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Zadatak zavrinog rada
BRO! TTOMM/2022
oris
Televizijska grafika je, od tradicionalnih statickih vizuala, evoluirala do pokretnih dinamigkih vizuala,
zasnovanih vrlo &esto na ra¢unalnoj animaciji. Danas se animacija u televiziji koristi gotovo svugdje: u
vijestima, reklamama, emisijama i prijelazima kadrova. Osnovna i &esto upotrebljavana animacija je
najavna pica, odnosno break-bumper ~ kratka sekvenca koja tipiéno prezentira vizualni identitet i logo
te sluzi za razdvajanje blokova sadrzaja ili najavu sliedeéeg bloka poput reklamai sl.
Ovaj rad obuhvaca istrazivanje podrucja animacije u televiziji te izradu najavne $pice animacijom
logotipa studentske televizije Sveuéili$ta Sjever ukljuéujuéi:
1. Opis koridtenja animacije u proizvodniji televizijskog programa;
2. Prijmjere animacije na televiziji u Hrvatskoj i Europi;
3. Opis faza izrade animacije za studenstku televiziju Sveugilista Sjever;
4. lzradu animacije logotipa s nekoliko varijacija za buduéu upotrebu na studentskoj televiziji;
5. |zradu predloZaka za animacije kako bi se u buduénosti mogao ubacivati tekst te mijenjati boje i
pozadine.
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Predgovor

Televizija je medij koji ima znacajan utjecaj u danaSnjem drusStvu pa je tako dovela i do
raznih povijesnih dogadaja. Svoje mjesto je na televiziji pronasla i animacija, tj. pokretna
grafika.

lako se trenutno u svijetu televizija nalazi u padu po broju gledanosti, u Hrvatskoj je ona i
dalje najutjecajniji medij te ima dovoljan broj gledatelja da se moze nazivati vode¢im medijem.
Tako su i animacije i marketing nasli svoje mjesto na televiziji, jer je upravo vecina reklama koje
se svakodnevno prikazuju napravljena pomocu tehnike pokretne grafike. Svi potpisi u emisijama,
sve popratne animacije ili one koje su u glavnom kadru logotipa radene su nekim alatom za

izradu pokretne grafike. Upravo to ¢e i biti tema ovog zavr$nog rada.



Sazetak

U radu ¢e biti obradena tema pokretne grafike te ¢e biti opisano i istraZzeno trenutno stanje
pokretne grafike na televiziji u svijetu i u Hrvatskoj. Na kraju ¢e biti napravljena pokretna
grafika za otvaranje nove studentske televizije Sveucilista Sjever.

Vizualni identitet je skup svih simbola, tipografije, znakova i boja neke tvrtke, primjerice
televizije, a oznacava ono prema ¢emu se ta tvrtka prepoznaje te kako se prikazuje na trzistu. U
to je ukljucena i animacija grafike, posto je gotovo svaki logotip koji je napravljen i animiran,
pogotovo kod televizije gdje animacije logotipa najbolje dolaze do izrazaja, jer se te animacije
koriste i kao break bumperi.

Prilikom izrade animacija, animator ¢e se sluziti vizualnim identitetom Studentske televizije
Sveucilista Sjever te ¢e one biti koristene na novootvorenoj studentskoj televiziji Sjever.

Glavni cilj zavrSnog rada je predstaviti pokretnu grafiku budu¢im studentima te svima koji su

zainteresirani za pokretnu grafiku i animacije.

Kljuéne rije€i: stop motion, pokretna grafika, televizija, vizualni identitet, animacija

Abstract

The paper will deal with the topic of motion graphics and will describe and investigate the
current state of motion graphics on television in the world and in Croatia. At the end, motion
graphics will be made for the opening of the new student television of the University North.

Visual identity is a set of all symbols, typography, signs and colors of a company, i.e.
television, and it signifies what the company is recognized by and how it is presented on the
market. Graphics animation is also included in this, since almost every logo produced is also
animated, especially in television where logo animations are represented at their best because
they are also used as break bumpers.

When creating animations, the animator will use the visual identity of the Student Television
of the University North, and the animations will be used on the newly-opened Student Television
North.

The main goal of the final thesis is to present motion graphics to future students and everyone

who is interested in motion graphics and animations.

Keywords: stop motion, motion graphics, television, visual identity, animation



Popis koristenih kratica

FPS Frame per second / Slika u sekundi — Sintaksa za prikazivanje koliko je sli¢ica
prikazano u jednoj sekundi

BBC British Broadcasting Corporation

TV Televizija

HR Hrvatska

COMP  Kompozicija

PC Precomp/osobno racunalo, ovisi o temi

dB Mijerna jedinica za decibel
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Animacija logotipa za najavnu Spicu studentske televizije
SveuciliSta Sjever



1. Uvod

Animacija je umjetnost pokreta te je jedno od najmoénijih sredstava prenoSenja poruke. Za
uspje$nu vizualnu komunikaciju moramo postivati zakone prirode kako bi animacija bila sto
realnija. Da bi animacija zadovoljila krajnjeg korisnika, potrebno je detaljno isplanirati svaki
korak izrade te uzeti u obzir sve moguénosti i ograni¢enja. Postoji odredeni proces prilikom
izrade animacije, a njega Cine pripremna faza, konceptualizacija ideje i sama izvedba. Jo$ od
prvih pocetaka filmske industrije, redatelji, glumci i snimatelji htjeli su na filmu prikazati
razliite segmente svakodnevnog zivota, ali isto tako i stvari koje je nemoguce napraviti u
stvarnom zivotu poput letenja, levitiranja, iluzije i dr. Tada je doSao novi izum animacije koji je
stvarao nove, nemoguce prizore izmjenjivanjem slika, sto je stvaralo dojam da se one krecu.
Animacija je nakon toga postala jedna od glavnih nacina izrade animiranih filmova jer su
kreatori mogli crtati i animirati sve $to su htjeli i tako napokon napraviti stvari koje su prije bile
nemogucée pa je stoga animacija ubrzo postala jako popularna. Animacija je dala kvalitetno
rjeSenje za slozene 1 opSirne zadatke kojima se bave profesionalni studiji i pojedinci te gotovo svi
danasnji filmovi imaju elemente animacije u sebi.

Uz razne tehnike animacije, ona glavna kojom se ovaj zavrsni rad bavi je racunalna animacija
ili, to¢nije, animacija pokretne grafike i animacija na televiziji. Pokretna grafika i animacija
kompletno su zasluzne za sve zanimljive i Sarolike stvari koje ljudi svakodnevno gledaju na

televiziji, u kinu ili na mobilnim telefonima.



2. Animacija

Animacija je brzo prikazivanje dvodimenzionalnih (2D) ili trodimenzionalnih (3D) slika
slozenih tako da stvaraju iluziju pokreta. Ti pokreti animiranih predmeta, slika ili grafika stvaraju
neku pricu ili slijed dogadaja koji imaju smisao. Ova iluzija se stvara zbog fenomena nazvanog
tromost oka. Naime, ljudsko oko nije u stanju vidjeti svaku sli¢icu koja je prikazana pojedinacno,
Sto daje dojam pokreta. Najées¢a metoda prikazivanja animacija je kroz video programe ili na
drustvenim mrezama kroz reklame. Danas animaciju moZemo vidjeti svugdje, u kinima, na
televiziji, osobnim rac¢unalima ili pak na mobilnom telefonu. Drugim rije¢ima, animacija je vrlo
popularna jer se moze koristiti svugdje i stalno napreduje.

U pocetku je cilj bio napraviti nesto pomi¢no od necega nepomi¢nog tako $to bi ljudi spajali
vise slika zajedno i tako dolazili do prividno dobivene kretnje. Kombinirali su crteze, fotografije,
slike, objekte, i ljude kadar po kadar i pokusavali teZiti tome da prikazu animaciju od 25 sli¢ica u
sekundi jer ta brzina stvara fluidan prikaz animacije i realne pokrete. Pri tome su pokreti izmedu
fotografija trebali biti $to manji. Postoje razne tehnike animacije poput stop motiona (engl.
zaustavljeni pokret), time lapsea (engl. prolazak vremena), pokretne grafike, lutkarske animacije,
kolazne animacije, glinene animacije i mnogih drugih. Animaciju je moguce napraviti pomoc¢u
bilo ¢ega, a danas je dovoljan i samo mobilni telefon ili ra¢unalo za stvaranje nadrealnih prizora.

Stilske oznake kod animacije gotovo su identi¢ne kao i one u igranim filmovima prema duzini
i zanrovima. Pri izradi animacije, prvi dio predstavlja razrada ideje ili ,,brainstorming*. Nakon
toga pravi se sinopsis pa scenarij, a zatim se sve to stavlja u knjigu snimanja ili storyboard u
kojem se oznacuju plan izrade, glazba, dijalog, vrijeme trajanja kadra itd. Nakon toga animatori
stvaraju scenu i izraduju likove i njihovu garderobu koja ¢e biti koriStena u animaciji. U
tradicionalnoj animaciji to sve se radilo od folija, papira, kolaza i drugih materijala. lzradivala bi
se Citava scena i onda bi se pomocu lutaka, gline ili ljudi pravila animacija ,,korak po korak*, tj.
fotografija za fotografijom, a svaki pokret bi se polagano pomicao. Danas je to puno lakse jer se
vecéina 2D ili 3D animacija izraduje kompjuterski. Takoder se mogu koristiti i glumci-kaskaderi
koji rade razne pokrete kako bi se oni uz pomo¢ moderne tehnologije poslije lakse ubacili na

racunalo. Glumci u daljnjoj montazi takoder posuduju glas likovima.



2.1. Tromost oka

Tromost oka i perzistencija vida onemogucuju pracenje niza statiCnih slika istog prizora
snimljenih na video kameri ili nekoj filmskoj vrpci. Zbog brze izmjene puno slika, stvara se
iluzija pokreta. Prosjecna tromost ljudskog oka je otprilike 16Hz, $to znaci da vidimo 16 sli¢ica u
sekundi. Prve animacije su zbog otkri¢a tromosti oka zapocele jo$ u 19 st., kada su nastale razne
opticke igracke poput thaumatropa, zoetropa, praksinoskopa, stroboskopa, pokretnih knjiga itd.
U animaciji su potrebne minimalno 24 sli¢ice u sekundi da bi ljudsko oko dozivjelo iluziju
pokreta, $to znac¢i da danasnji filmovi, animacije i igre trebaju sadrzavati najmanje 24 slike u
sekundi ili 24 FPS-a (engl. frames per second) kako bi pokret izgledao fluidno. Danas je ¢esce
koristena brzina od 50 FPS-a i viSe, pri ¢emu snimke i animacije izgledaju jos Ijepse.

Zahvaljujuci tromosti oka, ljudi mogu uzivati u gledanju filmova, televizije, koriStenju interneta,

igranju video igara itd.

/S

Slika 1. Prikaz iluzije nastale zbog tromosti oka



2.2. Povijest animacije

Jo§ 35 000g. prije Krista ljudi su crtali slike po pe¢inama i Cesto se moglo vijesti kako crtaju
zivotinje s 4 para noga kako bi dobili dojam animacije. Nakon toga smo mogli vidjeti u staroj
grckoj kako su Grei crtali ljude na zdjelama u pokretu te su tako okrecuéi zdjelu ljudi mogli
dobiti dojam pokreta. 1824. godine Peter Mark Roget je otkrio vazan koncept tromosti vida te
¢injenicu da ljudsko oko privremeno zadrzi sliku onoga Sto su upravo vidjeli. Nakon toga smo
poceli dobivati razne igracke za animaciju i razne ,,Flip bookove“ koji su nam omogucili da
vidimo tu naSu sposobnost da napravimo pokret od slika. Jedna od prvih takvih igracki je bio
,Zoetrope koji se pojavio u SAD-u 1867 godine na kojemu su bile sekvence crteza 1 kako bi se
to vrtjelo na cilindru mogli smo vidjeti konja kako skace, djevojku i decka kako plesu itd. 1868.
nastao je prvi flip book koji su si mogli svi napraviti. Flip bookovi su i danas takoder popularni
te tako kreatori pokazuju svoje umijeée crtanja i Cesto na internetu znaju stavljati svoje kreacije
te se ljudi dive njima.

Prva pojava stop motion animacije zabiljezena je 1897. godine u filmu The Humpty Dumpty
Circus kojeg je napravio J.S. Blackton. U tom filmu animirane su lutke i igracke koje daju dojam
da je cirkus ziv, kretale su se zivotinje i razni akrobati. Nakon toga je Marie-Georges-Jean
Meélies iskoristio tehniku stop motiona kako bi animirao lebde¢i naslov na pocetku jednog od
svojih kratkih filmova. PoSto u onom vremenu redatelji i scenaristi nisu imali vrhunsku
tehnologiju kako bi postigli realne svjetlosne efekte i fiktivna bica, koristili su stop animaciju da
bi ljudima pokusali docarati nesto Sto je tada jo$ bilo nemoguce izvesti. Poceli su snimati prve
horore s golemim ¢udovistima i razne fiktivne dijelove te su stvarali neobi¢ne lokacije poput
svemira, galaksija, praSuma pustinja itd. 1914. godine McCay je nacrtao Gertie the dinosaur te je
izveo nastup uzivo ispred projicirane animacije. U ruci je drzao jabuku i zvao je Gertie da ju
pojede, ona je spustila svoj dug vrat 1 progutala jabuku, pritom zaprepastivsi publiku koja je ovaj
animirani film prikazala jako realnim zato §to je Gertie pokazala da ima Kkarakter. Zato se ovaj

film naziva prvom karakternom animacijom.



Slika 2. "Gertie the dinosaur™, prva karakterna animacija

Jedno od najpoznatijih filmskih ostvarenja je koristenje animacije u filmu King Kong 1933.
godine. Tim uratkom pocinje zlatno doba animacije te se stvara i novi zanr filma. 60ih i 70ih
godina 20. stoljeca obiljezeni su brojni filmovi koji su djelomice ili potpuno koristili stop motion

animaciju.

Slika 3. Film: "King kong", 1933.

Pojavom povijesno poznatih filmova poput Star Warsa, Terminatora i Robocopa, stop
animacija je u 80ima dostigla potpuno novu razinu. Scene snimljene za ove filmove su
najkompleksnije i najzahtjevnije, ali i najuspjesnije u postizanju iluzije stvarnih kretnji objekata.
Scene iz ovih filmova su u ono vrijeme izgledale toliko stvarno da ljudi nisu mogli vjerovati da
je to napravljeno od lutaka i rekvizita. Ceski A je to i Night before Christmas Tima Burtona
predstavnici su stop animacije animiranih filmova novijeg doba.

Uz danasnju naprednu tehnologiju, tehnika stop motion animacija se u 21. stoljecu gotovo u
potpunosti prestala koristiti za izradu specijalnih efekata, ali je zauzela vaZzno mjesto kao zasebna

grana filmske umjetnosti.



2.3. Pokretna grafika

Pokretna grafika moze se vidjeti u gotovo svemu, od reklama, televizije, filmova drustvenih
mreza, i jo§ u mnogocemu. Pokretna grafika je dio animacije koja stvara iluziju pokretna,
rotacije, dubine i Cesto je koriStena sa zvukom i ove tehnika se koristi za razne multimedijalne
projekte. Cesto je prikazivana u svim granama medija ali i Gesto se mozZe projicirati kao §to je 3d
mapping. Razlikuje se od stati¢ne grafike ba$ zbor prve rijeci iz naziva a to je pokret tj. pokret u
vremenu. lako se bilo koji oblik eksperimentalne ili apstraktne animacije moze nazvati
pokretnom grafikom izraz se najéesce koristi za komercijalnu primjenu animacije i efekata na
videu, filmu, televizije 1 interaktivnim aplikacijama. Pokretna grafika je izniman nacin
komunikacije jer pomoc¢u nje mozemo pri¢i dati dubinu. Takoder uz kombinaciju glazbe moze
nam dati kompletniju poruku i u¢inkovito se koristi za izradu oglasa, izradu televizijskih naslova,
animacije logotipa, objasnjavanja koncepata i briefinga te dijeljenja video proizvoda koji
pomazu u prenosenju njihove poruke. Pokretna grafika nadilazi najcesce koriStene metode
snimanja i animacije kadar po kadar. Pokretna animacija nije strogo vodena karakterom i u prici
Cesto predstavlja apstraktne oblike kao $to su logotipi i elementi logotipa. Racunalno generirane
animacije bolje i lakSe je kontrolirati od drugih, zato $to mi u bilo kojem trenutku mozemo
promijeniti §to god hoéemo i napraviti to na neki drugi nagin. Cesto se rade templateovi koji se
koriste godinama na televizijama i onda se samo mijenjaju neki detalji. Lako se mogu mijenjati
stvari i ubacuju se efekti u video pomocu programa koji su namijenjeni tome a to ne bi bilo
moguce pomocu nijedne druge tehnike animacije.

Prije nego su racunala postala Siroko dostupna pokretna grafika je bila skupa i dugotrajna Sto
je ograni¢avalo njezinu upotrebu i Cesto se samo koristilo u televizijskog produkciji ili u
visokobudzetnim filmovima. John Whitney i1 Charles Csuri u 1960im godinama mogu se smatrati
jednima od ranih pionira racunalnih animatora. Krajem 1980-ih i do sredine 1990-ih skupi
graficki sustavi poput Quantela bili su uobicajeni na mnogim televizijskim postajama. Hal,
Henry, Harry, Mirage i Paintbox bili su graficki standardi za emitiranje u tom vremenu. Pojavom
snaznijih stolnih raCunala sredinom 1990-ih drasticno su se smanjili troSkovi proizvodnje
digitalne grafike. Sa smanjenim troskovima proizvodnje grafike i uz dostupnost novih programa
poput Adobe After Effects, Apple motion, Adobe Premiere Pro pokretna grafika postaje sve

dostupnija te je danas dostupna skoro svima.



Slika 4. Program za pokretnu grafiku Adobe After Effects

Elementi pokretne grafike mogu se animirati na razli¢ite nac¢ine ovisno o moguc¢nostima koje
nam softver pruza, ti elementi mogu biti kombinacija teksta, fotografija, video isjecaka, zvuka
itd. Najpopularniji oblik animacije u takvim softverima je keyframing pomocu kojeg u raznim
vremenskim trenucima mozemo specificirati postavljanje kretnje objekta u odredenom kadru 1 ta
se svojstva mogu u bilo kojem trenutku mijenjati. Druga metoda je koriStenja formula ili skripti
koje mozZemo koristiti u Adobe After effectu i bila je klju¢na za stvaranje animaciju u programu
koji viSe ne postoji, a bio je zasluZan za animacije na webu, Adobe Flash. Racunala su sposobna
izraCunati 1 stvoriti promjene kretanja 1 transformacije na slikama kako bi se stvorila iluzija.

Za dobru animaciju potrebno je znati neke osnovne principe koji se tiu razumijevanju
animacije, tipografije, boje i normalno treba gledati Siru sliku i imati neka kreativna rjeSenja.
Pokretna grafika jo$ se dijeli na viSe vrsta pokretne grafike a to su: promotivni videozapisi (
glazbeni spotovi), Ul animacije, marketinska animacija, pokretna animacija na videozapisima
(efekti u filmovima). Najvaznije je da animacija izazove reakciju od gledatelja bila ona pozitivna

ili negativna.

2.4. Televizijska grafika u Hrvatskoj

Televizija je u Hrvatskoj dosla i pocela uzimati neki svoj utjecaj u drustvu tek nakon drugog
svjetskog rata te je uglavnom bila vezana uz politiku. Na pocetku grafika je bila samo tehnicki

dio na televiziji te se nije pridavala nikakva vaznost njoj kao umjetnickoj formi. Tako je ostalo 1



dugi niz godine te je u Hrvatskoj grafika bila tretirana kao manje bitni dio televizije, a to se
moglo osjetiti jer su BBC i ostale europske TV kuce ve¢ pocele stvarati neka pravila i graficke
norme te su pridavale veliku pozornost televizijskoj grafici. Na pocetku je to bio samo tehnicki
dio koji je imao jedinstven i jednostavan stil koji je sluzio sam prikazivanje nekih op¢ih podataka
poput datuma, ili prijevoda tj. lokalizaciju. No to je sve jedan prirodan put grafike od neke
tehni¢ke forme do umjetnicke, isto tako je bilo i u svijetu samo §to se tamo sve brze razvijalo.
Prvo su se u Hrvatskoj rjeSavale vaznije stvari te onda tek estetske. Kako je u to vrijeme bila
velika razlika izmedu pismenih i nepismenih tj. ljudi sa sela i iz grada grafika se prilagodavala da

bude razumljiva jednima i drugima.

2.5. Osnove animiranja

Ranih 1930-ih godina Walt disney i njegova tvrtka osmislili su standard kretnje koji su
morali imati svi njihovi likovi 1 tada su postavili ,,12 principa animacija“ koji se i dan danas

koriste u animaciji.

2.5.1. Spljosti-rastegni

Ovaj princip je sluzio tome kako bi se dobio osjecaj tezine i fleksibilnosti objekata.
Najjednostavniji primjer ove animacije se moze prikazati pomocu loptice ili kod ljudskog lica.
Glavni aspekt ovog principa je da objekt ima volumen i taj volumen se ne smije promijeniti kada

je objekt spljosten ili rastegnut tj. kako loptica pada suzi i onda se spljosti kada udari u tlo.

OOOQ OCOQ

1

Slika 5. Prikaz principa spljosti i rastegni



2.5.2. Anticipacija akcije

Ovaj princip priprema publiku na pokret tj. na djelovanje lika kako bi publika pokret

dozivjela jos realnijim.

anticipation action reaction

Slika 6. Primjer anticipacije akcije

2.5.3. Sceniranje

Ovaj princip Zeli usmjeriti pozornost publike na situaciju koja ¢e biti od velikog znacaja u
animaciji ili filmu. MoZe se posti¢éi po promjeni osobnosti lika ili njegovog mijenjanja
raspolozenja ili izrazavanja. Takoder moze se posti¢i mijenjanjem svijetla, sjena, kuta ili

polozaja kamere. Bitno je da se drzi fokus gledatelja na ono $to je relevantno za taj kadar

Slika 7. Primjer sceniranja na Disenyevom megapopularnom animiranom filmu "Frozen"
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2.5.4. Sukcesivna animacija i od poze do poze

Ovo su dva razlicita principa animacije, sukcesivna animacija znaci animiranje scene kadar
po kadar dok princip od poze do poze prikazuje nekoliko kljucnih okvira, a potom se medu
kadrovi pune kasnije. Sukcesivna animacija stvara dinamicnije iluzije pokrete te je bolja kod
izrade realnih aktivnosti, no kod takve animacije tesko je zadrzati proporcije dok je od poze do
poze vise koriStenija kod emocionalnih scena, gdje je okolina i odnos prema okolini od vece

vaznosti za scenu.

2.5.5. Prateca i preklapajuéa akcija

Ovo su dva principa koja su jako povezana te njihovim isprepletenim koristenjem dobivamo
realnije iluzije kretanja za koja vrijede zakoni fizike. Prateca akcija znaci da ¢e se odredeni oblici
nastaviti kretati iako je lik upravo zaustavljen, a preklapajuca akcija zna¢i da neki animirani

dijelovi dolaze i preklapaju se s drugima koji jos nisu do kraja zavrs$ili s animacijom.

2.5.6. Uspori na pocetku i uspori na kraju

Ovaj princip nam govori da kao i kod ljudskog tijela i drugih objekata te likova treba
vremena da ubrzaju i da uspore na kraju. Ovo je jedan od najvaznijih principa i najcesce se

koriste u pokretnoj grafici i Cesto se moze ¢uti pod nazivom easy ease in and easy ease out

» linear

[ easy ease

» easy easein

[ easy ease out

Slika 8. Razne upotrebe easinga u animaciji
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2.5.7. Kretanje u lukovima

Ovaj princip prica tome da sve kretnje bi trebale da se kre¢u u nekom kruznom laganom luku
kako bi animacije izgledale stvarnije, osim kod robota i mehanickih naprava jer je njima cilj da

izgledaju robotski. Na primjer ruka kada pada nikad ne pada ravno ve¢ ima neki luk padanja.

Angular Arc Circular Arc
of robotic arm of Mickey’s arm

Slika 9. Prikaz principa kretnje u lukovima

2.5.8. Sekundarna radnja

Ubacivanje sekundarne radnje nekoj glavnoj akciji daje sceni puno vise Zivota te ta scena
izgleda realnije. Najbolji primjer toga nam je dok osoba hoda mogu joj se kretati ruke ili moze
raditi razne grimase sa svojim licem, no sekundarna radnja ne smije odvlaciti pozornost od

glavne radnje.

2.5.9. Trajanje

Pravilno trajanje je jedan od elemenata animacije koje je najteze pogoditi, to je brzina kojom
se akcije na sceni izvrSavaju. Ako jedan elemenat na sceni loSe tempiran onda ¢e cijela scena biti
neuspjesna bez obzira koliko je sve ostalo dobro napravljeno. Ovo je princip koji tijekom ucenja

prolazi kroz tonu pokusaja i pogresaka.
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2.3.10. Pretjerivanje

Pretjerivanje je osobito korisno za animaciju, savrSeno oponasSanje stvarnosti moze izgledati
stati¢no 1 dosadno u animacijama. Isto tako ne smije se pretjerati s pretjerivanjem, ovisno o tome

koliko Zelimo naglasiti scenu.

Slika 10. Prikaz principa pretjerivanja na animiranom serijalu Tom and Jerry

2.3.11. Cvrst, jasan crteZ

.....

ostale elemente koji naglasavaju trodimenzionalni prostor.

2.3.12. Uvjerljivost

Objekt ili lik u animaciji mora imati karizmu ili neSto $to je posebno samo za njega, mora biti

privlacan i mora izgledati kao da je stvaran.
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3. Animacija u proizvodnji televizijskog programa

U multimedijskom okruzenju animacija pridonosi dozivljaju korisnika, pridonosi
odgovornosti sustava, korisnikovom osje¢aju znacajnog djelovanja unutar sustava i aktivira
korisnika te mu pruza osjeCaj nagrade. Dinami¢nom promjenom brzine i nacin na koji se
ostvaruje dinamika stvara se atmosfera. Po estetskim pravilima i tehni¢kim zahtjevima animacija
za televiziju podudara se s animacijom za bilo koju drugu namjenu. Izgled i specificnost
animacije najvisSe ovisi o tome kamo se ta animacija isporucuje te nam to odreduje Sto uopce
mozemo napraviti od naSe animacije.

Postoje dvije vrste objekata u animaciji, a to su oni koji prikazuju pozadinu mogu biti stati¢ni
ili se lagano njihati, pomicati te oni glavni, kontrasti pokretni objekti/figure kojima smo
motivirani. U televiziji to moZe biti tekst, logo, ljudi, Zivotinje, automobili, itd. sve §to je
dinami¢no ili tzv. Nama glavni lik kojemu pridajemo najviSe paznje. U ovom slucaju to su
najcesce 2D racunalno generirane slike. 2D modeli se ¢esto viSe koriste jer daju vise ,.kontrole*
nad slikom nego 3D modeli i puno lakse ih je izmjenjivati i dodavati druge stvari u animaciju.
Lako se moze kombinirati vektorska i rasterska grafika, te se lagano njima manipulira putem
ra¢unalnih softvera namijenjenih za izradu animacije. Za televiziju preporucuje se da su pokretne
forme grafike $to krace (najviSe oko 1 minute). NajceSce se animiraju logotipi, Spice, potpisi,
telopi ili opcenito neki video clipovi. Opcenito dizajn koristi sve forme koje sadrzi emisija,
najavna S$pica, telopi, jinglovi itd. sve treba biti dio jednog istog dizajna. Scenografi,
kostimografi 1 cijela produkcija mora se drzati jednog vizualnog identiteta da sva animacija 1
dizajn bude glatko spojen u jedan dio kako bi gledatelji imali bolji dojam prilikom gledanja
emisije. Dizajner mora pronaci svoj vizualni vokabular, pruziti zajedni¢ka vizualna obiljezja u
svim dijelovima programa.

Takoder prije animiranja se mora napraviti dobar ,,color scripting* kako bi boje uvijek bile
dosljednije. ,,Color scripting” je sekvencijalni vizualni nacrt kako Zelimo mapirati boju,
osvjetljenje, emocije 1 ugodaj. Tehnicki mora sve biti dobro izvedeno kako bi poslije sve bilo
identicno. Ovaj proces moze biti eksperimentalan 1 nevjerojatno pomazu u odrzavanju
dosljednog izgleda i ugodaja. Cesto se kod animiranja boja shvaéa kao zadnji dio procesa, ali
korektno napravljen vizualni identitet uveliko pomaZe animatorima kod postizanja ugodaja

prilikom montaze.
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3.1. Tipografija

Prvi telop koji je prikazivao svima prepoznatljiv motiv domaceg sadrzaja bio je za program
Radio-televizije Zagreb (RTZ) iz 1956.godine. A Koristili su se neki retro fontovi poput
Carosella i Badmooda. Do tada su ve¢ postojala dva prijenosa slike u eter, no 29.studenog 1956.
se uzima kao pocetni, jer je sadrzavao neke znacajke koje ¢e kasnije ¢initi identitet televizije.
Autor tog telopa bio je tehnicki crta¢ Miodrag Manojlovié, a telop je na ekranu sadrZzavao natpis:

,» Lelevizija Zagreb-eksperimentalni program®.

Natpis je bio prelomljen tako da je prikazivao te Cetiri rije¢i u unakrsnoj postavi. Taj naizgled
jednostavan zadatak autor je odradio u skladu s tadaSnjim kreativnim moguc¢nostima. Kako je
autor htio naglasiti ,,eksperimentalni program®. [3]

Danas je tipografija jedan od najvaznijih elemenata, pa tako od izbora programa i emisija
koje se prikazuju pa do same grafike. Tipografija uvijek mora biti unikatna 1 konstantna to znaci
da ako odaberemo jednu tipografiju za naslov emisije, a drugu eventualno za tekst, tog fonta se i
treba drzati cijelo vrijeme. To znaci da sva animacija i grafika treba biti vodena odabranim.
Biranje tipografije se vrsi o vrsti emisije, ako je neka ozbiljna emisija poput dnevnika koriste se
jednostavni fontovi bez serifa, ako je neka zabavna emisija koriste se kineticke slobodni fontovi,

povijesna, ili dokumentarna koriste se lagani, tanki serifni fontovi itd.

Slika 11. Primjer kako je izgledala tipografijia na televizije 1956.
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3.2. Potpis

Potpis je jedan od najstarijih i najjednostavnijih oblika grafike u TV dizajnu. U potpis se
ubrajaju bilo kakva slova koja se pojavljuju preko slike npr. Kada se pojavljuje necije ime 1
prezime te eventualno funkcija koju osoba obavlja. U samom pocetku potpisi ili titlovi su se
ubacivali izmedu kadrova a slikali su se kamerom te je to bio tekst na crnoj pozadini. Kasnije su
uvedeni nekakvi karakter generatori, a to su bile sprave napravljene specijalizirano za kreiranje
potpisa. Sadrzavale su odredeni broj fontova i neke odredene operacije nad slovima i mozda
promjenu boje fonta. Mogli su emitirati slova i imali su dva osnovna pokreta a to su bili rol i
krol. Rol je bio pokret di se pojavljivalo vise redova po vertikali, odozgo prema gore, a krol je
bio pokret bo horizontali, najéesc¢e s desna na lijevo.

Danas ti potpisi imaju puno vise efekata i animacija ubacene u sebi te potpis uvijek mora biti
ureden u skladu s dizajnom kakvog sadrzi emisija i mora pratiti neki ,,brandbook* televizije. To
zna¢i da ako ta emisija u logotipu sadrzi narancastu boju da taj potpis mora imati dijelova
narancaste te takoder ako postoji odredeni font za tu emisiju dizajn potpisa mora slijediti 1

prilagodavati se tome.

LU Durica Drobac i Sanja Mikleusevié Pavié
§  hrthr
Svijet | RUSI PRIJETE BALKANU ‘Zaboravite na plin koji ide preko Ukrajine { pronadite no

Slika 12. Primjer potpisa Dnevnika na HRT-u

3.3. Telop

Telop je danas ve¢ skoro izumro, on je nastao u vremenu kada nije bilo grafike u
elektroniCkom smislu na malim ekranima, nego se ona crtala na papirima 1 slika kamerom.
Telopi su bili koriSteni za najavu odredenih emisija ili ilustracija/infografika unutar emisija.
Pojavom elektronicke grafike nastali su jednostavni televizijski telopi koji su se sastojali od
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jednobojne pozadine koja se generirala preko video miksete. Danas se koriste animirane 2D/3D
televizijske grafike koji su nastali od nekadasnjih jednostavnih stati¢nih telopa kojima se Cesto
znaju prikazivati razni rezultati anketa ili neke infografike da bi se gledatelje bolje i atraktivnije
uvelo u pricu.

U Hrvatskoj do promjena u izradi telopa dolazi u 1959. godini kada je nepoznati autor
ponudio gledateljima telop koji bi se sastojao od kombinacije fotografije i tipografije. | tada je

telop u Hrvatskoj po¢eo dobivati neku umjetnicku sferu.

HRVATSKA VLADA DANAS. > EKSKLUZIVNO n)

PODUZIMA ODGOVARAJUCE MJERE
NE PODUZIMA ODGOVARAJUCE MJERE

NE ZNAM, NE MOGU PROCIJENITI

DNEVNIK #OSTANIDOMA &

Slika 13. Primjer upotrebe telopa u danasnje vrijeme na Dnevniku Nove TV

3.4. Najavna Spica i povijest najavne $pice u Hrvatskoj

Jedna od najsloZenijih formi u televizijskom dizajnu. Spica emisije je kruna dizajna kod
televizije. Oko najavnih Spica animatori ulaZzu najviSe truda. Trajanje najavne Spice ovisi od
emisije do emisije, pa su $pice od polusatnih emisija obi¢no od 10 — 15 sekundi, a onih
jednosatnih od 20 — 30 sekundi i tako dalje eksponencijalno. Rijetko koja najavna Spica prelazi
preko Cetrdesetak sekundi to su ve¢inom neke posebne emisije koje ne traju duze od mjesec dana
poput emisija koja su prikazivane za vrijeme svjetskog prvenstva u nogometu kada je u najavnoj
Spici bio animiran svaki stadion na kojem ¢e se igrati. Nekakvog pravila za najavnu emisiju
previse i ne postoji osim da se najcesCe na kraju najavne emisije pojavljuje naslov emisije.
Obi¢no Spica najave uvodi gledatelje u sadrzaj koji ¢e biti u emisiji ili mjesto gdje je snimana
emisija.

U Hrvatskoj od pocetaka ima jako malo spremljenih Spica s obzirom na to da je tada vladao
komunizam i bilo je jako napeto na politickoj sceni. Na pocetku je to bila crna kvadratna ploha i

bijela letterset slova, no ubrzo su Spice pocele uzimati sve viSe prostora. Otvaranjem Skole
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crtanog filma u Zagrebu pocCeo se stvarati krug darovitih animatora koji su mogli
eksperimentirati po drzavnom troSku. U Sezdesetima ima primjer 2d najavne Spice koja je
pomalo slic¢ila na Diznijeve animacije i bila je namijenjena djeci. Uz Diznijevu formu postajala
je i druga forma, ozbiljnija te je bila napravljena od varijacija geometrijskih oblika i figuralika i
slicile te se to moglo vidjeti kod retro Spice TV pregleda 1960./1961.[3]

Kasnije dolazi do upotrebe 3D oblika koji tada nisu bili previse popularni no kulminacija se
dogada u Spici za muzai¢nu — zabavnu emisiju Gradski magazin. U toj se Spici prikazuje
snimljena maketa polupraznih zagrebackih ulica u no¢énom ugodaju i na kraju $pice dolazi se do
natpisa TV magazin koji se prvo osvijetlio pa zatamnio. Ovakav tip Spice moze se nazvati
urbanim pejzazem. [3]

U osamdesetima na Televizijskim $picama vec¢inom se koristi stop animacija, te se sve
ubrzava i dobiva neki novi izgled zahvaljuju¢i racunalnoj grafici. Prva raunalno napravljena
Spica bila je kombinacija stati¢nih slova koja se pretapala preko natpisa na bijeloj podlozi. Crtane
animacije su pocele gubiti korak s viemenom jer su racunala radila sve do 3 puta brze. Grafika se
pocela koristiti kod EPP-ova ( ekonomsko-propagandni program ) na pocetku uz skromnu
grafiku, ali u moguénostima tadasnje grafike. [3]

Pocetkom 90-ih poceo je rat te je tako i grafika malo stala tih godina s razvijanjem. 1995.
godine Spica iz Dnevnika HTVa koristi prvi primjer animacija sa slojevima koje nudi racunalna
grafika te su tako gledatelji dobili dozivljaj dubine u animacijama. Tu pocinju se grafikom sve
manje baviti umjetnici te mladi ljudi koji dobro poznaju montazu, reZiju, digitalno montiranje

postaju glavni kreatori televizijske grafika.

3.5. Odjavna Spica

Odjevna Spica u nekom pravilu sadrzava opis 1 popis ¢lanova ekipa koja je bila zaduzena za
izradu i prikaz emisije, te sve sugovornike i voditelje koji su sudjelovali u procesu stvaranja
televizijske emisije. Takoder se, najces¢e u dnevnicima i vijestima zna na kraju nalaziti i datum.

Najvazniji aspekt kod odjavne $pice je kontrast te da se slova mogu glatko procitati od pozadine.

3.6. Jinglovi

Jingl se zove kraca forma u televizijskom dizajnu koja se emitira kao prijelaz izmedu dijelova
televizijske emisije. NajceSce televizije koriste vlastite jinglove na kojima se nalaze animirani
logotipi, a mogu i sadrzavati nazive rubrika. Jinglovi se ¢esto mijenjaju i televizije uvijek
pokusavaju pratiti trendove u dizajnu kako bi uvijek izgledali u toku s vremenom. Takoder

jinglovi znaju slagati dizajne u skladu s dogadanjima ili dobu godine u kojem se nalazi pa tako
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za vrijeme Uskrsa ili Bozi¢a zna padati snijeg ili uskrSnja jaja hodaju kraj logotipa. NajceSce

jinglovi traju izmedu 3 1 1o sekundi te su obavezno poprac¢eni muzikom i ritmicki su izmontirani.

Slika 14. Jingl Nove TV prikazivan za vrijeme Uskrsa 2018. godine

3.7. Video klipovi

Video klip je generalna forma u animiranom televizijskom dizajnu. Svi videozapisi, odjavna i
najavna $pica, jingl i sve druge forme pokretne slike spadaju u jedan video clip koji na kraju kao
gotovo 1 izmontiran sadrzaj izlazi pred male ekrane. Video clip je reklama, muzicki spot, emisija,
vijesti, dnevnik itd. Za izradu jednog video clipa najéeS¢e se koriste kombinacija raznih
programa koji sluZze za obradu videozapisi, animaciju ili staticnu grafiku i sav sadrZaj se spoji u
jedno. Prije svake obrade obavezno se piSu sinopsis, storyboardi koji se $alju montazerima i

animatorima da znaju kako je emisija zamisljena te kako bi se njima olakSao posao
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3.8. Grafika na komercijalnim televizijama u Hrvatskoj

Ono $to je pokrenulo televizije da se po¢nu viSe baviti grafikom je pojava novih konkurenata
kako u HR tako i u ostalim europskim drzavama. Sadrzaj je bio sli¢an kao i na svim televizijama,
a to je da graficki dio, kao i Spica budu povezani s emisija na kojima se radi, ali i da u sli¢nim
emisijama se S$to viSe razlikuju od drugih konkurenata, pravi primjer za to su vijesti, tako se
svaka televizija najviSe posvetila grafici i Spicama za dnevnike 1 vijesti da se uzdignu od
konkurencije. Najveci pokreta¢ proizvodnje bio je usmjerenost prema gledanosti odnosno profitu
I grafika je trebala biti Sto bolje strateSki obradena, pa su se tako pocela gledati psiholoska
svojstva boja, zvuka itd.

Nova tv se pokuSava Sto viSe prilagoditi populaciji 1 gledateljima te prati Sto bi moglo
zanimati njihove korisnike i takoder isto tako se dogovara s oglasiva¢ima koje ¢e pustati na TV-
U. Oni su uveli velika ulaganja u tehniku i programske sadrzaje te njihova grafika Cesto prati
dogadaje u drzavi kao Sto su Uskrs, Bozi¢ itd. te prilagodavaju grafiku tim blagdanima. Nova TV
tezi grafikama koje se brze mijenjaju tj. prate stvarnost i trendove.

Za RTL se moze re¢i da su svojim vizualnim identitetom podigli vrijednost televizijske
grafike u HR i pokazali nam koliko je vazno imati dobar identitet. Kod njih vrijedi pravilo da
sadrzaj i pakiranje istog mora biti $to kvalitetnije i od druStvene koristi. Grafika je kod njih
doradena, glazba suvremena te prostor i boje maksimalno iskoristeni, ali ima je sadrzaj pomalo
tanak. Neki minus tj. nedostatak koji se treba napomenuti kod RTL-a je to §to preveliku paznju
posvecuju komercijalnosti §to dovodi do slabog ulaganja i nedostatka strategije prilagodene
lokalnom trzistu. Kada se pojavim u HR, RTL je bio televizija koja je pokrenula kampanju ,,nove
boje na trziStu“ te je na tome 1 ostala. Inspiraciju vuku sa zapada 1 moZemo reci da se dosta

razlikuje od ostalih televizijskih kuc¢a u Hrvatskoj.
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4, Razlike i slicnosti kod upotrebe animacije u Hrvatskoj i Europi

U Europi se izradi oko 55 visokobudzetnih animiranih filmova po godini, glavni proizvodaci
su Francuska, Rusija i Njemacka. Tuzno je da se slabo u Europi poti¢e izrada animacija i
animiranih filmova pa tako animirani filmovi imaju trziSni najmanji udio od svih ostalih filmskih
kategorija.

Number of animation films produced in Europe

2015 2016 2017 2018 2019 Av 2015- 2020
2019

Slika 15. Graficki prikaz broja europskih animiranih filmova po godinama

Kao $to sam ve¢ rekao Njemacka, Francuska, Belgija i Rusija vode po izradi animacija u
Europi i svi ostali se ve¢inom prilagodavaju njima $to se tice onoga $to je trenutno u ,.trendu®. A
ono $to je moderno proizlazi od toga ono §to je trenutno moderno u svijetu. Pa tako trenutno je
jako zanimljivo raditi 3D tech pozadine koje vuku malo prema futuristickom izgleda i spajanje
toga s 2D elementima u prvom planu. Mnoge platforme za komunikaciju trenutno koriste takve
3D elemente u svojim dizajnima i tako se 3D polagano opet vrac¢a u popularno razdoblje nakon
Sto je nekih 5-10 godina sve se prebacivalo na 2D, poput logotipa Automobila i opéenito cijelog

marketinga.
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Slika 16. 2D logo preko 3D pozadine u uvodnoj spici kod BBC newsa

Zanimljivo je da televizijske ku¢e u Hrvatskoj nisu previSe mijenjale svoje logotipe tj. nisu
prebacivale se s 3D na 2D razdoblje Sto se ti¢e animacija jinglova kao §to su to na primjer radili
BBC, Sky sports i ostale popularne televizijske kuc¢e u Europi. To jest prebacili su svoje logotipe
sa 3D na 2D dizajn, ali su i dalje ostali kod nekih animacija u 3D-u, no usprkos tome uvijek je to
izgledalo dosta kreativno 1 dobro izvedeno kod nas barem Sto se ti¢e najvecih televizijskih kuca
Nove TV, RTL-a i malo slabije kod HRT-a. Iako je kod staticnog dizajna i dalje moderno biti u

2D-u kod pokretne grafike se opet koristi dosta 3D materijala i glow, tech efekata.

Slika 17. Novi dvodimenzionalni RTL logo

e
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Slika 18. Stari trodimenzionalni RTL logo

Isto tako u pokretnoj grafici danas dosta privlaci publiku ubacivanje sloZenih vizualnih
efekata i mozemo Cesto vidjeti na reklamama na televiziji kako su ubacuju razne eksplozije,
oluje, linije koje prolaze kroz prostor i druge grafi¢ki generirane animacije. Sto se ti¢e tipografije
popularno je koristiti kineticke fontove koji trenutno krSe pravila jer se izobliCuju, rastezu i
uvijaju slova, ali u svijetu ih obozavaju isto tako dizajneri se poigravaju s fragmentiranim
tekstovima kako 1 videima dali poetsko znaCenje i1 to je dosta pozitivno prihvaceno. I Cesto

mozemo vidjeti ovakvu tipografiji u reklamama i mladenackim emisijama.
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Slika 19. Primjer kineticke tipografije

Sto se ti¢e marketinga kod televizije danas se jako puno radi na progirenju informacija putem
druStvenih mreza. Pa tako uz to S§to televizije moraju izradivati i pripremati emisije, i cjelokupne
video klipove za televiziju moraju i sve viSe promovirati voditelje i emisije na drustvenim
mrezama. Tako se Cesto nakon §to se izmontira i animira cijela emisija priprema i za druge
kanale reprodukcije kao $to su drustvene mreze ili streaming kanali koji su danas jako popularni.
U Europi jako je bitno da televizija ostvari §to ve¢u gledanost pa se pokuSava pribliziti svim
generacijama kroz razne kanali i1 tako proSiriti ono na ¢emu rade. Isto se tako radi u Hrvatskoj pa
cak neke emisije poput provjerenog imaju i svoje posebne stranice za druStvene mreze poput
emisija Nove TV ,Provjereno”. Uz veliku trojku ostatak televizijskih kuca slabo ulazi u
marketing 1 vlastitu promociju §to bi u konacnici ako se ne prilagode moglo ith dovesti do

potpunog kraha.

Facts & Figures

Slika 20. Prikaz ulaganja u marketing i izradu promotivnih videozapisa u Europi u Eurima
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5. Programi za pripremu i prezentaciju grafike na televiziji

5.1. Adobe After Effects i Cinegy Playout programi

Adobe After Effects je program za izradu digitalnim vizuala, efekata, pokretne grafike,
obradu videomaterijala te animaciju 2D i 3D objekata. Izumila ga je tvrtka Adobe Systems te se
Cesto koristi u postprodukciji kod TV industrije ili za izradu raznih pokretnih grafika i efekata na
drustvenim mrezama. Cesto se koristi kod kreiranja filmova, video igara te u televizijskoj
produkciji zbog svog Sirokog spektra moguénosti. Adobe After Effects se najcesce koristi za
keying, trekanje i kompoziranje animacija.

Program je u 2019. godini osvojio akademsku nagradu za znanstveni i tehni¢ki napredak.
Originalni program je napravila su petorica programera: David Herbstman, David Simons,
Daniel Wilk, David M. Cotter i Russle Belfer te su prvo postojale dvije verzije programa (1.0 i
1.1). Na pocetku je program mogao samo manipulirati maskama, transformacijama i klju¢nim
informacijama te je kasnije dodano sve vise i viSe efekata poput zamucivanja (engl. blur),
viestrojnog renderanja, stapanja okvira itd. Ubrzo je postao jedan od najpoznatijih Adobeovih
programa te je u kombinaciji s ostalim Adobeovim programima bio trazen u sve vise i vie tvrtki
i filmskih industrija. Dozivio je veliku revoluciju kada mu 2013. godine je u sustav integriran
Maxon Cinema 4D s kojim je bilo moguce obradivati 3D objekte. Takoder ima mogucnost
obrade boje na videozapisima te se uz animaciju moze koristiti i za obradu videomaterijala. U
zadnjem azuriranju prosle godine, sucelje se prilicno izmijenilo te se dodatno radilo na
popravljanju i brzem renderanju, kao i izvozu u Adobe Media Encoder koji sluzi za
kompresiranje materijala.

Danas se animacije i pokretne grafike iz Adobe After Effectsa mogu vidjeti na gotovo svim

animacijama i reklamama na drustvenim mrezama, televizijama ili u kinima.
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Ovdje mozete vidjeti moju postavu plo¢a u After Effectsu. Bitno je napomenuti kako ne

postoji pravilna raspodjela panela — svaka osoba sebi poslozi panele kako misli da im je najlakSe

I najbolje za raditi.

1.

© o N o O

Menu — ovdje mozemo pronaci sve prozore te sve postavke i ono §to ne mozemo naci na
glavnom dijelu

Tools — svi alati koji se koriste kod izrade animacija

Projekt ploca i kontrola efekata — na ovoj plo¢i mozemo upravljati svim assetima koje
smo ubacili u projekt te mozemo upravljati svim efektima kojima radimo

Labels — plo¢a na kojoj mozemo mijenjati boje layera, $to jako dobro dode kada se koristi
puno layera

Layers — na ovoj plo¢i se nalaze svi layeri koje koristimo i tu mozemo manipulirati njima
Timeline — ovdje kontroliramo cijelu vremensku crtu te slazemo duzinu svakog layera
Audio — panel za kontroliranje zvuka

Easing panela — panel za kontroliranje easinga na layerima

Charachter panel — panel za kontroliranje fontova i svega sto se tice tipografije

. Align i anchor point — panel za kontroliranje poravnanja teksta i objekata
11.
12.

Presets — gotove postavljene povrsine koje mozemo koristiti
Glavni prozor — sve $to napravimo mozemo vidjeti ovdje, svaka promjena koju

napravimo prikaze se istovremeno na ovom panelu, i tu ujedno pratimo $to radimo

Slika 21. Moj prozor After Effectsa i prikaz panela
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Cingey Playout je program za reprodukciju, automatizaciju i isporuku datoteka na platformu.
Zbog velikih zahtjeva, odnosno velikih broja kanala, kontrole, infrastrukture itd., tesko je imati
fizi¢ki prostor s uredajima za reprodukciju, no danas je to sve brze uz programe poput Cinegya
koji moze podrzavati viSe kanala odjednom. Cinegy donosi Dolby Digital kodiranje, moze
podrzati gotovo bilo koju vrstu formata datoteka (.mp4, .avi, .wmv itd.) te moZze istovremeno
raditi s razli¢itim formatima u isto vrijeme. Cinegy takoder dopusta istodobnu reprodukciju s
jednog kanala na viSe uredaja te moze biti kontroliran putem LAN-a ili WAN-a. Isto tako moze
raditi sa ve¢inom najpoznatijih omjera formata, 4:3, 16:9 i gotovo svim veli¢inama formata, HD,
full HD, 2K, kao §to moze raditi u PAL sustavu ili NTSC sustavu. To je bitno pri izradi
animacija kako bi se prilagodile zahtjevima ovog programa. Posto i ovaj program i Adobe Media
Encoder podrzavaju sve postavke formata, to zna¢i da mozemo lagano exportati nase animacije
za Cinegy bez straha da nece biti reproducirane ili da trebamo nesto posebno prije pripremati i
preoblikovati.

ey W .-

//‘ﬂ'/

o

Cinegy Air client

i
'

File Browser window Windows explorer

Slika 22. Prikaz Cinegyjevog popisa za reprodukciju
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6. Animacija logotipa

6.1. Priprema

Prije svake izrade animacije, grafike, filma, videa ili projekta, potrebno je napraviti dobru
pripremu. Tako se i za ovaj zavr$ni rad prvo istrazilo koje boje bi bile dobre za koristenje, s ¢ime
bi se projekt mogao povezati itd. Font na logotipu je sluzbeni font sveucilista Sjever ( UNIN -
Regular ) te se uz taj font koristio i font Roboto jer se koristi na svim sluzbenim stranicama, to je
font kojeg Android koristi i1 prilagodljiv je na svim podrucjima. Takoder treba prilagoditi sve za
Apple uredaje posto su oni drugaciji od ostalih i koriste svoj posebni font DM-Sans. Boje su bile
povezane s crvenom poSto je to boja SveuciliSta Sjever, a uz to je najkoriStenija boja u
televizijskom svijetu posto je najuocljivija od svih boja. Logotip Sveudilista takoder Koristi
crvenu boju. Uz nju su jo$ odabrane i nijanse sive i bez boje koje malo smiruju vatrenu crvenu i

dobro pasu uz nju sa psiholoske strane.

HEX: #000000
R:0G:0B:0

Klasi¢na crna boja

HEX: #C90C10
R: 201 G: 12 B:16
Boja logotipa

HEX: #A2B5BB
R: 162 G: 181 B:187

Jaca siva

HEX: # F5EDDC
R: 245 G: 237 B:220
Bez boja

HEX: #FFFFFF
R: 255 G: 255 B: 255

Klasi¢na bijela boja

HEX: #EB1D36
R:235G:29B: 54

Smirenija crvena

HEX: # CFD2CF
R: 207 G: 210 B: 207

Slabija siva

Klasi¢na bijela i crna su uvijek tu jer se te boje uvijek koriste, najcesce za tekst. Mislim da se
kombinacijom ovih boja mogu napraviti jako lijepi dizajni i animacije jer se dobro slazu zajedno.
Kod tipografije je uvijek dobro imati neki sanserifni font, a posto je sluzbeni font Sveucilista
Sjever serifni, Roboto u ovom slucaju pridonosi na raznolikosti se jer ipak radi o televiziji koja
¢e prolaziti kroz raznovrsne projekte gdje nece uvijek odgovarati samo serifni ili sanserifni font.
Kao $to sam ve¢ rekao, mislim da je Roboto odlian izbor jer je taj font ve¢ Siroko rasprostranjen

i mo¢i ¢e se prikazati na velikoj vecini uredaja, a koristi i sve Hrvatske i svjetske znakove u sebi.
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ROBOTO UNIN - Regular
ABCDEFGHIJK ABCDEFGHIJK
123456 123456

Nakon ovih klasi¢nih priprema, za animaciju je potrebno i napraviti storyboard. U tom

procesu se razraduje ideja i dobiva se smjer u kojem bi animacija trebala ici.

Slika 23. Storyboard

Storyboardi se vec¢inu vremena rade u Adobe Illustratoru. U storyboardu je najbitnije
naglasiti u kojem smjeru dizajner zeli da ta animacija ide. Storyboard ne treba nuzno prikazivati
svaki detalj, iako, najbolji storyboard pisci znaju dosta dobro prikazati svaki detalj i znaju crtati
svaku sitnicu, zbog ¢ega ponekad izgledaju kao prava umjetni¢ka djela. Medutim, u veéini
slu¢ajeva storyboardi su samo nacrti i skice prema kojima animatori otprilike znaju u kojem
smjeru da idu, koje boje da koriste, koji font se koristi, kao i da znaju kako se otprilike objekt
kre¢e 1 Sto zele posti¢i. Iznad, u isjeCku, mozemo vidjeti primjer storyboarda za jednu od

animacija logotipa studentske televizije.
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6.2. Safezone/Sigurno podrudje

Safezone (engl. sigurno podrucje) je nesto Sto je definirano za svaki logotip, televiziju,
vizuale i sl. To je knjiga koja pojasnjava kako koristiti logotip ili kako rasporediti elemente na
animaciji, videu ili grafici. U svakoj knjizi standarda nalazi se objasnjeni safezone za logotip.
Medutim, u ovom radu je bitniji safezone za prilagodbu elemenata na slici jer naslovi, tekst,
logotip i cijela grafika moraju biti jasni, ¢itljivi i koristiti se unutar definiranog sigurnog
podrugja. Isto vrijedi i za veli¢ine fontova. Font ne smije biti premali kako bi se trebalo ,,skiljiti
pri Citanju onoga Sto je napisano na televiziji u HD verziji ili konvertirano u SD format. Posto mi
radimo za HD format, nama je najbitnije da sve bude poslozeno po 16:9 formatu sigurnog
podru¢ja. Hrvatska radio televizija je u svojoj knjizi tehni¢kih standarda definirala safezone za
14:9 1 4.3 formata sigurnog podruc¢ja u HD standardu te ¢e se nase animacije prilagoditi po istom

formatu. [2]

Sigurno HD pikseli
Definirano kao [%] Broj TV linije
podrucje (1. piksel numeriran s 1)
14:9 70% aktivne Sirine 289-1632 48-532 (1. poluslika) i
' 90% aktivne visine ~ 55-1026 611-1095 (2. poluslika)
43 65% aktivne §irine 337-1584 48-532 (1. poluslika) i
' 90% aktivne visine 55-1026 611-1095 (2. poluslika)

A da bi lakSe razumjeli Sto tablica Zeli re¢i, prikazat ¢emo slikovno.

= Piksel 55
'\ -
14:9 sigurno E
podruéje
a
=]
=]
=
[u]
Piksel 1 Piksel 289 B piksel 1632 | Piksel 1920
(]
" : ¥
ooo OSSNSO SDOpNDdSfDDDDODODODEEO
o
\ =
Piksel 1026 @

Rub 16:%
shke

=

Piksel 1

0,

>

N/

Piksel 1080

Slika 24. Sigurno podrucje pri rezoluciji 14:9

Na ovoj slici mozemo vidjeti crveni kvadrat unutar kojeg moraju biti sva grafika, titlovi i

logotip kako ne bi doslo do toga da se negdje reze neki dio grafike i izlazi izvan kadra.
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6.3. Animacija logotipa za sve kanale

lako je izradeno viSe animacija logotipa, ova je izabrana kao glavna jer je napravljena tako da
se moze koristiti kao break bumper ili kao animacija za drustvene mreZe, animacija koja ¢e se
koristiti kao pocetak prikaza logoa u desnom kutu svake emisije ili programa, ili pak na kraju
Instagram storyja. Stoga je jednostavno dizajnirana kako bi se mogla aplicirati svugdje.
Animacija je poslozena tako da zapocinje iscrtavanjem slova: iz slova j iskace njegova tockica,
dok se u isto vrijeme iscrtava ikona televizora te na kraju zadnja dva slova iskacu iz desne antene
televizora.

Prvo kreiramo kompoziciju na kojoj ¢emo raditi te ovdje upiSemo okvirno koliko ¢e
sekundni/minuta trajati animacija, dodajemo joj naziv i napiSemo kojeg ¢e formata ta animacija

biti, odaberemo frame rate itd.

Composition Settings X

Slika 25. Postavke kompozicije
Prije pocetka animiranje svake animacije jedan od najbitnijih koraka je pravilno mapirati

dototeke.

Slika 26. Slaganje mapa

Moj savjet je da se mape posloZe na nacin koji je prikazan u isjecku iznad. PoSto je ovo open
file u kojem se nalazi viSe animacija logotipa, najbolje je napraviti glavnu mapu u kojoj ¢e se

nalaziti sve stvari iz prve animacije. Nakon toga naprave se 4 mape u koje ¢emo rasporedivati
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elemente. Mapa assets sluzi za sve materijale koje ubacujemo u animaciju, kao 1 videje,
fotografije, zvukove, ilustracije, .psd i .ai dokumente itd. U toj mapi je pozeljno napraviti jo$
jednu mapu koja se primjerice zove zvukovi i u nju ubaciti sve koriStene zvukove. Nakon toga
imamo glavnu mapu koja se zove export. U toj mapi se nalaze sve finalne kompozicije koje ¢e
i¢i u export. Vazno je re¢i kako se animacije rade od puno precompova koji ¢ine ideju i glavnog
compa, tj. glavne kompozicije. Dobro je rasporediti animacije i elemente u $to vise precompova
kako bi se dobili dobri open fileovi i lagano mogle ispraviti greske u tekstu ili izmijeniti boja, a
da ne remetimo zbog toga raspored keyframeova. Keyframeovi su sustav kojeg koriste ovakvi
programi za animiranje, a keyframeanje zna¢i da mijenjamo podatke nekog elementa i onda
racunalo matematicki izracuna putanju kretanja. Primjerice, kod animiranja pozicije postavimo
pocetni 1 zavr$ni keyframe i od kuda do kuda se neki objekt kreée, a sve u sredini izracuna
program. Nakon exporta imamo mapu pc, §to je skracenica za precomp, i u tu mapu se ubacuju
svi koriSteni precompovi. | na kraju imamo mapu solids u koju se ubacuju svi layeri koji su
koristeni kao solidi (layeri samo s bojom), null layeri (na njih se mogu povezati drugi layeri; sve
animacije koje se rade na null layeru automatski su napravljene na svakom layeru koji je
povezan na njega), adjustment layeri (koje mozemo koristiti za kolor korekciju ¢itave animacije),
kamere itd.

Nakon toga moZemo krenuti na animiranje.

Mormal
Mormal
Maormal
Mormal
Maormal

1
]
a

Marmal

Marmal
Marmal

Lt g b b b O g b g

M Co

Marmal

Marmal

Slika 27. Postava layera
Za pocetak, posto je logo ve¢ napravljen u Adobe Illustratoru, ¢itav se prebacuje u Adobe
After Effects. To je jednostavno uciniti pomocu plugina Overlord koji automatski prebacuje
objekt iz Illustratora u After Effects skupa sa svim vektorskim tockama koje se ovdje zovu
pathovi i mogu se bez problema uredivati. Nakon toga, dobro je obojati svaki layer ili svaku
grupu, npr. svi layeri slova u jednu boju, svi zvukovi u drugu boju itd., kako bismo se poslije

lakse snasli. ldeja kod animiranja ovog logotipa je bila da se prva tri slova iscrtaju, a to je
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najlaksSe napraviti tako da se pomocu pen toola iscrta krivulja po slovu to¢no onako kako se

slovo krece.

4

Slika 28. Krivulja po slovu S
Ovo je vidljivo u isje¢ku iznad. Krivulja je napravljena od pocetka kretanja slova pa do

njegovog kraja. Nakon toga to slovo maskiramo.

Mo Track Matte
Mormal
Mormal -~ & Alpha Matte "maska”
Normal -~ Alpha Inverted Matte "maska”

Haaes Lurna Matte “maska”
Mormal
Lurna Inverted Matte “maska”

Mormal

Slika 29. Maskiranje slova

Isjecak iznad pokazuje proces maskiranja. Masku, odnosno krivulju koju smo napravili u
koraku prije stavimo iznad slova i onda kod slova S odaberemo opciju alpha matte kako bi to
slovo poprimilo masku krivulje. To znaci da je slovo vidljivo samo dok se ta maska nalazi iznad
njega, no maska nakon toga nije vidljiva. Nakon toga, slijedi glavni razlog zasto radimo bas ovaj

postupak animiranja pomocu trim pathsa.

Slika 30. Trim paths

Naime, ovaj efekt je napravljen tako da animira neki objekt od pocetnog layera do zavr$nog.
To ne mozemo jednostavno iskoristiti Samo na slovu jer je slovo cijeli objekt, odnosno nije samo
okvir/stroke koji ima pocetnu i zavr$nu tocku, ve¢ je napravljen od mnogo malih tockica koje su
ispunjene. Drugim rije¢ima, kada bismo to napravili, ne bismo dobili lijepo iscrtavanje slova, vec¢
obi¢no ispunjavanje boje po redu koje ne bi imalo nikakve prave putanje. A poSto je maska
napravljena od debelog obrisa/strokea koji ima samo dvije toCke, lako se moze animirati kako
ona putuje od pocetne do zavrsne tocke. Onda kada to znamo, samo postavimo pocetni i zavr$ni
keyframe na frameu na kojem Zelimo da zapocinje iscrtavanje. Ovdje stavimo 0%, a na frameu
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na kojem zelimo da iscrtavanje zavrsi postavimo 100% i broj frameova, u ovom slucaju 40.
Moramo napomenuti kako je 30 frameova jedna sekunda u stvarnom vremenu. Kada smo to
napravili, potrebno je postaviti easinge na keyframeove. Kada bi sve bilo jednoli¢no, to bi bilo

monotono i dosadno, zato postoje easingi kako bi ta fizika kretanja izgledala ljepse.

UnderthelnfluenceOU *» UnderthelnfluencelN =
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Slika 31. Under the Influence

Ovdje su easingi postavljeni pomoc¢u plugina Under The Influence s kojim lagano mozemo
postaviti broj piksela po sekundi koji Zelimo da se odvija na po¢etnom keyframeu i prema koliko
piksela po sekundi zelimo da ide. Posto se uvijek radi metodom pocetne i zavrSne animacije, tj.
ulaz i izlaz, pomoc¢u ovog plugina si lagano mozemo posloziti kako zelimo da animacija izgleda i
onda samo odabrati keyframeove i kliknuti GO kod plugina. U slu¢aju da ne koristimo ovaj
plugin, i to mozemo ruc¢no napraviti. Kod ovog postupka odaberemo oba keyframea na timelineu
i kliknemo tipku F9.

Slika 32. Graf easinga

Zatim otvorimo graf na kojem imamo krivulje koje mozemo slagati kako pozelimo. Na ovom
primjeru mozemo vidjeti kako su postavljeni easingi kod trim pathsa slova S. Po krivulji je
vidljivo kako se objekt u pocetku krece brzo, a prema kraju animacije ide sve sporije.

Nakon toga, ponovljen je isti postupak kod slova J i kod slova E. Zatim, posto slovo J ima

jos i ,,tockicu® na sebi, ideja je bila da se animira i kako ta tockica iskace.

4 Be Nomal ~  Alpha v | @

Slika 33. Animiranje kvacice slova J.
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To smo dobili tako $to smo gornje pathove slova J polagano spustili prema dolje i onda ih
ubrzano poslali nazad na mjesto, $to daje dojam kako je tockica iskocila iz slova J. Ovdje su

takoder postavljeni to¢ni easingi.

Mormal -~

Normal

Slika 34. Animiranje televizora

Nakon toga je napravljen novi precomp u kojemo je animirana antena pomoc¢u pathova. U
trenutku kada antena udara u mjesto gdje se nalazi vrh ikone televizora, pojavljuje se i animacija
televizora koja je napravljena pomocu maske koja se nalazi iznad i kojoj je animirana skalacija.
Skalacija je animirana tako da je anchor point, ili to¢ka sredista oko koje se sve dogada na tom
objektu, postavljena na gornji vrh. Kada se animirala skalacija, to skaliranje se odvijalo samo
prema dolje jer je anchor point bio postavljen na vrh televizora.

I nakon ikone televizora, dosao je red na animaciju zadnja dva slova, koja su zamisljena kako

iskacu iz desne antene televizije.

Slika 35. Animacija slova E
Slovu E je animirana skalacija i pozicija, $to znaci da se slovo krece iz poCetne pozicije tj.
pozicije vrha antene prema poziciji gdje bi se trebao nalaziti u logotipu to¢no u trenutku kada je
desnoj anteni animirano suzavanje i ,,ispucavanje“. U isto to vrijeme se dogada i skalacija koja
se uz poziciju proporcionalno povecava. Tako je animiran citav prvi dio logotipa. Nakon toga,

potrebno je posloziti zvukove.
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Slika 36. Animation composer 3

Zvukovi su preuzeti iz plugina koji se besplatno moze skinuti s interneta, a koji u svojem
paketu nudi veliki niz besplatnih komercijalnih zvukova. Iz tog plugina su preuzeti svi zvukovi
koji su kori$teni u 0voj animaciji.

Slika 37. Obrada zvuka

Nakon $to su svi zvukovi ubaceni na timeline i postavljeni to¢no na onaj frame na kojem su
zami$ljeni da budu, mozemo ih uredivati. Na zvukove mozemo ubacivati tazne efekte koje
Adobe After Effects nudi, ili mozemo sami obradivati zvuk, posto mozemo vidjeti cijeli

waveform kretanja zvuka, a takoder mozemo animirati i amplitudu zvuka.
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Slika 38. Mixer glasnoce

Kod postavljanja zvuka, najbitnije je pratiti mixer za glasno¢u kako bismo zvuk postavili na
toc¢nu jacinu. Nije bitno ako nam na slusalicama ili zvu¢nicima nesto zvuci preglasno ili pretiho,
jer to ovisi 0 naSem osobnom postavljanju jacine zvuka na racunalu. Najbitnije je da se taj zvuk
nalazi izmedu -3 i -6 dB, znaci da ne prelazi u ,,crveno. Ako vidimo da je preglasno ili pretiho,
mozemo pojacati ili sniziti amplitudu i tako dobiti idealnu jac¢inu zvuka.

Nakon §to smo poslozili zvukove, naSa animacija je gotova. Tada se krece na export.

Slika 39. Export animacija

Export animacije se radi pomoc¢u Adobeovog programa za export videozapisa Adobe Media
Encoder. Taj program je napravljen kako bi exportao i renderirao gotovo sve, posSto sadrzi
mnogo opcija. Za nas je bilo bitno da se animacija exportira u specifikacijama koje podrzava
program za play-out, Cinegy. Najbitnije je da su postavke u formatu 16:9, odnosno 1920x1080
piksela, i u.mp4 formatu, posto su to postavke koje ¢e biti reproducirane na nasoj televiziji. Zato
Sto smo napravili open file za logotipe, unutra mozemo mijenjati §to god ho¢emo i mozemo opet

iznova exportirati u media encoder s bilo kojim postavkama. Ova animacija je takoder
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exportirana u formatu 1200x1200 za druStvene mreze te u 9:16 formatu ili 1080x1920 za storyje

na drustvenim mrezama kako bi mogla koristiti i tamo.

Export Settings o X

Slika 40. Sucelje Adobe Media Encodera

U isjecku iznad moZemo vidjeti kako izgleda sucelje Adobe Media Encodera te kako se
gotovo sve moze mijenjati u njemu. Vrlo je prakti¢no $to se tu mogu napraviti personalizirane
prilagodbe za exportiranje videozapisa i onda mozemo slobodno koristiti bez da se svaki put
trebaju mijenjati postavke. Ovdje takoder mozemo exportirati materijale bez pozadine, a to nam
pomaze kod exportiranja animacija koje ¢e se nalaziti u gornjem desnom kutu programa, s

obzirom da nam u tom slucaju ne treba bijela pozadina, ve¢ samo animirani tekst.
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6.4. Saljiva animacija logotipa za zabavni program

Ova animacija je nesto zabavnija i humoristi¢nija, a plan je bio da se kod animiranog teksta
Sjever iz logotipa ,,izbije* slovo V koje je kod logotipa zamijenjeno ikonom televizora s
antenom. Ideja je bila da u $aljivoj animaciji televizor padne na slovo V i izbaci ga van iz rijeci
Sjever. Slova su na pocetku raSirena, a dolaskom televizora se suzavaju i vracaju na pocetnu
poziciju. Ova animacija simboli¢no prikazuje kako televizija spaja ljude, u ovom slu¢aju slova,
Sto blize sebi.

Kao $to smo ve¢ objasnili kod prve animacije, i kod ove smo odmah na poc¢etku napravili

mape u koje smo stavili potreban materijal kako bi na prvi pogled bilo jasno gdje se $to nalazi.

Slika 41. Prikaz mapa za Saljivu animaciju

Prvo je trebalo animirati tekst Sjever koji je stavljen u jedan precomp te je unutra napravljena
cijela animacija teksta kako bi ga se poslije u glavnoj kompoziciji moglo pomicati prema potrebi.
Kod animacije teksta, ideja je bila da tekst prvo nastane od okvira oko sebe te se ocrtava i onda
ispuni bojom. Kako bismo dobili na dinamicnosti, koristili su se pravi easingi koji su imali

smisla jer su slijedili smjer logike i fizike.
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Slika. Isjecak iz animacije tektsta

Za izradu ove animacije, prvo je trebalo iz Illlustratora ubaciti logotip u Adobe After Effects,
nakon toga se duplicirao svaki layer svakog slova kako bi jedan layer bio namijenjen ispuni, a

drugi linijama koje bi iscrtavale slovo, tj. outline. Navedeno je vidljivo u slici iz priloga.

v Outlines Mormal -~ Mone ~ None
Mormal ~ Mone Mone
Mormal ~ Mone . Mone
Mormal -~ Mope  ~ None
Normal ~ None None

Mormal ~ None None
Mormal Mone - Mone

Normal ~ None ~ @ None

Slika 42. Prikaz layera postavljenih za animaciju
Nakon toga, krenulo se na animiranje outlineova. To se radilo pomoc¢u efekta Trim Paths koji
sluzi da taj outline iscrta od pocetne do zavrsne tocke, odnosno da iscrta okvir od 0% do 100%.
Na keyframeove Trim Pathsa su stavljeni odgovarajuéi easingi za izlaz i ulaz. Ulazni su bili: IN

20 piksela po sekundi, OUT 100 piksela po sekundi, a izlazni obrnuto.

Slika 43. Animacija kod outlineova

Ovaj podatak je vidljiv na isjecku iznad. Vidimo kako se linija iscrtava od 100% do 0 %, a to

znaci da ide iz 100% ,,nicega“ do 0% ,,nicega“ i tako se nacrta okvir u frameovima. Vazno je
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napomenuti kako se outline mora nalaziti na istoj poziciji kao i slovo kako bi nalikovao na okvir
slova. Isto tako na isjecku mozemo vidjeti ikone pjescanih satova nakon keyframeova, a to znaci
da su easingi postavljeni. Nakon toga dolaze ,prava slova“, a outlineovi su slobodno mogli
nestati te je postavljena animacija opacitya (engl. transparentnosti) na njih od 100% do 0% jer su
oni nakon toga postali nepotrebni i samo bi se pozadinski u¢itavali. Obrnuto od toga, kod slova
je stavljen opacity od 0% do 100% kako bi ona ,,nastala“ i stvorila animaciju razdvojenih slova.
Nakon toga ih je trebalo pribliziti televiziji kako bi se dobio dojam zblizavanja, a za to je

zasluzna animacija pozicije.

Normal

Normal  ~

Normal

Slika 44. Animacija pozicije

Na ovom isje¢ku mozemo vidjeti kako je animirana pozicija, §to je napravljeno na vrlo
jednostavan nacin. Trebalo ju je samo od pocetne pozicije postaviti na poziciju gdje se nalazi i
kod logotipa. Uz to je trebalo razmisljati i 0 ,,udaranju* slova u televizor, stoga je po y osi slovo
E na primjeru animirano da dode od vrijednosti 1284 do 1443 u frameovima. U tom trenutku na
vrijednosti 1443 se nalazi ikona televizora, a da bi se dobilo na realisticnosti i kako bi sudar
izgledao stvarno, slovo se moralo brzo vratiti na mjesto koje je postavljeno na logotipu, §to se
dogada u tri framea pocevsi od framea 1416. Uz to je trebalo postaviti dobre easinge kako bi se
pridonijelo realisti¢nosti. Slova su trebala krenuti iz sporijeg u brze i onda se malo odbiti kod
sudara poput opruge. Ovime je zavrSena animacija slova, nakon ¢ega se krenulo na animaciju

ikone televizije.
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Slika 45. Animacija ekrana

Budu¢i da bi za realisti¢nu animaciju padanja trebalo dosta vremena da se izraduje ruc¢no,
koristen je plugin Newton 3, program koji automatski izracuna fiziku pada objekta s jedne
pozicije na drugu i automatski slaze pozicije i rotacije u keyframeove. Mi samo trebamo
posloziti kako Zelimo da se objekt odbije 1 od kuda da padne. Kao §to moZemo i vidjeti na
isjecku iznad, radi se 0 mnogo keyframeova, Sto bi ru¢no oduzelo puno vremena. Isto tako je
trebalo postaviti odrediste na koje bi taj objekat pao, a to je slovo V. Nakon §to je Newton 3
obavio svoj posao, trebalo je animirati da se nakon odbijanja televizor postavi na mjesto gdje se
nalazi i na logotipu. Slovo V je prebaceno iz precompa sa tekstom u precomp s animacijom
ekrana kako bi se lakSe animiralo 1 tajmiralo padanje i1 sudar objekata. Slovo V se ru¢no

animiralo za razliku od ekrana.

Slika 46. Animacija slova V

Kao $to mozemo vidjeti, nakon isjecka se animirala rotacija i pozicija. Anchor point je
postavljen na gornji lijevi kut jer ekran prvo pada na desnu stranu slova V i drzi se samo za lijevu
stranu, no ekran udara i drugi puta i baca slovo V dolje. Prvo se animirala rotacija zato $to je ona
anchor point, tocka oko koje se okrece objekt, postavljena na lijevi gornji kut kako bi se lagano

rotacijom moglo animirati okretanje slova V prema desno na dolje. Ovdje je trebalo napraviti
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kako slovo V malo ,.visi, tj. ide lijevo-desno da bi se dobilo na relisti¢nosti. Kada je ekran
udario drugi puta, slovo V je padalo prema dolje s easingima 20 pixela po sekudni i onda je
ubrzalo na 100 pixela po sekundi, jer po fizici tijelo ubrzava dok pada. Oblik mu se takoder
zarotirao u onu stranu na koju pada. Nakon $to smo se ,,rijesili slova V, trebalo je jo$ animirati

udarac slova u ekran, odnosno reakciju ekrana televizora.
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Slika 47. Prikaz layera TV wiggle

To je napravljeno tako §to je napravljen jos jedan precomp televizora na kojeg je bio stavljen

efekt ,,wiggle — gelatin“. Ovaj efekt postize to da se cijeli oznaceni layer lagano zatrese.

Bilinear

Slika 48. Postavke wiggle-gelatin efekta
U ovom isjecku mozemo vidjeti kako su postavljeni podaci da bi se dobio zeljeni pokret

tresenja i smirivanja prema kraju animacije. Tako smo animirali cijelu ovu animaciju. Nakon

animacije, krece se na jos jedan vazan dio, a to je zvuk.
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Slika 49. Prikaz isjecaka zvukova na timelineu
Zvukovi su bili koristeni kod iscrtavanja teksta, kod udaranja ekrana u slovo V i kod udaranja
teksta u ekran. Zvukove i udarce je bilo potrebno dobro tajmirati. Na pocetku je stavljen jedan
zvuk koji nam daje do znanja da nesto dolazi, odnosno nastajanje teksta, zatim je kod udarca
koriSten zvuk udarca, dok je zvuk opruge koristen kod udarca teksta u televiziju kako bi se

pridonijelo dojmu komicénosti.

Slika 50. Prikaz postavljanja zvuka

Ovdje mozemo vidjeti kako je bit zvuka postavljen to¢no na mjestu gdje se dogada efekt
wiggle. Svi zvukovi su besplatni i spremni za komercijalnu upotrebu posSto su preuzeti sa stranice
Envato Elements i Animation Composer 3. S ovime smo zavrs$ili komi¢nu animaciju. Bilo je
potrebno jo§ exportirati gotovu animaciju pomoc¢u Media Encodera kao i prethodnu. Ova se

animacija moze Koristiti prije dje¢jih emisija ili nekih komi¢nih emisija.
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6.5. Morph logotipa

Ova je animacija zamiS$ljena kao morph elemenata, a morph efekt je animacija nastajanja
jednog lika iz drugog. Drugim rije¢ima, morph je kada jedan element postane drugi od dijelova
prvog lika. U ovoj animaciji ideja je bila da odredene elemente koji su specifi¢ni za sveuciliste
preobrazimo u logo televizije. Studentska kapa i knjiga su odabrani za elemente sveucilista,
posto su ta dva elementa nesto Sto ljude prvo podsjeti na visoko obrazovanje. Ta dva elementa su
se zatim pretvorila u televizor, sto nam daje do znanja da se radi o studentskoj televiziji. Kao i
uvijek do sada, prije pocetka animiranja trebalo je posloziti mape kako bi sve izgledalo uredno i
pregledno. Kod animiranja uvijek treba imati dobru ideju kako bi i koji element mogao postati

neki drugi.

Slika 51. Isjecak iz animacije knjige

Ideja je bila da iz obrisa, okvira kruga koji dolazi iz ,ni¢ega* nastane korica knjige. To je

napravljeno pomoc¢u animiranja Trim Pathsa koje smo do sada ve¢ objasnili.

44



Normal
=

Normal
=

Round Cap

Mermal -~

Slika 52. Postavke kod animacije Trim Pathsa

Na screenshootu iznad mozemo vidjeti kako su postavljene vrijednosti, odnosno kako u
animaciji nastaje krug iz ,,ni¢ega“,a zatim i tocan keyframe na kojem krug nestaje i dolazi okvir
knjige. On je takoder animiran pomo¢u Trim Pathsa, a zavrs$ni piksel kruga je pocetni piksel
korice knjige kako bi izgledalo kao da iz kruga nastaje korica knjige. Knjiga je preuzeta s
besplatne stranice s vektorskim crtezima Freepik te je besplatna za komercijalno koristenje.
Nakon $to smo dobili koricu knjige, bilo je potrebno napraviti i dolazak papira. Prve dvije hrpe

papira koje se nalaze na knjizi animirane su pomoc¢u maski.

Slika 53. Polozaj maske kod hrpe papira na knjizi

Maske su postavljene tako da se nalaze na rubu korica knjige te tako da se hrpa papira moze
vidjeti tek kada ude u masku, kao $to je vidljivo na isjecku iznad. Keyframeovi su postavljeni

kod hrpe papira koju je mogucée vidjeti tek kada ude u podrucje maske.
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Slika 54. Listanje dva papira

Nakon toga, iz hrpe papira animirano je kako se izlistaju jo§ dva papira kako bi animacija
bila efektnija. Za ovaj dio animacije nije bilo potrebno koristiti maske, ve¢ se anchor point
postavio na donji lijevi rub papira te se animirala samo rotacija s desna na lijevo, ¢ime smo
dobili dojam listanja. Isto tako nije trebalo koristiti maske kako bi se sakrili listovi, posto su hrpe
papira bile dovoljno velike da se sakriju iza njih i onda samo podignu pomocu rotacije. Kao §to
mozemo vidjeti na timelineu, layer je postavljen to¢no tako da se animacija listanja papira (plavi
layer) pojavi u trenutku kada zavr$i animacija hrpe listova kako se ne bi cijelo vrijeme
pozadinski ucitavao objekt. Ovime je animacija knjige zavrSena, a nakon toga je trebalo napraviti

kako nestaje i dolazi sveucilisna kapica.
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Slika 55. Animacija sveucilisne kape
Sveucilisna kapa animirana je tako da su se maske postavile na mjesto na kojem se nalaze

papiri, a onda je animirana pozicija donjeg valjkastog dijela kape kako izlazi iz knjige. Ovime je

postignuta metafora konacnog zavrsSetka studija nakon mnogo vremena uloZenog u ucenje.

o

Slika 56. Animacija kape

Nakon toga je animiran gornji dio kape, $to je napravljeno pomocu pathov kvadrata koji se
nalaze na pocetku animacije jedan do drugoga, a onda se povuku tamo gdje bi trebali biti da
izgleda kao da ¢ine vrh kapice. Isto tako su pomocu pathova animirane vezice na kapici. U isto
vrijeme dok dijelovi kapice nastaju, dijelovi s knjige nestaju upravo na isti nacin kao $to su i
nastali, samo §to su animacije i easingi postavljeni unatrag. Odmah nakon §to nastane vezica na

kapici, animirana joj je blaga rotacija kako bi izgledalo kao da se vezica zanjihala. Kako ne
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bismo trebali animirati svaki od tri dijela vezice zasebno, postoje null layeri. Svi dijelovi su
povezani na null layer te je rotacija napravljena samo jednom. Kao rezultat, sva tri dijela vezice
se njisu u isto vrijeme. Svi dijelovi kapice nakon toga nestaju isto kako su se i pojavili, osim

valjka. Valjak je animiran pomocu svojih pathova kako bi iz njega nastao okvir televizora.

Transform I
7 % [ valiak Normal Alpha @ None
(3 @ T x x x
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»

Slika 57. Morph valjka u televizor

Morph valjka u televizor se odvija tako da su animirani njegovi pathovi i pozicija, kao sto
mozemo vidjeti u isjeCku iz videa iznad. Trebalo je postaviti da zavrSetak valjda bude to¢no
tamo gdje je pocetak obrisa televizora. Nakon toga, trebalo je samo jo§ polagano animirati

pathove da odu u istom smjeru prije dolaska okvira televizora.

Slika 58. Animacija TV-a

Okvir televizora se animirao pomoc¢u Trim Pathsa i pomoc¢u animacije skalacije. Prvo se
pojavio okvir, malo se smanjio te su nakon toga dosle i antene kako bismo dobili dozivljaj
kvacice. Nakon toga se cijeli televizor ponovno smanjio i pomocu pozicije postavio na mjesto na
kojem bi se trebao nalaziti kod logotipa. Animacija teksta je preuzeta iz druge animacije,

odnosno animiranje obrisa teksta i onda ispunjavanje bojom.

Nakon zavrSetka animacije, potrebno je bilo postaviti zvukove. Zvukovi su takoder preuzeti
sa stranice s besplatnim komercijalnim zvukovima Envato Elements i plugina Animation

Composer 3.
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Slika 59. Zvukovi kod animacije br.3

U ovoj animaciji je postavljena dinami¢na glazba koja traje kroz cijelu animaciju, kao $to
mozemo vidjeti na timelineu, te puno kratkih zvukova koji daju dojam okretanja papira, crtanja

obrisa te stvaranja kapice i antene. Tako smo dobili dinami¢nu i1 brzu animaciju logotipa.

6.6. Animacija logotipa za sve uzraste

Ova animacija je neSto zahtjevnija od ostalih jer sadrzi puno dijelova izrade i puno
precompova. ldeja kod ove animacije je bila da se prikaze obitelj koja gleda televizor na kojem
se iscrtava logotip studentske televizije. To bi metafori¢no prikazalo kako televizija prikazuje
sadrzaj za sve generacije i moze biti zanimljiva ,,i velikima i malima“. Za ovu animaciju je
najzasluznija bila animacija kamere, posto se kamera krece u prostoru i daje dojam da ide od
televizora pa iza glava obitelji, a onda se dogodi Sum na televizoru te se kamera naglo priblizi i

udalji od televizora te je vidljiv logotip.
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Slika 60. Animacija teksta
Na samom pocetku je trebalo isjeckati tekst Sjever na dijelove, a zatim se pomocu Trim

Pathsa animirao svaki dio slova kako bismo dobili jednu animaciju.
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To je sve stavljeno u jedan precomp, a onda je taj precomp isjeckan na vise dijelova i

skaliran kako bi se vidjeli samo detalji slova koji su animirani.

Slika 61. Animacija teksta i Suma
Nakon toga, imamo drugi precomp u kojemu mozemo vidjeti kako je prvi precomp rasjeckan
na manje dijelove. Ovdje je takoder napravljena crno-bijela pozadina koja je podijelila animaciju
na dva dijela kako bismo dobili crno-bijeli dio teksta na obrnutoj crno-bijeloj pozadini, $to
izgleda kineti¢ki i zanimljivo. Nakon toga je bilo potrebno napraviti Sum koji ¢e se nalaziti na

televiziji, jer je to dosta zanimljivo vidjeti kod animacije.

Slika 62. Efekt suma

Sum efekt je takoder napravljen u zasebnom precompu kako bi bilo lagano izmijeniti sve §to
bi mozda trebalo. Sum je napravljen pomocu efekta fractal noise, a na isje¢ku iznad mozemo
vidjeti koje su postavke postavljene na tom efektu kako bismo dobili pravi televizijski Sum.

Zatim se krenulo na ostatak animacije.
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Slika 63. Zaslon televizora
Na ovom isje¢ku mozemo vidjeti kako je televizor u vlastitom precompu i kako je podijeljen
na dva layera. To je uéinjeno zato §to je na jednom layeru samo okvir televizora, a na drugome
unutarnji okvir koji je pomocu kanala aplha mate maskiran, drugim rije¢ima, prosli precomp s

tekstom 1 Sumom je sada prikazan u okvirima televizora.

Slika 64. Animacija kamere

Nakon toga dolazimo do najzahtjevnijeg dijela ove animacije, a to je animacija kamere. Kao
prvo, kod animacije kamere je najbitnije da se kod svih objekata ukljuci opcija 3D. To znaci da
se sad svaki objekt moze kretati u x,y i z smjeru, odnosno u 3D prostoru. Ovdje su ti objekti
precompovi. Svaki objekt je u svojem precompu kako bismo ga lakse animirali. Dijete, majka i
otac su u posebnom precompu i u tom precompu se animirala kretnja njihovih glava. Kako je

cijela ova ilustracija vektorska, bilo je lagano podijeliti dijelove tijela likova. Cijela ilustracija je
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preuzeta sa stranice Freepik koja sadrZzi niz brojnih besplatnih ilustracija. Glava likova se
animirala tako da je anchor point stavljen na sredinu donjeg djela vrata, a glava je spojena na
vrat te je nakon toga samo animirana rotacija oko anchor pointa lijevo-desno te su stavljeni pravi
easingi. Nije potrebno brinuti da bi se neSto moglo zablokirati kod animacije kamere jer se sve
nalazi u precompu. Nakon §to su svi precompovi posloZeni, bilo je potrebno postaviti svaki
precomp po z osi po logici kako bi i trebao stajati. Trebalo je staviti kau€ i obitelj na oderedenu
udaljenost od televizora kako bi sve imalo smisla i kako bi realisti¢no izgledalo da se obitelj
nalazi ispred televizora. Nakon toga, kamera se animirala tako $to je njezina pozicija po z osi
postavljena tako da tocno vidi samo ekran televizora, a onda je sljedec¢i keyframe bio iza kauca
kako bi se ona kretala po prostoru. | kada se to sve postavilo, dobili smo lijepu animaciju kamere

koja se krece po prostoru.

Slika 65. Zoom ekrana

Zatim se animirao zoom ekrana gdje je ponovno postavljen precomp koji sadrzi Sum te je
onda maskiran pomocu shape layera koji ima animirane pathove koji se iz pravkutnika pretvaraju
u zvijezdu i tako daju dojam da se televizor ugasio poput starinskog. | tako smo dobili zoom
kamere u televizor koji je slijedilo udaljavanje kamere od televizora.

Zatim se pojavila animacija teksta koju smo ve¢ koristili u drugoj animaciji; taj precomp je
isti i tekst se ponovno animira tako da prvo dode okvir, a onda ispuna.

Na kraju je trebalo postaviti zvukove u animaciju, a oni su preuzeti sa stranice Envato
Elements. Koristena su tri zvuka. Prvo je upotrijebljena jedna lagana, mirna muzika koja daje
dojam obitelji koja gleda televizor, a nakon toga, kada se Sum pojavi, koriSten je i zvuk Suma te
jedan prigodan zvuk za pojavljivanje logotipa. Nakon zavrsetka animacije i dodavanja zvukova,
potrebno je odabrati glavni precomp cijele animacije i renderirati animaciju pomo¢u Adobe

Media Encodera.
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7. Aplikacije logotipa i najave programa

7.1. Animacija najave programa

Ova animacija je zapravo pravi template, zato sto ¢e se ovdje gotovo svaki dan mijenjati
sadrzaj. Zato je prilikom izrade ovog templatea trebalo misliti 0 svemu. Template za ovu
animaciju ne smije biti ,,$turo* napravljen, jer kad bi ga neko nakon nas otvorio i onda zbog lose
izvedbe izgubio puno vremena da poslozi keyframeove, to bi bio lo$ template. Ideja za izradu
ove animacije je bila napraviti efektan intro koji ¢e biti prepoznatljiv, te napraviti template na
kojemu se moze mijenjati gotovo sve bez straha da ¢e tehnicki realizator imati problema s

keyframeovima i animacijom.

Slika 66. Animiranje introa

Prvo je trebalo animirati intro. Kod introa je najvaznije bilo da izgleda efektno i da su boje
povezane sa sveucCiliStem Sjever. Posto smo ve¢ prije animiranja slozili paletu boja po kojoj
¢emo raditi, nije bio problem te boje iskoristiti kod introa. Ideja je bila da intro zapocinje tako $to
se animiraju dvije crvene kruznice koje iza sebe koriste trag ostalih boja. Ova kruznica je
stavljena u zaseban precomp te je animirana pomocu Trim Pathsa s easingima 100,20 i 20,100
piksela po sekundi. Kako bismo dobili trag u skali ostalih boja, bilo je potrebno duplicirati
kruznicu da se dobiju jo$ tri kruZznice te ih na layerima postaviti ispod crvene, a onda na
timelineu svaki layer pomaknuti za dva framea i uz to svaku kruznicu obojati u drugu boju.
Nakon §to smo animirali kruznicu, doSao je red na animaciju kruzica. Kruzi¢i su takoder
stavljeni u zasebni precomp te je ideja bila da oni dodu iz sredine, odmaknu se i ponovno se nadu

na sredini zajedno s kruznicom, gdje se dogodi tzv. eksplozija. Kruzi¢i su animirani pomoc¢u
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pozicije i skalacije. Prvo su pomocu skalacije narasli od 0% do 100% i onda su se u svim
smjerovima pomaknuli za 900 piksela, te se nakon udaljavanja vratili na mjesto. Ideja Sirenja
gore-dolje, lijevo-desno je potaknuta crticama na logotipu Sveudilista Sjever, naime, logotip

sveuciliSta ima crtice gore-dolje i lijevo-desno. Uz to su postavljeni pravilni easingi.

Slika 67. Animacija rombova i linija

Nakon toga, na isti nacin kao i kruznica je animirana linija. Bilo je bitno postaviti liniju tako
da zapocinje to¢no tamo gdje kruznica zavrSava, a da linija zavrSava to¢no tamo gdje zapocinje
skalacija rombova i plavog kruga. Na liniju su postavljeni Trim Pathsi i easingi kako bi izgledala
kao da pada. Rombovi su animirani samo pomocu skalacije, skalirani su od 0% do 1000% kako
bi otisli izvan kadra nakon S$to narastu. Cilj je bio da narastu to¢no kada se kruzi¢i nadu na
sredini u sredi$njoj tocki. Nakon $to su nestali iz te tocke, nakon rombova takoder izlazi kruzi¢ u
crvenoj boji i raste pomocu skalacije od 0% do 1000% kako bi ispunio cijeli ekran.

Nakon toga dolazimo do animacije teksta.
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Slika 68. Animacija teksta
Tekst je animiran pomoc¢u efekta AC IN i AC OUT, tj. izlazna i ulazna animacija. Ovaj efekt
omogucava animaciju teksta tako da iskace iz niega i onda isto tako izlazi. U isjecku iznad

mozemo vidjeti koje su postavke animacije koristene za takvu animaciju.

STUDENTSKOJ

Slika 69. Druga verzija animacije teksta
Takoder, napravljena je i druga verzija animacije teksta koja je malo dramati¢nija i podsjeca
na Cinestar animacije teksta. Napravljena je pomocu jednostavne animacije kamere i skalacije i
pozicioniranja teksta koji se nalazi iza kamere pa leti prema kadru. Na kraju je dodana animacija

transparentnosti teksta od 100% do 0 %.
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Slika 70. Markeri na animaciji teksta

Na timelineu su postavljeni markeri na layer s tekstom te je to¢no prikazano mjesto na kojem
tekst ulazi i izlazi iz scene. Markerima se lagano moze naznaciti gdje se $to nalazi kako bi rad
bio pregledniji. Markeri na timelineu sluze kao biljeske i ¢esto se koriste kako bi animatori
objasnili ljudima svoje namjere i kako je animacija napravljena da bi nekom nakon njih olaksali
posao. Kod animacije teksta, najbolje je uvijek napraviti ulaznu i izlaznu animaciju i onda ju
podijeliti na dva layera. Na prvi layer se obi¢no stavlja efekt freeze on last frame, §to znaci da se
zamrzne zadnji frame tog layera. To se postavlja zato da kada se animacija teksta napravi i kada
je tekst nakon toga stati¢an, da ga mozemo poslije bilo kako produziti ili skratiti u slucaju da je
predug ili prekratak, bez da remetimo animaciju. Kada vidimo da je tekst dovoljno drugo trajao,
tu odrezemo 0vaj layer i stavimo layer izlazne animacije koji sadrzi samo izlaznu animaciju. I
tako se animirao cijeli intro u najavi programa. Trebalo je jo§ u introu posloziti zvukove na
odredena mjesta, a oni su uzeti iz plugina Animation Composer 3. Intro se ne bi trebao previse
mijenjati i on je stavljen u posebni precomp iz kojega se jednostavno moze montirati ispred
videa. Nakon $to smo napravili intro, slijedi najvazniji dio ovog templatea, a to je dio u kojem ¢e

se svakodnevno mijenjati tekst i video.

Slika 71. Layeri i timeline templatea

Na ovom isjecku mozemo vidjeti kako je to napravljeno. Svaki dio je u svojem precompu.
Videe je obavezno trebalo staviti u precomp. To je napravljeno zato da bi ih se lagano moglo
obradivati bez da remetimo bilo Sto drugo u animaciji. Znaci sada da zelimo izmjeniti video
samo udemo u precomp od videa i unutra ubacimo drugi video 1 izbriSemo stari, to je odli¢no iz
razloga jer je puno lakSe rezati video kada je zaseban, raditi kolor korekciju na njemu bez straha
da bi se moglo prenijeti na neki drugi video, ili bilo kakvu obradu videa. A u slu¢aju da zelimo 1

.....

koji se nalazi u export mapi i onda dupliciramo (CTRL+D) video precomp u mapi, te samo
56



zamijenimo taj precomp sa starim drze¢i ALT tipku na tipkovnicu, i ta zamjena se dogodi bez
ikakvih posljedica za animaciju. Kada drzimo ALT tipku na tipkovnici i mijenjamo precompove
ili compove tada se sva animacija, keyframeovi i duljina na layera na timelineu prenese na taj
novi precomp, ali uvijek moramo duplicirati i video precomp jer u slu¢aju da samo dupliciramo
glavni precomp 1 zelimo zamijeniti stari video na proslom precompi onda bi se to dogodilo i na

prvoj najavi programa jer je taj precomp spojen na prvi compostition.

Slika 72. Prikaz precompova i compova

Kako bi to lakSe shvatili moZzemo vidjeti na isje¢ku iznad kako su ti precompovi povezani na
glavni composition i kako se mi u kojem precompu nalazimo tako mijenjamo podatke u tom
precompu na svim compositionima kojima se taj precomp nalazi.

Nakon sredivanja precompa za video trebalo je srediti precomp za tekst, jer se i1 taj dio

svakodnevno mijenja.

Slika 73. Precomp za tekst

Ovdje mozemo vidjeti kako izgleda taj precomp za tekst. Znaci mozemo vidjeti kako bas sam
tekst di se upisuju podaci podijeljen na jos jedan precomp kako bi bilo jednostavnije za snalaziti
se. Takoder mozemo vidjeti kako je i1 ovdje taj precomp animacije podijeljen na dva dijela tj. na
ulaznu i izlaznu animaciju. | sada da na primjer dobimo primjedbu da bi producent htio da taj

teksta traje sekundu kra¢e samo skratimo precomp ulazne animacije za sekundu i povucemo
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izlazni precomp do framea kada je prvi precomp izrezan. Takoder u ovom precomp se nalazi
animacija gradienta koja je animirana samo pomocu pozicije odozdo prema gore i precomp sa
oznakom godine koju je potrebno imati za gledanje sadrzaja, kojemu je animirana skalacija i
rotacija kako bi izgledao efektnije. Ta oznaka godina isto je precomp u posebnom precompu zato
jer kada bi program sada naprimjer bio rangiran 12+ dopusSteno$¢u gledanja, a mi imamo 15+
ponudeno samo udemo u taj precomp i izmjenimo broj.

Nakon toga se animira precomp teksta.
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GUBITAK STV
Subota,u 20:00h

Zanr: Fantazija, Komedije
Trajanje: 5'nin 54 sed
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Slika 74. Animiranje teksta

| sada imamo posljednji precomp, koji je animiran tako da je postavljena maska tamo di se
tekst mora nalaziti i onda je samo animirana pozicija tog tekst odozgo prema dolje kao ulazna i
isto tako izlazna animacija i postavljeni su easingi kako bi taj tekst brzo dosao i onda kao §to i je
to u fizici bi taj tekst usporio kod zaustavljanja. Takoder je to sloZzeno da ne dode sav tekst u isto
vrijeme na timelineu nego je posloZen tako da dolazi kao gaussova krivulja tj. da prvi tekst dode
onda sljedec¢i iza njega dode za 3 framea, te onda sljedec¢i tekst dode za 2 framea i zadnji tekst za
jedan frame, isto je tako postavljena i izlazna animacija samo obrnuto, posto se tekst spusta izvan
maske prvo izlazi onda tekst koji je zadnji usao 1 onda dobijemo pravu gaussovu krivulju. Tekst
je jako lagano mijenjati paragraphi su postavljeni tako da ne bi ometali nikakvu animaciju
prilikom mijenjanja tekst ve¢ samo dva puta kliknemo na layer tekst i izmijenimo tekst koji
trebamo, u slucaju da nam na primjer ne treba Zanr ili trajanje filma layer same ga ugasimo
pomocu kliktanja na oko (Bl layera i ti zna¢i da ta animacija nece biti vidljiva.

I joS nakon toga svega je napravljen layer i precomp prijelaz.
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Slika 75. Isjecak prijelaza

Prijelaz je animiran pomocu skale boja koju koristimo kao §to mozemo vidjeti kod isjecka 1
animiran su rombovi pomoc¢u pozicije tj. da produ sa lijevo na desno kako bi se napravio jedan
moderan brzi i primjetan prijelaz u bojama Sveucilista Sjever. Na timelineu je kao §to mozemo
vidjeti u isjecku isto tako prikazano pomocu markera/biljeske do koda treba i¢i prvi precomp a
kada treba i¢i drugi precomp s videom kako bi taj prijelaz imao smisla, tj. kako ne bi doslo do
nezeljenih promasaja i kako bi taj marker omogucio onome tko koristi template nakon da jako
lagano postavio duljinu videa i prijelaze onako kako treba. Te je kao zadnji kadar aplicirana je
jedna od animacija logotipa.

Zvukove dalje viSe nije trebalo nista postavljati jer se ovdje koriste zvukovi od videozapisa iz

filmova, emisija, programa.
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7.2. Animacija najave programa (SPLIT)

Za kraj je jos napravljena animacija u split/podijeljenoj verziji. Takve se animacije najcesce
znaju vrtjeti u ranojutarnjim satima kada se samo vrti program koji ¢e biti prikazivan ovaj tjedan.
Ovo je isto animacija za koju je trebalo napraviti dobar template jer je to takoder kao i non-split

animacija, animacija koja ¢e mijenjati podatke svaki dan.

Slika 76. 1zrada animacija najave programa (split)

Za pocetak je napravljen poseban precomp maska u kojem su animirane trakice pomocu
positiona kako bi dobili zanimljive trakice koje padaju i tako dobili cool efekt. Ovaj dio nije
tesko za napraviti ve¢ izgubite malo vremena dok sve ti trakice animirate i posloZzit da padaju po
frameovima u obliku gaussove krivulje. Nakon S$to su te trakice animirane napravimo drugi
precomp koji se zove samo video, te je taj precomp veliCine 1080x860, polovica full HD
rezolucije posto je ovo split verzija i podijeljen je ekran na dva dijela. U tom precomp razrezemo
video onako kako Zelimo da se prikazuje i onda samo taj precomp maskiramo na precomp s
animacijom trakica i tako dobijemo zanimljivu animaciju pojavljivanja videozapisa. Isto je takva
verzija napravljena samo §to je U drugoj verziji umjesto precompa za video napravljen precomp
za fotografiju 1 ta verzija je namijenjena kada se prikazuju plakati, samo §to je jo$ tu dodatno na

fotografiju postavljena animacija laganog kretanja kako ne bi bila bas stati¢na.
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PLEMENSKI OBREDI

Subota, u 20:00

Trajanje: 3min 28sec

Slika 77. Animacija teksta

Nakon toga je trebalo napraviti drugi najvazniji dio ovog templatea, a to je animacija teksta,
tekst je animiran na isti nacin kao S$to je to napravljeno i u non-split verziji, a to je zato $to se
uvijek treba koristiti jedan identitet i ne smije se previSe iskakivati iz dizajna. Jedino Sto je ovdje
trebalo dobro posloziti paragraphe posto ovdje imamo tekst i lijevo i desno te je zbog toga to sve
trebalo dobro pozicionirati kako se nesto prilikom izmjene teksta ne bi pomaknula tamo di ne
Zelimo. Animacija je ista, zna¢i napravljena pomoc¢u animiranja pozicije i maskiranja teksta.
Precomp za tekst i za video je isto animiran na nacin kao i kod non-split verzije, a to je taj da se
prvo napravila izlazna i ulazna animacija te se onda precomp ulazne zamrznuo na zadnjem
frameu 1 onda nakon toga je postavljena izlazna animacija kako bi mogli produZivati te dijelove

koliko god Zelimo.
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GUBITAK STVARNOST] PLEMENSKI OBREDI

Petak, u 22:00 Subota, u 20:00

Zanr: Fantazija, Komedija Zanr: Triler
Trajanje: Smin 54sec Trajanje: 3min 28sec

Slika 78. Animiranje trakica

Ovdje je jos bilo potrebno samo animirati trakice na srediSnjem dijelu koju oznacuju podjelu,
kako bi gledatelji znali di je granica izmedu dva filma, a ta trakica je animirana tako §to je
trakica podijeljena na dva dijela i onda je samo animirana pozicija kod jednog dijela trakice koja
ide odozdo prema gore dok druga u isto vrijeme ide odozgo prema dolje.

I jo$ je samo bilo potrebno preuzeti animaciju za oznaku godina, koja je preuzeta iz prosle
animacije i postavljena je na mjesto gdje bi se trebala nalaziti. I na kraju je jo§ ubacen prijelaz
koji se stavlja u trenu kada je gotova najava programa. | tako smo animirali split verziju najave

programa, ova animacija nema zvuka, a na kraj je jo§ ubacena jedna od animacija logotipa.

63



8. Zakljucak

Animacija je kroz povijest od svojih skromnih pocetaka u brzoj izmjeni slil¢ica iznimno
napredovala do danasnje 2D i 3D raCunalne animacije. Bit ¢e zanimljivo vidjeti kako ¢e se
razvijati u buducnosti jer je tesko zamisliti kako bi mogla jos vise tehni¢ki napredovati. Drugim
rijeCima, uz sve vrhunske programe i alate za izradu animacija koji su danas dostupni,
vjerojatnije je da ¢e ona svoje daljnje napredovanje dozivjeti u umjetnickom smislu.

Animiranje logotipa televizije SveuciliSta Sjever je bilo vrlo zanimljivo, kao i istrazivanje
svega Sto se tiCe animiranja logotipa te suradnja s ostalim kolegama koji rade na otvorenju
televizije. Trenutno preostaje vidjeti kakva ¢e biti reakcija Sveudilista i gledatelja prema
sveukupnom dizajnu te koliko dugo ¢e dizajn iz 0vog zavrSnog rada trajati. Ja se nadam da ¢e se
moje animacije koristiti neko vrijeme i da ¢u, ako niSta, barem ostaviti trag kao prvi animator

televizije Sveucilista Sjever i mislim da je to lijepo postignuce za ovaj zavr$ni rad.
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Slika 3. Film: "King KONQ™ 1933 . ..ottt e eesnaesne e e 6
Slika 4. Program za pokretnu grafiku Adobe After EFfects ... 8
Slika 5. Prikaz spljosti 1 raste@ni PIINCIPA .....ecvvevirieeiiiiiiiiesie et 9
Slika 6. Slika prikazuje primjer antiCipacije akCIJ& .......cccuevverieriieriere e 10
Slika 7. Primjer sceniranja na Disenyovom megapopularnom animiranom filmu "Frozen™ ........ 10
Slika 8. Na ovoj animiranoj slici mozemo vidjeti razne upotrebe easinga u animaciji................ 11
Slika 9. Prikaz principa Kretnje u IUKOVIMA ........cooiiiiiiiiiiieee e 12
Slika 10. Prikaz principa pretjerivanja na animiranom serijalu Tom and Jerry ..........cccccvevvvenenen. 13
Slika 11. Primjer kako je izgledala tipografijia na televizije 1956............ccccceovevveieiiieie e, 15
Slika 12. Primjer potpisa DNevnika Na HRT=U........ccccceiiiiiiiieiic e 16
Slika 13. Primjer upotrebe telopa u danasnje vrijeme na Dnevniku Nove TV ......cccccovviiiinnnnnne 17
Slika 14. Jingl Nove TV prikazivan za vrijeme Uskrsa 2018. godine..........cccecvevereneniiennnnnnnns 19
Slika 15. Tablica s prikazom izrade animiranih filmova u EUrOPi ........ccccovevveiiciiciciicce e 21
Slika 16. 2D logo preko 3D pozadine u uvodnoj Spici kod BBC newsa..........ccccoociiviiiiiiiicnnns 22
SIika 17. NOVI RTL 2D 1000 ..ottt st 22
Slika 18. Stari RTL 3D 000 ... ...cuiitiiiiiiiiiieieee et 22
Slika 19. Primjer kineti€ke tipografije........covviiiiiiiiiiiiiiiiic e 23
Slika 20. Prikaz ulaganja u marketing i izradu promotivnih videozapisa u Europi u Eurima.......23
Slika 21. Moj prozor after effecta i prikaz panelova .............ccceoeiiieiiiiiiiiscee s 25
Slika 22. Prikaz playliSte CINEQYA........cciiiiiiiiiiie et 26
Y11 B ] (0] Y/ o To - T o [T SR 28
Slika 24. 14:9 SiZUINO POAIUCTE .....veviiiiiiiieitiei e 29
Slika 25. POStAVKE KOMPOZICIJE ... .evetitiitieiieiieie ettt 30
S1iKa 26. SIA0ANJE MAPA. ......eeieiieieiie ettt bbbttt e et bbb aneas 30
SHIKA 27. POSTAVA JQYEIA......ccieiiieiit et te e e e nbe e ataeene e 31
Slika 28. KrivUulJa PO SIOVU S......ooiiie et ne e 32
S1ika 29. MaSKITANJE SIOVA.......cuiiiiiiiiiiiieee ettt bbb eneas 32
SHKa 30. TTIM PALNS....ceiitiiiiee bbb sa bbb ene s 32
Slika 31. Under the INFIUBNCE ..........ooiie s 33
] 11 B VA 1 - AT {0 [0 - DRSPS 33
Slika 33. Animiranje KvVaCiCe SIOVA J. ...cciuiiiiiiiiiiiiiiiie ittt 33
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Slika 34.
Slika 35.
Slika 36.
Slika 37.
Slika 38.
Slika 39.
Slika 40.
Slika 41.
Slika 42.
Slika 43.
Slika 44.
Slika 45.
Slika 46.
Slika 47.
Slika 48.
Slika 49.
Slika 50.
Slika 51.
Slika 52.
Slika 53.
Slika 54.
Slika 55.
Slika 56.
Slika 57.
Slika 58.
Slika 59.
Slika 60.
Slika 61.
Slika 62.
Slika 63.
Slika 64.
Slika 65.
Slika 66.
Slika 67.
Slika 68.

ANIMITANJE TV coeiiieiiieeie ettt e e st e e beesaesseebeeneesreenteeneenneenees 34
ANIMACHA SIOVA B ... bbb 34
ANIMALION COMPOSEN 3 ...ttt e bbb nr e 35
(@] o] -0 F- WAV U - HO TR UR SO USORPRPPRPRPRPRPN 35
IMIXET ZLASTIOCE . vvviiiiii ittt e s e s e e e nbb e e e rneean 36
EXPOIT @NTMACTIA. ...ttt 36
Sucelje Adobe Media ENCOAETA .......ccviiviiiiiiiiiiiicicie s 37
e ] VA1 T - O SS 38
Isjecaj 1z animacije tEKESTA......uiiiiiiiiiie it 39
Prikaz layera postavljenin za animaciju ..........ccccooeiiiiiiiiniiineeee e 39
ANIMACHa KOO OULHINEOVA .....ovviiiiiiicici s 39
ANIMACTA POZICHB ... e evveiveeite ettt e st e et e et esbeesbeeseesreenreaneesneennens 40
ANIMACIA BKIANA......ecvieiiieie et e e e sbe e e e sreenreeneesreenens 41
ANIMACIHA SIOVA V ...t 41
PriKaz 1ayer TV WIGQIE ..o 42
Postavke wiggle-gelatin efekta.............cccovveiiiiiiiiice e 42
Prikaz kako su zvukovi postavljeni na timelineu. ..........ccccocevveveeie i 43
Screen PoStavIjanja ZVUKA. .........ccccoiiiiiiieiie s 43
Isjecak 1z animacije KNJIZE .....ccvevveriiiieiieeiee e 44
Postavke kod animacije trim pathsa ..........cccceeeiieii i 45
Polozaj maske kod hrpe papira na Knjizi.........cccocvevviiiiiiiiiiiciiic e 45
LISEANJE 2 PAPITA ..veeueeeeeeete sttt bbbt b et 46
Animacija SVEUCIISNE KAPE ......vveiviiiiieiiciieiec e 47
ANIMACTA KAPE ...ttt ettt e st e et e s beebesneesaeetesnnesreenens 47
MOFPN VAITKA U TV .ottt sttt be e sne e e 48
ANIMACTA TVttt bbbttt b bbb ens 48
Zvukovi Kod animacije Dr.3. ... 49
ANTMACTIA TEKSTA .....veevii ittt e e e e e be e sae e s e e sraeereeas 49
Animacija teKsta 1 SUMA ......oiviiiiiiiiiiiiei e 50
] AR V10 SRS 50
STol 1] 0 I N £ PP 51
ANIMACTIA KAMEIE....eciii ittt e e be e e e e be e saa e e beessaeareeas 51
ZOOM BKIANA.....coueiitieieie ettt ettt et re et ne e re e e 52
ANIMITANJE INTIOA ..vviivieieee ettt e e et a e teeseesreesbeeneesreenteeneenneennens 53
ANIMacija rombova I lINTJA........cooiiiiee e 54



Slika 69.
Slika 70.
Slika 71.
Slika 72.
Slika 73.
Slika 74.
Slika 75.
Slika 76.
Slika 77.
Slika 78.
Slika 79.

ANIMACTA TEKSTA ....evvievieiieee ettt e e ebe e e sreeneeneesneenne s 55
Druga verzija animacije teKSta .........cc.oiviriiiriiiiisieee e 55
Markeri Na aniMaCH]l TEKSTA ..........coiveieiiiiieee e 56
Layeri i timeling templatea...........coeiveiiiii e e 56
Prikaz preComMPOVA I COMPOVE .....ccueeviiieiieeiesieesieesiesee e essessaesteessessaesseesesseesseesesseesees 57
PrECOMP ZA TEKST. ...ttt e 57
ANTMITANJE TEKSTA ... bbb 59
ISJECAK PIIJCIAZA .. .eeiiviii it 60
Izrada animacija najave programa (SPIt) .......ccoveiieiiieie i 61
ANIMACTA TEKSTA ...ttt b e bbb 62
ANIMITANJE TFAKICA ...ttt 63
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Prilozi

Storyboardi za animacije logotipa studentske televizije sveucilista Sjever
Storyboard za animaciju najave programa kod studentske televizije sveuciliSta Sjever
4 Animacije logotipa u 16x9 formatu, 1920x1080

1 Animacija logotipa u formatu 1x1, 1200x1200

1 Animacija logotipa u story formatu 9x16, 1080x1920

2 Animacija najave programa u split formi 16x9, 1920x1080

1 Animacija najave programa u non - split formi (video) 16x9, 1920x1080

1 Animacija najave programa u non - split formi (foto) 16x9, 1920x1080

1 Animacija logotipa bez pozadine 16x9, 1920x1080

1 Template animacije za najavu programa u non — split formi 16x9, 1920x1080 (.ae)
1 Template animacije za najavu programa u split formi 16x9, 1920x1080 (.ae)

1 Template sa svim animacijama logotipa 16x9, 1920x1080 (.ae)
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2 ZA

HL¥ON
ALISHIAINN

Sveuciliste
Sjever

SVEUCILIZTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrs$ni/diplomski rad iskljucivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, Karlo Prugovecki (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoscu, izjavljujem da sam iskljucivi
autor/ica zavrsnog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
_Animacijalogotipa za najavnu Spicu studentske televiziie _  (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveuciliSta su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveucilisne knjiZnice
u sastavu sveuciliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavr$nih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiZnice. Zavrsni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

Ja, ______KarloPrugovecki _____ (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavr$nog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom _ Animacijalogotipa za najavnu 3picu studentske televizije  (upisati

naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Uiy Begorih

(vlastorué;xi potpis)
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