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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zaméfuje na motion grafiku a network branding. Vysvétluje
pojem motion grafika, jeji vznik a vyvoj, a Co je S ni spojovano. Dale je zde vysvétlen
broadcast design, network branding a vSechny jeho nalezitosti. Popisuje tvir¢i proces,
pouziti softwarli a postupy pii vytvareni jednotlivych elementl pro vizualni styl televiz-

niho studentského studia Neon TV.

Klicova slova: motion grafika, network branding, spot, vizualni styl, microsite, Cinema
4D, After Effects

ABSTRACT

This thesis focuses on motion graphics and network branding. It explains the concept
of motion graphics, its origin and development, and what is associated with it. There is
explained the broadcast design, network branding and all of its elements. It describes
the creative process, using software and procedures to create individual elements for the

visual style of the student television studio Neon TV.

Keywords: motion graphics, network branding, spot, visual style, microsite, Cinema
4D, After Effects
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UvVOD

V prvni ¢asti této diplomové praci se zabyvam hlavné oborem nazyvanym moti-
on grafika, jeji kofeny se daji vystopovat jiz do 17. stoleti, kdy se na svét dostavaly prv-
ni paprsky pohyblivych obrazki a pokust o animaci. Tehdej$i vynalezy a experimenty
se svétlem a optikou vedly ke vzniku fotografie, nedaleko potom filmu. Tomuto vynale-
zu se dostalo veliké pozornosti, na pielomu 20. stoleti vznikaji prvni filmy, to naskytalo
nové produkty a hlavné medium pro masovou propagaci. Filmu se také ujalo uméni,
dadaisticti a surrealisticti malifi experimentovali s abstraktnimi motivy a liniemi, za
ucelem vzniku dél ménicich se v Case. Prave tato dila byla nejvice podobna umélecké
form¢ motion grafiky. Tyto techniky se dale vyvijely zaroven se stop-motion a cell
animaci, protoZze se animovanym filmim dafilo hlavné v komer¢ni sféfe, zacala postra-
dat uméleckost a volnost. V 50. A 60. letech, kdy se svét jiz dostate¢né nabazil dokona-
lych Disney animaci, dochazi ke zlomu. To zavdalo vzniku ¢iré motion grafiky, ano
vychazi z animace, ne ovSem z jeji podstaty, ale pouze z jeji technologie. Motion grafi-
ka pfevazné nevyuziva charakterové animace, jedna se spise o abstraktni, grafické poje-
ti a vyjadfeni vizualniho zaZitku v ¢asové linii. Nejvétsi rozmach zaZziva s vynalezem
pocitacové technologie a pfedevsim rozsiteni stolnich pocitacu.

Broadcast design vyuziva motion grafiky pro propagaci V televiznim vysilani.
At uz se jednd o propagaci vyrobku, firem, sluzeb nebo samotné televizni stanice.
K této propagaci vyuziva mnoho nastrojii network brandingu, o nichz se v této diplo-
mové praci dozvime vice. Po té, co budou odtajnény veskerd bild mista na mapé a vy-

svétleny vSechny pojmy, bude se 1épe orientovat v druhé Casti diplomové prace.

V praktické casti se dozvime spletité zakulisi, které predchazelo findlnim podo-
bam praci, jez tato diplomova prace zahrnuje. Vysvétlim zde postupy v softwarech po-
tiebnych pfi vytvareni jednotlivych elementt, kterymi jsou - spot, network id, bumper,

lower-third a microsite sluZzeb.
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1 ZAKLADNI POJMY A POZNATKY

V prvni ¢asti diplomové prace uvedu a vysvétlim zakladni pojmy, odvétvi a jejich vy-

VOj.

1.1 Motion grafika a network branding

1.1.1 Charakteristika a vyvoj motion grafiky

Motion grafika (motion graphics)

Termin ,,pohybliva grafika“ spada do oboru vizualni komunikace, ktera zahrnuje grafic-
ké prvky v pohybu Vv urcitém ¢asovém useku. Prestoze to zni jednoduse, je to velice
rozvétvena disciplina a zahrnuje velké mnozstvi riznych oblasti designu. Tento termin
je vhodny pro rozliseni still (neménné) grafiky od grafiky s transformujicim se vzhle-
dem v pribéhu Casu, aniz by dale upfesnoval danou formu. Pouziti ¢asového ramce
umoznuje designérovi potencialné sdélit a vyjadtit mnohem vice informaci, nez v jedi-
ném obraze, a muze tak provést divaka dilem pomoci vypravéni. Nejéastéji pouziva
video a animacni technologie k vytvoreni iluze pohybu nebo transformace vzhledu. Ob-
vykle je zobrazovana prostiednictvim elektronickych medialnich technologii (napf. te-
levizni obrazovka, monitor pocitace, projektor, atd.), ale mize byt zobrazena také po-
moci manualné pohanéné technologie (napf. thaumatrope, Phenakistoscope, stroboskop,
praxinoscope, nebo pietaceni stranek papiru). Motion grafiky jsou vétSinou kratka dila
Casové zalozenych vizualnich médii, které ke svému vyjadieni kombinuji jazyk filmu a
grafického designu. Toho lze dosdhnout kombinaci mnozstvi riznych prvki, jako je 2D
a 3D animace, video, film, typografie, ilustrace, fotografie a hudba. Nejcastéjsi aplikace
motion grafiky jsou uvodni filmové titulky, animované loga na konci reklamy ¢i celé
reklamni spoty, lower-third a informac¢ni prvky, apod.

[1] paraf. z : KRASNER, Jon. Motion graphic design : applied history and aesthetics.
Burlington, MA, USA : Focal Presss, 2008. 413 s. ISBN 978-0-240-80989-2.

Motion grafiky piesahuji nejcastéji pouzivané metody frame-by-frame zabéra a
animace. Pocitae jsou schopné vypoctu a nahodného rozdéleni zmén Vv obraze
k vytvofeni iluze pohybu a transformace. Poéitacova animace muze pouZzit mens$i in-
formacéni prostor (pamét pocitace) tim, ze automaticky vytvari mezi stadia (,,twee-

ning*), coz je proces vykreslovani (,,rendering®) kli¢ovych zmén obrazu na dobu urci-
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tou nebo vypocitany Cas. Tato klicova stadia neboli snimky (,,frames®) jsou bézné ozna-
Covana jako klicové snimky (keyframes). Napt. Adobe Flash pouziva pii pocitacové

animaci tweening, ale i frame-by-frame animace.

[2] paraf. z : Www.wikipedia.org [online]. 27.4. 2011 [cit. 2011-05-12]. Motion
graphics. Dostupné z WWW.: <http://en.wikipedia.org/wiki/Motion_graphic>.

Historie a vyvoj

Vznik motion grafiky tizce souvisi s vznikem animace, fotografie, filmu a hlavné
pocitacové technologie. ProtoZe neexistuje néjaka vSeobecné piijimana definice pro

motion grafiku, jeji po€atky, jakozto umélecké formy jsou sporné.

Prvni pokusy o rozpohybovani obrazu se datuji do zacatku 17. stoleti, kdy za
pouziti projekce z luceren a odrazu vznikala iluze pohybu obrazu. Objevovala se zafi-
zeni, ktera by mohly byt klasifikovany jako motion grafika jiz v pribéhu 19. stoleti,
napi. phenakistoskop Belgi¢ana Josepha Plateaua, nebo stroboskop RakuSana Simona
von Stampfera, ob¢ zafizeni vyuzivala otacejicich se diskl s kresbami, obraz byl poté
ptenesen zrcadlem divakovi. Pievratnéjsimi vynalezy byly zoetrop Williama G. Hornera
(ten jiz nepouzival zrcadlovy odraz, jednalo valcovity predmét s otevienou vrchni ¢asti,
ktery se otacel kolem své osy, kresby uvnitf po stranach a na dné poté vytvarely iluzi
pohybu kreseb), praxinoskop (podobny princip jen navic mél vnitini x-tthelnikovy valec
se zrcatky), pozdéji kinetoskop (kolo se sekvenci obrazki, které se pretacely a nahlizelo
se na n¢ kukatkem). V Britanii vznikl prvni camera-printer-projector bratii Lumiero-
vych, prvni masové vyrabény projektor, ktery promital film na platno pro platici divaky.

[1] paraf. z : KRASNER, Jon. Motion graphic design : applied history and aesthetics.
Burlington, MA, USA : Focal Presss, 2008. 413 s. ISBN 978-0-240-80989-2.
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Na zacatku 20. stoleti umélci odmitli klasickou formu presentace umeéni a zacali

vyjadfovat prostor v geometrickém pojeti. Za otce motion grafiky je povazovan svédsky
malit Viking Eggeling, ktery vyuzival dadaistického nihilistického pohledu K vyjadfeni
obrazu. S pomoci Némce Hanse Richtera vytvofil animaci, vyjadienou liniemi a kiiv-
kami s ménici se tloustkou tahu, s nazvem Symhonie Diagonale (1923). Také Walter
Ruttman, Oskar Fischinger a Len Lye experimentovali s filmy, které se podobaly moti-
on grafice. Mimo klasické frame-by-frame a cell animace produkované napt. Disney
Studios, umélkyné Mary Ellen Buteova experimentovala s osciloskopem, pomoci néhoz
ovladala svételné vzory pohybujici se do rytmu (1954). Ceskym piedstavitelem umélec-
ké formy animace je Jan Svankmajer, s jeho bizarnim, surrealistickym a mnohdy gro-
tesknim stylem se proslavil ptedev§im v Evropé€. Pro své animace pouZzival ¢lovékem
vyrobené produkty, zvitata, rostliny, hmyz a kosti, prolinal animaci a zivé zabéry (His-

toria Naturae - 1967).

[1] paraf. z : KRASNER, Jon. Motion graphic design : applied history and aesthetics.
Burlington, MA, USA : Focal Presss, 2008. 413 s. ISBN 978-0-240-80989-2.

Obrazek 1.1.1 Frame ze Svankmajerovi Historia Naturae

Stejné jako u grafického designu, je t€zké presné urcit zacatek motion grafiky

jako discipliny. Poprvé termin "motion grafika" pouzil ve své praci az animator John
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Whitney, ktery v roce 1960 zalozil spole¢nost s ndzvem Motion graphics Inc. Saul Bas-
sovi tivodni sekvence k filmovym titulim v 50. a 60. letech (napf. Vertigo, Anatomy of
a Murder, Psycho), blize pfedstavili tuto disciplinu vetejnosti. Motion grafika ziskala
své misto pfedev§im v Gvodnich titulcich filmi, nejznaméjsim dilem je uvod k filmu
James Bond Dr. No (1962) od Maurice Bindera, diky své abstraktnosti a eroti¢nosti.
S ptichodem video kazet a videoher v pozdnich 70. a 80. letech, se nabizi prostor pro
vyuziti motion grafiky, ale pocitace a software nebyly dostupné vsem. Ovsem osobnos-
ti, jako je Harry Marks (network identity pro NBC, CBS a ABC), Con Penderson a Ro-
bert Abel, pomohly v téchto letech prinést pocitacem generovanou grafiku (CGI) do
televizniho vysilani (The Black Hole, Tron). Od poc¢atku devadesatych let s ptichodem
stolnich pocitact a k nim dostupnych softwarti se stavd motion grafika a animace lev-
néjsi zalezitosti nez produkce a nataceni s herci.

[1] paraf. z : KRASNER, Jon. Motion graphic design : applied history and aesthetics.
Burlington, MA, USA : Focal Presss, 2008. 413 s. ISBN 978-0-240-80989-2.

[6] paraf. z : Www.mographwiki.net [online]. 2010 [cit. 2011-05-17]. Motion graphics.
Dostupné z WWW: <http.//www.mographwiki.net/Motion_graphics>.

A

Obrazek 1.1.1 Frame z filmu Tron (1982)

Piestoze motion grafika vyzaduje znalost a pouziti barev, typografie, obraznost a
zvuk k vizualni komunikaci, nebyla v mnoha kruzich Siroce uznavana jako forma gra-
fického designu. OvSem v poslednich letech se situace zacala ménit a motion grafika

byla zahrnuta v mnoha kazdoro¢nich designovych ocenéni a soutézich.
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Filmové titulky

Jiz od 50. let 20. stoleti vznikaly grafické uvodni titulky Kk filmim, jejich uc¢elem
bylo nejen vizualné zajimavé uvedeni daného filmu, ale i nastinéni dé€je Ci prostredi,
nebo uvedeni divaka piimo do déje. Mezi hlavni otce této discipliny patii praveé jiz zmi-
néni Saul Bass, ten se podilel na mnoha projektech, jako jsou napt. ,,Slamény vdovec*
(hl. role Marilyn Monroe - 1955), ,,Anatomie vrazdy* (1959), ¢i zav€re¢na animovana
sekvence k filmu ,,Cesta kolem svéta za 80 dni* (1956), kde pouzil motivu hodinek uti-
kajicich na noziCkach pres rtizna mista, vyjadiena ve své asociativni podstaté, napf.
Indie - sloni, Egypt - pyramidy, americky Divoky zapad — ktidlové dvefe od salonu
apod.). Nejslavnéj$im tvodnim titulem k filmu je ovSem pohled zevnitt hlavné raze .38,
mifici na siluetu Jamese Bonda, tu vytvotil Maurice Binder v Sedesatych letech 20. sto-
leti. Nejen, Ze se toto abstraktni pojeti libilo, ale stalo se 1 oficialni ikonou filmi o brit-
ském agentu MI6 Jamesi Bondovi. Kromé tohoto motivu se ujala i myslenka Binderova
ztvarnéni celé sekvence, siluety nahych sleCen v erotickych tane¢nich pézach doprova-

zenych zbranémi a fluidnimi pfechody mezi jednotlivymi zabéry a barvami.

Obrazek 1.1.1 Ukazka z tivodnich titulkd filmu Dr. No (1962)

cey

Nejznaméjsim zijicim designérem filmovych tituli je Kyle Cooper. Navrhl
uvodni sekvence pro vice nez 150 filmi a TV potadl, véetné ,,Mission Impossible®,
»Mumie“ a ,,Sedm* (,,Se7en* - 1995), u néhoz pouzil stylu skrabancii a flekl staré¢ho
video materialu, nervézné poskakujiciho Skrabaného pisma a marko zabérii na nastroje

uzivané k vrazdam. Podobného stylu (makro zabéry na utrzky textli, grunge textury
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starého papiru, vaznosti tomu dodal vpijenim skvrn temné rudé barvy) vyuzil Joel
Schumacher u psychologického thrilleru ,,Cislo 23* (2007).

[1] paraf. z : KRASNER, Jon. Motion graphic design : applied history and aesthetics.
Burlington, MA, USA : Focal Presss, 2008. 413 s. ISBN 978-0-240-80989-2.

[2] paraf. z : Www.wikipedia.org [online]. 27.4. 2011 [cit. 2011-05-12]. Motion
graphics. Dostupné z WWW.: <http://en.wikipedia.org/wiki/Motion_graphic>.

Obrazek 1.1.1 Ukazka frami z Givodni titulkt filmu Se7en (1995)

V poslednich letech, tim myslim 21. stoleti (pfedev§im poslednich 7 let), se animoOvané
grafické Gvodni titulky staly téméf standardem, jak pro celovecerni filmy, tak i pro tele-
vizni serialy i originalni televizni show. Od jednoduchych, le¢ vizualné poutavych logo

animaci, ptes ptibéh vyjadiujici komplexni a umélecky pojaté n¢kolika minutové scény.

1.1.2 Broadcast design a Network branding

Broadcast design

Je to komer¢ni sféra, ve které ma motion grafika silné zastoupeni. Pievazné se
jedna o televizni grafiku, reklamni spoty, serialy, spoty jednotlivych show a pienost,
ale 1 napf. webovou reklamu a animace do www stranek filmi a pofadi. Kromé televize
pfimo, je vyuzivan i pro sekvence a spoty nejruznéjsich festivalii, autosalond, soutézi a

vyznamnych ocenéni.

Velkou ¢ast broadcast designu tvoti sjednocujici "branding™ pro televizni kanaly

a jejich programy (televizni noviny, piedpovédi pocasi, sportovni bloky apod.). Tele-
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vizni stanice Casto re-designuji, ¢i hledaji sviij novy vizudlni styl, coZ naskytd spoustu

prostoru pro motion designéry a animatory se realizovat.

Network branding

V poslednich letech, televizni stanice kladou stale vétsi diiraz na image a inves-
tuji do ni mnozstvi prostfedk. Vzhledem k dneSnimu rozsifeni vykonnych doméacich
pocitact a lepsi dostupnosti grafickych softwart, si ale mohou kvalitni a poutavou mo-
tion grafiku dovolit 1 mensi TV studia a kabelové TV. Toto zvysilo pocet konkurence, a
diky tomu se divakovi dostane mnohem vice vizualnich podnéti, které zaujmou jeho

pozornost.

Station IDs (network identifications)

Network identity by méli esteticky a G€inné uplatnit logo v ¢asovém prostiedi, a
vzit v uvahu kontextové a elementarni prvky loga. VéEtsinou se tyto motion grafiky po-
hybuji mezi 5 aZ 10 sekundami, pficemz pokud je zde i jiny d¢j, néZ jen vyobrazeni

loga, mélo by logo na konci mit dostatecny prostor, aby jej divak stihnul vstiebat.

Network identity vznikly v USA ze zakona, z divodu lepsiho rozpoznani vysila-
ni mnoha televiznich a rozhlasovych stanic, jejichZ signaly se mnohdy piekryvali. Kvili
tomu se vysilaci stanice musely periodicky identifikovat svou znackou, znélkou, ¢islem
frekvence (radia) ¢i pozdé&ji motion grafikou, kazdou hodinu nebo na konci vysilaného
potadu. To dalo podmét pro on-screen grafiku, jako logo (objevujici se na okraji obra-

zovky), reklamu, ¢i zobrazeni ¢asového harmonogramu na nejblizsi vysilaci ¢as apod.

Tato moznost vizualniho vyjadfeni mnoha informaci béhem vysilani se velice
rychle rozsifila a pouzivala se pro mnoha sdéleni, napt. zdali je vysilany obraz zive, za
zaznamu, jedna-li se o televizni premiéru, navic se jednotliva sd€leni zacala tematicky
rozliSovat.

Jako to naptiklad udé€lalo cenami ovéncené Shilo studio, které vytvotilo identitu pro
programy vysilané na AMC, kdy pro vale¢né filmy pouzili grafickych motivl parasutis-
ti a letadel na obloze, pro akéni a krimi filmy ¢i seridly zase vyjev s policejnimi auty a
blikajicimi majaky a pro romantické filmy scénu s rozesetymi listky rize a Sperkd. Jiz

v 80. letech graficky designér April Greiman vytvofil 12 grafik pro Lifetime Television,
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za pouziti tehdejsi pocitatové technologie, jednorazovych fotoaparati a 8mm video

z4dznamu natoc¢enych bez stativu.

To nés ptivadi k dal$i nedilné soucasti network brandingu, a tou jsou show
openers.

[1] paraf. z : KRASNER, Jon. Motion graphic design : applied history and aesthetics.
Burlington, MA, USA : Focal Presss, 2008. 413 s. ISBN 978-0-240-80989-2.

[4] paraf. z : Www.wikipedia.org [online]. 2.5. 2011 [cit. 2011-05-16]. Stati-
on_identification. Do-stupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Station_identification>.

Obrazek 1.1.2 Ukazka network ID pro NBC (1985)

Show openers

Jsou tivodni znélky poradu, talkshow a seriali, ale mohou pfedstavovat i danou
televizni stanici. Tyto znélky jsou tvofeny pomoci grafickych prvkd, typografie, vide,
fotografii, 3d animace a ID stanice. Jejich hlavnim ucelem je poutavé prednést clovéku,
co bude nasledovat, proto by takové video mélo obsahovat ideu a asociativni prvky
s tématikou dané¢ho potadu (napft. reality show ze soudnich sini by mohly byt vyjadieny
zelizky, soudnim kladivkem, postavami v talarech, zabéry hadek, emoci apod.). Show

openers vétsinou maji trvani mezi 15 az 30 sekundami.

V posledni dob¢ nejznaméjsi openers vznikaji pro MTV a Discovery channel,

pracuji pro n¢ studia jako je napi. Digital Kitchen, Troika, Eyeball. Pravé Digital Kit-
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chen se podilelo v roce 2006 na vytvafeni citlivého opener pro The Path to 911, dvo-
jdilné minisérie o tocich na World Trade Center, pro ktery pouzili zivé zabéry z ulic
New Yorku. Show openers pro zpravodajské pofady jsou ¢asto oznacovany jako topical
openings, jsou navrzeny, aby informovaly divaka o aktudlnich nadchézejicich udalos-

tech.

Obrazek 1.1.2 Ukazka show openeru serialu Trueblood

Show packages

Tyto balicky video informaéniho systému, obsahuji vétsi sortiment designovych
elementl, které jsou pouzivany na podporu urcitého programu. Tyto navrhy musi pro-
kazat vizualni synergii, jednotné spojujici prvky, barvy nebo stylu stylizace. Do téchto
balickil patfi veskery material vyuzity k propagaci dané show, miize zahrnovat kromé
spott, openerd, on-screen grafiky a lower-thirds i webové reklamni bannery, aplikace,

hry apod.

Interstitial programy

Interstitials jsou mini-programy, které se objevuji mezi programy, filmy nebo ji-
nymi udalostmi, mnohdy jako vypln ¢asu, aby se splnil naplanovany ¢asovy harmono-
gram. Nekteré obsahuji napt. uryvky z rozhovori patficich do jiného programu, ukazky
z filma, které se chysta televizni stanice vysilat atd. Ale mohou vznikat i zajimava ani-
movana ¢i hrana mini dila, skece a gagy (napf. postavicka ,,Squidley” pro Cartoon
Network).

18
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Obrazek 1.1.2 Cartoon Network Interstitial ,,Squidley”

Bumpers

Kratké, 2 az 10 sekundové, stru¢né oznameni, které slouzi k preruseni programu
nebo k prolnuti mezi zabéry. Miize ho tvofit reklamni claim partnera ¢i sponzora poia-
du, komer¢ni pauza, znélka, logo (napf. soutéze, mistrovstvi, klubu atd.) ¢i jiny prvek
identity stanice. Vizualné se mohou lisit, nemuseji byt nijak obsahové rozsahlé, i kdyz

se tu a tam maji hodné podobného s Interstitial programy.

Lower thirds

v

obrazovky k identifikaci stanice, moderatora, a obsahu, ktery je vysilan. Nejvice se vy-
skytuji v produkci zpravodajskych poradi, rozhovord a nékdy u dokumentarnich filmu.
Ve vétsing piipadi se u lower-third setkame jen se dvéma az tfemi informacemi, a to se
jménem 0soby Vv zabéru, jeji postaveni ¢i titul a misto. V piipadech, kdy je potieba zob-
razit informaci vice druhll na v jednom €ase, nabaluji se na hlavni panel dalsi postranni
¢i horni panely.

Panel mtize byt tvofen jednoduchymi statickymi grafickymi prvky a textem, ale i
slozitymi morfujicimi tvary a animacemi, které dé¢laji panel nepfehlédnutelny, aniz by

narusoval hlavni program.

19
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Panely, jejich grafické prvky a texty se na obrazovce zjevi prolnutim (fade in,

out) u vétsiny animovanych lower-thirds se panel objevi pozvolna pomoci animace jed-
notlivych prvki. Poté bud’ zlstane stale na obrazovce, dokud se zobrazovana osoba Ci
udalost nezméni, nebo panel po par vtefinach zmizi ¢i transformuje na jiny. Nékdy jsou

animované lower-thirds navrzeny tak, aby Se prehravaly do smycky.

g
) “.‘M! v
i e

M 5 b
LU T eeiaie
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- .
DEVELOPING STORY
JIMANCHOR

CNN NEWSROOM - LIVE
Q TROOP SURGE REPORT IS EXPECTED TO BE PRESENTED IN MID-SEPTEMBER TROPICAL STORM GABRIELLE IS MAKING ITS WAY TO|

Obrazek 1.1.2 Ukizka CNN lower-hird

Mortises

Statické nebo animované pozadi a ramecky zobrazujici se pies celou obrazovku.
Mohou vyuzivat prvka lower-thirds, network identity a dalSich grafickych elementd.
Casto se jejich rozlozeni a tvar méni, oviem za uréitych pravidel, které umozituji jed-
notny styl a snadngjsi pfifazeni k identité stanice.

[1] paraf. z : KRASNER, Jon. Motion graphic design : applied history and aesthetics.
Burlington, MA, USA : Focal Presss, 2008. 413 s. ISBN 978-0-240-80989-2.

vvvvv

cen. Mohou se tak sjednotit naptiklad jednotlivé osoby v jedné kategorii a jednotlivymi

variacemi grafického elementu také rozdé€lit dané kategorie.

Pozadi slouzi k podobnému tucelu, s tim rozdilem ze video je zobrazeno pted
nim. Pozadi 1ze nadale vyuzit i pro bez obrazové informace, napt. telefonni hovor ve

zpravodajstvi atd.
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Lineups a upfronts

Lineup je grafika pies celou obrazovku informujici divaky o nadchazejicim pro-

gramovém schématu zobrazenim nézvu, data a asu.

Upfront slouzi k ,,prodeji“ novych programi pro nadchazejici sezonu. Upfronts
byvaji vétSinou motion grafické dila, poptipadé doplnéna o promo fotky znamych tvari
a 0 vybrané scény z potradu. Upfronts rovnéz piedstavuji nasledujici sezoné lineup a tim

davaji divakim prvni naznak toho, co je ¢eka za novinky.

Obrézek 1.1.2 Lineup pro pofad na Discovery channel

Network packages

Podobné jako show packages, zahrnuji network packages kompletni vizudlni
systém celého network brandingu (network identitu, openers, show packages, inter-
stitials, bumpers, lower-thirds, mortises, lineups a upfronts). Tento komplexni systém
televizni spolecnosti neustdle méni a modernizuji, aby zlstavaly neustéle se soucasnymi

trendy.
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1.1.3 Ostatni vyuziti motion grafiky

Eilm - Pfestoze celovecerni filmy mohou obsahovat prvky motion grafiky (napi. ve
"Stopattiv privodce po Galaxii", od Shynola nebo "Hors$i uz to nebude" a ,,Quantum of
Solace” od MK12), velmi malo jsou skutecné povazovany za motion grafické filmy
samy 0 Sobg¢.

[6] paraf. z : Www.mographwiki.net [online]. 2010 [cit. 2011-05-17]. Motion graphics.
Dostupné z WWW.: <http://www.mographwiki.net/Motion_graphics>.

Obrazek 1.1.3 Ukazka motion grafiky ve filmu Horsi uz to nebude (2007)

Vizuilni efekty - Vizualni efekty jsou v prvni fadé¢ zaméfeny na vytvaieni specidlnich

efektt, které vypadaji realisticky, zatimco motion grafika nabizi vice dvojznacny ucel -

vice podobny grafickému designu.

CGI — pocitacem generovana grafika

Computer-generated imagery (CGI) je oblast 3D pocitatové grafiky se zaméfenim na
specialni efekty v uméni, pocitacovych hrach, filmech, televiznich potadech, reklamé,
ale 1 v tiSténych sdé€lovacich prostiedcich. Vizualni scény mohou byt dynamické pouZi-

vat vypocCty na zéklad¢ fyzikalnich vlastnosti (napt. Realflow), ov§em jejich hlavni ulo-
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hou je vytvaret jinak nerealizovatelné svéty, rozpohybovani jiz ddvno vyhynulych tvort

a pomahat pti vzdélavani.

Animace postav - Ob¢ tradi¢ni 2D a 3D animace postav mohou byt pouzity v ramci

motion grafiky, ale obvykle nejsou jeji podstatou. OvSem pii znaéném pouziti zasad
grafického designu nebo stylizace mtize setfit hranici mezi tradi¢ni animaci a motion

grafikou.

Propagacni kampané

Promotional campaigns. Televizni kampané se objevily kolem roku 1970 a oteviely
mnoho uméleckych ptilezitosti pro grafické, motion a broadcast designéry. Televizni
reklamy jsou jednim z nejzadanéjSich médii pro kampan¢ a jedna z nejucinngjsich me-

tod, jak dosahnout rozpoznani znacky usnadnit prodej produkta.

Obrazek 1.1.4 Ukazka z propaga¢niho videa pro AT&T od studia Prologue

Oznameni ve verejném zajmu

Public service announcements (nebo PSA) jsou nekomeréni spoty, které se snazi
zvysit povédomi vefejnosti o problémech, jako je globalni oteplovani, Gispora energie,
fizeni pod vlivem alkoholu apod. Motion grafika hraje stale vétsi roli v designu televiz-

ni nekomer¢ni reklamy.
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2 RESERSE

2.1 Trendy v motion grafice a network brandingu

Mezi hlavni predstavitele, ktefi udavaji trend a budouci vyvoj motion grafiky, pat-
ii specializovana studia, zabyvajici se pfedev§im a pravé motion grafikou, popf. i ani-

maci a vizualnimi efekty.

Nejznaméjsi a nejocennovanéjsi studia

Prologue studio ma bohaté zkusenosti ve filmové produkci (avodni titulky pro -
The Book of Eli, Fast and furious, Iron man, Rango, Robin Hood, Rock’n’rolla,
Spiderman, Tron:Legacy), vizualnich efektech (Iron man, Sherlock Holmes), televizni
produkce (Deadliest catch, Ford, HBO, HP, MTV, NBA, 02, The Walking dead) a i

jinych médii.

Digital Kitchen - DK pouziva zivé hrané zabéry, design, 3D, motion grafiku,
hudbu k vytvofeni obsahu pro Kklienty, jako jsou Microsoft (Win 7), HBO (True blood, 6
feet under), Nike, NBC, AT & T, Coca-Cola a Budweiser.

Dalsimi vyznamnymi studii jsou TROIKA (Discovery channel, ABC, Ford, Fox,
ESPN, NBC), Royale (Discovery channel, Toyota, Nike, Blackberry, CNN), MK12
(James Bond - Quantum of Solace, Stranger than fiction, ...), némecké studio Sehsucht

(Lamborghini, O2, Google) a mnoho dalsich neméné dulezitych freelancert a studii.

V Ceské republice ptisobi studio Oficina zalozené Lukasem Figarkem, Marekem
Cimbalnikem a Vlad’kou Cimbalnikovou. Oficina vytvaii spoty, network IDs, show

openers a network branding pro Ceskou televizi, Nova TV, Prima Cool, Z1 a dalsi.

Trendy v motion grafice

Je t€zké urdit jednotny vizualni trend v oblasti motion grafiky, kazda prace zavi-
si na kulturnim a etnickém ptivodu tviirce ¢i klienta, jeho zaméfeni a tématu dané prace.
Na urcité znaky trendu lze pohlizet spiSe az zpétné, kdy je patrnéjsi rozdil mezi stylem a
obrazem d¢l z 80. a 90. let oproti poslednimu desetileti. Pivodem tohoto rozdilu jsem

mnohdy jen technologické moznosti, ale i jiné smysleni v prabéhu let.
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V poslednich letech tyto rozdily nejsou az tolik znatelné, technologie o moc ne-
zménila, ovSem vlivy jsou dnes jiné, za podobnosti v motion grafice poslednich let mu-
Ze internet, a to nejen snadna dostupnost k pracim profesionall skrze jejich demo reel ¢i
www stranky, ale hlavné nadvody na tvorbu daného efektu ¢i stylu, kterych je dnes na
internetu plno a zadarmo. Bohuzel diky témto navodim se stava, ze zacatecnici vyuziji
znalosti z nich ne vzdy pro svou vlastni potiebu, ale v podstaté okopiruji dany vzhled a

nevnesou do ngj vlastni myslenku.

NejznatelnéjS$im trendem v letech 2006 az 2007 je hojné vyuziti stylu kolazi a
sttedové symetrie, nejcastéji lze tyto znaky rozpoznat u motion grafiky pro sportovni
utkani a Sampionaty (NBA, a fotbalova scéna) ¢i u hudebnich potadi a televiznich sta-
nic (MTV, Nicktoons Network). Mnohdy se trend v motion grafice pozna podle pouziti
nove vydanych nastrojli a plugina pro softwary uzivané k tvorbé motion grafiky, nejvét-
8t tzv. ,,boom* zazili Particular a Shine od Trapcode, jejich podpis byl znat na dilech

predevsim z let 2007/2008.

Obrazek 2.1 Ukazka symetrického trendu z roku 2006, od GMunk pro Nicktoons
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.

2008 Primetime Creative Arts

Emmy Awards

Obrazek 2.1 Ukézka pouziti Trapcode Particular a Shine v openeru pro ceny Emmy

Casto viditelnym vizualnim stylem u riznych praci, at’ uz v reklamé, spotu &i videokli-
pu, je napodobeni grafiky 80. let a VHS nekvalitniho zaznamu obrazu. Na to navazuje i
tzv. bad TV a holograficky efekt.

THOUSAN. w’u

OF HEROE A

Obrazek 2.3 Ukazka napodobeni stylu 80. Let ve spotu pro LA hero awards
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2.2 Technologie a moznosti

Motion grafika vychazi z ptivodniho VDO editingu v pocitac¢i, mozna aby udrzela
krok s novéjsimi technologiemi. Nez se pocitace staly Siroce dostupnymi, motion grafi-
ka byla ndkladna a casov€ naro¢na zalezitost, coz omezovalo jejich vyuziti k vysoce-
rozpoctovym filmim a televiznich projektd. S dostupnosti desktop programi jako Ado-
be After Effects, Discreet Combustion a Apple Motion, je motion grafika stale ptistup-
néjsi.

Termin "motion graphics" byl mezi prvnimi propagovan Trish a Chrisem Meye-
rovymi v knize o pouziti Adobe After Effects. Toto byl zac¢atek desktopovych aplikaci,
které se specializuji na video produkci, ale nebyly to edita¢ni nebo 3D programy. Tyto
nové programy shromazdily dohromady specidlni efekty, compositing a sady nastrojii
na barevnou korekci, a hlavné umoznili postprodukci pro digitalni video a 3D ve vyrob-
nim procesu. Takové motion grafiky a vysledny styl animace je ditvod, pro¢ nékdy je

oznacovana jako 2.5D.

Motion grafika se i nadale vyvijela jako umelecka forma se zaclenénim pohybu
kamery a 3D prvki. Maxon CINEMA 4D je znama pro jeji snadné pouZzivani a pluginy,
jako je MoGraph a moznost integrace s Adobe After Effects, Apple Motion apod. Au-
todesk Maya a 3D Studio Max jsou i ptes jejich relativni slozitost také Siroce uzivanymi
programy na animaci a design motion grafiky. Maya (tradicn€¢ pouzivana pro high-
endové specialni efekty a animaci postav) ma vyhodu v zaclenéni neskutec¢né Siroké
sady funkci a velkou podporu uzivatelskych systému. 3D Studio Max ma mnoho pokro-
Cilych funkci jako Maya a pouziva nodovy ¢asticovy systém podobny Thinking par-
ticles v Cinema 4D. Existuji také nékteré Open Source programy, které maji mnoho
funkei, které se mohou pouzivat v motion grafice. Blender a jeho node-editor je kazdym

dnem stale siln€jsim nastrojem diky své uzivatelské podpote.

[5] paraf. z : Www.wikipedia.org [online]. 29.4. 2011 [cit. 2011-05-16]. Computer ge-
nerated imagery. Do-stupné z WWW: <http://en.wikipedia.org/wiki/Computer-

generated_imagery>.

Mnoho motion grafickych designéru se nau¢i hned n¢kolik 3D grafickych softwa-
ri a kombinuje jejich silné stranky dohromady. Ackoli mnohé trendy v motion grafice
se zakladaji na konkrétnich softwarovych schopnostech, software je pouze nastroj, ktery

designér pouziva pro pieneseni vize do zivota.
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Casticové systémy

Jednim z nejpopularnéjsich nastroju motion grafiky jsou particle systém. Jedna
se o generatory malych ¢astic uvedenych do pohybu, které se daji dobfe ovladat a ani-
movat. Tento typ animace se b&ézné oznaduje jako proceduralni animace. Césticovy sys-
tém je k dispozici jako plug-in (Trapcode particular), jako stand-alone aplikace (Houdi-
ni), nebo je zahrnut jako nedilna soudast programu. Castice jsou body v 3-D nebo 2-D
prostoru, nez mohou byt reprezentovany Sirokou $kalou animovanych objektt, jako jsou

primitivy objekti, svétla, vybrané videoklipy a mnoho dalSich typu.

Castice jsou generovany ¢asticovymi generatory a mohou byt emitovany od ma-
1ého mnozstvi az po deseti tisice, v zavislosti na projektu. Generatory mohou byt ve
form¢ jediného bodu, linie, mtizky, plochy nebo nabizeného predmétu, nékteré dovoluji
vyuzit vlastni objekty a obrazce, jako napi. logo. Ty pak mohou mit rizné chovani a
ovlivitovany riznymi fyzikalnimi vlivy (gravitace, vitr, fraktalni pole, piekdzkami,
atd.). Riznou mirou rozmazani, nahodnym tvarem a moznostmi pfekryvani ¢astic, mi-
zeme docilit vzhledu napodobujici ohen, kouf, pisek, dést’ a snih. Kromé¢ téchto zaklad-
nich vlastnosti miizou byt particlové systémy pouzity pro velké bitevni scény, kdy misto
kazdé ¢astice se promitne 3d model ¢i videoklip postavicky, navic nabizeji tyto systémy
nahodné rozmisténi, klonovani a Casovy posun takové dosazené Castice, ¢imz mizeme
docilit rozmanit¢ vyhlizejicich velkolepych davi. Takova disciplina se pak nazyva
,,crowd controll®“. Nejpopularnéj$im ¢asticovym systémem pro motion grafiku je zejmé-

na Trapcode Particular a Form.

Obrazek 2.2 Ukazka particle systému
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Animace

Motion grafika mize pouzivat rizné druhy animacénich postupti. Mezi ty nejstar-
§i, ale stale aktualni patii napf. stop-motion, ktery mize byt simulovan i v softwaru, v
zavislosti na jeho schopnostech. Tyto prvky mohou byt ve form¢ ¢asti uméni, textd,
fotografii, videoklipd, ilustraci pod. Nejvice rozsifena forma animace je keyframing, ve
kterych mohou vlastnosti objektu stanoveny ve vybranych momentech ¢asového useku
stanovenim fady klicovych snimkt. Ty nemuseji byt vedle sebe jako u frame-by-frame
animace, protoze dnesni softwary zvladaji mezi vypocty (tweening, randomizing) pohy-
bu a rotace ze stadia A do B. Dalsi metoda zahrnuje pouziti vzorct nebo skripti, jako
jsou vyrazy funkce v softwaru Adobe After Effects nebo psani ActionScriptu v Adobe
Flash. Dalsi z moznosti se nabizi u 3D softwart, a tou jsou dynamické vypocty na za-
klad¢ fyzikalnich vlastnosti prostfeni a téles. Miize tak dochazet k dynamickym simula-

cim, systémum kolizi, které ovSem designér pln¢ neovlada.

Match moving

Je technika dovolujici implementaci CGI ¢i motion grafiky do redlného ¢i jiz
vytvoreného prostiedi (video zédznam, render). Aby dany prvek odpovidal perspektiv-

nim zménam, a pohyblim kamery vyuziva hned nékolika technik.

Rotoscoping, je jednou ze starSich technik vyuzivanych jiz v minulosti, jedna se frame-

by-frame animaci pohybu a prekryvani.

2D a 2.5D motion tracking se pouziva napt. v programech Adobe After Effects, Shake,
Apple Motion, Mocha. Jde o zakladni sledovani pohybu dané¢ho bodu (pixelu) ve vy-
brané casti video podkladu. Zaznam této pozice je ovSem pouze na osach x a y, tudiz
nenabizi pfesnou orientaci v 3d prostoru. Mocha, ktera je jiz par let soucasti After
Effects, toto kompenzuje moznosti sledovani plochy (planar tracking), a jeji zkoseni a

perspektivu v obraze.

3D tracking umoziuje jednodussi compositing a match moving, diky vytvoteni realného
pohybu 3D kamery z daného podkladu, kdy pomoci mnoha tracking bodi zjisti jejich
perspektivni zmény a moznou vzdalenost na ose z. Po této fazi se pokusi vytvofit 3D

kameru s urcitou ohniskovou vzdalenosti a umisti ji do 3d prostoru.
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Software pouzivany pro motion tracking: SynthEyes, PFHoe, Voodoo (freeware), PF

Track, Maya MatchMover, Boujou a CameraTracker plug-in.

Obrazek 2.2 Ukazka okna 3D match moving programu
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II. PRAKTICKA CAST

31
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3 URCENI CILE

Zadanim je vytvofit ¢asti network brandingového balicku pro studentskou televizni
stanici Neon TV. Tento zakladni balicek ma obsahovat promo spot, network identitu
(pracovné nazvanou jako jingle - znélka) a navrh zakladni on-screen grafiky jako je
lower-third, popt. jiné navrhy propagace TV studia. Soucasti tohoto bali¢ku je i micro-

site feSeny jiz v piedchozim semestru.

3.1 Struktura prace
1) Zimni promo spot
2.) Network IDs (jingly) o délce stopaze 1, 3 a5 sekund

3.) Navrh on-screen grafického prvku

3.2 ldea, pouzité technologie a software

Idea

Hlavni myslenkou, co se tyce vizudlni stranky prace je ukazat kampus a jeho nové
dostavéné ¢asti v okoli studia Neon TV, tedy jedna se o vyuziti zivych zabéra (live acti-
on footage), které jsou doplnény o grafické vizualni prvky a efekty. Nejvétsi zastoupeni
zde ma svétle modra barva (cyan), kterou ma Neon TV ve svém logu a vizualnim stylu.
Ta je pfedevsim reprezentovana plasmatickou energii v podob¢ jejich provazcii proléta-
vajicich v prostiedi kampusu. Sledovanim trasy téchto linii se dostaneme, az na zavér
kde se pomoci loga odhali identita studia. Jako dalsi doprovodnou barvu jsem zvolil
odstiny tmavo ruzové a svétle fialové (magenta), ty Ize rozpoznat v zabarveni Zivych

zabéru a také dalsich grafickych prvka doprovazejicich tuto préci.

Pouzité technologie a software

Nejveétsi zastoupeni v pouzitych softwarech ma Adobe After Effects, ktery je skvé-
lym nastrojem na barevnou korekci, compositing a i vytvafeni grafickych elementd.
Jeho prostiedi je jednoduché a snadno se v ném orientuje, poskytuje Siroky vybér speci-
alizovanych nastrojii. Pro dopliujici funkce Ize vyuzit velky vybér plug-int, nejveétsi
rodinu téchto rozsitujicich nastroji poskytuje Red Giant Software. Jeho balicky Key

Correct Pro, Magic Bullet a Trapcode Ize stdhnout k vyzkouseni zdarma. Nejcastéji
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pouzivanym ndstrojem v mé préci je ovSem Trapcode Particular, ten slouzi pro genero-
vani a komplexni vyuziti ¢asticovych systémil, zobrazovanych v 3D prostoru. Dal$im
roz§ifujicim plug-inem pro AE, ktery jsem v praci vyuzil je Optical Flares od Videoco-
pilot.net jehoZ zakladatel Andrew Kramer plsobi v branzi vizualnich efektli a motion
grafiky jiz nékolik let. Na jeho strankach naleznete spoustu vybornych tutorialt (video
navodu) a presetti zdarma. Optical Flares slouzi k vytvareni realistickych a sci-fi svétel-
nych efekti, jak jiz nazev napovida, jedna se vétsinou o on-lens efekty vznikajici pii

pohledu kamery na zdroj svétla.

Dale vyuzivam 3D grafického programu Cinema 4D, ktery poskytuje kompletni na-
stroje pro vytvaieni 3D motion grafiky, modelovani, texturovani a nasviceni scény. Jeho
jednoduché graficky pojaté prostredi umoziuje snadnou orientaci a piehled
Vv jednotlivych nastrojovych bali¢cich. Jeho vytecné animacni nastroje MoGraph,
umoznuji deformace nahodné rozmisténi objekti a jejich animaci. Cinema 4D casto
pouzivana pro jeji integraci vystupd pro jednotlivé motion grafické softwary, jako je
napt. 1 After Effects. Ze Cinemy 4D lze dostat veskeré potfebné vystupni podklady da-
lezit¢ pro nasledny compositing, jako jsou napft. alpha mapy jednotlivych elementl ve
scéné (object buffers), stinové a reflexni mapy apod. Pro After Effects miizeme vyex-
portovat celou scénu 1 s potfebnymi 3D daty, jako jsou statické a animované kamery a

svétla pouzité ve scéné.

Pro promo spot jsem vyuzil i 3d tracking softwaru PFHoe Pro, ktery diky své esen-
cidlni vybavenosti zbytecné nerusil a nezdrzoval dal§imi kroky. Tento program mi po-

mohl integrovat grafické prvky do potfizenych video podkladi.
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4 POSTUP PRI RESENI

3.3 Promo spot Neon TV

Vyslednych vystupem je video o cca 15 - 20 sekundach, zobrazujici zimni zabéry okoli
Fakulty multimedialnich komunikaci a novych objektl knihovny doplnéné o grafické

vyjadieni identity TV studia.

3.3.1 Priprava podkladu

Na zacatku zimy 2010, jsme natocili n¢kolik zabért studentského komplexu u
FMK. K potizeni téchto zadbéra jsme experimentovali a DSLR fotoaparatem a kamerou
Canon 5D s objektivem se Sirokym zabérem. Tyto dynamické a statické zabéry ve full

HD (1920x1080p) ovsem vyzadovaly mnoho uprav.

Nejvétsim problémem byla zrnitost a proménliva svételnost zdznamu, z divodu
velké ISO hloubky, ktera byla znat az na monitoru pocitace. Kviili proménné kvalité
videa se $patné redukoval vznikly Sum. Ani Magic Bullet Denoiser v After Effects
k odstranéni pfili§ nepomohl. Proto jsem musel video nékolikrat duplikovat a na kazdy
Z nich pouzit rizné korekéni efekty. Denoiser odstranil Sum az pii vysokém nastaveni
potlaceni, tim ovSem video ztratilo ostrost, proto jsem na dalsi vrstvu aplikoval vyraz-
néjsi zostfeni a videa pak prolnul. Vétsina problému se zrnitosti odpadla. Po té jsem
upravené video vyeXportoval jako obrazkovou sekvenci, kterou jsem potieboval pro 3D

tracking (viz. kapitola Match moving).

Tuto sekvenci jsem importoval do tracking softwaru PFHoe Pro. VV PFHoe jsem
nastavil, jestli je kamera v zab&ru na stativu ¢i se pohybuje volné a zda je v zabéru pou-
zity zoom a nechal probéhnout tracking. Po té, co byl tracking bodi dokoncen, bylo
potieba jej dale upravit, jelikoz spousta bodti neméla spravnou drahu, ktera je dilezita
pro spravny vypocet kamery. Po vymazani Spatnych bodil jsem nechal prob&hnout vy-
pocet kamery. Zkontroloval jej a nastavil spravnou perspektivu umisténim referenéniho
kvéadru, podlahy a horizontu, potvrdil a prob&hl prepocet. Tato faze je dilezitd pro
spravné aplikovani koordinac¢nich os V prostoru. PFHoe nabizi mnozstvi vystupnich

formatd, pro After Effects funguje stejny script jako pro Autodesk Maya.

Tento cely postup musel byt zopakovan u kazdého jednotlivého zabéru se zmée-

nami, které museli byt feseny individualné.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

Obrazek 4.1.1 Ukazka okna PFHoe Pro

3.3.2 Postprodukce a animace

Pro dalsi postup jsem pouzival jiz vyexportovany upraveny zabé&r. Nastal zdlou-
havy proces barevné korektury, kontrastu a gama. Vysledkem ma byt video zabarvené
do tmavé modro-fialovych odstinti, ptevedené do jiné denni doby, beze ztraty dulezi-

tych informaci. JelikoZ pro animaci pouzivam zafici prvky, je potfeba, aby vynikly.

Dulezitou soucasti takové komplexni postprodukce je tzv. precomposing, kdy se
jednotlivé bloky vrstvenych efektli zabaluji do jedné kompozice, kterd se pouzije

v

v kompozici dal$i uz jen jako jedna vrstva. Tim si udrZzujeme piehled a Cistéjsi timeline.

Po tprave video podklada jsem importoval do AE script vznikly po motion trac-
kingu, ten obsahuje data s nasi 3D scénou. Takova kompozice ma animovanou 3D ka-
meru, jednotlivé tracking body zastoupené 3D Null objekty a video jako 2D pozadi.
Diky spravnému vygenerovani kamery na zakladé€ prostoru a pohybu zabéru, mizeme
do této scény privést jakykoliv objekt orientovany v 3D prostoru a na spravném misté a

bude nam sedét s pohybem v pozadi.

Hlavnim elementem pro ID jsem vytvofil komplexni rozzatené linie evokujici

jakysi plasmovy tok energie. Tyto linie jsou tvofeny mnoha vrstvami particle systémd,
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aby bylo dosazeno potifebného vzhledu. Pro pohyb ve 3D prostoru jsem vyuzil funkce
Trapcode Particular a navazal jeho emitter (generujici bod) na svétlo, které umoziuje
orientaci a polohovani v 3D prostoru. Za pomoci importovanych 3D bodl jsem urcil
drahu svétel v prostoru tak, aby pti pohledu skrze kameru sedéli linie v pohybujicim se

zabéru podkladového videa.

3D animované prvky jsem vytvotil pomoci Cinema 4D. Tyto elementy byly vy-
brany jako zastupci asociativnich prvka k Neon TV, tedy z medidlniho prostiedi. Diky
ziskanym data pohybu kamery, které 1ze pouzit i pro Cinemu 4D jsem mohl tyto ele-

menty lehce zakomponovat do scény.

Obrazek 4.1.2 Ukazka okna After Effects pfi animaci
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Obrazek 4.1.2 Ukazka okna Cinema 4D pfi tvorb¢ elementi

3.3.3 Compositing

Compositing je dilezitou soucasti integrace CGI (viz. kapitola CGI) a efekti do
scény. K tomu se pouziva overlay color korekce, uprava nasviceni a stinu ve scéng¢.
V mém piipad¢ se ani tak nejednd o realistickou integraci do videa, pfesto jsem pouZil
hned né€kolika prvki. Zarici linie prolétavajici energie osvétluji silnici a podlozi pod
sebou, popf. sténu. Aby bylo znat, Ze se jedna o paprsky energického nédboje, pouzil
jsem par trikli, pro ovlivnéni okolniho prostfedi (napf. rozsvécovani blizkych svétel,

lamp, alarmti okolnich aut - Optical Flares a zvIinéni obrazu v blizkosti paprskii apod.)

3.3.4 Vysledna prace
Vznikla tak vizudlné poutava dynamické scenérie n¢kolika zabéra, které sleduji a
zachycuji linie zafivé bohaté energie prolétavajici kolem objektd nasi Skoly, spot konci

animaci loga televize Neon TV.
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Obrazek 4.1.4 Ukazka z promo spotu
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3.4 Network ID (jingle)

Vysledkem jsou kratké animované motion grafiky urcujici vizualni identitu
NEON TV, s pouzitim propojujicich vizualnich prvkt a loga. Tyto network ID budou
diky své kratké stopazi slouzit pro predély mezi programy apod. Pro tyto kratka videa
jsem si vybral nékteré zabéry z promospotu S prvkem zafivych energickych linii a

sestiihal je do 1,3 a 5 sekundovych videi.

3.4.1 Post-produkce a animace

Stejné jako u promo spotu jsem pouzil After Effects, Trapcode Particular a Opti-
cal flares. Zde si barevna korekce vyzadala mirné zvySeni kontrastu a gam kiivky. Pro
barevnost jsem pouzil stejné odstiny jako u promo spotu a to modrou a nachovou. Vyu-

zil jsem importovanych rendert element a jejich alpha map z Cinema 4D.

3.4.2 Vystupni verze

Pro vystup jsem pouzil rtiznych kombinaci a poctu jednotlivych zébért. Tim

jsem doséhl jednotlivych stopazi této motion grafiky.
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Obrazek 4.2.2 Ukazka scén z animace identity

3.5 Lower-third

Neboli informacni on-screen panel, poZzadavkem byl staticky vystup pro Adobe
Photoshop. Lowe-third jsem vytvoril uzitim stejnych prvka, které provazeji celou praci.
Panel vznikl jako animace, ale 1ze jej vyuzit jako staticky prvek. Pro texty jsem pouzil

font Gotham Narrow, ktery nabizi hodn¢ raznych sil taht a fezt.

42
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Obrazek 4.3 Navrh na informaéni lower-third

3.6 Dalsi zptasoby propagace

Dalsimi navrhovanymi zptusoby propagace mohou byt tisténé plakaty, samolepky a jiz

vytvoieny microsite.

Microsite Neon TV

Navrh microsite vychazi ze stejné barevnosti a stylu pouzité ve vSech prvcich propagace

(neurcité sci-fi prostedi, zafici prvky, panely v tmavych barvach).

Navrh layoutu microsite vznikal s pouzitim Adobe Illustrator, s jehoz novymi
funkcemi pfichytavani objektd a bodu k pixelové miizce a zobrazeni v pixelech mno-
hem usnadnuje praci na digitalnich mediich. Pozadi webu je vytvofeno pomoci Adobe
After Effects a jej dopliiujicimi plug-iny jako napt. Trapcode Particular a Optical Flares.
Pozadi je v tonech modré a fialové, barevnost se ke krajiim obrazku pozadi zatmavi do
Cisté Cerné. Takze je mozny snadny piechod z barevného pozadi obrazku do ¢erné barvy
pozadi uréené v css kodu. Velikost obrazku je 1440 x 1050 pixelt a neptesahuje 150 kb.

Layout slozen ze tfi hlavnich horizontalnich ¢asti, splituje pravidlo 600px, coz
stranka musela rolovat. Dohromady layout tvoti 5 ¢asti, prvni je horni lita s pfehlednou

navigaci (1), ktera zasahuje do celé Sife ramce. Pod naviga¢nim menu je vzdy vlevo

43
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velky poutavy obrazovy material ve slideshow (2) nebo okno s videem (360p). Napravo

od slideshow se nachézi sekundarni navigaéni panel (3), ten slouzi pro vybér video refe-
renci, osahuje popisky a nahledy videi. V dalS$im horizontalnim pasu je textovy material
(4), ktery provazi jednotlivymi podstrankami webu.

Jako programovaci jazyk jsem do testovaci verze pouzil HTML doplnéné o kas-

kadové styly CSS. Slideshow a animované ovladdaci prvky pouzivaji javascriptové

JQUERY knihovny.

ONEONTV ZIVY PRENOS ~ VIDEOZAZNAM  PROPAGACNI VIDEO ~ ST UDIOVATVORBA ~ PRONAJEM STUDIA  KONTAKT| 1

________

Reference

________

Obrazek 4.4 Dratény model layoutu microsite
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ONEONTV  ZIVY PRENOS VIDEOZAZNAM PROPAGACNI VIDEO ~ STUDIOVA TVORBA  PRONAJEM STUDIA KONTAKT

SluZby NEON TV

| Zivy prenos (on-line stream)

Obrazek 4.4 Domovska stranka (homepage) microsite

O NEON TV ZIVY PRENOS  VIDEOZAZNAM PROPAGACNI VIDEO STUDIOVA TVORBA  PRONAJEM STUDIA KONTAKT

Video reference

im pristupu

u na internetu

ého TV prenosu

Obrazek 4.4 Stranka sluzby ,,zivy pienos*
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ZAVER

Pii vypracovéavani prvni ¢asti prace jsem se dozvédél mnoho novych informaci o
historii motion grafiky. Hlavnim pfinosem byl podrobnéjsi ndhled do produkce bro-
adcast designu a osvétleni novych pojmu a tykajicich se network brandingu. A¢ se
S témito prvky vizudlni komunikace televiznich stanic setkdvame ve vysilani dnes a
denné, nepfiSlo mi to nikdy jako takto rozsdhly a clenity projekt. Na tvorbé network
brandingu se podili tymy mnoha kreativnich designérl, kde se kazdy specializuje na
svlj ukol. Maji tak svou ulohu ve velkém prostoru a mohou se soustfedit jen na svou
¢ast prace. Pro mé jako jedince bylo tézké udrzet se urCity odstup nadhled, ovSem byla
to skvéla zkuSenost. A ted’ jiz vim, Ze vytvaret takto komplexni projekty je pro mé ne-
mozné, pii vytvareni této prace meé napadala spousta vizudlnich prvka a scénari, které

mé nékolikrat svedli na scesti, musel jsem se vracet zpét a zhodnotit co délam Spatné.

S kone¢nym vysledkem jsem spokojen, jen by vyzadoval vice ¢asu na doladéni
do finalni podoby. Prace v Cinema 4D mi pfi tomto tkolu svéd¢ila nejvic. Lépe se
V tomto prostfedi orientuji a vim, kudy kam. Myslim, ze vysledné prace splnily zadani a
pfi rozsifeni vizualnich prvka o dal$i ¢asti network brandingu, mize tento vizualni styl

fungovat.
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