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SAZETAK

Video je danas jedan od najmocnijih i najbrze rastuc¢ih medija. Njegova
integracija u ostale medijske oblike raste iz dana u dan, a njegove su
mogucnosti svakim danom sve vece. Tema ovog diplomskog rada je izrada
promocijskog videa za GrafiCki fakultet u Zagrebu. Video je napravljen kroz
animaciju (eng. ,motion graphic®). Animiraju se graficki elementi poput
vektorskih ilustracija, slika ili tipografije. Graficki elementi su staticni te se kroz
animaciju stvara iluzija pokreta i transformacije iz jednog oblika ili boje u drugi

kako bi se postigla dinamicnost.

Kroz animaciju se postize veci interes gledatelja za odredenu temu i ona
ostavlja dugotrajniji pozitivan utisak na njega. Stvaranje animacije je vrlo
detaljan i precizan proces. Planiranje pojedinih faza je vrlo bitan faktor za
kvalitetan krajnji rezultat. Takoder je vazno pratiti ,12 principa animacije” kako bi

pokreti izgledali glatko i privlacno.

Kroz animaciju ¢e se napraviti presjek katedri na Grafickom fakultetu
koriStenjem karakteristiCnih vizualnih elemenata vezanih za svaku od njih.
Vizuali ¢e stilski biti povezani kako bi pratili pri€u te prikazali Grafi¢ki fakultet na
jedan zanimljiv, moderan i zabavan nacin. Osim vizualnog prikaza, odabrati ¢e
se i pozadinska glazba i specijalni zvukovi koji ¢e dodatno istaknuti dinamiku

same animacije i stvoriti emotivnu povezanost s gledateljem.

Klju¢ne rijeci:

Animacija, After Effects, pokretna grafika, video



ABSTRACT

As video is one of the most powerful and fastest growing media, its integration
with other media types is becoming stronger every day. This thesis is about
promotional video for the Faculty of Graphic Arts in Zagreb. It will be a motion
graphic video, which is an animation of graphic elements such as vector shapes
and typography. Graphic elements are usually static, but through an animation
they become part of an illusion of movement and transformation from one

shape or color to another in order to achieve dynamic effect.

That dynamic effect grabs viewer's attention and makes him interested for the
subject while leaving a positive mark on his emotions, which is one of the main

hypothesis in this thesis.

Creating an animation is a detailed and precised process, while planning all the
neccessary phases is a vital step towards successful end result. It is also
importan to follow the 12 principles of animation for a smooth and attractive final

animation.

Through this thesis there will be overview of the Faculty's main departments,
using characteristic visual elements for each of them. Visuals will be designed
to present the Faculty of Graphic Arts in a new, fun and modern way. Beside
visual side, there will be selected an appropriate background music which will
enhance animation's dynamics even further and create an emotional bond with

the viewer.

Keywords:
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1. UVOD

Covjek je oduvijek teZio bilieZzenju pokreta na odredeni medij, stoga ne &udi
velika popularnost filma jo$ od najranijin poCetaka. Nakon uspjesnog
prikazivanja prirodnih pokreta na filmskom platnu putem kamera, stiglo je
vrijeme da se taj isti pokret stvori na umjetan nacin. Upravo zato je animacija
iluzija pokreta i €ini nam se toliko prirodna, ukoliko animator dobro obavi svoj
posao. Tradicionalna animacija je dugo vladala svijetom, no pojavom ra¢unala i
razvojem tehnologije, animiranje je postalo dostupno svima.

Kroz pojam multimedije, polako se gube jasne granice izmedu odredenih medija
pa je tako spoj grafiCkog dizajna i animacije doveo do onoga $to danas
poznajemo pod imenom animirana grafika. Osnovni elementi grafiCkog dizajna,
poput linije, boje ili tipografije, postali su dinami¢ni objekti koji ne samo da
posjeduju vizualnu privlaénost, ve¢ izazivaju Sirok spektar emocija kod
promatrac¢a. Kombinira li se odredena glazbena podloga, uz pomno odabranu
paletu boja, video s animiranom grafikom postaje snaZzan medij za slanje
poruke ciljanoj skupini promatraca.

Od uvodnih Spica za filmske klasike do potpunih 2D animiranih filmova, taj oblik
animacije se brzo razvio u danas jedan od najpopularnijih oblika svoje
umjetnosti.

Animiranu grafika nalazi se gotovo svugdje, od reklama, glazbenih spotova do
web stranica i promotivnih videa.

Svrha ovog diplomskog rada je istraZiti utjecaj animirane grafike na gledatelja
kao sredstva za promociju i odaSiljanja odredene poruke. S tim ciljem, izraditi ¢e
se promotivni video za Graficki fakultet kroz koji ¢e se na jednostavan,

dinamican i zabavan nacin prezentirati osnovne znacajke fakulteta.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. ANIMACIJA

2.1.1. Animacija kao pojava

Korijen rije€i animacija dolazi iz latinskog jezika od rije€i animatio, $to u
prijevodu znaci ozivjeti, unijeti zivot u nesto. U svojoj osnovi, animacija se koristi
kako bi statiCni objekti, umjetno stvoreni likovi ili pojave ozivjeli, dobili karakter i
osobine Zivih bi¢a. Medutim, animacija je u svojoj osnovi iluzija pokreta koja
nastaje zbog fenomena koji se javlja u ljudskom oku i naziva tromost oka.
Ljudsko oko je zbog toga sposobno zadrzati sliku jedan mali djeli¢ sekunde Sto
je sasvim dovoljno da niz od nekoliko stati¢nih slika stopi u jedan gladak i
prirodan pokret. Naravno, bitno je da svaka sljedeca slika bude vrlo sli¢na
prethodnoj, uz mali pomak objekta Ciji pokret zelimo prikazati, na primjer,
mahanje ruke. Stoga se moze reci da je animacija stvaranje iluzije, koju ljudsko
oko vidi kao pokret, kroz brzu izmjenu vrlo sli¢nih slika jedne za drugom u

vremenskom periodu od 1 sekunde.

2.1.2. Povijesni razvoj animacije

Jos$ od prapovijesnog razdoblja ljudi su Zeljeli prikazati pokret koji su vidali
svakodnevno. Zivotinje u trku, bacanje koplja ili ples oko vatre, sve su to bile
zanimljive kretnje koje su Zeljeli zabiljeZziti. Medutim, zbog manjka tehnologije
prikazivanje pokreta svelo se na stati¢an prikaz po zidovima Spilja, a kasnije i
na drugim materijalima. Tome nam svjedoCe mnogobrojni crteZi stari stotinama i
tisucama godina u kojima su se naj¢eSce prikazivale Zivotinje s viSe nogu u

razliCitim polozajima Sto je oznaCavalo prikaz trka, odnosno pokreta.

Nadalje je kroz povijest bilo razli¢itih pokuSaja i izuma kojima se pokuSavao
dodarati pokret, poput Carobne svjetilike (eng. Magic lantern) koja je vise bila
poput projektora i projicirala uvecanu sliku crteZza na nekoj povrsini poput zida ili
platna. lako nije bilo prikaza same animacije, ve¢ CeSce silueta i prikaza



strasnih likova kojima su se plasili ljudi i prikazivala nadnaravna bica, neki
dijelovi su bili pomi€ni pa se moze recCi da su na krajnjem prikazu bili elementi

animacije.

Slijedio je razvoj uredaja koji su prikazivali iluziju pokreta i polako, ali sigurno,
razvijali samu animaciju, iako su u pocetku sluzili kao igracke i za zabavu.
Jedan od njih, vrlo bitan za razvoj filmske umjetnosti i animacije opc¢enito, je
Taumatrop (eng Thaumatrope), koji se sastojao od kartice spojene na dva
komada Spage ili drveni Stapi¢. Svaka strana kartice je imala razlicitu sliCicu te
su se okretanjem Spage ili Stapica kartice brzo izmjenjivale i tako stvarale
osjecaj pokreta i stapanja jedne u drugu. Vrlo poznat primjer su sliCice ptice i
kaveza. S vremenom je broj sliCica postajao veci tako da su se stvarale joS i

zanimljivije animacije [1].

Uz razvoj joS nekoliko zanimljivih projekcijskih uredaja, viSe ili manje uspjesnih,
svakako valja spomenuti jedan koji se zbog svoje jednostavnosti i zanimljivosti
zadrzao do danasnjeg dana, doduse u svrhu igracke za djecu ili zanimljive
zabave za ilustratore i animatore. RijeC je o pokretnoj knjizici (eng. Flip book) Ciji
je princip vrlo jednostavan. llustrator na rubu stranice crta likove ili objekte te na
svakoj sljedecoj prikazuje istu scenu s malo izmijenjenim polozajem, kao Sto
prikazuje slika 1. Nakon $to su sve sliCice nacrtane, sve stranice se savijaju i
njihov rub se brzo propustaju ispod prstiju. Takvo listanje omogucuje brzu
izmjenu sli¢ica jednu za drugom te se u ljudskom oku stvara iluzija da se likovi
ili objekti pomi€u. Animacija je u ovom sluc€aju linearna, medutim sam autor

odreduje njeno trajanje i detaljnost kroz broj sli€ica koje nacrta.



Slika 1. Flipbook
Izvor: https://www.tsl.texas.gov/ld/projects/trc/2004/manual/internal_chapters/ya_cartoons.html

PocCetkom 19. stolje¢a zapocCinje veci proboj animacije i to kroz tradicionalni
nacin animiranja u kojem se kadrovi crtaju ru¢no jedan po jedan. Svakako treba
spomenuti Fantasmagoriju, jedan od najranijih primjera u potpunosti ruéno
crtane animacije i jednog od najpoznatijin predstavnika tradicionalne animacije,
ali i animacije opcenito, Walta Disneya. Animacija je poCela hvatati zamah kao
poseban oblik umjetniCkog izrazavanja. Ubrzo su nastale tehnike poput
celuloidne animacije (eng. Cel) gdje su likovi i objekti bili nacrtani na
transparentnu podlogu te se takvi stavljali na vec postojecu stati¢nu pozadinu.
Uz nju pojavila se rotoskopija u kojoj se kao referenca za pokrete koristila
postojeca filmska snimka kako bi se po njoj nacrtali pokreti potrebni za
animaciju koji su tako bili vjerodostojniji i kvalitetniji. Osim njih, treba spomenuti i
stop animaciju (eng. Stop motion) koja zahtijeva mnogo strpljenja i planiranja,
ali ve¢ desetljeCima intrigira animatore Sirom svijeta. Takav oblik animacije se
Cesto koristio u poCecima za specijalne efekte, dodavanje nadnaravnih likova u

kamerom snimane filmove ili kao samostalni oblik animacije. Jedan od



najpoznatijin redatelja koji se posvetio stop animaciji je Tim Burton (slika 2.),

medu Cijim je popularnim animiranim filmovima i Frankenweenie.

Slika 2. Tim Burton
Izvor: http://www.hitfix.com/in-contention/tim-burton-on-ray-harryhausen-stop-motion-and-the-

personal-touch-of-frankenweenie

Takvu animaciju odlikuje fotografiranje svakog najmanjeg pomaka na sceni, za
Sto je potrebno ranije isplanirati svaki kadar, nakon ¢ega se fotografije spajaju u
niz sliica te se stvara iluzija kretanja kao i kod svih oblika animacije. Za objekte

i likove su se najCesce koristili glina, plastelin i lutke od razli€itih materijala.

Razvojem tehnologije i raCunalnih programa, proces animacije se polako, ali
sigurno pocinje prebacivati u digitalni oblik. U digitalnom obliku, animacija se
ugrubo moze podijeliti na 2D i 3D animaciju. 2D animacija se veé¢inom oslanja
na vektorske oblike i elemente grafickog dizajna, dok je s druge strane 3D
animacija puno slozZenija te sadrzi 3D likove, predmete i cijele scene koje, zbog
danasnjeg napretka tehnologije, mogu izgledati gotovo kao scene iz realnog
svijeta. Osim toga, digitalna animacija je sve ¢eSce u ulozi specijalnih efekata
pa se moze reci da su danasniji filmovi ili glazbeni spotovi gotovo nezamislivi

bez koriStenja nekog oblika 2D ili 3D animacije.



Pojam animirane grafike (eng. motion graphic), koji je ujedno i tema ovog
diplomskog rada, je u svojoj osnovi podrucje za koje se ne zna to¢no kako i
gdje se pocelo razvijati. Sam naziv tog oblika animacije takoder nije u
potpunosti jasan jer obuhvaca animiranje razliitih elemenata, od fotografije do
vektorskih elemenata. Jedna od osoba koje su snazno doprinijele razvoju
animirane grafike je John Whitney, koji je medu prvima prepoznao pojam
animirane grafike i njen potencijal uz uporabu racunala te 1960. godine

osnovao tvrtku Motion Graphics Inc [2].

Animirana grafika svoje prve pocCetke vuce iz izrade uvodnih Spica za filmove,
ponajvise koriStenjem tipografije i njezinim animiranjem. Pionir animirane
tipografije je bio Saul Bass, koji je animiranu grafiku definitivno priblizio Siroj
javnosti kao jedan vrlo zanimljiv nacCin izrazavanja. Njegovi najpoznatiji filmski
uvodi, u kojima koristi jednostavnu, ali vrlo efektnu animaciju tipografije kroz
koju gledatelju do¢arava sam ugodaj filma, krase filmove kao $to su Vertigo,

Psycho (slika 3.), Sjever-sjeverozapad, itd.

ALFRED HITCHCOCK'S

PSYCHO

B ERER NITOROONY

Slika 3. Isje¢ak iz uvodne Spice Psycho
Izvor: http://floobynooby.blogspot.hr/2012/04/saul-bass-1920-1996.html



Animiranjem tipografije vec je tada uveo jednu novu podvrstu animirane grafike
— animiranu tipografiju, koja postaje vrlo popularan na€in animacije, pogotovo u

svrhu filmskih uvoda.

Danas je animirana grafika vrlo rasirena tehnika te ¢e u narednim poglavljima

biti prikazana njezina Siroka mogucnost primjene.

Medutim, treba napomenuti da ¢e u daljnjim poglavljima ovog diplomskog rada i
njegovom prakti¢nom dijelu, naglasak biti na animiranju iskljucivo grafickih
elemenata koji proizlaze iz osnova grafi¢kog dizajna, poput linije ili tipografije te

pripadaju 2D obliku animacije.

2.2. GRAFICKI ELEMENTI | NJIHOVA PRIMJENA U
ANIMIRANOJ GRAFICI

lako kod grafickog dizajna finalni proizvod gledamo kao jednu smislenu cjelinu,
koja u nama budi Saroliku lepezu osjeéaja i reakcija, svaki od tih proizvoda se
moze rasclaniti na zasebne elemente. Bilo da se radi o logotipu, plakatu za film
ili broSuri, vrlo je bitno da su svi elementi grafickog dizajna uskladeni te €ine
vizualnu harmoniju u oku promatraca. Koristeci prave elemente u pravim
omjerima, dobiva se kvalitetan grafiCki prikaz poruke koju Zelimo prenijeti.
Grafi¢ki dizajn je u svojoj sustini pri¢anje pri€e kroz vizualne elemente poput
tipografije, boje ili vektorskih oblika. Stoga se moze reéi da je animirana grafika
zapravo dinamican oblik grafickog dizajna jer koristi iste elemente, nacin
prenosenja poruke i pri¢e. Graficki dizajn, poput animacije, takoder pociva na
nekoliko osnovnih principa koje treba uvijek imati u vidu, medutim u ovom
poglavlju ponajvise se govori o elementima koji ga Cine i koji se takoder koriste

u izradi animirane grafike [3].



2.2.1. Tipografija

Jedan od osnovnih nacina prenosSenja poruke je tekst, a za njegov prikaz
zasluzna je tipografija. Pisana rijeC je od davnih vremena bila nacin
komunikacije medu narodima, razvijala su se pisma i jezici, a samim time i
nacin pismenog izrazavanja. Doslovno se moze reéi da na svijetu postoji
fontova koliko ima i ljudi jer svatko od nas ima nesto posebno, drugacije u svom

nacinu pisanja.

Tipografija je sama po sebi toliko mocan alat i element vizualne komunikacije
da moze samostalno prenositi poruku, ukoliko je poruka jasna, jednostavna i
vrlo snazna. Odabir poruke, tj. rijeCi koje se koriste su vrlo bithe, medutim
jednako je bitan i njihov nacin prikaza. Tipografijom se odreduje ton tih rijeci:
font zaobljenih i veselih linija asocirati ce nas na hranu ili mozda odasiljati
opustenu poruku (slika 4.), dok ¢e fontovi sa strogim linijama i serifima govoriti
da je rije€ o neCem ozbiljnijem, poput dnevnih vijesti ili nainu rada velike

korporacije.



B

Lisbonlovers

Slika 4. Zaobljen font

Izvor: http://webneel.com/webneel/blog/25-amazing-typography-graphic-designs-your-inspiration

U izradi animirane grafike, tipografija igra gotovo nezamjenjivu ulogu i element
je s kojim dizajneri jako vole raditi upravo zbog mnostva dostupnih fontova i
razliCitih stilova. Posebna vrsta animacije tipografije naziva se kineticka
tipografija. Cesto je koritena u izradi promo videa kao tekstualni prikaz govora.
Tipografija moze biti samostalno animirani element, gdje se kroz nekoliko
razli€itih fontova i promjenu kutova gledanja te animiranje svakog od njih
prenosi poruka na zanimljiv i dinami¢an nacin ili sluZi kao potpora ostalim

grafickim elementima kako bi zaokruzila finalni vizualni dojam cijele animacije.



Jednako kao i kod grafiCkog dizajna, za animiranu grafiku je vrlo bitan izbor
fonta koji odgovara tonu i stilu animacije i samoj poruci, medutim postoji velika
kreativna sloboda gdje se mijeSanjem veceg broja fontova (u grafickom dizajnu

je preporudljivo Koristiti 2-3 fonta) mozZe postici odli¢an vizualni efekt (slika 5.).

Slika 5. Isjecak iz Max Miedinger - Kinetic Typography Assignment

Izvor: https://lwww.youtube.com/watch?v=iwly0enG6uU

2.2.2. Boja

Osnovni element svakog vizualnog prikaza, a mozda i najvazniji, je boja. Svijet
bez boje je nemoguce zamisliti jer ona nije samo bitan graficki element, ve¢ ima
i veliki utjecaj na nasu psihu i osje¢aje. Upravo zato se oko nje razvila cijela
teorija koja objasnjava upotrebu boja u svakodnevnom Zivotu i kakav je njihov
utjecaj na nasSe ponasanje, aktivnosti i reakcije u odredenim situacijama. Postoji
puno podjela boja, ovisno o koristenju, ali jedna od osnovnih je na tople i
hladne. Ako se za primjer uzmu najpopularnije boje, crvena je topla i prikazuje
strast, energiju, jake osjeéaje pa i ljutnju dok nas plava i zelena, koje su hladne

boje, viSe asociraju na mirnocu, prirodu, opustenost i spokoj [4].

Iz aspekta grafitkog dizajna boja je kao element sama po sebi ocita i moze

stajati samostalno, upravo zbog svog djelovanja na ovjeka na psihi¢koj razini.
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Njeno pravilno koristenje je izuzetno bitno jer usmjerava vizual u odredenom
smjeru pa Ce se tako plava boja koristiti za korporativne poruke koje imaju viSe

hladan ton, dok ¢Ce se crvena i Zuta najCeSce Koristiti za promociju hrane.

Za dizajnera je izuzetno bitno poznavanje osnovnih boja, njihovih kombinacija i
medusobno slaganje. U tome im pomaze krug boja (eng. color wheel) koji se

sastoji od osnovnih boja i njihovih tonova (slika 6.).

Slika 6. Krug boja

Izvor: http://www.artyfactory.com/color_theory/color_terms_1.htm

Odabir dobre palete boja, bilo da su primarne, komplementarne ili viSe tonova
jedne boje, Cini razliku izmedu loSeg i dobrog dizajna. Razvojem Interneta
pojavile su se odlicne web stranice na kojima se kroz doslovno nekoliko klikova
odabire Zeljena paleta boja, a postoji mogucénost i prijedloga ve¢ izradenih

paleta.
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Kako se animirana grafika temelji na elementima grafiCkog dizajna, boja igra
jednako vaznu ulogu u prenosenju poruke i njenoj kvalitetnoj vizualizaciji. Kao i
kod tipografije, vektorskih oblika ili linije, uobicajena je animacija iz jedne u
drugu boju te se tako na zanimljiv i dinami¢an nacin daje ritam i ton samoj

poruci (slika 7.).

Slika 7. Isjecak iz promotivnog videa

Odabir broja koristenih boja moze biti nesto veci nego u grafickom dizajnu jer
se, upravo zbog dinami¢nosti i mogucnosti brze izmjene scena, mijenja i broj
elemenata koji su koriSteni u animaciji. Boja ima ulogu osnovne pozadine kroz
punu boju (eng. solid) ili neki uzorak (eng. pattern), ali se takoder koristi i u
ostalim elementima, poput objekata, predmeta i likova kako bi istaknula njihovu

vaznost ili samo upotpunila cjelokupan vizualni dojam.

2.2.3. Linijai vektorski oblici

Kreativno izraZzavanje u bilo kojem obliku, od dizajna odjece do crtanja likova i
filmskih plakata, zapocinje od vrlo jednostavnog, ali jako mo¢nog elementa —

linije. Kada bi se svaki umjetnicki rad rasclanio na osnovne elemente, odjednom
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bi na vidjelo izaSao veliki broj linija koje se nalaze, viSe ili manje ocito, u tom
vizualu. Svaki dan nas okruzuju svakakvi zanimljivi linijski oblicima kojima se ne

pridaje velika paznja, medutim u grafiCkom dizajnu oni su itekako bitni [5].

Sto je zapravo linija? Put izmedu toéaka A i B koji nema odredeno trajanje, $to
znaci da moze biti kratka ili nevjerojatno duga. U grafickom dizajnu, ali i
generalno u svim oblicima dizajna i vizualnog izrazavanja, linija je puno viSe od
spajanja dvije to¢ke. Govorimo li o fiziCkom prikazu, ovdje linija ima svoju Sirinu,
tok i punocu. Linijom se manipulira gledateljem tako da mu se pogled vodi kroz
vizual na to¢no odredeno mjesto, odjeljuju se sadrzajni segmenti poput teksta
kako bi se istaknula njihova vaznost ili povecala Citljivost, a povezivanjem linija
stvaraju se oblici koji se u grafickom dizajnu nazivaju vektorski oblici. Linije
stvaraju dobar tok vizuala Sto ponekad stvara osjecaj da je vizual vrlo ugodan

oku, ali ne znamo kako to objasniti.

Gledajuéi s psiholoske strane, linijom se vrlo lako i efektivno izrazavaju emocije
koje izazivaju promatraCa na razvijanje vlastitog, subjektivhog misljenja o
promatranom vizualu. Poruka koja se prenosi ¢e biti kvalitetnije prinvaéena od
strane korisnika ukoliko je komunicirana na pravi nacin. Upravo zato je vrlo
bitno razumijevanije linijskih oblika i kakav je njihov pojedini utjecaj na ljude.
Ravne linije tanke i umjerene Sirine stvaraju dojam ozbiljnosti, odlu¢nosti i

definiranosti (slika 8.).
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Slika 8. Ravne linije
Izvor: http://justcreative.com/2008/09/09/top-7-most-overused-techniques-elements-used-in-graphic-
design/

S druge strane, zaobljene linije razlicitih Sirina daju osjecaj zaigranosti, slobode
i mastovitosti (slika 9.). S obzirom da su vektorski oblici nista vise od povezanih
linija, pravila o njihovom izgledu i osjeéaju koji izazivaju vrijede kao i za same

linije.

Slika 9. Zaobljene linije
Izvor: http://www.archer-designs.com/map-town-graphic-design/

Ponekad su vektorski oblici dovoljni da iznesu poruku samostalno, bez upotrebe
karakteristiCne tipografije ili boje. Kao jednostavan primjer moZze se uzeti
komuniciranje odredene poruke na vizualu muskoj i zenskoj populaciji.
KoriStenjem ravnih i strogih linija, pravih kutova te osnovnih oblika poput
kvadrata i trokuta jasno je da se vizual obra¢a muskoj populaciji, dok se
upotrebom glatkih i zaobljenih linija te krugovima i sli€énim oblicima vizual vise

naginje zenskoj populaciji.

Ljepota linija upravo je u njihovoj razliCitosti i beskonacnim vizualnim
mogucnostima. lako su u svojoj osnovi toliko jednostavan element, njihova
pravilna primjena snazno djeluje na vizualnoj i psiholoskoj razini te stoga €ine

nezaobilazan dio grafickog dizajna.
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2.3. POKRET |12 PRINCIPA ANIMACIJE

2.3.1. FPS-pojam i upotreba

U ranijim poglavljima je bilo govora o vaznosti broja sliCica koje se izmjenjuju u
jednoj sekundi za kvalitetnu i glatku animaciju. Zbog tromosti ljudskog oka,
statiCne slike vidimo kao kontinuirani pokret, ukoliko su pustene odredenom
brzinom jedna za drugom. Tu brzinu, odnosno ucCestalost kretanja pojedinacnih
sliCica u jednoj sekundi nazivamo Fps (eng. Frames per second). Za lakse
razumijevanje pojmova u ovom diplomskom radu, za englesku rije¢ ,frame*

koristit ¢e se hrvatska inacCica ,kadar” ili ,sliCica®“, ovisno o situaciji.

Fps je dakle broj sliica u sekundi, a danas se ovisno o sustavu koristi 24, 25 ili
30 sli¢ica u sekundi. Filmski standardi koriste 24, europski PAL sustav 25, dok
ameri¢ki NTSC koristi 30 sli€ica u sekundi. Valja napomenuti da je za neke
vrste animacije, poput stop animacije, pozeljno imati nesto nizi broj sli€ica u
sekundi od spomenutih kako bi se zadrzale karakteristike takve animacije (stop
animacija nema potpuno glatke pokrete i prijelaze). Ipak, ispod 15 sli€ica u

sekundi ne bi nikako trebalo iéi.

Navedene vrijednosti su osnovne, medutim danas se Cesto koristi dupli ili
viSestruku broj slicica u sekundi (npr. 60, 120, 240 fps) kako bi se ostavila
mogucnost za usporavanjem pokreta u sceni i tako brza radnja prikazala

usporeno i detaljnije (eng. slow motion).
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2.3.2. 12 Principa animacije

Jedna od starih narodnih izreka kaze: Pravila postoje da bi se krSila*. Medutim,
potrebno je dobro poznavati pravila kako bi ih uopce bili sposobni prekrsiti. U
svijetu kreativnosti, pogotovo dizajna, postoji mnogo pravila kojih se treba drzati
kako bi dizajn sam po sebi imao smisla i €inio estetsko-funkcionalnu cjelinu.
Animirana grafika, kao vrsta dizajna koja koristi elemente grafickog dizajna,
takoder ima pravila koja je potrebno postivati. JoS prije razvoja tehnologije i
razliCitih programa za animiranje, razvijeni su principi na kojima pocivaju sve
vrste animacije - prosle, sadasnje i buduce. Jednostavnog naziva ,12 principa
animacije®, ta osnovna pravila predstavljena su u jednoj od najvaznijih knjiga o
animaciji: The lllusion of Life: Disney Animation [6]. Autori knjige su Ollie
Johnston i Frank Thomas, iskusni animatori iz Disneya, koji su tako postavili
temelje animacije kao umjetnosti. Kroz te principe animacija izgleda
dinamicnije, Zivlje i blize pokretima u stvarnom Zivotu, a ne kao niz robotiziranih
pokreta. Gledatelju se lakSe poistovjetiti s likovima i situacijom kada je
animacija fluidna i ne izgleda umjetno. Naravno da svaka animacija ne sadrzi
svih 12 principa, $to je u mnogim slucajevima i potpuno nepotrebno, ali nema
kvalitetne animacije bez primjene barem nekih od 12 principa [7]. U daljnjem

tekstu Ce biti opisan svaki od principa kroz ilustrativan primjer.
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1) Spljosti i rastegni

Slika 10. Spljosti i rastegni (eng. Squash and Stretch)
Izvor: http://jnestorstudentblog.tumblr.com/tagged/12-Principles-of-Animation

Ovaj princip je jedan od osnovnih principa svakog tipa animacije.
Najbolje ga je pokazati na primjeru loptice koja pada sa neke visine,
dodiruje odredenu povrsinu pri padu te se zatim od te iste povrSine
odbija natrag u zrak i nastavi se kretati (slika 10.). Loptica se pri udaru na
povrSinu malo spljosti dok se pri odbijanju u zrak malo rastegne,
zadrzavajuci cijelo vrijeme svoju masu. Taj efekt govori gledatelju koliko
je loptica mekana odnosno tvrda jer ako se viSe spljosti znaci da je
mekanija, dok ona koja se samo malo spljosti pri udaru je prilicno tvrda.
Na taj naCin moze se prikazati stvarnu lopticu ili se moze pretjerivati kako

bi naSa animacija postigla drugadiji efekt.
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2) |SCekivanje

Slika 11. IS¢ekivanje (eng. Anticipation)

Izvor: http://jnestorstudentblog.tumblr.com/tagged/12-Principles-of-Animation

ISCekivanje je vrlo koristan princip koji animatorima pocetnicima
Cesto stvara probleme u pocetku. Pocetnici u svojim prvim animacijama
postave radnje da se odvijaju prili€no naglo, bez nekakve najave
gledatelju Sto bi se moglo dogoditi. Dok gledatelj shvati da se radnja
dogada, ona vec¢ zavrsi i poCinje nova. IS¢ekivanje zato treba ubaciti u
animaciju, kako bi se lik koji vrsi radnju pripremio za nju. Kada se
animirani lik sprema krenuti u trk, najprije ga se postavlja u polozaj u
kojem se vidi da se priprema za tr€anje i tek tada ¢e izvrsiti samu akciju
(slika 11.). Kao u stvarnom zivotu, svaka radnja zahtijeva odredenu
pripremu, bili mi toga svjesni ili ne. IS€ekivanjem lik dobiva taj osjecaj

zivosti i stvarnosti.
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3) Reziranje

(it

incorrect STAGING correct STAGING

Slika 12. Reziranje (eng. Staging)
Izvor: https://jnewman96.wordpress.com/year-2/unit-67-3d-animation/task-1-introduction-to-

animation/

Princip koji nije toliko specifi€an za animaciju koliko opcéenito za
filmsku umjetnost i snimanje. Odnosi se na dobar raspored predmeta i
likova u kadru, dobro postavljeno osvijetljenje, kut kamere i kretanje
kamere. Bitno je u svakom kadru jasno naglasiti radnju gledateljima i
gdje se likovi nalaze (slika 12.). Gledatelj ne smije doci u fazu kada ¢e se
zapitati Sto je redatelj htio re¢i ovom scenom. Pravilno postavljanje
kompozicije se takoder sti€e kroz iskustvo te prou¢avanjem radova
drugih kvalitetnih redatelja.
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4) Od pocetka do kraja i 1z poze u pozu
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Slika 13. Od pocetka do kraja i 1z poze u pozu (eng. Straight Ahead Action and Pose to Pose)
Izvor: http://designmodo.com/delightfull-animation/

Slika 13 prikazuje dva razli¢ita nacina crtanja animacije s istim ciljem.
Kod prvog se zapoc€inje s pocetnim kadrom i do kraja animacije se
kadrovi crtaju jedan za drugim. Tako se postiZe prikaz dinamicnih i brzih
scena gdje Cak nije toliko vazno ni gubljenje veli€ine ili proporcija objekta
koji se animira.

Drugi nacin je crtanje nekoliko kljuénih kadrova, npr. prvi, sredniji i zadnji
kako bi se prikazao buducéi raspon pokreta. Medukadrovi se ne crtaju
odmah, vec se nadopunjuju kasnije. Glavni animator je obi¢no zaduzZen
za crtanje klju¢nih kadrova i smisljanje daljnje animacije dok animatori
nizeg ranga dopunjavaju animaciju medukadrovima. Veli€ina i proporcija
objekta se na ovaj nacin bolje kontroliraju i zbog toga se takav pristup
crtanju animacije koristi kod sporijih scena gdje je bitna interakcija

objekta s okolinom ili scena u kojima se moze predvidjeti radnja.
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5) Zavrsni pokret
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Slika 14. Zavrsni pokret (eng. Follow-Through and Overlapping Action)
Izvor: http:/iwww.bluepony.com/12-principles-of-animation/

Nakon $to se akcija dogodi, npr. bacac izbaci koplje, njegova ruka
nece samo odjednom naglo stati u zraku i tako ostati, ve¢ ¢e se nastauviti
gibati dalje u smjeru akcije (slika 14.). Gibanje ne mora biti dugotrajno ali
je bitno da postoji kako bi nas lik izgledao stvarnije. Ovaj princip zapravo
govori 0 nastavku gibanja vrsitelja akcije nakon same akcije.

Drugi dio principa (eng. Overlapping Action) je ponajviSe usmjeren
na crtanje i takav oblik animacije, ali se kao i svi ovi principi moze
primijeniti i na animiranu grafiku. Crtaci su najprije nacrtali osnovni oblik
lika, te su nakon toga nadodavali razliite detalje koji su se isto kretali u
skladu sa samim likom, poput odjece ili kose, kako bi dobili skladni
pokret. Kod animirane grafike se to moze primijeniti u smislu da nam
akcija ne prati samo glavni dio lika, poput koplja sportasa, nego da taj
pokret ide postepeno kretanjem iz ramena, preko lakta do zgloba te na

kraju cijeli zaokret tijela.
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6) Lukovi
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Slika 15. Lukovi (eng. Arcs)
Izvor: http://emimation.blogspot.hr/2011_06_01_archive.html

lako se to toliko ne primjecuje, sve kretnje i pokreti se dogadaju u
nekakvim oblicima lukova, bilo malim ili velikim. Pogotovo se to odnosi
na kretanje bi¢a koja kao bazu imaju kostur te udove za kretanje (slika
15.). Svi udovi su spojeni zglobovima koji im omogucuju kretanje, a ono
se odvija u obliku lukova, kao npr. savijanje koljena, hodanje, mahanije ili
savijanje ruke u zglobu. Bacanjem loptice u zrak, ona ¢e u jednom trenu
doseci svoj vrh u zraku prije nego je gravitacija povuce prema dolje i tako
Ce ostvariti kretanje u obliku luka. U animaciji, kretanje predmeta ili likova
u lukovima je vrlo uobi€ajeno, moze se reci €Cak i obavezno, ukoliko se

kretanjem tih predmeta ne Zeli pokazati robotizirani pokret.
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7) Usporeno unutra i usporeno van

oo

Slika 16. Usporeno unutra i usporeno van (eng. Slow In and Slow Out)
Izvor: http:/iwww.bluepony.com/12-principles-of-animation/

Tijelo u po€etku i na kraju kretanja nema istu brzinu kao i na
sredini puta. Kao $to je prikazano na slici 16., loptica koja visi na niti u
svojoj poc€etnoj fazi njihanja kre¢e usporeno. S vremenom postize
odredenu brzinu, dolazi do njene maksimalne vrijednosti te polako
pocinje usporavati. Pri kraju puta, njeno kretanje ne staje naglo, vec se
odvija postepeno do krajnje tocke u kojoj zastane. U animaciji se taj efekt
postize tako Sto je u poCetku nekoliko kadrova sa malim razmacima
izmedu pomaka loptice, zatim razmaci izmedu pomaka postaju sve vedi
kako bi se vidjelo da je loptica uhvatila odredenu brzinu i na kraju se opet

zgusnu razmaci kako bi loptica usporila.
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8) Tempiranje vremena
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Slika 17. Tempiranje vremena (eng. Timing)
Izvor: https://caworld3.wordpress.com/2013/04/21/12-principle-of-animation-examples/

Osjecaj za vrijeme potrebno kako bi se izvrSila neka akcija, pokret
ili cijeli niz dogadaja je jedan od klju¢nih aspekata dobre animacije, a
samim time i dobrog animatora. S druge strane, to je jedna od najtezih
disciplina za savladati u postupku animacije jer se samo uz puno prakse i
ponavljanja moze nauciti koliko vremena je potrebno da bi se neka
radnja izvrSila (slika 17.). Vrijeme u animaciji se mjeri kroz broj kadrova ili
sliCica u sekundi te Ce se prebrza ili prespora animacija odmah primijetiti.
Dobrim tempiranjem gledatelj dobiva dojam o tome kakvi su animirani
objekti - lagani, teski, brzi, spori, opusteni, napeti, itd. Na primjer, za
pogurnuti kutiju Sibica koristit e se drugacije tempiranje nego za guranje
kutije pune kamenja jer je kamenje teze te samim time ¢e imati sporiji
start i sporije zaustavljanje. Tempiranje vremena se moze podijeliti na
fiziCko - vrijeme potrebno za odredeni pomak ili pokret i teatralno -
vrijeme potrebno da se naglasi neka napeta situacija ili osjecaji. Osjeca;j
za tempiranje se razvija kroz praksu i svaki animator ¢e s vr.emenom

znati kada je pogodio vrijeme, a kada promasio.
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9) Dodatna akcija
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Slika 18. Dodatna akcija (eng. Secondary Action)
Izvor: http://www.bluepony.com/12-principles-of-animation/

Dodatna akcija sluzi kao pomocéna akcija glavnoj te kako bi

naglasila i poja¢ala napetost i zanimljivost scene. Ne smije se dogoditi da

sekundarna akcija preuzme inicijativu i postane glavni fokus gledatelja,

ona je tu samo kao detalj koji obogacuje glavnu akciju. Ukoliko animirani

lik verbalno izrazava svoj ljutiti stav (slika 18.), dodatna akcija se
prikazuje fiziCkom reakcijom, poput odluénog i ostrog udarca nekim

predmetom, koja podupire i naglasava tu ljutnju.
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10) Pretjerivanje

Slika 19. Pretjerivanje (eng. Exaggeration)

Izvor: http://iwww.bluepony.com/12-principles-of-animation/

Animacija, kao i uostalom cijela filmska umjetnost, je u svojoj srzi
ograni¢ena samo mastom animatora. Pretjerivanje u animaciji je Cesta
pojava i ovisi isklju€ivo o animatoru. Ono moZe biti svedeno na
minimalnu razinu, kako bi animacija bila $to bliza realnosti, a moze biti i
potpuno drugacije. Pretjerivanje se obi¢no koristi u izradi likova, scena,
govoru, pokretima. Njime se pokusSava naglasiti odredeni dio animacije i
skrenuti fokus gledatelja upravo tamo gdje animator Zeli. Cesti primjeri su
pretjerano naglasena snaga udarca ili o€i i jezik likova koje izlete iz tijela
(slika 19.). Pretjerivanje prvotno sluzi kako bi animaciji dalo dodatnu
komi¢nu notu i stvorilo poseban stil, stoga se mnogi animatori slazu da je

animaciji.
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11) Crtanje
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Slika 20. Crtanje (eng. Solid Drawing)
Izvor: http:/iwww.bluepony.com/12-principles-of-animation/

Crtanje je princip koji se ne koristi u animiranoj grafici, barem ne u
onom smislu kakav se koristio u Disneyu i pri izradi njihovih animacija
koje su bile temeljene na crtanju. Disneyevi crtaci su crtali dan i no¢,
stalno se Skolovali i isprobavali razne varijacije crtanja kako bi njihove
animacije bile sto kvalitetnije i realnije. Svejedno, umijecCe crtanja moze
biti korisno i kad je animirana grafika u pitanju, pogotovo kod skiciranja
likova, njihove odjece, dodatnih rekvizita, kreiranja same scene ili
pokreta. Takoder je bitno razumijeti likove i njihove proporcije kako bi ih
se moglo smijestiti u 3D prostor u pozu koja odgovara fizi¢kim

karakteristikama likova (slika 20.).
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12) Izgled

Slika 21. I1zgled (eng. Appeal)

Izvor: http://pixar.wikia.com/wiki/Nemo

Vizualni izgled je naravno jako bitna stavka u animaciji, uostalom
kao i u stvarnom Zivotu. Animator mora stvoriti likove i njihovu okolinu
tako da budu privlacni gledateljima koji ¢e se tako bolje povezati s njima,
a samim time i bolje uzivjeti u animaciju. Kod likova treba stvoriti neku
posebnost pomocu odredenih specifiCnih detalja, jakih boja ili kvalitetne
izrade (slika 21.). Naravno i kretnje su bitan faktor kako bi nasi likovi
izgledali zanimljivo i zadrzali pozornost gledatelja. Mnogi animirani likovi
su upravo zbog svog izgleda postali prepoznatljivi u cijelom svijetu te su

izrasli u puno viSe od samog lika iz animiranog filma.

2.4. PRIMJENA ANIMIRANE GRAFIKE

Kako je spomenuto ranije, animirana grafika je danas zapravo vrlo Sirok pojam

koji obuhvaca animiranje ne samo grafickih vektorskih elemenata, vec¢ i
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fotografija, tipografije, kombinaciju s video snimkama te joS mnogo toga. Od
najranijin poCetaka i prvih filmskih uvoda, danas postaje vrlo jednostavan i
ucinkovit naCin komunikacije i prezentiranja razli€itih podataka i poruka. Vrstu
animirane grafike koja se obraduje u ovom diplomskom radu se mozZe najbolje
predociti kao animiranu infografiku. Infografika je jednostavan prikaz odredenih
podataka kroz zanimljive vizuale. Umjesto da se ispisuju veliki blokovi teksta i

tablice s brojevima, koristi se vektorski prikaz kroz sto podatke Cini

2.4.1. Uvodne Spice

Filmski uvodi su u pocetku bili vrlo jednostavni, s bijelom tipografijom na crnoj
pozadini. lako se sam stil tipografije mogao mijenjati, kreativa nije bila
pretjerano izrazena. Saul Bass je odlucio uvesti elemente dizajna u filmske
uvode te na taj nacin viSe zainteresirati gledatelje za film. Njegova tipografija je
bila animirana, imala dubinu i davala osje¢aj za atmosferu samog filma. Od
obi¢nog prikaza redatelja, glumaca i ostalih ljudi koji su radili na filmu stvorio je
umjetnost i podrucje koje je bilo plodno za kreativno izrazavanje i dizajn. Filmski
uvodi su postali zanimljivi mnogim dizajnerima, stoga je i danas to podrucje
posebno zastupljeno pri stvaranju filma. Saul Bass je radio za najvece redatelje
tog doba, ali i filma opcenito, kao Sto su Alfred Hitchcock, Stanley Kubrick ili
Martin Scorsese. Element animirane grafike koji je najviSe zastupljen pri izradi
filmskih uvoda je definitivno tipografija. Film ,North by Northwest* je bio prvi u
kojem je Bass animirao tipografiju i uskladio vizuale s tematikom filma.
Mnogobrojni tipografski stilovi danas omogucuju da svaki film pronade svoju
tipografiju, koja ¢e najavljivati atmosferu samog filma. U skladu s tim se razvila
kinetiCka tipografija, koja se bavi animacijom tipografije te je danas vrlo
zastupljena. Osim nje, razni grafi¢ki elementi postaju dio filmskih uvoda, poput
boje, linije ili vektorskih oblika. Jedan od primjera za takav uvod je film ,Thank
you for smoking® (slika 22.) gdje su vektorski prikazane kutije cigareta, a
animacija se odvija kroz tipografiju, grafiCke elemente i boje uz dinami¢nu

kameru koja gledatelja vodi od elementa do elementa.
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Slika 22. Isje€ak iz uvodne Spice filma "Thank you for smoking"

Izvor: http://www.artofthetitle.com/title/thank-you-for-smoking/

2.4.2. Reklame

Svijet oglasavanija je vrlo zanimljiv i dinami€an svijet gdje je svaka TV reklama
pomno isplanirana te dolazi kao kruna kreativnhe kampanje. lako je za TV
reklamu uobi€ajenu da bude snimani spot, posljednjih godina su oglasivacCi
primijetili veliki porast popularnosti animirane grafike $to je dovelo do njene sve
vece primjene u oglasivackoj industriji. TV reklama izradena tehnikom
animirane grafike je obi¢no produkcijski jeftinija i vizualno atraktivnija za
gledatelje jer na zabavan nacin prenosi poruku, pri¢a pri€u i prezentira vecCu
koli¢inu podataka. To je takoder prilika oglasivaCima da se istaknu u odnosu na
konkurenciju i privuku nove kupce. S obzirom da je krajnji cilj reklame prodati
proizvod koji reklamira, izuzetno je vazno odabrati dobru ciljanu skupinu i

pravilan pristup izradi reklame kako bi ona polucila maksimalan ucinak.

Vrlo zanimljiva kampanja odvijala se u Australiji gdje je njihov sustav javnog
prijevoza i podzemnih Zeljeznica kroz animiranu grafiku promovirao sigurnost i
upozoravao na paznju prilikom koristenja Zeljeznica. lzradom simpaticnih
vektorskih likova te njihovom animacijom, potpuno su zainteresirali javnost, a

kampanja pod nazivom ,Dumb ways to die“ (slika 23.) je postala globalno
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viralna te se ubrzo prosirila na mnoge materijale, poput mobilnih igara. Umjesto
klasi¢ne, pomalo monotone poruke i snimanih scena s neuvjerljivom pri¢om,
okrenuli su se zabavnoj strani te na pomalo bizaran nacin jasno prikazali svoju
poruku ciljanoj publici.

Slika 23. Likovi iz kampanje "Dumb ways to die"
Izvor: http://aretheyoldenough.com/are-they-old-enough/project/dumb-ways-to-die/

Ono $to animiranu grafiku €ini idealnim rjeSenjem za svakog oglaSivaca i brand
je niska cijena izrade u odnosu na snimani spot. To omogucuje i manjim
poduzecima ili onima koji tek krecu u poslovni svijet da privuku paznju i skrenu
pozornost na sebe i svoj proizvod bez velike financijske potro$nje. Naravno da
je u tom slucaju jako bitna kvalitetno ispri¢ana pri¢a (eng. storytelling), o ¢emu

Ce biti detaljnije rije¢ u narednim poglavljima.

Mnogi veliki brandovi poput Coca Cole koriste neke od elemenata animirane
grafike, te su ljudi ve¢ navikli da njihove reklame budu zabavne, vizualno

zanimljive i dinamicne.
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U Hrvatskoj je na primjer takav pristup prihvatila telekomunikacijska mreza
Bonbon, koja se pozicionirala kao optimisticna i razigrana mreza prvenstveno

za mlade.

TV reklama za Crodux (slika 24.) u potpunosti koristi vektorske elemente i
animiranu grafiku kako bi na jednostavan i zanimljiv nacin prenijela poruku do

potrosaca.

Slika 24. Isje€ak iz reklame za "Crodux"

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=6zGcdfObksc

2.4.3.Glazbeni spotovi

Mnogi glazbenici su odlucili svoje glazbene spotove obogatiti elementima
animirane grafike. Cesto su dodani razli¢iti elementi na veé postojeéi snimani
spot, poput tipografije ili linija koje €ine obris nekog objekta (slika 25.). Glazbeni
spot tako dobiva novu dimenziju i atraktivnost te postaje pravi umjetnicki

uradak.

GrafiCki elementi se takoder koriste kako bi se naglasila emocija ili poruka koju
pjesma Salje jer je gledatelj stimuliran i auditivno i vizualno $to pojacava utisak i

cjelokupni dojam glazbenog uratka.
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Slika 25. Isjecak iz glazbenog spota grupe "High5"

Izvor: https://lwww.youtube.com/watch?v=DCVdS2wfVQI

Poput reklama, ovakve elemente animacije Cesto koriste mladi, joS nedokazani

bendovi kako bi vizualno primamljivim spotom privukli paznju na svoj rad.

Ekspanzijom Interneta, veliki broj video uradaka napravljen je od strane
,0bi¢nih“ ljudi, odnosno onih kojima to nije posao vec izraduju video za sebe,
prijatelje ili iz hobija te naravno oboZavatelja. MozZe se reci da gotovo svaka
poznatija pjesma ima svoju verziju spota koju je napravio netko od
obozavatelja, a upravo je animirana grafika, to€nije kinetiCka tipografija, tehnika
koja se ponajvise koristi. Obozavateljima je to prilika da tekst i ugodaj pjesme
prikaZu na subjektivan i drugaciji nacin te izazovu emotivnu reakciju kod ostalih
gledatelja. Tipografija i graficki elementi u takvom videu potpuno prate tekst i
glazbu te se animiraju u skladu s njima kako bi cijela kompozicija bila Sto

uskladenija.

2.4.4.Promotivni video

Promotivni video je u svojoj osnovi reklama jer kroz njega promoviramo,
odnosno reklamiramo sebe ili ono $to nudimo. Promotivnim videom poduzeca

mogu reklamirati novu ponudu ili proizvod, poput mobilne aplikacije ili usluge
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koju nude svojim korisnicima, no isto tako i skup podataka unutar samog
poduzeca ili buduéim poslovnim partnerima. Monotone tablice pune brojeva i
podataka odjednom postaju zanimljive infografike koje kroz dinamicnu i jasnu
animaciju prikazuju rast ili pad brojeva te promjene podataka. Studentski
projekti, natjecanja te razliite neprofitne udruge, koje pokuSavaju skrenuti
paznju na problematiku kojom se bave, vrlo Cesto koriste animiranu grafiku kao

sredstvo promocije i komunikacije s ciljanom publikom (slika 26.).

Slika 26. Isje¢ak iz promotivnog videa

Uporaba animirane grafike Cesta je pojava kod kreativaca i dizajnera razlicitih
profila kako bi kroz kratak i sazet prikaz demonstrirali svoje najbolje radove u
video obliku (eng. showreel) i tako privukli potencijalne poslodavce (slika 27.).
Osim takvog presjeka najboljih radova, kreativci Cesto prikazu i cijeli Zivotopis
koriste¢i animiranu grafiku ¢ime odmah na prakti¢an nacin pokazuju kakve su

im kompetencije i prednosti u odnosu na konkurenciju.
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Slika 27. "Showreel" video isje€ak

Ono zbog €ega se animirana grafika sve viSe koristi u promotivne svrhe
razliCitih namjena je njezina jednostavnost i snazan vizualni utjecaj na gledatelja
te niska cijena izrade. U kombinaciji s odgovaraju¢om glazbenom podlogom,
takav promocijski video jo$ snaznije odasilje Zeljenu poruku i ostavlja
dugotrajan utjecaj na promatraca. Edukativno podrucje je takoder obiljezila
pojava animiranih videa $to omogucuje da se naizgled nezanimljiva tema
ispriCa na jedan vrlo zabavan i privlacan nacin. Dobar primjer za to je
promocijski video ¢asopisa Men's Health o nastanku plinova u Covjekovom tijelu
(slika 28.).
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Slika 28. Isjecak iz promotivnog videa
Izvor: https://lvimeo.com/103721959

2.4.5. Web

Internet je medij koji se razvija velikom brzinom i danas je zivot bez njega
nezamisliv. Ono $to ga uvelike razlikuje od ostalih medija je interaktivnost s
korisnikom. Dok tiskani mediji prikazuju informacije stati¢no, a radio i televizija
vecinom linearno, Internet je potpuno dinamican i interaktivan medij gdje
korisnik moze doslovno komunicirati s drugom stranom te tako bira informacije
koje Zeli vidjeti i nacin na koji ih zeli vidjeti. Zbog toga je Internet vrlo Siroko
podrucje za primjenu i razvoj animirane grafike, bilo kroz jednostavne
navigacijske elemente na web stranicama ili kroz interaktivan prikaz informacija.
Osim prikaza informacija, animirana grafika na webu pruza korisniku novo i

zabavnije korisniCko iskustvo pretrazivanja Interneta (slika 29.).
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Slika 29. Prikaz web stranice s animiranom grafikom

Izvor: http://www.costa.co.uk/experience/#/1/nations-favourite

Zbog velikih mogucnosti, primjenu animirane grafike na webu ipak treba znati
dozirati jer se dizajneri ponekad zaigraju interaktivno$cu te tako korisniku mogu
stvoriti negativno iskustvo i smetnju. Danasnja web animacija je postala prava
umjetnost i stoga nije neobi¢no kada je cijela web stranica napravljena kao

jedna zanimljiva animacija.

Kako se tehnologija razvija i postaje sve dostupnija, tako i web animacija
postaje sve kvalitetnija i lakSa za kreiranje. Ipak, treba napomenuti kako je za
vrhunsku web animaciju, koja ¢e osim atraktivnog vizualnog aspekta sadrzavati
i kvalitetno ispriCanu pricu kroz te vizuale, potreban i dobar osjecaj i iskustvo

samog animatora kako bi doZivljaj bio potpun.

2.4.6. Mobilne Igre

Mobilni uredaji su nekada sluZili samo za osnovnu komunikaciju putem SMS
poruka i poziva. Medutim, danas je mobilni uredaj postao multifunkcijski i
multimedijski uredaj jer putem njega se vrSi komunikacija, pretrazuje Internet,
gledaju filmove, igraju igre, fotografira, crta, itd.

lako je primjenjiva u svim aspektima multimedije, posebno je zanimljivo vidjeti
porast primjene animirane grafike u mobilnim igrama i aplikacijama.

Interaktivnost koja je prije spomenuta uz Internet, prosirila se i u svijet mobilnih
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uredaja pa tako ima sve viSe animacija unutar inace staticnih izbornika
aplikacija (slika 30.). Takve animacije su male, neke i jedva primjetne, ali daju

zabavniji i puno ljepSi osjecaj pri koriStenju same aplikacije.

Slika 30. Prikaz izbornika igrice s animiranom grafikom
Izvor: http://thenextweb.com/apps/2014/05/29/two-dots-level-based-follow-addictive-game-dots/

Mnoge mobilne igre su potpuno animirana grafika jer su svi elementi, od likova
do objekata i scena, napravljeni isklju€ivo vektorski nalaze se u 2D svijetu.
Takve igre su obi¢no jednostavne mehanike, ucilice za djecu, no svojim

simpati¢nim i zabavnim izgledom privlaCe veliki broj korisnika.

3. PRAKTICNI DIO

Kreativno stvaralastvo obic¢no nije ad hoc radnja, ve¢ zahtijeva puno planiranja i
testiranja prije nego se zapravo krene u sam proces produkcije. Naravno da
postoje vec¢ gotovi predlosci koji se mogu iskoristiti, npr. Cestitke za rodendan u
koje je potrebno samo upisati ime slavljenika, dok je cijela kreativa vec

unaprijed odradena. Medutim, svaki kreativac Zeli iskazati vlastiti stil u svemu
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Sto radi, Cime stvara prepoznatljiv potpis kao dizajner dok istodobno podize

kvalitetu vlastitog rada i dizajna.

U eksperimentalnom dijelu ovog rada napravljen je promotivni video tehnikom
animirane grafike za Graficki fakultet u Zagrebu. Proces izrade te koriSteni alati
su opisani kroz nekoliko osnovnih faza koje €ine ili bi trebale Ciniti svaki

kreativni proces [8]:

Stvaranje ideje
Pri¢anje price
Digitalno crtanje
Animacija
Glazba

o ok 0N PE

Zavrsno iscrtavanje

Ovakav nacin rada nije linearan, sto je Cesto vidljivo u medusobnom
preklapanju i spajanju nekih od faza, npr. priCa moze biti razvijana tek na

temelju odabira glazbene podloge.

3.1. Stvaranje ideje

lako je danas racunalo, uz pripadajuce programe, najvazniji alat za svakog
dizajnera kako bi uspjesno vizualizirao svoju ideju, zdrava praksa u svijetu
dizajna je da svaki kreativni proces zapocinje onako kako se to radilo nekada.
Rije€ je naravno o najstarijem i najkoriStenijem dizajnerskom alatu u povijesti, a
to su — papir i olovka. Bilo da se radi o tekstualnom opisu ideje ili gruboj skici,
sve nekako zapocinje od papira i olovke. Na taj naCin se ideja iz glave pretaCe u
stvaran svijet i postaje nesto opipljivo o ¢emu dizajner moze detaljnije promisliti.
To je faza u kojoj nije bitno koje ¢e boje biti pozadina i hoce li tekst stajati vise
lijevo ili desno. Ovdje je najvaznije ideji dati nekakav obris i pretvoriti je u

kreativni koncept (slika 31.).
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Slika 31. Skica za video

Bez dobro postavljenih temelja nema ni stabilne kuce pa tako ni bez kvalitetno
postavljenog kreativnog koncepta nema ni zadovoljavajuéeg dizajna. Kreativni
koncept se Cini kao nesto vrlo jednostavno, ali potrebno je naglasiti da je to
gotovo najvazniji element u stvaranju dizajna. Klju¢no je ustanoviti zadatak koji
zelimo rijesiti i tada, koristeci kreativni koncept, predloziti kreativno i

jednostavno rjeSenje tog zadatka.

U ovom radu osnovni zadatak je bio izraditi promotivni video za GrafiCki fakultet.
Kreativni koncept €ini odabir animirane grafike kao nacina izrazavanja te se
nakon toga moze krenuti na osnovne i grube skice, odnosno smisljanje same
price. U ovoj fazi je vazno definirati glavnu temu videa te izdvojiti jednu ideju i

poruku za gledatelje.

S obzirom da je tema promocija fakulteta, glavna poruka videa je pokazati na
zanimljiv, dinamican i vizualno atraktivan nacin neke od glavnih znacajki

Grafi¢kog fakulteta. Na nekoliko pitanja treba biti odgovoreno na samom
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pocCetku kako ne bi doSlo do problema u kasnijem razvoju:

¢ Koja je ciljana publika?
o Sto se Zeli komunicirati i na koji nagin?
e Kakve emocije se zZele izazvati kod gledatelja?

¢ Koja je krajnja svrha ovakve promocije?

Koristenjem grafiCkih elemenata poput ikona, privlatne palete boja i brze
izmjene kadrova, stvara se zanimljivo rjeSenje zadataka. Vazno je naglasiti da
video ne smije trajati predugo (30-60 sekundi), kako se ne bi izgubila
dinami¢nost same poruke. Prikazivanjem glavnih katedri fakulteta kroz njihove
prepoznatljive vizuale, stvara se poveznica s porukom dok se gledatelja
istovremeno ne zagusSuje suviSnim informacijama. Ton animacije se takoder
stvara na samom pocetku i uskladen je s cillanom publikom i prenoSenom
porukom. Ovdje je odreden dinamican i veseo ton kako bi se lakSe privukla

paznja gledatelja.

3.2. Pri¢anje price

Svaki vizual je priCanje priCe tako da nije vazno radi li se o tisku ili animaciji jer
svaki od njih ima svoju zanimljivu pri€u koja je dublja od povrSinskog vizuala koji
se vidi na prvi pogled. Vizual je zavrsni proizvod necijih duboko i detaljno
promisljenih ideja i upravo ga se zato treba promatrati sa smislom. Dobar dizajn
nije samo lijepo poslozen set boja ili slaganje komplementarne tipografije, veé
treba funkcionirati kao smislena cjelina u kojoj se na jasan nacin kroz vizual

provlaci dizajnerova ideja.

Nakon odabira teme i osnovnog nacina komunikacije, slijedi detaljnija razrada
cijele ideje. Na temelju razradene prie i scena, pocinje se stvarati knjiga
snimanja (eng. storyboard). Storyboard je vrlo jednostavan i efektivan alat kako

na brz nacin prikazati svoju ideju bez detaljnog ulazenja u racunalnu obradu. U
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ovoj fazi scenarij po€inje dobivati vizualne obrise i smisleni redoslijed. Crtanje
storyboard-a zapocinje raskadriravanjem scena koje su odredene u scenariju. U
obliku povezanih kvadrati¢a crtaju se detaljnije scene, tekst koji se treba pojaviti

na njima, ali i sami prijelazi izmedu scena (slika 32.).

Slika 32. Crtanje kadrova

Jedan od nacina kako bi storyboard mogao postati jo$ kvalitetniji je crtanje
svakog kadra na posebne papirice, npr sticky notes. To omogucuje puno
dinamicnije i lakSe preslagivanje scena u daljnjem procesu jer je ovo joS uvijek
pri€u. Za potrebe ovog rada koriStena su oba pristupa. Subjektivan zaklju¢ak je
da, osim §to je zanimljiviji i pruza vecu slobodu brzih promjena unutar scenarija,
pristup gdje se koriste sticky notes puno u€inkovitiji nego klasi¢no crtanje scena

na papir jednu za drugom.
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Crtanje scena moze biti s viSe ili manje detalja, pa se stoga storyboard moze
podijeliti na onaj visoke kvalitete (eng. high fidelity) i niske kvalitete (eng. low
fidelity).

Sama kvaliteta crtanja ponaijprije zavisi o dizajneru i njegovim crtackim
sposobnostima. Druga bitna stavka je uopce potreba da se radi vrlo detaljan
storyboard. Prilikom crtanja kadrova za ovaj promotivni video, koristen je
storyboard niske kvalitete kako bi se uStedjelo na vremenu te zbog malog broja

detalja u kadrovima.

Osim crtanja likova, objekata i scena, storyboard sadrzi jo$ nekoliko vrlo bitnih
elemenata koji se definiraju, vise ili manje precizno, za odredene kadrove.
Odredeni tekst, zvuk i kratak opis scene pomazu animatoru u kasnijem procesu
animacije da to¢no zna kako taj kadar izgleda u animiranom obliku. Na slici
vidimo primjer kadrova s opisom prijelaza te objektom koji se animira. Ukoliko
se u videu koristi govor (eng. voice-over), potrebno je na svaki kadar zapisati
to¢an dio govora koji ide u njega kako bi se u finalnoj animaciji scene poklapale
s govorom. U finalnoj verziji ovog rada nema dodatnog govora, vec se sve

temelji na animaciji i glazbi, uz dodatak teksta.

Nakon sto su kadrovi okvirno vizualizirani, prolazi se ponovo kroz scenarij te se
rade potrebne preinake. lako su u kreativnhom procesu izmjene uvijek moguce,
dobra praksa je svesti ve€inu njih upravo na ovu fazu zbog ustede vremena i
resursa. S obzirom da za ovaj video paleta boja nije strogo odredena,
storyboard nije u boji, ve¢ su u nekim kadrovima tekstualno oznacene boje koje

se koriste (slika 33.).
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Slika 33. Crtanje kadrova i odredivanje boja

3.3. Digitalno crtanje

Definiranjem priCe i vizualnog toka animacije zavrSava ,fiziCki“ dio procesa i
slijedi prijelaz u digitalni svijet. U prija$njim poglavljima spomenuto je mogucée
mijeSanje kreativnih faza, Sto se odnosi i na digitalno crtanje. lako je brze i lakSe
nacrtati gotovo definiran storyboard na papir pa ga prebaciti na racunalo, neki
dizajneri odmah krenu s racunalnim crtanjem i digitalnim slaganjem kadrova.
Moze se reéi da je to slobodan izbor i ovisi isklju€ivo o sposobnostima i Zelji

samog dizajnera.

Danas najpoznatiji proizvoda¢ programa za multimedijalnu obradu i graficki
prikaz informacija, Adobe, ima u svojoj paleti Adobe lllustrator, program za
vektorsko crtanje. Mogucnosti Adobe lllustratora su nevjerojatno Siroke kada je

u pitanju crtanje vektorskih oblika te se zato nametnuo kao najkoristeniji alat u
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tom segmentu. Na slici 34. vidimo osnovno sucelje programa i izradu objekata
za ovaj diplomski rad. Prednost vektorskog crtanja je u njihovoj mogucnosti
beskonacnog skaliranja bez gubitka kvalitete. Stoga se jednom nacrtani objekt
moze primijeniti na male veli€ine poput privjeska ili kao glavni vizual velikog

reklamnog panoa.

Ai File Edit Object Type Select Effect View Window Hel

@ 100% (CMYK/Preview) x

Slika 34. KoriStenje programa "Adobe Illlustrator”

Osim crtanja objekata, Adobe lllustrator je ovdje koridten i za brzinsko slaganje
scena, kombiniranje objekata s paletom boja te odredivanja medusobnog
odnosa i veli€ina. Objekti se sastoje od slojeva (eng. layer) kako bi svaki dio
mogao biti zaseban objekt za sebe i tako pogodan za animaciju. Unos
dizajniranih objekata u program After Effects, drugi koriSten program iz Adobe
paketa za potrebe ovog rada, olakSano je upravo koriStenjem slojevitosti samih
vektorskih oblika.
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3.4. Animacija

Prije samog procesa animacije, potrebno je imati ve¢ pripremljene sve
vektorske oblike kako ne bi doSlo do nepotrebnog gubitka vremena. Vektorski
oblici, kao npr. ikonice, spremaju se u PNG format kako bi zadrzale svojstvo

transparentnosti ili se izravno iz Adobe lllustratora povezuju s After Effectsom.

Nakon odabira osnovnih postavki u After Effectsu, moze se krenuti s
animacijom. Dobra praksa je slaganje potrebnih datoteka (vektori, tekstovi, solid
pozadine) u posebne mape kako bi cijeli tijek izrade (eng. workflow) tekao Sto
bolje. lako je osnovna namjena After Effectsa izrada raznih efekata i njihova
primjena na video snimke, kao i montaza istih, vrlo vazna mogucnost je
kreiranje vektorskih oblika (eng. shape), tipografije i manipuliranje bojom
izravno u programu (slika 35.). Zbog toga za neke od elemenata koji su
koriSteni pri izradi ove animacije nije bilo potrebe da se izraduju u Adobe

lllustratoru, vec su napravljeni izravno u After Effectsu i prilagodeni vizualu po

potrebi.

Slika 35. Isjecak iz After Effectsa
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Od mnogobrojnih opcija za animiranje objekata, najceSce su koriStene one za
transformiranje. lako spadaju pod osnovne moguénosti animiranja,
medusobnom kombinacijom na pravi nacin mogu se postici vizualno vrlo
zanimljivi i napredni efekti. Takoder ne treba zaboraviti ni prije spomenutih 12
principa animacije, od kojih se nekoliko nalazi upravo u ovim osnovnim efektima
(slika 36.). Jedan od naj¢esc¢e koriStenih efekata je ,pop up“ efekt gdje objekt
izgleda kao da je malo iskoCio u odnosu na ostale. To se postize upotrebom
opcije ,Scale” tako da se objekt najprije pove¢a na 110%, a zatim se njegova
veli€ina vrati na prirodnu veli€¢inu od 100%. Takvim malim i suptilnim
animacijama postize se prirodnost objekta i glatka animacija bez naglih

zastajanja [9].

v Transform
©® Anchor Point

© Position

® P Scale
©® Rotation
© Opacity

Slika 36. Osnovni efekti

Ono na $to treba posebno obratiti paznju su klju¢ni kadrovi (eng. keyframes).
Tempiranje animacije i trenutka kada ¢e se koji objekt pojaviti u kadru te koliko
Ce se tamo zadrzati je jedan od najvecih izazova za svakog animatora, a
ponajviSe za poCetnike. Ponekad se u 1 sekundi animacije izmijeni nekoliko
objekata, rotacija, promjena pozicija i ostalih efekata koje obi¢an promatrac ni
ne primijeti, a sve kako bi animacija izgledala Sto zanimljivije i dinamicnije.
Animiranje glavnog objekta obic¢no prate dodatne animacije kratkog trajanja pa
¢ak i samo nekoliko kadrova. Dobro tempiranje kadrova stjeCe se iskustvom i
konstantnim u¢enjem. Kada govorimo o klju¢nim kadrovima, postoji nekoliko
vrsta, svaki koristan na svoj nacin. Slika 37. prikazuje upotrebu ,Ease Ease*
vrste kadra koji izravno primjenjuje jedan od principa animacije — objekt je na

pocCetku i kraju kretanja usporen, dok u sredini razvija veéu brzinu.
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Slika 37. Easy Ease kadrovi (eng. keyframes)

Objekti za animiranje slazu se na vremensku traku (eng. timeline) jedan iznad
drugog, svaki u svoj sloj (eng. layer). Slojevi su vrlo prakti¢an nacin rada jer
omogucuju brzu medusobnu zamjenu, skra€ivanje ili produZzivanje trajanja i
primjenu efekata. Ukoliko u animaciji nedostaje pozadinska boja ili je
jednostavno zaboravljena, vrlo jednostavno se napravi novi sloj s punom bojom
(eng. solid color) te se postavi na dno kako bi se postivala hijerarhija. Objekti
koji se nalaze u slojevima na vrhu vremenske crte ¢e u samoj animaciji biti
ispred svih koji se nalaze ispod njih (slika 38.). Koristeci to pravilo, mogu se
dobiti vrlo zanimljive animacije i efekti s primjenom na odredene dijelove

objekata.

Slika 38. Vremenska traka
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3.5. Glazba

Glazba ima vrlo snazan utjecaj na Covjekovu psihu. Njezin ritam i skladni tonovi
izazivaju u nama cijeli niz emocija. Kako je video dinami¢an medij i pravi
predstavnik multimedijskog sadrzaja, glazba je u njemu vrlo bitan faktor kako bi
naglasila i do€arala cjelokupnu atmosferu. Ton ovog promotivnog videa je
razigran i dinamican, tako da je i glazba odabrana u skladu s time. lako se
ponekada bira kao glavni i noseci element cijele poruke, ovdje je glazba viSe u
funkciji pratnje vizuala i odrzavanja dinamike animacije. Unato¢ tome, njena
uloga u videu je od velike vaznosti jer bez nje gledatelj nema potpunu sliku i

jasnu poruku koja mu se Zeli prenijeti.

Prilikom odabira glazbe potrebno je pripaziti na njena autorska prava i
mogucnosti koristenja. Gotovo sve komercijalne pjesme, bilo u vokalnom ili
instrumentalnom obliku, nisu slobodne za nesto vise od privatne upotrebe. To
znaci da se za izradu promotivnog videa za prijatelje ili interno za klijenta moze
koristiti bilo koja glazba, medutim kada se taj isti video Zeli plasirati medu Siru
javnost, dolazi do krSenja autorskih prava. Naravno, uvijek postoji mogucnost
placanja nov€ane naknade autoru za koriStenje njegove glazbe u komercijalne

svrhe.

Dobra alternativa tome je besplatna glazba, koja doduSe nema svjetsku i
komercijalnu popularnost, ali jako dobro dode u izradi jednog ovakvog
studentskog rada i sli¢nih projekata. Besplatni sadrzaji, medu njima i glazba,

stavljeni su pod zajednicku licencu Creative Commons (slika 39.).
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@Cfeative About ~  Licenses ~  Public Domain ~  SupportCC ~  Projects +  Blog  News ~

commons

Keep the internet creative, free and open. Donate to Creative Commons

Legal Music For Videos Seaich the Commers

Many musicians choose to release their songs under Creative
Commons licenses, which give you the legal right to do things like use
their music in your videos. )

What is Creative Commons? Get CC updates

Creative Commons is a new system, built upon current copyright law, that allows you to legally use
“some rights reserved” music, movies, images, and other content — all for free. CC offers free
copyright licenses that anyone can use (without a lawyer) to mark their creative work with the
freedoms they want it to carry. For instance, a musician would use a Creative Commons license to
allow people to legally share her songs online, make copies for friends, or even use them in videos

matti@example.com

or other compositions. For more information, visit our Learn More page. Recent POStS

Where can | find CC-licensed music? e Cormiot € anetie

Several sites offer music published under Creative Commons’ flexible copyright licenses. Here are dancing baby

some: e U.S. Secretary of Education highlights

Schools using OER to #GoOpen
* CC Global Summit Program Schedule
e Our Kickstarter was a huge success.
thanks to all of you!
* CC Global Summit Logo Winner

e ccMixter

* Free Music Archive
e Jamendo

o Magnatune

o Simuze

o BeatPick

e CASH Music

o SectionZ

e Opsound

« Podsafe Audio

e AudioFarm

« Internet Archive’s Netlabels Collection

Slika 39. Web stranica za biranje glazbe

lako i pod takvom licencom postoji nekoliko kategorija koriStenja, vecina
sadrzaja je dostupna svima na koristenje, barem dok se kroz njih ne ostvaruje

izravna novcana dobit.

Postoji nekoliko web stranica, poput Jamendo i Free Music Archive, koje nude
veliki izbor glazbe razli€itih Zanrova na koristenje. Njihova posebnost je u tome
Sto imaju kvalitetne filtere (slika 40.) pa se tako glazba moze pretraZivati, osim
po zanru, i po dinami¢nosti, specificnim oznakama, vrsti instrumenata ili po

osjecajima koje izaziva [10].
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Already more than 400.000 tracks

Genres Instruments Mood

pop electronic rock ambient instrumental hiphop indie jazz world  metal
experimental  chillout dance country classical reggae lounge  soundirack techno
trance  alternative punk folk rap triphop mb newage dubstep  acoustic
blues funk  disco house poprock  ska industrial orchestral easylistening latin
celtic  african  asian  oriental

Slika 40. Filter za odabir glazbe na web stranici "Jamendo”

lako je takva glazba besplatna, netko je ipak njezin autor. Zbog toga je
preporucljivo, prilikom koriStenja odredene glazbe u videu, napisati posvetu

autoru i uputiti na originalnu web adresu odakle je glazba i preuzeta.

3.6. Zavrsno iscrtavanje

Za kraj procesa izrade animacije, preostalo je finalno iscrtavanje (eng. render) i
spremanje videa u pogodan format za reprodukciju. After Effects ima u ponudi
mnostvo video formata za eksportiranje te je prilikom zavrSnog renderiranja
potrebno razmisliti o mediju na kojem ée se video pokretati. Svaki od medija
nudi razliCite veli€ine i opcije, po€evsi od mobilnog do ve¢ predefiniranog

Youtube formata (slika 41.).
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‘Output Module Setting

v

Post-Render Action:

v Video Output DPX/Cineon Sequence

Channels: F4v

FLV

H.264

H.264 Blu-ray
IFF Sequence

Depth:
Color:

Starting #:

JPEG Sequence

MP3

MPEG4

OpenEXR Sequence

PNG Sequence

Photoshop Sequence

QuickTime

Radiance Sequence

SGI Sequence

TIFF Sequence

Targa Sequence
Audio Output WAV

Windows Media

Slika 41. Formati za renderiranje u programu "After Effects"”

Pri odabiru formata treba paziti na zadrzavanje proporcija koje su bile zadane
na pocetku videa kako ne bi doSlo do nezeljenog deformiranja. Za veli€inu i
kvalitetu je zaduzena opcija bitrate koja se mjeri u Mbps, medutim zakljucak je
da je vrijednost od 10 Mbps viSe nego dovoljna za kvalitetno produciran video.
S obzirom da je rije€ o videu s vektorskom grafikom, bez upotrebe teskih
efekata i pomoc¢nih skripti, video nije memorijski velik Sto pogoduje reprodukciji
na svim medijima. Vrlo bitna opcija koju je potrebno ukljuciti prilikom
renderiranja je zvuk. After Effects ne uklju€uje zvuk automatski tako da se ne

smije zaboraviti staviti kvacicu na za to predvideno mjesto.
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Za promotivni video odabran je video codec h.264, trenutno jedan od
najrasirenijih i najpodrzavanijih video codeca u svijetu, Sto je izuzetno bitno za

mogucnost pokretanja videa u svim programima. Finalni format je .mp4, takoder
vrlo podrzan na svim medijima.
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4. REZULTATI ANKETE

RjeSavanju ankete je pristupilo 48 ispitanika. Kroz kratka, ali jasna i precizna
pitanja dobiveni su odgovori na hipoteze koje su bile postavljene prije izrade
ovog diplomskog rada. Veliki pokazatelj u€inkovitosti i uspjeSnosti animirane
grafike u promotivne svrhe je Cinjenica da su svi ispitanici odgovorili potvrdno

na pitanje svida li im se ovakav nacin promocije (grafikon 1.)

Svida li vam se ovakav nacin promocije?

Da 48 100%
Ne 0 0%

Grafikon 1. Zadovoljstvo ispitanika promotivnim videom

Jedna od glavnih hipoteza rada je bila prednost videa u obliku animirane grafike
nad tiskanim promotivnim materijalom. Kroz rad su se pokazale sve prednosti
videa, Sto su ispitanici prepoznali kao promotivan materijal koji ima na njih vedi

utjecaj od tiskanog (grafikon 2.).
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Ovakva animacija se zove animirana grafika. Smatrate li da ovakav naéin promocije
ima veci uéinak u odnosu na tiskani materijal?

U potpunosti se slazem 40 83.3%
12.5%
4.2%
0%
0%

SlaZzem se
Niti se slaZzem, niti se ne slazem
Ne slaZzem se

o o N O

Uopce se ne slaZzem

Grafikon 2. Odnos video promocije prema tiskanoj

Usporede li se jednako oblici promocije, dakle dva oblika videa, animacija u
velikoj mjeri ima prednost u odnosu na klasi¢an, snimani video. To potvrduje
hipotezu da je animirana grafika vizualno vrlo snazan nacin za pri¢anje
odredene priCe i poruke prema ciljanoj skupini. Takav rezultat (grafikon 3.)
takoder ukazuje na veliku isplativost koristenja animirane grafike u svrhu
promotivnog videa jer privlaci ve¢u pozornost promatraca, ali i omogucuje

kvalitetan krajnji proizvod uz manje produkcijske troskove.

Smatrate li da ima prednost u odnosu na klasican, snimani video 3to se tice promocije?
U potpunosti se slazem 37 77.1%
Slazemse 7 146%
Niti se slazem, niti se ne slazem 4  83%
0 0%
0 0%

Ne slazem se

Uopce se ne slazem

Grafikon 3. Usporedba dva oblika video promocije
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Izrada promotivnog videa ima jednu, krajnju svrhu. Promovirati proizvod ili
uslugu te istovremeno potaknuti gledatelja na razmisljanje o tome $to je upravo
vidio kao i pobudivanje interesa za daljnje istrazivanje o toj temi. Kako je
pokazalo istraZivanje, ispitanici su u velikoj mjeri zainteresirani istraziti nesto
viSe o ponudi Grafi¢kog fakulteta na temelju videnog promotivnog videa
grafikon 4.). Takav odgovor je izravan pokazatelj potencijala koji posjeduje

animirani grafika kada se koristi u te svrhe.

Zanima li vas vise informacija o Grafickom fakultetu nakon pogledanog promotivnog videa?
Da 43 896%
Ne 5 104%

‘ Ne znam 0 0%

Grafikon 4. Interes ispitanika nakon pogledanog videa
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5. ZAKLJUCAK

Video je izrazito popularan medij koji lako zaokuplja paznju gledatelja i prenosi
Zeljenu poruku. S obzirom da je rije€ o multimedijalnom nacinu komunikacije,
gdje se poruka ciljanoj skupini prenosi istovremeno slikom, zvukom, ilustracijom
i tekstom, video ima viSestruki podrazaj na gledatelja te stimulira nekoliko
osjetila paralelno. Vrlo bitna stavka videa kao medija je njegova dinamicnost i
prikazivanje pokreta, Sto omogucava drugaciji na€in komunikacije u odnosu na

tiskane medije.

Animirana grafika se odlikuje kreativnim, dinami¢nim i privlaCnim dizajnom,
Cime se stvara odmak od klasi¢nog videa. Istrazivanje provedeno medu
ispitanicima je pokazalo da je ovakav oblik animacije izuzetno popularan za
prikazivanje informacija i slanje odredene poruke. Svi ispitanici su se sloZili da
im je animirana grafika kao oblik promocije izuzetno zanimljiva i privlaCna te su
joj dali prednost u odnosu na ostale oblike promocije. lako se u ovom radu
istraZivala uloga i utjecaj animirane grafike u promotivnom videu, njezina

upotreba ulazi u gotovo sve medijske i promidzbene kanale.

Izradom ovog rada takoder je pokazana velika fleksibilnost u radu s animiranom
grafikom. Za kreativni proces izrade promotivnog videa, od smiSljanja same
ideje do finalne egzekucije, dovoljan je jedan animator, $to dodatno smanjuje
troSkove produkcije. Unato€ tome, Cesta je praksa da na takvom projektu

animator odradi animaciju odvojeno od smisljanja osnovne poruke i koncepta.

Iz ovih zaklju€aka jasno je da je upotreba animirane grafike u komunikaciji trend

koji Ce se itekako razvijati u buducénosti.
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