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SAZETAK

Ovaj rad bavi se primjenom efekta paralakse na dvama razli¢itim medija, ilustraciji i
fotografiji. Bit ¢e objaSnjeno $to je to paralaksa, kako ljudsko oko percipira prostor te
primjena paralakse u svakodnevnom Zivotu, kao $to ¢e 1 kroz povijesni pregled biti
objasnjeno zasto je uopcée doslo do potrebe prikazivanja prostornosti u animiranom
sadrzaju, na koje se sve nac¢ine pokusavala posti¢i te tko stoji iza prve upotrebe efekta
paralakse. Napravljena je podjela tehnika animiranja efekta paralakse na tri podvrste. One
se razlikuju prema pristupu razmjesStaja slojeva i objekata scene, te nacinu micanja
kamere. Takoder, objasnjeno je na koje se sve nacine upotrebom dodatnih efekata i

tehnika, moze naglasiti prostornost i sam efekt paralakse.

U prakticnom djelu, na primjeru ilustracija i fotografija primjenjuje se efekt paralakse s
animiranjem dvodimenzionalnih slojeva u trodimenzionalnom prostoru. Postupak izrade
detaljno se opisuje od ideje do realizacije. Napravljena je serija od triju ilustracija koje
obraduju istu temu, a prezentirane su kao GIF animacije. Fotografije su prikazane kroz

formu fotografskog eseja s popratnim audio sadrzajem.

Nakon prakti¢ne izvedbe, diskutiraju se sli¢nosti gdje je zakljuceno kako je vecéina
postupka za dobivanje efekta paralakse analogna za ilustraciju 1 fotografiju. Razlike kod
animiranja susre¢u se kod pripreme, primjer toga moze biti raslojavanje slojeva kod
fotografije. Unato¢ tomu, kod ilustracije primijecena je veca zahtjevnost kod samog

postupka ilustriranja.

Zakljuc¢ak je da uz danaSnje tehnologije 1 ljudsku potrebu za nekonvencionalnim
sadrzajem, primjena efekta paralakse ima ¢vrste temelje za sve ¢eS¢u upotrebu u raznom

medijskom sadrzaju, kako iz kreativnih tako 1 iz prakti¢nih razloga.

Kljucne rijeci: Efekt paralakse, paralaksa, 2.5D, ilustracija, fotografija, animacija



ABSTRACT

This paper explores the application of the parallax effect on two different media,
illustration and photography. It will be explained what parallax is, how the human eye
perceives space and the application of parallax in everyday life, as will also be explained
through historical review why there was a need to show space in animated content,
various ways it was tried to be achieved and who was behind the first use of the parallax
effect. Division of the technique of animation of the parallax effect was made into three
subtypes. They differ in approaching the layout of the layers and scene objects, as well
as the way the camera moves. It is also explained in which ways using additional effects

and techniques can accentuate the spatiality and the effect of the parallax itself.

In the practical part, in the example of illustration and photography, the effect of the
parallax is applied by animating two-dimensional layers in a three-dimensional space.
The production process is described in detail from idea to realization. There is a series of
three illustrations that handle the same topic and are presented as GIF animations. The

photos are displayed in a form of photo essay with accompanying audio content.

After practical implementation, similarities are discussed where it is concluded that most
of the process for obtaining the parallax effect for illustration and photography is
analogous. Variations in animation are encountered in preparation, an example of this
may be the layering of layers in a photo. Nevertheless, the greater complexity is found in

the illustration in the process of drawing.

The conclusion is that with today's technology and the human need for unconventional
content, the application of the parallax effect has a solid foundation for more frequent use

in a variety of media content, both from a creative and practical point of view.

Keywords: Parallax effect, parallax, 2.5D, illustration, photography, animation
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1 UVOD

Jos od prapovijesti postoji potreba za imitacijom stvarnosti onoga $to ¢ovjek vidi u prirodi
oko sebe. Kao dokaz tomu, arheolozi su pronasli spiljske crteze koji datiraju ¢ak i do 40
000 godina u proslost [1]. Da se takva potreba nazire u ljudskoj naravi, moze se vidjeti
napretkom same umjetnosti kroz cijelu povijest ljudske civilizacije. Ve¢ su u anticko doba
vrsni kipari vrlo vjeSto zabiljezili formu pokreta ljudskog tijela. U srednjem se vijeku
slikarstvo najbrze razvija od svih forma umjetnosti, ali njoj imaju pristup samo imu¢niji
krugovi drustva kao $to su religijski i plemicki krugovi. [zumom tiskarskog stroja u 15.
stoljecu dolazi do povecanja dostupnosti knjiga koje su time postale dostupne Sirokoj
masi ljudi. Budu¢i da su se knjige ukrasSavale ilustracijama, one su takoder pronasle svoje
mjesto u Sirem druStvu. Do prve pojave novih vizualnih medija doslo je pocetkom 19.
stolje¢a. Prvo se pomoc¢u fenakistoskopa!, zamiSljenog kao dje¢ja igracka, prikazom
serije ilustracija dobila iluzija pokreta [2], a zatim, par godina kasnije, dolazi do izuma
fotografije. Sve od prapovijesti do toga trena, ljudi su pomoc¢u medija imitirali prirodu,
ali se fotografijom po prvi puta uspijeva zabiljeziti stvarnost onakvom kakvom je covjek
vidi u prirodi [3]. Uskoro nakon fotografije, kao 1 kod fenakistoskopa u ilustraciji,

pojavom filma otkriveno je kako snimiti i prikazati stvarne pokrete iz svijeta oko nas [4].

Razvitkom novih tehnologija, kojima je moguce prikazati pokrete, ali i stvarni svijet oko
nas, doslo je do zelje da prikazane scene izgledaju $to realnije. Na primjer, u fotografiji
se uskoro pocelo eksperimentirati s fotografijom u boji, dok se u animaciji primjecuje
nedostatak privida dubine. Prvi napreci za prikazivanje efekta dubine otkriveni su netom
prije izuma same fotografije kada se pocelo eksperimentirati sa stereoskopijom i staticnim
ilustracijama [5]. Stereoskopija iskoriStava paralaksu koja se javlja kod ljudskog vida te
pomocu posebnog uredaja za istovremeno gledanje dvije slike iste scene dobivene iz dva
razli¢ita glediSta, dobiva se privid dubine prostora. Pocetkom 20. stoljeca proizvedena je

prva auto-stereoskopska slika koja pomocu posebnog sloja, zvanog parallax-barrier,

" Eng. Phenakistiscope, prvi je $iroko rasprostranjen uredaj koji prikazuje iluziju pokreta. Smatra se
jednim od prvih oblika zabavnih medija nakon kojeg je polako uslijedila buduca filmska i animacijska

industrija. https://en.wikipedia.org/wiki/Phenakistiscope



omogucuje promatracu vidjeti trodimenzionalnu sliku bez koristenja vanjskih uredaja.
Parallax-barrier precizno je izradeni sloj kroz koji svako oko promatraca vidi drugacije
dijelove slike, a sama slika sastavljena je od dviju stereoskopskih slika ¢iji su dijelovi
naizmjence poslagani [6] [7]. Kao dokaz tomu kako je realisti¢ni privid dubine prostora
na nekom mediju za ono vrijeme bio novitet, moze se spomenuti anegdota kako su ljudi

vri$tali na prvim projekcijama snimke parnog vlaka koji ulazi u Zeljeznicku postaju [8].

Za razliku od filma, gdje je privid dubine sam po sebi prisutan (iako se vrlo rano
eksperimentiralo 1 sa stereoskopskim 3D filmom [9]), animatori su tek otkrivali tehnike
kojima bi se dobio slican efekt. Prvi pokuSaji dobivanja privida dubine u
dvodimenzionalnoj animaciji koristili su igru svjetla i sjene. Zna¢ajni pomak u tehnologiji
animiranja te ujedno i najpoznatiji primjer koriStenja efekta paralakse u animaciji, javlja
se sredinom 20. stolje¢a. Tada je Walt Disney razvio multiplane kameru pomocu koje je
bilo moguce snimati razliite slojeve animacije kako se krecu razli¢itim brzinama i
smjerovima, ¢ime je stvoren trodimenzionalni efekt dubine scene, takozvana 2.5D

animacija [10].

U ovom radu bit ¢e objasnjen pojam paralakse kao pojave te ¢e biti opisana njezina
primjena kroz povijest i danas. Napravit ¢e se kratki pregled kako je uopce doslo do
primjene efekta paralakse u medijima, tko se prvi poceo baviti prividom dubine i kako je
to utjecalo na budu¢nost animiranog filma. Bit ¢e pojaSnjeni povezanost i odnos slojeva
u dvodimenzionalnom i trodimenzionalnom koordinatnom sustavu kod privida dubine te
kakvu ulogu ima kretanje kamere u svakom od njih. U teoretskom dijelu napravit ¢e se
podjela tehnika kojima se moze dobiti privid dubine efektom paralakse, a glavni mediji

koji ¢e se obradivati su ilustracija i fotografija.

U prakti¢nom ¢e dijelu biti primijenjen efekt paralakse na ilustracije i fotografije, koje ¢e
biti prezentirane kao GIF animacije i kroz formu fotografskog eseja, kao §to ¢e biti i
objasnjen cijeli postupak izrade, od ideje do realizacije, gdje ¢e se ukazati na glavne
razlike u primijeni na svaki od medija. Bit ¢e prikazani prednosti i nedostatci, usporedena
tezina izvedbe te ¢e biti zakljuceno kada je i koji to€no medij najpogodniji za prikaz

efekta paralakse.



2 TEORIJSKI DIO

2.1 PARALAKSA

Paralaksa je naziv za pojavu prividnog pomicanja promatranog objekta kada se taj isti
objekt promatra iz dvaju razlicitih vidnih polja. Ja¢ina paralakse izraZzava se pomocu kuta
izmedu pravaca gledanja [11]. Na Slika 1. prikazana je ilustracija promatranja iste scene
s dvaju razli¢itih glediSta. Scena se sastoji od jednog kruznog objekta te triju Sesterokuta
raznih boja. Zbog paralakse, gledajuci iz gledista 1, kruzni objekt nalazi se ispred plavog
Sesterokuta, dok iz perspektive glediSta 2, kruzni objekt nalazi se ispred crvenog

Sesterokuta.

OO® @O0

glediste 1 glediste 2

Slika 1: Prikaz promatranja iste scene s dva razlic¢ita gledista.?

Ako se iz dvaju gledista promatra scena na kojoj se nalazi viSe objekata, njihov ¢e se
raspored promatran iz svakog od gledista razlikovati. Zbog perspektivnog skracenja,
objekti koji se nalazi blize pozicijama gledista, viSe ¢e se razlikovati u relativnoj poziciji
naspram ostalih objekata nego objekti koji su udaljeniji, odnosno ono $to je u prvom planu

privid kretanja je brzi nego u straznjim planovima (Slika 2) [12].

Paralaksa je efekt lako opisiv matematickim formulama zbog c¢ega se najcesce

upotrebljava za odredivanje udaljenosti.

2 https://www.oreilly.com/library/view/unity-2017-2d/9781786460271/8ceec68e-2079-4be5-a101-
e374ef99al3d.xhtml



Slika 2: Na dvjema gornjim slikama vidi se pogled na scenu s vise objekata iz dvaju razlicitih gledista. MoZe se primijetiti
kako se relativne pozicije kocki vise razlikuju naspram pozicije valjaka u pozadini, nego kada se usporeduju relativne
pozicije kugli i valjaka.3

Neki od primjera gdje se primjenjuje paralaksa su:

e Mnoga ziva bi¢a imaju razvijene okulomotorne sustave s preklapajuc¢im vidnim
poljima. Gledajuéi istu scenu iz dvaju razli¢itih vidnih polja, mozak interpretira
razlike u slici kao informacije o udaljenosti objekata ¢ime se percipira dubina

prostora [13].

e Kod starijih optickih daljinomjera pomocu paralakse odredivala se udaljenost te
su takvi uredaji pronasli svoju primjenu u geodeziji, vojnoj praksi, fotografiji i

drugim granama svakodnevice.

e U astronomiji, esto se pojam 'paralaksa' koristi kao naziv kuta prividnog
pomicanja, dobivenog iz dvaju razlic¢itih vidnih polja. Pomoc¢u paralakse moze se
odrediti udaljenost do zvijezda koje tijekom godine, tijekom Zemljine revolucije

oko Sunca, mijenjaju svoju poziciju na zvjezdanom nebu (Slika 3) [11].

3 Slika je dobivena dekompozicijom GIF-a na zasebne sli¢ice preuzetog sa

https://giphy.com/gifs/deparallax-j1t3qs3i8nmi4



pozadinske
zvijezde

paralaksa

fotografija 2

promatrana

® zvijezda

zemlja 2 ——-

fotografija 1
promjer
zemljine o
orbite zemlja 1

Slika 3: Na slici je prikazan primjer fotografiranja promatrane zvijezde naspram pozadinskih zvijezda kod razlicitih
pozicija Zemlje tijekom njezine revolucije oko Sunca. Zbog paralakse, narancasta zvijezda mijenja svoju poziciju
naspram pozadinskih zvijezda na fotografiji.*

e U fotogrametriji paralaksa se koristi kako bi se iz snimljenih sekvenci fotografija
odredile precizne udaljenosti objekata, nakon cega je moguce izraditi
trodimenzionalni model snimljene scene. Te je fotografije onda moguce
primijeniti kao teksture. Danas najpoznatiji takav primjer je servis Google Maps
koji avionom snima veée svjetske gradove te pruza mogucénost pregleda

realisti¢nih 3D modela gradova.

e Osim korisnih primjena paralakse, postoje 1 primjeri gdje je potrebno
kompenzirati paralaksu. Jedan takav primjer moze se pronaci kod optickih ciljnika
gdje je preciznom kalibracijom potrebno usmjeriti ciljnik 1 cijev oruzja kako bi
oni bili istovremeno usmjereni u istu tocku. Takoder, kod modernih ciljnika
postoji i dodatan stupanj kompenzacije koji uzima u obzir i poziciju oka kako bi

sam nisan (engl. Crosshair) uvijek bio poravnat s metom.

4 http://faculty.washington.edu/ivezic/REU08/GDP/distance/parallax 1.html



2.2 EFEKT PARALAKSE U ANIMACUJI

Budu¢i da su ilustracija i fotografija primarno dvodimenzionalni mediji, pomoc¢u njih nije
moguce vjerno prikazati dubinu prostora. Koriste¢i princip paralakse kod animiranja
dvodimenzionalnog medija, postize se privid dubine, $to se naziva efektom paralakse.
Efekt paralakse opticka je iluzija kod koje se, translacijom i skaliranjem pojedinih
dijelova dvodimenzionalnog medija, dobiva privid razli¢itih relativnih brzina slojeva, §to

rezultira iluzijom prostora prikazane scene [14].

Prvi pokuSaji prikaza dubine i perspektive u animaciji dogodili su se 1911. godine.
[ustrator Winsor McCay koristio se tehnikom skaliranja objekata koje je primijenio u
prvom potpuno animiranom crtiu Mali Nemo. Do 1927. godine postao je standard
prikazivati dubinu prostora pomocu raznih pozadina, sjencanja objekata i bacanja sjene.
Sve do 1932. godine, crti¢i su se animirali u crno-bijeloj tehnici. Te je godine Walt
Disney” izbacio prvi animirani crti¢ u boji Flowers and Trees. Koristenje boje zna¢ajno
je utjecalo na op¢i pojam prostornosti u animiranim medijima. Koristile su se tehnike
chiaroscuro®, gradacija boja i sjencanje. Tri godine kasnije, u Walt Disney-u, tijekom
snimanja dugometraznog filma Swnjeguljice i sedam patuljaka, identificiran je problem
nesposobnosti imitiranja stvarne iluzije dubine. Htjeli su posti¢i da se scena mijenja dok
se kamera priblizava subjektu. William Garity, voditelj odjela za kameru, dobio je kao
zadatak rijeSiti upravo taj problem. Izumom multiplane kamere, promijenio je cijeli

koncept poimanja dubine u povijesti animiranog filma (Slika 4) [10].

Multiplane kamera funkcionirala je tako da su se celulozne folije, na kojima su bili
ilustrirani dijelovi scene po slojevima, mogle kretati razli¢itim brzinama i na razli¢itim
udaljenostima jedna od druge. Te folije bile su smjeStene na staklene ploce, a kamera
vertikalno postavljena iznad njih. Slojevi s ilustracijama bili su na dijelovima
transparentni kako bi se slojevi ispod njih mogli vidjeti. Ono Sto se kretalo blize kameri,
predstavljalo je prvi plan, ¢ije su promjene polozaja bile vidljivije u odnosu na udaljenije
planove. Time su postigli osje¢aj dubine, odnosno dobili su efekt paralakse. Takoder,

mogli su mijenjati fokus kamere izmedu planova te dobivati efekt rotacije pomicanjem

3 Produkcijska kuca smje$tena u Kaliforniji. https://en.wikipedia.org/wiki/The Walt Disney Company
6 Pojam u umjetnosti gdje se snaZnim kontrastima svjetla i sjene postize dojam volumena i prostornosti.

https://en.wikipedia.org/wiki/Chiaroscuro



slojeva u razli¢itim smjerovima. Cijeli proces bio je mukotrpan i dugotrajan jer se svaki
pomak scene morao fotografirati, Sto je zahtijevalo baratanje ogromnim staklenim
plo¢ama koje su tezile preko 23 kilograma [15]. U kratkometraznom animiranom filmu

The Old Mill, 1937. godine, multiplane kamera pokazuje svoj najveci potencijal [10].

Slika 4: Multiplane kamera”

Princip multiplane kamere nastavio se koristiti i dolaskom naprednijih racunalnih
tehnologija. Osim u animaciji, efekt paralakse poceo se primjenjivati na do sada staticni
medij, fotografiju. Kako bi se postigao efekt prostornosti i tre¢e dimenzije, fotografije je
potrebno raslojiti na viSe planova. Detaljniji postupak kako se to postize i cijeli proces

animiranja opisan je u poglavlju 3.3 Fotografija.

U zelji za kreativnijim izrazavanjem i povec¢anjem interesa promatraca, efekt paralakse
sve viSe nalazi primjenu u animiranoj fotografiji. U nekim slu¢ajevima tako animirane
fotografije spremaju se kao GIF 8 animacije [16]. Medutim, takva animacija relativno je

kratka pa se prezentacija ¢eS¢e nalazi u formi filma ili fotografskog eseja.

Fotografski esej oblik je vizualnog izrazavanja u kojem se setom fotografija prenosi
odredena ideja ili prica. Broj sadrzanih fotografija, u ovom slucaju animiranih, moze biti

od triju ili Cetiriju fotografija pa sve do 30 ili viSe. Fotografije mogu pratiti narativni

7 http://blog.chriszacharias.com/multiplane-camera
8 GIF — skracenica za ,,Graphics Interchange Format“. To je format Koji se Gesto koristi za prikaz slika na

internetskim stranicama i moze maksimalno podrzavati 256 boja.



sadrzaj i slijed dogadaja, a time je redoslijed njihove prezentacije u tom slucaju vrlo bitan.

Cilj je takvog sadrzaja prenijeti osjecaj 1 ostaviti snazan utjecaj na gledatelja [17].
Takav koncept primjene efekta paralakse moze se vidjeti iz nekoliko navedenih primjera:
e The Kid Stays In The Picture®

Film je o redatelju Robertu Evansu iz 2000. godine, nastao prema istoimenom
filmu iz 1994. godine. Film koristi Evansovu naraciju i animirane fotografije iz

1 vrijednim za pam¢enje [18].
e In Saturn's Rings'®

Film o Saturnu iz 2018. kojeg je rezirao Stephen van Vuuren. Ono $to ga ¢ini
posebnim primjena je efekta paralakse na fotografijama koje je snimila letjelica.
Koristeno je preko 7,5 milijuna fotografija, na kojima je primijenjeno osim
tehnike za postizanje efekta paralakse i mnogo drugih fotografskih tehnika. Time
se docarala trodimenzionalnost i letenje kroz prostor oko Saturna i njegovih

prstena. Film je dostupan u 4K i 8K rezoluciji [19].
e WWEF Parallax Sequence'!

Primjer kratkog videa ili sekvence iz 2012. godine koji je setom vrhunskih
fotografija s efektom paralakse u kombinaciji s glazbenom podlogom, ostavio
velik utjecaj na gledatelje. Video je izradio Joe Fellows u sklopu Make
Productions studija za promotivnu kampanju World Wildlife fund’’. Joe Fellows
britanski je dizajner pokretne grafike i redatelj sa sjediStem u Londonu. Njegov
rad poznat je po animiranju fotografija kako bi im dao novu dimenziju i element
zivota. Za ovu sekvencu, danima su birali savrSene fotografije na kojima bi

ovakva tehnika bila primjenjiva. Fotografije se sastoje od nekoliko slojeva,

? https://www.youtube.com/watch?v=eE4-BUGvVZRo

19 https://www.youtube.com/watch?v=dp_2n_iZ48k

1 https://www.youtube.com/watch?v=VQfgtUw4 Vtc

12 WWF ili World Wildlife fund vodeca je organizacija za ouvanje prirode koja djeluje u 100 zemalja.

https://www.worldwildlife.org/about



odvajajuci zivotinjama i ljudima usi, ruke, pozadinu iza njih i druge odgovarajuce
elemente. Uz stvaranje efekta paralakse, pokreti se dodatno naglasavaju
deformacijom slojeva te pan i zoom tehnikom koje ¢e biti spomenute u poglavlju

2.3.4 Dodatni efekti i tehnike za naglaSavanje pokreta [20].
e Spot izvodacice Liz Phair s pjesmom Dawn'?

Upotreba efekta paralakse na fotografiji pronasla je svoje mjesto i u glazbenim
spotovima. Animiranim fotografijama prepri¢avaju se avanture provedene u
kineskoj cetvrti grada Los Angeles-a. Spot je rezirao Rodney Ascher 2006.

godine.

2.3 TEHNIKE ANIMIRANJA

Da bi se tehnika postizanja efekta paralakse mogla primijeniti potrebno je poznavati
teoriju paralakse. Efekt paralakse Siroko je primijenjena opticka iluzija pomocu koje se
postize privid dubine, ne samo u animiranim crti¢ima i fotografiji, nego i u drugim
medijima poput video igara, internetskih stranica i slicno. Najces¢i je cilj dobiti vise
paznje od korisnika te ostvariti medusobnu interakciju, a to se najlakSe postize

dinamikom kretanja.

U ovom radu obradit ¢e se primjene efekta paralakse kod sljede¢ih tehnika animiranja:
e pomicanje 2D slojeva u 2D prostoru (Parallax scrolling);
e pomicanje 2D slojeva u 3D prostoru (2.5D paralaksa);

e pomicanje 3D objekata u 3D prostoru .

2.3.1 Pomicanje 2D slojeva u 2D prostoru (Parallax scrolling)

Dvodimenzionalni prostor geometrijska je ravnina koja se sastoji od dviju dimenzija, u

ovome radu, visine i Sirine, koje se notiraju kao X 1 Y osi. U dvodimenzionalnim

13 https://www.youtube.com/watch?v=XqgRboINAFM



medijima ljudi mogu razumjeti odredene informacije o trodimenzionalnoj strukturi
sadrzaja pomocu linearne perspektive [21]. Kod animacije u dvodimenzionalnom
prostoru, osim linearne perspektive pomocu koje se raspoznaje razmjestaj elemenata u
trodimenzionalnom prostoru, privid prisutnosti dubine sadrzaja moze se posti¢i i
koriStenjem efekta paralakse. Prednost efekta paralakse je Sto se u animaciji moze dobiti
privid dubine pomocu elemenata prikazanih u ortogonalnoj projekciji'*, odnosno
odsustvom linearne perspektive. Takav nacin postizanja privida dubine najpoznatiji je
zbog Ceste upotrebe u ranijim video igrama, kada zbog tehnickih ogranic¢enja nije bilo
moguce prikazati trodimenzionalni prostor. U danaSnje vrijeme ova tehnika animiranja
sve je Cesce zastupljena i u dizajnu internetskih stranica te se za navedenu tehniku
najcesce koristi termin Parallax scrolling. Vazno je istaknuti da ovakav nacin dobivanja
privida dubine ne ukljucuje kameru i njezino kretanje kroz slojeve u trodimenzionalnom

prostoru.

Na primjeru stila retro’’ videoigre objasnit e se kako translacijom slojeva po X osi dolazi
do efekta paralakse. U ovom slucaju postoje tri plana. Zadnji plan je nebo i njegova brzina
pomaka trebala bi biti najmanja prema teoriji paralakse. Srednji plan su kaktusi i njihova
brzina pomaka malo je veca u odnosu na nebo, a prvi plan su grmovi i stazica, ¢ija je

brzina pomaka najvise vidljiva (Slika 5).

e pa ey

Back Middle Front

Slika 5: Prikaz straZnjeg sloja, srednjeg sloja i prednjeg sloja koji ¢e se animiratil®

14 Ortogonalna je projekcija metoda predstavljanja trodimenzionalnih objekata na dvodimenzionalnom
crtezu putem paralelnih linija okomitih na ravninu crteza.
https://bs.wikipedia.org/wiki/Ortogonalna_projekcija

15 Retro stil oponasa trendove, glazbu, modu ili stavove iz proslosti.
https://en.wikipedia.org/wiki/Retro_style

16 https://churchm.ag/parallax-scrolling/
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Svi slojevi nalaze se u istoj ravnini bez medusobnog prostornog odmaka. Kako bi se
postigao privid dubine, u igrama su se pridodavale razli¢ite brzine na svaki od slojeva.
Pomakom ortogonalne kamere po horizontalnoj ravnini moze se vidjeti upravo ta pojava.
Ako bi se izraCunavao pomak u pikselima, promjena poloZaja prvog sloja je primjerice

za 600 piksela, odnosno najbrza, srednjeg sloja za 150 piksela i zadnjeg sloja za 40 piksela

Sto rezultira najmanjom brzinom (Slika 6).

Slika 6: Promjena pozicije prvog sloja je najveca u odnosu na zadnji sloj (oblake)1”

Na koordinatnom sustavu pomak slojeva bi izgledao kao na Slika 7:

Slika 7: Svi slojevi u istoj su ravnini, pomak po X osi

17 https://churchm.ag/parallax-scrolling/
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Animirajuéi elemente na internetskoj stranici putem efekta paralakse, moze se privuci
korisnike na djelovanje i1 interakciju sa stranicom. KoriStenjem pametne tehnologije,
danas se vrlo lako moze prikazati privid dubine slojeva na stranici animiraju¢i elemente
1 njihove atribute poput prozirnosti, izoStrenosti (fokusa) i slicno. Od 2011. godine ovaj
trend postao je standard u dizajnu. Pravi razlozi za primjenu efekta paralakse na
internetskim stranicama krije se iza Zelje za boljim korisni¢kim iskustvom. Ako stranica
ima prodajne karakteristike, animiranjem elemenata moze skrenuti paznju na Zeljeni
predmet te potaknuti korisnikovu Zelju za istrazivanjem. Osim translacijom pozicije
(Position) slojeva, moguée je naglasiti dubinu povecanjem (Scale) ili rotacijom
(Rotation) odredenih slojeva po X 1 Y osi. Princip je isti, promjena veli¢ine izrazenija je
na onom u prvom planu §to rezultira ve¢im elementom, ¢ime se naglasava privid dubine.
Osim Zelje za poticanje korisnika na djelovanje, koristi se za kreiranje vizualne price s

kojom se Zeli ostaviti snazan dojam i dobra pri¢a o brandu'®.

Efekt paralakse na internetskim stranicama moze se primijeniti na viSe nacina, a nac¢ina
je jako puno i ovise o kreativnosti dizajnera te svrsi naglaSavanja. Navedene su neke

najznacajnije podjele zajedno s primjerima:
e Horizontalno pomicanje

Princip je isti kao i kod prvih igara. Dolazi do odgode pomaka u medusobnim
slojevima po X osi. Slojevi ne moraju biti samo graficki elementi, mogu biti i sami
tekst, animacija ili video. Ponekad stranice imaju kombinaciju horizontalnog i

vertikalnog pomicanja.
Primjer horizontalnog pomicanja: http://www.akita.co.uk/movement-of-data/

Primjer kombinacije: http://graphicnovel-hybrid4.peugeot.com/start.html

'8 Eng. brand ili marka prepoznatljiva je oznaka ili ime nekog proizvoda uz koje se podrazumijeva i
kvaliteta. Brand mora predstavljati osobnost poduzeéa, ulijevati povjerenje, pruzati korist i dobru

namjeru. Dobar je brand prepoznatljiv i lako pamtljiv. https://hr.wikipedia.org/wiki/Brand
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e Vertikalno pomicanje

Internetske stranice najcesce se vertikalno pretrazuju pa se efekt paralakse postize
mijenjanjem pozicija i veli¢ina elemenata po Y osi. Price se grade postupno, elementi

mogu iskakati, stvarati se, nestajati i sli¢no.
Primjer: https://toyfight.co/who/
e Uklizavanje elemenata u stranicu

Da elementi ne bi samo postojali na stranici, postepeno se otkrivaju ili iskacu i time

pokusavaju skrenuti paznju korisnika na te elemente;
Primjer: http://restaurantleduc.com/
e Paralaksa osjetljiva na pokret

Pomicanjem kursora misa preko elemenata, elementi se pomicu i stvaraju privid

dubine uzrokovane efektom paralakse.
Primjer: http://www.batman-3d.de/

Neke su od prednosti primjene efekta paralakse na sadrzaj stranica privlacenje
posjetitelja, stvaranje estetski privlacnog sucelja, poziva se na interakciju $to daje osjecaj
vecée angaziranosti kod korisnika i Zelje za dubljim istraZzivanjem te kreiranje uvjerljive

price koju im se Zeli prodati.

Kao i u svemu, postoje i neki nedostatci. U slucaju bespotrebne velike koli¢ine animiranih
elemenata, stranica se moze predugo ucitavati §to moze utjecati na strpljivost korisnika.
Posjecivanje stranice putem mobitela moze biti gotovo nemoguce, pogotovo ako je

namijenjeno da se stranica lista horizontalno [22].

Prije nego se odluci za primjenu efekt paralakse, vazno je znati §to se Zeli komunicirati
kako ne bi doSlo do vizualnog i komunikacijskog kaosa, uzrokovanih animiranjem

previse razlicitih elemenata.
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2.3.2 Pomicanje 2D slojeva u 3D prostoru (2.5D paralaksa)

U ovom dijelu bit ¢e objaSnjen princip animiranja dvodimenzionalnih slojeva u
trodimenzionalnom prostoru. Gore navedenim principom postizanja efekta paralakse
bavi se i prakti¢ni dio rada. U literaturi se najée$c¢e za tu tehniku koristi termin 2.5D'?
paralaksa jer se pojavljuje privid dubine postavljanjem dvodimenzionalnih elemenata u
trodimenzionalni koordinatni sustav. Dakle, pojavljuje se tre¢a dimenzija, koju se notira
kao Z os, analogno X i Y osima. Trodimenzionalni prostor ili prostor s perspektivom
percipiranje je prostora kao §to ga ljudsko oko vidi. Dolazi do perspektivnog skracenja.
Udaljeniji slojevi izgledat ¢e manje, a blizi slojevi vece, za razliku od parallax scrollinga
gdje su projekcijske linije paralelne. Koristi se termin 'slojevi' iz razloga jer to nisu objekti
koji imaju stvarnu dubinu, samo se wupravlja njima u prividno stvorenom

trodimenzionalnom sustavu.

Kako 2.5D paralaksa funkcionira moze se objasniti jednostavnim prikazom putanje
kamere te njezinim ponaSanjem kroz prostor. Za postizanje efekta nuzno je uvesti kameru.
U ovom sluéaju, da ikakva promjena bude vidljiva, slojeve se rasporedi po Z osi. Sto je
sloj udaljeniji od pogleda kamere, to ¢e njegov privid promjene polozaja biti manje
vidljiv. Zbog promjene polozaja kamere dobiva se efekt paralakse, Sto rezultira

percepcijom privida dubine.

Svaki sloj unutar globalnog koordinatnog sustava ima svoj lokalni koordinatni sustav.
Unutar lokalnog koordinatnog sustava, svaki sloj moze se dodatno translatirati, rotirati,
povecavati ili smanjivati. Opisana situacija slikovito je prikazana na primjeru dviju

fotografija iz Slika 8.

Princip multiplane kamere, koju je revolucionarno predstavio Walt Disney, funkcionira
na sli¢an nacin, ali s ograni¢enim moguénostima. Kameru ili zasebne slojeve nije bilo

moguce rotirati kao $to to omogucéuju danasnji napredni programi za animiranje.

19 Eng. Two-and-a-half dimensional ili alternativni naziv pseudo—3D. https://en.wikipedia.org/wiki/2.5D
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Slika 8: Lijevo — poloZaj kamere i slojevi unutar 3D sustava, desno — kamera se pribliZila, promjena poloZaja slojeva
dogodila se razlic¢itim brzinama. Fotografije ispod slikovito objasnjavaju promjenu koja se dogodila.2°

Kad je rije¢ o fotografijama, nuzno je unaprijed planirati s kojim je fotografijama moguce
izvoditi efekt paralakse. Proces je dugotrajan jer je potrebno izdvojiti sve slojeve koji se
Zele animirati te popuniti sve izrezane praznine. Generalno govoreci, sve fotografije koje
imaju motion blur’!, previse zamucene pozadine iza ljudskih lica jer izgleda neprirodno,
1 elemente na zivim bi¢ima koji su previSe stati¢ni, 10$i su izbori prikazivanja efekta
paralakse (Slika 9) [23]. Dobar primjer fotografije bio bi prikaz elemenata koji su izrazito
u pokretu ili se o¢ekuje da prikazani subjekt promjeni polozaj kroz odredeno vrijeme te
izrazena slojevitost i prikaz velikih udaljenosti (Slika 10). Cesto se ovaj korak svodi na

testiranje jer ¢vrsta i definirana pravila ne postoje.

20 https://www.youtube.com/watch?v=VQfgtUw4 Vtc
21 Hrv. zamucenje pokreta. Uslijed duge ekspozicije fotoaparata, objekti u pokretu pojavljuju se kao dugi

trag ili su zamucéeni. https://en.wikipedia.org/wiki/Motion blur
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Slika 9: Los izbor fotografije?? Slika 10: Dobar izbor fotografije?3

Kamerai2.5D

Kontrola kamere najvazniji je faktor u postizanju privida dubine. Kamera, kao 1 slojevi,
ima svoj lokalni koordinatni sustav. Kameru je moguce rotirati i translatirati po svim
osima. S obzirom na to da se upravlja dvodimenzionalnim slojevima, pomicanje kamere
kroz prostor mora biti suptilno inace dolazi do izobli¢enja elemenata u kadru. Stanje
kretanja kamere kroz prostor moze se pronaci pod nazivom 3D pan & scan 13D pan &
zoom Ciji ¢e pojmovi biti detaljnije objasnjeni u poglavlju 2.3.4 Dodatni efekti i tehnike
za naglaSavanje pokreta i prostornosti. Kamera se unutar trodimenzionalnog prostora

moze kretati kontinuirano mijenjajuci fokus s jedne scene na drugu [23].

Postoje dva tipa kamere:

1. One Node kamera

Ovo je kamera s jednom drSkom, odnosno jednim cEvoriStem. Bez obzira gdje se
translatira kamera, po X, Y ili Z osi, nikada ne moze mijenjati tocku interesa na koju je
usmjerena u prostoru. Scena se uvijek promatra na isti na¢in. Princip se moze objasniti
kroz primjer kamiona. Kamera se bo¢no krece i fotografira ili snima krajolik iz prozora

kamiona, uz povremeno zumiranje scene. Paralela se moze povuéi i s parallax

22 https://en.wikipedia.org/wiki/Motion_blur

23 https://www .naturettl.com/dslr-mirrorless-cameras-landscapes/
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scrollingom. U kojem god smjeru se Citala internetska stranica, izgled slojeva ostaje isti,

odnosno kut pogleda na slojeve ne mijenja se.

2. Two Node kamera

Ovakav tip kamere ima dvije drSke, odnosno dva ¢vorista. U prakti¢nom dijelu koristit ¢e
se ovaj tip kamere. Ono §to prethodno spomenuta kamera posjeduje, a kamera s jednim
¢voriStem ne, tocka je interesa. Ako se kamerom zeli kretati kroz trodimenzionalni
prostor, moze se upravljati i samom kamerom i tockom interesa na koju je usmjerena.
Opisanim na¢inom upravljanja, kamera moze imati tocku interesa centriranu na zZeljeni

subjekt dok izvodi dramati¢ne promjene polozaja izvan ili unutar tocke interesa.

Ako se kamera previse rotira i promjeni svoj polozaj, moze do¢i do prikazivanja prostora
izvan slojeva. U programu Adobe After Effects, kadar iza slojeva prikazuje se kao crni
prostor. To je jos jedan od razloga zasto pomaci i rotacije kamere oko dvodimenzionalnih
slojeva moraju biti suptilni. Kako bi se ovakva situacija izbjegla potrebno je imati
dovoljno materijala da izlazi van kadra Sto se najcesce postize povecanjem slijeva. Slika
11 s lijeve strane prikazuje tocku interesa usmjerenu na sredinu kadra, a s desne strane
prikazana je promjena polozaja kamere, rotacija te promjena tocke interesa. Preklapajuci
je dio novi kadar na kojem se vidi samo donji dio starog kadra, a ostalo je prikaz crnog

prostora ispod slojeva [24].
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Tocka interesa ’
f Tocka interesa
-~ Novi kadar

&1
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Slika 11: Kamera s dvama cvoristima. Ako drastic¢no promijeni poziciju, moZe se vidjeti prostor izvan slojeva (plavi
sloj koji se ne preklapa). Donje fotografije sluZe kao primjer koji slikovito predocuje gornji graficki prikaz.

2.3.3 Pomicanje 3D objekata u 3D prostoru

Do sada se govorilo o postizanju efekta paralakse s dvodimenzionalnim slojevima u
trodimenzionalnom prostoru gdje postoje ograni¢enja. Kada se radi o renderiranim
scenama koje se sastoje od poligona, primjerice Pixarovi’* animirani crti¢i i danasnje
video igrice, ne postoje prostorna ogranic¢enja u kojima se kamera moze kretati. Svi
elementi na sceni trodimenzionalni su i mogu biti promatrani sa svih strana bez da dode
do izobli¢avanja scene. Razvitkom moderne tehnologije doslo je do potpune imitacije
stvarnosti, tako da je ponekad tesko razlikovati renderiranu scenu i stvarno snimljenu
scenu. Zbog perspektivnog skraéenja udaljeni elementi izgledaju manje i njihova

promjena polozaja skoro pa je neprimjetna. U ovom slucaju ne mora se pokusavati dobiti

24 Pixar Animation Studios ameri¢ki je studio kompjuterske animacije sa sjedistem u Kaliforniji.

https://en.wikipedia.org/wiki/Pixar

18



efekt paralakse, ona je jednostavno prisutna zbog nacina kako ljudsko oko promatra svijet
oko sebe. Slika 12 prikazuje usporedbu dviju scena iz Pixarovog animiranog crti¢a Partly
Cloudy. Moze se vidjeti da ne dolazi do izobli¢enja objekata u sceni uslijed promijene
polozaja kamere jer su to trodimenzionalni objekti, napravljeni od poligona. Na

udaljenijim oblacima promjena polozaja neprimjetna je za razliku od promjene veli¢ine i

samog polozaja na najblizem oblaku.

Slika 12: Scene iz animiranog Pixarovog crti¢a ,,Partly Cloudy” gdje je zbog perspektivnog skracenja promjena poloZaja
udaljenih oblaka jedva vidljiva te ne dolazi do izoblicenja elemenata u scena uslijed promjene perspektive.?>

2.3.4 Dodatni efekti i tehnike za naglaSavanje pokreta i prostornosti

Uz efekt paralakse mogu se upotrijebiti i druge tehnike za naglaSavanje pokreta 1 privid
trodimenzionalnosti za dodatno preusmjeravanje promatraca. Osim za potrebe
naglaSavanja, dodatni efekti Cesto se koriste 1 u estetske svrhe. Moguénosti su nebrojene,
granica je sama kreativnost. Da ovaj rad ne bi otiSao previse u nedogled, spomenut ¢e se

samo neki efekti i tehnike koji najcescée te dodatno naglasavaju efekt paralakse.

Pan & zoom i pan & scan

Fotografiju se ve¢ puno prije efekta paralakse pokuSalo animirati i 'ozivjeti', a kao dokaz
tomu su koriStenje tehnika pan & zoom 1 pan & scan. Primjerice, dokumentarci cesto
koriste fotografije kako bi ispricali pricu, a da izbjegnu suhoparno prikazivanje stati¢nih
fotografija, poceli su koristiti ove dvije tehnike na prijelazima scena, za dinami¢no
analiziranje jedne fotografije i1 sli¢no. Time su pruzili novu perspektivu promatranja

dokumentaraca. Princip je jednostavan, kod pan & zoom tehnike, kameru se polako

25 https://www.youtube.com/watch?v=7DmLkugdh9s
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pomice kroz scenu fotografije s jednog dijela kadra na drugi te se zumira na detalj koji se
zeli dodatno naglasiti te, u tom slucaju, kamera takoder prelazi s jednog djela scene na
drugi, a kada se neki detalj zeli dodatno naglasiti, prikaze se uvecani isjecak tog detalja.
Tehnike su postojale puno prije Kena Burnsa, medutim on ih je ¢esto koristio u svojim
filmovima i time ih popularizirao pa se ¢esto mogu pronaci pod nazivom Ken Burns Effect
(STika 13) [23].

Slika 13: Primjer zumiranja na detalj scene gdje se zatim kamera prelazi preko ostatka scene?6

Ken Burns filmski je redatelj koji je prepoznat po svojim dokumentarcima The Civil War
1z 1990. 1 Baseball iz 1994. u kojima se koristio ¢esto nazvanim i 2D tehnikama pan &
zoom 1 pan & scan [25]. Nije koristio simulaciju efekta paralakse, iako se danas ove dvije

tehnike gotovo uvijek koriste uz privid paralakse.

Puppet Pin Tool

Ovaj alat neizbjezna je stavka u svijetu animacije. Dodavanjem pinova na dijelove
objekta kojeg se zeli dodatno animirati, kreira se mreza poligona kojom je moguce
manipulirati i1 kreirati fluidne pokrete. Bez koristenja ovog alata uz efekt paralakse u
fotografiji, dobije se samo odmak u brzinama slojeva bez da se ti slojevi individualno
animiraju Sto ponekad djeluje neprirodno. Svaki pin oponasa zglob kojeg se moze
pomicati, savijati i sli¢no (Slika 14). Uglavnom se rade mali pomaci u suprotnom se sloj
moze previSe deformirati. Alat je sam po sebi dosta kompleksan, ali nudi puno

mogucénosti te ozivljava stati¢ne subjekte na fotografiji.

26 https://en.wikipedia.org/wiki/Ken Burns_effect
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Slika 14: Puppet Pin Tool stvorio je mreZu kojom se moZe manipulirati. Primjer prikazuje promjenu poloZaja ruke.?”

Cestice

Svjetlo je rijetko kada promatrano iz direktnog izvora bilo to sunce ili neka no¢na lampa.
Vecina svjetla Sto dode do ljudskog oka je na indirektan nacin. Gledajuéi u nebo, oblake,
mjehurice i slicno, vidimo rasprSeno suncevo svjetlo [26]. U fizikalnim znanostima,
Cestice su mali fizikalni objekti kojima se pripisuju razliCita fizikalna i kemijska svojstva.
Razlikuju se po velicini te koli¢ini [27]. Razni softverski programi nude umjetno
dodavanje Cestica s kojima se mogu stvoriti kisa, snijeg, mjehuri¢i, dim, plamen, zvijezde
1 mnogi drugi efekti. S ovim efektom lako je naglasiti prostornost i prolaznost vremena,
jer djeluje u trodimenzionalnom okruzenju i moze se putovati virtualnom kamerom kroz
prostor, gdje se simultano primjeéuje i efekt paralakse (Slika 15). Cesticama se mogu

odrediti razne varijable poput nataliteta, otpora i rasprSenosti [28].

Slika 15: Cestice u prostoru?8

27 https://www.surfacedstudio.com/tutorials/after-effects/after-effects-puppet-tool/2

28 https://aeanimation.wordpress.com/2017/04/10/week-12-1-particles/
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Lens Flare

Lens Flare efekt je koji imitira bljeskanje objektiva u kojemu je rasprsSeno svjetlo unutar
sustava le¢a. Manifestira se kao nekoliko zvjezdanih prasaka, prstena ili krugova preko
fotografije (Slika 16). Pomicanjem objektiva, uzorci odbijanja svjetla mijenjaju polozaj u
odnosu na izvore svjetla. Upotreba ovog efekta ¢esto je namjerna kako bi se naglasio
realizam na fotografiji ili ¢ak i u videu. Programi koji nude umetanje Lens Flare efekta,
takoder pruzaju moguénost odabira tipa le¢e uslijed koje bi se dogodio odredeni oblik i
jacina odbljeska [29]. Animiranjem pozicije odbljeska kroz vremensku crtu, naglasava se

prolaznost vremena Sto daje zanimljiv efekt uz efekt paralakse.

4
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Slika 16: Primjer odbljeska uzrokovanog jakim suncem??

Efekt zamucivanja

Zamucivanje elemenata ili dijelova scene ima Siroku primjenu. Moze omeksati sliku ili
pak kreirati tocku fokusa na koju se Zeli usmyjeriti promatraca. Upotreba efekta
zamucdivanja na Cestice kreira dodatni privid dubine te se stvara efekt svjetlucanja. Ovim
se efektom mozZe jo$ naglasiti brzina pokreta, prikazati udaljenost odredenog objekta, ili

medusobnu udaljenost, moguénosti su beskrajne [30].

Zamucivanje kod Parallax scrollinga ima znacajnu ulogu. Da bi se lakSe postigao privid

dubine, s obzirom na to da ne postoji tre¢a dimenzija, elemente se u prvom planu dodatno

29 https://www.amateurphotographer.co.uk/technique/camera_skills/how-to-use-lens-flare-properly-

107886
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zamuti. Time se simulirala prostornost i medusobna udaljenost. Uz primjenu ovog efekta

dolazi i skaliranje tih elemenata ¢ime se imitira perspektivno skrac¢enje (Slika 17).

A »
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Slika 17: Prvi planovi su zamuceni kako bi se postigao privid dubine i medusobne udaljenosti3°

Animiranjem efekta paralakse u fotografiji, zamucivanje slojeva moze se mijenjati kroz
vremensku crtu ovisno o putanji kamere. Elementi koji su u tom trenutku u fokusu
kamere, bit ¢ée izostreni, ali kada se fokus prebaci na druge elemente, oni postaju

zamuceni, odnosno izvan fokusa kamere.

30 http://socialking.ru/eng
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3 PRIMJENA EFEKTA PARALAKSE

Ovaj dio rada bavi se animiranjem 2.5D paralakse na dvama razli¢itim medijima u
trodimenzionalnom prostoru. Ukratko ¢e biti predstavljena oprema koja se koristila u
izradi 1 realizaciji zavrSnih animacija. Svaki od ovih dvaju medija zahtijeva druk¢iju
pripremu prije animacije, dok se sam proces animiranja zapravo toliko i ne razlikuje.

Proces opisivanja izrade odvijat ¢e se zasebno za svaki medij, od ideje do realizacije.

3.1 KORISTENA OPREMA

Za ilustraciju su bili potrebni papir, olovka, skener ili mobilni uredaj kojim se moze
kvalitetno prenijeti skica na racunalo te tablet, u ovom slucaju Wacom Intuos (Slika 18)
koji ubrzava proces ilustriranja, i jo$ vaznije, omogucava prirodne pokrete rukom $to daje
za rezultat prirodne 1 meke linije kao 1 manji stupanj pogreSaka. Za prijenos skica na

racunalo koristi se mobilni uredaj Huawei P9 Lite.

Slika 18: Wacom Intuos Pro31

Oprema koja se koristi za snimanje fotografija tijelo su fotoaparata Nikon d3200 i
objektiv Sigma le¢e 17-50mm i otvora blende /2.8 (Slika 19). Fotoaparat je DSLR??
srednjeg razreda, senzor mu je manji nego kod fotoaparata viSeg razreda, gdje senzor ne
smanjuje vidno polje kadra pa su fotografije jako visoke kvalitete. Odabir objektiva
takoder utjeCe na kvalitetu krajnjeg rezultata snimljenih fotografija. Objektiv koji se

koristi ima veliku svjetlosnu moc¢ te je pri najve¢em otvoru blende kao rezultat dao visoku

31 https://www.apple.com/se/shop/mac/mac-accessories/creativity ?page=1& th=47a4%2B2c0a

32 DSLR je kratica od Digital Single Lens Reflex §to znadi digitalni zrcalno-refleksni fotoaparat
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kvalitetu fotografija ¢ak i u tamnijim svjetlosnim uvjetima. Sam je objektiv standardni

zoom?? objektiv sa zarisnom duljinom karakteristi¢cnom za Sirokokutne objektive.

mras L
02805 12 © a

SIGMA I8  17-50mm 1:28 XK
1721 28 3% 50
'

Slika 19: Nikon d3200 i Sigma 17-50 f/2.8

3.2 ILUSTRACUJA

3.2.1 Skiciranje i odabir teme

Odabir motiva u ilustraciji inicijalno nije bio predodreden $to je uvelike dalo slobodu
tijekom cijelog procesa osmisljavanja. Cilj je bio kreirati koherentnu pricu bilo to stilski,
temom ili slijedom dogadaja. Imaju¢i u vidu da se ilustracije izraduju sa svrhom
prezentiranja efekta paralakse, slojevitost kadra ilustracije bio je prioritet. Stoga je odluka
pala na digitalnu izvedbu kako bi se moglo ilustrirati u individualnim slojevima. U
suprotnom, postupak bi bio isti kao i za fotografiju. Za izvedbu ove tehnike uvjet su

minimalno dva sloja koja se mogu animirati.

Idu¢i korak bio je osmisljavanje radnje. Ideja svemira stvorila se kao nadovezivanje temi
iz fotografija koje opisuju svijet flore i faune u umiruju¢em okruzenju. Graficke novele
dale su takoder doprinos zbog sposobnosti prezentiranja price na svakom kadru, ali i zbog

osobne fascinacije surealnim i Sci-Fi** temama. Tako se obuhvatila jedna cjelovita pri¢a

33 Zoom objektiv mehanicki je sklop le¢a elemenata za koje je Zari$na duljina promjenjiva.
https://en.wikipedia.org/wiki/Zoom lens

34 Sci-Fi skracenica je za Science Fiction (hrv. znanstvena fantastika). Umjetni¢ki je Zanr, oblik
spekulativne fikcije koje se bavi izmiSljenom znanosti, tehnologijom, drustvom ili pojedincima.

https://hr.wikipedia.org/wiki/Znanstvena fantastika
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ovog 1 vanjskog imaginarnog neistrazenog svijeta. Glavni lik radnje Zena je s drugih
planeta koja ima slobodu kretanja u svemiru. Svemir kao mjesto radnje dobar je temelj
za prezentaciju efekta paralakse s obzirom na to da se jako moze naglasiti prostornost ¢ak

1 bez prethodnog animiranja zbog prikaza velikih udaljenosti.

Kreirane su idejne skice (Slika 20) koje su ujedno i storyboard za radnju koja se odvija
na svakom kadru. Storyboard vizualna je skripta koja sluzi predvizualizaciji odvijanja
tijeka dogadaja i opCenito lakSem generiranju ideja. Storyboard iz Slika 20 sastoji se od
triju tematski povezanih prikaza koji pruzaju vizualnu prezentaciju kompozicije i
prostorni odnos izmedu elemenata u kadru. Ideja je finalne ilustracije prezentirati kao
GIF animacije. Kod ilustriranja u rasterskom programu Adobe Photoshop te idejne skice

mogu se razlikovati od inicijalnih i modificirati kroz vrijeme.

Slika 20: Skice razrade lika i smjestanje elemenata u kadar

Odabran je vertikalni format jer je u fokusu lik koji je vertikalno naglasen, ali i €isto iz
eksperimentalnog razloga. Usporedit ¢e se koliko odabir vertikalnog formata utjece na
vizualnu prezentaciju efekta paralakse, a koliko horizontalni format, koji je primijenjen

na fotografije. Proces izvedbe ove tehnike prikazat ¢e se na primjeru jedne ilustracije.

3.2.2 Animatik i mapiranje vremena
Ponekad je bolje uliniti par koraka vise kod razvoja idejnog procesa nego kasnije

zakljuciti da su se pojedini elementi mogli druk¢ije postaviti. Stvaranje scenarija, crtanje

i cijeli proces finalne dorade zna biti dugotrajan i mukotrpan proces kao $to je bio za
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izradu ovih ilustracija. Iz tog razloga postoje idejne skice koje mogu posluziti za izvedbu

animatika ili predvizualizaciju animacije. Time se preveniraju sve potencijalne pogreske.

Animatik je vizualni animirani storyboard koji sluzi za prikaz kretanja slojeva ili pokreta
kamere kroz kadar i scenu. Teoretski, pravi animatik prikazuje ugrubo nacrtane dijelove
scenarija koji animiranjem u nekom od za to predvidenih programa, oponasaju pokrete.
On moze ukljucivati zvuk, glazbu i sliku. Kvaliteta animatika razlikuje se ovisno o

vjestini crtanja, potrebama za projekt i broju odluka koje se donose za odredenu scenu.

U naSem slucaju, skica se ubacuje u Adobe Photoshop nakon ¢ega slijedi segmentacija
planova u zasebne slojeve jer su ilustracija kao 1 fotografija dvodimenzionalni mediji s X
i Y koordinatama (Slika 21). Sto je vise slojeva, u procesu animacije, prostor ée se doimati

trodimenzionalniji i kompleksniji, a efekt paralakse prirodniji.

Slika 21: Segmentacija skice na sedam slojeva u Adobe Photoshopu

Nakon segmentacije slojeva, datoteka se izvozi kao PSD zapis. Animatik se izraduje u
programu Adobe After Effects u kojem ¢e se izvoditi i finalni proces animiranja (Slika
22).

Slika 22: Slojevi za izradu animatika u 3D prostoru
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Animiranjem skice dobiva se jasnija vizija kojom je brzinom najbolje animirati planirane
kadrove. Na odredivanje brzine animiranja, najviSe utjeCu poruka koja se zeli
komunicirati, atmosfera i sadrzaj kadra. Mjesto zbivanja je svemir s prikazom masivnih
elemenata pa najbolje odgovaraju suptilniji pokreti. S obzirom na to da ¢e ilustracije biti
prezentirane kao GIF-ovi, osnovno vrijeme manje kompozicije je Sest sekundi. Kako bi
GIF animacija bila Sto prirodnija bez naglih prekida, stvorit ¢e se efekt odbijanja za
kontinuirani tijek animacije. Stoga, ukupno vrijeme trajanja jednog cjelovitog kruga

animacije traje 12 sekundi. Detaljniji postupak bit ¢e objasnjen u poglavlju 3.2.7 Izvoz.

3.2.3 Odabir palete boja i stila

Nakon uspjesnog animiranja probne skice slijedi idu¢i korak. Potrebno je odluciti kakav
se ugodaj i cijeli vizualni izri¢aj prenosi bojom te stilskim izrazavanjem. Boja ima veliku
mo¢ prenijeti ugodaj u pri¢i. Moze izraziti osjecaj i dati cijeli novi znac¢aj jednom djelu.
U startu je odluka pala na ogranicenu paletu boja, vodeci se logikom manje je vise.
Prevelika varijacija boja odvlaci paznju promatraca i otezava mu procesuirati pokretnu
sliku i glavni tijek dogadanja. Budu¢i da ¢e boje u fotografijama biti intenzivnih
prigusenih 1 pomalo elektricnih boja s naglaskom na plavu, ljubi€astu, Zutu i zelenu,

odluceno je da ¢e 1 ilustracije popratiti tu paletu boja (Slika 23).

Slika 23: Osnovna paleta boja za ilustracije

Plava boja predstavlja harmoniju, umiruje i asocira na dubinu, $to se prezentira u objema
temama. Kako bi se pojedini elementi istaknuli i naglasila akcija, koriste se ruzicasta i

Zuta boja jer se izvrsno suprotstavljaju plavoj.
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Ilustracije su prije svega figurativne i izradene u rasterskoj grafici. Stil je proizaSao iz
vlastitih eksperimenta imaju¢i na umu Sto bi najbolje odgovaralo za prikaz efekta
paralakse. Koristila se kombinacija mekih i ostrih linija, velikih jednostavnih ploha i
manyjih detaljnih ploha. Slika 24 prikazuje pribliznu vizualnu smjernicu nase ilustracije,
zlatnu sredinu stilizacije i realizma, dovoljnu da se dubina prostora uspije docCarati bez

pretjeranog zadiranja u realizam koji nije preferirani stil autora.

Slika 24: Naslovnica stripa Black Panther, ilustrirao Daniel Acuna, 2018.

3.2.4 llustriranje

Ova faza zahtijeva najviSe vremena. Stil ilustracije nesSto je zahtjevniji, stoga je rezultat
bio dva dana crtanja i bojanja po jednoj ilustraciji. Kako je ideja da ilustracije budu
izvedene u rasterskoj tehnici, cijeli se postupak odvija u rasterskom programu Adobe
Photoshop uz pomo¢ tableta Wacom Intuos Pro, s kojim se lako postizu prirodni potezi
rukom. Photoshop nudi Siroki spektar digitalnih kistova, ali ponekad ne zadovoljavaju
sve potrebe u primjeni odredenih stilova ilustracije. Zbog toga se mogu uvesti vanjski
kistovi ili izraditi vlastiti. Koristeni kistovi u ovim ilustracijama pripadaju konceptualnom
umjetniku Dareku Zabrockogu. Tekstura je kistova neSto grublja i hrapavija pa se efekt

nesavrsenih kontura lakse postigao (Slika 25).
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Slika 25: Primjer koristenih kistova autora Dareka Zabrockog

Na samom pocetku postavlja se smjestaj i odnos elemenata te osnovne ugrubo obojene
plohe. Boja se gradi u slojevima gdje se tijekom procesa definiraju i linije. Broj finalnih
planova koji ¢e biti animirani prelaze inicijalni broj od sedam planova, jer zvijezde i
zvjezdana prasSina mogu biti razdvojeni u nekoliko planova, Sto ¢e kasnije dati

vjerodostojniji efekt paralakse (Slika 26).
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Slika 26: Finalni izgled ilustracije

3.2.5 Priprema za animaciju
Sada kada su ilustracije dovrSene, potrebno je odredene slojeve grupirati, koliko to

koriSteni efekti dozvoljavaju, na $to manji broj, kako bi se tim slojevima lakSe upravljalo

u procesu animiranja. Nakon toga slijedi uvoz PSD Photoshop datoteke u program Adobe
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After Effects. Unutar novog projekta program nudi dvije moguénosti. Jedna je kreiranje
kompozicije od slojeva koja spaja sve te slojeve i efekte aplicirane na njih. Medutim, neki
se slojevi s efektima ne mogu udruziti jer utjece na finalni izgled uvezene ilustracije.
Druga je da su svi slojevi odmah vidljivi u vremenskoj crti, a izradu nove kompozicije od
tih slojeva ostavlja nama na izbor. Rad izmedu tih dvaju programa dobro je integriran Sto
bi znacilo da ako se naknadno odlude vrsiti izmjene, nakon spremanja tog istog
dokumenta u Photoshopu, podaci se azuriraju i izmjene su odmah vidljive u After
Effectsu. After Effects omogucava izradu manjih kompozicija unutar jedne velike i time
¢ini proces rada jednostavnijim. U suprotnom, broj slojeva moze zatrpati vremensku crtu
1 otezati upravljanje. Za izradu paralaksa u navedenom primjeru potrebno je napraviti
osnovnu kompoziciju s prethodno odredenim vremenskim trajanjem od Sest sekundi.
Velic¢ina kompozicije prilagodava se omjeru stranica od ilustracije koja iznosi 1412x2000

piksela, a frame rate®” postavljen je na 25 sli¢ica po sekundi.

Composition Settings

3D Renderer

reset: Custom

Square Pixels

Full

e: 0:00:00:00

Slika 27: Postavke za osnovnu kompoziciju

Ranije su navedene mogucénosti postizanja efekta paralakse u dvodimenzionalnom
prostoru, takozvanog parallax scrollinga, pomicanjem i skaliranjem slojeva po X 1Y osi.
U tom slucaju, slojevi se mogu animirati u Photoshopu na vremenskoj crti i kreirati iluziju

dubine.

35 Hrv. sli¢ice po sekundi. To je frekvencija (koli¢ina) u kojoj uredaj izraduje jedinstvenu sliku iz koje

moze nastati animacija. https://en.wikipedia.org/wiki/Frame rate
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U radu ¢€e se iskoristiti sve mogucénosti koje After Effects nudi pa se slojevima manipulira
u svim trima dimenzijama. Taj je korak jednostavan, postize se klikom na ikonicu kocke
3D layers?® (Slika 28) i nuzan je ako se Zeli kontrolirati postavkama kamere. Odabrana je
Two-Node Camera kako bi imali moguénost kontrole Point of Interest odnosno tocke
interesa (Slika 29). Efekt 2.5D paralakse ipak se najviSe dogada zbog interpretacije
prostora od strane kamere, to je kako ga ljudsko oko vidi. Promjenom pozicije tocke
interesa gdje kamera gleda u prostoru, iluzija trodimenzionalnosti postaje naglasenija.
Pocetnu tocku interesa ostavilo se na sredini kadra. U jednom trenutku bit ¢e moguce
promatrati subjekt iz razlicitih perspektiva, ¢ije promjene i dalje moraju ostati suptilne u
odnosu na pocetnu tocku jer se ne radi o stvarnim trodimenzionalnim slojevima. U

suprotnom cijeli bi efekt mogao vrlo lako izgledati lose.
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Slika 28: Ubacivanje slojeva u trodimenzionalni prostor Slika 29: Postavke kamere

Samo dodavanje trodimenzionalnih znacajki svakom sloju nece translatirati te slojeve po
Z osi. Kada se promjeni pogled na kameru vidi se da su svi slojevi jo§ uvijek u istoj Y
ravnini (Slika 30). Potrebno je napraviti translaciju slojeva da se svaki od njih na kraju
zadnji sloj ilustracije, u ovom slu€aju svemir, translatira na Sto udaljeniju poziciju na Z
osi. Sto je odnos izmedu planova udaljeniji to se postize veca iluzija prikaza dubine
prostora u kadru. Translacija traje dok se svi zeljeni slojevi ne odvoje jedan od drugog.
Udaljenost slojeva se u procesu animacije moze dodatno mijenjati sve dok se ne dobije

najbolji rezultat (Slika 31).

36 hrv. sloj
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Slika 30: Slojevi u 3D prostoru u istoj ravnini Slika 31: Slojevi translatirani po Z osi

Prilikom translacije slojeva u dubinu, oni se smanjuju, odnosno udaljavaju kao Sto bi se
dogodilo i u stvarnosti zbog perspektivnog skra¢enja. Pomocu opcije Scale slojevi se
mogu vratiti na originalnu veli¢inu u kadru. Ipak, pojedine slojeve bilo je potrebno
dodatno povecati kako bi rubovi izlazili iz vidnog polja. Ranije je spomenuto da
pomicanje tocke interesa i rotacija kamere utjecu na ono $to se u tom trenutku prikazuje.
Kao rezultat, rubovi slojeva i prostor izvan slojeva mogu biti vidljivi, a to se Zeli izbje¢i.

Razmjestajem slojeva po Z osi zavrSava proces pripreme za animiranje.

3.2.6 Animiranje

Klikom na transform opciju prikazuju se kontrole kamere. Za efekt koji se zeli posti¢i u
ovim ilustracijama, dovoljna su prva tri atributa kamere. Prvi je po redu ranije spomenuta
tocka interesa (Point of Interest), zatim pozicija kamere (Position) i orijentacija kamere
(Orientation). Svaki od tih atributa ima svoje koordinate (X, Y, Z) koje je moguce

animirati klikom na ikonicu sata ¢ime se aktivira pocéetni keyframe®’” (Slika 32).

Pocetak animiranja postavljen je u samom startu vremenske crte i od te ¢e se tocke
dogadati promjena prikaza pozicije slojeva. No prvo da bi se promjena dogodila, potrebno

je postaviti zavrSni keyframe koji oznaCuje kraj animacije. Jasnije receno, u ovom

37 Hrv. 'kljuéni okviri' koji se koriste za postavljanje parametara pokreta, efekta, zvuka i drugih svojstava
mijenjajuci ih kroz vrijeme. https://helpx.adobe.com/after-effects/using/setting-selecting-deleting-

keyframes.html
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trenutku nece se fizicki mijenjati polozaj slojeva iako nam se tako €ini, nego samo
promjena pozicija kamere koja promatra te slojeve.
ohed W

o vyll 1 M Cameral
¥ Transform

>

wiggle(0.7,10)

>

Slika 32: Postavke kamere se animiraju

Za laks$e upravljanje ukljucuju se dva pogleda kamere $to omogucuje pregled polozaja
iste iz vise perspektiva. Iduéi keyframe postavljen je na kraju vremenske crte, odnosno u
Sestoj sekundi trajanja animacije. Unose se Zeljene vrijednosti koordinata koje ce
uzrokovati promjenu polozaja kamere. Samim kretanjem kamere ve¢ se postize efekt
paralakse jer je najblizi sloj Zena na planeti i na njemu se vidi najveca promjena polozaja.
Planeti i zvijezde se sporije kre¢u zbog velike fizicke udaljenosti (Slika 33, Slika 34).
Priblizavanjem keyframeova na vremenskoj crti ubrzava se promjena, odnosno skracuje
vremensko trajanje promjene pozicija, a isto vrijedi 1 suprotno da se promjena pozicija

brzine slojeva usporava.

Slika 33: Pozicija kamere na pocetku animiranja
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Slika 34: Pozicija kamere na kraju animiranja

Promjena pozicije slojeva dodatno se naglasila animiranjem atributa svakog zasebnog
sloja. Svaki sloj je na svojoj tocki u trodimenzionalnom prostoru s lokalnim koordinatnim
sustavom. Nama je u interesu bila promjena Y koordinate i to samo slojevima koji ¢e dati
zeljeni odmak u odnosu na druge slojeve. Zvijezde se dodatno pomicu prema gore, a Zena
na planeti dodatno dolje. Tu su se takoder aktivirali keyframeovi kako bi se dogodila
promjena kroz vrijeme animiranja. U drugim ilustracijama se dodatna promjena vrsila i
na skaliranju slojeva pomocu opcije Scale. Kako bi se jo§ dodatno naglasila prostornost i
dobio dojam da se apstraktna zuta zmija kreée prema kameri, taj se sloj dodatno
deformiralo koriStenjem Puppet Toola. Postavile su se tri tocke, odnosno tri pin-a koji su
kreirali mrezu za daljnje deformiranje. To nam je omogucilo promjenu polozaja zmije ili
deformiranje oblika u samo odredenim dijelovima. Svaki pin predstavlja granicu gdje je
pocetak te deformacije. Opet, kako bi ta promjena bila vidljiva potrebno je napraviti
promjenu polozaja tocaka kroz vremensku crtu (Slika 35). Napravljeni su suptilni pomaci
kako bi se izbjegle ¢udne i neprirodne deformacije. Taj moment suptilnih pomaka daje
osjecaj da se cijela animacija odvija u slow motionu. Puppet Tool se nije iskoristio na

svakoj ilustraciji nego samo od onima gdje bi takav efekt bio odgovarajuéi.
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Slika 35: Deformacija sloja s Puppet Tool alatom

Dodana je ekspresija wiggle kao jos jedna finesa kojom se postigao osjecaj levitacije u
svemiru. Ekspresija se primijenila na tocku interesa kamere $to je uzrokovalo njenu
nasumi¢nu promjenu bez da smo morali dodavati bespotrebno puno keyfameova
promjena pozicije za isti efekt. Cilj je da ta promjena bude jako suptilna kako bi se
docarao osje¢aj manjka gravitacije. Drze¢i Alt ili Option funkciju, miSem se kliknulo na
ikonicu sata gdje se pojavio dijalog za upisivanje ekspresije. Wiggle ekspresija zapisana
je kao wiggle (0.7,10) Sto znaci da se nasumicni pokreti odvijaju 1,4 puta u sekundi u
rasponu od 10 piksela (Slika 36).

Slika 36: Primjena wiggle ekspresije na tocku interesa kamere

3.2.7 lIzvoz

Kada se postigao Zeljeni rezultat, kompozicija se postavlja u glavnu kompoziciju koja
traje 12 sekundi. Zeli se postiéi da tijek animacije djeluje prirodno bez prekida. Ovdje se
vidi da ¢e se, kada zavrsi animiranje od Sest sekundi, dogoditi nagli skok na pocetak
animacije. Time je proto¢nost pokreta narusena. Kako bi se to izbjeglo, duplicirala se
kompozicija od Sest sekundi te se pocetak te druge kompozicije stavlja na kraj prve.
Desnim klikom na tu kompoziciju odabere se opcija Time-Reverse Layer uslijed cega se
redoslijed animiranja slojeva odvija unatrag (Slika 37). Ono §to je bilo kraj kompozicije

sada je pocetak te animacija izgleda neprekinuto dajuci efekt odbijanja naprijed — nazad.
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Slika 37: Primjena Time-Reverse Layer opcije na dupliciranu kompoziciju

Animacija se izvozi kao MP4 format u program Adobe Media Encoder. Zbog veli€ine
animacije stvoren je novi predlozak s kompresijom za izvoz. Bitrate je smanjen na osam
Sto ¢e za video od 12 sekundi dati veli¢inu datoteke od 12MB. GIF-ovi su kreirani na
internetskoj stranici Ezgif jednostavnim uvozom MP4 datoteke koju se konvertira u

zeljenu GIF animaciju.

3.3 FOTOGRAFIJA

3.3.1 Odabir teme

S obzirom na to da efekt paralakse ne funkcionira jednako dobro na svim medijima,
pogotovo fotografijama, bilo je potrebno dobro razmisliti koji motiv prikazivati. Prvi
korak bio je odluciti kakav osjecaj pobuditi kod promatraca. Ve¢ je unaprijed planirana
povezanost pri¢a izmedu ilustracija i fotografija. Spomenuto je da se to na ociti nacin
postiglo odabirom iste palete boja, a na dubljoj razini opisuju se dva svijeta koja su
krajnost jadan drugom. Iz tog se razloga prikazuje flora i fauna, pretezito morskog svijeta
gdje vlada osje¢aj mira i nalaze se razne kreature vrijedne promatranja. Obje teme pruzaju
spoznaju koliko je svijet velik i vrijedan otkrivanja, no neki dijelovi ideje proizasli su

samo iz puke maste.

3.3.2 Fotografiranje i obrada u Adobe Lightroomu

Vecina fotografija je nastala u ku¢i mora Haus des Meeres u Becu. Vecinski vodeno
okruzenje, savrSeno je odgovaralo za prezentaciju efekta paralakse jer se moze dobiti
osjecaj levitacije i sporog prolaska vremena sli¢ne kao i u temi svemira. Iako se radi o
zatvorenom prostoru svjetlosni uvjeti bili su jako dobri i nije bila potrebna dodatna
oprema poput stativa jer je leca s kojom se snimalo, imala veliki otvor blende. Zbog

prirode fotografija nije postojala moguénost odvojenog snimanja istog kadra vise puta Sto
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bi za neke slojeve omogucilo preskakanje njihove segmentacije. Kriterij za odabir
fotografija bio je odreden osim prikazom kadra, i prema procjeni moze li se izvesti dobro
segmentacija i primijeniti efekt paralakse. Svi kadrovi koji su imali motion blur nisu bili
iskoristivi. Za zavrsni video odabrano je 13 fotografija. Iako se raslojavanje izvelo na
sveukupno 16 fotografija, primjena efekta paralakse na nekim fotografijama nije bio
zadovoljavajué. Fotografije su se snimale u RAW formatu pa su eventualne korekcije

boja bile lake za posti¢i bez gubitka informacija o snimci.

Korekcija boja izvela se u programu Adobe Lightroom. 1zbor je pao na taj program
prvenstveno jer je namijenjen za obradu velikog broja fotografija pa nam nudi puno vise
mogucénosti za brzu i1 pregledniju obradu. Boje su se lakSe uskladile jer se pruza direktan
pogled na sve fotografije i njihovu medusobnu usporedbu. Jedna od jacih strana tog
programa je Sto nam nudi kopiranje postavke korekcija s jedne fotografije na drugu.
Obrada je zbog toga bila dvostruko brza i kao krajnji rezultat bile su dobro uskladene
fotografije. Uglavnom je bilo potrebno smanjiti Sum ili eventualno povecati kontrast, ali

ranije spomenuti dobri svjetlosni uvjeti, dali su vrlo dobre rezultate ve¢ u samom startu.

Kako bi bila omogucena daljnja manipulacija fotografijama, potrebno ih je izvesti u neke
druge formate. Za manipulaciju u Photoshopu dovoljan je JPEG format. Posto je cijela

prezentacija namijenjena digitalnom mediju, dovoljna rezolucija fotografija je 72 dpi’®.

3.3.3 Odabir glazbe

Inspiracija za popratni glazbeni sadrzaj, dobivena je ve¢ samim odabirom teme 1 njezinih
motiva. Proces odabira glazbe u moru sadrzaja nije bio nimalo jednostavan zadatak,
pogotovo imajuci na umu da ¢e upravo ona odrediti veliki dio interpretacije sadrzaja te
promatracu prenijeti ugodaj. Kako je cijela ideja da sve fluidno 'lebdi' u prostoru, zanr*
koji bi najbolje prenio taj osjeéaj je Lofi Hip Hop ili Cesto etiketiran kao Chillhop. Ovakav

je zanr elektronske prirode i bavi se elementima nostalgije, a tehni¢ke su znacajke niza

38 Dpi ili Dots per inch (hrv. to¢ke po in¢u) broj je piksela po jedinici povrSine.
https://fotografija.hr/razlucivost-fotografija-dpi-i-ppi/
39 Zanr je raspodjela specifi¢nih oblika umjetnosti po kriterijima relevantne forme.

https://hr.wikipedia.org/wiki/%C5%BDanr
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kvaliteta zvuka koja ima analognu toplinu i harmoni¢no izoblienje. Zvucne su
nesavrSenosti pozeljna osobina, a Cesto ukljuuju zvukove poput kaSljanja, zvuka

okretanja stranica, vanjskih Sumova i sli¢no. [31]

90sFlav autor je odabrane glazbene podloge koja nosi naziv Call me. Ova melodi¢na
glazbena podloga nema rijeci ni prevelikih tonskih odskoka, nego blage spore taktove s
pucketavim zvukom gramofonske ploc¢e. Samo se na pojedinim dijelovima moze ¢uti par
rijeci kao popratni sadrzaj. Umjereni do spori ritam ove glazbene podloge, koji krec¢e od
tiSih tonova prema glasnijim, odredio je duljinu svake kompozicije unutar koje se nalazi
jedna animirana fotografija (Slika 38). S obzirom na to da ¢e svaka kompozicija trajati
cetiri sekunde, a 13 je fotografija, to bi rezultiralo s glavnhom kompozicijom trajanja 59
sekundi. Ako se ubroji tekstualni sadrzaj na kraju videa, eventualnim skracenjem ili
produljenjem svake od kompozicija ovisno o ritmu, kona¢na duljina glazbene podloge
trebala bi trajati malo vise od jedne minute. Duljina trajanja ove glazbene podloge iznosi

02:06 minute, stoga je potrebno skracéivanje.

Slika 38: Prikaz valnog oblika glazbene podloge umjerenih taktova

3.3.4 Storyboard

Radi jasnije ideje kojim ¢e se redoslijedom fotografije prikazivati te koja je okvirna
tranzicija kadrova, izraduje se storyboard. Prema glazbenoj podlozi, procjenjuje se i
unaprijed testira na jednom primjeru, okvirna brzina promjene pozicije, na osnovu koje
se odreduje trajanje svih kompozicija. Svaka ¢e kompozicija imati sli¢nu duljinu trajanja
jer nema pretjeranih skokova i izmjena brzina taktova u glazbenoj podlozi (vidi Slika 38).
Tijekom animiranja finalnog video uratka, duljina pojedinih isje¢aka moze se naknadno
prilagoditi, ako se za time stvori potreba. Prvi kadar bit ¢e in medias res* jer se preskace
uvodna Spica, a uvodi zavr$na. Prema poloZaju subjekata u kadrovima, otprilike se

odredilo njihovo kretanje kroz prostor, polozaji kamere i medusobne tranzicije (Slika 39).

49 In medias res — radnja zapocinje bez uvoda i prethodnog objasnjavanja proslih dogadaja itd.

https://en.wikipedia.org/wiki/In_medias_res
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strelice okvirne putanje kamere @  smjer kretanja subjekta puppet tool @

glazba krece tiho prema glasnijem, 4 sec 4 sec 4 sec cut na 3:08, start 4.sec sve do 5. -
4 sec naglaseni ritam pjesme, bounce

4 sec 4 sec

Outro

3,8 sec 4 sec, fade out na kraju 11 sec, fade in, fade out

Slika 39: Storyboard za finalni video

3.3.5 Segmentacija slojeva

U ovom koraku nalazi se najznacajnija razlika izmedu digitalne ilustracije i fotografije.
U fotografiji kao i u ovom slucaju, najce$¢e ne postoji vise puta fotografiran isti kadar
kako bi se izbjeglo raslojavanje. Segmentacija se odvija u rasterskom programu Adobe
Photoshop jer on omogucava jednostavnije raslojavanje upotrebom maski i drugih
korisnih alata. Neki od njih su ranije spomenuti Content Aware, Color Range selekcija,
Clone Stamp, Pen Tool, Brush Tool, Spot-Healing Brush Tool, Blur i drugi. Kasnije u

poglavlju, objasnit ¢e se njihova primjena.

Broj planova uglavnom se odredio prema slojevitosti svake fotografije. NajceSée su
identificirana tri ili Cetiri plana §to je puno manji broj u odnosu na broj slojeva prisutnih
u ilustraciji zbog zvijezda i planeta. Manji broj slojeva daje vecu vjerojatnost da ¢e sve
izgledati neprirodno i uStogljeno. Ideja je kasnije u procesu animiranja dodati razlicite

efekte koji bi dodatno docarali prostornost.

Odabir alata za segmentaciju ovisio je o kompleksnosti elemenata u kadru. Proces
segmentacije nije bio nimalo jednostavan, StoviSe, ovaj korak oduzimao je najviSe
vremena. Cijeli proces trajao je otprilike tjedan dana. Glavni saveznik u segmentiranju
bio je tablet Wacom Intuos Pro jer je omogucio preciznost kad su se morali pratiti rubovi

elemenata. Najvise koriSten alat bio je Brush Tool. Kada se ukljuci opcija Edit in Quick
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Mask Mode (Slika 40), elementi se jednostavno mogu prebojiti i od toga napraviti njihovu
selekciju. Sve u svemu, selekcija samo s tim postupkom nece biti dovoljno precizna.

Potrebno je odabrati opciju Select and Mask 1 dodatno srediti rubove.

Slika 40: Selekcija u Edit in Quick Mask Mode

To se postize opcijama Shift Edge, Feather i Smooth. Shift edge posebno je koristan kada
odvajamo sitne elemente od pozadine jer se rubovi selekcije mogu prosiriti prema unutra
ili prema van. Feather ublazava prijelaz izmedu elementa i1 pozadine §to je omogucilo
odvajanje zamucenih elemenata van fokusa, i zadnja opcija Smooth, ublazava oStre

rubove.

Selekciju se izvodilo jo§ pomocéu odabira Levelsa i opcije Select Color Range, jer je
fotografije s puno detalja, pogotovo biljnih elemenata, gotovo nemoguée dobro
segmentirati bez podizanja kontrasta ili izvedbom selekcije samo na odredenim kanalima
boje. Ovaj nacin selekcije zahtijeva dupliciranje fotografije ili kanala kako se ne bi

utjecalo na finalni izgled boja u fotografiji.

Channels

RGB

Red

Green

- koralji

+ - Green copy

Slika 41: Lijevo — priprema za selekciju unutar odredenog kanala, desno — selekcija dosega boje
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Prije nego se element odvoji u novi sloj, selekciju se sprema za kasniju upotrebu. Nakon
Sto se sloj izdvoji ostaje izrezani dio i tu je prazninu potrebno ispuniti. Kod jednostavnijih
pozadina dovoljno je slobodnom rukom oznaciti podrucje koje se Zeli popuniti, ali to nije
uvijek slucaj. Selekciju se sprema klikom na desni klik miSa gdje se nudi nekoliko opcija.
Selekeiji se doda novo ime i lokacija na koju se odnosi (S/ika 42). Sada se moze izrezati
odabrani element te se nakon toga u sloj ispod, iz kojeg je izdvojen taj element, ulita
selekcija odabirom opcije Load Selection. 1du¢i je korak tu selekciju prosiriti van rubova
za barem deset piksela, Sto ¢e osigurati popunjavanje cijelog podrucja te ¢e Content
Aware odraditi posao najbolje moguce. Koraci su Select > Modify > Expand, gdje se

upisuju zeljene vrijednosti (Slika 43).

Save Selection

Destination TN\
{ OK

Document: ribal.psd

Cancel
nnel: New

Name: Riba

Operation

© New Channel

Slika 42: Spremanje selekcije Slika 43: Prosirena selekcija za 10 piksela

Content-Aware ulitava se preko opcije Fill > Content-Aware. Pozadina se popunjava
imitirajuéi piksele iz okolisa (Slika 44). Cest je slu¢aj da se vide tragovi i ostri rubovi
nepravilnog popunjavanja, pa u tom koraku uskacu alati Clone Stamp 1 Spot Healing
Brush, pomocu kojih se dodatno popunjava pozadina sve do Zeljenih rezultata ( Slika

45).

Contents: Content-Aware

Options

Color Adaptation

Blending

Mode: Normal

Opacity: 100
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Slika 44: Upotreba alata Content-Aware Slika 45: Popunjavanje izrezanih dijelova

Kada u pozadini postoji zamucéenje elemenata, sve dodatno nacrtane ili kopirane dijelove
mozemo zamutiti koriste¢i opciju Blur. Ako je sigurno da se neki dijelovi fotografije
nikada nece izloziti, moze se uStedjeti vrijeme i preskociti dodatno uljepSavanje
popunjenih dijelova. Postupak se ponovi za sve fotografije koje ¢e i¢i u finalni video i

spremaju se kao PSD datoteke kojima se manipulira dalje u After Effectsu.

3.3.6 Priprema za animaciju

Kreiran je novi projekt unutar kojega je stvorena nova kompozicija prilagodena veli¢ini
fotografija u vremenskom trajanju od Cetiri sekunde. Nadalje, korak pripreme sadrzaja i
slojeva za animiranje 2.5D paralakse isti je za bilo koji medij. Isto kao i u ilustraciji,
manipuliranje slojevima u fotografiji izvodi se unutar trodimenzionalnog prostora po Z
osi. Udaljavanjem, zbog perspektivnog skracenja sloj se smanjuje te ga je potrebno vratiti
na pocetnu veli¢inu ili ga dodatno povecati. Slikovito objasnjen primjer vidi se na Slika
46. Sto je veca udaljenost sloja, to je njegova promjena polozaja manje primjetna kao §to
to nalaze teorija paralakse. Za detaljniji postupak postavljanja slojeva unutar
trodimenzionalnog prostora i postavljanja kamere vidjeti u poglavlju 3.2.5 Priprema za

animaciju.
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Slika 46: Lijevo — postavljena pozadina na Z os, desno — povecana na pocetnu poziciju
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3.3.7 Animiranje

Za potrebe ovog rada, glavne znacajke postupka izrade animacije takoder su vrlo slicne
kao 1 u ilustraciji, uz neke manje razlike. U storyboardu su se odredila okvirna vremena
trajanja svake kompozicije, smjer kretanja elemenata te pozicija i polozaj kamere. S
obzirom na to da je glazbena podloga prilicno ujednacena, nije potrebno imati stroga
ogranicenja trajanja svake kompozicije. Bitno je samo da se postigne ujednacen slijed 1
duljina trajanja svake kompozicije. Za svaki atribut kamere stvoren je pocetni i zavrs$ni
keyframe. Promjena pozicije i polozaja kamere mijenjala se po svim koordinatama ovisno
o tipu kadra 1 ideji sa storyboarda. Detaljnije o principu animacije pogledati u poglavlju

3.2.6 Animiranje.

Dalje ¢e se u ovom poglavlju objaSnjavati kako naglasiti pokrete i efekt paralakse. Buduci
da je ovo ipak fotografija u pokretu, kako bi se izbjegao 'efekt kolaza' i usStogljene
animacije, dodani su efekti poput Lens Flarea i, Particlesa te ekspresija wiggle 1 Puppet

Tool, dok na nekim fotografijama postoji kombinacija sveg navedenog.

Ekspresija wiggle i Puppet Tool upotrebljeni su prema istom nacelu kao i u ilustraciji,
samo s druk¢ijim vrijednostima, ovisno o efektu koji se htio u odredenom kadru posti¢i.
Wiggle je odlicno pristajao u fotografijama morskog sadrzaja jer se postigao efekt
slobodnog i nasumic¢nog kretanja u vodi. Puppet Tool koristio se gotovo u svim
fotografijama jer je elementima dao 'Zivot' pa cijeli kadar izgleda kao slow motion video

(Slika 47). Mala je razlika izmedu stvarnog videa i ovako animiranih fotografija.

Slika 47: Tijek kretanja peraja nakon primjene Puppet Toola

Dodavanjem i animiranjem efekta Lens Flare uspio se posti¢i dodatni realizam i osjecaj

prolaska vremena. Efekt se primjenjuje na stvoreni Adjustment Layer koji ostaje u
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dvodimenzionalnom prostoru. Adjustment Layer omogucava vidljivost stvorenog efekta
na svim slojevima ispod njega. On se kreira postupkom Layer > New > Adjustment Layer.
Na desnom panelu nalazi se opcija Effects & Presets, gdje se upiSe trazeni efekt Lens
Flare 1 povuce na Adjustment Layer. Svaki efekt ima od nekoliko do jako velikog broja
kontrola na koje se moze utjecati i animirati kroz vremensku crtu. Odabire se jedan od
triju tipova le¢a koje daju razlicit efekt, ovisno Sto se Zeli postici, izraZeniji ili meksi Lens
Flare. Polozaj Lens Flarea mijenjao se animiranjem opcije Flare Center, Cije su se

koordinatne vrijednosti razlikovale na pocetku i na kraju animacije.

Zadnji je dodani efekt CC Particle World. Na fotografijama podvodnog svijeta Zeljela se
naglasiti prostornost imitiraju¢i svjetlosne Cestice i mjehuric¢e vode. Kada se kreirao novi
Solid Layer, u panelu Effects & Presets odabire se efekt CC Particle World kojeg se
primijeni na taj sloj. Vazno je da taj sloj ostane u dvodimenzionalnom prostoru budu¢i da
je taj efekt sam po sebi trodimenzionalan. Ponuden je velik broj kontrola kojima se
definira kakvo je njihovo ponasanje, koliko ih nastaje i1 nestaje, boja, rasprSenost... Na
primjeru lijevo ( Slika 46) primjecuje se prostornost mjehuriéa Sto se postiglo varijacijom

njihove veli€ine, translacijom po Z osi te igrom fokusa.

3.3.8 Kreiranje zavr$nog videa

Nakon $to su se animirale sve kompozicije, unutar tog istog projekta, stvorila se nova
kompozicija formata 1920x1080 piksela. Ta veli¢ina odgovara omjeru slike 16:9.
Navedeni je format odabran jer je najkoriSteniji format svih ekrana, a i daje odredeni
filmski ugodaj. Kao zavrSni korak, efekt paralakse prezentirat ¢e se kao forma
fotografskog eseja. 1z panela od projekta, povuklo se svih 13 kompozicija te glazbena
podloga u vremensku crtu. Originalni omjer fotografija je 3:2 Sto je visinom veée od

izradene kompozicije. Unato¢ tome estetika nije narusena, ve¢ naglasena.

Prema storyboardu rasporedio se slijed prikazivanja svake kompozicije. Da bi prijelazi
bili §to prirodniji te kako bi se odrzala dinamika kroz cijeli video, neke su se kompozicije
po potrebi skracivale ili produljivale. Takoder, na nekim prijelazima, pocetak
kompozicija se povecavao, translatirao ili rotirao, a na kraju smanjivao do originalne

veli¢ine 1 pozicije u novoj kompoziciji. Povecanje se radilo animiranjem opcije Scale
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kroz vremensku crtu, rotacija s opcijom Rotate, a translacija po X 1 Y osi s opcijom

Position.

Kada su se namjestili redoslijedi prikazivanja kompozicija, na zadnjoj animiranoj
kompoziciji dodan je efekt Fade Out. Primjenom tog efekta scena blago nestaje i
priprema teren za ulazak druge nakon koje je uslijedila zavrsna $pica Outro?!, kojom je
zaokruzena cijela prica videa. Na svaki keyframe desnim klikom na njega, dodaje se
Keyframe Assistant Easy Ease. Time su izbjegnute nagle tranzicije nastajanja i nestajanja
teksta 1 drugih elemenata. Za vecu kontrolu nacina prikazivanja efekata, koristen je graf
funkcije ¢ije se vrijednosti mogu mijenjati. Sto je strmiji prijelaz iz jedne to¢ke u drugu,

to je promjena brzine veca i iznenadnija (Slika 48).

Slika 48: Prikaz grafa funkcije pojedinih Keyframeova

Pred kraj videa glazbena je podloga stiSana animiranjem funkcije Audio Levels.
Vrijednosti glazbene podloge tijekom cijelog videa bile su 0dB $to znaci da je glasnoca
jednaka izvornoj snimci. Pred kraj postavljeni su keyframeovi i stiSane su vrijednosti na -

31dB.

41 Qutro ili zavrsni krediti pojavljuju se pred kraj videa, filmova, programa itd. Tu se prezentira cijeli set
koji je odgovoran za izradu, autorska prava, razne izjave i slicno.

https://en.wikipedia.org/wiki/Closing_credits
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Video se izvozi u programu Adobe Media Encoder, a zbog veli¢ine videa, bitrate je
smanjen na 8. Time je zavrSen cijeli proces primjene i prezentacije efekta 2.5D paralakse

kroz formu fotografskog eseja.

4  DISKUSIJA

Izvedbom efekta paralakse na dva razli¢ita medija dobio se uvid u to koji su prednosti i
nedostatci svakoga od njih, na koje se poteSkoce nailazilo te na kraju krajeva, koje su

hipoteze prethodno postavljene — i potvrdene.

Neogranicen izbor motiva i prikaza velikih udaljenosti za prezentaciju efekta paralakse,
ucinio je ilustraciju pogodnijim medijem za ostvarivanje Zeljenih rezultata. Ostvarena je
veca fleksibilnost upravljanjem slojeva u trodimenzionalnom prostoru, ali se broj slojeva
znatno razlikovao u odnosu na broj slojeva u fotografiji. [lustracija je medij koji ipak trpi
veée promjene i izobli¢enja u usporedbi s fotografijom, s obzirom na to da su prikazi
scena u ilustraciji imaginarni. Uspostavilo se da ako se pretjera s kontrolama kamere,
nece se utjecati na estetiku u tolikim granicama koliko ¢e se te promjene reflektirati na
fotografiju i izobliciti njezine slojeve. Unato¢ tomu, rotaciju kamere treba ograniciti u
oba medija jer slojevi nemaju prikaz dubine te ne mogu biti promatrani sa svih strana.
Potvrdena je hipoteza da je ilustracija zahtjevnija kod odredivanja stila prikaza i

vremenske izvedbe koja je trajala i po nekoliko dana za jednu ilustraciju.

U slucaju fotografije, samo fotografiranje kadrova nije zahtjevno, ali cijeli proces odabira
pravog motiva za animiranje jedan je od zahtjevnijih i vaznijih zadataka. Time je
potvrdena hipoteza o zahtjevnosti odabira kadra. Uz odabir motiva, raslojavanje je
vremenski jednako zahtjevan posao kao Sto je i ilustriranje. Izdvajanje pozadine i
popunjavanje bez da izgleda nadogradeno bio je najveci izazov. Sama primjena efekta
paralakse u ovom slucaju nije bila dovoljna jer se dobio nepozeljni efekt kolaza. Upotreba
efekata kljucan je korak za imitiranje realnosti i prostornosti jer kod animiranja
fotografije, tanka je granica izmedu dobrog i jako loSeg efekta paralakse. Iz tog razloga,
bitno je koristiti motive koje je lako animirati s upotrebom odgovarajucih alata te
poznavati prirodu kretanja tih istih motiva. Sve Zivotinje koje sjede na necem

nepomi¢nom bile su lo$ odabir motiva. Izvrstan odabir bile su zivotinje koje su ve¢ u
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pokretu ili se nalaze u morskim dubinama. Jo$ jednom, potvrdena je hipoteza da je

animiranje motiva jedan od krucijalnih trenutaka za prikaz kvalitetnog efekta paralakse.

Postavljena je jos jedna hipoteza da je sama izvedba efekta paralakse u fotografiji
zahtjevniji proces. Ova hipoteza nije potvrdena jer je uspostavljeno da je princip
animiranja gotovo identican i u ilustraciji i fotografiji, postupak je vrlo jednostavan ako
se unaprijed isplaniraju Zeljeni rezultati. U cijelom procesu, od ideje do realizacije, zbog

vremenske zahtjevnosti, najzahtjevnija je priprema materijala za animiranje.
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5 ZAKLJUCAK

Razvoj raCunalne tehnologije danas pruza bogatije vizualno iskustvo nego ikada prije.
Sada staticne fotografije, ali i ilustracije, mogu biti manipulirane i animirane do tih
granica da se tesko raspoznaje radi li se o video materijalu ili manipuliranom sadrzaju.
Efekt paralakse, uz popratni audio sadrzaj, pravo je audiovizualno osvjezenje koje se ne
moZze mjeriti sa statiénim fotografijama i ilustracijama, kao ni s 2D pan & scan i pan &

zoom tehnikama.

Ljudi stalno traze nesto novo i nekonvencionalno, pogotovo u medijskim okvirima. Kao
dokaz tomu sluze razne koriStene tehnologije kroz povijest, koje su u vidu inovacija
znacajno unaprijedile samu animaciju i film kao medij. Nedvojbeno je da suptilni efekt
paralakse daje potpuno drukcije iskustvo od pravog video materijala, ipak se radi o
hibridu dvodimenzionalnog i trodimenzionalnog te staticnog i dinamicnog sadrzaja, koji

se ne vida svakodnevno.

Buduénost primjene efekta paralakse sigurno nije rezervirana samo za animirane crtice.
Sve se ¢eS¢e primjena moze vidjeti u filmovima gdje video sadrzaj nije dostupan ili u
glazbenim spotovima, $to govori 1 o kreativnoj funkciji ovog efekta. Osim kada video
sadrzaj nije dostupan, efekt bi mogao postaviti standard i u fotografskim esejima i time

stvoriti potpuno novu perspektivu analiziranja prezentiranog rada.

49



PriloZene poveznice

GIF ilustracije koje su napravljene u sklopu ovog rada dostupne su na prilozenom CD-u

1 poveznici https://www.behance.net/gallery/74586995/Beyond-This-World

Fotografski esej takoder je dostupan na prilozenom CD-u te na poveznici

https://www.youtube.com/watch?v=dlJz8npLCk
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