC, Cesky rozhlas a dalsi.

Visual Unity zajist'uje streamingové sluzby prostiednictvim platformy vuMedia
jiz od roku 1998 a v soucasnosti patii mezi nejvétsi poskytovatele online video sluzeb

v Ceské republice.

V minulém roce probéhlo beta testovani nové online sluzby pro spravu a
monetizaci obsahu s unikatni detekci cilovych zafizeni, vuEasy TM. Ta umoziuje
jednoduse a rychle publikovat video a audio obsah na internetu, zaroven nabizi naptiklad

moznost vkladat vlastni grafiku, reklamy a kompletni ptehled o statistikach navstévnosti.

vuEasy ma nékolik unikétnich vlastnosti. Je pfimo napojend na NACEVI, nejvétsi
sit’ pro doruovani obsahu v CR, disponujici kapacitou pies 100Gbps. Déle umoziiuje
zabezpeceni obsahu prostfednictvim funkce LinkShieldTM, s jejiz pomoci l1ze nastavovat

rizna omezeni zabranujici zcizeni obsahu.
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411

SWOT analyza

Silné stranky Slabé stranky
Siroka zakladna klientd Nepiitomnost informacniho
Komplexnost nabizenych sluzeb média, které by popisovalo
Slaba  konkurence v regionu nabizené sluzby potencidlnim
pusobeni klientim

Spi¢kovy management

Interni rozpory v piistupu k vedeni

Dobré jméno spoleénosti spolecnosti
Pravidelna a¢ast na mezinarodnich
veletrzich
Piilezitosti Hrozby
Pusobeni v USA a Asii Vstup silného konkurenta ze

Prilakani novych klientd

zahrani¢i

Zmeéna legislativnich podminek

4.2

Analyza problému

Pokud bychom se zaméfili na nedostatky spolecnosti, patrné se dopracujeme k zavéru, Ze

absence vhodného média, které by potencialnim klienthm umoznilo 1épe pochopit, co

spolecnost vlastné nabizi je kritickym nedostatkem. Jsou to pravé velké mezindrodni

veletrhy, kde ma spole¢nost nejvétsi prilezitost k ziskani novych zakaznikda.
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Obrazek 22 NAB show (Zdroj: http://www.adorama.com/)

A jsou to pravé veletrhy, kde kolem stanku spolecnosti denné projdou tisice lidi,
od kameramanil po manazery televiznich stanic. NAB show probihd pouze nékolik dni
Vv roce a je zde proto kladen diiraz na efektivni hospodateni s ¢asem bez ohledu na to, zda
je ucastnik na strané nabidky ¢i poptavky. Pak pravé vtomto momenté nabyva
maximalniho vyznamu pouziti vhodného informac¢niho média, které by mohlo v kratkém

¢ase zaujmout kolemjdouciho divaka a vysvétlit mu ¢im se spolecnost zabyva.

Idedlnim sdé&lovacim prostfedkem je v téchto pfipadech prav€ animovana
infografika, kterd spojuje jak vizudlni tak zvukové prostiedi za ufelem vytvoreni
efektivniho pfenosového meédia. Animace by v tomto piipadé méla byt dostatecné
pochopitelna jak ve spojeni se zvukovym doprovodem, tak bez n¢j, protoze podobné

akce, jak ukazuje obrazek ¢. 22, mohou byt pomérné rusnym mistem.
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5. Navrhy reSeni

Prakticka ¢ast je rozdélena do tii kapitol podle definice Zivotniho cyklu projektu a to na

ptedprojektovou, projektovou a po projektovou cast.

V prvni kapitole se zaméfime na postup piipravy projektu. Budou zde
identifikovany metody a techniky, které budou pouzity v samotném procesu tvorby

projektu.

Druhé cast se bude vénovat postupu tvorby projektu samotné¢ho. Budou zde

prezentovany konkrétni postupy, které vedly k vystupu této prace.

Cast tfeti shrne problematiku ukondeni projektu ve smyslu piedani hotového

vystupu klientovi.

5.1 Predprojektova faze

5.1.1 Zadani

Zadani projektu vychazi ze samotné analyzy problému. Klient potiebuje v kratkém case
predat divakovi pomérné velké mnozstvi informaci a rozhodl se pro realizaci pomoci
motion grafiky. Nezbytnym faktorem uspéchu je dostate¢né pochopeni toho co chce
klient sdélit.

Zakladni myslenkou, kterou je nutné piedat je, ze spolecnost nabizi sluzby
globalné. Je nutné tento faktor néjakym zpilisobem symbolizovat. Bez ohledu na to, odkud
obsah pro televizni a rozhlasové vysilani pochéazi, Visual Unity pomuze klientovi ziskat
nové divaky a posluchace a tim spole¢nosti ziskat 1 nové pfijmy. Spole¢nost plsobi
Vv audiovizualnim primyslu v oblasti vysilani pfiblizn¢ 20 let. Sluzba klade dtiraz na
metadata'?, kterd jsou nezbytnou soucasti obsahu pro jejich pozdé&jsi management.
Jakmile je obsah nahran do Visual Unity systému pro jeho spravu, klient miize sviij obsah
pfizplisobovat prakticky neomezené na zakladé cilové skupiny. Diky analytickym
nastrojim uvnité platformy muze klient ptehledné prohlizet statistiky generované

vysilanim obsahu a pfizpusobovat jej tak, aby co nejlépe vyhovoval jeho strategii.

12 Metadata — tzv. strukturovana data o datech. Typickym pfikladem je katalogizaéni listek v knihovné
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Zajistuje bezpecnou lokalni ale i mezindrodni distribuci obsahu desitkam tisic uzivatel
souCasn¢ prostiednictvim vlastni rozsahlé ,,CDN 13 “ sit¢. Je kladen dlraz na
multiplatformni pfistup a prizplisobitelnost at” uz obsahu nebo samotného ptehravace.

Samoziejmosti je 1 moznost integrace se socialnimi sitémi.

Kromé spravné definice komplexniho problému je nezbytné identifikovat i
nékteré vizudlni aspekty dila dle zadani klienta. Ty v projektu nebyly nikterak rozsahlé.
Hlavnim pozadavkem bylo drzet se barevného schématu celkové korporatni identity
spolecnosti, kterd vychazi z oranZové barvy.

D Cocky B English

OTT Platform & Multiscreen Solutions S
Hledany vyraz...

SLUZBY PRODUKTY REFERENCE PARTNERI SPOLECNOST NOVINKY

NYNIi SPECIALNI AKCE

prevodniky AJA a SONY BVM Monitory

Produktovy katalog Integrace Mobilni Feseni

Streaming Media Systémova integrace Video on Demand Doru¢ovani obsahu

Awards 2013 (CDN)

wMedia™ postoupila do 2.kola Navrhujeme, dodavame, Vyvijime a provozujeme platformu Zajistujeme bezpenou lokalni ale i

soutéZe European Readers Choice gruje a systémy pro kédovani, spravu a mezindrodni  distribuci obsahu

Awards 2013. pro  profesionalni  wyrobu  a distribuci  audiovizualniho obsahu desitkam tisic uzivateli soutasné
zpracovéni audiovizudiniho obsahu po Intemetu prostiednictvim ~ nadi  astni
od roku 1991. rozsahlé CDN.

CHOICE AWARDS €115

Obrazek 23: Webova prezentace spoleénosti VU (Zdroj: http://www.visualunity.com/)

Dalsim podstatnym pozadavkem bylo, aby vystup nebyl delsi nez minutu a pil
kvili tomu, Ze ¢im je video delsi, tim dfive za¢ne divaka nudit nebo se zacne ztracet
Vv poradi jednotlivych sdéleni. To se nakonec nepovedlo a findlni video ma rovné dvé

minuty véetn€ ivodu a ukoncenti, které prechézi do loga spolecnosti.

13 CDN - Content Delivery Network (Sit pro doru¢ovani obsahu)
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Béhem zpracovavani zadani jsme zjistili, ze OTT sluzba, kterou chce klient
prezentovat, se da rozdélit do péti Casti podle charakteristik jednotlivych moduld

platformy a jejich funkcionalit.

Create — Se zam¢étuje na podstatu tvorby streamovaného obsahu. Zndzornuje, ze nezalezi
na tom, zda je obsah vytvofen pomoci digitalni ¢i analogové technologie. Zaroven se
V této fazi chce pochlubit dlouholetymi zkusenostmi v oboru televiznich a rozhlasovych
sluzeb, ve kterych plsobi po dvé desetileti. Zduraznuje, Ze ukolem spolecnosti je

predevsim usnadnit a urychlit proces distribuce obsahu ke kone¢nému zakaznikovi.

Contribute — nezalezi na tom, zda vysilany obsah je generovan pfimym pfenosem, nebo
zda se jedna o sdileni typu Video on Demand '*. Visual Unity dokdZe tato data
zpracovavat bez ohledu na platformu, na které byla vytvotena a jaké kodovani bylo pii
nahravani pouzito. Zaroven rozumi tomu, jak dilezitou roli hraji v televiznich a

rozhlasovych sluzbach metadata.

Manage — Metadata ptichazeji vhod, jakmile je obsah nahran do platformy vuClient,
kterd umoziiuje management obsahu. Klient miize rozhodovat naptiklad o tom, kde bude
obsah vysilan. Pomoci uzivatelsky pfiveétivého prostiedi pro spravu obsahu muze
definovat, ve kterych castech svéta bude obsah pfistupny. Platforma vuContent zase
umoznuje pripravit vysledny produkt v mnoha zpasobech piizptisobenych konkrétnim

segmentlim divakl tak, aby co nejlépe vyhovoval firemni strategii.

Modul vuStats umoznuje sledovat veSker¢ statistiky tykajici se vygenerovaného
obsahu. Jedna se naptiklad o statistiky hodnoceni, sledovanosti, plateb, reakce na reklamy
atd. Pomoci téchto statistik mize klient jednoduSe identifikovat, které strategie funguji

Vv jeho prospéch a které naopak ne.

Deliver — platforma vuNet zajistuje fyzické dorucovani obsahu v§ude tam, kam jej chce
klient vysilat. Pomoci vlastni centralni datové sit€ zajiStuje bezpecnost prenosu,

garantovanou kvalitu a spolehlivost v doru¢ovani.

14 Video on Demand — Video na vyzadani je systém, ktery uZivatelim televize ¢i internetu umoZiuje
vybrat si a sledovat video dle vlastniho vybéru, bez predepsaného televizniho programu.
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Consume — za tcelem ziskdni pozornosti divakii v dne$ni digitalni spolecnosti je velmi
dualezité aby prostiedi, kde je obsah ke zhlédnuti, bylo ptehledné, intuitivni a poutavé.
Soucasti je distribuce obsahu do vSech bézné€ pouzivanych zafizeni, jako jsou televize,
osobni pocitace, tablety ¢i mobilni telefony. Rozeznavani zatfizeni, socialni integrace a
personalizace ptehravacu ze strany klienta davd divakim maximalni pozitek z pouziti

sluzby.

5.1.2 Vytvoreni skriptu

Skript je podrobny popis kazdé scény, sklada se jednak ze slovniho popisu a zaroven
obsahuje mluveny text, ktery bude béhem celé animace pfitomny. Jeho tvorba se da opét
rozdélit do nékolika ¢asti podle obsahu projektu. V nasem ptipad¢ se jedna o pét Casti

plus zacatek a ukonceni. Skript slouzi jako podklad pro préci na storyboardu.

Cast 1. — Uvod

Animace: Postupné se objevuje globus vytvofeny z obrazovek. Jako sekundarni akce se
obrazovky postupné otaceji a na jejich zadni stran€ je obsah symbolizujici OTT svét.
Jakmile je pfechod dokonéen, objevi se pét uvodnich napisi — Create, Contribute,
Manage, Deliver, Consume

Voice Over®®: As an Over-the-top solution provider, Visual Unity offers a complete, end-
to-end OTT platform which manages your multimedia assets in a three tier modular
architecture - from creation through to displaying video in the best quality possible - at
each and every subscriber.

Cast 2. — Create

Animace: Ptiblizeni se do ¢asti tvorby obsahu. Duraz na individualni moznosti typu
vstupnich dat a vyobrazeni mnohaletych zkusenosti v oboru audiovizualnich technologii.
Voice Over: No matter where your content comes from, Visual Unity is able to help reach
new audiences, and enable new revenue streams. With over 15 years in Digital Video and
over two decades of experience in Broadcast Services, our goal is to streamline your

production workflow, as much as possible.

15 Voice Over — filmovy/televizni termin pro mluvené slovo v pozadi obrazu
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Cast 3. — Contribute

Animace: Postupny ptechod do cati Contribute/Ingest. Objevuji se dva mozné typy
obsahu a to zZivy pfenos a VoD zaroven s elementem piedstavujicim platformu vulngest.
Oba zndzornéné typy obsahu kolem sebe maji znacky (metadata), které se pozdéji
naskladaji do vulngest platformy.

Voice Over: Different content needs to be processed differently to ensure it is managed
effectively. Be it live broadcasts or video on demand, Visual Unity understands the

important roles that metadata and transcoding play in video management.

Cast 4. — Manage

Animace: S pfechodem do ¢asti managementu se zobrazuje obsah jako soucast platformy
na spravu obsahu ve zjednoduseném uzivatelském prostiedi. Jedna ¢ast z celého obsahu
je zvyraznéna a pritom se zobrazi globus, ktery zndzorituje moznosti geografického
nastaveni pro obsah. Klikani na jednotliva tlacitka vedle globusu potom obarvuje
jednotlivé zemé a kontinenty. Pozdé€ji zmizi globus a na scéné se objevi objekty
symbolizujici postup vytvaieni katalogt, které vznikaji z vét§tho mnozstvi produkti a ty
zase z néjakého poctu médii. Dale se zaméfime na trzby, kamera sleduje rostouci kiivku,
které se pozdéji stane soucasti komplexnéjSiho uzivatelského prostiedi pro spravu
statistik.

Voice Over: Once content is within the vuMedia platform, video can be packaged in as
many ways necessary, to suit your strategy. Not only can you select where content will be
available around the globe, but you can also package your assets to meet the varying
needs of your international subscribers. Our dashboard enables you to see how successful

your library is being monetizing. At a glance you can see what works and what doesn t.

Cast 5. — Deliver

Animace: Piesunujeme se do dalsi scény. Uprostied se nachazi Globus. Z Prahy za¢nou
postupné vychazet Sipky smétujici k vyznamnym lokalitdm v rdmci CDN sité jako jsou
Mnichov, Londyn, Keiia a Dubaj. Ke konci scény se globus posune vlevo a na pravé

stran¢ se objevi ikonka symbolizujici CDN sit’.
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Voice Over: Our proprietary content delivery network, provides the security, quality,
and reliability to service subscribers across the globe. Visual Unity also partners with
third party CDN providers when requested by our clients.

Cast 6. — Consume

Animace: Zacina se pfiblizenim na fadu multiplatformnich zafizeni. S postupnym
oddalovanim kamery zacina byt zfejmé, ze se jedna o globus pokryty témito zafizenimi.
Voice Over: In order to engage subscriber’s in today’s digital society, a compelling user
interface and user experience is vital to deploying a successful OTT service. Device
detection along with fully customizable players and social integration give subscribers

the ability to enjoy content to its fullest.

Cast 5. — Ukonéeni

Animace: Z globusu ze scény Consume se postupné stane obrazovka, kterou jsme pouzili
na zacatku animace, a ta se posléze zméni v logo spolec¢nosti. Tim je animace ukoncena.
Voice Over: Visual Unity offers a true one-stop-shop for OTT and Multiscreen solutions.
Our end-to-end workflow — from creation to consumption — is your critical success path

to your OTT and multiscreen vision.

5.1.3 Casovy rozsah projektu

Kazdy uUsp&€ny projekt musi mit definovanou casovou osnovu, aby bylo mozné
identifikovat, v jaké fazi se zrovna nachazi. Proto je vhodné identifikovat ¢as zahajeni i
ukonceni projektu. V tomto ptipadé¢ byl projekt zahdjen pfiblizn€ meésic pred jeho
definitivnim ukoncéenim, které bylo ohrani¢eno zacatkem veletrhu NAB v Las Vegas

V pondéli 7.4.

Z tohoto divodu nebylo mozné jakkoliv smlouvat o terminech. Kromé
prabéznych schiizek s klientem, kde se generovala zpétna vazba na aktualni stav projektu,
bylo nezbytné€ nutné finalni vystup odevzdat sedmého Dubna v pondé€li rano. Ve vysledku
neprobéhlo zadné fyzické predani projektu a vystup byl odesléan jiz pfimo do Las Vegas

pomoci internetovych sluzeb na pfenos soubort.
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Vzhledem Kk naro¢nosti projektu nakonec doslo i k opravdu nepiijemnému
pracovnimu nasazeni, kdy se na projektu pracovalo nepfetrzité¢ téméi dvacet ¢tyti hodin

pied odevzdanim.

Diivodem tohoto scénéfe byla mozna nepfitomnost analyzy ¢asové ndro€nosti
projektu ve smyslu pouziti sitovych grafii typu PERT. Prace na projektech v tomto
oboru je nicmén¢ do zna¢né miry velmi Spatn¢ standardizovatelna. VétSinou se jedna o
projekty, které zahrnuji dosud nepouzité technologické postupy a tak se miize stat, ze
ukol, ktery mél zabrat par hodin, trva vyfresit n€kolik dni. Urcitou pojistkou je v tomto
sméru snaha pfed kazdym projektem provadét fazi vyzkumu a vyvoje aby se podobnym

scénaiim predeslo.

514 Storyboard

Jakmile byl sestaven skript, ktery vyCerpavajicim zplisobem slovné popisuje kazdou
scénu, obvykle se zaCina sestavovat storyboard. Ten ma pozdé&ji slouZit jako takova
kuchatka, podle které se vytvafi samotné scény. Musi jednoduchym grafickym

ztvarnénim reprezentovat, co se ma odehravat v jednotlivych scénéch.

@ CONTRIBUTE || & = D iw

We realtse different content broadcast or VoD, we take mnto 1important role during successful
VO requires different treatment to account all relevant facts - meta- ingestion.
be processed effectively. Be it live data and technical aspects all play

-.the number keeps increasing Two elements appear. subsequent-
1k and the second label swings by - Section title appears. Iy, the spider-like tags pop-up e dm'::iﬁ‘ e e
antmation wraps. around them. s ngests
g :‘ - [
- - N .
. MANAGE o e
) gl ﬁ i
s 0 -

Once the content 1s Inside our
platform, you can easily manage your content will be available...
1t. Not only you can select where

As they come In, each tags is Once inside the simplified

Multiple pieces of footages are %
sorted Into its respective hole on Section title appears. platform, one asset get's selected
*Ulngest. dragged 1nto vuManagement. (highlighted).

Obrazek 24: Uryvek ze Storyboardu (Zdroj: vlastni)

16 PERT - zp(sob analyzy &asové naroénosti projektu
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5.2 Projektova faze

Kdyz jsou konecné ptipraveny vSechny podklady, je mozné piejit k samotné praci na
projektu. Uspéch projektu je podminén jejich kvalitnim zpracovanim. Jasné definované

cile a zptisoby jejich naplnéni jsou esencidlni pro v€asné dokonceni projektu.

Prace na scénach byla rozdélena do Sesti ¢asti podle obsahu storyboardu a to na

scény Opening, Create, Contribute, Manage, Deliver a Consume

521 Nezarazené elementy

Mezi nezatazené elementy patii samotné napisy sekci, protoze se objevuji jak v openingu,
tak pii kazdém zahajeni nové scény. Kromé toho sem jesté patii koule z obrazovek. Ta se
objevuje jednak na zacatku v sekci Opening, na konci sekce Consume a jeji poupravena
verze se objevuje v kazdém zacatku nové sekce v pravém dolnim rohu obrazovky. Postup

jeji tvorby si ale ukazeme az v kapitole Opening.

Titulky — Gvodni titulky vSech scén byly vytvofeny pomoci jednoho z nastroji modulu
Mograph — Motext. Ten umoznuje jednoduchym zptusobem vytvofit trojdimenzionalni

text z vybraného fontu. Font si vybral sam klient a poskytnul ho k praci na projektu.

522 Opening

Scéna opening byla technicky pomérné naroc¢na zalezitost. Ve vystupu ji muzete vidét od

¢asu 0:00 do ¢asu 0:12

Nejdiive bylo nutné vygenerovat kiivku loxodromu?’, protoze se nejedné o zadny
standardni nastroj, ktery by mohl byt vytvofen parametricky. Abych toho dosahl, vytvofil
jsem si dvé kiivky spirdly. Jednu jsem potom otocil a ob€ kiivky spojil. Problém nastal
v momenté, kdy jsem se na kiivku pokusil nato¢it sérii obrazovek pomoci funkce Spline
Wrap, protoze kiivky sice byly spojené, ale jejich segmenty (dvé ptivodni kiivky)
sméfovaly proti sobé a funkce Spline Wrap tak nefungovala. Vhodnym feSenim se

nakonec ukazalo byt pouZiti nastroje Sweep Nurbs pomoci kterého jsem z vytvofeného

17 Loxodrom je kFivka na referenéni ploe (nap¥. na sférickém povrchu Zemé), kterd protind vsechny
poledniky pod stejnym uhlem.
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loxodromu vytvoftil polygonalni objekt. Z tohoto objektu jsem poté vyjmul hrany a ziskal

¢isty Loxodrom se spravné smétujicimi segmenty.

Obrazek 25: Kiivka Loxodrom (Zdroj:vlastni)

Pak bylo potieba vytvofit skupinu obrazovek, to bylo jednoduché. Stacilo trosku
poupravit primitivum krychle a kubickym mapovanim mu pfifadit texturu tvtex.jpeg,

ktera byla zakoupena na shutterstocku.

Problém nastal v moment¢, kdy byl pouzit deformator spline wrap, ktery mél sadu
obrazovek obalit kolem kiivky. To se sice povedlo, ale obrazovky byly Spatné zarovnané
a nekopirovali tvar koule. Tento problém byl vyfeSen deformatorem bend, ktery

obrazovky mirn¢ zahnul, aby kopirovaly povrch koule.

Cela scéna Opening je doprovazena jeSté animaci natoCeni na kiivku, pohyb a
rotace. Toho bylo dosaZeno ptfidanim klicovych snimki v atributu offset u deformatoru
Spline Wrap. Animace pohybu byla vytvotena tak, ze koule byla hierarchicky zafazena
pod tii prazdné null objekty, které slouzily pouze jako jakési drzaky. Je vhodné rozdélit
animované parametry pozice, rotace i velikost na jednotlivé nadfazené objekty kvili

ptehlednosti a snazsi praci v editoru.

Nasledné bylo vytvotfeno jednoduché osvétleni z nékolika svétel a objektu Sky, ktery na

kouli generuje ptirozeny odraz.
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Obrazek 26: Koule z obrazovek v editoru (Zdroj:vlastni)
5.2.3 Create

Druhd, respektive prvni scéna zacina tak, Ze se na obrazovce objevi trojdimenzionalni
napis Create. Zpusob, jakym byl vytvoien, jsme si popsali o par stranek vyse, v sekci
nezarazené elementy. Zaroven se v pravém rohu objevuje koule z obrazovek, ktera se

pomalu otac¢i a pridava tak scéné na dynamicnosti. Jedna se o tzv. sekundarni akci.

Uvodni scéna se piesune doprava a objevi se elementy reprezentujici digitalni a
analogové vysilani. Prostorové oranzové kruhy byly vytvofeny v programu Cinema 4D
pomoci protaZzeni profilu po kiivce technikou zvanou Sweep Nurbs. Nasledné byly kolem
levého kruhu rozmistény bilé kulicky pomoci nastroje Cloner z modulu Mograph. Ty
byly jesté jednotlivé propojeny kiivkami pomoci pluginu Ubertracer a opét jim byl dan
profil pomoci Sweep Nurbs nastroje. Zaroven byl k nastroji Cloner pfipojena funkce
Random, ktrera vytvafela jemny nahodny pohyb kulicek. Napisy Digital a Analog byly
pridany pozdéji pti skladani scény v programu After Effects stejné jako sinusovka a
miizka vpravo a obihajici série jedni¢ek a nul okolo levého kruhu. Jejich hodnota se méni

pomoci jednoduchého skriptu v napsané¢ho v Expressions.
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Obrazek 27: Digital, Analog (Zdroj: vlastni)

Nasledné se na scéné€ objevuje série vykreslujicich se kruhd, které maji uprosted
pricitajici se roky. Cislice jsou zde jedinym ptitomnym 3D elementem a byly vytvofeny
jednotlivé v programu Cinema 4D a vyexportovany jako série obrazki. Tyto elementy
maji znazornovat pocet let v oboru digitdlniho videa a televizniho a rozhlasového
vysilani. Kruhy samotné byly vytvofeny pomoci zakladnich néstrojii na tvorbu tvart
uvnitt aplikace. Jejich zobrazeni probiha pomoci funkce stroke, ktera umoznuje pomoci

klicovych snimki kruhtim pfifadit procentudlni hodnotu vykresleni.

Kromé téchto elementl jsou ve scéné opét pritomné poletujici krouzky,

které byly vytvofeny za pouZiti pluginu Trapcode Particular.
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Obrazek 28: Roky v oboru — snimek z prostedi aplikace After Effects (Zdroj: vlastni)

5.2.4 Contribute

Scéna Contribute opét zacind stejné jako predchozi, jedinym rozdilem je, ze titulek sekce
je vyméneén za relevantni vii¢i tématu. Po odsunuti tvodni obrazovky se na scéné¢ objevuji
dva oranzové¢ kruhy, ty byly vytvofeny opét pomoci funkce Sweep Nurbs, ktera méla

pfirazené klicové snimky na procentudlni vykresleni.

Krom¢ toho jsou ve scéné Metadata. Jejich model byl vytvofen pomoci
jednoduchého primitiva krychle a vytazeného 3D textu, ktery pfi pouziti funkce booleans
vykrojil sviij objem do krychle. Tyto elementy vcetné malych bilych kulicek na své strané
byly pfipnuty na null objekty. Scéna je pomérné ndrocna a komplexni, odehrava se zde
celkem hodné akci zaroven, proto byly na fyzickou manipulaci s objekty pouzity instance.
Objekty maji pomoci tagu visibility nastavenou viditelnost na 0% az do chvile, kdy ma
dojit k jejich zobrazeni, v ten moment se rozmezi né€kolika snimkli zméni na 100%
viditelnost. Kromé toho se Vv ten samy moment museji dostat ze sttedu kruhti do jejich

okoli. K tomuto kroku byl pouZit objekt Cloner ve spojeni s nastrojem nahodnost, ktery
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zajistuje, aby rozmisténi nebylo zcela uniformni. Dale je ve scéné v kombinaci

s Metadaty ptitomen Delay efektor, ktery zptisobuje, Ze pohyb je hezky plynuly a objekty

se pfi zastaveni mirn¢€ zhoupnou sem a tam.

Obrazek 29: Live & VoD — Snimek z prostiedi aplikace Cinema 4D (zdroj: vlastni)

Objekty respektive jejich instance jsou pomoci Pluginu Ubertracer propojeny
s null objekty, které se nachazeji podél profilu kazdého z kruhti. Tento proces generuje
mezi dvéma objekty kiivku, kterou je mozné vykreslit pomoci dfive zmifilované funkce

Sweep Nurbs.

V urcitém momenté dochézi k odepnuti objektl poletujicich kolem kruhti a jejich
sefazeni pfed nimi. Tento proces ma symbolizovat proces nakladani s Metadaty
Z hlediska jejich managementu. Sefazeni objekti Metadat ve stfedu scény bylo
zpracovano pomoci nastroje matice, a efektoru Inheritance, ktery umoziuje pomoci
jednoduchého posuvniku ménit pozice vice objektll nardz. Jedna matice se tedy nachézi
pred kruhy, piiblizn€ ve stfedu scény a druha potom za kruhy kam se objekty presunuji
Vv poslednim kroku.
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V programu After Effects byly pozd¢ji ptidany 2D elementy jako jsou texty
»VoD“a , Live* a kromé toho predevsim obrazek, ktery reprezentuje platformu vulngest,

do které se metadata nahravaji.

5.2.5 Manage

Uvodni obrazovka je stejné jako u predeslych &asti, pouze je vyménén titulek sekce. Hned
poté se na obrazovce objevi zjednodusené uzivatelské prostedi platformy vuClient. Toto
prostiedi bylo vytvofeno v programu Adobe Illustrator pomoci jednoduchych
geometrickych tvarii a nasledné naimportovano do programu After Effets. Kromé toho
byly pouzity vektorové ilustrace reprezentujici lidské portréty, ty byly zakoupeny

prostfednictvim sluzby Shutterstock kvili uSetieni Casu.

Jakmile byli vSechny elementy na misté, mohlo se piejit k jejich animaci.
Vsimnéte si plynulého zobrazovani jednotlivych prvkd. Toho bylo dosazeno pomoci
pluginu Ease and Wizz, ktery obsahuje nejbeznéjsi interpolaéni funkce a méni graf mezi

dvéma klic¢ovymi snimky dle zadanych parametrti.

Obrazek 30: Platforma vuClient - zjednodusené uzivatelské prostiedi (Zdroj:vlastni)
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Po dokonceni zobrazeni zjednoduseného uzivatelského prostredi je vybran jeden
Z portrét a zbytek obrazovky je pomoci pozicovani odsunut mimo obrazovku. Zaroven

se objevuje globus.

Vytvoreni globusu byla pomérné naro¢na zalezitost. Hlavni tvar samoziejmé
vychazi z koule, ale zluta ¢ast musi vérohodné kopirovat zemskou plochu planety Zem¢.
Tohoto bylo dosazeno pouzitim jednoduché ¢ernobilé mapy svéta, kterd byla sférickym
mapovanim nanesena na kouli s pomérné velkym mnozstvim polygoni. Tyto polygony
jsem nasledné¢ manualné vybral pomoci vybérovych nastrojii a zbytek smazal. Timto
zpuisobem ve scéné zlistala zemska plocha tvotfend jednou vrstvou polygont. V§imnéte si
vsak, Ze zluta plocha ma tloustku. Tohoto efektu bylo dosazeno za pouziti Cloth Nurbs
nastroje S nastavenim tloustky. V posledni fad¢ byly jak na zemskou, tak vodni plochu
aplikovany dva efektory — Polygon Reduction a Displacer. Nastroj Displacer deformuje
objekt pomoci jednoduché ¢ernobilé mapy — Sum. Polygon Reduction zase snizuje pocet

polygont (v tomto ptipadé o 90%). Tim je docileno kostrbatého nizko polygonalniho

vzhledu.

Obrazek 31: Platforma vuClient — Geograficka selekce (Zdroj: vlastni)
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Kromé samotného vytvoreni globusu bylo potfeba vymyslet, jakym zptisobem bude
probihat oznacovani jednotlivych lokalit. Jednozna¢nou odpovédi je v tomto piipade
pouziti systému Multipass, ktery umoznuje vyrenderovat jednotlivé objekty s ¢ernobilou
maskou. Ta umoziuje, aby se sjednotlivymi elementy dalo pracovat separatné pii
skladani obrazu. Pivodni globus tedy byl pomoci zdkladnich néstroji modelingu
rozdélen do n€kolika vzajemné oddélenych objekti na Evropu, Rusko, Afriku, USA,
Kanadu, Jizni Ameriku a samostatné staty Thajsko, Egypt, Jihoafrickou republiku, Kenu
a Spojené Arabské Emiraty. Tyto oblasti nasledné dostali ptidélenou kompozi¢ni znacku
a identifikac¢ni ¢islo. Systém Multipass uz potom pfi renderovani sdm vyexportoval fadu
obrazovych sekvenci s ¢ernobilymi maskami. Poté uz stacilo v programu After Effects
jednotlivé masky naimportovat do scény a obarvovat podle nich pfi klikani na vytvofena

tlacitka jednotlivé masky pomoci efektu Fill.

Po zobrazeni mozZnosti geografické selekce vysilani obsahu ptichdzi na fadu
platforma vuContent. Ta je sloZena primarné ze tii abstraktnich elementl, které maji
reprezentovat média, tvotici produkt a produkty tvotici katalog. Zakladem bylo vytvofeni
objekttl, se kterymi se bude pracovat. Prvnim objektem, ktery reprezentuje média, jsou
modely pfipominajici slozky, ty byly zpracovany pomoci zékladnich modelingovych
nastroji metodou vytaZeni kiivky. Druhym objektem je potom model pfipominajici

Sanon, ten ma reprezentovat katalog.

Poté co, byly vytvoreny jednotlivé modely, se mize zacit s animaci. V prvnim
kroku se na scéné za¢nou objevovat objekty reprezentujici média. Ty jsou v hierarchii
umistény pod objektem Cloner, ktery umoziuje libovolné nastavovat pocet objektl
véetné animovani tohoto parametru. Timto zplsobem byla vytvofena prvni faze —
zobrazeni pfibyvajicich médii. V druhé fazi je na fad¢ selekce, ta reprezentuje, Ze klient
si vybira z fady médii pouze ta, kterd nejlépe vyhovuji jeho ucelu. Pomoci objektu matice
umisténého mimo zabér kamery a efektoru Inheritance bylo mozné objekty pfesunout na
novou pozici. Aby se ale presunuly pouze n€které objekty, bylo potieba je vybrat pomoci
vybérového tagu z modulu Mograph. Jakmile se uprostted scény nachazi pouze kyzené
objekty, mohou slozit produkt a nasledné katalog. Objekt tak ptijede do scény a ,,obali*

média ¢imZ vytvoii produkt. Tohoto bylo dosazeno jednoduchym pfifazenim kli¢ovych
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snimki. Nasledn¢ se produkt duplikoval pomoci modulu Mograph Cloner a vytvofil

katalog.

Obrazek 32: Platforma vuContent (Zdroj: vlastni)
Posledni ¢asti sekce Management je platforma vuStats, kterd se zaméfuje na analyzu
statistik pochdzejicich z vytvofeného obsahu. Nejprve se na scéné objevuje rostouci
kiivka reprezentujici rostouci trzby. Ta byla vytvofena pomoci funkce Sweep Nurbs
s definovanymi parametry rastu z 0% do 100%. Zaroven zde hraje dilezitou roli pohyb
kamery, protoZe kifivka nejdiive jakoby zacina rist z mista za kamerou a roste kuptedu.
Béhem toho se kamera plynule nataci tak aby smétovala kolmo ke kfivce. Nasledné se
zde objevuji jednoduché elementy reprezentujici uzivatelské prosttedi pro spravu a
analyzu statistik v ramci platformy vuStats. Princip tvorby je zde stejny jako u platformy
vuClient — v programu Adobe Illustrator byly vytvofeny jednoduché grafické elementy,
které jsou pozdé&ji animovany v programu After Effects. Zajimavy je zde prechod z 3D
prostiedi do 2D prostiedi, ktery zaznamenavame u rostouci kiivky. Toho bylo docileno
pouzitim efektu fill, ktery celou vrstvu vypliiuje rovhomérné jednou barvou a dava ji tak

vjem jedné plochy.
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Obrazek 33: Platforma vuStats (Zdroj: vlastni)

5.2.6 Deliver

Jako prvni se opét objevuje titulek sekce a koule z obrazovek v pravém dolnim rohu.

Sekce Deliver vychazi z jiz hotového globusu s jedinym rozdilem, Ze zde nebyly
aplikovany efektory na deformaci povrchu a snizeni poctu polygoni. Kamera zde
zaméfuje objekt z pomérné tésné blizkosti a na rozdil od pohledu z vétsi dalky zde povrch
nevypadal dobie. Pomoci tzv. Thinking particles®® byla na kontinentech vygenerovana

fada null objekti, které maji reprezentovat jednotlivé lokality.

Poté¢ byly null objekty propojeny pomoci jiz diive zminovaného pluginu
Ubertracer, ktery vygeneroval kiivky mezi manuédlné vybranymi null objekty. Jakmile
byli ve scéné tyto k¥ivky, bylo mozné je ,,vypoulit“ za pomoci nastroje Attractor’®, ktery
simuluje gravitaci. K¥ivky mély pomoci tagu Constraint?®, prichycené krajni body a po

obraceni gravitace do kladnych hodnot se kiivky jakoby nafukuji smérem ven.

Jakmile jsou vygenerovany kiivky, miiZzeme pfistoupit k rozpohybovani

jednotlivych ,,datovych tokd“ vramci CDN sité. V tomto okamziku je nezbytné

18 TP — Systém pro praci s poditatové generovanymi ¢asticemi
19 Interni nastroj programu Cinema 4D umoZujici simulovat pFitaZlivost
20 Tag, pomoci kterého se da zakazat pohyb objektu nebo jeho jednotlivych &asti
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manualn¢ vybrat pozadované kiivky a pomoci nastroje Sweep Nurbs naanimovat jejich

o

rust.

Krom¢ rostoucich linek zde hraji dalsi roli objekty kamera a drobna kolecka - ta
zde hraji roli sekunddrni akce. Kamera nejdiive zacind zna¢né pfiblizena a pod Uthlem
jakoby druZice. S postupem casu a s rostoucimi linkami se vzdaluje od povrchu, dokud
neni zcela kolma vii¢i globusu. Poslednim pohybem ve scéné je jeji posunuti vlevo, aby

bylo mozné zobrazit ikonku platformy vuNet a znacku CDN sité.

Obrazek 34: Vsechny kiivky vygenerované pomoci TP (Zdroj: vlastni)
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CDN

NETWORK

Obrazek 35: Platforma vuNet (Zdroj: vlastni)

5.2.7 Consume

Sekce opét zacina zobrazenim titulku a to¢icim se globusem z obrazovek. Poté si miizeme
v§imnout fady zafizeni na pfedem neurcitém povrchu. Muzeme zde spatfit notebook,
mobilni telefon, tablet 1 televizi. Souhrn téchto zatizeni ma vyzdvihovat multiplatformni

pfistup k celé sluzbé.

Samotnd zafizeni jsou jednoduché 3D modely na kterych je textura
zjednoduSenych zatizeni — ta byla opét zakoupena ptes sluzbu Shutterstock, kvili usetfeni
Casu. Kamera se postupné presunuje do jiného tthlu a mirn¢ se vzdaluje, zaroven s tim se
postupné zobrazuji vSechna zafizeni a tvoii pravidelnou sit’ kolem celého kontinentu.
Toho bylo dosaZzeno pomoci klonovani objektl na povrch modulem Mograph

v kombinaci s efektorem nahodnost, ktery je zafinad zobrazovat v ndhodném potadi.
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V tomto momenté se na obrazovce pod sebou objevuji tfi napisy — Device Recognition,
Social Integration a Personalization. Ty sem byly vloZeny jednoduse pomoci néstroje text

uvnitt aplikace After Effects.

Po precteni téchto tii napist se globus poméme rychle zatoci a piesune se do zadni
¢asti scény, kde dal pomalu rotuje a zmizi. Behem této akce do scény opét vstupuje koule
Z obrazovek, kterd se zacne vytacet z prostoru a piekryje misto ptivodniho globusu, kde

se chvili to¢i, nez zaujme novou pozici v pravé ¢asti obrazovky.

o

» DEVICE RECOGNITION

* SOCIAL INTEGRATION

* PERSONALIZATION

Obrazek 36: Sekce Consume (zdroj: vlastni)

Timto je celd animace ukoncena a poslednim vizualnim elementem je logo spole¢nosti

Visual Unity, které nahradi stavajici kouli z obrazovek.

5.3 Skladani scén

Jakmile jsou scény pfipraveny a vyrenderovany. Muzeme piejit k jejich skladani do
Casové osy tak, jak ndm ji definoval storyboard. K tomuto ukolu bude vyuzit vyse

uvedeny software After Effects od spolecnosti Adobe.

V tvodu kazdé sekce jsou kromé jejiho nazvu a tocici se koule z obrazovek

pfitomny dalsi sekundéarni elementy jako jsou malo vyrazny nazev sekce v pozadi, linka
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podtrhujici hlavni ndzev sekce a poletujici krouzky. Poletujici krouzky byly vytvoieny

pomoci pluginu Trapcode Particular od vyvojaiské spolecnosti Red Giant.

Krom¢ toho jsou pfes celou animaci aplikovany rtizné barevné korekce a filtry.
Vsechny scény obsahuji vinétaci, pohybové rozostieni a chromatickou aberaci, ktera

podtrhuje vjem prostoru.

53.1 Zvukové efekty/ Mluvené slovo

Animovana infografika by méla byt funkéni jako samostatné médium bez zvuku, stejné
tak jako zvuk bez obrazu, ale spole¢né tato dvé média tvoii dokonalou souhru. Kromé
vizualni stranky projektu tedy bylo potieba doplnit vystup jak o zvukové efekty tak
dialog, ktery dopliiuje vizualni aspekty dila. V projektu jsou ptitomny tii zvukové stopy
— dialog, zvukové efekty a hudebni podkres.

Kompletni feseni zvuku bylo feSeno pomoci outsourcingu, konkrétné¢ u
spoleCnosti &Flux sidlici v Praze. Spole¢nost se zabyva dodavkami audiovizudlnich
feSeni na miru. Prvnim krokem tedy bylo zaslani hotového skriptu a obratem jsme ziskali

plnohodnotny ptipraveny dialog, zvukové efekty a hudebni podkres.

V druhém kroku pak jiz stacilo naimportovat vSechny tii stopy do scény

v programu After Effects a celé dilo vyexportovat. Timto je projekt fyzicky ukoncen.

5.4 Poprojektova faze

V poprojektové tazi dochazi k fyzickému piedani vystupu klientovi. Toto piedani bylo

realizovano pomoci sluzby na pienos soubort po internetu — Drobpox.

Projekt byl uspésné pfedan a schvalen a ihned se zacal pouZivat pravé na jiz dive
zminovaném veletrhu NAB show v Las Vegas. To ale neznamena, Ze je projekt zcela
dokoncen. Projektovy tym je béhem prace na projektu zaslepen tim, ze na ném kazdy den
pracuje a schopnost objektivniho zhodnoceni tim klesd. Proto se Casto stava, Ze

s postupem Casu od predani projektu vykrystalizuji n€které navrhy na zmény.

Doslo se k zavéram, Ze nékteré scény potiebuji upravit techniku nasviceni,

vymeénit nékteré Useky v dialogu a klient vznesl pozadavky na pferenderovani celého
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videa do dvojnasobného rozliSeni. Krom¢ toho si vyzadal, aby se v projektu n€kde

nachdzel nenapadnym zptisobem jeho podpis a jesté nekolik dalsich drobnych uprav.
Cely vystup je ke zhlédnuti na priloZzeném CD.

Krom¢ predani projetu se v projektové fazi tesi, zda bude projekt zahrnut do
firemniho portfolia. Prezentace realizovanych praci je v tomto oboru snad kromé
osobniho doporuceni jedinym indikatorem kvalit spolecnosti a zakaznici si vybiraji, kdo
jim projekt zpracuje pravé na zaklad¢ portfolia spole¢nosti. Firemni portfolio se da
prezentovat mnoha zpiisoby, kromé klasické vlastni webové prezentace existuje mnozstvi
webovych portall, které se na tuto problematiku piimo specializuji. Paklize se spole¢nost

rozhodne projekt vefejné prezentovat, ma na vybér z celé fady stranek.

Portfolio spolecnosti Striker-Pictures, pod jejimZz vedenim byla tato prace

zpracovana, se nachazi na webu https://www.behance.net/strikerpictures

V posledni fad€ by mél byt projekt po vSech strankach zkontrolovan a archivovan
a m¢l by byt proveden ur€ity rozbor silnych i slabych stranek projektu. Projektovy tym
by mél ziskat néjakou zpétnou vazbu, aby bylo mozné odstranit ptipadné nedostatky pii

praci na dal$ich projektech.

5.5 Prinos navrhu reSeni

V ramci prace byla zpracovdna animovand infografika, kterd plné reflektuje potieby
klienta a spliuje jeho ocekavani. Jeji vystup bude vyuzZit zejména jako informacni
materidl na mezindrodnich veletrzich, pfipadné¢ jako soucast webové prezentace
spolecnosti Visual Unity. BEéhem tvorby samotné byla pouzita fada aplikaci, bez kterych
by se podobny projekt nedal uskutecnit — Cinema 4D od spole¢nosti Maxon a programy

Photoshop, Illustrator a After Effects od Adobe.

Prace stavi na teoretickém pozadi projektového fizeni, animace a 2D a 3D grafiky,
ale pfedevSim pak na zakladech Designu jako prostfedku ke komunikaci. Praveé
animovany informacni design se v poslednich letech stava velmi oblibenym mezi
spolecnostmi, které chtéji smysluplné a efektivné prezentovat komplexni problém —

napiiklad rozsah a obsah svych sluzeb, tak jako je tomu pravée v této praci.
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55.1 Ekonomické zhodnoceni projektu

Kromé slovniho vyjadieni piinosu feseni by bylo vhodné néjakym zpiisobem tyto piinosy

kvantifikovat.

Cely projekt stal klienta 100 000 K¢, pficemz se jednd predevSim o mzdové
naklady projektového tymu, platbu za rendering v ramci Cloudové sluzby, fixni naklady
na chod spolecnosti Striker Pictures a nakup nekterych grafickych elementd pies

Shutterstock.

Pfinosy projektu neni mozné vubec kvantifikovat, protoze vytvari padu pro
ziskani neomezeného poctu obchodnich spolupraci. Spole¢nost nyni na veletrzich oslovi
mnohem vice potencidlnich klientd, nez dfive b&hem obdobi absence tohoto

informa¢éniho média.
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6. Zavér

Cilem této prace bylo zpracovani vhodného informacniho média, které by mohl klient
vyuzivat jako zpisob prezentace spole¢nosti a jejich nabizenych komplexnich sluzeb pii
navstévovani riznych mezinarodnich veletrhii. V dnesnim businessu je lidsky cas
pravdépodobné nejdrazsi veli¢inou na trhu a neschopnost efektivné prezentovat nabidku

spole¢nosti, mize byt v urcitych podminkach kritickym nedostatkem.

Spole¢nost Visual Unity si byla védoma ptitomného nedostatku a rozhodla se
tento fakt napravit. Sestavila poptavku na zpracovani animované infografiky, ktera by
v kratkém case, za pomoci videa, dokédzala vysvétlit co je to OTT platforma a jakym

zpusobem v tomto oboru spolecnost operuje.

Animovana infografika je pro takovy typ problému idealni platformou, protoze
kombinuje v§echny aspekty designu, jako prostiedku ke komunikaci a ptenosu informace.
Svét animované infografiky kloubi ty nejlepsi prostredky pro prenos informace — vizualni
i zvukovy design. To zahrnuje pouziti dvoudimenziondlni grafiky stejn¢ tak, jako
vizualizace v prostoru, kde kazdy tvar, pohyb i text pfedava uréitou informaci a zvukovy

doprovod jako jsou hudba, efekty a mluvené slovo jejich vyznam maximalné dopliuji.

Vystup této prace plné reflektuje zadani klienta a vytvaii tak pidu pro ziskani
novych klientli na poli piisobeni spolecnosti Visual Unity. Prace na projektu sice prosla
nekolika kritickymi momenty zplisobenymi nezkusenosti projektového tymu ve smyslu
napf. nedostatecné zpracovaného ¢asového managementu, nicméné ve vysledku se cely

projekt stietnul s ocekavanim a cile prace byly naplnény.
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