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Sazetak

Zavr$ni rad temelji se na danas sve popularnijim putopisnim videima. Popularno nazivani
travel videos doZivjeli su svoju popularnost otvaranjem YouTube kanala dvadesetjednogodisnjaka
Sam Koldera. lako na kanalima kao $§to su Vimeo i Youtube ve¢ godinama vlada groznica vloganja
smatra se da je ovaj mladi Kanadanin promijenio pogled na izradu putopisnih videa. U kombinaciji
videa koji su najeS¢e snimani DSLR fotoaparatima te GoPro kamerama ovakvim videima
posebnu car daju fotografije. Koristenjem fotografskih tehnika kao $to su timelapse i hyperlapse
dobiva se ubrzani prolazak vremena. Izrada istih zahtijeva vise vremena, ali danasnji programi
nam uvelike olakSavaju postprodukciju.

Tehnike su se pokazale zanimljivima pa su se s vremenom pocele pojavljivati mobilne i web
aplikacije koje omogucuju njihovu izradu. Njihovom pojavom na trziStu pruzena je prilika i
ljudima koji ne posjeduju DSLR fotoaparate da naprave iznenadujuce dobre uratke.

Kako ne bi sve ostalo na rijeCima, napravila sam svoju verziju putopisnog videa. Koristila sam
razne efekte, hyperlapse, timelapse kako bi zaéinila svoj uradak. Pri izradi pomogli su mi mnogi

savjeti vlogera Thomasa Alexa Normana i razni drugi tutorijali.

Kljuéne rije¢i: pokretna fotografija, stop motion, timelapse, hyperlapse, DSLR opcija

snimanja, putopisni video, vlog



Abstract

This graduation thesis is based on travel videos which are getting more and more popular these
days. As for their rise in popularity, the source of the sudden trend comes from the YouTube
channel of a young Canadian Sam Kolder. Although YouTube and Vimeo v-logging fever has
been around for some time, it is considered that this particular Canadian youtuber has changed the
view on the construction of such videos. In combination of videos that are recorded with both
DSLR and GoPro cameras the photos are what actually makes them unique. Using photographic
techniques such as timelapse and hyperlapse you get the effect of the faster time flow. Since the
techniques are based on actual photographies it takes time to create such an effect but with today's
program tools the postproduction is quite simple. Those techniques turned out to be quite
interesting to the artists around the globe and it only felt natural that those program tools became
available directly all over the web and even mobile platforms. With their appearance on the market
everyone who is not in possesion of a DSLR camera can still pull off a decent artwork using those
techniques.

To back up the summary, I personally created my own version of a travel video. Using many
of different effects which also include timelapse and hyperlapse | wanted to add some magic to
the video itself. As for tips and tricks | used advices from vliogger Thomas Alex Norman and many

other tutorials which | found on the web.

Key words: moving photography, stop motion, timelapse, hyperlapse, DSLR recording

mode, travel video, vlog



Popis koriStenih kratica

CCD

CMOS

DSLR

FPS

1ISO

JPEG

ND

NTSC

PAL

PX

MB

GB

RAW

engl. Charge Coupled Device
nabojno vezani sklop- odnosi se na nacin prijenosa naboja

engl. Complementary Metal-Oxide Semiconductor
senzor s dopunskim metal-oksidnim poluvodicem

engl. Digital Single-Lens Reflex (refleksija jedne lece)
vrsta fotoaparata Cije trazilo koristi refleksiju zrcala postavljenog pod kutem od 45°

engl. Frames Per Second
mjerna jedinica kojom se oznacuje broj izmjena slika u sekundi

vrijednost koja se odnosi na osjetljivost senzora na svjetlost

kratica od Joint Photographic Experts Group
format slikovnih datoteka

engl. Neutral Density
filter za prigusenje intenziteta svjetla

engl. National Television System Committee
sustav kodiranja boje u analognom televizijskom sustavu koji se koristi ve¢inom u
Sjevernoj Americi

engl. Phase Alternation Line
sustav kodiranja boje u analognom televizijskom sustavu koji su osmislili Njemci, a
koristi se ve¢inom u Europi

oznaka za mjernu jedinicu piksel (engl. pixel)
rije¢ piksel izvedenica je od engl. picture element §to znaci element slike, a
predstavlja najmanji graficki element slike

engl. megabyte
oznaka za mjernu jedinicu kapaciteta memorijskog prostor ili koli¢inu ra¢unalnih
podataka (iznosi 1024 kilobajtova)

engl. gigabyte
oznaka za mjernu jedinicu kapaciteta memorijskog prostora (koli¢ine podataka),
iznosi priblizno milijardu bajtova odnosno 1024 megabajta

nekomprimirani i neobradeni RGB format
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1. Uvod

Covjek je uvijek nastojao proizvesti slike u pokretu. Veé u $piljama su pronadeni nizovi slika
koji prikazuju kretanje Zivotinja. U staroj Kini projicirali su sjene na praznom bijelom platnu
okrenutom prema publici. Ta ¢injenica nam potvrduje da su ljudi ve¢ tada poznavali nacela
danasnje projekcije. Tezeci zelji da zabiljezi pokret, Covijek je kroz povijest razvijao tehnologije
koje bi mu to omogucavale. Zahvaljuju¢i nesavrSenosti ljudskoga oka, njegovoj sporosti tj.
tromosti, moguce je da brzu izmjenu stati¢nih slika vidimo kao pokretnu sliku. Upravo ta ¢injenica
je temelj ovog zavr$nog rada.

U radu koji se sastoji od pet vecih cjelina objasnit ¢u pokretnu fotografiju od povijesti do njene
danasnje upotrijebe.

U prvom djelu kronoloskim redom opisan je razvoj pokretne fotografije. Temeljem filma
smatramo opticke igracke koje su se u 19. stoljecu pocele masivno proizvoditi. [zradivane su na
principu perceptivnih varki. Svakim novim uredajem tehnologija je postajala bolja i tijekom
vremena omogucila je prikaz slika iz svakodnevnih Zzivota. Muybridgeov konj u galopu,
Ottomarov tahyskop, Lumierov kinematograf itd. - sve su to stvari koje su nam omogucéile gledanje
filmova kakve danas poznajemo.

Drugi dio ¢e nas upoznati s fotografskim tehnikama koje se danas Cesto koriste za izradu
filmova, reklama, serija i glazbenih spotova. U nasem djetinjstvu bili smo okruZeni stop motion
tehnikom, a da toga nismo bili svjesni. Crti¢ ,,A je to!* izraden je on niza fotografija koje su
sadrzavale minimalne pomake lutaka. Serijal ,,Pingu® temeljio se na istom postupku, razlika je
jedino $§to se kod njega radilo o glinenoj animaciji. Ova tehnika nije zastarjela ve¢ je jako
zahtjevna, a samim time i podosta skuplja te se zbog toga ne vida ¢esto. Objasnit ¢e se postupak
izrade, navesti oprema koja se koristi te na Sto se sve treba paziti na setu. Upoznat ¢e se detaljno i
s timelapse i hyperlapse tehnikama te njihovom izradom. Kod ovih tehnika potrebno je poznavati
matematiku uz fotoaparat, opremu 1 programe za integraciju. No kako bi se ljudima olaksalo, u
danas$nje vrijeme postoji niz alata za izradu zanimljivih videa.

Danasnji DSLR fotoaparati nude puno mogucénosti, a jedna od njih je i moguénost snimanja.
Iako zvuci lako, nije tako. Kako bi se napravio dobar video potrebno je poznavati mnoge stvari
koje kasnije utjecu na kvalitetu. Kako odabrati ispravnu rezoluciju, koli¢inu slika koje se izmjene
u jednoj sekundi, metodu prikaza slike i dr. objasnit ¢e se u tre¢em djelu ovoga rada.

Zadnji, ali i ne manje vaZan teorijski dio opisat ¢e danasnje vlogove. Zanimljiva Cinjenica je
da su YouTuberi trenutno jako dobro placeni za ono $to rade. Njihov posao bi se mogao nazvati
poslom iz snova, ukoliko ste ljubitelji snimanja. Mladi i talentirani ljudi poput Koldera putuju

svijetom, druze se s prijateljima, snimaju svoje avanture, borave u hotelima potpuno besplatno i



jos$ za sve to budu placeni. No koliko god to jednostavno zvucalo, putopisni video nije tako lako
napraviti. Danas na YouTubeu i slicnim platformama osvane svakim danom po nekoliko stotina
videa s istom temom. Prilikom izrade dobrog videa moraju se postovati odredena pravila, pronaci
vlastiti stil i biti vjestu u postprodukciji. Kako bi bili konkurentni na trzi$tu trebamo u svojim
videima imati nesto prepoznatljivo, zanimljivo 1 drugacije.

Za praktic¢ni dio odlucila sam napraviti putopisni video drze¢i se raznih pravila i savjeta. Kao
temu nisam odabrala jedno mjesto ve¢ sam njime Zeljela u tri minute prikazati svoje ovogodiSnje
ljeto. Uz opremu koja se sastojala od prosje¢nog DSLR fotoaparata i GoPro kamere snimila sam
sve materijale koje sam kasnije montirala koriste¢i programe Adobe Premiere i Adobe After
Effects. Jesam li uspjela napraviti dobar posao? Jesam li se drzala svih pravila? Saznat ¢cemo nakon

procitanog rada.



2. Povijest

Fotografski aparati i videokamere dva su uredaja koja se svojim izgledom i unutarnjom
strukturom gotovo da i ne razlikuju. Gledaju¢i na to tako, uopce nas ne bi trebala cuditi ¢injenica
da su u povijesti nastali iz istih skica, teorija i otkriéa. Mozemo re¢i da se pocinju razvijati joS u
davnom 15. stoljecu. Kako je vrijeme prolazilo, a ljudi dolazili do novih tehnoloskih ideja i stvarali
nove pomoc¢ne naprave, fotografski aparati i videokamere pocele su se razdvajati. Pojava filmske
vrpce smatra se vremenom kada se svaka tehnologija pocinje razvijati sama za sebe. No krenimo

redom te detaljnije prouc¢imo kako je do toga doslo.

2.1. Projekcijski uredaji

Covijek je uvijek tezio biljeZenju trenutka svojega Zivota o ¢emu nam svjedoce slike iz mnogih
Spilja. Kako je vrijeme prolazilo stati¢ne slike nisu vise bile zanimljive. Ljudi su poceli razmisljati
na druge nacine te su fascinirani sjenama koje nastaju zbog nekog izvora svjetlosti (npr. Sunce)

poceli raditi na imitaciji istoga.

2.1.1. Projekcija sjene

Jo$ u drevnoj Kini ljudi su poznavali nacela danasnje projekcije. Bila je to projekcija sjena na
praznom bijelom platnu okrenutom prema publici.

Prve spoznaje o prolasku svjetlosti kroz prozirne predmete opisao je 1589. godine John Baptist
Porta. [9] On je na staklo ucrtavao slova i slike te ih okretao prema suncu i promatrao sjene na

podu.

2.1.2. Camera obscura

Tko je zapravo zasluZan za njeno otkri¢e, moZzemo samo nagadati. Neki tvrde da se ona
spominje jos u 7. stolje¢u prije nove ere u drvenoj Kini, dok drugi govore kako je covjek dok je
otkrio vatru spoznao i cameru obscuru. No prema nekim podatcima prve skice camere obscure
napravio je i opisao Leonardo da Vinci jo$ 1500. godine. Njen naziv potjeCe iz Italije, a znacenje
mu je zamracena, mra¢na (tal. obscura) prostorija, soba ili komora (tal. camera).

Kako joj i ime govori to moze biti bilo kakav dovoljno zatamnjeni prostor, pa bila to soba ili
kutija Sibica. Bitno je da taj tamni prostor ne propusta svjetlost kroz svoje plohe te da je obojen u

crno kako bi eliminirao refleksije. [1] Najvaznija stvar je rupica, koja igra ulogu objektiva i kroz
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koju ulaze zrake svjetlosti. U kutiju tako ulaze samo one svjetlosne zrake koje ,,pogode* objektiv.
One stvaraju (centralnom projekcijom), na unutarnjoj plohi na koju padaju, obrnutu sliku prostora
iz njenog vanjskog okruZenja (slika 2.1). U pocetcima su je koristili slikari kako bi postigli Sto
vjerniji prikaz realnosti no danas ona predstavlja preteu napravu svih vrsta aparata za fotografska

i videosnimanja. [8]

\\\\\\\\\ \\Wii%
T

Slika 2.1 Camera obscura

2.1.3. Laterna magica

Nizozemac Christiaan Huygens razvio je 1659. godine izum koji je imao sve osnovne elemente
suvremenog projekcijskog stroja — laternu magicu (hrv. ¢arobnu svjetiljku). No povjesnicari nisu
sigurni da li ju je zbilja on prvi izumio posto se istodobno time bavio i Danac Thomas Walgenstein
te su kod Njemca Kirchera pronadeni zapisi 0 istoj.

Athanasius Kircher u 17. stolje¢u konstruirao je uredaj pomocu kojega je nocu projektirao slike
na suprotnoj zgradi, na koju je stavio veci papir. Izvor svjetla bila je obi¢na svijeca, a kako bi dobio

ostru sliku, ispred crteza je stavio le¢u. Ovaj izum je kod ljudi izazvao strah i paniku. [9]

2.2. Pokretna fotografija

Ljudi su jos u dalekoj proslosti spoznali da je ljudsko oko tromo te su istrazivanjem utvrdili da
nase oko ne moze raspoznati brzi pokret zbog zadrzavanja slike u oku. Poceli su izradivati razne

igracke u svrhu zabave. Ubrzo su se te iste igraCke pocele razvijati u ozbiljne uredaje.



2.2.1. Phantaskop

Nakon $to je 1800. godine Gasper Robertson izumio uredaj (Slika 2.2) za projekciju pod
nazivom ,,Phantaskop® otiSao je korak dalje te je pokretnu sliku dobivao tako da je projektor
udaljavao i priblizavao projekcijskom platnu. [2] Ljudi su bili fasciniranim njegovim otkri¢em te

su se sve viSe poceli zanimati za pokret.

Slika 2.2 Phantaskop

Temeljem pokretnih fotografija smatramo opticke igracke koje su se u 19. stolje¢u pocele

masivno proizvoditi, a radene su na principu perceptivnih varki.

2.2.2. Thaumatrope

Tako je 1825. godine Skotski lije¢nik John Ayrton Paris osmislio papirnatu igracku koja se
sastojala od crteza na prednjoj i straznjoj strani. Papir je bio na svojim bo¢nim stranama zavezan
koncem. Kako je na jednoj strani bila nacrtana krletka, a na drugoj ptica, povlacenjem konaca,
papir bi se poceo brzo okretati pri ¢emu se dobila iluzija da je ptica zbilja u krletci (slika 2.3). Ovu
igracku nazvanu Thaumatrope smatramo vaznom zbog spoznaje principa prividanja dviju slika u

jednoj. [2, 9]

Slika 2.3 Thaumatrope



2.2.3. Phenakistiscope

Gotovo identi¢na igracka izumljena je 1833. godine u dvije drzave od strane belgijskog fizi¢ara
Josepha Plateaua 1 austrijskog fizi¢ara Simona Rittera von Stampfera. Izum se sastojao od dviju
pokretnih papirnatih diskova, od kojih je jedan imao uzduzne proreze, a drugi crteze nekog
pokreta. Kada bi se disk vrtio ispred ogledala, osoba bi kroz proreze vidjela jednu sliku koja se
giba (slika 2.4). [2, 9]

Slika 2.4 Phenakistiscope

2.2.4. Zoetrope

Uredaj (slika 2.5) napravio je 1833. engleski matematicar William George Horner. Ova igracka
imala je ogranien niz crteZza s mijenama nekog pokreta, koji se beskonacno ponavljao dok se
cilindar okretao. Osoba bi gledajuéi kroz proreze cilindra vidjela iluziju pokreta. Trideset i pet
godina nakon, skotski fizi¢ar James Clerk Maxwell unaprijedio je uredaj dodajuc¢i konkavne lece

u proreze te je tako eliminirao izobli¢enja. [9]

Slika 2.5 Zoetrope



2.2.5. Choreutoscope

Choreutoscope (slika 2.6) je prvi uredaj koji radi na istom principu kao §to je radio i
Kinematograf. Radio je na principu da je niz pojedina¢nih slika nekog pokreta prosvijetljen
svijetlom na zaslonu. Kada bi se one brzo izmjenjivale dobivali smo pokrete. Slike su se mijenjale
okretanjem rucice i sustavom zupca i malteskog kriza, dok je njihova izmjena bila prikrivana s
giljotinskim zaslonom. Najc¢es¢i predmet animacije bio je kostur. Uredaj je izumio 1866. godine

engleski lije¢nik Lionel Smith Beale. [9]

Slika 2.6 Choreutoscope

2.2.6. Kineograph

S jednostavnim, ali S$armantnim oblikom animacije Flip Books je postala jedna od popularnijih
optickih igra¢aka u kasnom 19. i po€etkom 20. stoljeca. Knjige su dizajnirane tako da slika svake
stranice unaprijedi prizor s prethodne stranice, kada se stranice brzo prelistavaju preko palca, slijed
postaje animiran zbog tromosti oka (slika 2.7).

lako je Francuz Pierre Hubert Desvignes imao ideju jo§ 1860. godine, 1868. Englez John
Barnes Linnet patentirao je ovu slikovnicu koja je postala uzor ljudima koje je zanimala animacija.
[2, 9]

Slika 2.7 Kineograph



2.2.7. Praxinoscope

Sa Zeljom da napravi opticku igracku s kojom ¢e zabaviti dijete, Emile Reynaud je 1877.
konstruirao praksinoskop - uredaj koji se sastojao od manjeg valjka s ogledalima, okruzenog
crtezima s unutarnje strane veceg valjka. Okretanjem slika u ogledalu bi se pojavio fiksni odraz
koji je reflektirao jasnu pokretnu sliku. Dvanaest ogledala i dvanaest crteza davalo je animaciju od
istog broja slika koju je istovremeno moglo gledati vise ljudi. 1888. godine Emile Reynaud je
patentirao Theatre Optique (hrv. opticko kazaliste), veliki praksinoskop namijenjen javnom
projiciranju filmova (slika 2.8). Prikazao je filmove duzine od 500 do 700 slika, u trajanju od
dvanaest do petnaest minuta. 28. listopada 1892. Reynaud je priredio prvo javno prikazivanje
animiranog filma u Musée Grévin u Parizu (danas se na taj dan slavi Medunarodni dan animacije).

[11]

Slika 2.8 Praxinoscope

2.2.8. Fotografska puska

Od 1874. do 1894. godine traje razdoblje kronofotografije ili fotografije u vremenu, koja je
preteca danasnje kinematografije.

Francuski astronom Pierre Janssen 1874. godine konstruirao je fotografski “revolver" koji
jednim okidanjem biljezi 48 snimaka u nizu.

Sli¢no i francuski lije¢nik Jules-Etienne Marey snima fotografskom puskom niz od 12 snimaka

na istu fotografsku plocu. [11]



2.2.9. Konj u galopu

Eadweard Muybridge bio je fotograf porijeklom iz Velike Britanije. Godine 1872. Leland
Stanford poziva Muybridgea na svoje konjsko trkaliste te mu placa kako bi otkrio postoji li
trenutak kada su sva Cetiri kopita u zraku tijekom konjskog galopa. Kako bi dosao do odgovora,
Muybridge je morao izraditi shemu za trenuta¢no snimanje pokreta. Njegovi prvi pokusaji bili su
neuspjesni jer je okidanje kamere bilo presporo. 1877. godine ponovno se posvetio pokretnim
fotografijama te je nastavio eksperimentirati. Godinu nakon, uspio je fotografirati konja
koriStenjem nekoliko fotografskih aparata. Postavio je fotoaparate uzduz staze, svaki od njih
aktivirala bi nategnuta Zica koju bi konj povukao kada bi prosao te je tako dobio fotografije sa
siluetama. No bitno je napomenuti da su na fotoaparatima bili posebni zatvaraci koje je sam izradio
te njima omogucio trajanje ekspozicije 2/1000 sekunde. [10] Ovim postupkom uspio je dokazati

Stanfordovu tvrdnju (slika 2.9).

— —

Slika 2.9 Muybridge - Konj u galopu

Posto mnostvo ljudi nije vjerovalo i dalje u tu teoriju te je tvrdilo da konj ne moze zauzeti takvu
poziciju, Muybridge se posvetio predavanjima o kretanju zivotinja diljem Amerike i Europe.
Predavanja su bila ilustrirana Zoopraksiskopom, uredajem koji je on izumio te koji je projicirao

slike da publika moze vidjeti realisti¢no kretanje. [2]



2.2.10. Tahyskop

Njemacki fotograf Ottomar Anschiitz izmedu 1885. i 1894. konstruira elektrotahiskop
(elektri¢ni brzogledac). Snimke su se montirale na velike okrugle ploce koje se promatraju na
posebnoj napravi tahiskopu. U trenutku kada se pojedinac¢na slika nade pred otvorom za
reprodukeciju, okida elektri¢nu bljeskalicu te slika bude osvjetljenja sa straznje strane. U pocetku,
takve snimke mogao je gledati samo jedan Covjek, dok se nekoliko godina kasnije nakon
usavrSavanja nije dobila dimenzija od 6x8 metara. Taj je izum predstavljen u Berlinu 1894. godine.

[11]

2.2.11. Pocetak filma

Pocetkom filma smatra se 28. prosinca 1895. godine kada su bra¢a August i Louis Lumiere
svojim univerzalnim uredajem kinematografom koji je sluzio kao kamera i projektor, odrzali u
pariskom Grand Cafeu prvu projekciju svojih filmova. [11] Slike su bile zapisane na filmskoj vrpci
te su se brzim okretajima izmjenjivale, projicirale te tako stvarale film na platnu.

Ve¢ u ovome segmentu fotografija i video su se poceli odvojeno razvijati no bitno je naglasiti
da je u pocetku film bio sastavljen od 24 fotografije (jedna sekunda filma) koje bi zbog tromosti

nasSih o€iju postajale pokretne.
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3. Fotografske tehnike kod nastanka videozapisa

lako su fotografski aparati i videokamere godinama bile dvije razli¢ite tehnologije te su se i
razvijale u skladu s time — odvojeno, danas smo svjedoci da to vise nije tako. Pojavom
digitalizacije ponovno se ujedinjuju. Stru¢njaci rade na tome da jedan uredaj moze i fotografirati
i snimati. Cilj im je bio u jedno tijelo spojiti dvije tehnologije, a sve zbog toga kako bi se olaksalo
korisnicima. Naime, prije desetak godina na trziStu se pojavio prvi DSLR koji je imao moguénost
snimanja videa i od tada ga sve ve¢i broj ljudi zeli posjedovati. Tijekom godina kako se tehnologija
poboljsavala fotografski aparat je sve vise poceo konkurirati videokameri. Njime su snimani
mnogi visokobudZzetni filmovi, reklame, glazbeni spotovi i serije. Razlog tome su prakti¢nost (dva
uredaja u jednome), stabilizatori u kucistima i objektivima, pristupacna cijena, profesionalna
kvaliteta, tezina, promjenjivi objektivi te mnogobrojna dodatna i jeftinija oprema.

U pocetcima su DSLR fotoaparati imali mnogo mana — nestabilnost (videokamere su puno
stabilnije poSto se mogu osloniti 1 na rame), smanjena rezolucija fotografije (kako bi se procesoru
olakSao posao izbacili su ogledalo - Mirrorless fotoaparati), pregrijavanje senzora te digitalni Sum
kod vece ISO osjetljivosti (zbog jeftinijih CMOS senzora, videokamere koriste CCD). [12] S
godinama se to promijenilo te se danas moze re¢i kako neki fotografski aparati rade bolje
videozapise od profesionalnih kamera. [12]

Kako je DSLR postao prihvacéen i od amatera i od profesionalaca mnogi su se poceli poigravati
njihovim moguénostima te su nas doveli do mnogih fotografskih tehnika koje se danas koriste sve
¢eSce. Videozapisi koji sadrze tehnike kao npr. stop motion, timelapse i hyperlapse izgledaju
efektivnije, modernije, atraktivnije, a s time i zanimljivije. U nastavku ¢emo detaljnije opisati i

objasniti svaku od navedenih fotografskih tehnika.

3.1. Stop motion

Stop motion tehnika potjece jos iz 1897. godine kada su filmski direktori James Stuart Blackton
i Albert Edward Smith rezirali film The Humpty Dumpty Circus u kojemu su ozivjeli lutkice
zivotinja i cirkusanata. U pocetku je ova tehnika bila vise eksperimentalna te su je koristili samo
na dijelovima kada bi se izvodili neki magic¢ni trikovi i sl. Uplitanjem profesionalaca te poznatih
filmskih kuéa u ovu tehniku ubrzalo se samo njeno razvijanje pa tijekom druge polovice 20.
stolje¢a tehnika dobiva svoju formu i profesionalniji izgled. Jedan od najpoznatijih crtica
napravljenih tom tehnikom je serijal ,,A je to!* iz 1976. godine kojega je osmislio i rezirao ¢eski

dvojac Lubomir Benes$ i Vladimir Jiranek. Crti¢ je postigao veliku popularnost te se zadrzao u
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produkciji sve do 2004. godine, a prva trilogija ratova zvijezda je zasigurno najpoznatiji
visokobudZetni film u kojemu se koristila stop motion tehnika. [6]

Sam naziv ove tehnike govori nam o ¢emu je zapravo rije¢ te koji su njeni temelji. Kada
spomenemo zaustavljanje pokreta prvo sto nam pada na pamet je fotografija — i u pravu smo — ova
tehnika se bazira na fotografiranju objekata frame by frame (hrv. slika po slika). Glavna
karakteristika je ozivljavanje nezivih stvari tako da imamo dojam kao da se krec¢u vlastitom
snagom i voljom. No bitno je napomenuti da se njome snimaju isklju¢ivo radnje kojima se moze

upravljati (§to kod npr. timelapsea nije slucaj).

3.1.1. Vrste stop motion animacije

Tehnika stop motion animacije drugacija je od drugih zbog toga $to se njome mogu animirati
isklju¢ivo opipljivi i trodimenzionalni predmeti. Objekti koje animiramo ovom tehnikom radeni

su od raznih materijala te je na temelju toga i nastala ova podjela tehnike:
e Animiranje lutaka (engl. Puppet animation)

Likovi ovih animacija su izradeni od drva, plisa ili drugog materijala. Ova vrsta podjele je
najstarija i njome je izraden ranije spomenuti serijal ,,A je to!“. Lutke koriStene u ovoj tehnici
specijalno su izradene za ovu namjeru 1 imaju posebnu armaturu tj. kostur koji dozvoljava

pomicanje udova.
e Glinena stop animacija (engl. Claymation)

Figurice su najcesce izradene od plastelinske gline koja nikada ne otvrdne, a oblikuju ih vrlo
nadareni animatori i umjetnici. Glinena lutkica moZe se oblikovati tako da se svi pokreti sastoje
isklju¢ivo od manipuliranja plastelinom ili se u njihovu strukturu moze staviti kostur (engl.
armature). Kostur daje ve¢u kontrolu nad pokretima i vecu stabilnost. Bez kostura lutkica mora
biti za svaki pokret premodelirana. Kostur pojednostavljuje taj proces. Jo$ jedan nac¢in na koji se
moze uvelike pojednostavniti proces je taj da glinena lutka ima dijelove tijela koji se mogu odvajati
I zamijeniti s drugim dijelovima. Jedini uvjet kod takvih lutkica je da se mjesta spajanja moraju
sakriti. To se moze uciniti tkaninom koja predstavlja odjecu ili ne¢im slicnim. Kao i u slu¢aju
lutaka, ova tehnika je takoder vrlo zahtjevna za snimanje i najbolje izgleda u glatkoj varijanti, Sto
znaci da je potrebno napraviti veliki broj fotografija. Primjer za ovu vrstu animacije je dobro

poznati film Pingu. [3]
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e lzrezana stop animacija (engl. Cut-out animation)

Za animaciju se koristi papir ili sli¢an materijal izrezan u razli¢ite oblike koji se pomicu 1
fotografijom stvaraju animaciju. Za ovu vrstu tehnike potreban je posebni stativ koji moze biti
kupljen ili napravljen kod kuce. Radi se o stativu koji ima mogucénost namjestanja pozicije tako da
fotoaparat slika prema dolje te je potrebno paziti da se na fotografijama ne vide noge stativa. Kako
bi se dobio privid trodimenzionalnosti, izrezani oblici slazu se na prozirne plo¢e koje su sloZzene

jedna na drugu.
e Siluetna stop animacija ( engl. Silhouette animation)

Spada pod podvrstu izrezane animacije te se i snima na slican nac¢in. Kod ove tehnike bitne su
samo siluete objekata te da su plo¢e osvijetljene odozdo. Problem kod izrezane i siluetne animacije

je to $to je papir jako lagani te ga je lako pomaknuti. [13]
e Animiranje pomoc¢u zivih modela (engl. Pixilation)

Glavni likovi kod ove vrste animacije su upravo ljudi. Ova vrsta se koristi kod prikazivanja
raznih nadrealisti¢nih efekata kao Sto su nestajanje, iznenadno pojavljivanje, lebdenje i sli¢no.
Pokreti ¢ovjeka na ovoj vrsti animacije su isprekidani. Dobra stvar kod ove tehnike je da nam je
za njen nastanak potreban samo fotoaparat, stativ i minimalno jedna osoba koja moze biti sam
fotograf (tada ¢e koristiti samookidac). [3] Takoder jedna od prednosti je $to se ne trebaju

izradivati objekti.
e Objektna stop animacija (engl. Object Animation)

Dobiva se animiranjem svakodnevnih objekata koji nas okruzuju npr. knjiga, stolac, ormar,
nakit, pribor za jelo i dr. Ova vrsta animacije je najjednostavnija za napraviti samo je potrebno biti

kreativan.

3.1.2. Oprema potrebna za izradu stop animacije

Najmanje Sto je potrebno imati za izradu je fotoaparat. Za izradu stop motion animacije on bi
trebao imati moguénost manualnog podesavanja otvora objektiva, brzine zatvaraca, fokusa i
balansa bijelog. Kada postavke ostaju fiksne ne moramo gubiti vrijeme za namjestanje prilikom
svake nove fotografije.

Sto se ti¢e objektiva fotografi uglavnom koriste one sa Zari$nom duljinom od 24 mm do 85

mm. Teleobjektivi se najéesce ne koriste posto se najcesée fotografira iz blizine.
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Live view mod omogucava nam da se DSLR spoji kablom na racunalo te da se fotografije
pregledavaju u programu za stop motion fotografiju. Program prikazuje zadnju i predzadnju
fotografiju tako da se vidi pomak koji se napravio na sceni. Tom postavkom moc¢i ¢emo odmah
vidjeti ako nesto nije dobro te ¢emo na licu mjesta moci ispraviti uocenu gresku.

Ako Zelimo da na$ rad izgleda profesionalnije koristit ¢emo 1 stativ. Fotografiraju¢i iz ruke
dobiti ¢emo pomake izmedu kadrova Sto bas i nije idealno za stop animaciju (izuzev ako namjerno
zelimo posti¢i takav efekt). Stalci ili stativi daju ravnotezu i mirno¢u fotoaparatu. Takoder je
preporucljivo koristiti i okidace kako bi se $to manje morao dodirivati fotoaparat. Postoji nekoliko

vrsta stativa koje je preporucljivo koristiti, a neki od njih su:
e Tripod

Klasican stativ s tri nozice koji bi trebao biti dio opreme svakoga tko se zeli baviti stop motion
fotografijom. Njihova kvaliteta varira ovisno o cijeni 1 proizvodacu no pri kupnji trebamo dobro
razmisliti u koje svrhe i na kojim lokacijama ¢emo ga sve koristiti. Ako ga mislimo Koristiti
isklju¢ivo u zatvorenim lokacijama te ga neCemo imati potrebu prenasati preporucljivo je kupiti
masivne i teske stative koji su malo skuplji no puno kvalitetniji i pouzdaniji. Onima koji nisu
fokusirani samo na jednu vrstu stop motiona koja se snima samo u unutra$njosti, isplativije je
kupiti stativ koji je srednje tezine. Dovoljno lagan da se moZe prenositi, a opet dovoljno ¢vrst da
se ne pomice na mali dodir. Kod stativa koji nisu dovoljno stabilni zna se nalaziti kuka koja sluzi

da na nju objesimo vreéicu s pijeskom ili ne¢im teskim kako bi se dobilo na stabilnosti.
e Copystand (hrv. stalak za kopiranje)

Naziv je dobio po svojoj primarnoj upotrijebi, a to je fotografiranje dokumenata. Ovakvim
stalkom se snima odozgo prema dole te se takav nacin naziva downshooting (hrv. snimanje
odozgo). Postoji i posebna tehnika za snimanje animacija koja se zove multiplane downshooting
(hrv. viseplosno snimanje odozgo). Ova vrsta stalaka idealna je za izradu stop motion animacije
pomocu izrezanih papira no moze se koristiti i kod drugih vrsta. Neki spotovi su se radili pomocu

ovakvih stativa tako da su u kadar smjestili cijelog covjeka (potrebno je bilo imati visoki stalak).

[3]
e Dolly

Ova vrsta stativa razlikuje se od prethodne dvije jer je pomi¢na. Danas su sve ¢esc¢e u upotrebi
kod profesionalnih snimanja, a postoji par podvrsta. Stativ na kotacima, stativ koji omogucéuje
kretanje kamere po odredenoj putanji nazivamo slider, a stativ koji se kre¢e po zraku poznat je pod

nazivom kran.
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e Ku¢ne alternative

Ako nemamo budzeta za kupnju profesionalnog stalka uvijek postoji na¢in da ga koliko toliko
imitiramo. NajceSc¢e ljudi posezu za knjigama, policama te stolovima no nekad je potrebno otici
korak naprijed te s promisljanjem i od onoga §to nam se nudi pokusati izraditi vjerodostojniju
kopiju originalnog stativa. Za copystand stativ bi trebali biti jako kreativni no danas na internetu

mozemo pronaci mnoge upute po kojima mozemo izraditi vlastiti stativ.

3.1.3. Postavke fotoaparata za stop motion fotografiju

Kod ovakve vrste fotografiranja potrebno je tijekom cijelog snimanja zadrzati istu ekspoziciju
jer ¢e se kod spajanja fotografija uociti razlika. Najbolje bi bilo postavke namjestiti ru¢no te ih ne
dirati tijekom snimanja. Za ujednacenu ekspoziciju kroz sve fotografije manualno bi trebali
namjestiti elemente fokusa, otvor objektiva, brzinu zatvaraca, ISO osjetljivost i balans bijelog.
Radi lakse kasnije obrade preporucuje se fotografiranje u RAW formatu no bez obzira na prednosti
formata cilj je dobiti odli¢nu fotografiju ve¢ na samome setu. Iz tog razloga potrebno je napraviti
par probnih fotografija dok se ne postigne Zeljeno.

Kod namjestanja ISO osjetljivosti mora se paziti da ne dode do Suma. Ako se nikako ne moze
dobiti Zeljena svjetlina ostavit ¢e se rjeSavanje problema 0sobama zaduzenim za rasvjetu i
postprodukciju.

Pomocu balansa bijeloga (engl. white balance) cilj nam je dobiti da bijelo uvijek izgleda bijelo,
bez obzira na rasvjetu i druge okolnosti. Nekad se namjerno namjesta krivo no kod ove vrste
fotografije ipak je bolje ostaviti tu igru za postprodukciju (imaju vise moguénosti i manji je izgled
da ¢e do¢i do razlika izmedu scena). [3]

Jedna od cari fotografije je trodimenzionalnost koju dobivamo pomocu dubinske oStrine
(otvora objektiva ili f-broja). Vecina stop motion fotografa postavlja relativan otvor objektiva na
f/11, a brzinu zatvaraca na % do 1 sekunde no sve postavke uvijek variraju ovisno o sceni u kojoj
se animacija odvija. [4] Ovim na¢inom posti¢i ¢emo da gledatelj pomisli kako se radi o setu prave
veli¢ine, sve ¢e izgledati realnije te ¢emo ga moc¢i navesti da bude skoncentriran na ono $to mi
zelimo. U stop motion fotografiji promjena fokusa unutar kadra se vrsi tako da se najprije treba
odrediti za koliko ¢e se tocno okretati prsten te se zatim prsten okrece za izracunati dio iz

fotografije u fotografiju. Ovaj nacin izoStravanja u profesionalnom svijetu zove se rack fokus. [15]
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3.1.4. Rad na setu

Kao §to mozemo i zakljuciti, animirati figurice bez pomo¢i tehnologije 1 racunala vrlo je
zamoran i kompliciran posao koji iziskuje profesionalnost, brojnost tima te strpljenje. Stop motion
tehnika nema konstantan interval fotografiranja ve¢ redoslijed i vremenski razmak fotografiranja
ovisi 0 namjeStanju objekata i scene koja se snima. Samim time se gubi i zamucenje kod pokreta
no upravo radi toga ova tehnika ima svoju ¢ar zbog koje ju redatelji izabiru.

Prije samog pocetka snimanja potrebno je imati dobro isplanirano i organizirano snimanje te
najvaznije — dobro razradeni storyboard. U njemu je potrebno skicirati svaki pomak lutke pri cemu
treba paziti na moguénosti objekata (lutaka) kako ne bi doslo do pucanja i sl. Svim ¢lanovima seta,
rezija treba objasniti §to od koga ocekuje te na koji nacin Zeli da se radi. Vrlo je bitno znati koliko
je planirano trajanje pojedinog kadra u gotovom videu kako ne bi doslo do manjka dinamike i
predugog trajanja ne toliko bitnih scena. Kod gledanja filma gledatelj mora uociti ono §to je bitno
za radnju, a ne smije se zanemarivati sporednim kretnjama. Potreban broj fotografija za odredeno

vremensko razdoblje izra¢unat ¢emo po formuli:

Broj potrebnih fotografija = trajanje gotovog kadra u sekundama X broj slika po sekundi

Kako bismo dobili §to realnije te fluidnije pokrete potrebno je snimiti §to veci broj fotografija,
a prije svakoga okidanja pazljivo pomaknuti lika i namjestiti scenu.

S vremenom su stop motion animatori razvili neke tehnike koje nam daju kasnije realniju
animaciju. Posto je mana ove tehnike §to nema zamucenja kod kretnje likova ljudi na setu su poceli
u trenutku okidanja fotografije pomicati objekt pomocu prozirnog konca. U nekim slu¢ajima bi se
pomicala cijela scena. Time se dobio zeljeni motion blur (hrv. zamuéeni pokret). No kako bi si
olaksali posao te bili sigurni da ¢e scena ostati nepromijenjena, poceli su stavljati samo staklo
ispred fotoaparata koje je na Zeljenom mjestu bilo premazano vazelinom.

Stop motion animacije su veoma skupe jer je za njih potrebno imati profesionalce koji su
uspjesni te savrSeno razumiju i rade SV0j posao. Na setu moraju biti prisutni kipari, lutkari, stolari,
elektrotehnicari, scenaristi, osobe zaduZene za rasvjetu, pomicanje lutaka, ton majstori, fotografi,

redatelj i mnogi drugi.

3.1.5. Integracija u video

Na kraju se sve snimljene fotografije spajaju u videozapis koristenjem posebnih programa.

Najpoznatiji program za stop motion fotografiju je Stop Motion Pro. Njegova mana, pogotovo ako
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se radi o pocetnicima, je cijena. Naime najosnovniji paket kosta oko 150 americkih dolara §to je
poveci trosak. Dragonframe je takoder profesionalan program koji kosta 235 ameri¢kih dolara $to
je priblizno 1500 kn (rujan 2017.). Kvalitetu programa dokazuje ¢injenica da se koristio pri izradi
stop motion animacije za poznate filmove kao §to su Paranorman. Na svu sre¢u na internetu je
dostupno dosta besplatnih alternativa kao s$to su: JellyCam, qgStopMotion, MonkeyJam,
SharpAnimator, Purple Elephant. [13]

Stop motion program radi s fotografijama u realnom vremenu sto znaci da se fotoaparat spoji
s raCunalom te se u programu vidi trenutni kadar. Takvi programi se ¢esto nazivaju frame grabber
(hrv. hvata¢ kadrova). Kad kadar odgovara, preko odgovarajuce tipke u programu okine se
fotografija. Jedna od najvaznijih opcija koju imaju stop motion programi je onion skin (hrv. ljuske
luka). Snimi se fotografija koja se prikazuje u programu. Kad se snimi nova fotografija ona se
takoder prikaze u programu, ali se ispod nje nazire prethodna fotografija. To je vazan dodatak jer
se na temelju toga stvaraju $to realniji efekti i pokreti objekata. [3] Besplatni programi takoder
imaju opciju lukove ljuske no veliki nedostatak im je $to ne podrzavaju DSLR aparate, ve¢ samo
web kamere stoga ako se ikada odlucite baviti ovom vrstom fotografije najbolje bi bilo investirati

I kupiti jedan od profesionalnih programa.

3.1.6. Buduénost stop motion tehnike

Ako promotrimo izradu stop motion filmova mozemo zakljuéiti da je mnogo skuplja od
danasnje, puno cesce upotrebljavane, racunalne grafike. Ponajprije zbog ljudi koji su potrebni na
setu (za 3D animaciju potreban je samo jedan covjek), a zatim 1 zbog same izrade (kod racunalne
grafike nema tro§kova za materijal, izradu scenografije i sl.). Takoder digitalnu scenu i likove puno
je jednostavnije napraviti i kasnije korigirati te ne postoji mogucnost pucanja dijelova (kao $to je
slucaj kod lutaka).

Stop motion je nazalost danas vrlo rijedak nacin snimanja no sa sigurno$¢u mozemo reci da
filmovi snimljeni ovom tehnikom imaju posebnu draz. Danas ovu tehniku koriste naj¢eS¢e amateri

koji pokuSavaju napraviti nesto drugacije, inovativno i originalno te im upravo to ¢esto i uspijeva.

3.2. Timelapse

Kao §to je ve¢ bilo ranije spomenuto, video materijal je zapravo brza izmjena povezanih slika
u sekundi, najc¢esce je to 24 fps. Taj broj je uzet iz ekonomskih razloga, kada se koristila filmska

vrpca. Ujedno to je i minimalan broj slika koje oko ne moze procesuirati. 1zostavljanjem pojedinih
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frameova skracujemo sami sadrzaj videa, a u konac¢noj montazi dobivamo brzu izmjenu u
jednakom vremenu. To je bila ideja ove tehnike.

Zapravo timelapse je tehnika dobivanja videouratka nastalog od niza snimljenih fotografija u
odredenom intervalu koji ostavlja dojam ubrzane radnje ili vremena. Koristi se onda kada se zeli
u kra¢em vremenu prikazati viSe sadrzaja i kada prirodan tijek scene sadrzi pomake ili promjene
ovisno o vremenu.

Sam naziv sastoji se od dvije rijeci koje znace vrijeme i propust te bi ju se upravo tako i moglo
opisati - kao prolaznost vremena. Dogadaje koji se u prirodnom okruzenju odvijaju jako dugo
moZemo ovom tehnikom prikazati u kratkom vremenskom roku od nekoliko minuta pa ek 1
sekundi. Pruza nam se prilika da mi manipuliramo prirodom te uz nekoliko formula odredimo
to¢no u sekundu koliko ¢e §to trajati.

Owvu tehniku prvi je upotrijebio redatelj Georges Méliés u svojem dugometraznom filmu
Careefour de L'Opera, 1897. godine. Veliki doprinos ovoj tehnici dao je i dr. John Ott koji je
pocetkom 1930. godine poceo iz interesa fotografirati biljke te je unaprijedio samu tehniku tako
Sto je pomicao kadar kako bi biljka rasla. [16] S vremenom se tehnika pocela sve vise koristiti u
istrazivacke svrhe te za druge stvari koje su ljudskom oku neprimjetne ili traju predugo - rast

biljaka, pomicanje zvijezda, gradnja nekih objekata, kretanje ljudi gradom i sl.

3.2.1. Oprema

Timelapse se teoretski moze izraditi s bilo kojim fotoaparatom no DSLR aparati danas imaju
opcije prilagodene bas za timelapse. Oni pruzaju odabir pocetka snimanja, interval te broj
okidanja. Najbolji su oni fotoaparati koji pruzaju moguénost promjene objektiva. Zarignu duljinu
objektiva biramo prema potrebama terena, pa ¢emo tako kod fotografiranja gradskih trgova
koristiti Sirokokutne tj. objektive koji imaju ZariSnu duljinu manju od 50 mm, a kod fotografiranja
biljaka, koje zelimo imati u krupnom planu, one s ve¢om Zarisnom duljinom.

Isto kao i kod stop motion animacije, timelapse video gotovo je ne mogucée izraditi bez stativa.
V/rstu stativa odabiremo s obzirom na ono §to snimamo no naj¢esce su to klasiéni tronosci.

Kod nekih snimanja dobro je koristiti razne filtere i sjenila od kojih je najpoznatiji ND filter.
On sluzi kako bi smanjio koli¢inu svijetla koja dopire do senzora bez utjecaja na boje, a moze ga
se naci u razlicitim gradacijama tj. ja¢inama. Pomocu njega se zapravo kompenzira otvor objektiva
i time omoguéava postavljanje parametara na ina¢e nemoguce postavke. ND filtri su jako korisni
ako fotografiramo dok je Sunce jako, a zelimo dobiti §to manju dubinsku oStrinu (Sto vece

zamucenje). [6]
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Ukoliko fotoaparat nema opciju za timelapse odnosno fotografiranje u intervalima moguce je
fotoaparat spojiti sa intervalometrom (engl. time remote control), uredajem koji omogucava
fotografiranje u intervalima, ali i pruza moguénost produljenja ekspozicije i do nekoliko sati.
Drugo rjesenje je spojiti fotografski aparat USB ili drugim kablom na rac¢unalo te pomocu za to
predvidenih programa, upravljati njime.

Posto se kod nekih snimanja na terenu ostaje i po nekoliko sati potrebno je imati zamjenske
baterije ili, joS§ bolje, strujni adapter (ako to uvjeti dopustaju) kako bi fotoaparat bio u funkciji Sto

.....

kasniju obradu, na snimanje je potrebno nositi i dodatne memorije kartice.

3.2.2. Postavke fotografskog aparata

Fotografski aparat postavlja se na manualni na¢in rada te se njegovi parametri odreduju ovisno
o onome S§to zelimo dobiti te Sto i gdje fotografiramo. Neke od osnovnih parametara koje
namjeStamo kod svakoga fotografiranja su otvor objektiva, brzina zatvaraca, ISO osjetljivost te
balans bijele (engl. white balance).

Kako bi se dobio prirodan dojam kretnje, kod timelapsa necemo se mo¢i poigravati tehnikama
kao kod stop motion nego ¢emo ovaj efekt dobiti isklju¢ivo pomocu brzine zatvaraca. Kod
snimanja gdje ¢e nam nedostajati svjetla moramo biti oprezni pri namjeStanju ISO osjetljivosti.
Cilj nam je dobiti fotografiju s minimalno Suma kako bi se npr. kod snimanja neba, zvijezde Sto
bolje isticale.

Kao 1 postavke na aparatu potrebno je i objektiv postaviti u manualan tip rada te izostriti onako
kako zelimo. Ovom postavkom ¢emo izbjeci nepotreban rad fotoaparata te razli¢ito fokusiranje
koje ¢e se kasnije izgledati kao greske.

Morat ¢emo se takoder odluciti i koji od dva formata digitalnog zapisa ¢emo koristiti — RAW
ili JPEG. RAW format poceo se sve vise koristiti medu profesionalcima jer pruza puno vise i bolje
opcije uredivanja fotografije. No odabirom ovog formata automatski ¢emo produziti ukupno
vrijeme izrade timelapse uratka jer ¢emo izgubiti puno viSe vremena na uredivanje fotografija.
Takoder potrebno je paziti koji programi nam omogucavaju otvaranje tog formata (neki fotoaparati
nisu kompatibilni s odredenom vrstom i verzijom programa). Kod fotografiranja u JPEG formatu
bitno je paziti da su sve fotografije dobro eksponirane jer ¢e se kasnije teze ispraviti. Isto tako,
odluc¢imo li se za ovaj format balans bijele ¢emo postaviti obavezno manualno kako ne bi doslo
do razli¢itih boja u sceni te se tako stvorilo titranje videozapisa. Prednost JPEG formata je $to

zauzima puno manje memorije te je zbog toga u nekim situacijama puno prakti¢niji i pogodniji.
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Temelj ove tehnologije je fotografiranje u odredenom intervalu. Vremenski period izmedu
dvije fotografije odredujemo ovisno o tome koju radnju Zelimo zabiljeziti. Ako se radi o prolasku
ljudi interval ¢e biti kra¢i dok ¢e onaj koji biljezi rast biljke biti ekstremno dug.

Prije pocetka svakog snimanja obavezno se radi nekoliko testnih snimka kako bi bili sigurni

da smo namjestili fotoaparat na tocne postavke koje nam pruzaju Zeljeni izgled fotografije.

3.2.3. Izraéuni

Iako se na prvi pogled ova tehnika ¢ini jednostavna, zapravo nije. U pozadini se krije jako
dobra organizacija te promisljenost. Niz parametra ovisi o kona¢nom proizvodu i svaka brojka
nam je potrebna za laksi 1 organiziraniji rad.

Tako se na primjer ovisno o intervalu moze odrediti ukupno vrijeme fotografiranja, a ovisno o
broju snimljenih fotografija mozemo izracunati koliko ¢e na$ video u konacnici trajati. Veoma je
bitno znati koliko bi nam kadar trebao trajati te koliko nam je fotografija za to potrebno kako se
kasnije ne bi javio problem manjka fotografija. Zato je preporucljivo uvijek fotografirati vise te
kasnije jednostavno samo izbrisati one koje nam ne trebaju. No kako bi se olakSao i ubrzao posao

na terenu, ali i onaj u postprodukciji postoji par jednostavnih jednadzbi koje koristimo.

Pomoc¢u ove formule mozemo na jednostavan nacin izracunati koliko nam je fotografija
potrebno za Zeljenu duljinu kadra u gotovom video materijalu ili koju duljinu videa ¢emo dobiti s

odredenim brojem fotografija pri ¢emu nam je broj slika po sekundi poznat.

duljina kadra = broj snimljenih fotografija/broj slika po sekundi

Primjer 1. - Izracun duljine kadra

Ako imamo 2700 fotografija, a Zelimo video koji ¢e u sekundi izmjenjivati 30 slika (fps)
uvrStavanjem podataka u gornju jednadzbu dobivamo da ¢e nas kadar trajati 90 sekundi, odnosno
minutu i pol.

Racunica:

x = 2700 fotografija / 30 fps

Xx=90s
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Primjer 2. - Izracun potrebnih fotografija

Ako Zelimo da duljina naseg kadra u gotovom videu iznosi jednu minutu, a koristimo 24 fps

pomocu jednadzbe lako mozemo do¢i do zakljucka da nam je za to potrebno 1440 fotografija.

Racunica:

Najprije prilagodimo gore navedenu formulu te dobijmo da je broj snimljenih fotografija(x)
jednak umnosku broja slika po sekundi 1 duljine kadra iz ¢ega izraCcunamo:

X=241fpsx60s

X = 1440 fotografija

Kada smo odredili koliki broj fotografija nam je potreban, pomocu sljedece jednadzbe mozemo

to¢no izracunati koliko ¢e nam vremena biti potrebno za izradu istih. [16]

vrijeme potrebno za fotografiranje = broj fotografija x interval

Primjer 1. — Izracun vremena fotografiranja

Ako znamo da su nam potrebne 1440 fotografije, a odabrani interval iznosi 5 sekundi dobivamo
da je potrebno 2 sata provesti na terenu za njihovu izradu.

Racunica:

X = 1440 fotografijax 5s

X=7200s=120min=2h

Kod odlaska na teren takoder nam je bitno da znamo kolika ¢e nam memorija za pohranu
fotografija biti potrebna. Zato, kako nam se ne bi dogodilo da dodemo na snimanje te ostanemo
bez memorije potrebno je najprije odrediti u kojem formatu (RAW ili JPEG) ¢emo pohranjivati
na$ materijal. Takoder postoji i par razli¢itih dimenzija toga formata, a oni se razlikuju po
rezoluciji i tezini. Bitno je napomenuti da su videorezolucije uvijek manje od fotografije. Tako da
ako ¢e na$§ video biti u full HD rezoluciji, koja koristi 1920x1080 piksela, nema potrebe da
fotografiramo u velikim rezolucijama 1 tako nepotrebno tro§imo memoriju. Format fotografija
prilagodit ¢emo ovisno o onome $to zelimo kasnije raditi s materijalom. Ako ¢emo za video
koristiti originalne fotografije odabrat ¢emo format manjih rezolucija, a ako ih planiramo zumirati,
izrezivati i koristiti samo dio na njima odabrat ¢emo nesto vecu rezoluciju.

Kada se odlu¢imo za format i rezoluciju pogledat ¢emo koliko nam takva fotografija zauzima

mjesta u memoriji te ¢emo na temelju toga izracunati kolika nam je memorija ukupno potrebna.

potrebna memorija = broj fotografija x teZina jedne fotografije
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Primjer.

Odlucili smo fotografirati u JPEG formatu ¢ije dimenzije iznose 6000x4000 px, a veli¢ina
jedne datoteke je 10 MB. Za na$ video potrebno nam je ukupno 1440 fotografija te iz toga
dobivamo da ¢e nam ukupno trebati 14,4 GB.

Racunica:

X = 1440 fotografije x 10 MB

X = 14400 MB = 14,4 GB

Takoder je bitno obratiti paznju i na to kojom brzinom Zelimo da nam se radnja unutar kadra
odvija, ho¢emo li da radnja bude S§to realnija ili ubrzana. Treba imati na umu da ako se video

usporava, nas video isjecak ¢e se produljit. S obzirom na to i cijeli video spot ¢e trajati duze.

3.2.4. Integracija u video

Nakon dolaska s terena vrijeme je za video. Ako smo fotografije spremali u RAW formatu
najprije ¢emo ih morati doraditi te konvertirati u JPEG. Neki od popularnijih programa koji se
koriste u tu svrhu su: Adobe Lightroom, Luminar, Capture One Pro i ON1 Photo RAW. Takoder
Cesto koristen je i plug-in (dodatak) za Adobe Photoshop — Adobe Camera RAW, a neki Canon
fotoaparati dolaze s programom DPP pa korisnici automatski prihvate rad u njemu. [17] Rad u tim
programima pruza uz jednostavno koristenje, kvalitetnije i ljepSe fotografije. Bitno je na kraju
pregledati fotografije te utvrditi da je balans bijele uvijek isti te da su sve dobro eksponirane kako
se u videu ne bi kasnije javio problem titranja i sl.

Kada su sve fotografije obradene, sljede¢i korak je od njih izraditi timelapse sekvencu.
Programi koji nam to omogucavaju su zapravo vecina programa za uredivanje videozapisa, a neki
od popularnijih su: Sony Vegas, Adobe Premiere Pro i Adobe After Effects. Danas na trzistu
postoje programi napravljeni isklju¢ivo za tu namjenu kao na primjer: Chronolapse, Time Lapse
Assembler, Panolapse i dr. [18] Svaki od tih timelapse fotografija smjestit ¢emo u posebnu mapu.
Vecina tih programa funkcionira tako da se odabere samo prva fotografija u nizu te odabere opcija
JPEG/Image Sequence. Program tako automatski fotografije konvertira u videozapis. Radi se na
principu naziva fotografija i zato je potrebno paziti da ne fali niti jedan broj u nizu jer ¢e program
zakljuciti da je tu kraj i ostatak fotografija ne¢e uzimati u obzir. Broj slika po sekundi uzima po

postavkama naseg projekta no kasnije se takoder opcija za promjenu.
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3.2.5. Buduénost timelapse tehnike

Potreba za snimanjem ovakvih vrsta videa postala je sve veca. Ljudima se svidio efekt koji se
dobiva pomocu fotografiranja u intervalima. Sve ceS¢e ga mozemo vidjeti u raznim kako
amaterskim tako i profesionalnim radovima. Danas se on koristi u mnogim reklamama, serijama,
filmovima, vlogovima, ma gotovo svugdie.

Kako su ljudi poceli eksperimentirati javile su se i neke podvrste kao npr. panoramski
timelapse, HDR timelapse, tilt-shift timelapse te motion control. Da bi se ljudima omogucila izrada
u svakome trenutku pocele su se raditi i mobilne aplikacije za izradu timelapsea, neke od poznatijih
su Lapse-It 1 Framelapse. Ova tehnologija ¢e se zasigurno jo$ dugo zadrzati na trziStu, a samim

tim iz dana u dan razvijati.

3.3. Hyperlapse

Pojam hyperlapse stvorio je americki redatelj Dan Eckert, a popularizirao ga je video umjetnik
Shahab Gabriel Behzumi svojim videom iz 2012. godine ,,Berlin Hyperlapse*. Ove umjetnike
inspirirao je Godfrey Reggio, americki redatelj eksperimentalnih dokumentarnih filmova medu
kojima je najpoznatija Qatsi trilogija. lako se godina nastanka uzima da je 2012., ova tehnika svoje
temelje ima jo§ u 20. stolje¢u. Redatelj Gug Roland ju je stvorio jo§ 1986. godine, a pravilno ju
iskoristio 1991. u filmu ,,Peace” kojeg je fotografirao na filmskoj vrpci. Tada je sama izrada bila
kompliciranija, imali su problema s pohranom fotografija te postprodukcijom koja je bila relativno
spora. Rolanda to nije sprijecilo da nastavi razvijati ovu tehniku, a njegovi rezultati su prilicno
dobri te dosta nalikuju na danasnje. Hyperlapse tehnika fotografiranja pocela se sve viSe razvijati
pojavom DSLR fotoaparata.

Hyperlapse koristi istu tehniku fotografiranja kao timelapse, ali umjesto fiksnog stajalista
kamera se krec¢e. Zbog toga se smatra naprednom tehnikom timelapsea u kojoj se za svako novo
okidanje fotografije mijenja polozaj fotoaparata. Za razliku od jednostavnog pokreta u timelapse
fotografiji zvane Dolly shots, koje su ostvarene s kratkim kliza¢éem fotoaparata u hyperlapse
fotografiji, kamera se pomice za mnogo vece udaljenosti. Krajnji rezultat spajanja svih fotografija
fluidan je video, koji daje dojam brzog prolaska vremena i velike brzine. Danas je medu
umjetnicima jos uvijek jedna od najpopularnijih tehnika kojom se dobiva atraktivan, zapanjujuci
video. [5] Ovu tehniku neki nazivaju i walklapse, spacelapse, stop motion timelapse, motion lapse

te moving lapse.
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3.3.1. Pripreme za snimanje

Za razliku od timelapsea ova tehnika je puno sloZeniji i kompleksniji proces jer je dodana
prostorna komponenta. Ova tehnika zahtjeva puno upornosti, strpljenja i vremena, jer ponekad je
zbog okolnih ¢imbenika, na koje fotograf ne moze utjecati, potrebno ponavljati snimanje 1
nekoliko puta. Neke stvari mogu utjecati na kvalitetu videa kao na primjer neravni teren, ne
dovoljno kretanje ljudi, ulazak objekata u kadar tako da zauzimaju preveliki udio fotografije, nagla
promjena vremena i dr. Boravak na terenu ovisi o0 onome §to snimamo i §to zelimo dobiti kao
konacni video. Ako je zamiSljena putanja jako udaljena od naseg objekta snimanje ¢e automatski
trajati duze. Takoder, ako zelimo dobiti kretanje ljudi, ali i oblaka te sunca i tijeka dana na setu
¢emo morati ostati puno dulje. Kako se ne bi uzaludno gubilo vrijeme potrebno ga je pomno
isplanirati. Prije dolaska na teren moramo to¢no znati §to Zelimo dobiti te kojom rutom ¢emo se
kretati i $to ¢e nam biti vazno.

Isto kao i kod timelapse tehnike potrebno je izracunati koliko nam fotografija treba za odredenu
duljinu video isjecka, kojom brzinom zelimo da nam se scena odvija, koliko ¢e nam za to biti
potrebno memorije, u kojem formatu ¢emo fotografirati te koju opremu ¢emo koristiti.

Izracuni se vrSe prema istim jednadzbama koje su objasnjene u poglavlju timelapse. Nakon $to
se izracuna broj potrebnih fotografija, moze se izraunati za koliko treba pomaknuti fotoaparat pri

snimanju nove fotografije. To se izraCunava po formuli [5]:

ukupna udaljenost za snimanje / broj potrebnih fotografija = duljina za koju se

pomice fotoaparat pri svakom novom okidanju fotografije

Primjer.
Zelimo da nam scena u gotovom videu traje 5 sekundi s 30 fps. Ukupna duljina putanje po

kojoj bi se fotoaparat kretao je 15 metara.

a) Prvo je potrebno izracunati potrebnu koli¢inu fotografija za zadani video
5 s x 30 fps = 150 fotografija
Za duljinu videa od 5 sekundi potrebno je snimiti 150 fotografija, ako se koristi 30 fps.

b) Nakon toga izraCunava se udaljenost za koju se fotoaparat mora pomicati izmedu okidanja
svake nove fotografije.
15 m/ 150 fotografija=0,1 m =10 cm

Prije svake nove fotografije, fotoaparat bi se trebao pomicati za 10 cm,
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3.3.2. Oprema

Kod ove tehnologije najcesce se koriste DSLR fotoaparat, stabilan stativ tronozac i kreda,
metar ili traka za obiljeZavanje i mjerenje pomaka stativa. AKko je potrebno mozemo Kkoristiti i
daljinski okidac te ND filter.

Postavke fotoaparata su jednake kao i kod timelapsea, koristi se manualan fokus i postavke te
je preporucljivo fotografirati u RAW formatu. Isto tako preporucljivo je nositi na snimanja
rezervnu bateriju za fotoaparat i memorijske kartice.

Pri fotografiranju bitno je paziti koji objektiv koristimo. Kod Sirokokutnih i teleobjektiva
moramo smanjiti udaljenost pomicanja fotoaparata da ne bi imali pretjeranu razliku i iskrivljenja
izmedu dva okidanja. Sto je veéa Zari$na duljina objektiva, pomaci fotoaparata izmedu dva

okidanja trebaju biti §to manji.

3.3.3. Nacini fotografiranja

Postoje dva nacina kod fotografiranja hyperlapse tehnikom:

e Hyperlapse with fixed point

Kod ovog nacina je potrebno, kako mu i naziv kaze, imati fiksnu tocku koja se ne mijenja
izmedu okidanja fotografija. Ta toCka moze se nalaziti bilo gdje na fotografiji i na bilo kojem
objektu unutar nje. Bitno je samo kada ju odredimo da se na svakoj sljedecoj fotografiji nalazi na
istome mjestu. Kod snimanja neke znamenitosti, spomenika i sl. uzima se zamisljena tocka na
srediSnjem djelu spomenika tako da kada se okrecemo 0ko njega ona uvijek moze biti u sredini.
Sto znaci da za fiksnu toéku ne moramo uzeti to¢no npr. oko na konju kod spomenika Josipa bana
Jelaci¢a ve¢ neko zamisljeno srediSte spomenika. U tom slucaju kada se pomaknemo i oko vise ne
bude vidljivo i dalje imamo nasu fiksnu toCku. Takoder je vazno prije pocetka fotografiranja
provjeriti kako nam kadar izgleda na pocetnoj poziciji, srednjoj te zavrsnoj da se ne bi dogodilo
da pri kraju shvatimo da nam nas$ objekt viSe ne stane u kadar.

Ovakav nacin fotografiranja olaksat ¢emo si ako koristimo opciju live view (pogled na zaslonu
fotoaparata) te grid (reSetke na zaslonu na bazi trodijelne podjele) kako bi lakse i preciznije
kadrirali 1 pratili nasu fiksnu tocku. Kretati se moze kako god se zamisli, bo¢no, vertikalno, po
nekoj zamisljenoj krivulji i sl. bitno je samo da je fotoaparat usmjeren na fiksnu tocku oko koje

se pomice.

25



e Hyperlapse with pan

Ovakav nacin zahtijeva drZanje fotoaparata u istome polozaju tijekom cijelog fotografiranja.
Umjesto zamisljene fiksne tocke, sada imamo fiksnu liniju po kojoj se kre¢e fotoaparat. Kod
koriStenja kvalitetnijih stativa pomo¢i ¢e nam ugradena kruzna libela (njem. Wasservaga) koju
¢emo pratiti i uvijek nastojati da bude pravilno centrirana. Ako stativ nema ugradenu libelu na
mobilni uredaj preuzet ¢emo aplikaciju s gyroscopeom te ¢emo mobitel staviti na fotoaparat 1
pomocu njega odredivati ravnocu fotoaparata. Ono Sto takoder moZe pomoci 1 olakSati posao su
stvari s kotacima koje mozemo i zakociti. Kada se fotoaparat stavi na skateboard, kosaru, kolica i

sl. vise ga se ne mora podizati i premjestati nego ¢emo ga jednostavno pomicati pomocu kotaciéa.

[5]

3.3.4. Na terenu

Prvo $to se napravi kod dolaska na mjesto snimanja je provjera terena. Potrebno je provjeriti
sve pozicije kojima ¢e se nas fotoaparat kretati i uvjeriti se da nam ni$ta nece zaprijeciti put. Ako
ipak tijekom snimanja naidemo na moguce probleme moramo u $to kracem roku pronaéi neku
alternativu kako ne bi morali raditi sve ispocetka.

Kod samog fotografiranja moramo paziti da nam svaki pomak kamere bude jednak, a to ¢emo
ostvariti tako da prije snimanja kredom obiljezimo Zeljenu putanju kojom ¢emo se kretati te tocne
pozicije stativa. Za odredivanje jednakih pomaka koristit ¢emo metar, ploCice na terenu, stopala
ili bilo koji drugi predmet koji nam je dostupan na mjestu snimanja.

Krac¢i intervali su uvijek bolji od duzih, a pod intervalom u ovoj tehnici mislimo na vrijeme i
udaljenost izmedu svake nove fotografije. VVremenski intervali moraju biti dovoljno dugacki kako
bi se fotoaparat pozicionirao na tocno odredenu udaljenost i namjestio za snimanje sljedece
fotografije. [5] Nakon svake fotografije preporucljivo je pogledati i prethodnih par kako bi se
provjerilo da li je sve dobro napravljeno.

Bilo bi idealno kada bi na snimanje iSlo barem dvoje ljudi kako bi jedan mogao biti
skoncentriran isklju¢ivo na fotoaparat i pomake dok bi drugi vodio ra¢una o okolini i njihovoj

promjeni (prolazak ljudi, auti i sl.).

3.3.5. Vertigo Effect

Naziv je dobio po Hitchockovom istoimenom filmu u kojem je prvi puta koristen. Danas se
naziva i Dolly zoom, zoom tracking, Hitchcock zoom, contra-zoom, trombone shot te push-pull

zoom. Efekt moze nastati na dva nacina, prvi je taj da kamera stoji na mjestu i kako se objekt
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priblizava tako se pomocu objektiva scena odzumirava ili ako se objekt udaljava istim tempom ¢e
se objektivnom scena zumirati. Drugi nacin se moze Koristiti 1 u hyperlapse tehnici, a postupak je
nesto drugaciji. Objasnili smo ve¢ postupak fotografiranja za hyperlapse video i kada dodamo tom
postupku zumiranje i odzumiravanje scene dobiti cemo Vertigo Effect. Za koliko ¢emo kameru sa
stativom fizicki pribliziti naSoj fiksnoj tocci, za toliko ¢emo pomocu objektiva odzumirati nasu
scenu. Neki autori radi boljih rezultata tijekom fotografiranja mijenjaju objektive iz tele objektiva
u neki Sirokokutni i obrnuto. [19]

Ovim efektom dobiva se promjena zariSne duljine objektiva bez mijenjanja sastava slike.
Posljedica toga je da se objekti na fotografiji stis¢u ili protezu, ¢ine¢i da kadar izgleda kao da je
sve dublji. Takoder objekti na sceni mijenjaju medusobne odnose u veli¢ini. Ovim efektom

najcesce se prikazivao strah i tjeskoba, no danas se koristi viSe zbog neobi¢nog izgleda i efekta.

3.3.6. lzrada video isjec¢ka

Nakon $to smo gotovi s fotografiranjem na terenu potrebno je pregledati i po potrebi korigirati
fotografije. Najcesce koriSteni programi su Adobe Lightroom i Adobe Photoshop. Korekcija se
najcesce radi zbog promjene vremena te krive ekspozicije ili poboljsavanja boja. Nakon toga se,
na isti nacin kao i timelapse fotografije, umecu u Adobe After Effects te program automatski
napravi video isjecak od njih. Potom se na isjecak dodaje stabilizacija, a videozapis sprema. U
nekom od programa za montazu kao $to su npr. Adobe Premiere ili Sony Vegas montira se skupa

sa drugim isjeccima u kompletan video.

3.3.7. Moderizacija i buduénost

Iz dana u dan na internet kanalima kao §to su YouTube i Vimeo raste broj video uradaka,
najCesce gradova diljem svijeta izradenih hyperlapse tehnikom. Tehnologija se pocela rapidno
razvijati, konstantno se radi na povecanju rezolucije senzora, unapredenju programa za montazu
te uCinkovitijim ekspozicijama. Povecanje rezolucije senzora omogucuje nam vec¢e mogucénosti u
postprodukciji, moguée je zumiranje kadrova bez gubitka kvalitete. lzlaskom novih i
unaprijedenih programa stvorila se odliéna moguénost stabilizacije kadrova pomocu efekta kojega

je potrebno samo odvuéi na Zeljeni video isjecak.
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e Google Street View Hyperlapse

Kako bi se ustedjelo vrijeme, a i uklonila ¢injenica nedostatka potrebne opreme zaljubljenici u
ovu tehnologiju otkrili su novu i1 zanimljivu metodu koja je dostupna apsolutno svima. RjeSenje je
Google Street View. Naime, jos 2013. godine kanadska dizajnerska agencija Techan+Lax objavila
je hyperlapse video u kojemu je koristila fotografije s Google Street Viewa. [5] Video je dozivio
izvrsnu gledanost i popularnost, a u njemu se iskoristila potpuna scena od 360° te video zbog
svojih raznolikih okretaja izgleda jo§ efektivnije.

Google Street View Hyperlapse je web aplikacija koja korisnicima omogucuje jednostavnu
izradu hyperlapse videa, a da ne moraju izaci iz kuce fotografirati, ve¢ u samom pregledniku na

karti se oznace dvije tocke (Slika 3.1) i objekt promatranja.

Hyﬁéflé;;se

Slika 3.1 Odabir tocke "A" i "B" na web aplikaciji Google Street View Hyperlapse

Nakon §to je odabrana pocetna i konacna tocka, potrebno je samo pritisnuti gumb ,,Kreiraj*
kako bi se video generirao. Za generiranje ovakvog videa koriste se ve¢ postojece fotografije koje
su ranije snimile Google Street View kamere za potrebe Google Mapsa. Ovaj generator ograni¢en
je na 60 fps. Kako bi korisniku efekt bio §to bolji te kako bi dobili §to bolju kvalitetu slike i pokrete
kamerom, potrebno je poznavati kodiranje pomocu Javascripta. Na internetu postoje primjeri te
razni dokumenti koji pomaZzu pri manipuliranju kodiranja, ali opet ta upotreba nije toliko
zastupljena zbog same kompleksnosti prebacivanja videa i manipuliranja njime. Nedostatak ove

tehnike je to Sto je video jako ubrzan, a ne postoji moguénost da se uspori. [5]
e Mobilne aplikacije

Datum koji je jako vazan za ovu tehnologiju je 26. kolovoza 2014. Drustvena mreza Instagram
tada je lansirala mobilnu aplikaciju za izradu hyperlapse videa. Sve $to nam je potrebno je iPhone,

a stabilizaciju i cijelu postprodukciju imamo ve¢ isprogramiranu u aplikaciji. Aplikacija koristi
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algoritme koji sluze za orijentaciju i prac¢enje stabilizacije kako bi izrezali nestabilan dio snimke
nastao zbog nemirne ruke. Dio koji ¢e se izrezati bit ¢e velik s obzirom na to koliko je snimka
nemirna ili mirna. Na ekranu mobitela prikazuje se samo vidljivi dio snimke, dok je sam objektiv
Siri. Stabilizacija se vr$i tijekom snimanja videa. Ova aplikacija zapravo snima video te nakon toga
uzima svaki Sesti frame koji slaze na 30 fps. Kao rezultat dobiva se Sest puta brzi video od
originalnog, ali postoji mogu¢nost odabira brzine reproduciranja od 1x do 12x. [5]

Danas ,,Instagram Hyperlapse® nije jedina aplikacija za izradu hyperlapse videa. Svakim
danom sve je viSe dostupno besplatnih aplikacija za izradu ovakvih videa pomoéu mobilnih
telefona, bilo Android bilo Apple. Takoder razvijaju se i aplikacije za selfie hyperlapse koji za
izradu koristi prednju kameru nasih mobitela. Takva vrsta snimki dobila je i poseban naziv —

Selfielapse.
e GoPro hyperlapse

Snimanje GoPro kamerom tijekom bicikliranja, planinarenja i sl. danas je takoder sve
popularnije no kod takvih videa javio se problem stabilizacije u postprodukcijskim programima.
Naime, stabilizatori rade na principu analize cijele slike u filmu te stvaranjem toc¢aka na objektima
na sceni ispravljaju nepravilnosti i razlike. Kod takvih stabilizacija dogada se da gubimo dio kadra
pa zbog toga trebamo na terenu voditi viSe racuna o tome. Kao §to mozemo i zakljuciti ovakav
nacin stabiliziranja nije pogodan za videozapise koji nemaju stalnu fiksnu tocku (bicikliranje,
planinarenje, skakanje iz aviona i sl.). Skupina iz Microsoft Researcha izradila je algoritme
pomocu kojih se i kod ove metode snimanja stabiliziraju video isjecci te se dobiva fluidan
dinamicni video bez treskanja. Ova metoda koristi drugaciju vrstu stabilizacije, ona zapravo kreira
dubinsku mapu temeljenu na ulaznom videu. Uz ove podatke, algoritam moze povezati sliku s
malo drugacijeg gledista od originalnog videa kako bi video iSao $to glade. Taj algoritam prvo
rekonstruira 3D ulazni put kamere. Zatim optimizira novi put kamere za izlazni video, prikazan
crvenom linijom (slika 3.2), koji je gladak i prolazi blizu ulaznog puta kamere, brinuci se za to da

virtualna kamera gleda u smjeru koji se moze dobro renderirati iz ulaznog.

Slika 3.2 Optimizacija novog puta kamere
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Zatim se racuna proxy-geometrija (slika 3.3) za svaki ulazni frame. To omogucuje

renderiranje tih frameova s novim stajalistima gledanja s kojima ¢e se optimizirati put.

Slika 3.3 Izracun proxy-geometrije

Treéi korak je generiranje ubrzanog videa (Slika 3.4) i dovrSavanje tako da se od vise
frameova napravi jedan izlazni frame. Na kraju, perspektiva originalnog videozapisa malo je

izmijenjena, ali se dobije glatki pokret za hyperlapse video.

Slika 3.4 Generiranje videa

Gledajuéi novi video moze se uociti da to stapanje frameova ne radi uvijek savrseno (nekad
se moze Ciniti kao da se gleda starija 3D videoigrica), no kad se usporedi s obi¢nim timelapse

videom, rezultat je uvijek bolji. [5]

Uz aplikacije i dalje se razvija i klasi¢na izrada hyperlapse koja Kkoristi stativ i fotoaparat.
Zaljubljenici u trendove okusavaju se u izradi videa koji sadrze kombinaciju tehnika stop motion,
timelapse i hyperlapse te su takvim videima dali novi naziv — Flow Motion.

Buduc¢nost ove tehnologije je osigurana, ¢ari koje ona posjeduje prepoznali su i profesionalci
te se uopée ne sumnja kako ¢e se sve CeS€e pojavljivati u narednim filmovima, serijama i

reklamama.
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4. Opcija snimanja na DSLR aparatu

Uz odli¢ne opcije koje se nude za fotografiranje, danasnji DSLR aparati nude moguénost
snimanja sjajnih videozapisa. Mnogi ljudi vjeruju da ako znaju fotografirati da znaju i snimati, no
to nije uvijek tako. Snimanje videozapisa razlikuje se po dosta stvari od uobifajenog
fotografiranja. Niti jedno niti drugo nije jednostavno ako se Zeli raditi na profesionalnoj razini.
Mogucénosti fotografije su velike. Manualni nac¢in rada iziskuje puno znanja i vjestine. KoriStenje
dodatne opreme takoder treba posebno izuciti, a sve to odnosi se i na poznavanje snimanja.

Prije pritiska gumba za snimanje potrebno je prouciti opcije videozapisa te odabrati one
postavke koje nam najbolje odgovaraju. Svi videozapisi koje ¢emo koristiti u montazi trebaju biti
istih postavka kako kasnije ne bi dolazilo do razlike unutar gotovog videa. Kod snimanja potrebno
je voditi rauna da se snimi par sekundi prije radnje i par sekundi poslije kako bi se ostavilo

prostora za montazu.

4.1. Rezolucija

Rezolucija oznacava dimenziju videozapisa po Sirini i visini izrazenu u pikselima (slika 4.1).
Kada govorimo o rezoluciji zapravo govorimo koliko je nesto o$tro. Manja rezolucija zna¢i manji
broj piksela §to nam odmah govori da se na slici nalazi i manje detalja. Na manjim ekranima to

toliko nece biti primjetljivo no Sto je ekran veci to je uocljivija razlika medu rezolucijama. [7]
e SD

Do kraja 90-tih godina standardna rezolucija je iznosila 720 piksela po Sirini i 576 piksela po
visini u PAL standardu. Zadrzala je sve do danas ime standard definition (SD). Nakon ove
rezolucije niti jedna vise ne koristi omjer 4:3. Danas su noviji DSLR fotoaparati vise ni ne nude

mogucnost snimanja u SD rezoluciji.
e HD

Pojavom HD rezolucije (engl. High Definition) pojavio se novi omjer 16:9 koji je jos i danas
u upotrijebi. Tehnologija je prvi puta predstavljena u SAD-u 90.-tih godina 20. stolje¢a od strane
grupe elektroni¢kih kompanija zvanih Digital HDTV Grand Alliance. Ima raster od 1280x720px.
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e FullHD

Takoder se naziva i FHD, BT.709, 1080i te 1080p. Ova rezolucija ima raster od 1920x1080px.
Najprije su je Koristili Blu-ray i HD DVD opticki diskovi za distribuciju videosadrzaja visoke

kvalitete. Danas tu rezoluciju koriste gotovo sve televizije, raCunalni monitori i drugi uredaji.
e 4K

Sve &edée koristena rezolucija pri snimanju videa je upravo ova. Cesto se Koristi i naziv Ultra
HD. Dimenzijama je duplo veca od svog prethodnika te sada iznosi 4096x2160px. Danas su sve
popularniji 4K ekrani s kojima je moguce uzivati u punim ¢arima ove rezolucije. Ako se odlu¢imo
na kupnju ekrana za racunalo koje podrzava 4K rezoluciju potrebno je kupiti i za to pogodnu

graficku karticu.
e 8K

Trenutno najveca rezolucija iznosi 8192x4608px. Naziva se 8K zato jer je duplo veca od
prethodne 4K. Ova rezolucija nije jo$ dozivjela svoj vrhunac no redatelj James Gunn izradio je
film koji je iza8ao ove godine upravo u ovoj rezoluciji. Tako je film Cuvari galaksije 2 posto prvi

film snimljen kamerom rezolucije 8K.

SD

720X 576

HD

1280 X 720

FULL HD

1920 X 1080

4096 X 2160

Slika 4.1 Rasteri
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4.2. Slike u sekundi

Cesto susreéemo skraéenicu fps (engl. frame per second, framerate) koja ozna¢ava frekvenciju
izmjene slika. Ona nam pomaze definirati koliko Zzelimo da uredaj snimi fotografija u jednoj

sekundi. Pri tomu ve¢i broj izmjene slika u sekundi ima glade pokrete.

Najcesce koristene brzine su:

o 241ps
Standardna brzina izmjene koja je ostala jo$ od filmske trake. Ovo je ujedno i najmanja
brzina pri kojoj nase oko ne percipira fotografije nego ih vidi kao pokret.

e 25 fps - uobicajeni framerate u zemljama s PAL standardom.

e 30 fps - uobicajeni framerate u zemljama s NTSC standardom

e 50 fps - koristi se u zemljama s PAL standardnom, bolja kvaliteta

e 60 fps - koristi se u zemljama s NTSC standardnom, bolja kvaliteta. Odli¢an je odabir

ako zelimo usporavati video. [7]

Kako se tehnologija razvija broj slika postaje sve ve¢i. Danas mozemo snimati videozapise sa
¢ak izmjenom od 120 slika u sekundi. No na postavkama snimanja DSLR aparata broj slika po

sekundi se razlikuje od rezolucije do rezolucije.

Dobiti vremenske efekte moguce je ako se video prikazuje pri brzini razli¢itoj od snimanja.
Ukoliko zelimo u montazi usporiti snimku preporucljivo je, ako kamera dopusta, snimiti barem
dvostruko brze od frameratea kojim ¢e biti prikazan svoj film. Materijal sniman na 50 fps i
prikazan na 50 fps bit ¢e normalne brzine, ali ¢e pokret biti ostriji. Film Hobit, redatelja Petera

Jacksona sniman je i prikazivan na 48 fps, $to je izazvalo mnogo kontroverzi u filmskom svijetu.

4.3. Metoda prikaza slike

Takoder mozemo primijetiti da se u postavkama uz broj slika u sekundi zalazi slovo ,,i“ ili ,,p*.

Ta slova oznacuju nam metodu prikaza slike.

e S tehnikom proreda (engl. interlaced)
Oznaka slova ,,i* predstavlja nam nacin snimanja videa kada slika nastaje stapanjem dviju
uzastopnih “poluslika” istog kadra rastavljenih na parne i neparne linije (slika 4.2). Ova tehnika
se koristila prije kod prijenosa analogne televizijske slike kako bi se otklonilo treperenje slike.

Televizor je prikazivao najprije jednu polusliku (primjerice samo neparne linije), a zatim drugu
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polusliku (samo parne linije). Dvije poluslike su se zapravo prikazivale unutar vremena potrebnog
za prikaz jedne slike. Filmska slika nikada se nije prikazivala se na ovaj na¢in. Kod videomaterijala

snimanih ovom metodom, a gledanih preko ra¢unala mozemo kod brzih pomaka vidjeti linije.

Slika 4.2 Metoda prikazivanja slike s proredom

e S progresivnom tehnikom (engl. progressive)

Oznaka slova ,,p* predstavlja nam nacin snimanja i prikazivanja Citavih slika u nizu, jedne za
drugom, sli¢no staroj filmskoj metodi. U jednoj sekundi prikazat ¢e se 25 slika umjesto 50
poluslika. Slika nastala progresivnom metodom detaljnija je i oStrija. Koristi se za prikazivanje

videa na racunalima, projektorima i drugim digitalnim uredajima. [7]

Danas gotovo svi novi uredaji, a i platforme poput YouTubea koriste prikazivanje videa
isklju¢ivo u progresivnoj metodi. Iz tog razloga na novim DSLR fotoaparatima metoda prikaza

slike s tehnikom proreza izbacena je sasvim iz postavka.

4.4. Ostalo

DSLR postavke videa nude nam jo$ opciju kojom mozemo staviti ograni¢enje na ISO
osjetljivost, uklanjanje zvuka vijetra, odabir kvalitete i dr. No sve te stvari variraju od fotoaparata
do fotoaparata te ovise o onome $to snimatelj Zeli postici.

Kako bi na§ snimljeni uradak izgledao Sto profesionalnije potrebno je koristiti stativ. Njime
¢emo ukloniti moguénost tresnje kadra odnosno nasih ruku. Stativ nam takoder daje sigurnost da
je kamera uvijek vodoravna s podlogom. Prije nego $to po¢nemo snimati potrebno je provjeriti je
li libela ispravno centrirana. Tako nikada ne¢emo imati problema sa ,,padaju¢im® kadrovima. Ako
zelimo snimiti kadrove u kojima bi se koristio Svenk takoder je stativ izvrsno rjeSenje. Pomoc¢u

njega moze se snimiti kadar s jedne strane u drugu to¢nom brzinom koju odredimo.
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Osim klasi¢nog tronoSca postoje 1 druge vrste stativa kao npr. monopod, steadycam, slider,
dolly, flycam i dr. Svaki od njih ima drugac¢iju namjenu pomocu koje se dobivaju razni efekti 1
drugaciji kadrovi.

Ukoliko nemamo stativ, a zelimo snimati tako da nam je kamera cijelo vrijeme na mjestu,
preporucljivo je pronaci neko alternativno rjeSenje. RjeSenja kao npr. koriStenje polica, ormara,
knjiga, ograde i sl. pokazala su se kao veoma dobra. Ako zbilja u blizini nemamo niti stativ niti

neke druge predmete, snimat ¢emo iz ruke i pritom paziti na drzanje fotoaparata, disanje i

koracanje.
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5. Putopisni video

Na internetu u zadnjih par godina sve ¢esS¢e nailazimo na putopisne video spotove, tako zvane
travel video. Pojavio se velik broj vlogera, YouTubera te je stvaranje ovakvih videa postao ozbiljan
posao. Vecina danasnjih autora putopisnih videa pocela je s klasi¢énim vlogovima ili nekom

kombinacijom obje vrste.

5.1. Vlog

Prije nego detaljnije objasnimo putopisne videospotove potrebno je poznavati i termin koji je
usko povezan, a to je vlog. Blogovi su se pojavili jos devedesetih godina proslog stolje¢a. Termin
blog oznacava internetske dnevnike u kojima se pise o dnevnim, zivotnim situacijama te mislima.
Sadrzaj koji se objavi vidljiv je bas svima. Danas je naprednija verzija blogova tako zvani video
blog, vlog. On umjesto teksta koristi sliku i zvuk, a objavljuje se na platformama kao §to je
YouTube.

U Americi 2000-tih godina ljudi su kada bi se odselili u druge gradove ili drzave ostajali u
kontaktu sa svojim prijateljima tako $to su snimali Sto rade tijekom dana te to objavljivali na svojim
kanalima na YouTubeu. Upravo iz toga razvili su se prvi vlogovi. Pet godina nakon toga, vliogovi
su prerasli u posao. Danas vise od 50% vlogera ¢ine osobe mlade od osamnaest godina. Neki su
zapoceli tako Sto su se snimali kako se Sminkaju, davali poneke savjete oko necega u €emu su
dobri dok su drugi radili tutorijale iz edukativnih razloga. [20]

Vlogovi su i u Hravtskoj postali jako popularni. Sve je viSe YouTubera na sceni, a ve¢inom ih
prate djeca i tinejderi. Glavni njihov cilj je zabava. Danas postoje razne vrste vlogova, a neke od
njih su lifestyle, modni, kulinarski, motivacijski, gaming, travel, how-to, prank i sl. Kako bi videi
bili $to gledaniji potrebno je pobuditi zanimanje kod virtualne publike. Savjetuje se poticanje na
neku vrstu interakcije koju mozemo posti¢i postavljanjem pitanja i navodenjem osoba da nam
odgovori u komentarima i sl. Ako zelimo biti uspjesni trebamo paziti na kontinuitet snimanja i
objavljivanja, stvoriti online zajednicu, odgovarati na komentare ispod videa, imati privlacne
naslove videa, kvalitetan opis te mudro odabrane tagove uz video. Cilj je svakim objavljenim
vlogom dobiti §to vise likeova, sharova i sljedbenika (engl. follow). U ovome poslu svaki pregled
pa ¢ak i onaj od popularno nazvanih hejtera donosi zaradu na koju bi mnogi danas mogli biti
zavidni. [21]

U svijetu digitalnog marketinga i komunikacije vlogeri su postali interesantan nacin
oglasavanja. Danas nitko viSe ne vjeruje klasi¢nim reklamama. Sve vise ljudi kada ima dvojbu u

vezi kupnje necega, odlazi a YouTube te gleda recenzije drugih ljudi i trazi personalizirane
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preporuke. Osim pomocu broja pregleda, danasnji YouTuberi upravo zaraduju i na ovaj nacin.
Brojne industrijske kuce i brandovi daju im svoje proizvode besplatno kako bi ih oni mogli koristiti
u svojim videima te ih na subliminalan nacin reklamirati. Proizvodaci to¢no mogu znati koliko ¢e
njihov proizvod vidjeti ljudi, a poSto su ljudima YouTuberi uzori pozeljet ¢e imati upravo taj
proizvod u svome vlasnistvu.

Za razliku od bloga, za vlog ne morate imati vlastitu internetsku stranicu ili stranicu na nekoj
platformi za blogove, ve¢ je dovoljno da kreirate YouTube kanal ili kanal na nekom drugom video
servisu i — snimate video. Kako bi zapoceli s vloganjem potrebno je imati bilo kakvu kameru,
program za uredivanje videa te originalnost. Kamere na mobitelima, jeftini i jednostavni programi
za montazu danas uvelike olakSavaju posao. Posto je svijet vlogera posto poprilicno velik potrebno
je biti originalan, kreativan 1 drugaciji od drugih. Jedino tako se danas moze posti¢i da nas drugi

primijete jer nitko ne voli kopije.

5.2. Kako snimiti dobar putopisni video

Postoje dvije vrste putopisnih videa. Prva vrsta je kada tijekom putovanja snimamo sebe,
najcesce s GoPro kamerom ili prednjom kamerom na mobitelu, koriste¢i selfie stap. Danas su
popularni i DSLR fotoaparati koji imaju mogucnost okretanja ekrana. Odabir opreme ovisi o nas§im
materijalnim moguénostima te o potrebama. Za ovu vrstu putopisnog videa karakteristicno je
pri¢anje u kameru i komentiranje svega §to se vidi. Ovakav nacin nalikuje na klasi¢ni dnevnik,
blog odnosno klasi¢an vlog. Ako zelimo pridobiti publiku moramo paziti da nas govor ne bude
monoton i previse osoban. No vrsta video koji je meni osobno zanimljiviji je ona druga.

Druga vrsta nalikuje vise video spotu s puno raznih efekata. Kao podlogu se uzima uvijek neka
pjesma koja ima dobar drop te se pazi da se kadrovi izmjenjuju u ritmu muzike. U nastavku ¢u
navesti nekoliko savjeta za izradu videa u kojima necete uzivati samo vi i vasi poznanici nego svi

koji naidu na njega.

1. Pronaci svoj stil
Odabrati nesto po ¢emu ¢e vasi videozapisi biti prepoznatljivi. Bit svega je da nakon nekog
vremena ljudi kada pogledaju neki od videa mogu samo po na¢inu snimanja, montaze i sl.
reci o ¢ijem se videu radi. Kada se to postigne, najcesc¢e postanemo 1 neciji uzor. Najbolji
nacin da se pronade stil je da krenemo snimati te tako na licu mjesta otkrivamo sebe 1 ono
u ¢emu najvise uzivamo. Kada pronademo ono $to nam se svida i u ¢emu uzivamo i kada
na$ objavljeni video stekne puno pozitivnih komentara od stranih ljudi, uspjeli smo,

pronasli smo svoj stil koji funkcionira.

37



2. Planiranje price
Moramo se odluciti Sto Zelimo prikazati u svom videu. Hoce 1i to biti hrana koja je
specifi¢na za to mjesto ili nesto sasvim drugo. No moramo onda biti dosljedni tome tako

da ljudi koje zanima hrana u tom mjestu pogledaju video do kraja.

3. DuzZina videa
Koliko god bili cijenjeni kod publike, dobri u snimanju i odabiru kadrova, vrsni montazeri,
bitno je ne pretjerati. Video ne smije biti predug. Trajanje videa ne odreduju nasi snimljeni
materijali nego vrijeme koje ¢ovjek moze biti skoncentriran na njega. Svima je u cilju da
njihov video bude pogledan od pocetka do kraja. Ako se osoba po¢ne dosadivati tijekom
njega uzalud nam sav trud. Moramo voditi racuna da ¢ovjek moze zadrzati koncentraciju
na staticnom objektu maksimalno 12 sekundi, a da mu je potrebno jako malo vremena da

percipira sve $to u kadru nalazi.

4. Sve treba imati svrhu
Moze nam se dogoditi da smo snimili odli¢an kadar, uhvatili super scenu ili radnju ali ako
taj kadar nece imati neku svrhu u naSem videu... ZaSto bi ga uopce upotrijebili? Zato Sto
samo dobro izgleda?! Nikako! Rade ¢emo ga spremiti u drugu mapu i iskoristiti u videu
gdje ¢e dobiti svrhu. Svaki kadar koji upotrijebimo mora biti povezan s prethodnim ili
sljede¢im na neki nacin. Mora imati smisao u sveukupnom videu. Mora se uklopiti u njega.

Najbolje bi bilo da ve¢ nakon snimanja znamo u glavi kako ¢e nam kadrovi biti posloZeni.

5. Kontekst
Osobe koje gledaju video moraju znati o ¢emu se U hjemu radi. Kada im to damo do znanja
u pocetku oni ¢e gledati ostatak s interesom. Uputiti ih mozemo tekstom, kadrovima ili
glasom. Tekst moze biti uvodnih par recenica koje ¢e nas uvesti u radnju ili samo naslov
mjesta na kojemu je sniman video. Ovime ¢emo pobuditi zanimanje za svakim na$im
kadrom. Ako nismo ljubitelj teksta, kontekst mozemo dobiti tako da npr. prije kadra s
hranom koju jedemo stavimo eksterijer restorana u kojemu smo narucili tu hranu. Isto tako
dobar ulazak u pricu je 1 snimanje grada iz zraka ili neke njegove prepoznatljive
znamenitosti. Ako nismo u moguénosti snimiti video iz zraka mozemo se udaljiti od naSe
lokacije, pokazati prstom prema njoj i u sljedecem kadru biti tamo. Nakon tih kadrova

osobe ¢e znati gdje se to¢no daljnja radnja odvija.
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6. Video treba pratiti pjesmu
Najcesc¢e se kao podloga videa stavlja moderna pjesma s dobrim dropom. Vazno je da
radnja kadrova i njegove izmjene prate ritam pjesme. Ako pjesma pocinje sporo i onda se
u jednome trenutku ubrzava isto bi se trebalo dogadati i s nasim kadrovima. Kod brzih
dijelova najcescée su izmjene brze i obrnuto. Ako se muzika mijenja, a sve u videu ostaje
isto najéesce ¢e nas§ mozak reagirati negativno i video nam se automatski nece svidjeti.
Nakon nekoliko brzih izmjena kadrova, ritam ¢emo usporiti ubacivsi jedan smirujuci koji

¢e trajati duze.

7. Zvulni efekti
izmjene kadrova ili kako bismo bolje dozivjeli scenu i ono §to se u njoj odvija (scena s
trajektom, zvuk trajekta). Postoji mnogo stranica na kojima mozemo skinuti svakakve
zvukove i to potpuno besplatno. Druga opcija je da ih snimimo sami. U svakom slucaju
video 1 glazbenu podlogu ¢emo napraviti dinamic¢nijom. Isto tako zaustavljanje trenutne
pjesme i upotreba nove aktivira na§ mozak te smo ponovno skoncentrirani na ono $to se
dogada. Prelazak pjesme u pjesmu treba napraviti mudro npr. prije skoka u vodu je jedna

pjesma, u vodi se pjesma gasi, a kod trece scene krece nova.

8. Odabir pjesme
Pjesme u spotovima daju posebnu car. Ako je video dobar, a pjesma monotona i dosadna
automatski ¢e ljudi dobiti lo§ ukupni dojam. Kod izbora glazbene podloge moramo paziti
da odgovara nasem snimljenom materijalu. Sljedeéa bitna stvar su autorska prava (engl.
copyright). Neke pjesme su zabranjene u pojedinim drzavama, od nekih ne¢emo moci
zaradivati, a neke uopcée ne smijemo ni upotrebljavati. Prilikom odabira pjesme, prije nego
Sto krenemo s montazom potrebno je provjeriti koja pravila upotrebe ona koristi. Ako nam

pravila odgovaraju, mozemo zapoceti s montazom.

9. Efekti su zakon
Efekti su u zadnje vrijeme sve popularniji. Svakim danom nastaju nove vrste prijelaza
(engl. transitions) ili jednostavno koriStenjem veé poznatih efekata u kombinaciji sa
zanimljivim scenama doprinose potpuno novom izgledu. Kod koriStenja moramo biti
oprezni, moramo ih znati upotrebljavati u pravo vrijeme i na pravi nac¢in. Korekcija boja i

pojacavanje kontrasta i saturacije je odlican efekt. On mijenja izgled videa i ¢ini ga da
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10.

11.

12.

djeluje kvalitetnije. No moramo znati granicu, ako nam scena po¢ne djelovati neprirodno,

zasigurno nesto nismo napravili kako treba. Kod svih efekta vrijedi pravilo — manje je vise!

Par zlatnih pravila kada upotrebljavati zoom transitions (prijelaz)

Pojavom Sam Koldera na YouTubeu zoom efekt postao je jedan od glavnih prijelaza u
putopisnim videima. Najces¢e kada kadrovi spojeni bez efekta izgledaju dobro s efektom
¢e izgledati odli¢no. Ako kadrovi nisu povezani i izgledaju ¢udno jedan pored drugoga,
upotreba ovoga efekta nece ih uciniti nista boljim.

Njegova upotreba izgledat ¢e sjajno kada u prvom kadru imamo npr. ¢ovjeka koji lezi na
plazi i gleda prema moru (americki plan), a drugi kadar je krupni kadar valova. Zapravo
kada se iz Sireg plana ide u uzi ovaj efekt zoom in-a izgleda ¢arobno. Obrnuta situacija je
prikladna za efekt zoom out. Drugi primjer gdje ovaj efekt izgleda odli¢no je kada se

kamera u dva susjedna kadra pomice istom brzinom u istom smjeru.

Spajanje kadrova

Kao §to smo vec¢ ranije naveli spajanje mora biti s nekim smislom i namjerom. No jednako
vazno je 1 kut te perspektiva iz koje snimamo. U filmskom svijetu to se zove pravilo rampe.
Npr. kod razgovora dvije osobe zamislja se crta koju kamera ne smije prelaziti. AKO ju bas§
mora prijeci iz nekog reziserskog razloga to ¢e uciniti tako da se gledatelju prikaze cijeli
taj prelazak ili ¢e se izmedu dva kadra ubaciti kadar koji nije povezan sa osobama npr. neki
detalj. Moramo paziti da tijekom snimanja, ali i kod montaze ne bi zbunili gledatelje. Bitno
je paziti u kojem trenutku ¢emo rezati video kod osoba u pokretu. Svaki pokret u videu

mora biti neprekidan i gladak. [22]

Snimanje sa stativa

Ako je to moguce bilo bi dobro snimati video pomocu stativa. Razlozi i prednosti su ve¢
prije bili objasnjeni no najvaznije je to da tijekom putopisnog videa nemamo puno tresnje
kod kadrova. No uvijek postoje iznimke i trenutci kada se namjerno rade tre$nje u
kadrovima. U danasnje vrije nestabilno, koso i prodrmano snimanje vrsi se zbog dobivanja

odredenih efekata.
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6. Praktic¢ni rad

Kao prakti¢ni zadatak odlucila sam napraviti putopisni video svog ovogodisnjeg ljeta. Upravo
ovu vrstu videa odlucila sam napraviti zbog mladog i talentiranog mojeg vr$njaka koji je u tako
malo vremena uspio od svoga zivota napraviti bajku i svojim radom inspirirati visSe od pola
milijuna ljudi, a tako i mene. Njegovo ime je Sam Kolder.

U danasnje vrijeme svi oboZavatelji putovanja, ali i videa Zele biti kao Sam. Njegov posao je
putovati svijetom, druziti se s prijateljima, snimati video i objavljivati svoja putovanja na YouTube
kanalu. Najbolja stvar u njegovim putovanjima je $to su ona u vecini slucaja kompletno placena.
Njegovom pojavom YouTube su preplavili putopisni videi te tutoriali koji nas uc¢e kako napraviti
efekte koje on Kkoristi, kako snimati i montirati kao on i sl. Zbog tih divnih ljudi koji nisu sebi¢ni i

dijele svoja iskustva i znanja sa svima nastao je i moj putopisni video.

6.1. Opcenito

Za izradu putopisnog videa koriStena je sljede¢a oprema:

fotoaparat Nikon D5300
e objektivi: Nikon AF-S NIKKOR 24-70 mm 1:2.8G ED i
Nikon AF-S NIKKOR 10-24 mm 1:3.5-4.5G ED
e GoPro Hero 5 Black
e Elektri¢ni stabilizator za GoPro: Karma Grip
e programi: Adobe After Effects CS6, Adobe Premiere Pro CS6 i CC

Lokacije snimanja: Zadar, Sibenik, Split, Sv. Filip i Jakov, Nin, Amsterdam, Zaanse Schans,
Ljubljana, Zagreb, Velika Mlaka

Koristena glazbena podloga: Kaivon - First Breath

6.2. Snimanje

Vode¢i se (koliko sam bila u moguénosti) pravilima i savjetima koje sam opisala u ranijim

poglavljima ovoga rada, snimila sam sve potrebne materijale. Svi kadrovi u videu su snimani
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horizontalno. Vertikalnim na¢inom gube se dimenzije i dobivaju se crni dijelovi Sto nikako nisam
zeljela. Ovaj naCin smatra se vrlo neprofesionalnim.

Prilikom snimanja, nazalost, nisam koristila stativ jer ga nisam mogla ponijeti sa sobom na
putovanja. Kod scena u kojima nisam uspijevala snimiti Zeljeni kadar iz ruke pomogao mi je
stabilizator za GoPro.

Na samome pocetku uskladila sam postavke na fotoaparatu i na GoPro kameri. Sav materijal
sniman je progresivno u full hd rezoluciji tj. u dimenziji 1920x1080 px. Posto sam racunala na to
da ¢u u montazi neke kadrove usporavati odlucila sam se za 50 fps.

Kod kadriranja pazila sam da dominantni objekti poStuju pravila zlatnog reza ili da budu
centrirani to¢no u sredini kadra. Takoder, poigravala sam se i S manualnim fokusom i poljem
dubinske ostrine. Tako sam preoStravanjem promijenila usredotoCenost gledatelja s jednog mjesta

na drugo.

Hyperlapse

Kada sam odlucila koji kadar zelim snimiti u hyperlapse tehnici sljedece $to sam napravila je
zamislila putanju kojom ¢u se kretati. Nakon toga sam provjerila kako mi izgleda kadar na poc¢etnoj
tocci, a kako u zavr$noj. Prema tome sam odredila ekspoziciju te koju Zari$nu duljinu objektiva ¢u
koristiti tijekom fotografiranja.

lako je snimanje hyperlapsa preporucljivo raditi uz pomo¢ stativa i grida uz live view opciju,
u mom slucaju to nije bilo tako. Kada bi koristila ovaj nacin fotografiranja, bez stativa, ne bi
uspijevala pogoditi uvijek istu visinu i perspektivu fotoaparata. 1z tog razloga fotografirala sam na
klasican nacin, koriste¢i opticko trazilo. PokuSala sam na §to efikasniji nacin svoje tijelo pretvoriti

u stativ.

1. Polozaj nogu
Posto ¢ovjek ima dvije noge, a stativ koristi tri morala sam pronaci §to stabilniji poloZzaj.

Najcesce je to bio polozaj s malim raskorakom.

2. Polozaj ruku
Fotoaparati su predvideni za desnjake tako da ih svi moramo na jednak nacin drzati. Prstima
desne ruke obuhvatila sam drzac, s time da je kaziprst na okidacu, a palac sa straznje strane
aparata. U tom polozaju kaziprstom i palcem mogla sam dohvatiti najvaznije komande na
tijelu aparata bez da ga pomicem. Lijeva ruka podupire aparat tako da je njegovo dno ¢vrsto
pritisnuto uz korijen dlana. Mali prst i prstenjak pritiScu tijelo aparata od naprijed, kako bi

ga dodatno udvrstili, a palac i kaziprst spremni su za pokretanje prstena za zoom ili za
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izoStravanje kada je potrebno. Ruke odnosno laktovi trebaju biti pritisnute uz tijelo kako bi

se dobila dodatna stabilnost, a guma koja okruzuje trazilo uz obrvu (slika 6.1).

1

r

Slika 6.1 Pravilno drzanje fotoaparata

U ovom polozaju postize se stabilizacija u tri tocke. Stabilizirala sam ga rukom koja je na
objektivu kako se ne bi pomicao gore ili dole. Drugom rukom sam stabilizirala kadar da se ne
pomice lijevo desno. U trecoj tocci se stabilizira obrvom 1 polozajem laktova koji su uz tijelo da
se ne pomice naprijed ili nazad. [23]

Za pomake sam kao duzinu uzimala svoje stopalo te sam se tako u jednakim razmacima
priblizavala objektu kojega snimam. Kako nisam koristila live view, ve¢ trazilo, umjesto grida kao
vodilju kod ,.ciljanja‘“ referentne tocke posluzio mi je kvadrati¢ koji inace sluzi kao centar za
izoStravanje.

Kako bi si olakSala posao u postprodukciji i snalaZzenje u materijalima, svaki puta prije pocetka
i na kraju hyperlapsea, fotografirala sam svoje noge. Na taj na¢in obiljezila sam pocetak i kraj tako

sam to¢no znala koje fotografije mi pripadaju kojem hyperlapsu.

Timelapse

Prilikom izrade ove tehnike trazila sam stabilno mjesto na koje ¢u odloziti fotoaparat. Zidici,
ograde, pod i dr. stvari zamijenile su stativ i omogucile mi da materijal izgleda savrSeno. Prije
namjeStanja timelapse postavka tj. postavki fotografiranja u intervalima, provjerila sam kako

izgleda kadar i ekspozicija. Ako je bilo potrebno napravila sam korekciju.

Postavke koje sam najcesce koristila su sljedece:
- format: jpeg dimenzija 6000x4000 px

- odabir pocetka fotografiranja: odmah

- interval: 00:00' 03" (tri sekunde)

- broj okidanja: 120
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6.3. Montaza

Posto sam imala zamiSljeno kako ¢e video izgledati na kraju znala sam kakvu pjesmu zelim
postaviti kao pozadinsku. Cilj mi je bio pronaci pjesmu koja zapocinje lagano, ali da se onda pojavi
dobar i efektan drop. Nakon §to sam pronasla pjesmu, provjerila sam autorska prava. YouTube
kanal nam omogucuje pregled pravila o glazbi u studiju za autore pod izbornikom ,,izradi.
Potrebno je samo napisati ime autora 1 naziv pjesme. Direktorij nam pokaZze kakva su pravila kada
upotrijebimo ovu pjesmu ili kada je obradimo. Mozemo vidjeti hoce li nas video biti dostupan u
svim drzavama i ako nece, vidjeti u kojim to¢no drzavama nece. Pogledati hoce li se pojavljivati
oglasi te mozemo li uopce zaradivati na njoj (postoji moguénost da za svaki na$ klik umjesto nas,
autor pjesme dobi novce). Pjesma koju sam ja odabrala nudi besplatno preuzimanje sa
SoundClouda te ne sadrzi nikakve zabrane i autorska prava jer se radi o amaterskom DJu koji jos

nije poznat. Pravila kazu da glasnoca pjesme u videu mora biti izmedu -6 i -12 te sam to i postivala.

Najprije sam izradila timelapse i hyperapse videozapise od fotografija te ih stabilizirala (Warp
Stabilizer) u Adobe After Effectsu. Na isti na¢in mogli su se stabilizirati i u Adobe Premieru no iz
nekog ¢udnog razloga taj efekt tamo ne radi uvijek kako treba. Adobe After Effects program je
koji je izraden s namjerom da se u njemu rade razni efekti i upravo zbog tog razloga neke dijelove
videa radila sam u njemu te ih kasnije prebacivala u program namijenjen za montazu odnosno
Adobe Premiere. Nakon $to sam pregledala snimljene materijale odabrala sam one koje zelim
koristiti te slusajuci ritam pjesme slagala ih u pri¢u videa. Koristila sam razne efekte kao $to su
zoom in, zoom out, okretaj, postepeni prelazak u crno, postepeni prelazak u bijelo, usporavanje i
ubrzavanje pojedinih dijelova, vracanje videa u natrag, prozirnost, maske, izrezivanje (engl. crop),
korekcije boja, zamucenja i dr. Za bolju kontrolu nad onime §to sam radila uvijek sam koristila
keyframeove. Dobra stvar je §to su ova dva programa povezana tako da se moze originalna After
Effects datoteka otvoriti u Premieru i kao takva koristiti. Pri izmjeni u After Effects programu
izmijenit ¢e se automatski i u Premieru.

Kako bi zacinila video preuzela sam zvukove (brod, trajekt, okretaj i dr.) sa stranica koje nude
besplatno preuzimanje i koristenje istih.

Nakon zavrSene montaze bilo je potrebno izvesti (engl. export) nas rad. Postavke koje sam

koristila su Full HD 1920x1080, 30 fps, progresivno, stereo zvuk.
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7. Zakljucak

lako je za izradu fotografskih tehnika poput stop motiona, timelapsea i hyperlapsea potrebno
uloziti puno vremena i truda ,,smijesi“ im se daleka buduc¢nost. Svaka od njih ima svoju ¢ar i efekt
kojim ¢e kadrovi izgledati atraktivnije, modernije i efektno. Sve tri su izradene od mnostvo
fotografija, ali se razlikuju. Stop motion je tehnika u kojoj se razno razni objekti pomi¢u nasim
utjecajem. Kod timelapsea fotoaparat stoji na mjestu i intervalnim okidanjem pohranjuje scene na
koje mi ne mozemo utjecati. Spajanjem fotografija dobiva se fluidni video prolaska vremena.
Hyperlapse nam takoder prikazuje prolazak vremena no kod ove tehnike nema definiranog
intervala. Prilikom fotografiranja mi pomicemo fotoaparat sa stativom na udaljenost koju
odredimo. Cilj je priblizavati se ili udaljavati zeljenom objektu tako da si odredimo fiksnu to¢ku
te ju pratimo tijekom cijelog snimanja.

Bas kao $to ¢e se razvijati ove tehnike, razvijat ¢e se i rezolucije videa. Dok se usavrSavaju
uredaji koji ¢e omoguciti gledanje 4K videa svim korisnicima, ve¢ se radi na novoj rezoluciji 8K
koja ¢e se joS malo sve ¢es¢e upotrebljavati.

Svake godine na trziste izade i novi te poboljsani DSLR fotoaparat koji pruza nove opcije.
Zahvaljujué¢i danasnjem trendu mozemo naci fotoaparate po vrlo niskim cijenama koje si gotovo
svi mogu priustiti. Uz fotoaparate i ostalu potrebnu opremu, razvijaju se i programi. Svakom
novom verzijom pruzaju nam jednostavnije i lakSe koriStenje te mnogo raznoraznih alata za izradu
potpuno novih efekata. Sudeci po tome, videozapisi ¢e sve vise dobivati potpuno novi izgled.
Fotografske tehnike i efekti postat ¢e sve popularniji, kako u amaterskom svijetu tako i u
profesionalnom. Tako da sa sigurno$¢u mogu reci kako ¢emo sljedecih godina gledati sve bolje i

bolje putopisne video uratke.

U Varazdinu, 29. rujna 2017.

studentica Marija Magdalena Cizmadija
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Prilozi

Uz ovaj rad priloziti ¢u i CD na kojem ¢e se nalaziti rad u digitalnom obliku, prezentacija te

putopisni video ,,Summer 2017.%.
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