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SAZETAK

Dinamicka tipografija u kinematografiji prati razvoj tipografskog oblikovanja
uvodnih najava kroz filmsku povijest potaknutu tehnoloSkim razvojem video
produkcijskih alata, ali i kulturnim promjenama koje su potakle pojavu niza novih
filmskih Zanrova i njima prikladnih novih tipografskih izriCaja uvodnih najava. U
ovom je radu prikazana njezina tranzicija na filmsku traku, prilagodbe kroz koje
ona treba prodi i tehniCke zahtjeve koje mora zadovoljiti. U prvom dijelu rada su
objasnjeni neki osnovni tipografski pojmovi koji ¢e se kasnije spominjati tokom
teorijskog i eksperimentalnog dijela. Dok je u poc€etku, kao i tisku, bila od
izuzetne vaznosti Citljivost, kako su informacije o filmu postale dostupne putem
interneta, danas su vazniji aspekti estetski izgled tipografskih elemenata,
njihova animacija, efekti i ukomponiranost u tematiku i atmosferu filma kojima
se pokuSava uzivjeti i uvesti gledatelja u film. lako se tekst u razli€itim oblicima
pojavljuje tijekom cijelog filma, od posebne su vaznosti naslovi i titlovi u uvodnoj
najavi, jer su oni ujedno glavna stavka pri promociji i marketingu, tipografija
postaje nosioc vizualnog identiteta. Iz tog se razloga nastoji da naslovi budu
atraktivni i pamtljivi. Kako bi se na realnom primjeru opisalo koristenje
dinamiCke tipografije u kinematografiji i njen postupak izrade, za
eksperimentalni dio je napravljen redizajn uvodne najave filmskog klasika
,Blade Runner®, u kojem se pomoc¢u suvremene tehnologije Zeli prikazati vizija
naslova i titlova koja zadovoljava danasnje standarde.

Kljune rijeci: tipografija, naslov, titlovi, kinematografija, video, animacija



ABSTRACT

Although typography in the graphic arts industry is present almost from the very
beginning, the emergence of new challenges, the appearance of TVs,
computers, smartphones ,and media accompanying devices such as web
pages, video games,commercials, series, and films. This final paper presents
her transition to the film strip, the adaptations she needs to undergo and the
technical requirements she has to meet. In the first part of the paper, some
basic typographic terms are explained which will be mentioned later in the
theoretical and experimental part. In cinematography different rules apply to the
creation of titles and movie subtitles. Moreover, they have changed over time
and genres that emerged. While in the beginning, as the newsprint was of
utmost importance readability, as movie information became available online,
today's more important aspects are the aesthetic appearance of typographic
elements, their animation, their effects, and their inclusion in the theme and
atmosphere of the movie they are trying to enjoy and import Viewers in the
movie. Although the text in different forms appears throughout the film, the titles
and subtitles in the introductory box are of special importance, as they are also
the main item in promotion and marbling, and are trying to turn them into a
brand. For this reason, they try to be attractive, memorable. In order to
demonstrate the use of dynamic typography in cinematography and its
production process, for the experimental part of the Blade Runner film opening
credits has been redesigned, aims to present the title and subtitle vision that
meets today's standards with the help of modern technology .

Key words: Typography, title, tiles, cinematography, video, animation
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1.UvOD

Uvodna najava predstavlja posebno znacenje u filmskoj produkciji jer se odnosi
na prvi kontakt gledatelja s filmom. Kao Sto to &ine naslovnice u grafickoj
produkciji, uvodne najave sluze kako bi pobudile gledateljevu zainteresiranost
te ga uvele u ugodaj filma. Kako uvodne najave, medu ostalim, predstavljaju
tekstualne podatke o imenima i ulogama, ponekad posvetama i kratkim
uvodima u pric€u, te, dakako, naslovu filma, one zahtijevaju paZljivo tipografsko
oblikovanje. Kineticka tipografija je animacija slova pracena glazbom i slikama.
Mijene u filmskim Zanrovima, nuzno prate i stilovi oblikovanja uvodnih najava, a
veliku ulogu u implementaciji tih promjena igraju novine u filmskoj i grafickoj
tehnologiji. Rad prou¢ava promjene u tipografiji (poput oblika fonta, boja,
razmaka, veli€ine i pismovnog reza), te sam napredak u animaciji u odredenim
Zanrovima u korelaciji sa filmskim razdobljem kojem su prilagodeni. Nastojati ¢e
se uciniti vidljivom poveznica izmedu odredenog filmskog Zanra i oblikovanja
kinetiCke tipografije koja ga vizualno karakterizira. Na temelju dobivenih
zaklju€aka, u sklopu rada ce se redizajnirati uvodna najava za odabrani filmski
klasik prilagodena danasnjim tehnoloskim zahtjevima industrije, pazeci da se pri

tomu oCuva Zanrovska i tematska veza uvodne najava i filma.



2. TEORETSKI DIO

2.1. Tipografija

U strogom smislu rijeci, definicija tipografije bi se mogla sazeti kao disciplina o
slovnim znakovima, umjetnost koriStenja tipografskih slova, vjestina slaganja,
izrade, oblikovanja i funkcionalnosti koristenja slova. [1] Zajedno s razvojem
grafiCke struke, tiska i samog tehnoloSkog napretka, razvijala se i tipografija, te
ona danas obuhvacéa Sirok spektar djelovanja, od kaligrafije i rukopisa, njene
primjene u grafiCkoj industriji poput tiska do grafickog dizajna. U danasnje
vrijeme pojavom novih medija, njezin su se oblik i primjena poceli mijenjati, pa
se tako moze nacdi u web-dizajnu, razli€itim elektroni¢kim uredajima, mobitelima,
MP3 playerima, pa i na uredajima za svakodnevnu upotrebu poput kucanskih
pomagala, aparata za kavu. Isto se tako nalazi u raCunalnim igrama, TV i
filmskoj industriji. Na njezinu primjenu u zadnjem primjeru ujedno je i ovaj rad

fokusiran.

Unato€ masovnom KoriStenju tipografije i promjenama tijekom vremenskog
razdoblja, ona i dalje ima svoja odredena tehniCka, funkcionalna i estetska
pravila koja se u nekim slu€ajevima mogu i napustiti, sve u svrhu dobivanja
tehniCko umijetni¢kih djela jedinstvene ljepote. Pismo je osnovni pojam u
tipografiji i sastoji se od svih slovnih znakova uklju€uju¢i znakove interpunkcije,
brojke i posebne znakove koji su sli¢ni po vizualnim i ostalim karakteristikama.
Danas se font praktiCki poistovjecuje s pojmom pisma iako je tijekom povijesti
predstavljao sve znakove jednog pisma u jednoj veli€ini. Stadardna i glavna
tipografska veli€ina je jedan cicero, iako se taj naziv u digitalnom dobu viSe ne
koristi, ali je to i dalje ista veliCina od 12 pt {j. tipografskih toCaka, odnosno
prostor plohe koji je dostupan za kreiranje pojedinog znaka, iako se ta veli€ina

ovisno o svrsi koriStenja gotovo uvijek mijenja. [1]

Sljedec¢a karakteristika pisma je rez, naime svako slovo u pismu moze imati
razliCite stilove poput zadebljanja, kuteva i kurziva koji se mogu medusobno

kombinirati.



Pri radu s fontovima, posebno su vazni serifi, jer su najzasluzniji za razlikovanje
slova, a sljedec¢a komponenta na koju se obra¢a pozornost je razmak izmedu
slova i razmak izmedu redaka, koji su posebno vazni kod Citljivosti samog

teksta.

2.2. Fontovi u filmskim zanrovima

2.2.1. Nijemi film

U prvim filmovima jo$ nije bio pronaden nacin povezivanja zvuka s govorom i
zbivanjima na ekranu. Film je imao nekoliko titlova kojima bi se objasSnjavala
radnja, eventualno bi se dodala glazbena podloga da se poja¢a dramati¢nost
zbivanja. lako su i nijemi filmovi podjeljeni u Zanrove, ne mogu se staviti u istu
skupinu kao filmovi za zvukom, te imaju vlastite fontove. Fontovi su bili ru¢no
pisani, zatim su se fotografirali i lijepili na filmsku traku. Fontovi su stilom imitirali

poteze kistom (slika 1). [2]

Lorem M Ipsum
CELTICHAND

.
[Dossa Nova

PADRK LAIE Bt St The Unseen

Slika 1. Fontovi u nijemim filmovima

Izvor: http://blog.logodesignguru.com/movie-title-typeface-evolution/

2.2.2. Znanstveno-fantasti¢ni filmovi

Kod znanstveno-fantasti¢nih filmova stil fonta je futuristicki. Linije slova su
uglavnom potpuno ravne, Cesto bez dovrsenih linija stilski uredena (slika 2).
Takoder, slovni znakovi su uglavnhom bez serifa i sa malim krivuljama (slika
3,4).



PokuSava se imitirati metal, a efektu dodatno mozZe pomoéi dodavanje

neonskog sjaja u pratnji sa zarkim bojama.

SNATURKN STATION

Slika 2. Space marine font

Izvor: https://chrismcmullen.wordpress.com/tag/genre-fonts/

ABOUCTED

Slika 3. Orbitron font

Izvor: https://chrismcmullen.wordpress.com/tag/genre-fonts/

DEEP SPALCE

Slika 4. Mashine font

Izvor: https://chrismcmullen.wordpress.com/tag/genre-fonts/

2.2.3. Fanatastika

Kod navedenog Zzanra, fontovi imaju veéa zaobljenja, €esto im linije nisu
spojene, da bi se postigao efekt pisanja perom (slika 5). Posebna se pozornost
obraca na serife koji naglaseni i neuobiCajnog izgleda (slika 6). [3] RazliCita

debljina slova te serifi su ujedno i glavni razlog zasto se teze Citaju (slika 7).



The TForgotten Ll{stones

Slika 5. Auriol font

Izvor: https://chrismcmullen.wordpress.com/tag/genre-fonts/

The ‘Hobgoblin’s prron}ico

Slika 6. Endor font

Izvor: https://chrismcmullen.wordpress.com/tag/genre-fonts/

The Sword in the Stone

Slika 7. Merienda

Izvor: https://chrismcmullen.wordpress.com/tag/genre-fonts/

2.2.4. Romantiéni filmovi

Fontovi u romanti¢nim filmovima Cesto imaju zaobljenja i ukrasne serife, pri
¢emu se pokusavaju imitirati rukopisni oblici. Posebno su naglasena i ukrasena
velika slova, te slova na zavrSetku rijeCi (slika 8). 1z tog su razloga fontovi u
navedenom filmskom Zanru teZe Citljivi, te se ne preporuca da sva slova budu
velika. Takoder se vrlo Cesto koriste tople boje poput crvene uz detalje na

slovima koji sadrze dijakritiCke znakove u obliku srca (slika 9). [3]



Yéarning jor [(ove

Slika 8. Lust Script font

Izvor: https://chrismcmullen.wordpress.com/tag/genre-fonts/

Sh.ah, Ned um

Slika 9. Shah font

Izvor: http://www.fontspace.com/category/romantic?p=7

2.2.5. Vestern film

U navedenom Zanru se nastoji posti¢i pomalo ispran i hrapav izgled slova uz
koriStenje velikih, zadebljanih serifa. Osim serifa, koriste se i ukrasi na slovima
u obliku izrezbarenog drva (slika 10). lako su takvi fontovi vrlo upecatljivog

izgleda, vrlo su tesko Citljivi, te se koriste vec¢inom samo za naslove (slika 11).

TER WEST CONE

Slika 10. Rosewood font

Izvor: https://chrismcmullen.wordpress.com/tag/genre-fonts/


http://www.fontspace.com/category/romantic?p=7

the end of the gunelinger

Slika 11. Smokum font

Izvor: https://chrismcmullen.wordpress.com/tag/genre-fonts/

2.2.6. Horor filmovi
Zbog same tematike i atmosfere, u nekim se filmovima dodaju obrisi krvi koja
kaplje sa slova (slika 12). Slova kod horor filmova su vrlo Cesto ilustrirana,

imitira se potez kista i koristi se efekt blijedenja da bi se dobio osjecaj jeze i

CREEFS
VIRAE

Slika 12. Creepsville font

tajnovitosti (slika 13).

Izvor:http://www.hongkiat.com/blog/free-high-quality-gothic-horror-fonts/

THE DARKENING

Slika 13. Misproject font

Izvor: https://chrismcmullen.wordpress.com/tag/genre-fonts/


http://www.hongkiat.com/blog/free-high-quality-gothic-horror-fonts/

2.3. Tipografija u grafickom dizajnu

Kod pristupa tipografskom oblikovanju, dozvoljeno je prakticki sve, bez obzira
pristupa li mu se na jednostavan ili apstraktan nacin. Dopusteno je
upotrebljavanje razli€itih oblika i detalja, a mogu se dodati i razliCiti efekti.
Sloboda je dopustena, ali pri tome treba paziti da konacni dizajn prenosi

predvidenu poruku, da se prepoznaje stil i da ostaje u granicama dobrog ukusa.

Cjeline trebaju biti povezane, te ukoliko se Kkoristi tipografija u kombinaciji s
fotografijom, videom ili nekim drugim medijem, uvijek treba gledati Siru sliku, tj.

do zadnjeg detalja, provjeriti uklapa li se u hamijenjenu cjelinu.

Treba paziti na oblik, veli€inu, poziciju, uklapanje teksta u odnosu na druge
elemente dizajna. U samom dizajnu, u ovom slu€aju se specificno misli na
uvodne najave u filmovima, poZeljno se drzati dva do tri fonta, u suprotnom se
gubi poveznica izmedu elemenata, te se nepotrebno odvlaci fokus gledatelja.
Sama pozicija teksta ovisi o tome gdje se Zeli usredotociti gledateljeva paznja, a
ukoliko se pri tome koristi neki efekt, pokret, animacija, jo§ se vise dobiva na
njegovom naglasavanju, a moze se dobiti i na dinami€nosti, dramati¢nosti ili se
posti¢i neka specificna atmosfera koju se Zeli istaknuti. Treba obratiti pozornost
i na izbor boja, one trebaju biti uskladene, osim kod onih dijelova koji se Zele
naglasiti, pri tome treba paziti da se istovremeno ne pojavljuje previse razlicitih
elemenata u videu, time se samo postize konfuzija. Odabirom odredenih boja,
fontova i naCina kojima je sadrzaj postavljen na ekranu, izazivaju se odredene

emocije kod gledatelja. [4]

Prijelazi i razmaci izmedu pojedinih slovnih znakova, rije€i i odlomaka su od

klju€ne vaznosti. Razmaci mogu uspostaviti, ali i unistiti komunikaciju. [4]

Pozeljno je da dizajner uvodnog naslova i titlova ima uvid u film od samog
poCetka snimanja do njegovog zavrSetka, kako bi lakS§e mogao prilagoditi
tekstualni sadrzaj njegovom ugodaju. Tekst ne smije biti predugacak, a ukoliko
ga je nemoguce skratiti, poZeljno je da dolazi nekim redoslijedom ili ga se moze

podijeliti u manje cjeline, da bi gledatelj stigao obraditi dobivene informacije.



Kroz koriStenje postojece tipografije i tipova dizajna, dizajneri su uspjeli stvoriti
novi oblik, koji iako iz prve djeluje neprepoznatljivo, u sebi sadrzi ve¢ sve
koristene tehnike. Danas na raspolaganju stoje velike koliine raspolozivih
oblika tipografije, velik izbor moguénosti i kombinacija, pa je zaklju€ak da sve na
kraju ovisi o kreativhosti, samoizrazavanju pojedinca i pronalazenju

kompromisa izmedu estetike i Citljivosti.

U tom kontekstu se moZze reéi da tipografija sama po sebi jest dizajn, iako dizajn
sam po sebi ne mora biti tipografski. Sam oblik slova se mozZe gledati kao
geometrijska forma koja je podloZzna promjenama dizajnera, te iako su brojni
tipografski oblici nastali pod utjecajem razli€itih nacionalnih kultura, povijesnom
razdoblju, pokretima i trendova koji su nastali u odredeno vrijeme, forma i
abeceda ne moraju ovisiti 0 njima. Dobar primjer toga su piktogrami koje se
nalaze na razliitim elektroni¢kim uredajima koji se svakodnevno koriste, pa
tako pojednostavijena ikona u obliku Salice kave mozZe zamijeti sliku istog
proizvoda (slika 14), a pod tim moze pro€i i kao tiskovni element, to¢nije, kao

slikovno pismo. U istu grupu ulaze i logotipi brendova. [5]
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Slika 14. Slikovni elemnti u tipografskoj svrsi

Izvor: http://www.istockphoto.com/vector/coffee-icons-gm523156638-
918762537?esource=SEO_GIS _C


http://www.istockphoto.com/vector/coffee-icons-gm523156638-91876253?esource=SEO_GIS_C
http://www.istockphoto.com/vector/coffee-icons-gm523156638-91876253?esource=SEO_GIS_C

Trenutno se neki tipografski oblici Zele na neki nacin ,globalizirati“ tj. uciniti
univerzalnima, prepoznatljivima po svojem obliku i stilu svugdje u svijetu, Sto je
u jednu ruku postalo lako za ostvariti zahvaljuju¢i tome $to je engleski jezik

postao sekundarni jezik u svakoj drzavi.

Postoje neki oblici pisama koji su se u nekim nacijama poput japanske tijekom
godina, pa i stolje¢a u tolikoj mjeri pojednostavili svoje znakovno pismo, da su
to u konacnici postale ilustracije koje dijele malo poveznica sa poc¢etnim oblikom

iz kojeg su proizasle.

Drugi primjer prilagodavanja tipografije se moZzZe vidjeti u podrucjima poput
glazbene i filmske industrije koja kopira razli€ite stilove ili imitira uredaje koji se
koriste u svakodnevnom zZivotu. Pod pojmom uredaji se misli na pisace strojeve,
telefaks uredaje, starija racunala koja €esto izgledaju kao da su pokvarena ili su

nepravilnog ,istroSenog“ oblika da bi se postigao odredeni stil. [5]

2.4, Tipografija u kinematografiji

Racunala su postala svakodnevnica unatrag 30 godina, te ih nije potrebno vise
posebno ni spominjati, danas prakti¢ki svi koriste uredaje s ekranima, bilo da su
to prijenosni uredaji za pustanje glazbe, mobiteli, satovi sa ekranima, razliciti

uredaji koji su se ve¢ pojavili ili se trebaju pojaviti na trzistu.

Tipografiju je od kraja 20. stoljeéa pratio izazov da se prilagodi navedenim
medijima, pri ¢emu se od nje trazila ponajprije brzina, kompatibilnost i
jednostavnost. Pogotovo je prepoznatljivo njezino koristenje u hollywoodskim
filmovima na Cijim zaslonima igraju totalno drugacija pravila kompozicije i nastoji
se da tekst bude u pokretu. (slika 15) Moglo bi se reci da se bas u tom primjeru
najbolje vidi korelacija koliko je tipografija vazna pri spajanju sa slikama u
pokretu. Skladan i moderan dizajn je svakako jedan od prioriteta, ali on mora
biti povezan s filmom, iz tog se razloga naslov i titlovi rade tek nakon snimljenog

filma, kako bi se uspostavila njihova medusobna veza.
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Slika 15. ,Spiderman® (2002)

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=ogyDekzMvW4

Filmski naslovi u uvodnim najavama igraju posebnu ulogu u samoj prezentaciji i
predstavljanu filma gledateljima. Pomocu njih se mozZe predociti raspolozenje,
tematika, vrsta filma i suptilno uvesti gledatelja u sam svijet koji je stvoren u
filmskom wuratku. To je ujedno i najbolji medij za predstavljanje novih
tipografskin moguénosti gledateljima koji ni ne moraju biti upuéeni u graficku
struku. Svaka uvodna najava se sastoji od naslova i osnovnih informacija koji se
ocCekuju od filma, poput imena producenta, redatelja i glumacke postave, a vrlo
Cesto se nastoji i u kratkim re€enicama opisati svijet u kojem je film smjesten ili
neke informacije koje su bitne za daljnji tijek radnje filma kojima se gledatelja

nastoji informirati. [5]

Sama kompozicija uvodne najave je utemeljena ve¢ desetlje¢ima unatrag, te se
u principu i nije mijenjala, mijenjaju se samo stilovi i animacije teksta. To se
pogotovo moze vidjeti u zapadnom svijetu gdje su animacije od velike vaznosti,
te se nastoji da cjelokupna uvodna najava bude animirana, ne samo tekst. U tim
kratkim sekvencama se moZe docCarati humor, ozbiljan ton ili podici
dramati¢nost samog filma, ovisno o tome koja je njegova tematika i kako

redatelj Zzeli doCarati film publici.
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Iz tog se razloga slova micu, pojavljuju se i nestaju, padaju, poskakuju, imaju
razliCite svjetlosne efekte, uglavnom wvrlo rijetko miruju. Njihovo vrijeme
prikazivanje na ekranima ne traje dugo, a to nije ni potrebno, jer je publika
danas Cesto veC upoznata sa naslovima i nazivima glumaca, Sto ujedno znaci
da dizajneri ne trebaju biti usredoto€eni u tolikoj mjeri na samu Citljivost, nego
mogu eksperimentirati sa razliCitim stilovima, oblicima i animacijama, imaju

znatno viSe kreativne slobode.

Filmovi koji su se poceli prikazivati u kinima su zapravo i zaCeci kinetiCke
tipografije. Moze se reci da je to ujedno i prvo koristenje slova i tekstova u

pokretu.

Svaki gledatelj pamti filmske titlove koji su proizasle iz nekih omiljenih filmova,
pa se tako poznata recenica , A long time ago in a galaxy far far away“ mnogo

puta Cuje od strane fanova filmske sage Zvijezdani ratovi.

Na neki nacin ta reCenica ima ikoni¢ko znacenje i ljudi odmah u glavi imaju
vizualnu percepciju teksta u Franklin Gothic fontu Zute boje kako odlazi u daljinu
i odvodi ih u neistrazena prostranstva galaksije kojom vladaju zakoni Sile.
Naravno, iako ta sekvenca izaziva snazne emocije kod samog gledatelja, oni
zapravo ne znaju font ni tehniku kojom je to napravljeno, niti ne trebaju znati,
vazan je utisak koji se ostvaruje pomocu tih titlova. Zanimljiva je informacija da
je ta uvodna najava zapravo obi¢na, ru€no ilustrirana kartica koja je
fotografirana i umetnuta na filmsku traku, toliko je tehnologija dopustala u to

vrijeme.

2.5. Filmski tilovi kroz povijest

Kronoloski gledano, filmska industrija je dobila na pozornosti tijekom 1910-tih
godina proslog stolje¢a zbog porasta zarade i gledatelja. Od onda ta industrija
rapidno raste i postaje omilieni nacin jeftine zabave za mase, okosnica
socijalnog i drustvenog Zivota. Kroz razdoblja se mijenjao njen oblik i rasle su
njezine mogucnosti u usporedbi sa filmskim titlovima u danasnje vrijeme,
ponajviSe zbog tehnoloskih ogranicenja, ali je njezina svrha i kompozicija ostala

uvelike ista. [6]
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“Che chief foreman
of the Heart Machine, Grot —

with an important message...”

Slika 16. Titlovi u filmu ,Metropolis® (1927)

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=yqlOKO5vFLE

Tijekom nijemih filmova, titlovi su posebno bili vazni jer nisu samo sluZili kao
uvodne najave u kojima su pisala imena glumaca, redatelja i naslova samog
filma, nego su se pojavljivali tijekom cijelog filma u obliku kartica da bi gledatelji
dobili opis radnje i same scene buduci da u to vrijeme nije bilo zvuka. (slika 16)
Iz tog su razloga u to vrijeme fontovi bili napravljeni sa cillem da budu jasni i
jednostavni za Citanje, Cesto bijele boje u kontrastu sa crnom pozadinom na
kojoj su pisani, bez ili sa malim serifima da se ne bi skretala pozornost. Tekst je
zauzimao veci dio ekrana i Cesto je oko sebe imao okvir unutar kojeg je bila
opisana radnja prethodne filmske scene, uz sve potrebne informacije za

gledatelja. [6]

Zanimljiva je Cinjenica da su se u prvim danima Hollywooda koristili rukopisni
fontovi raznih anonimnih autora koji su sadrzavali glatke okrugle i fluidne linije.
S vremenom slova sa su postala sve dekorativnije uredena napustajuéi pocetnu
jednostavnost, takoder, poCele su se koristiti boje u kombinaciji s uskladenim
oblicima kako bi se pokuSala doCarati radnja i filmski Zzanr.Tijekom tridesetih i
Cetrdesetih godina proSlog stolje¢a koja se ujedno smatraju i zlatnim dobom
Hollywooda, u filmove dolazi zvuk i glazba, pa je potreba za titlovima uslijed

radnje nestala. [6]
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AND

NG KO

(THE.EIGHTH WONDER
OF THE WORLD)

Slika 17. Titlovi filma ,King Kong“ (1933)

Izvor: https://lwww.youtube.com/watch?v=ILOUQuoSO0AI

Ubrzo dolazi modernizam koji uvodi pravilne geometrijske linije, uglove, koji su
dan danas prisutni u uvodnim najavama (slika 17). Dobar primjer je koriStenje
Blippo fonta, koji spada u pop-art tipografiju. Nastoje se simulirati svjetlosni
efekti i sjene na naslovima. Dizajn titlova Zeli doCarati ton i raspolozenje filma
kroz koriStenje razliitih formi slova i izgleda, pa su tako romanti¢ni filmovi
pocCeli dobivati uzorke cvijeca ili vezova oko slova. Vestern zanr obiljeZzen
Wanted tipografskim stilom uz karakteristiCne serife. Font u navedenom Zanru
je baziran na Woodtype fontu iz kasnog 18. st, klasi¢ni primjer je font naziva

Branding Iron, a obiljezavaju ga zadebljanja na serifima u obliku plocica.

Taj tipografski oblik se povezuje sa samim duhom ,divleg zapada®, vrlo ¢esto
se koristio na posterima za trazene zloCince i uobiCajeno je ukrasen
impresivnim serifima sa brojnim ukrasima, zbog toga nije prikladan za koristenje
kod manijih tipografskih veliCina, pa se najée$Ce koristio samo za filmske
naslove (slika 18). [7]
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n PTEE GO OD,
THE BAD
AND THE UGLY

Slika 18. Uvodna najava u filmu , The good, the bad and the ugly“ (1966)

Izvor : https://www.youtube.com/watch?v=kccafOf406Q

Nakon Cetrdesetih godina 20. st. pocCinje se jo$S viSe eksperimentirati a
fontovima, pa su se fontovi po€eli medusobno mijesati, nastala su i slova s dva

tona tj. boje.

Dodaje se padajuca sjena da bi se naglasila distanca od pozadine, a u
pozadinu bi se dodavale slike ili obrisi glavnih likova da bi se doCarala radnja
filma. Na zaslonu su se istovremeno mogla vidjeti ravna, zadebljana slova i

slova u kurzivu, ali jo$ uvijek bez kompliciranijih animacija.

U tom periodu titlovi u filmskim najavama su poceli dobivati i naracijsku svrhu,
da bi pripremili gledatelja za raspolozenje i pricu filma, pa se tako tipografija
nastojala integrirati u samu radnju. U isto vrijeme su se pojavili filmovi u boji, pa
su mogucénosti postale jo§ vece. Dizajneri su postali sve kreativniji, fokus
kamere je poCeo prelaziti preko naslova koji su poku$avali imitirati neonske
natpise na vrhovima zgrada ili vise¢e banere na kojima su se nalazili nazivi

glumacke postave.
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Taj se stil nastavio sve do kraja Drugog svjetskog rata, vrlo ¢esto se znalo i
pretjerati u zelji da se film istakne u odnosu na konkurenciju, pa se iz
navedenog razloga nastojalo koristi puno boja, maksimalno koliko je tehnika
tada dopustala, ¢ime su sami naslovi u filmskim najavama ujedno postali i

prenapadni. [7]

Kako su kina postajala sve posjecenija, a zarada u filmskoj industriji je postala
sve veca, pocCelo se misliti na dodatne oblike zarade. U to ulaze kokice,
grickalice, sokovi i drugi popratni sadrzaji, pa se uvelo suptilno pravilo da
uvodna najava s tilovima treba trajati okvirno tri minute da bi se gledatelji stigli
opskrbiti navedenim proizvodima, namjestiti za gledanje filma i polako s
uzbudenjem pripremiti za film koji se prikazuje. Da se gledatelj ne bi dosadivao
za to vrijeme, uvodne najave su nastojale biti $to zanimljivije, javila se potreba

za slozZenijim i kreativnijim animacijama.

Tako na primjer u filmu ,The Man With the Golden Arm“ (1955) (slika 19),
kojemu je tematika ovisnost o drogi, da bi se doCarala tematika i atmosfera,
koriste se siluete u obliku cigareta i ruka koja poseze za njima, a tipografski
elementi slijede animaciju ilustracija, ¢ime se dobiva na dinamicnosti i opisu

radnje filma.

Sli¢an stil su pocCeli usvajati i redatelji poput Alfreda Hitchcocka kojim se nastoji
naglasiti ton i raspoloZenje filma, ta se tehnika vrlo Cesto primjenjivala kod
trilera i horor filmova. JoS se jedna zanimljiva tehnika pocela upotrebljavati u
navedenim zanrovima, a to je pojavljivanje teksta iza ilustracija i obojenih
panela. Time se pokuSavala doCarati misterija i neizvjesnost, u nekim je

sluCajevima tekst pratio neki detalj Ciji se obris na po€etku nije mogao jasno

dokuciti, sve dok nije doSla u fokus cijela slika, ¢ime je dobiven isti efekt. [7]
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OTTO PREMINGER

Slika 19. Uvodna najava u filmu filmu ,The Man With the Golden Arm*“ (1955)

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=sS76whmt5Yc

Neki su dizajneri i dalje preferirali geometrijsku, Cistu i jednostavnu tipografsku
formu, oslanjaju¢i se na minimalizam. Slova su bila jednostavnih kontura, bez
serifa koja su se uklapala u suptilne ilustracije i znakove. NeSto kasnije
tipografija i slike su postale usko povezane zahvaljujuéi pojavi fiziCkih objekata
u uvodnim najavama gdje su titlovi slijedili kretnje objekata, oponasajuéi
njegovu formu i oblik, pokuSavajuéi se potpuno integrirati u samu filmsku
sekvencu. U to vrijeme se masivno Kkoristila Helvetica. Ubrzo su se nakon
Sezdesetih godina proslog stolje¢a pojavili filmovi agresivne reklame i kvalitetne
produkcije u kojima naslov ujedno postaje i logo. Posebno su poznati filmski
serijali poput ,James Bond“ u kojima je logo samog filma proizasao iz uvodnih

najava i ikonicnih slika koje su krasile te sekvence.

Slika 20. Uvodna najava u ,James Bond" serijalu

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=PV7h55ha52E

17


https://www.youtube.com/watch?v=sS76whmt5Yc
https://www.youtube.com/watch?v=PV7h55ha52E

U prvom filmu u serijalu James Bond u filmskoj najavi, istoimeni tajni agent,
ulazi u kadar koji vidimo kroz cijev pistolja uz zvuk pucnja uz koji se on naglo
okre¢e prema kameri, istovremeno se pojavljuje natpis ,007“ (slika 20). Do sad
je snimljeno 27 filmova iz istoimenog serijala. Kroz desetlje¢a su se mijenjali
glumci koji su glumili glavnog lika, redatelji, ali se ta uvodna najava zadrzala u
svakom filmu i ujedno je postala ikona serijala, pojavljuju¢i se na posterima i

filmskim najavama.

Mijenjani su efekti prikaza cijevi za pistolj, nacin pojavljivanja koda ,007“ na
ekranu, suptilno se mijenjala uvodna glazba, ali ne u tolikoj mjeri da svatko

danas odmah po toj uvodnoj najavi ne zna o kojem se filmu radi.

Vrijedi spomenuti i neke druge primjere poput kulthog humoristi¢cnog klasika
,Pink Panther® (slika 21) gdje uvodna najava zajedno sa svojom animacijom
moze postojati zasebno, odvojeno od filma, izgledajuci pritom poput crtica s
vlastitom radnjom i tipografijom koja prati animiranog lika. Ta uvodna najava je
na kraju postala toliko popularna zbog svojeg Saljivog tona, da je na kraju i
proizaSao zasebni crtani serijal sa glavnim likom iz uvodne najave koja se
nalazila u filmu. Uz naslov filma, na poCetku svake uvodne najave pojavijuje se
i logotip tvrtke koja je proizvela film, poput Warner Brothers i Disneya. Logotipi
najcesce imaju svoje animacije i iscrtavanja koja su se prilagodena filmovima u

kojima su se prikazivali. [7]

Slika 21. Naslovni titlovi u filmu ,Pink Panther (1963)

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=K0Y19c3jc90
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Ubrzo se potom pocCeo primjenjivati i umjetnicki pristup izradi umjetnickih
najava, pa su se pocele Koristiti fotografije u pokretu ili video snimke koje se
stapaju sa tekstom. Zgodan efekt koji se koristi u navedenom primjeru je kod
crno-bijelih fotografija u kojima se pojavljuju glavni likovi, a da im se pri tome ne
vidi lice. Popularan je i takozvani motion tracking efekt u kojem tekst paralelno
sa micanjem kamere slijedi neku to¢ku na snimci, na primjer auto na cesti. U
Kubrickovom fimu ,Dr. Strangelove® (slika 22) snimke aviona u uvodnoj najavi

krase rukom pisani tilovi, Cime se stvara efekt namjerne pogreske i spontanosti.

[7]

Slika 22. Naslov u filmu ,Dr. Strangelove® (1964.)

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=YgoQ6U6GUoU

Vrijedi spomenuti i revolucionarnu tehniku takozvanog podijeljenog ekrana gdje
se istovremeno postavlja viSe odvojenih isjeCaka podijeljenih tekstom, da bi

gledatelj dobio uvid sa viSe kuteva za istu radnju.
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2.6. Pojava rac¢unala

Krajem sedamdesetih, pojavom ra¢unalne grafike u animaciju uvodnih najava,
joS viSe se proSiruje mogucénosti izrade tih sekvenci, osobito kad je Apple
Macintosh stigao na trziste 1984. godine. Osim §to je uveo grafi¢ko korisnicko
sucelje, Apple je paralelno donio graficke programe dostupne svakom korisniku.
Svakako treba istaknuti program za obradu teksta MacWrite koji je nudio gotovo
identicne opcije poput Microsoft Worda, uz manji broj fontova. PreteCa
danasnjem Photoshopu je bio MacPaint koji je omoguéavao kombiniranje slike i
teksta. Tvrtka MacroMind u isto je vrijeme izdala VideoWorks (slika 23) koji je
sluzio za stvaranje animacija. MakroMind je ubrzo preSao u Macromediu, koja
se par godina kasnije pridruzila konkurentskoj tvrtki Adobe Systems. Adobe
danas izdaje programe za video obradu i izradu animacija poput Premiera i
Affter Effecta, a sama jezgra navedenih programa zasnovana je na verzijama

koje su izaSle za Apple Macintosh iz 1984. godine. [8, 9]

LAPASADITA
RESTAURANT

Slika 23. Sucelje programa VideoWorks

Izvor: https://www.macintoshrepository.org
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Jedne od prvih raCunalnih animacija se mogu vidjeti u filmu ,Flash Gordon*
(1980.) koji kombinira grafiku, animaciju, tipografiju, stripove i ilustracije
pomocu racunalnih programa i specijalnih efekata. Naslovi i titlovi u uvodnoj
najavi od tada dolaze sa klasi¢nim svjetlosnim efektima imitiraju¢i neonska
svijetla, u pokretu su, smanjuju se i povecavaju, pojavljuju se i nestaju, pri tome

dobivajuci na dinamicnosti i zaokupljajuci paznju gledatelja. (slika 24)

Manitmannion VN
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Slika 24. Uvodna najava u filmu ,Star Wars: Return of the Jedi“ (1983)

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=UMAJLsoPem8

Istu tehniku su preuzeli veéinom svi filmovi sa znanstveno-fantasti€nom
tematikom te filmovi o superjunacima. Filmovi o superjunacima su pri tome
nastojali zadrzati u naslovima svoj izvorni stripovski oblik, pa su se vrlo Cesto
koristili fontovi tipa Comic Sans s tamnim obrisima da bi se dodatno postigao
osjecaj ilustracije. Danasnji filmovi s istom tematikom pokuSavaju ukomponirati
stripovske elemente sa samim naslovom filma ili produkcijskom ku¢om, kao npr.
Marvel. [7]

2.7. Montaza naslova

Vec je ranije u radu navedeno da su danas velinom veé poznata imena
glumaca, redatelja i producenata, pa dizajneri umjesto na samu Citljivost, viSe

pozornosti posvecuju efektima koje pridodaju tekstu i sveukupnim animacijama.
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Sam oblik slova je mogao poprimati minimalisticke, nedovrSene obrise kojima
se dodatno dobivalo na osjecaju misterije, pogotovo ako je u pitanju neki
znanstveno fantasti¢ni film, poput ,Aliena“. Takoder se vodi vise raCuna o
vremenskom pojavljivanju samih titlova, njihovoj kompoziciji i prostornom
razmjeStaju, stapanju sa ostalim elementima i samoj informaciji koju bi titlovi

trebali u sebi sadrzavati.

Dizajneri su postepeno poceli koristiti neke stilove i pokrete iz mode, magazina
i Casopisa, muziCke scene poput ,Grungea®“, stil koji je viSe-manje neuredan i
spontan. To se posebno vidi u filmu ,Se7en“ (1995) gdje je uvodna najava
nastala iz namjerno povecanih detalja koji €ine dio cjeline jedne vece fotografije,
u kombinaciji sa izrezanim clancima iz novina koji su slozeni bez nekog
logi€kog slijeda, stvarajuéi time osjec¢aj kaosa i dezorijentacije (slika 25). Time
se ujedno kr§e mnogi tipografski zakoni, kod tipografije se samim time postize
jedna umijetniCka dimenzija i budi osje¢aj kod gledaoca, te joj se dodatno

ucvrScuje veza sa samim filmom. [10]

Slika 25. Uvodna najava u filmu ,Se7en® (1995)

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=FD7w2[88dI8
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Od pocetka 21. stolje¢a dizajneri sve viSe eksperimentiraju sa tipografijom, koja
poCinje sluziti za viSe stvari istovremeno, ne samo za uspostavljanje tona,
raspolozenja, upoznavanje s imenima i naslovom, nego za naraciju,
pokuSavajuci doCarati gledatelju samu scenu koju treba vidjeti. Vrlo Cesto se
napustaju neka tipografska pravila u rezu, gdje u svrhu ukomponiranja naslova
u film, zadebljanja, nakoSenja i kurzivi poprimaju nova obli¢ja, medusobno se

kombiniraju stilovi i estetski prilagodavaju pozadini i animaciji.

Kao ilustracije se koriste stilovi iz prethodnog stoljeca koje su radene
danasnjom tehnikom, pa su same animacije puno fluidnije, ¢ime se nastoji
ponovno ozivjeti dizajn iz proSlosti. Ukoliko se radnja filma nalazi u nekom
proSlom razdoblju, na taj se nacin postize gledateljeva povezanost sa tim

vremenskim razdobljem u kojem je smjesten film. [10]

Sve ovisi 0 masti dizajnera, tematici i vrsti filma. U pozadini uvodne najave se
mogu nalaziti brojke, matemati¢ke formule, nacrti i razliCiti oblici. Takoder da bi
cjelina bila povezna, mora se voditi raun i o glazbi u podlozi. Prilikom
komponiranja se nastoji postiCi da pojavljivanje i kretanje teksta na neki nacin

bude sinkronizirano sa glazbom i ostalim elementima.

To zahtjeva dobru prostornu i vremensku percepciju, u tom slu¢aju dizajner
ujedno preuzima ulogu kompozitora, upravljajuéi s vise elemenata istovremeno.
Odli¢an primjer koriStenja navedenih smjernica se moze vidjeti u filmu ,Chatch

me if you can® (2002) gdje je naslov pisan u fontu Coolvetica (slika 26). [10]
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Slika 26. Naslov u filmu ,Chatch me if you can® (2002)

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=7nv2S_S9MIU

Dobar dizajn naslova treba biti provokativan, izazvati emocije kod gledatelja,
referirati se na pri€u, karaktere i smjestaj filma. Filmski titlovi s imenima ljudi koji
sudjeluju u filmu imaju odredeni redoslijed prikazivanja, te postoje neke
smjernice pri njihovoj izradi. Naslov filma bi trebao biti dvostruko veci od titlova,
iako to ne mora uvijek biti slu€aj. Naslovi koji su veci i podebljani imaju vedi

utjecaj od manjih s njeznijom konturom.

U podrudju dizajna uvodnih najava svakako treba istaknuti imena poput Pixara,
Disneya i Warner Brothersa koji posvecuju posebnu paznju svojim naslovima,
nastojeci da svaki od njih postane svojevrsni brand i trend na trzistu. Od svake
se velike filmske franSize Zeli stvoriti komercijalni uspjeh, napraviti popratni
sadrzaji, koji sluze za prodavanje licenciranih proizvoda povezanih s njima, a

sve u svrhu povecanja zarade.

Filmski naslovi su jedan od najvaznijin elemenata kod prodaje razli€itih
komercijalnih materijala s tematikom filma, Salica, majica, igraaka, posteraii sl..
Filmska industrija pokuSava ¢im viSe vremena posvetiti njihovom izgledu imajuci

na umu da njihova svrha nije samo prikazivanje u filmskim naslovima. [10]
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3. PRAKTICNI DIO

3.1. Ciljevi rada

Postupak izrade uvodne najave u filmu najbolje je prikazati na konkretnom
primjeru, pa je u ovome radu napravljen redizajn uvodnog dijela za filmski klasik
,Blade Runner” iz 1982. godine kojeg je rezirao Ridley Scott. U vrijeme kada je
snimljen film, raCunala joS nisu bila toliko zastupljena. UnatoC tome Sto su
tijekom godina izlazila razliCita reizdanja istoimenog filma, uvodna najava se
nije mijenjala te je ostala u skladu s vr.emenom u kojem je napravljena. Da bi se
sacuvao vizualni identitet filma, te sama atmosfera, kompoziciju stilova se nije
nastojalo pretjerano mijenjati, ali su zato dodane animacije teksta da bi naslov i

teksta, napravljena je animacija u cartoonish stilu u trajanju od 55 sekundi.

3.2. Programi i alati
Kao glavni alat u izradi uvodne najave, koristili su se programi iz Adobe paketa,
za crtanje lllustrator, a kasnije za samu animaciju dobivenih crteza i naknadno

dodanog teksta After Effects.

Adobe lllustrator je alat koji se koristi kod dizajniranja, crtanja ilustracija te
stvaranja vektorske grafike. NajviSe je poznat po velikoj paleti kistova razli€itih
oblika i veli€ina, kompleksnim vektorskim alatima za izradu vektorske grafike,
koja je neovisna o rezoluciji, odnosno moze joj se prilagoditi veli€ina elemenata

bez utjecaja na kvalitetu prikaza, Sto je posebno korisno pri izradi animacija.

Program Adobe After Effects se koristi za vizualne efekte, pokretnu grafiku i
tipografiju. After Effects je originalno pokrenula tvrtka CoSA, a kasnije ih je
otkupio Adobe koji ga razvija vec duzi niz godina, te neprestano dolaze nove
inacice.lako su na trziStu vec bili prisutni programi za izradu animacije, on je bio
prvi alat koji je doveo profesionalno komponiranje pokretne grafike i
funkcionalnost efekata na osobna racunala. Adobe After Effect omogucava
stvaranje kompleksnih grafi¢kih animacija, kompozicija i vizualnih efekata za
film, televiziju i web, te je stoga jedan od osnovnih alata potrebnih za rad u

video produkciji. [11]
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After Effect je integriran je s ostalim Adobeovim aplikacijama, kao $to su
lllustrator, Photoshop i Premiere, €ime je olakSan rad na multimedijalnim
projektima. Poput navedenih programa omogucuje manipulaciju layerima

koristeci slicno sucelje.

3.3. Stvaranje uvodne najave

Kod dizajna uvodne najave potrebno je pristupiti na drugaciji na¢in nego kod
dizajna postera. Vazno je obratiti pozornost na viSe aspekata u cjelini, to znaci
da treba paziti na vrijeme, zvuk, tekst i animaciju istovremeno. Vrijeme je
namjerno navedeno prvo po prioritetu iz razloga jer o njemu ovise svi ostali

elementi.

Da bi gledatelj bio cijelo vrijeme zabavljen i imao osje¢aj da uvodna najava
pripada samom filmu, ne smije biti takozvanog praznog hoda izmedu sekvenci.
To se pokusava izbjeCi na razli€ite nacCine. Vrlo se Cesto u pozadinu stavlja
glazba koja prati tekst i animaciju da bi se razbila monotonija. U ovom slu¢aju
glazbena podloga traje 2 minute i 44 sekunde, pa iz toga proizlazi da ¢e uvodna
najava trajati to isto vrijeme. Zatim je potrebno odrediti koliki ¢e biti odnos
izmedu filmskog naslova, tilova sa imenima glumaca, redatelja, producenata i
ostalih bitnih imena i informacija ukljuujuéi opis radnje, koje uvodna najava

treba sadrzavati i same animacije sacinjene od ilustracija.

Zbog koliine teksta, omjer za za naslov, tilove i radnju je dvije trecine, te jedna
treCina za samu animaciju. Budué¢i da je fiim ,Blade Runner‘ postao
prepoznatljiv po svojem retro-futuristiCkom stilu, nastojalo se to zadrzati i kod

izrade uvodne najave.

3.4. Crtanje

Nakon $to se odrede pocetne smjernice i dobije vizija kako bi projekt trebao na
kraju izgledati, pristupa se samom radu. Za pocetak je korisno napraviti
storyboard tj. kratke skice koje okvirno prikazuju radnju, slijed animacije i $to ¢e
se deSavati u kojem kadru. Tijekom tog procesa deSava se mnogo promjena,

neke se ideje odbacuju, a neke usvajaju te nadovezuju novima.
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Ne postoji striktno pravilo koliko skica okvirno treba biti, to ponajviSe ovisi o tipu

i sadrzaju projekta.

Ukoliko se u njemu mijenja velik broj scena, $to je posebno naglaseno u
televizijskim reklamama, ¢ak i kratki video moze sadrzavati velik broj skica.
Storyboard okvirno sluzi da bi se tokom daljnjeg procesa mogao pratiti plan
rada, pomocu vec odredenih scena. To bitno olakSava posao, a time se ujedno
redatelj lakSe drzi pocCetno zacrtanog cilja. Nakon Sto je ideja razradena,

potrebno je napraviti ilustracije koje ¢e se koristi u animaciji. [12]

U originalnoj verziji filma, za zgrade i letjelice su se koristile makete koje su bile
poprili€no zamracene te se nisu vidjeli jasni obrisi da gledatelji ne uo¢e opticku
iluziju. Glavni problem kod toga je Sto se ne vide jasne konture grada, pa je

rekonstrukcija scene oteZana.

Iz tog razloga se moralo iznova osmisljavati i crtati cjelokupni koncept, a da se
pri tome zadrzi po€etni dizajn. U ovom slucaju to su bili modeli letjelica, grada,
glavnog lika, te joS nekih popratnih sadrzaja da bi animacija bila $to fluidnija i
dinamicnija. Prvo se crta ru€no na papiru, nastojeci da linije budu Sto jasnije,
iako se to naknadno u Photoshopu da korigirati pomodéu kontrasta i svjetline.
Crtezi su se fotografirali, te u JPG formatu prenosili i Illustrator u kojem se
pomocu alata Pen Tool prelazilo preko linija na fotografiji, prateci oblike nastale
olovkom (slika 27, 28).

Crtezi ne moraju biti posebno detaljni jer sluze kao predloSci za crtanje konacne
verzije te se kasnije prenose na racunalo i programom doraduju da bi bili

prikladni za animiranje.
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Slika 27. Skica za zgrade i letjelicu sa bo¢nog profila

Na racunalu su dodavani detalji poput svijetla na zgradama i automobilima.

Paralelno su poravnane i spajane linije da crtezi budu bolje geometrijski

uskladeni, te da se geometrijski oblici mogu obojati.
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Slika 28. Skice letjelice i glavnog lika

Kod pristupa dizajnu samih ilustracija, odlu¢eno je da se primarno koriste sivi
tonovi, a da crtezi budu pojednostavljeni, blago isprazni, ponajviSe iz razloga jer
je film relativno tmurne i depresivne atmosfere, prikazuje se otudenost izmedu

likova i nedostatak emocija.
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Zgradama i letjelicama je dodana rasvjeta, da bi grad djelovao zivlji. U planu je
bilo zumiranje kadra, iz tog razloga su crtezi morali biti u vektoru, da se ne bi
gubilo na detaljima pri odmicanju (slika 29). Cilj je bio da izgled grada, odnosno
njegova arhitektura djeluje futuristicki, ali da opet djeluje realno, kako bi se

dobio osjecaj da takvo mjesto zapravo moze postojati.

Pod idejom da ilustracije budu pojednostavljene, koristili su se ve¢inom pravilni
geometrijski oblici, ravnih linijja i blagih zaobljenja, pri tome pazeci da svi

elementi budu ukomponirani i u skladu bez isticanja.

Slika 29. Crtez grada u lllustratoru
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Slika 31. Crtez glavnog lika

Kod crtanja je grad podijeljen na dva dijela koja su kasnije spojena u jedan
¢ine¢i cjelinu. Glavna zgrada koja je u njegovoj pozadini, u animaciji je

napravljena posebno i umetnuta kao zaseban layer.
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Za letjelice je odluceno da crtezi budu iz bo€nog i straznjeg kuta (slika 30).
Zadnja je ostala zgrada na kojoj glavni protagonist Deckard (slika 31) stoji i

promatra grad.

Taj posljednji dio ilustracije je trebalo rastaviti na zasebne dijelove zbog same
animacije, zasebno se crtala zgrada, zasebno Deckard i propeler koji ¢e se

okretati u sklopu zgrade.

3.5. Izrada animacije

U programu After Effects prvo je potrebno napraviti kompoziciju da bi se
zapoceo novi projekt. Osnovni elementi svake kompozicije su slojevi koji mogu
biti u obliku teksta, slika, videa, osvjetljenja itd. Svaka kompozicija sadrzi svoju
vremensku crtu u kojem Kkorisnik manipulira slojevima, odreduje njihov
raspored, grupira ih, slaze u podkompozicije i slicno. Postavke kompozicije
moguce je promijeniti u svakom trenutku, a korisnik ima mogucnost mijenjanja
postavki kao Sto su rezolucija, broj sliica u sekundi, duzina vremenske crte i

boja pozadine.

Za pocetak prvo je potrebno podesiti standardne opcije za video, a to su
rezolucija i ,frame rate“, odnosno broj sliica u sekundi. Buduéi da je namjera
ovog diplomskog rada da se redizajn filma radi po danasnjim standardima,
odabrana je HD TV rezolucija (1920 x 1080 piksela) (slika 32), $to je rezolucija
koja se vecinom Koristi za prikaz filmova u kinima. Broj sli¢ica po sekundi je
postavljen na 25 slika (americki standard) iz istog razloga, naj¢eSc¢e je koristen

u danasnjoj filmskoj produkciji. [13]
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4K 3840x2160

1600p 2560x1600
1440p 2560 x1440

12000 1920x1200
1080p 1920x1080

800p 1280x 800
T20p 1280x720

Slika 32. NajCesSce koriStene rezolucije

Izvor: https://blog.codinghorror.com/content/images/2015/08/common-hd-resolutions-

compared.png

Zatim se odreduje trajanje videa (slika 33). Prilikom izrade je odlu¢eno da ¢e se
cjelokupna uvodna najava filma podijeliti na tri cjeline, jedna ¢e sadrZzavati samo
animaciju koja sadrZi ilustracije, odnosno crtani dio, druga ¢e sadrzavati naslov i

tilove, a treca tekst sa radnjom filma.

Svaka se cjelina radila zasebno, da bi se izbjegle komplikacije pri radu, te da se
na kraju olak3a renderiranje. Pjesma u pozadini uvodne najave traje 2 minute i
44 sekunde, a odnos teksta i crtanog dijela je trebao biti okvirno 2/1 za tekst, pa
se za trajanje animacije sacCinjene od ilustracija odredio vremenski period od 55

sekundi.

Nakon pode$enih parametara se dobije radni prostor zadanog formata, sa

timelineom odnosno vremenskom linijjom u trajanju od 55 sekundi.
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Slika 33. Prozor za podesSavanje opcija za kompoziciju

Svi crtezi su spremani u EPS formatu (Encapsulated PostScript) koji se
najceSce koristi u Adobe lllustrator-u, Adobe Photoshop-u, te nakon toga
prebacivani u After Effects. Sam program funkcionira poput ostalih programa u
Adobe kolekciji, te omogucava rad sa layerima, uz jedan izuzetak da na dnu
sucCelja stoji timeline na kojem se smjestaju elementi koji ¢e se animirati, u
ovom sluc€aju ilustracije. Nakon Sto se EPS crtezi importiraju u After Effects,
potrebno je stvoriti novu kompoziciju i prebaciti datoteke na timeline unutar

kojeg se za svaki element stvara zasebni layer.

Zatim se od svakog objekta u EPS formatu stvara oblik iz njegovog vektorskog
layera koji se kasnije koristi u animaciji. Program nudi Sirok broj opcija za svaki
layer, pa su tako omogucene razli¢ite manipulacije objektima, od pozicioniranja,

povecanja, smanjivanja, opaciteta i rotacije.

Vazno je napomenuti da se sve navedene manipulacije mogu odvijati kroz
odredeni vremenski period, pa se tako moze odrediti poCetna pozicija objekta
unutar zamis$ljenog koordinatnog sustava i krajnja pozicija na kojoj ¢e se nalaziti

unutar zadanog vremenskog perioda, npr. 10 sekundi.
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Vremenska manipulacija se vrsi pomoc¢u takozvanih keyframeova, malenih
toCkica u obliku dijamanti¢a na vremenskoj traci, koji oznaCavaju stanje, poziciju
ili efekt u odredenoj sekundi za layer, odnosno objekt kojem su dodijeljeni.
Svaki keyframe oznaCava promjenu kod objekta, a broj promjena ovisi o
njihovom broju. Tijekom tog vremenskog perioda, promjena pozicije ¢e biti

postepena i vidljiva u blagim koracima dok se ne postigne Zeljena vrijednost.

Svaki layer je moguce duplicirati i premjestiti njegovu poziciju (pozicija se moze
mijenjati i u vremenu), ¢ime se neki objekti pojavljuju prije ili kasnije, a to ujedno
i omogucava odredivanje Sto ¢e se nalaziti u pozadini, a Sto ispred, ovisno o
potrebi. Dupliciranje se kod uvodne najave najviSe koristilo kod letjelica, layer

se kopirao, a mijenjali su se samo parametri objekta koji se u njima nalaze.

Zahvaljuju¢i tome se dobije osjecaj pokreta, a ista mogucnost vrijedi za sve
gore navedene manipulacije objektima, dok su to ujedno i najosnovnije funkcije

programa, no ne i njegova glavna svrha.

Prilikom pristupa stvaranju animacija navedenih objekata, ponovo se treba
vratiti na pojam vremena. Nije pozeljno nabacati odjednom sve elemente, jer ¢e
se stvoriti kaos 1 izgubit se na skladnosti i dinamicnosti. To je ujedno i glavni
razlog zasto se radi storyboard, da se unaprijed zna u kojem djelu dolazi na
zaslon koji element i osmisljava koliko ¢e dugo trajati njegova animacija, te kako
¢e se on uklapati sa drugim elementima koji su u kadru, ili se tek trebaju

pojaviti.

After Effects (slika 34), pogotovo u svojim novijim verzijama nudi mnostvo
opcija, pa se tako za svaki pomak ili promjenu vrijednosti kod navedenih
manipulacija mogu podesiti dodatne opcije za brzinu animacije odnosno

postepenog prijelaza kod promjene vrijednosti i pomaka.

Za podeSavanje prijelaza i brzine se koristi Graph Editor u kojem je moguce
podesiti unutar dijagrama brzinu animacije u zadanom vremenskom periodu.
MozZe se odrediti dali ée se animacija odvijati brzo, postepeno, te u kojem dijelu

Ce biti brza, u poc€etku ili pri kraju.
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Moguce je birati izmedu opcija Easy Ease, Easy Ease in, Easy Ease out ovisno
o zelji, a nakon toga se dobije krivulja koja se da dodatno podeSavati ovisno o

Zelji korisnika.

Vrijedi spomenuti i alat Puppet Pin Tool koji je koriSten za suptilnu animaciju
ruke glavnog protagonista Deckarda. On omogucuje da se na odabranoj
ilustraciji napravi kostur sa toCkama koje se mogu pomicati iz jedne pozicije u
drugu, ¢ime se ujedno pomice selektirani dio, u ovom slucaju ruka glavnog lika

kroz odredeni vremenski period. [13]
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Slika 34. Sucelje programa

Naravno to nisu sve opcije koje program nudi, glavna mogucnost je navedena u
samom nazivu, a to su efekti. After Effects nudi mnostvo opcija u tom

segmentu, te bi se njihovim nabrajanjem iSlo u nedogled.

Kod izrade ove animacije se specificno koristio Particle efekt za stvaranje
noc¢nog neba, u kojem su kroz par koraka napravljene bijele Cestice na crnoj
pozadini koje simuliraju zvijezde, te se periodi¢no pojavljuju i nestaju tijekom

trajanja cijelog videa.
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3.6. Animacija teksta

Sljedeca stavka je kinetiCka animacija teksta za koji je predvideno da sluzi kao
hologram koji ¢e kruZziti oko zgrada. Stvaranje teksta je lagano, princip je isti kao
I u programu lllustrator. KoristeCi alat Type Tool klikom na zaslon se moze
upisivati tekst koji dolazi na novi layer i moguce ga je pomaknuti na bilo koju
poziciju na ekranu, te se na njemu mogu Koristiti ve¢ prije navedene
manipulacije. Osim toga, moze se drzanjem tipke miSa napraviti pravokutnik u
kojem Ce se tekst nalaziti. U sluCaju da taj pravokutnik ne postoji, okvir s
tekstom biti ¢e beskonacCan i njegovu vidljivost ¢e ograniCavati samo veliCina

kompozicije te ostali parametri teksta kao $to su veli€ina fonta, Sirina, visina itd.

Desnim klikom na okvir teksta, nudi se viSse mogucénosti kod upravljanja
tekstom. Na kartici Transform, postoje Cetiri glavne opcije koje korisnik najcesce
koristi kod animacije teksta, a to su neprozirnost, rotacija, razmjera i polozaj.
Pomak ili promjena polozaja je pokret kojim se pomocu dva glavna okvira
animira tekst na nacin da se isti pomakne s jednog mjesta na drugi. Pomak
moze biti u bilo kojem smijeru i bilo koje duljine. U kineti¢koj tipografiji pomak

sluzi za animacije kao $to su upadanje rijeCi na zaslon.

Rotacijom se unaprijeduje animacija pomaka. U ovom radu se koristila za
simuliranje holograma oko zgrada. Promjenom veliine, odnosno razmjera
teksta u postocima, postize se njegovo postepeno povecavanije ili smanjivanje u
odredenom vremenskom periodu (slika 35). Prilikom kreiranja teksta, njegova
zadana vrijednost je u rasponu od 0 do 100%. Samo skaliranje teksta ima sli¢an
efekt kao i povecavanje fonta, ali sluzi za animiranje dok je veli¢ina fonta fiksna

vrijednost.

Neprozirnost sluzi za postepeno pojavljivanje ili izbljedivanje teksta. Kako bi se
postigao efekt postepenog pojavljivanja rije€i od potpuno prozirne do potpuno
neprozirne, prvi glavni okvir potrebno je postaviti na 0% a drugi na 100%. Za
postupak izbljedivanja koristi se suprotan redoslijed glavnih okvira, odnosno
promjena prozirnosti vrsi se od 100% prema 0%.
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Slika 35. Osnovne opcije pri animaciji teksta

Kod upravljanja navedenim opcijama, korisnik mora prvo odrediti pocCetne
vrijednosti, zatim je pritisnuti Stopericu, koja se nalazi na lijevoj strani, pored
vremenske linije. Zatim je potrebno u odabranom vremenskom periodu mijenjati
broj¢ane vrijednosti. Dakle, kako bi se postigla animaciju pomaka, potrebna su
dva glavna keyframa, jedan za pocetnu i jedan za zavrSnu poziciju. Kao primjer
moze se uzeti tekst na lijevoj strani ekrana kojem je postavljen pocetni
keyframe teksta na prvu sekundu na vremenskoj crti. Taj ¢e pocCetni keyframe
odredivati polaziSnu toCku teksta. U sluaju da uz pocetni keyframe nije dodan
ni jedan drugi, tekst Ce ostati na istom mjestu. Kako bi se tekst animirao,
potreban je joS jedan keyframe za zavrSnu poziciju na odredenoj (vremenskoj)

udaljenosti od prvog.

U sluaju da je potrebno promijeniti putanju manualno dodavajuéi nove
keyframove, dovoljno je na vremenskoj crti postaviti vrijeme u kojem tekst treba
do¢i na odredeno mjesto i pomaknuti ga tamo. Broj keyframova u jednom

projektu je neograniCen i ovisi o kompleksnosti animacija.

Izrada kinetiCke tipografije moze biti jednostavna i animirana u samo nekoliko
toCaka, a moze biti i vrlo kompleksna i dugotrajna (slika 36). Bitho je da

konacan proizvod bude zanimljiv, pregledan i razumljiv.

38



Slika 36. Manipulacija tekstom

Sa desne strane sucCelja se nalaze standardne opcije poput poravnavanja
teksta, fonta, boje i veli€¢ine. U ovom slucaju se koristi OCR A Std font, veli€ine
19 pt, iz estetskih razloga, koji se za vrijeme same animacije smanjuje sa

udaljavanjem kamere odnosno kuta gledanja.

Kod odabira fonta, After Effects nudi dodatne opcije za njegovo oblikovanje kao
Sto su podebljanje (bold) i kurziv (italic). Takoder, sam tekst je moguce podesiti
na nacin da se sva slova pretvore u verzal (iskljucivo velika slova/caps), u mali
verzal (pisanje u obliku velikih slova pri ¢emu se svaki kurent smanjuje/small
caps) ili pak kao eksponent i indeks. Fontu je moguce mijenjati boju ispune i
boju obruba (slika 37). Moguée ga je proSirivati proporcionalno i
neproporcionalno po visini i Sirini, a ako u tekstu postoji vise redova moguce je
mijenjati razmak izmedu njih. U paleti ,Poravnanje® moze se podeSavati

poravnanje teksta na razlicite nacine te mijenjati veli¢inu margine. [13]

Tekst je moguce i rastegnuti, vertikalno ili horizontalno iako se to u radu nije

koristilo takoder iz estetskih razloga.
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Slika 37. Prozor za manipulaciju tekstom

Da bi se postigla rotacija teksta oko zgrada, koristen je Cylinder efekt unutar
kojeg se moze podesiti kojom ¢e se brzinom rotirati, pod kojim kutom, te
promjer zamisljene kruznice po Cijoj ¢e se putanji kretati. Od izuzetne je
vaznosti da tekst ostane tijekom animacije dovoljno dugo u punom obliku, prije

nego $to se kinetiCki poCne micati, da ga gledatelj stigne procitati.

Osim konkretnih efekata poput prethodno navedenih, svaki tekstualni sloj ima i
svoju blending opciju koji odreduje kako se sloj ponasa u odnosu na druge
slojeve. Tako se tekstu primjerice moze postaviti blending mode na overlay i

posti¢i da se kroz njega vide slojevi ispod ili mu dodati neki slican efekt.

Vrlo se Cesto koristi i funkcija ,zamagljenje kod pokreta“ koja se aktivira u sloj
panelu za svaki sloj posebno, a ponasa se na nacin da kod pomaka teksta
ostavlja malu mrlju iza sebe i na taj nacin daje samom pomaku vecu

vjerodostojnost.

Korisna mogucnost je ukljuCivanje i iskljuCivanje vidljivosti layera na vremenskoj
liniji, Cime se moze izbjeCi kaos uslijed koriStenja mnogo objekata, animacija i
efekata, te se korisnik moze fokusirati na iskljucivo onaj objekt koji mu je u tom

trenutku vazan.
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Sve navedene objekte, od grada, zgrada, letjelica, teksta, glavnog lika, no¢nog
neba, njihovih animacija i efekata trebalo je medusobno uskladiti, tj. postiCi
kompozicijsku cjelinu. Potrebno je paziti da ne bude praznog dijela i da svaki

dio bude smislen i ukomponiran sa drugim objektom.

Kod vremenskog odredivanja treba razmisljati sa strane potencijalnog
gledatelja. Sto bi njemu bilo zanimljivo, je li mu neki dio animacije nepotreban ili
dosadan. Ujedno se treba drzati poCetno zacrtanog cilja, zadrzavanja pocetne

atmosfere, prepoznatljivosti i stila kojeg je imao odabrani film.

Zadnji dio animacije, no ne ujedno i najmanje bitan je renderiranje videa. Tu se
treba osvrnuti na sljedecu problematiku, a to je jaCina raCunala. Naime, nakon
Sto je animacija gotova, treba je renderirati i pretvoriti u neki od zadanih
formata. U ovom slu€aju je to QuickTime u najviSoj kvaliteti. Valja naglasiti da je
animiranje dosta zahtjevno, no srecom program ima opciju smanjivanja
rezolucije prilikom rada, ali unato¢ tome, racunalo treba biti hardverski potrebne
snage. Potreban je dobar procesor sa $to vise fiziCkih jezgri, te velika koli€ina
RAM memorije, za novije inaCice programa ni 16 GB nije na odmet. U radu je
koriStena novija inaCica After Effectsa, CC 2015, koja omogucava da procesoru
u renderiranju pomogne grafiCka kartica, pa je pozeljno da i ona bude $to novija
i opremljena sa ve¢om koli¢inom memorije. Ukoliko racunalo nije dovoljno jako,
manipulacija objektima unutar animacije moze biti oteZzana, a u najgorem

slu€aju program moze prestati funkcionirati. [13]

Nakon §to je gotova animacija, potrebno je napraviti animaciju teksta u uvodnoj
najavi. Nakon detaljnog prouCavanja naslova i titlova iz originalne verzije,
donesen je zaklju€ak da poziciju teksta ne treba mijenjati, ve¢ samo dodati

animaciju, promijeniti font, te dodati efekte.

U originalnoj verziji, za naslov je koristen Goudy Old Style font, crvene boje, bez
animacije. Za potrebe ovog rada odluCeno je da predodredeno vrijeme za

naslov i tekst sa imenima bude jedna minuta.
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Za naslov se koristio font Bevan, a za animaciju je koristen efekt ,Saber” kod
simuliranje svjetlosnih efekata i opcija Stroke koja je sluzila za iscrtavanje
teksta (slika 38). Razlog koriStenja navedenih opcija i parametara je zbog

postizanja retro efekta znanstveno-fantasti¢nih flmova iz osamdesetih godina.

U to vrijeme su se koristili slicni fontovi sa naglasenim serifima, uz dodatak
neonskog odsjaja kojim se pokuSavala prikazati tematika filma €ija je radnja u
buduénosti. Naslov je znatno vece veli€ine u odnosu tilove (42 pt), iz logicnog
razloga jer je on ujedno najvazniji dio cijelog teksta i vazno je da se isti¢e. Kod
samog Saber efekta trebalo je korigirati par parametara da bi se prilagodio

tekstu, te na kraju odabrati boju sjaja, njegov intenzitet i radijus rasprsenja.

Razlog koriStenja navedenih postavki je da se dobije osjec¢aj animacije teksta, a
postepenim pojavljivanjem teksta postigla se i odredena doza misterioznosti i
neizvjesnosti, koja ukomponirana sa crvenim, neonskim odsjajem pridodaje
stilskom prikazu filmskih naslova kakvi su se koristili osamdesetih godina u tom
zanru. Cilj je bio impresionirati te izazvati emocije kod gledatelja, a time se
dodala dodatna dimenzija naslovu, zadrzavajuci pri tome njegovu originalnu

atmosferu i prepoznatljivost.
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Slika 38. Naslov filma u sucelju programa

Za ostatak teksta koji je trebao sadrzavati sve ostale informacije vezane uz film,
poput imena glavnih glumaca, redatelja, producenata itd., koristio se vec¢
navedeni OCR A Std font manje veli€ine, bijele boje u €ijoj se animaciji takoder
koristio Stroke efekt za pojavljivanje teksta u obliku iscrtavanja, uz promjenu
opaciteta da bi se dobio efekt blagog nestajanja. Razlog ponavljanja fonta je
ranije naveden u teorijskom dijelu rada, u kojem je navedeno da je pozeljno
koristenje maksimalno dva ili tri razliCita fonta. Pri tome je trebalo uskladiti
prikazivanje teksta na vremenskoj traci, da ne bi doSlo do preklapanja i da se

svaki dio stigne procitati.

Takoder, tekst se nije trebao predugo zadrZavati jer su danas gledatelji vec
dobro upoznati sa filmskim imenima, a i danasnja tehnologija omoguc¢ava da

svima budu dostupne navedene informacije o filmu.

Odluceno je da se Kkoriste, suptilne, lagane animacije teksta, bez naglih
uletavanja na zaslon, mala veli¢ina fonta, ponajvise zbog glazbe u pozadini koja

je tiha i laganog tempa, da bi se postigao sklad i ukomponiranost.
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Kod renderiranja su koriStene iste postavke kako bi se naslov sa tilovima
uklopio sa formatom koji se koristio kod animacije ilustracija radi kasnijeg

spajanja svih triju cjelina zajedno.

Nakon toga je potrebno napraviti dio teksta u kojem se opisuje radnja filma.
Ovaj segment se Cesto koristi u filmovima c¢ija radnja nema veze sa realnim
svijetom, bilo da je razlog tome jer je smjeStena u nekom izmisljenom svijetu,
koji je veC izgraden te ima povijest koja je vezana uz daljnji tok filma ili je
smjestena u neku alternativnu viziju buduénosti sa dogadajima koji su prethodili
samoj radnji. U tim se primjerima nastoji u par reCenica uvesti gledatelja u
radnju, da bi mogao pratiti daljnji tijek filma i da se dobije osjecaj uvjerljivosti
svijeta. Taj dio treba biti ispunjen sa dovoljno informacija, ali ne predugacak, da

se ne postigne suprotni efekt, odnosno zamaranje gledatelja.

Buduci da je film, kao $to je ve¢ navedeno retro-futuristiCkog stila, plan je bio da
se u istom tonu napravi i animacija dijela sa uvodnom radnjom filma. Tu se
ujedno ukazuje i prilika za objasnjenjem razloga zbog kojeg se koristi OCR A
Std font.

Taj font po svojem estetskom izgledu dosta liCi na jednostavna generi¢na slova
bez serifa koja su se koristila na prvim raCunalima tijekom osamdesetih godina,
a njegovim se koriStenjem dodatno dobio retro efekt. Prilikom animacije se

nastojalo imitirati ispisivanje teksta na starim racunalima iz istog razdoblja.

Na tekstu se koristila opcija Animator koja u sebi sadrzi podopciju ,Range
Selector* pomoc¢u koje se tekst ispisuje u zadanom intervalu, u konkretnom

slu€aju 25 sekundi.

Uz tu opciju koristiti se blagi Outer glow efekt koji je skoro neprimjetan da slova
ne djeluju generi¢no. Inner i Outer glow stvaraju unutarnji i vanjski sjaj, odnosno
mali obrub s unutarnje i vanjske strane teksta koji se ponasa u obliku svjetlosti a
moguce mu je mijenjati parametre kao Sto su udaljenost od rijeci, jacina

svjetlosti i sli¢no.
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Tijekom ispisivanja, paralelno se tekst cijelo vrijeme sporo podizao prema gore
pratedi linije ispisa pomocu opcije Position. Na kraju je dodana treptajuca crta
pri kraju cijelog teksta, da bi se dodatno simulirao zavrSetak ispisa na starim

racunalima (slika 39).

Nakon §to je zavrSeno animiranje radnje filma, sa desne strane, pri dnu ekrana,
na isti se nacin ispisalo mjesto i vrijeme u kojem se odvija film. Renderiranjem

kompozicije je dovrSena i treca cjelina.

Slika 39. Ispis radnje teksta

3.7. Ukomponiranje glazbe u video

Zadnji korak, do zavrSetka uvodne najave je ukomponiranje svih triju
kompozicija (naslova sa tilovima, radnje i animacije) u jednu cjelinu sa
pozadinskom glazbom. Za pozadinsku glazbu je odabrana pjesma iz

originalnog filma, koja je u po€etnoj verziji trajala nesto viSe od 4 minute.

No buduci da se u redizajnu nije koristio logo produkcijske kuce (zbog autorskih
prava), a i neki su dijelovi pjesme djelovali relativno isprazno ili su u pozadini bili
nepotrebni Sumovi i zvukovi, unutar After Effectsa su ti dijelovi izba&eni. Time je
pjesma, a time i uvodna najava na kraju imala trajanje od 2 minute i 44

sekunde.
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Gore navedene kompozicije su nakon renderiranja pretvorene u zadane video
formate koji su se ponovno prebacile u isti program, a zatim se u tom formatu

prenosili u layerima na timeline iznad pjesme u pozadini.

Video je trebalo ukomponirati prema zadanom redoslijedu, s time da se svaki
video nadovezuje jedan na drugoga, bez razmaka izmedu njih, da bi se pravilno
popunio prostor. Na neki nacin, to djeluje poput slaganja kockica da bi se na

kraju stvorila neka cjelina, u ovom slu€aju cjelokupni video uvodne najave.

Slika 40. Povezivanje kompozicija sa pjesmom u pozadini

Za podeSavanje tona glazbe sluzi opcija waveform u kojoj veci valovi
oznacavaju glasnije sekvence (slika 40), naj¢e$¢e popracéene bubnjevima ili
intenzivnim dijelovima pjesme. Istaknute Siljke u tonovima pjesme se nastoji

smanijiti, a to se moze postic¢i na nekoliko nacina.

Prvo se pomocu keyframeova odrede intenzivne sekvence, koje se zatim mogu
odrezati, iako to nije najbolja opcija jer time pjesma gubi na balansu, pa se
¢eSCe zadanom djelu smanjuje jaCina tona na nacCin da se selektira layer i

dvostrukim pritiskom na tipku L na tipkovnici odreduje visina vala.
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PodeSavanjem visine vala, dobiva se na glazbenoj ritmi€nosti, a moguce je i
ukomponirati animirane objekte i tekst sa tempom pjesme. Ukoliko se pokaze
potreba, Stero Mixer moze posluziti za stvaranje laganih ulazaka i izlazaka u
pjesmi, ali u ovom slucaju to nije bilo potrebno buduéi da se koristila originalna
verzija koja je vec¢ prethodno prilagodena, samo su se za potrebe animacije
odrezali odredeni nepotrebni dijelovi pjesme na Sumovima i malo prilagodavali
tonovi. [13]

3.8. Renderiranje

Zadnji korak do zavrSetka cjelokupne uvodne najave je konacno renderiranje
svih prijasnjih videa zajedno sa pjesmom. Za izlazne formate kod renderiranja
se najviSe koriste QuickTime i AVI formati jer spajaju sve individualne frajmove
u zajednicku datoteku. Postoje i drugi ponudeni formati poput TIFF, SGI i PNG
sekvence, ali se oni unato€ tome $to su takoder oblik kompresije videa bez
gubitka rijetko koriste zbog sporog kodiranja i dekodiranja (slika 41). Time je
projekt zavrSen, te se za njegovo pokretanje moZe koristiti bilo koji program za
reproduciranje videa, a moguce ga je i uploadati na YouTube. ZavrSeni video
se nalazi na prilozenom DVD-u i YouTubeu u na linku:
https://lyoutu.be/R8dE6N-LYNQ. Na YouTube se moze uploadati mnostvo
razli€itih formata, a i rezolucija nije problem buduci da u novim verzijama prima i
4K rezoluciju. Takoder, postoji mogucénost skaliranja rezolucije, pa se prilikom
streaminga ona moZe smanjivati po odredenom algoritmu ukoliko brzina

interneta nije dostatna za fluidnu reprodukciju videa. [13]
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Slika 41. Prozor za odabir formata
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4. ZAKLJUCAK

Dinamicka tipografija pomaze gledatelju da se uvede u pri¢u filma te da se
poveca njegova zainteresiranost. Samom videu poveéava umjetnicku i efektivnu
vrijednost, a Cini ga i estetski ljepSim. Glavni izazovi koji su stavljeni pred
tipografiju su brzina, jednostavnost i Citljivost. U radu se specificno promatrala
njezina uporaba u filmskoj industriji u kojoj ona ima najveéu ulogu. U uvodnim
najavama, naslovi i tilovi imaju posebnu ulogu, posebno iz razloga jer na neki
nacin simboliziraju film, postaju njegov zastitni znak, ne samo u estetske svrhe,
nego i u marketindke. Filmska industrija je ogromna, Sto se moze zakljuciti jer
se danas prodaju Salice, majice, posteri, igracke, pa Cak i posude koje sadrzi

naslov filma kojeg promovira.

Iz tog razloga se posebna pozornost obraca na dizajn naslova i tilova.
Maksimalan se trud ulaZze da se tipografski elementi ,urezu“ u pamcenje
gledatelja, nastoje¢i da budu u simbiozi za slikama. PokuSava ih se
ukomponirati sa atmosferom i radnjom filma i pri tome Kkoristeéi efekte koje
danasnja tehnologija nudi. U suvremenim filmovima, titlovi su cijelo vrijeme u
pokretu, sa razliCitim animacijama, koje su Cesto toliko kompleksne da neke
uvodne najave, makar se savr§eno uklapaju u film, mogu djelovati kao zasebna

cjelina. U nekim slu¢ajevima uvodna najava postane poznatija i od samog filma.

U radu se pomocu redizajna uvodne najave za filmski klasik Blade Runner
pokusSao prikazati cijeli postupak pri njezinoj izradi. Od osmisljavanja koncepta,
pojedinosti na koje treba obratiti pozornost u njihovom dizajnu i tehnoloSkim
aspektima, od samog naslova i titlova, animacije do glazbene podloge s
naglaskom na tipografiju. Pri tome treba paziti na vizualnu prezentaciju,
ukomponiranost navedenih segmenata u zajedniCku cjelinu, na ocuvanje
tematike, atmosfere, a voditi raCuna da pri tome gledatelj i dalje dobije sve

informacije koje uvodna najava treba sadrzavati.

Kod samog teksta mnogo toga ima ulogu u dizajnu, njegov stil, format teksta,
animacija, boja i osvjetlienje, pri ¢emu se trudi posti¢i harmonija i

sinkroniziranost sa drugim elementima u filmu.
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Kod redizajna se promijenilo gotovo sve, od fonta, do animacije, veliine teksta,
pa €ak i sama animacija uvodne najave, ali unato€ tome nastojala ostati vjerna
originalu, postujuéi sklad Zanrovski uvjetovanog stila kinetickog tipografskog
oblikovanja, zadrzavajuéi vizualni identitet koji osigurava prepoznatljivost filma,
a da je pri tome ona i dalje u skladu sa danasnjim estetskim i tehnoloSkim

zahtjevima.
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