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Kinetitka tipografija je tehnika oblikovanja teksta u videu pomocu koja kao rezultat daje dinamiéni video koji priviaci paznju i
odrzava konc jju gledatelja. Kineticka tipografija se koristi u razli€itim podrugjima, a veéinom sluzi kao popratni sadrzaj
nekom govoru ili pjesmi. Sam pojam je dosta $irok, a tehnike raznovrsne i opsirne, tako da je tesko dati neku jasnu i
opceprihvatljivu definiciju, ali éesto se kineticka tipografija definira kao "Tekst u pokretu”. Kineticka tipografija spaja razlicite
druge vjestine i sam proces izrade se moze vrsiti na razli¢ite nacine. Proces je nerijetko dugotrajan i potrebna je doza

kreati ti kako bi se postigao Zeljeni Itat, ali rezultati su éesto impresivni - i to se ti¢e vizualnog izgleda i $to se tice
efikasnosti. Kombinacija kineticke tipografije i motion grafike €esto se koristi u reklamama i promotivnim materijalima. lako
postoji viSe razli¢itin sredstava za izradu, najéesce se izraduje pomocu Adobe After Effectsa. Program je sam po sebi ogroman i
sadrzi hrpu alata (vezano uz ostale efekte, ne samo tipografiju), a postoje i razli¢iti plug-inovi koji ga jos vise prosiruju. U
tipografiju je moguce integrirati razlicite sadrzaje kao $to su clip art, video klipovi i gifovi. Moguénosti su beskonacne i jedina
granica je masta osobe koja izraduje zadatak.

U radu je potrebno:

« Teoretski opisati vjestinu i primjenu kineticke tipografije

+ Objasniti program u kojem se vrsi rad te opisati osnovne alate

+ Objasniti princip izrade klasiéne kineticke tipografije

+ Objasniti princip izrade 3D kineti¢ke tipografije, upotreb i null objek
« Izraditi prakti¢an rad, kineti¢ku tipografiju za neki govor ili pjesmu

« Izraditi anketu vezanu uz poznavanje i dojmove o kineti¢koj tipografiji

« Donijeti zakljugak i napisati predvidanja o buducénosti kineticke tipografije
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Predgovor

Kod pisanja ovog rada najbitnije mi je bilo da rad bude napravljen iz ljubavi prema
odabranoj temi i koristan Citatelju. Kineticka tipografija za mene je umjetnost i usprkos
¢injenici $to se njome bavim ve¢ nekoliko godina i dalje me uvlaci u svoj svijet kod izrade
svakog projekta. Pisanje o njoj bilo je pravo zadovoljstvo - ponajvise zbog toga $to sam jo$
jednom uvjerio sam sebe koliko je ovo jednostavno preslagivanje slova bitan dio mog zivota,
a nakon toga i1 zbog toga Sto ostavljam c¢itateljima moguénost da upoznaju i mozda jednako
zavole ovu pravu malu umjetnost.

Ugodna mi je duznost zahvaliti se svima koji su mi pomogli u izradi ovog rada i
poticali me na pisanje. Zahvaljujem svom mentoru Andriji Berniku, dipl. inf. koji me podrzao
kod odabira teme te usmjeravao kod pisanja i omogucio konacan izgled ovog rada.

Nadam se da ¢e Citatelji uzivati u mom videnju ove teme i bilo bi mi izuzetno drago
kad bi ¢itanje nekoga potaklo na daljnje istrazivanje i rad na istim 1 sliénim tehnikama.



Sazetak

Kineti¢ka tipografija tehnika je animiranja pomocu koje se od audio datoteka kao Sto su
glazba ili govor kreira video datoteka u kojoj autor pomocu tipografije prati i objasnjava
audio. Na taj nac¢in audio datoteci daje vizualnu vrijednost koju sama po sebi nema. Kineticka
tipografija moze se izradivati na razli¢ite nacine, a moze biti sasvim jednostavna ili vrlo
slozena. Animacije variraju od najjednostavnijih poput izbljedivanja ili uljetanja teksta do
kompleksnih poput 3D rotacija, simulirane fizike teksta i slicno. U kombinaciji sa
jednostavnim ili slozenim animacijama, stati¢ne rijeci mogu se Siriti, suzavati, letjeti, kretati
usporeno ili ubrzano, rasti i mijenjati na razli¢ite na¢ine. Svrha kineticke tipografije jest
uglavnom zadrzavanje koncentracije gledatelja, unaprijedenje marketinskih kampanja,
poboljsavanje prezentacija i sli¢no.

Kljuéne rije€i: animacija, glavni okvir, grafika, kineticka tipografija, marketing
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1. Uvod

Svrha ovog zavrSnog rada jest upoznati Citatelje sa vjeStinom kineticke tipografije, nainima
primjene 1 razli¢itim tehnikama. Takoder, potrebno je opisati potrebne alate, mogucnosti
softwarea i opcije, kao i prednosti i mane kineticke tipografije. Kineticka tipografija tehnika je
animiranja teksta kojom se od elemenata koji nemaju svoju vizualnu vrijednost, kao $to su
audio zapisi 1 glazba, dobiva materijal koji istima daje vizualne efekte 1 ¢ini ga korisnim u
razli¢ite svrhe, od samog utjecaja na svijest gledatelja do marketinga. [8]

Budu¢i da je kineticka tipografija sve raSirenija, tako se i primjenjuje na razli¢e nacine i
postaje jedno od bitnijih sredstava oglaSavanja i promocije. Na samom pocetku potrebno je
objasniti Citatelju Sto zapravo kineticka tipografija jest, gdje 1 kako se ona koristi 1 zbog Cega
postaje toliko raSirena i sve ¢eS¢a. Nakon toga Citatelja se upoznaje sa programom za izradu
kineticke tipografije 1 njegovim alatima neophodnim za izradu iste. Ovaj dio bitan je zbog
toga $to ¢e svi navedeni alati biti koriSteni u kasnijem dijelu rada i potrebno ih je poznavati.
Kad se citatelj upozna sa programom, u dijelu koji slijedi mo¢i ¢e nauciti viSe o osnovama
kineticke tipografije kao Sto su unos i formatiranje teksta te osnovne animacije, kao i nacine
kako videu dodati elemente koji ¢e ga estetski uljepsati. Nakon toga slijede napredne tehnike,
rad u 3D prostoru 1 podrucja koja samu kineti¢ku tipografiju od jednostavnog teksta dizu na
profesionalnu razinu. U zadnjem dijelu rada biti ¢e navedeno jo§ nekoliko tehnickih detalja
kao §to su izbacivanje videa iz programa te objasnjeni parametri i mogucnosti, a zatim slijedi
kratki osvrt na temu i zakljucak.

Podaci iz ovog zavr$nog rada prikupljeni su dijelom iz nekoliko vanjskih izvora, ali se
uglavnom baziraju na predznanju autora i njegovom radu na dosadasnjim sli¢nim projektima.
Svi primjeri izradeni su u toku pisanja zavrSnog rada, a slike kojima izvor nije naveden
rezultat su rada na tim primjerima i preuzeti kao snimka zaslona za vrijeme rada.



2. Kineticka tipografija
2.1.  Stoje kineti¢ka tipografija?

Kinetickoj tipografiji tesko je pridodati definiciju ili objasnjenje. Jezi¢ni sastav fraze
,.kineti¢ka tipografija“ sastoji se od rijeci kinetika (ili kineti¢ko) koja dolazi iz Grckog jezika
od rijec¢i kinesis i oznaCava gibanje. Tipografija je umjetnicki izri¢aj, oblikovanje teksta uz
pomo¢ raznih tehnika kao $to su razli¢iti oblici i veli¢ine slova, razmaci, razli¢iti proredi te
bilo koji drugi oblik dizajna teksta. Tipografija se Koristi u razli¢itim podrucjima, ali
ponajvise u grafickom dizajnu gdje sluzi kao sredstvo Sirenja poruke na razlicite, kreativne
nacéine. [2] Spoje li se znacenja ovih dviju rije¢i dobiva se priblizna definiciju kineti¢ke
tipografije — tekst u pokretu. Kineticka tipografija, za razliku od klasi¢ne tipografije, ima oblik
videa umjesto neke ,,fiksne” forme poput slike, plakata ili knjige. U kombinaciji sa
jednostavnim ili sloZenim animacijama, stati¢ne rije¢i mogu se $iriti, suzavati, letjeti, kretati
usporeno ili ubrzano, rasti i mijenjati na razli¢ite nacine. Efekti variraju od sasvim
jednostavnih do detaljno razradenih i koriStenih ne samo zasebno vec¢ i kao bitan dio cijelog
projekta. Pravila i ustaljenih obrazaca kod izrade kineticke tipografije nema. Kineticka
tipografija je umjetnost u kojoj svaki autor odreduje svoja pravila, tehnike izrade i kod koje ne
postoje dva ista produkta. Kineticka tipografija moze biti radena u 2D ili 3D prostoru, moze
sadrzavati vise razliCitih fontova i boja, imati razliite pozadine u obliku slika, videa ili
jednostavne jednobojne plohe. Animacije mogu varirati od onih jednostavnih kao $to su
»fade-in“ 1 ,,fade-out* efekti do onih kompleksnih kojima dizajner pomocu teksta postepeno
gradi pricu i oblikuje ga u oblike koji, osim §to sluze kao vizualno oblikovanje fraza
spomenutih u tekstu, uvlace gledatelja u pricu i1 doprinose zanimljivosti samog videa.
Naglasava vizualnu stranu nekog sadrZaja 1 pomaze autoru prenijeti ideju i emociju, a sluzi i
za izradu unikatnih i kreativnih vizualnih efekata na sadrzaju koji sam po sebi nema nekakvu
vizualnu vrijednost. Takoder ne postoje odredena pravila ni za software u kojem se kineticka
tipografija stvara, stoga ¢e se u ovom radu koristiti Adobe After Effects. After Effects se sa
svojim velikim izborom prethodno definiranih animacija, moguénostima formatiranja teksta,
primjenjivanjem razliCitih efekata 1 mogucénostima rada sa kamerom c¢ini kao adekvatna
opcija.

2.2.  Ciljevi kineticke tipografije
Kineticka tipografija je umjetnic¢ki izrazaj, ali se prije svega koristi u svrhe marketinga,
reklamiranja i promocije. Kineticka tipografija sve se CeS¢e pojavljuje u promotivnim
materijalima i reklamama te sluzi kako bi se gledatelja privuklo i zainteresiralo za proizvod.
[7] Takoder, sluzi i kao sredstvo zadrzavanja koncentracije gledatelja. Kao primjer moze se
uzeti glazbeni video napravljen pomocu kineti¢ke tipografije, odnosno lyrics video. Gledajuci
taj video, ljudi Cesto odlutaju mislima ako nema nicega $to bi njihovu koncentraciju zadrzalo
na ekranu. Kineticka tipografija privla¢i paznju gledatelja i obja$njava pri¢u iza samog audio
materijala, pojasnjava samo zna¢enje i pomaZe bolje ga shvatiti. Citanje je ponekad lakse od
slusanja. Kineti¢ka tipografija ¢esto se definira kao rastuéi oblik dizajna i promocije te smatra
nedavno otkrivenim nac¢inom marketinga, ali u stvari postoji ve¢ jedno duze vrijeme. Prvo
koriStenje kineticke tipografije pojavilo se u filmu. Tocnije, Saul Bassovom otvaranju
Hitchcockovog filma North by Northwest i kasnije u Psychu. [2] Ovaj rad proizasao je iz zelje
da uvodna scena sa imenima bude uvod za film i pridonese stvaranju atmosfere, umjesto
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obi¢nog prikazivanja informacija o filmu. Danas Se kineticka tipografija Cesto koristi U te
svrhe 1 vrlo Cesto se upotrebljava u TV reklamiranju gdje je njena sposobnost prenosenja
emotivnih sadrzaja i preusmjeravanje paznje korisnika dobro sredstvo ostvarivanja cilja
reklamiranja. Ukoliko kineti¢ka tipografija postane dostupna §iroj javnosti, odnosno ako alati
za njezinu izradu postanu pristupacniji, njena mo¢ moze biti koriStena u razli¢itim podrucjima
digitalnih komunikacija. Njenoj popularnosti pridonosi nekoliko stvari, ali najvaznije je ipak
to Sto privlaci pozornost gledatelja kojeg rijeci uvlace u svoj svijet i svojom raznovrsnoS¢u
tjeraju da ih ¢itaju dalje. Cesto sluzi kao pristupa¢na opcija za ljude koji Zele i znaju kako
promovirati svoj proizvod, a fali im financijskih sredstava za to. Iako se ve¢inom koristi u
videu, kineticka tipografija postaje sve popularnija i kao pozadinski efekt na web stranicama i
web-baziranim videima. Svemu tome uvelike pridonosi sve brzi napredak interneta, odnosno
povecavanje brzine surfanja.

Slika 2.1. Uvodna Spica ih Psycha

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=Tek8QmKRODw



2.3.  Kada i kako koristiti kineticku tipografiju?

lako je sama po sebi zabavna za gledanje i za izradu, ni kinetic¢ku tipografiju nije
preporucljivo koristiti na forsiran i nepotreban nacin. Kao i svaki drugi alat trebala bi se
koristiti u to¢no odredene svrhe i uz prethodno odabran cilj. [1] Nacin na koji se tekst animira
takoder treba reflektirati cilj 1 svrhu kineticke tipografija. Recimo, glasno¢a samog audija
moze se animirati na nacin da se glasnije rijeCi upiSu ve¢im fontom, a tiSe manjim i
prikladnijim u smislu estetike ili pak kontrastom boja izmedu rije¢i. Za glasne, visoke i
dugotrajne tonove moze se simulirati vibracija izgovorene rijeci koriste¢i ,,wiggle* efekt. Kad
se doslovno Zeli objasniti dio pri¢e animacijama, rije¢i se mogu animirati na nac¢in da tvore
oblike i ponasaju se u skladu s priCom. Primjerice ako u tekstu postoji dio o letenju, rijeci
mogu uletjeti u ekran ili preletjeti kroz njega, a za jo$ detaljniju animaciju moze se formirati i
neki oblik poput aviona pomocu postojeéih rije¢i i zatim animirati na isti nacin. Prilikom
kreiranja projekta, vazno je misliti na publiku i vrijeme koje ¢e oni potrositi gledajuci kreiranu
animaciju. [9] Kod kreiranja videa za web i mobilne aplikacije, animacije bi trebale biti krace
pa ih je stoga potrebno prilagoditi tom vremenu, rasporediti sadrzaj i kreirati video koji ima
svoj uvod, glavni dio i zakljucak. Isto vrijedi 1 kod projekata za film 1 oglasavanje, iako je kod
njih vrijeme gledanja nesto duze. Najvaznije od svega je to Sto u izradi nema strogih pravila.
Bitno je da konacan produkt bude zanimljiv, pregledan i razumljiv. Potrebno je posti¢i vezu
sa publikom i natjerati gledatelja da zadrzi koncentraciju tijekom cijele prezentacije. Posti¢i
neku vezu sa njim. Izrada kineticke tipografije moze biti jednostavna i animirana u samo
nekoliko tocaka, a moze biti 1 vrlo kompleksna 1 dugotrajna. Najvazniji je konacan rezultat, a
jednostavnost ponekad moze biti najbolja opcija. Bez obzira na to hoce li Va$ projekt biti
jednostavan poput .gif-a ili slozen poput pravog glazbenog spota, prethodno ga je potrebno
isplanirati. [3] Premda je ve¢ vise puta spomenuto kako nekih definiranih pravila ili obrazaca
za izradu nema, postoji nekoliko uobi€ajenih i ¢esc¢e koristenih pokreta:

e usporenost i ubrzanost teksta (slow motion i fast motion)

e Sirenje i suzavanje teksta

e animacija pokreta u obliku vala, odnosno prethodno nacrtane putanje

e subtilni pokret prije ,,ZeS¢eg"

e akcija i reakcija — pokret jednog teksta rezultiran nekim drugim dogadajem

Kineticka tipografija je vrlo koristna 1 zabavna tehnika. Koristi se na razli¢itim mjestima i
upotrebljava sve €esce. lako neke od tehnika mogu biti sloZene i1 potrebno je neko vrijeme da
ih se savlada, najvaznije od svega je to §to je pokretni tekst alat buduénosti i trebao bi se
zadrzati u upotrebi jo§ dugo vremena.



2.4. Pregled potrebnih alata i opcija u Adobe After Effectsu
After Effects jedan je iz Adobeove kolekcije dizajnerskih alata, a osim S§to sluzi za post-
produkciju videa, ima i paletu alata za animaciju, vizualne efekte, tipografiju i pokretnu
grafiku. Sto se ti¢e kineti¢ke tipografije, After Effects sadrzi brojne opcije $to se ti¢e samog
oblikovanja teksta, ali i Sto se tice kamere, kadriranja i osvjetljenja. U dijelu koji slijedi, bit ¢e
objasnjeno nekoliko najvaznijih efekata koji se koriste kod izrade kineticke tipografije, kako
se koriste, u kojim sluc¢ajevima te koje su im prednosti i mane.

1. Postavke i kreiranje kompozicije — Kompozicija je prostor za izradu naseg projekta.
Osnovni elementi svake kompozicije su slojevi koji mogu biti u obliku teksta, slika,
videa, osvjetljenja itd. Svaka kompozicija sadrzi svoju vremensku crtu u kojem
korisnik manipulira slojevima, odreduje njihov raspored, grupira ih, slaze u
podkompozicije 1 slicno. Postavke kompozicije mogucée je promijeniti u svakom
trenutku, a korisnik ima mogucnost mijenjanja postavki kao $to su rezolucija, broj
sli¢ica u sekundi, duzina vremenske crte i boja pozadine.

Composition Settings “

Composition Name: §

Height: 1

Pixel Aspect Ratio:

Frame Rate: [PECTAN frames per second Drop Frame

Resolution:
Start Timecode: [

Duration:

Background Color:

Slika 2.2. Postavke kompozicije



2. Paleta osnovnih alata — Ovo je najcesce koriStena paleta i sadrzi alate neophodne za
rad. Ova paleta vrlo je slicna ostalim Adobe programima, ali takoder prilagodena
After Effectsu. Prva tri alata sluze za kretanje kompozicijom, pregledavanjem projekta
te pomicanje elemenata unutar projekta. Nakon toga slijede ,,Rotacijski alat, ,,Alat
kamere* i ,,Alat sidriSta”“. Rotacijski alat sluzi za okretanje elemanta direktno u
kompoziciji. Alternativa ovoj opciji je manualno unosenje parametara rotacije za svaki
sloj, a takvo broj¢ano unoSenje je zapravo i puno preciznije i tocnije. ,,Alat kamere*
funkcionira na sli¢nom principu kao i rotacijski alat, ali se u ovom postupku ne rotira
element iz kompozicije nego sama kamera, ako ona postoji. ,,Alat sidri$ta® sluzi za
mijenjanje sidrista pojedinih slojeva. Nakon toga slijedi skupina alata u kojima su alati
za crtanje razliCitih oblika i unoSenje teksta. Ako proSirimo izbornik sa unaprijed
definiranim oblicima, mogu se odabrati alati za crtanje pravokutnika, elipsa,
pravokutnika sa zaobljenim rubovima, zvijezda i slino. Ako pak ti oblici nisu
dovoljni, alat ,,pero” omoguéava kreiranje prilagodenih oblika pomoc¢u Bezierecovih
krivulja. Najosnovniji alat za kineticku tipografiju je ,,Tekst alat” koji nam omogucuje
unos teksta na razli¢ite nac¢ine. Nakon unosa teksta, palete ,,Stil teksta“ i ,,Poravnanje
omogucuju osnovno oblikovanje teksta kao Sto su veli¢ina i1 boja teksta, poravnanje,
prored ili pak $irina i visina. U posljednjoj skupini alata nalaze se ,,Kist alat”, ,,Alat za
kloniranje* i ,,Gumica“ - alati koji sluze za editiranje slika, a oni su za samu tehniku
kineticke tipografije sporedni. U ovom izborniku moze se odabrati na koji ¢e nacin
palete s alatima biti rasporedene u programu. Neke od opcija su animacija, obrada
teksta, pracenje pokreta i obrada slika. Nakon sto se odabere odredeni prostor za rad,
After Effects automatski iskljucuje nepotrebne, a ukljucuje bitne alate za odabrani
nacin rada.
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3. Slojevi i osnovne transformacije — Svaki element u kompoziciji, neovisno o tome radi
li se o tekstu, slici ili videu, tretira se kao sloj i moguce ga je manualno pozicionirati u
vremensku crtu i animirati ga pomocu osnovnih transformacija. U paleti slojeva
postoje razli¢ite opcije za pojedine slojeve. Gledajuci opcije slijeva na desno, slojevi
se mogu zakljucati, sakriti u vremensku crtu, a moze im se i mijenjati kvaliteta
prikaza, dodati kod pokreta te ukljuciti ili iskljuéiti 3D koordinate. Otvaranjem
padajuceg izbornika na svakom sloju otvaraju se parametri kao §to su pozicija, rotacija
ili tocka sidriSta. Sidriste (Anchor Point) odreduje koji dio elementa ¢e After Effects
prepoznati kao srediSnju toCku oko koje ¢e se izvrSavati rotacije ili
smanjenje/povecanje elementa. Ovisno o tome radi li se o 2D ili 3D sloju, postoje
dvije, odnosno tri koordinate za poziciju, a jednu ili tri osi za rotaciju. Svaki sloj
moguce je povecati ili smanjiti unosom brojcane vrijednosti u polje ,,Scale”, dok
,Orientation” parametar daje sli¢an efekt kao i ,,Rotation. Razlika izmedu ova dva
parametra je u tome Sto orijentacija dopusta pomak od 360° 1 zamiSljena je kao fiksni
parametar, a rotacija sluzi za animiranje i dopusta nam beskona¢no mnogo pomaka od
360°. Prozirnost (Opacity) je parmetar koji u postocima odreduje koliko ¢e odredeni
sloj biti proziran, pri ¢emu je 0% potpuno nevidljivo, a 100% potpuno neprozirno.
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» Material Options

Slika 2.5. Parametri sloja



4. Panel ,,Pregled” — Ova paleta sluzi za pregledavanje videa u vremenskoj crti. Opcije
koje nudi su pomicanje na prvi i zadnje frame, pomicanje na prethodni i slijedeci
frame, play/pause, stiSavanje zvuka, petlja kod prikazivanja i RAM pregled. Bitno je
napomenuti da After Effects koristi drugac¢iju metodu prikaza u odnosu na programe
za obradu videa poput Premierea. U After Effectsu kod svakog prikaza najprije je
potrebno izrenderirati video u RAM memoriju racunala, §to produljuje vrijeme rada i
optereCuje racunalo. Tako se nakon klika na tipku RAM pregled video najprije
renderira i potrebno je pric¢ekati nekoliko sekundi ili minuta, ovisno o kompleksnosti
projekta i specifikacijama radunala. Sto se ti¢e petlje, moZe se odabrati da se prikaz
izvr$i jednom, da se izvrSava beskonac¢no puta sve dok nije prekinut ili ping-pong
opcija kod koje se prikaz najprije izvrsi od pocetka do kraja, a zatim u suprotnom
smjeru. Kao opcije za krace trajanje renderiranja postoje Frame rate, odnosno broj
sli¢ica po sekundi te preskakanje odredenih sli¢ica. Smanjenjem broja sli¢ica po
sekundi 1 povecanjem preskoCenih sli¢ica smanjuje se koli¢ina podataka za
renderiranje 1 ubrzava proces. Jo§ jedna opcija koja ima slican efekt jest rezolucija
prikaza. Rezolucija se moze postaviti na stvarnu vrijednost kompozicije ili na
polovinu, tre¢inu ili ¢evrtinu rezolucije kompozicije. Ako se vrijednost postavi na
»auto®, rezolucija ¢e se automatski prilagoditi tome koliko je trenutno prikaz na
ekranu uvecan kako bi prikaz izgledao dovoljno kvalitetno.
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RAM Preview Options v

Frame Rate Skip Resolution
[ZER) ~ [l ~ Auto v
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5. Prethodno definirane animacije i efekti — After Effects za animiranje nudi puno
razli¢itih metoda, a jedna od njih su i predefinirane animacije primjenjive na razli¢ite
tekstualne slojeve, slike i sli¢éno. U paleti ,,Prethodno definirane animacije i efekti®,
animacije su sortirane prema kategorijama, a odnose se na ponasanja sloja, specijalne
efekte, obradu videa i audija, predefinirane animacije teksta, razna osvetljenja,
zamucenja i sli¢no. U paleti postoji i mali pretraziva¢ koji sluzi da brze stignemo do
efekata poznatih od prije. Takoder, ve¢ina ovih predefiniranih animacija i efekata je
lako prilagodljiva i mogu se izmijeniti prema vlastitim potrebama po pitanju trajanja,
intenziteta, boje, vidljivosti i slicno. Takve promjene obavljaju se u panelu ,,Kontrola
efekata” koji se automatski aktivira kad je oznaCen sloj na kojega je primjenjena
animacija ili efekt. Na slici ispod moze se vidjeti primjer editiranja efekta ,,Radijalna
zamucenost™ kojem moze se mijenjati tip, koli¢inu i kvalitetu, a moze se odabrati i
odakle ¢e poc€injati unosom koordinata ili miSem.
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6. Prilagodavanje radnog prostora — After Effects je vrlo pristupacan korisnicima i
dopusta prilagodbu radnog prostora na razli¢ite nacine. Svaka paleta, neovisno o tome
radi li se o obi¢noj paleti s alatima ili pak ¢itavom ,,pregled monitoru“, moze se
premjestati i kombinirati s drugima u kratice (tabove). Osim paleta koje vam After
Effects nudi kao zadane, postoje i mnoge druge ,,skrivene koje korisnik sam moze
aktivirati 1 takoder ih pozicionirati bilo gdje. Za brze prebacivanje izmedu radnih
prostora, postoji nekoliko zadanih obrazaca kao Sto su ,,animacija®, ,tekst ili pak
,,minimalisti¢ki izgled* koji dolaze sa samim programom i koji sadrze odredene alate
potrebne za razliCite nacine rada. Takoder, korisinik je u moguénosti spremiti svoj
radni prostor ili vise njih te ih pozvati u bilo kojem trenutku. After Effects ima
podrsku za dva ili vise monitora i1 svaka od paleta se moze nalaziti na oba monitora
¢ime se radni prostor povecava i korisniku omogucuje veca preglednost i laksi rad.
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Slika 2.9. Postavke kompozicije
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3. Osnove kineticke tipografije

3.1. lzrada pozadine
e Dodavanje postojece pozadine

Kao i1 u ostalim Adobe programima, u After Effects moguce je ubaciti ve¢ postojecu
pozadinu. Ako je to slucaj, potrebno je preko opcije ,,uvoz* odabrati Zeljenu datoteku i ubaciti
je u kompoziciju. Podrzani su gotovo svi video formati i formati slike. Nakon §to su Zeljena
slika ili video uvezeni u nas projekt, pojaviti ¢e se u projektnim datotekama i jo$ uvijek nece
biti u samoj kompoziciji, odnosno neée biti vidljivi. Ovaj nacin ne zna¢i da ubacéena slika
doslovno ima funkciju pozadine - ona se ponasa kao i bilo koji drugi element kompozicije
(tekst, kamera, rasvjeta) i mogucée je pomicati je, mijenjati joj veli¢inu, prozirnost, poziciju i
sli¢no. Za postizanje efekta pozadine kroz cijeli video, potrebno je staviti je na dno u paleti
slojeva tako da uvijek bude ispod svih ostalih elemenata. Hoce 1i ona biti stati¢na ili ¢e se na
neki nacin animirati (npr. postepeno povecavati ili pomicati slijeva na desno) odluka je autora
videa.

Kod izrade kineticke tipografije kao pozadina se Cesto koriste video petlje u skladu sa stilom i
tipom videa. Video petlja prethodno je kreiran video koji moze biti besplatan ili kupljen, a
funkcionira na nacin da je zavrSetak videa isti frame kao i njegov pocetak. Tako Se video
moze nanizati nekoliko puta na vremenskoj crti i popuniti pozadinu za cijeli video iako sama
video petlja traje nekoliko puta manje. S obzirom da su prvi i zadnji frame u potpunosti
jednaki, prijelaz nece biti vidljiv.

Slika 3.2. Izgled video petlje na vremenskoj crti
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e Kreiranje vlastite pozadine

Ako korisnik nije u moguénosti ili pak ne Zeli upotrijebiti neku veé¢ postojecu pozadinu,
postoji moguénost i kreiranja vlastite razli¢itim kombinacijama. Potpuno jednostavna
pozadina je jednobojna ploha (solid) kojoj se mogu mijenjati parametri, ali je preporucljivo da
se solid ostavi kao staticni 2D objekt kako bi kroz cijeli video bio na istom mjestu kao fiksna
pozadina. S obzirom na potrebe autora i publike, ovako jednostavna pozadina moze biti dobar
izbor, iako Cesto zna biti monotona i teSka za gledanje. Jedan od nacina kako pozadinu oziviti
i dodati joj neki efekt je dodavanje gradijenta, odnosno postepenog prijelaza pozadine iz jedne
boje u drugu. Moze se upotrijebiti bilo kakav gradijent $to podrazumijeva neograni¢enu
koli¢inu boja, stilova i kuteva, ali bespotrebno komplicirana pozadina gora je od potpuno
jednostavne. Vrlo dobra opcija za takvu pozadinu je kruzni gradijent s postepenim prijelazom
na sliénu boju, npr. tamno crvena na svjetliju. ToO moze se realizirati na nekoliko nacina.
Dodavanje gradijenta na sami solid ¢esto nije dovoljno precizno, a dodavanjem rampe dosta
je komplicirano i moze biti zbunjujuée. Tre¢i nacin je koristenje maske (vise o maskama
kasnije) te dva solid sloja i njime se dobiva najveca fleksibilnost i najvis§e moguénosti. Za
takvu pozadinu potrebna su dva solid sloja razli¢itih, ali sli¢nih boja (npr. crvena, tamna i
svjetlija). Nakon $to su kreirane, gornjem sloju pomocu alata za crtanje oblika dodaje se oblik
elipse preko veéine ekrana, a After Effects to automatski prepoznaje kao dodavanje maske i
sakriva dio solida izvan elipse. Zatim se kreiranoj maski poveca ,,feather* (ublazavanje ruba) i
time dobiva postepeni prijelaz izmedu dvije boje u obliku gradijenta kao na sljedecoj slici.

Slika 3.3. Pozadina kreirana pomocu maske

Osim gore navedenih stilova, pozadinu se moze nadograditi na jo§ mnogo na¢ina. Moze Se
nacrtati pomocu razli¢itih oblika pa zatim animirati, dodati Cestice u obliku prasine pomocu
particles efekta, dodati i krug koji ¢e reagirati na muziku i u skladu s njom mijenjati veli¢inu i
sli¢no.
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3.2. Dodavanje teksta, odabir fonta i palete boja

Kao $to je ve¢ navedeno u opisu osnovnih alata, samo dodavanje teksta vrlo je jednostavno i
jednako kao u ostalim Adobe programima. Uz selektirani alat za tekst, dovoljno je kliknuti na
,,pregled monitor na zeljenom mjestu i jednostavno ga utipkati. Osim toga, moze se drzeci taj
klik napraviti pravokutnik u kojem ¢e se tekst nalaziti. U slu¢aju da taj pravokutnik ne postoji,
okvir s tekstom biti ¢e beskonacan i1 njegovu vidljivost ¢e ograniavati samo veliCina
kompozicije te ostali parametri teksta kao $to su veli¢ina fonta, §irina, visina itd. U paleti ,,Stil
teksta“ postoje opcije kojima se uneseni tekst moze oblikovati prema svojim Zeljama.

Unesenom tekstu moguce je promijeniti font. Font je ustvari stil teksta i ono $to, bez
ikakvih dodatnih promjena na njemu, razlikuje stil toga teksta u odnosu na neki drugi tekst.
Font je zapravo ve¢ zadani oblik teksta, promjene koje je netko napravio na tekstu i spremio
na nacin da ih drugi korisnici mogu koristiti bez dodatnih podesavanja. [10] Sam operativni
sustav (bio to Windows, Linux ili Mac OS) u sebi sadrzi desetke fontova koji se mogu
primjeniti na tekst. Osim tih zadanih fontova, na internetu postoje razne baze s tisu¢ama
fontova koje su ljudi sami dizajnirali te ih prodaju ili daju besplatno. Kod odabira fonta, After
Effects nam nudi dodatne opcije za njegovo oblikovanje kao §to su podebljanje (bold) i kurziv
(italic). Takoder, sam tekst je moguce podesiti na nacin da se sva slova skriptirano pretvore u
verzal (iskljucivo velika slova/caps), u ,,mali* verzal (pisanje u obliku velikih slova pri cemu
se svaki kurent smanjuje/small caps) ili pak kao eksponent i indeks.

Fontu je moguée mijenjati boju ispune i boju obruba. Mogucée ga je proSirivati
proporcionalno 1 neproporcionalno po visini 1 §irini, a ako u tekstu postoji viSe redova moguce
je mijenjati razmak izmedu njih. U paleti ,,Poravnanje* moze se podeSavati poravnanje teksta
na razli¢ite nacine te mijenjati veli¢inu margine.

Kineticka tipografija

Zowrdni rad

Slika 3.4. Razlika izmedu pojedinih fontova
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3.3. Dodavanje efekata na tekst
Font je sam po sebi necija kreacija, ima svoju umjetnicku vrijednost i u njega je ulozeno puno
truda. Kao takvog ga je potrebno cijeniti i postovati. Odabir fonta predstavlja glavninu posla
kod formatiranja teksta, ali ¢esto je potrebno odabrani font naknadno obogatiti efektima i
dodatnim transformacijama. Te promjene ne mijenjaju oblik teksta i ne umanjuju njegovu
efekata koji primjenjujemo na tekst — koristi se u gotovo svim projektima i daje fontu dubinu i
profinjeniji izgled. Na donjem primjeru vidi se razlika izmedu teksta sa i bez primjenjenog

drop shadow efekta.

Slika 3.5. Tekst sa efektom sjene i bez njega

Jos neki efekti koji se Cesto koriste su:

e Color overlay — koristi se primjerice kad Zelimo da rije¢ postepeno promijeni boju
nakon $to se ve¢ nalazi na ekranu. Na taj na¢in ako postoji rije¢ crvene boje, na nju je
moguce dodati efekt ,,color overlay* plave boje, postepeno mu animirati prozirnost od
0% do 100% i time postici postepeni prijelaz iz crvene u plavu.

e Gradient overlay — sto je gradijent reCeno je ranije, a u ovoj se situaciji ponasa isto kao
1 gore navedeni efekt ,,color overlay“. Osim same prozirnosti ¢itavog efekta, moguce
mu je animirati i parametre gradijenta kao $to su veli¢ina prijelaza izmedu boja, kut
izmedu boja i sli¢no.

e Inner i Outer glow — u doslovnom prijevodu unutarnji i vanjski sjaj, odnosno mali
obrub s unutarnje i vanjske strane koji se ponasa u obliku svjetlosti a moguée mu je
mijenjati parametre kao $to su udaljenost od rijeci, jacina svjetlosti i sli¢no.

TIPOGRAFIIA

Slika 3.6. Izgled video petlje na vremenskoj crti
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Osim konkretnih efekata poput prethodno navedenih, svaki tekstualni sloj ima i svoj blending
mode koji odreduje kako se sloj ponasa u odnosu na druge slojeve. Tako se tekstu primjerice
moze postaviti blending mode na overlay i posti¢i da se preko njega vide slojevi ispod ili mu
dodati neki slican efekt. Vrlo korisna je takoder i funkcija ,,zamagljenje kod pokreta“ koja se
aktivira u sloj panelu za svaki sloj posebno, a ponasa se na na¢in da kod pomaka teksta
ostavlja malu mrlju iza sebe i na taj na¢in daje samom pomaku vecu vjerodostojnost.

Slika 3.7. Primjer zamagljenja kod pomaka
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3.4.  Glavniokvir
Izvorno keyframe. Glavni okvir je tocka na vremenskoj crti projekta koja definira trenutno
stanje elementa. Glavni okvir je osnovni element svake animacije i koristi se u svim
programima za animaciju. Mala ikonica Stoperice sa slike govori korisniku je li na odredeni
element primjenjen glavni okvir —u slucaju da je ikona oznacena, glavni okvir je aktivan.

) @ G o Source Name Modz T TrkMat - fx @ @ @ ® Parent
> 1 @ [None

TSI e 4
1l |Kineticka tipografija Normal "v _~ [None v/ = Lo @ [None

Normal '+

® b Position

No ta ikonica u principu ne oznacava glavni okvir i pomocéu nje
nije moguce upravljati glavnim okvirima osim §to je moguce sve ih
izbrisati ili aktivirati prvi. Ono §to ustvari sluZi za animiranje su
mali kvadrati¢i na samoj vremenskoj crti koji otkrivaju samu
poziciju odredenog glavnog okvira i omoguéavaju manipulaciju

njima.

Kako funkcionira animiranje koristenjem glavnih okvira? Kao $to je ve¢ spomenuto, glavni
okvir oznacava trenutno stanje elementa. Pod stanje elementa podrazumijeva se njegova
pozicija, prozirnost, veli¢ina, sidriste i slicno. Dakle, kako bi se postigla animaciju pomaka,
potrebna su dva glavna okvira — po jedan za pocetnu i zavr$nu poziciju. Kao primjer moze se
uzeti tekst na lijevoj strani ekrana kojem postavimo glavni okvir na prvu sekundu na
vremenskoj crti. Taj glavni okvir ¢e odredivati polazisnu tocku teksta. U slucaju da uz taj
glavni okvir nije dodan ni jedan drugi, tekst ¢e ostati na istom mjestu. Kako bi se tekst
animirao, potreban je jo§ jedan glavni okvir na odredenoj (vremenskoj) udaljenosti od prvog.
Dakle, potrebno je pomaknuti se na vremenskoj crti za Zeljeno vrijeme trajanja animacije i na
tom mjestu napraviti novi glavni okvir — odnosno pomaknuti tekst na mjesto odredista nakon
Cega ¢e After Effects automatski dodati glavni okvir na tu poziciju i vrijeme.

Kineticka tipografija

Slika 3.10. Animacija pomaka
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Nakon $to je dodan novi glavni okvir, After Effects dodaje beziereovu krivulju (u ovim
slu¢aju ravnu liniju) koja se vidi na ,,pregled” monitoru i po kojoj ¢e se tekst pomicati.
Krivuljom je moguce upravljati i tako mijenjati putanju po kojoj ¢e se nas tekst pomaknuti na
zeljeno mjesto. Promjena postojeée putanje moze se odrediti na dva nacina — umetanjem
novih glavnih okvira na vremensku crtu i dodavanjem novih ¢vorista na beziereovu krivulju.
Dakle, sa alatom pera postoji opcija dodavanja novog ¢vorista na bilo koje mjesto na krivulji.
Nakon toga ¢e After Effects automatski dodati glavni okvir na vremensku crtu na mjesto koje
odgovara mjestu gdje je dodano ¢&voriste. No, ako je ¢voriste dodano na ravnu liniju, sama
putanja ¢e ostati ista, a da bi se ista promijenila potrebno je premjestiti dodanu tocku na
zeljeno mjesto. Tako nastaje novi glavni okvir izmedu prva dva koji odreduje mjesto na koje
¢e se tekst pomaknuti prije posljednje tocke. U ovom primjeru, tekst se ne¢e pomaknuti samo
slijeva na desno, ve¢ ¢e se najprije pomaknuti na naknadno dodan glavni okvir (dolje) i tek
nakon toga na zadnji glavni okvir.

Kineticka tipografija

Slika 3.11. Dodavanje glavnog okvira pomocu alata ,,pero

U slucaju da je potrebno promijeniti putanju manualno dodavaju¢i nove glavne okvire,
dovoljno je na vremenskoj crti postaviti vrijeme u kojem Zelimo da na$ tekst dode na
odredeno mjesto 1 pomaknuti ga tamo. Obje metode zapravo rade istu stvar, ali na razlicite
nacine.

Broj glavnih okvira u jednom projektu je neogranicen i ovisi 0 kompleksnosti animacija.
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3.5. Osnovni pokreti teksta

Uneseni tekst moze se animirati na razli¢ite nacine. Kod kineticke tipografije najcesce se
reCenica razdijeljuje po rije¢ima tako da je svaka rije¢ zaseban element. Na taj nacin svaka
rije¢ moZe se animirati na drugaciji na¢in ¢ime se postize dinamika samog videa i dobiva na
raznovrsnosti.

Osnovni pokreti teksta su:

Pomak — pomak ili promjena pozicije je pokret kojim se pomoc¢u dva glavna okvira
animira tekst na nacin da se isti pomakne s jednog mjesta na drugi. Pomak moze biti u
bilo kojem smyjeru i bilo koje duljine. U kinetickoj tipografiji pomak sluzi za animacije
kao Sto su ,,upadanje* rijeci na zaslon, ulazak slijeva i zdesna, uspinjanje i slicno.
Rotacija — rotacija ili okretanje teksta animacija je kojom se uglavnom unaprijeduje
animacija pomaka. Primjer je animacija u kojoj je potrebno posti¢i efekt upadanja
rije¢i na zaslon. Samim pomakom rije¢i prema dolje ne postize se vjerodostojnost i
potrebno je u tu animaciju dodati i rotaciju. Rije¢ koja pada potrebno je zarotirati za
nekoliko stupnjeva prilikom pada, a nakon dodira s elementom na koji ¢e pasti (ili
zamiSljenom ravninom), izravnati ga tako da gledaoc ima stvarni dojam fizike u toj
rijeci.

Skaliranje teksta ili promjena veliine je animacija kojom se postize postepeno
povecavanje ili smanjivanje teksta mijenjaju¢i pri tom postotak zadane veliCine.
Prilikom kreiranja teksta, njegova zadana vrijednost je 100% te mu se veli¢ina
odreduje veli¢inom 1 rasirenoS¢u fonta. Samo skaliranje teksta ima sli¢an efekt kao 1
povecavanje fonta, ali sluzi za animiranje dok je veli¢ina fonta fiksna vrijednost. Kao
primjer moze Se uzeti pojavljivanje rije¢i na ekranu na nacin da ona ,,izraste* od 0 do
100%. To se postize na nacin da se rijeci pridodaju dva glavna okvira od ¢ega ¢e jedan
biti 0% a drugi 100%.

Fade-in i fade-out efekti sluze za postepeno pojavljivanje ili izbljedivanje teksta. Kod
ovakve animacije, glavni okviri se postavljaju na parametar prozirnosti (transparency).
Kako bi se postigao efekt postepenog pojavljivanja rije¢i od potpuno prozirne do
potpuno neprozirne, prvi glavni okvir potrebno je postaviti na 0% a drugi na 100%. Za
postupak izbljedivanja koristi se suprotan redoslijed glavnih okvira, odnosno promjena
prozirnosti visi se od 100% prema 0%.

Ovo su Cetirl najosnovnije animacije teksta i osnove svih sloZenijih postupaka. Svi ovakvi
pokreti ¢e na samom videu izgledati Sturo i neprofesionalno, stoga ih je potrebno doraditi
razli¢itim kombinacijama. Primjerice, dodavanjem vise glavnih okvira s pomalo
odstupanja dobiva se zanimljiv efekt kojim se uz samo par dodatnih radnji postize puno
vjerodostojnija animacija. Na primjeru skaliranja, animacijom u kojoj je pocetni glavni
okvir 0%, a nakon njega (ovim redoslijedom) slijede vrijednosti 105%, 95% i 100%,
postize se animacija s malo poskakivanja same rijeCi koja izgleda puno atraktivnije i
realnije.
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3.6.  Animacije unutar After Effectsa

Unutar svih predefiniranih efekata i animacija, u After Effectsu moze se pronaéi i dio
namijenjen posebno za animacije teksta koje sluze kod izrade kineticke tipografije. Te
animacije su Cesto Sture 1 monotone, ali neke od njih su dovoljno vjerodostojne kako bi
skratile vrijeme provedeno na njihovo manualno kreiranje. Npr. predefinirana animacija koja
se zove ,,Fade-in words* sluZi kao zamjena za manualno animiranje prozirnosti. U slu¢aju da
u videu postoji recenica u kojoj je sve rijeci potrebno animirati fade-in efektom, svaku rije¢
potrebno je napisati u zasebnom sloju i nakon toga svakoj od njih manualno dodati dva glavna
okvira kojima se postize pojavljivanje. No, ovom predefiniranom animacijom moze Se unijeti
cijela recenica i primjenjenoj animaciji podesiti vremensku razliku izmedu dva zadana glavna
okvira u kojoj ¢e se sve rijeci iz reCenice, jedna po jedna, pojaviti na ekranu.

Slika 3.12. Primjer upotrebe prethodno definirane animacije

3.7. lzradaispremanje vlastitih animacija

Osim animacija koje After Effects sadrzi sam po sebi, moguce je kreirati vlastite ili ve¢
postojece prilagoditi i spremiti ih za kasniju upotrebu. Svaka (minimalno) dva glavna okvira
koja tvore animaciju dovoljno je oznaliti te u ,,Animations* izborniku odabrati njihovo
spremanje. S obzirom na to da je mapa u kojoj se ve¢ postojeCe animacije iz After Effectsa
nalaze zakljucana, spremanje u nju nije moguce. Zbog toga se animacije koje korisnik kreira
spremaju u neki drugi folder, ali ih je isto tako moguc¢e manualno u Windowsima prebaciti u
mapu s ostalim animacijama. Animacije se tada mogu u bilo kojem trenutku pozvati i
primjeniti na oznaceni tekst, a ukoliko se Cesto koriste nalazit ¢e se i u izborniku s nedavno
koriStenim animacijama.
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4. Napredna kineticka tipografija

41. Maske

Maskiranje elemenata u After Effectsu vrsi se na isti nacin kao i u ostalim Adobe alatima kao
S$to su Photoshop i Illustrator. [6] Maskiranje elemenata skuzi za sakrivanje dijelova sloja i
otkrivanje sloja ispod ili jednostavno prikrivanje nezeljenog dijela, oblikovanje elemenata ili
razli¢ite animacije otkrivanja. Maske se mogu kreirati na sljedeée nacine:

1.

Crtanjem vlastite putanje pomocu alata pero na isti nacin kao i kod crtanja obi¢nog
oblika. Za to je potrebno imati selektiran sloj koji je potrebno maskirati, a crtanje
putanje vrsi se pomocu beziereovih krivulja.

Upisivanjem numericke vrijednosti. Nakon $to je odabrana opcija ,kreiraj novu
masku® na odredenom sloju, otvara se izbornik preko kojeg je moguce uneSenim
vrijednostima oblikovati masku. Ova opcija ogranicena je na pravokutne i elipticne
oblike.

Pretvaranjem nekog od prije nacrtanog oblika u masku. Ova opcija posebno je korisna
u kinetic¢koj tipografiji zbog toga Sto, osim nekih standardnih oblika, omogucéava da se
u masku pretvori uneSeni tekst. Tako se primjerice pozadinski video moze maskirati
na nacin da on bude vidljiv samo kroz neki tekst, odnosno postici efekt kod kojeg je
tekst ispunjen dijelom videa.

Pracenjem neke boje ili prozirne povrSine pomocu opcije ,,auto-trace*. After Effects
¢e tako napraviti masku ili viSe njih od zelene, crvene ili plave boje pri tome koristeci
dovoljan broj krivulja.

Kopiranjem putanje kreirane u programima lIllustrator, Photoshop ili Fireworks. S
obzirom na to da u navedenim programima crtanje moze biti lakSe te za to postoji vise
prikladnih alata, ponekad je lakSe napraviti putanju u jednom od njih te je jednostavno
kopirati kao masku u After Effects.

Kada je maska kreirana, na maskiranom sloju pojavljuje se posebna sekcija u kojoj je moguce
upravljati njome — mijenjati joj naziv, boju u sekciji, naknadno editirati njezin oblik te je
animirati.
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Na koji nacin maske pomazu kod izrade kineticke tipografije? Osim prethodno navedenog
primjera sa tekstom koji je ispunjen videom, maske uglavnom sluze za prikrivanje nezeljenih
dijelova teksta ili odvajanje teksta na dijelove. Kao primjer moze posluziti rijec ,.tipografija“
na kojoj je potrebno primjeniti animaciju odlomljivanja dijela teksta od ostatka rijeci. Za tako
nesto potrebno je napraviti masku na dijelu koji ¢e se odlomiti, a zatim duplicirati sloj sa
tekstom te masku izokrenuti na na¢in da viSe ne maskira ozna¢eno podrucje ve¢ sve izvan
njega. Tako su u jednom trenutku vidljiva oba dijela rije¢i pri ¢emu je svakoj od njih sakriven
dio koji je na onoj drugoj vidljiv. Nakon toga moze se jednostavno selektirati dio koji zelimo
odlomiti, te pomocu glavnih okvira napraviti zeljena animacija.

Slika 4.1. Upotreba maske za efekt odlomljivanja rijeci

Nakon Sto je maska kreirana, ona ima nekoliko razli¢itih postavki od kojih se svaka moze
animirati ili promijeniti bez animiranja. Takoder, svaka maska ima nekoliko stanja koja
odreduju kako ¢e se maska ponasati. Primjerice, stanje ,,Add* ili dodaj ¢e maskirani dio
prikazati, a ostatak sloja sakriti, dok ¢e stanje ,,Substract” ili oduzmi maskirani dio sakriti, a
ostatak prikazati.

o) ® O ‘ Source Name P~ AF T fl HOU® Parent
> : [ Tipografija = 35 . ® © [None
M Mask1 dd v  Inverted
© Mask Path :

© Mask Feather
©® Mask Opacity
©® Mask Expansion

Slika 4.2. Parametri maske
Na slici iznad su vidljive postavke dodane maske:

1. Mask Path — nacrtana putanja maske ovdje moze biti naknadno promijenjena i
animirana. Tako se na primjer moze posti¢i da se uneSena rije¢ postepeno otkrije u
obliku elipse, odnosno da se maska iz jedne tocke (rije¢ je potpuno skrivena) sa ,,Add*
modom razvije u elipsu koja otkriva napisanu rijec.
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2. Mask Feather — opcija koja sluzi za ugladivanje ruba nacrtane maske. Tako Se,
umjesto da u prethodnom primjeru elipsa bude striktno pravilna, moze postici
elegantniji potez i oku ugodnija animacija.

Slika 4.3. Ublazavanje ruba maske

3. Mask opacity — Jednostavna animacija prozirnosti maske. Dio koji je vidljiv se moze
napraviti manje ili viSe prozirnim, sli¢no kao i da je cijelom sloju smanjena prozirnost.
4. Mask expansion — ovom opcijom odreduje se prosirenje maske ukoliko nacrtani oblik
nije dovoljno velik. Masku se moze jednostavno povecati pomocu transformacija, ali s
obzirom da za masku ne postoji opcija skaliranja jer ona nema tocku sidrista, nije je

......

Osim sakrivanja dijelova razli¢itih elemenata, maske sluze i1 kao putanje uz koje je moguce
poravnati tekst i animirati ga nepravilnim poravnanjem. Tako se dobiva vise mogucnosti
animacija i postize dinamika samog videa. Video je po putanji moguce animirati postizuéi pri
tome razliCite efekte ovisno o nacrtanoj putanji.

Slika 4.4. Upotreba maske kod animiranja teksta po putanji
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4.2. Putanjeiosnovni oblici
Osim §to sluze za crtanje maski, osnovni oblici i crtanje pomocu putanja sluzi i za kreiranje
ostalih, ne-tekstualnih, elemenata koji sluze za dodatno objaSnjenje price iz videa i pridonose
kvaliteti i vizualnom dojmu videa. Medu osnovnim oblicima nalaze se: [6]

1. Pravokutnik - drze¢i tipku shift kod crtanja pravokutnika dobiva se proporcionalni
oblik, odnosno kvadrat)

2. Zaobljeni pravokutnik — princip crtanja isti je kao i kod obi¢nog pravokutnika, ali
ovdje su rubovi zaobljeni i moguce je mijenjati njihovu zaobljenost i tako ih oblikovati
prema svojoj zelji

3. Elipsa — ovaj alat takoder funkcionira na jednak nacin kao alat za pravokutnike, ali
umjesto kvadrata ovdje se drzeci tipku shift dobiva krug, a bez nje elipsa zeljenih
dimenzija.

4. Mnogokut — s ovim alatom moguce je crtati pravilne mnogokute pri tome tocno

definirajuéi koliko stranica zelite da va§ mnogokut ima.

Takoder se tipkom shift postize pravilni oblik.

5. Zvijezda — kod zvijezde postoji najvise opcija od
svih alata. Tako se kod nje moze mijenjati broj krakova,
udaljenost unutra$njih tocaka od srediSta, udaljenost
vanjskih to¢aka od srediSta te zakrivljenost krakova.

Rectangle Tool

Rounded Rectangle Tool

Ellipse Tool

Polygon Tool

Star Tool

Ako je potrebno nacrtati slozeniji oblik, bez obzira na to je li on sastavljen od ravnih linija ili
krivulja, Kkoristi se alat ,,pero® i pomocu njega kreiraju to¢ke koje se nakon toga spajaju
odredujuci zakrivljenost linija.

Svakom od nacrtanih oblika, bez obzira na to je li on jedan od osnovnih ili je ru¢no nacrtan,
moze se dodati boja ispune te boja i debljina obruba. Moze se re¢i da se oblik sastoji od
putanje, ispune i obruba.

Slika 4.5. Vlastito kreiran objekt pomocu alata ,, pero

Nakon $to je Zeljeni oblik nacrtan, on se moze animirati na isti nacin kao i ostali elementi,
odnosno moguc¢e mu je pomocu glavnih okvira promijeniti poziciju, rotaciju, sidriSte i ostale
parametre.
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U kinetickoj tipografiji ovakvi oblici se koriste kako bi gledatelju priblizili pozadinu price te
ga privukli i potakli na gledanje. Primjerice, kad u tekstu za koji se radi tipografija postoji
rije¢ ,,ljubav, moze se u raspored teksta ubaciti srce. Ponekad je u redu ¢ak i rije¢ zamijeniti
nacrtanim oblikom, dokle god to nije precesto jer se time gubi osnovna poanta tipografije.

4.3.  Dodavanje audio zapisa i sinkronizacija tipografije s audiom

Dodati audio zapis u projekt moze se na nekoliko nacina. Jedan od njih je jednostavno
prenosenje datoteke u program pomocu misa. Ako je potrebno datoteku odabrati direktno
pretrazujudi datoteke racunala, potrebno je kliknuti na Datoteka — Uvezi — Uvezi Datoteku te
odabrati Zeljenu audio datoteku u mapama. Nakon §to je zeljena datoteka uvezena u projekt,
ona Ce se prikazati u paleti ,,Projekt” i ne¢e odmah biti dio kompozicije. Kako bi se datoteka
ukljuéila u kompoziciju, potrebno je prenijeti je iz palete ,,Projekt“ na vremensku crtu,
odnosno ubaciti je u paletu ,,Slojevi“. Kad je audio ubacen na vremensku crtu, moze se ga
pomicati vremenski i mijenjati mu vrijeme pocetka i vrijeme kraja. Takoder ga moze se
skratiti, odnosno izrezati mu bilo koji dio.

oo & = Source Name =% AEHOQY® | Paem

<) »H 1 Okay_Again_Full_Master.mp3 = [/

Slika 4.6. Audio na vremenskoj crti

Ukoliko je video potrebno usporiti ili ubrzati, moze se Koristiti opcija time-remap odnosno
mapiranje audio klipa po vremenu. Kad je ta opcija aktivirana, audio sloj dobiva istoimeni
parametar koji je u pocetku postavljen na dva glavna okvira od kojih je jedan to¢no na
pocetku, a drugi to¢no na kraju audia. Tako postavljeni glavni okviri znace da je audio snimka
normalnog trajanja. Kako bi se ona usporila, potrebno je drugi glavni okvir pomaknuti dalje
na vremenskoj crti do to¢ke u kojoj ¢e audio zavrsavati. Za ubrzavanje postupak je suprotan.
Osim ubrzavanja i usporavnja cijelog audio klipa, moguce je isto primjeniti samo na odredene
dijelove, a za tako neSto potrebno je dodati vise glavnih okvira i posloziti ih Zeljenim
redoslijedom.

Kod kineticke tipografije najbitnije je dobro uskladiti tekst sa audiom. Svaka rije¢ se treba na
ekranu pojaviti u potpunosti sinkronizirana sa audiom kako bi se postigla dinamika videa i
kako bi video izgledao profesionalnije. Kod uskladivanja teksta bitno je da svaka pojedina
rijeC postoji na vremenskoj crti kao zasebni sloj. Tako se moze preslusavaju¢i audio pomicati
slojeve po vremenskoj crti i uskladiti ih sa zvukom. Kod takvog uskladivanja korisna opcija je
i audio preslusavanje koje se aktivira pritiskom ,,del tipke na numeric¢koj tipkovnici, a
deaktivira bilo kakvom drugom radnjom unutar programa. Tu je potrebno pomicati se
indikatorom po vremenskoj crti 1 preslusavati audio sve dok indikator ne bude na mjestu gdje
odredena rije¢ zapoc€inje. Kad je ta toCka pronadena, pripadaju¢i sloj postavlja se tako da
pocinje istovremeno s njom te nastavlja s presluSavanjem i ponavljanjem procesa za sve ostale
rijeci.
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Za pojednostavljenje ovog procesa, After Effects ima znacajku kojom drzeéi tipku ,,CTRL i
pomicu¢i indikator po vremenskoj crti pokre¢e audio u pozadini. Problem kod ovakve metode
je to $to se audio krec¢e brzinom kojom se korisnik kre¢e po vremenskoj crti, tako da ¢esto
zvuci izobli¢eno 1 otezava proces.

Slika 4.7. Valni oblik audija na vremenskoj crti

Osim uzastopnog preslusavanja audija, kod uskladivanja moze pomoc¢i i valni oblik audija.
Valni oblik aktivira se u padaju¢im izbornicima audio sloja ili pak dvostrukim pritiskom tipke
,L na tipkovnici. Svaki audio ima svoj valni oblik i svaki je unikatan, a prate¢i promjene na
valu lako se moze utvrditi gdje je zvuk glasniji, odnosno tisi i gdje zapocinje i zavrSava vokal.
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4.4. Kamerainull objekt
Projekti u After Effectsu, ne nuzno oni vezani uz kineticku tipografiju, imaju scenu koja se
naziva kompozicija i na kojoj se nalaze svi elementi. Za gledanje te scenu nije nam potrebna
kamera, ali za kretanje po istoj jest. Pri dodavanju kamere u kompoziciju, mogu joj se
mijenjati razlicite postavke kako bi se kamera ucinila $to sli¢nijom onoj stvarnoj kameri. Tako
JOj se moze mijenjati uvecanje, otvor blende, kut snimanja, veli¢inu filma, veli¢inu senzora i
sli¢no. Takoder, postoji i nekoliko unaprijed zadanih vrsta kamere koje se mogu odabrati.

Two-Node Camera

Enable Depth of Field

Focal Length:

v Lock to Zoom

Measure Fil

Slika 4.8. Kreiranje nove kamere i njene postavke

Kamera sama po sebi ima drugaciji princip kretanja i ne moze biti 3D objekt pa je stoga
potrebno u kompoziciju dodati null objekt kojim ¢e se ona kontrolirati. Null objekt je prazan
sloj koji sluzi za kontrolu ostalih elemenata, a ponajvise kamere. On je nevidljiv na samom
prikazu videa, ali se moze kretati u svim pravcima i tako kontrolirati druge slojeve, uglavnom
kameru. Vise o tome u dijelu ,,parenting*.
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4.5, Tranzicije
Budu¢i da se kod kineticke tipografije tranzicije izmedu pojedinih ,stranica* (slideova,
kadrova) Cesto vrse spontano i bez nekih unaprijed definiranih pokreta, tranzicija ima bezbroj
i tesko ih je objasniti. Slijedi nekoliko njih najosnovnijih i ¢esto koristenih:

1. Pokret kamere — bilo po X ili Y osi, u stranu ili po visini, tranzicija s teksta na tekst
moze se obaviti pokretom kamere s jednog na drugi. Kao primjer mozemo uzeti dvije
grupe teksta na plohi medusobno udaljene za odredeni pomak. Kad kamera snima
jedan tekst, drugi nije vidljiv. Kako bi se postiglo da i drugi tekst bude vidljiv,
potrebno je kameru pomaknuti, a pomak kamere moze biti u stranu prema drugom
tekstu ili udaljavanje od plohe tako da kut kamere zahvaca oba teksta. Tako se moze
posti¢i da prvi tekst vise ne bude vidljiv nakon $to se kamera pomakne na drugi, a
moze se i prikazati oba teksta od jednom.

Slika 4.9. Tranzicija pomakom kamere

2. Simulirana fizika teksta — S obzirom na to da After Effects bez dodatnih plug-inova
nema pretjerano dobru simulaciju fizike, kako bi se postigao takav tip animacije
potrebno je manualno animirati rijeci te posti¢i dojam responzivnosti izmedu dva
elementa koji se sudaraju. To naravno nije uvjet za dobru kineticku tipografiju, ali
svakako doprinosi zanimljivosti i gledljivosti. Tako se moze napraviti animacija kod
koje jedna rije¢ svojim ulijetanjem u vidokrug kamere izbacuje sve rijeci iz njega ili pak
ih razbija u dijelove.

Slika 4.10. Primjer simulirane fizike
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3. Rotacija kamere — kod ove tranzicije cilj je posti¢i efekt u kojem se kamera
rotira po Y osi (viSe o tome u dijelu o 3D tipografiji) i otkriva novi dio teksta ,,iza
ugla“ prvog. Kod ovakve tranzicije prijasnji tekst moze se ostaviti na ekranu i tako
prikazati gledatelju kako se tekst nadograduje na prijasnje redove i tvori jednu cjelinu
ili pak izbrisati prijasnje redove u trenutku kad se oni nalaze iza novog teksta ili pod
kutem koji ih sakriva. Tako se postize CiS¢i i profesionalniji video, ali ponekad i
ostavlja dojam pretjerane jednostavnosti. Sve ovisi 0 tome kakav video se izraduje i
koji umjetnicki stil autor preferira. Na primjeru ispod vidi se rotacija po Y 0si u smjeru
strelice, a na selektiranom tekstu vidi se poziciju pojedinih osi.

Slika 4.11. Rotacija kamere po Y osi

4. Efekti nestajanja i pojavljivanja rije¢i — AKo je potrebno da kamera ostane na
mjestu, a novi tekst zamijeni postojeéi, postojece rije¢i moze se maknuti sa ekrana na
razli¢ite nacine. Rije€ po rije¢ mogu se jednostavno pomaknuti sa ekrana u bilo koju
stranu, mogu izblijediti ili se veli¢inom smanjiti do nule. Takoder, u After Effectsu
postoje i prethodno definirane animacije za nestajanje teksta, a medu njima ima
nekoliko zanimljivih i oku ugodnih primjera. Na taj nacin dobivaju se zanimljivije
animacije od osnovnih, pa se tako umjesto jednostavnog izblijedivanja rije¢i moze
iskoristiti ,,Evaporate” animacija koja daje efekt ,isparivanja“ na nacin da lagano
1zduzi 1 zamuti rije€ te je dio po dio izblijedi.
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Slika 4.12. Primjer ,, Evaporate‘* animacije

5. Ostale tranzicije — Kod procesa izrade kineti¢ke tipografije autor ima potpunu
umjetni¢ku slobodu i ne treba se ograniavati nikakvim pravilima. Gore navedeni
primjeri samo su naj¢esce upotrebljavani, ali nikako i jedini. Svatko ima potpuno
pravo koristiti mastu i kreirati nesto unikatno 1 zanimljivo, Sto videu u konacnici daje

dodatnu vrijednost.

Slika 4.13. Animacija ,, Spustanja teksta i obruba"
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4.6. Roditeljstvo

U izvornom obliku ,parenting”, pojam je koji oznaava ponasanje objekata unutar
kompozicije na nacin da se jedan od njih ponasa kao roditelj, a drugi kao dijete. Odnosno,
ukoliko je neki objekt postavljen kao roditelj drugom, taj ¢e drugi (dijete) jednako reagirati na
sve promjene kao i njegov roditelj. Primjerice, recimo da na ekranu postoji jedna veca rije¢ i
nekoliko manjih, a potrebno je povezati ih i sve zajedno maknuti, promijeniti im veli¢inu ili
rotirati. Za to se moze velika rije¢ postaviti kao parent manjima, nakon ¢ega ¢e svaki njezin
pomak rezultirati pomakom svih ostalih. Ukoliko je potrebno zarotirati sve rijeci na ekranu, a
pri tome ne rotirati kameru, postupak bez parenta bio bi visestruko kompliciraniji s obzirom
na to da svaka od rije¢i na ekranu ima svoje sidriste oko kojeg se rotira. Dobar primjer je
sljedeca slika koja je nevezana uz tipografiju, ali na kojoj je lakse shvatiti o ¢emu se radi.
Dakle, ako je kota¢ postavljen kao parent polugi i sidriSte mu je postavljeno u sredinu, rotacija
kotaca rezultirat ¢e time da poluga kota¢, a tako se dobiju dva povezana objekta i
vjerodostojnija animacija.

Parenting and Expressions

-—0\\"0

animating a piston, crank and wheel — keyframe one; the others follow

Slika 4.14. Primjer roditeljstva

Izvor: https://library.creativecow.net/articles/ebberts_dan/expressions/title_banner.jpg
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5. 3D tipografija
5.1. Objasnjenje 3D koordinata

Kod svakog sloja u kompoziciji postoji mala ikonica u obliku kocke i mogucée ju je aktivirati
ili deaktivirati pomocu checkboxa. Ona sluzi za aktivaciju tre¢e koordinate odredenog
elementa, odnosno dodavanje Z-osi i omogucavanje kretanja po istoj. Nakon §to je aktivirana
tre¢a dimenzija, na elementu se pojavljuje i glavna to¢ka okruZzena trima strelicama za svaku
pojedinu os — takozvani pivot. Tog upravljatkog mehanizma kod 2D elemenata nema, a on
uvelike olakSava pomicanje elemenata i skrac¢uje vrijeme izrade, stoga nije na odmet ukljuciti
3D opciju na slojevima c¢ak i ukoliko Z os neée biti koristena. Kompozicija ima svoje
dimenzije koje su ustvari dimenzije kona¢nog videa (odnosno rezolucija), ali prostor u kojem
se korisnik krece je beskonacan te nema ograni¢enja u ni jednom smjeru.

5.2. Kretanje u prostoru

Nakon $to je odredeni sloj postavljen kao 3D i na njemu se pojavio pivot za kretanje po
osima, moguce je pomicati ga na dva nac¢ina. Prvi nacin je kompliciraniji, ali i precizniji. Kod
njega vrijednosti se mijenjaju pomicanjem brojcane skale ili unosenjem vrijednosti u brojéanu
skalu. Kao $to je ve¢ spomenuto, unutar svakog sloja postoje brojcane vrijednosti za sve
njegove parametre pa tako i za poziciju. U 2D prostoru postoje samo dva parametra (X i Y
0s), a u 3D prostoru tu je i parametar koji omogucava kretanje po Z osi. Nakon klika na jednu
od te tri vrijednosti, drzeci lijevu tipku i pomic¢u¢i mi$ lijevo ili desno, vidljivo je kako se
oznaceni element pomice na ekranu. Isto vrijedi za sva tri parametra. Medutim, takvo
pomicanje nema previSe smisla jer nije precizno, a nije ni jednostavno. Mijenjanje tih
parametara najlogicnije je na nacin da se manualno unese vrijednost 1 postavi ga na tocno
odredeno mjesto. Ako pak nije toliko bitno da element bude na tocno odredenom pikselu na
ekranu, jednostavniji nacin za pomicanje jest koriStenje 3D pivota na samom elementu. Na
njemu se oko glavne tocke nalaze 3 strelice pomocu kojih moze se pomicati element po
pripadaj¢oj osi.

Slika 5.1. Zamucenost zbog udaljenosti od kamere kod 3D tipografije
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5.3.  Koristenje 3D elemenata

U After Effectsu moze se od svakog elementa naciniti 3D objekt. Logi¢no je da uneseni tekst
sam po sebi nije 3D i izraz 3D tipografija zapravo ne predstavlja tekst sa tre¢com dimenzijom.
Uneseni tekst i dalje ima samo visinu i $irinu, ali ukoliko je postavljen kao 3D objekt, dobiva
se mogucnost pomicanja i po Z osi umjesto samo po X i Y osima. To zapravo daje videu vise
dinamike, a autoru viSe mogucnosti, slobode i kreativnosti. Osim takvog iskoriStavanja 3D
clemenata, After Effects takoder podrZzava moguénost dodavanja pravog 3D objekta kreiranog
u nekom drugom softwareu. Tako se primjerice moze modelirati objekt u Mayi i uz male
preinake formata ubaciti u After Effects, manipulirati njime i kretati se kamerom oko njega.
Neovisno o tome je li ubaceni objekt ,,istisnuti* tekst (extrude) ili neki objekt koji nije tekst,
mozemo ga ubaciti i njime obogatiti projekt.

O _ After Effects File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help

e 00 Untitled Project *

Slika 5.2. Primjer ubacenog 3D elementa

Izvor: http://i.ytimg.com/vi/eEQUbal6V50/maxresdefault.jpg
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5.4.  Koristenje 3D kamere

Za bolje objasenjenje 3D kamere, na sljedecoj slici koriStene su dvije kamere. Druga kamera
sluzi iskljucivo za bolje docaravanje vidokruga i mogucnosti glavne kamere i bolje shvacanje
njezinog princip. Na slici se vidi kamera u obliku kocke, a na njoj i to¢ka za upravljanje sa tri
osi, svaka u svojoj boji. Veliki pravokutnik predstavlja vidokrug kamere, a crte koje spajaju
kameru i njezin vidokrug otkrivaju kut gledanja. S obzirom da je kamera 3D objekt, moguce
je pomicati je u svim smjerovima. Ukoliko je tekst ,,Kineti¢ka tipografija“ fiksan i ne mijenja
svoj polozaj, moguce je kamerom se primaknuti blize njemu, udaljiti se od njega ili pak se
pomaknuti po X ili Y osi. Takoder kamera ima mogucénost rotacije u svim smerovima pa tako
moze se napraviti realisti¢an kadar koristeéi rotaciju i pomic¢u¢i kameru istovremeno. Kao sto
je ranije re¢eno, kamera se ne animira sama za sebe, vec se stavlja kao dijete Null objektu pa
tako mijenjaju¢i njegove parametre animiramo i samu kameru.

Slika 5.3. Izgled i vidokrug kamere
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Kod rada sa 3D kamerom potrebno je pripaziti na udaljenost objekata od iste. Naime, ¢esto se
dogada da autor tekst povecava tekst zbog simetri¢nosti ili estetskog izgleda samih tranzicija
pa udaljava kameru od njega kako bi tekst stao u vidokrug kamere. Primjerice, prvi dio teksta
napisan je u tri reda, a nakon njega potrebno je napraviti rotacijski prijelaz na drugi dio teksta
koji je napisan u jednom redu. [5] Iz estetskih razloga potrebno je da drugi dio teksta bude
jednake visine kao i prvi. Drugi dio teksta napisan je u jednom redu pa ga je potrebno
povecati na veli¢inu prethodna tri reda, a tako velik ne bi stao na ekran nakon rotacije. U tom
slucaju kamera se uz rotaciju pod 90° i udaljava od objekata kako bi isti stali u vidokrug
kamere. Zbog toga se dobiva ogroman tekst koji se zbog velike udaljenosti od kamere ¢ini
normalne veli¢ine, ali je njime teze manipulirati. Time se dobiva dojam kako je kod
pomicanja osjetljivost slabija, a zapravo je objekt toliko udaljen od kamere da se i prilikom
pomicanja na veliku udaljenost ne primjecuje simetrican pomak.

Slika 5.4. Uvecanje sljedeceg reda iz estetskih razloga

Slika 5.5. Udaljavanje kamere od elemenata iz estetskih razloga
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5.5.  Dodavanje grafickih elemenata

Kineticka tipografija moze biti vrlo kompleksna i isklju¢ivo pomocu teksta mogu se Kreirati
razni oblici koji tvore simbole pomocu kojih se pri¢a samog videa lakSe razumije. Medutim,
cesto se osim teksta upotrebljavaju i razliCiti graficki simboli ili slike pomocu kojih se postize
isti efekt. Nije dovoljno samo ubaciti sliku i postaviti je u pozadinu videa, ve¢ je potrebno
uklopiti je u cijeli 3D prostor i uvjeriti gledatelja da tu pripada. Zbog toga je potrebno da slika
ima transparentnu pozadinu, a preporucuje se i da bude u vektorskom formatu kako bi se
njome moglo neograni¢eno manipulirati. After Effects podrzava ogroman broj formata pa se
tako moze iskoristiti sliku u .png formatu koja omoguéava transparentnu pozadinu ili pak
ubaciti Illustrator i Photoshop formate. Ukoliko je slika u Illustrator formatu, moguce ju je
povecéavati bez gubljenja kvalitete, a ukoliko pak se radi o slici u Photoshop formatu, kod
ubacivanja u After Effects ponudene su dvije opcije:

1. Ubaciti je kao jedan element koji ¢e se ponasati kao slika
2. Ubaciti je kao kompoziciju u kojoj ¢e se nalaziti slojevi rasporedeni na isti nacin kao u
Photoshopu i s kojima ¢emo mo¢i upravljati, mijenjati ih i brisati.

Avatar2.psd X

Import Kind: | Composition

Layer Options

» Editable Layer Styles

Merge Layer Styles into Footage

Description

tyle cannot intersect

"~ Layer 2

~ Layer 0 copy
“~ Layer0

~ Layer 3

~ Layer1

Slika 5.7. Izgled Photoshop datoteke ubacene kao kompozicija na vremenskoj crti
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Kod rada u 2D prostoru, ubacivanje grafi¢kih elemenata je vrlo jednostavno i dovoljno je
ubaceni efekt pomaknuti na mjesto gdje smo ga zamislili. On ¢e zatim na svaki pokret kamere
reagirati jednako kao i tekst kraj njega. Kod rada u 3D prostoru nije dovoljno (ili nije moguce)
samo pomaknuti sliku na zeljeno mjesto jer postoji velika moguénost da ¢e se ona naéi ispred
ili iza teksta koji je trenutno na ekranu. Tako se pomakom kamere graficki element mozda ne
pomakne proporcionalno sa tekstom jer je to $to se nalaze jedno kraj drugog samo prividno, a
zapravo je jedno od njih puno blize kameri. Kako bi se u potpunosti poravnhalo ubaéeni
graficki element sa tekstom, potrebno je provjeriti to¢ne koordinate teksta i zatim numericki
unijeti iste koordinate na graficki element.

Slika 5.8. Primjer grafickog elementa vezanog uz temu videa

Ovdje se nije potrebno ogranicavati isklju¢ivo na slike objekata spomenutih u audiu za koji
radimo tipografiju. Autor ima potpunu slobodu, a moguce je koristiti razne apstraktne
simbole, strelice, krugove i sli¢no, animirati ih i tekst uskladiti sa njima te tako posti¢i jos

Slika 5.9. Primjer apstraktnog grafickog elementa
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5.6. Osvjetljenje

Na sli¢an nacin kao i kod kamere, moguce je dodati i sloj pomoc¢u kojeg kontroliramo
osvjetljenje naseg projekta. Osvjetljenje utjeCe na boje 3D sloja i refleksiju svjetlosti ovisno
zadanim postavkama i parametrima. Koristi se ga kako bi se osvjetlio odredeni dio tekst,
postigle sjene i dobio efekt refleksije. Svi z adani parametri na odredenom svjetlu mogu biti
animirani, pa se tako moze postepeno pojacati ili smanjiti intenzitet, napraviti efekt treperenja
i sli¢no.

Kod odabira svjetla moze se odabrati jedan od sljedeéih tipova:

Ambient
Parallel
Spot
Point

Bwn e

Ovi tipovi rasvjete ponaSaju se kao stvarna studijska rasvjeta i moguce ih je kombinirati i
podesavati po zelji. Moze se im mijenjati intenzitet, boju, kut upada, radijus i sli€no. Takoder
se moze odrediti kakve ¢e svjetlo bacati sjene, njihov tip, intenzitet, kut i sli¢no.

Na sljede¢im slikama vidljivo je kako svjetlo utjeCe na neke od prethodno izradenih
elemenata. Po postavkama je vidljivo da je svjetlo zelenkasto, a tip svjetla je spot light
(reflektor) $to se odrazava na objekte u koje je svjetlo usmjereno.

» Transform

v Light Options
© Intensity
© Color

Cone Angle

Cone Feather
© Falloff
© Radius
Falloff Distance
asts Shadows
© Shadow Darkness
© Shadow Diffusion

Slika 5.10 i 5.11. Parametri osvjetljenja i utjecaj na elemente kompozicije
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5.7. Materijali teksta
Kako bi dodana svjetla imala Zeljeni u¢inak, nije dovoljno samo ih dodati i uperiti u tekst ve¢
je potrebno i tom tekstu pridodati neka svojstva. Svaki tekst ima kontrole materijala koje
odreduju na koji nacin ¢e se isti ponasati.

2 tipografija
Text
Masks

Transform

v Material Options
Casts Shadows
© Light Transmission

Accepts Shadows
Accepts Lights

nbient
© Diffuse
© Specular Intensity
© Specular Shininess

letal

Slika 5.12. Parametri materijala teksta

Na gornjem primjeru vidljivi su razli¢iti parametri materijala, a svaki od njih se moze
animirati i ponasaju se na sljedeci nacin:

e Diffuse — difuzna reflekcija daje objektu odredenu osjencanost koja ovisi o tome pod
kojim je kutem svjetlo usmjereno na povrSinu

e Specular Intensity — odreduje koja ¢e se koli¢ina svjetla i na koji nac¢in reflektirati od
objekta. Pomocu ovog parametra moze se postici efekt sjaja na objektu.

e Specular Shininess — odreduje koli¢inu osvjetljene, odnosno sjajne povrSine na
objektu. Aktivna je samo u slucaju kad je prethodni parametar veéi od nule.

e Ambient — Neovisno o poziciji i smjeru svjetla, odreduje reflektivnost objekta.
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5.8. Tipkovnicke kratice i korisni tipovi za ubrzavanje rada

Kod izrade kineticke tipografije svaki puta izvrSavaju se deseci razlicitih radnji i1 bilo bi
gotovo nemogucée nauliti tipkovnicke kratice za sve njih. Medutim, neke od tih radnji
ponavljaju se ¢eSce i koriStenjem tipkovnickih kratica viSestruko se ubrzava cijeli proces. Kod
koriStenja miSa svaka radnja traje nekoliko sekundi duze S§to na kraju rezultira visestruko
duzim vremenom izrade cijelog projekta. Slijedi nekoliko viSe ili manje ocitih kratica koje se
koriste kod rada u After Effectsu kod izrade kineticke tipografije:

CTRL+N — ovom kraticom dobiva se prozor¢i¢ za kreiranje nove kompozicije i sve
njezine parametre

CTRL+K — ovom kraticom isti prozor¢i¢ s postavkama kompozicije dobiva se za ve¢
postojecu, trenutno odabranu kompoziciju

CTRL+Y - kod izrade pozadine, Cesto koristi se jednobojnu pozadinu (solid). Ovom
kraticom priziva se izbornik za kreiranje nove jednobojne pozadine.

CTRL+Shift+Y — isti izbornik za mijenjanje parametara jednobojne, ali ve¢ postojece
pozadine

CTRL+Shift+Alt+C — kreiranje nove kamere

CTRL+Shift+Alt+Y — kreiranje novog null objekta

Ctrl+Lijevo/Desno — kod kreiranja animacija potrebno je biti vrlo precizan, pogotovo
zbog toga Sto svaka rijeC treba poceti tocno kad je odredena rijec iz audija izgovorena.
Ova kratica omogucéava kretanje vremenskom crtom frame po frame drze¢i tipku
CTRL 1 pritiS¢u¢i kursor tipku za lijevo ili desno.

CTRL+Shift+Alt+F — prizivanje posljednje koriStene animacije (predefinirane ili
vlastite)

Gore navedene kratice koriste se uglavnom u After Effectsu, ali rad uvelike ubrzavaju i
opcenite kratice iz Adobe programa 1 opc¢enito iz Windowsa. Tako se ovdje vrlo Cesto koriste
i CTRL+Z za korak ili nekoliko koraka unatrag, CTRL+A za selektiranje svih slojeva ili svih
elemenata na ekranu, CTRL+C i CTRL+V za copy i paste i mnoge druge.
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Jos neke kratice mozete vidjeti na sljedecoj slici.

= 6 Ole e A =Zy o
o i

Wi e e Morker Matir Mker [ [ Maker Mk Veskas o Zoomin e BT (e
o &7 Ll hcl Lyl 27 beganng | frame

CTRLSHIFT | (AT | yormporaly CTRL4ALT CTRL

3D view 1
3D view efa
3D view 3 (Activ

@00

BY NC

Slika 5.13. Ostale tipkovnicke kratice

Izvor: http://editingcorp.com/downloads/2Wmao71.jpg

Od ostalih korisnih poteza, After Effects omogucava nekoliko trikova kojima je mogucée brze
se kretati po programu ili biti precizniji.

e drze¢i tipku Shift i1 sklizanjem srednje tipke miSa preko otvorenih tabova s
kompozicijama brzo se mijenja trenutno odabrana kompozicija. U After Effectsu na
zalost ne funkcionira kratica CTRL+Tab kao u mnogim drugim softwareima.

e drzedi tipku Shift u trenutku kad se odredeni sloj pomice po vremenskoj crti, program
¢e automatski prepoznati pocetne tocke svih vidljivih slojeva i uskladiti pocetak sloja
koji se pomice s najblizim vidljivim slojem. Ukoliko tipku Shift ne drzimo, sloj se
moze slobodno pomicati na bilo koje mjesto na vremenskoj crti.

e nekolicina slova takoder sluZi kao zasebna tipkovnicka kratica, bez drzanja specijalne
tipke poput CTRL ili Shifta. Ona su veinom spojena s cesto upotrebljavanim
radnjama koje poc€inju na isto slovo, a sluZze za otvaranje odredenih parametara sloja ili
sli¢no. Tako primjerice slovo P otvara parametar pozicije na oznacenom sloju, slovo R
parametar rotacije, a slovo T prozirnost (transparency/opacity).

e prilikom direktnog pomicanja objekata na ekranu misem ili pak pomicanjem pomocu
kursor tipki na tipkovnici, tipka Shift ubrzava pomicanje na nacin da kod pomicanja
miSem povecava osjetljivost za 10 puta, a kod pomicanja kursorom povecava pomak s
jedne mjerne jedinice na 10 mjernih jedinica. Mjerna jedinica pomaka moze se
promijeniti u postavkama prema Vasim potrebama.
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6. Zakljucak

Kineticka tipografija jedan je od najbrze rastucih trendova u svijetu marketinga. Sama po sebi
ima mnogo prednosti, pocevsi od cijene i pristupacnosti preko efikasnosti do lake distribucije
i dostupnosti. Kineti¢ka tipografija gledatelja uvlaci u pricu, pomaze mu odrzati koncentraciju
I poistovijetiti se s autorom. Samom videu povecava umjetnicku i efektivnu vrijednost, a ¢ini
ga 1 estetski ljepSim. Izrada kineticke tipografije onoliko je zahtjevna koliko je autor odluci
napraviti takvom — od jednostavnog prebacivanja rije¢i do kompleksnih animacija koje se
nadovezuju jedna na drugu, medusobno nadopunjavaju i tvore pric¢u. Jednostavnost ili
impresivna struktura sastavljena od desetaka ili stotina animacija mogu biti jednako efikasne,
ovisno o tome §to autor, a ponajviSe publika Zele vidjeti. Koristi se svugdje, od filmova i
Youtube videa do web stranica i mobilnih aplikacija. Youtube je ogroman faktor u
marketingu 21. stoljeca. Jednostavan je za koristenje, besplatan i izrazito popularan, a to ga
¢ini najjednostavnijim alatom za promociju. Cinjenica da je Youtube jedno od najvecih trzista
na svijetu a kineti¢ka tipografija jedan od najveéih trendova na njemu jamci vrlo dobru opciju
za promociju. After Effects je mocan alat koji korisniku omogucuje nebrojeno mnogo
mogucnosti, opcija uredivanja i manipuliranja tekstom, kombiniranja s ostalim elementima i
kreiranje pravih malih remek djela. To da je kineticka tipografija brzorastuci trend shvaca sve
viSe ljudi pa se tako na internetu moze pronaci na stotine tutorijala i uputa o njoj, savjeta kako
biti bolji i primjera za inspiraciju. Kineticka tipografija korisna je i zabavna tehnika, a njena
popularnost s vremenom ¢e sve viSe rasti i biti ¢e popularna jo§ dugo vremena. U svakom
slu¢aju, njezine prednosti su nebrojene, a mane gotovo pa i nema.
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