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ABSTRAKT
Ciel'om bakalarskej prace je vypracovanie case study na tému CGI motion videa. Teoreticka

Cast’ sa venuje discipline motion designu; Prva kapitola sa zaobera definiciou, histériou
a vyuzitim. Nasledujuce kapitoly sa venuji nastrojom dostupnym pre motion designérov,
alebo pravidlam a principom, ktoré by mali dodrziavat’. Tieto poznatky s nasledne vyuzité
V spominanej case study, vo forme kratkeho animovaného videa, vytvoreného za pomoci

CGl. Jeho tvorba je nasledne opisana v praktickej Casti tejto prace.

Kli¢ova slova: Motion design, animacia, CGI, pocitacova grafika, 3D design

ABSTRACT

The goal of this bachelor thesis is to develop a case study on the topic of CGI motion video.
The theoretical part is devoted to the discipline of motion design. The first chapter deals with
definition, history and use. The following chapters describe the tools available to motion
designers, or the rules and principles they should follow. This knowledge is then used in the
aforementioned case study, in the form of a short animated video, created using CGI. Its

creation is described in the practical part of the written work.

Keywords: Motion design, animation, CGI, computer graphics, 3D design
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UvVoD

Prostrednictvom tejto prace komplexne skimam disciplinu motion designu. Zacinam
pri historickom kontexte; od vzniku myslienky vizualu synchronizovaného do rytmu alebo
k hudbe, po prvé experimenty s médiom videa alebo filmové titulky a reklamu. Venujem sa
jeho vyznamu, vyzitiu a prinosom ktoré vnasa do digitalnych médii. Prostrednictvom
analyzy vyvoju motion designu v modernej dobe a nastrojov na jeho tvorbu sledujem ako
technologicka inovacia umoziiuje tvorcom ¢oraz vacsiu kreativnu slobodu, komplexnost’
projektov a efektivitu. Pri najaktualnejsich technologiach, ako napriklad machine learning,
sa zamysl'am nad spésobmi, akymi mozu motion design v buducnosti ovplyvnit'. Rozpis
softvérov a principov aplikovatelnych na motion design slizi ako voditko pre praktick( ¢ast’
projektu. V nej sa snazim zuro¢it’ vetky poznatky a vyuzit’ moznosti, ktoré ponukaji ¢oraz
obsiahlejSie nastroje.

Ako tému tejto prace som si zvolil osobny projekt, redesign klasického rally automobilu
Alpine A110 a zakladdm na fiom finalny vystup, animované CGI video. Sportovy automobil,

ako hlavny subjekt prirodzene symbolizujuci pohyb a dynamiku, funguje ako analdgia

k animacii a motion designu.

Pri tvorbe som sa snazil 0 semi-realisticky vizual, vytvoreny za pomoci CGI, doplneny

0 atraktivny strih a efekty.

Dufam, Ze moja praca tak bude moct’ sluzit’ ako struéna prirucka pre tvorbu motion designu.
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.  TEORETICKA CAST
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1 MOTION DESIGN

Motion design by sa dal najpriamejSie vysvetlit ako animovany graficky design. Szi najma
ako sprievodny prvok k hudbe a reci, zvyraznenie vizualu, alebo aj prvok hlavny. Méze mat’
mnoho foriem, od jednoduchych geometrickych animacii alebo kinetickej typografie, az po

stopmotion a 3D animdciu. V dne$nej dobe ma Siroké vyuzitie naprie¢ réznymi médiami.

Doélezita, avSak naro¢na, je distinkcia motion designu a animacie. Obe discipliny vyuzivaji
podobné nastroje, narabaju s rovnakym médiom a v mnoho pripadoch sa prelinaju. Hlavny
rozdiel je vSak v pracovnom zamerani & vo vyslednom vystupe — animatori su typicky
zamerani zvac¢sa na preciznu animaciu postav a prostredia, pri ¢om najéastej$im vystupom
byva film. [1) Tato tenk4 hranica sa Casom — as prichodom technolégii ako 3D —

rozmazava este viac.

1.1 Historia motion designu

Ur¢it’ presny moment vzniku motion designu je viac-menej nemozné. Jeho vyvin je uzko
spaty s vyvojom animacie a technoldgie a ich vznik bol podmieneny storo¢iami inovacii.
Najviac pokrokovym obdobim pre vznik motion designu ako ho pozname dnes, bolo 20.

storocie. AvSak myslienka pohybujticeho sa vizualu evokujiceho hudbu, siaha d’ale;.

1.1.1 Vizualna hudba

Vizualna hudba oznacuje Sirokt $kalu tvorby, pri ktorej umelci dotvarali k hudbe
vizualny/farebny doplnok. Mohlo ist' o abstraktnii malbu, filmova sekvenciu, alebo aj
pristroj vrhajuci farebné luce svetla, tzv. farebny organ. Medzi umelcov, ktori sa tymto
experimentom venovali, patri napriklad Giuseppe Arcimboldo, ktory sa uz pocas renesancie
snazil dokézat’ fyzikalne prepojenie farieb a tonov. [2] Zaujimavym prikladom je aj rusky
vytvarnik a teoretik Vasilij Kandinsky. Podl'a psychologa Crétien van Campena je mozné,
ze Kandinsky zazival fenomén synestézy, teda vnimal zvuk ako farbu, ¢o mu malo
napomahat’ pri vizualizacii zvukov do obrazovej formy. [31 Aj ked’ vac¢sinu tvorby spadajuce;j

pod vizualnu hudbu nem6zme do motion designu zaradit’, postavila zaklady pre jeho vznik.

1.1.2 Avantgardné umenie

Prvym vel’kym skokom vo vyvine motion designu bol vynalez filmu. ani tu neslo o jeden
definitivny vynalez, ale o radu inovacii zacinajuc v roku 1877 (Eadweard Muybridge).

Filmové médium umoznilo avantgardnym umelcom uplne nova formu umeleckého prejavu.
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Najvicsie uplatnenie si tato technoldgia nasla vo futurizme a dadaizme. Autormi prvého,
zial' nezachovaného, abstraktného filmu boli Bruno Corra a Arnaldo Ginn. Najskorsi
zachovanym filmom je Lichtspiel: Opus, od nemeckého dadaistu Walthera Ruthmanna.
Nasledovalo mnoho filmovych experimentov od autorov ako Man Ray, Marcel Duchamp,
alebo Hans Richter. Prave tvorba z tohto obdobia polozila technologické a kreativne zaklady

pre vyuzitie motion grafiky v televizii a filme. [2]

Obrazok 1 Lichtspiel: Opus, Walther Ruthmann

1.1.3  Uvodné filmové titulky

Za prvé vyuzitie motion designu v mainstreamovom filme mézeme povazovat’ medzititulky
Z tzv. tichej éry filmov. [4 Slo o druhy filmovy kottg, takzvany B-roll, ktory sa pomocou
preexpozicie prestrihaval cez hlavny film. Obsahoval biely text na ¢iernom pozadi, ktory
slazil ako nosny prvok deja, ked’ze film v tejto dobe neobsahoval zvukovu stopu. [21 Zo
zaciatku Slo iba o staticku typografiu (ako napriklad v Charlie Chaplinovom filme The
Pawnshop), no postupom ¢asu sa zac¢ali objavovat’ medzititulky s typografickou stylizaciou,
ako vo filme Kabinet Doktora Caligariho. Ked sa v 30.—40. rokoch zaéinal objavovat
sprevadzajuci zvuk, medzititulky rychlo stratili svoju funkciu. AvSak umelecka Stylizacia sa
medzitym ustalila v ivodnych sekvenciach. Najvacsi rozmach animovanych titulkov zacina
v 50. rokoch, kedy sa pre kinofilm objavuje konkurencia vo forme televizie. V tomto obdobi
bolo bezné, aby televizne programy aj filmy mali plne animované, kreativne prevedené

uvodné sekvencie a o desat’ rokov neskor dokonca aj farebne. Medzi najvyznamnejsich
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tvorcov tohto obdobia patri rozhodne Saul Bass s jeho Gvodnymi titulkami pre kultovy
hororovy film Psycho, alebo Maurice Binder, ktory vytvoril legendarnu sekvenciu pre prvy
diel James Bond sagy. (4 Od 70. rokov zaéina pokrok v pocitatovych technologiach
ovplyviiovat tvodné filmové titulky a teda aj motion design. Workflow! sa meni
Z analdgového na digitalny, ¢im sa stava jednoduchsi a vSestranne;jsi. Prave vd’aka prechodu
na digitalne médium mohli vzniknat’ komplexné novodobé titulky ako napriklad tie pre sci-
fi serial Westworld, detektivny serial True Detective, alebo dramaticky film Muzi, ktori

nenavidia Zeny.

& R AT

'Y ™1 B AY ) = R NI IV IN

Obrazok 2 Uvodné titulky filmu PSYCHO, Saul Bass

1.1.4 Motion design v reklame

Prva televizna reklama bola odvysielana v roku 1941. ISlo o staticky, 10-sekundovy
packshot?, propagujuci hodinky Bulova. Napriek jeho jednoduchosti a nizkemu dosahu,
odhadovaného na par tisic I'udi, sa v priebehu nasledujiceho desatrocia stal z televiznych
reklam jeden z hlavnych sposobov propagacie. [5] Motion design sa Vv nich vyuzival uz od
zaCiatku, a to najmd forme packshotov, v ktorych sa vyuziva dodnes. S novymi
technologiami sa vyuzivanie motion designu iba zvysSovalo. Prichod www a platforiem ako
YouTube alebo Instagram vytvoril novy priestor pre reklamné spoty, v ktorych dnes mézeme

vidiet’ Sirokt Skalu vyuzitia motion designu — 0d drobnych animécii textu, CGI packshotov

1 "Tok prace". Tento termin sa pouziva v oblasti riadenia procesov
a znamena postupnost’ krokov a uloh, ktoré vedu k dosiahnutiu urcitého ciel'a
2 Kratky zéaber produktu, ktory sa zobrazuje na konci reklamy alebo videa
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v

az
k celym videam postavenych na kinetickej typografii, alebo rovno vsetkych technikach

naraz.
1.2 Vyuzitia Motion designu

1.2.1 Reklama

Ako uz vyplynulo z predchadzajtcej kapitoly, reklama bola délezitym milnikom vo vyvoji
motion designu. Plati to vSak aj naopak — motion design je silnym nastrojom pre efektivnu
reklamu. V terajsom kompetitivnom priestore, reklamnych blokoch a online platformach
presaturovanych obsahom, je dolezité uputat’ divakovu pozornost a odlisit sa od
konkurencie. Rozanimované slogany, kreativne prechody, alebo aj animdcie ktoré nesu
myslienku ¢i samotny dej video spotu su dnes beznymi prvkami, ktorymi inzerenti zvyS$uja
efektivitu reklam. Relativne nové su produktové vided, ktoré sa od reklamnych spotov
odliuju dizkou a umiestnenim. Mavaji z pravidla vicsiu stopaz, predvadzaji produkt
v blizSom detaile a byvaju zverejnené spolu s produktom. Mézu tiez byt nahrané na socialne
siete vyrobcu. Dobrym prikladom su Apple Events, kde je pomocou kvalitného motion

designu predstaveny kazdy novy produkt.

Dalsim moznym vyuzitim si animované bannery pre web. Avsak ich, poskytovatelmi
propagovana, zvysend ucinnost’ oproti statickym bannerom nebola definitivne dok4zana. [e]
Je tiez mozné, Ze vo webovom prostredi bude mat animacia skor rozptylujuci Gc¢inok

a u recipienta tak vytvori az negativnu asociaciu.

Obrazok 3 Reklamny spot pre Ipad Air, Apple
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1.2.2 Digitalne produkty

Aj ked’ je v tomto odbore ¢asto opomenuty, motion design je jeden zo zdkladnych aspektov
uzivatel'ského zazitku. Neplni tu totiz iba vizualnu ulohu, moéze byt pre uzivatela aj
nesmierne uzito¢ny — najmé Vie naznacit' moznost’ interakcie, animovanym prechodom

prepojit’ dve iné obrazovky a pomdct’ vytvorit’ si predstavu o hierarchii rozhrania. [7]

1.2.3 Explainer videa

Formou podobné videospotom, explainer videa sa lisia Struktirou, ktora je zalozena na
vysvetl'ovani konkrétnej problematiky. Oproti videospotom byvaji vacsinou obsiahlejsie
a teda aj dlhsie. Mozu byt Cisto naucné, no objavuju sa aj explainer videa s propaga¢nym
zamerom, kde firmy vysvetl'uju svoje sluzby/produkt. Motion design je s explainer videom
uzko spity. Dotvara vizudlnu cCast’, robi video putavejSie a pomocou animdicie vie aj

dopomahat’ pri vysvetlovani, rovnako ako pri rozhraniach digitalnych produktov.

1.2.4 Vizualne identity

Tradi¢ne statické. Avsak digitalne média nie len Ze poskytuju priestor k vyuzitiu animécie,
ale ho aj priam v niektorych pripadoch vyzaduju. Poslednymi rokmi sa stava implementacia
motion designu do vizualnych identit Goraz ¢astejsou. Ci uZ je to vo forme animovaného
loga, kinetickej typografie, alebo rozpohybovania ostatnych prvkov. Obzvlast dolezité to je
pre firmy, ktorych primarnym vystupom je video (ako napr. televizne stanice), alebo iné
(nielen) medialne spolo¢nosti operujtici v online prostredi. Pre ne je motion design jednym
z hlavnych prvkov identity. Dobrym prikladom takého vyuzitia je redesign RTVS, ktory

v roku 2015 vyhral zlati cenu v kategorii ,,General channel image campaign’’. [g]

1.25 Film

V animovanom filme Spiderman: Into the Spiderverse upeviiuji geometrické animacie
plynulost’ bojovych scén a rozpohybovana komiksova typografia dotvara stylizaciu. Sci-fi
hororu Votrelec: Prometheus dodava animacia uzivatel'skych rozhrani terminalov
doveryhodnost” a realisticnost’. AvSak najcastejSim motion designu vo filme stale zostava
spracovanie uvodnych alebo zavereénych sekvencii. Divaka vizualne atraktivnym sposobom
uvadzaji do deja a témy filmu, ale aj zdobia inak nezaujimavé textové zoznamy. Este
dolezitejsimi sa ivodné titulky stali po prichodu streamovacich platforiem ako napr. Netflix,
Max alebo Amazon Video. O pozornost’ divaka v dnesnej dobe superi stovky serialov a prvy

dojem casto rozhoduje 0 potencialnom zhliadnutiu snimka.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

Obrazok 4 Styleframe Spiderman Into the Spiderverse, Sony Pictures

1.3 Vyznam motion designu

V dnesnej dobe je motion design neoddelitelnou stcastou digitalnych médii. Ci uz prave
pouzivame smartfon, stolny pocita¢, sledujeme televiziu alebo si objednavame obed na
samoobsluznej obrazovke vo fastfoodovej restauracii, motion design robi user experience®

hladsi, doleZité informécie viditel'nejsi a vizualy estetickejsi.
1.4 3D motion design

Novym trendom posledného desatroéia je 3D motion design. Vizualne imitacie tretieho
rozmeru alebo perspektivy pomocou parallax* efektu boli pritomné takmer uz od zadiatku.
Avsak novo dostupné programy a funkcie umoznuja nie len tvorbu trojrozmerného priestoru,
ale aj svetla, materiadlov, objektov alebo simulacie fyzickych parametrov (vietor, hmla,
voda...). Animacia tak nemusi pozostavat’ iba z plochych vektorovych a rastrovych obrazov,
ale moZe sa odohravat’ v ,realnom* prostredi. TaktieZ umoznuje tvorbu podkladov pre

compositing® ako napr. animovany dym na mieru.

3 Celkovy uzivatel'sky zazitok pri interakcii s rozhranim

4 Vytvorenie dojmu hibky a pohybu v obraze. Ide o vizualny efekt, pri ktorom sa zobrazujii rozne vrstvy
obsahu, pri¢om kazda z tychto vrstiev sa pohybuje v inom tempe vytvarajuc iliziu hibky

5 Kombinovanie rdznych vizualnych prvkov, ako st napriklad obrazky, vided a efekty do jedného celku.
Compositing umoziiuje vytvorit’ vizualne efekty a scény, ktoré by nebolo mozné dosiahnut’ inymi spdsobmi
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Obrazok 5 3D motion grafika, Final Blow, Bito
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2 NASTROJE PRE TVORBU MOTION DESIGNU

Spociatku bol priemysel motion designu limitovany na malé mnozstvo spolo¢nosti
S proprietarnym softvérom, ako napr. Motion Graphics Inc., alebo Industrial Light & Magic.

(71 Venovali sa najmé filmovému priemyslu, teda filmovym efektom a tvodnym titulkom.

Postupna zmena prisla s osobnym pocitatom a verejne dostupnymi softvérmi na animaciu.
Motion design sa stal pristupny Sirokej verejnosti a rovnako zacal stipat’ na popularite, Comu
tiez rozhodne prispieval rozmach vizualnych efektov vo filmoch, alebo aj vznik prvého
pocitatom animovaného filmu Toy Story od studia Pixar. [7] Stipajuca popularita zaroven
vytvarala dopyt a umoznovala tak viacerym 'udom venovat’ sa motion designu na kariérnej
urovni. V dnesnej dobe je dostupné vel’ké mnozstvo nastrojov, ktoré umoznuju pri tvoreni

animdcii jednoduchy workflow a kreativnu slobodu.

2.1 Vplyv internetu

World wide web ponuka motion designérom mnoho vyhod a s prichodom Web2° a user-
generated’ obsahu sa mozné vyuzitia este rozsirili. Priiel napriklad, do tej doby
nepredstavitelny, jednoduchy a bezplatny pristup k vzdelavacim materialom pomocou
platforiem ako YouTube alebo Vimeo. Tvorcovia ziskali moznost’ prezentovat’ svoju pracu
a roz$irovat’ svoje publikum Vv Gplne novej skale na Instagrame alebo Behance. Navyse
internet vytvara nové pracovné ponuky — firmy, spolo¢nosti a znacky sa na svojich
webovych strankach a socidlnych sietach potrebujii prezentovat a motion design je
modernym a atraktivnym rieSenim tejto potreby. S nadchadzajucim prichodom Web3® nie je
este jasné, aké vSetky vyhody a uskalia tato nova forma prinesie do oblasti motion designu,
jednym z uz existujtcich vyuziti je moznost’ predavat’ vlastnu tvorbu ako NFT (avsak ich
momentalna ponuka nasobne prerasta dopyt). [18] Ni¢ menej dalo by sa predpokladat’, Ze rast
trhu a technologicky pokrok v online priestore vytvori eSte vacsi potencial pre aplikovanie

motion designu.

2.2 Softvér

Niéstroje na animaciu podstapili za posledné tri desatro¢ia nesmierny rozvoj. Coraz

vykonnejSi hardvér umoZziuje komplexnejSie kompozicie, vysSie mnozstvo efektov,

® Vyvoj webu od konca 90. rokov 20. storocia a jeho zameranie na aktivnu uéast’ uzivatelov a interakciu

" Vygenerované uZivatelom

8Daldi vyvoj internetu a jeho pouZivania, zamerany na decentraliziciu, zabezpetenie a zlep3enie
doveryhodnosti sieti. PrinaSa nové technologie akymi su blockchain, umela inteligencia a rozsirena realita
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rychlejsi nahl'ad ¢i render a vyssie rozliSenia. Na strane softvéru rozvoj prinasa nové funkcie
a Coraz VAcSiu automatizaciu predtym manualnych procesov, ako napriklad rotoscoping®,
motion tracking'® alebo aj animacia samotna (proceduralna'! animécia). Programy ktoré boli
zo zaCiatku schopné animovat’ jednoduché tvary a robit’ zakladné maskovanie videa, st dnes

robustnymi nastrojmi ¢asto schopnymi plnit’ viacero funkcii z pipeline!? animacie.

2.2.1 After Effects

Dnes je After Effects priemyslovym Standardom pre motion fesign a umoznuje tvorcom
Siroku $kalu funkcii: od strihu, compositingu, color gradingu®® az po VFX!* alebo animaciu.
Jeho historia zacala v roku 1993, ked’ spolo¢nost” Company of Science and Art vydala verziu
1.0 pre Mac OS. 91 Hned o rok neskor bol program odkipeny softvérovou spolo¢nost'ou
Adobe, v ktorej vlastnictve je do dnes. Naprie¢ rokmi bolo pridané mnozstvo novych funkecii,
ako napriklad moznost’” pracovania v 3D priestore vo verzii 5.0, moznost’ animovania
vektorovych tvarov vo verzii 8.0, alebo Content aware fill'*® vo verzii 16.1. Spomenutia-
hodna je tiez integracia s 3D softwérom Cinema 4D, ktora umoziuje rychly a jednoduchy
import 3D projektov k postprodukcii. Dalou z hlavnych prednosti After Effects je podpora
externych plug-inov!® a rozsireni. Niektoré ulahéujii alebo automatizujii bezné procesy
(napr. easing®’), iné pridavaja do programu uplne novi funkcionalitu. Dobrym prikladom je
plug-in Newton 3, ktory umoznuje uzivatel'ovi proceduralne vytvarat’ simulacie fyziky pre
2D vektorové tvary alebo Universe Trapcode, ktory z After Effects robi silny nastroj na
tvorbu particle® simulacii. Prave externé plug-iny st ¢asto faktorom urychlujicim inovaciu
— mnoho funkcii sprostredkovanych externymi rozSireniami je neskor pridanych do

samotného softvéru, ako napriklad 3D prostredie alebo particles.

2.2.2 Alternativy k AE

Vdaka dlhoro¢nému naskoku vo vyvoji a prispdsobeni profesionalnych pipelines pre

vyuzivanie After Effects, je nepravdepodobné, ze by v blizkej dobe bol nahradeny ako

® Manualne maskovanie alebo prekreslovanie videa

10 Proces pri ktorom je manuélne alebo automaticky zaznamenany pohyb objektu alebo celej kamery

11 Generovanie uréitych vizudlnych efektov, animacii alebo textir pomocou matematickych algoritmov

12 postupnost’ a organizacia roznych krokov v procese tvorby vizualnych efektov

13 yprava a ténovanie farby vo video postprodukeii

14 Vizualne efekty

15 Funkcia pri uprave fotiek/videa, ktora vyplni vybrana oblast’ na zaklade obsahu zvy$ku obrazka

16 Rozsirenie softvéru

17 Zmena rychlosti pohybu pocas doby jeho trvania. D4 sa pomocou neho vytvorit’ hladko, alebo ostro plyntci
pohyb

18 Simulované ¢astice
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motion designovy Standard inym softvérom. AvsSak existuju alternativy, ktoré ponukaju

dizajnérom r6zne vyhody.

2.2.2.1 Apple Motion

Predstaveny Vv roku 2004, Apple Motion je alternativa After Effects na zariadeniach
s opera¢nym systémom Mac OS. V roku 2006 sa Motion stal stic¢ast'ou Final Cut Suite, avSak
o pét’ rokov neskor bol znovu oddeleny do samostatného softvéru. Funkcionalitou je k After
Effects veI'mi podobny. Pokryva va¢Sinu potrieb pre animaciu, strih a compositing. Hlavnou
vyhodou je trvala licencia s nizkou cenou a dobra optimalizacia a rychlost, ktora sa eSte
zlepsila na novych zariadeniach s proprietarnym M1 a M2 chipsetom. AvSak pre komplexné
projekty nie je az tak vsestranny. Dal§ou nevyhodou je dostupnost’ vyhradne na Mac OS,

ktory tvori iba priblizne 15 % na trhu operaénych systémov. [7]

2.2.2.2 DaVinci Resolve — Fusion

Dal$ou alternativou je Fusion, vyvinuty v roku 1987. Je starsi ako jeho konkurencia, no
takmer 10 rokov sluzil iba ako proprietarny softvér spolo¢nosti New York Production
& Design. V roku 2014 bol odktpeny spolo¢nost'ou Blackmagic Design a o $tyri roky neskor
implementovany do DaVinci Resolve, ktorého sucastou je dodnes. Na rozdiel od Motionu
a After Effects, ktoré funguju na principe vrstiev, Fusion vyuziva tzv. nodes®®. Je tym padom
pre novych uzivatel'ov o nie¢o komplikovanejsi, avsak pri komplexnych projektoch je oproti
druhej alternative (Apple Motion) prehl'adnejsi. DaVinci Resolve je, spolu s vstavanymi
programami Fusion a Fairlight, komplexny softvér schopny strihu, profesionalneho color
gradingu, zvukového masteringu?® a v ramci motion designu aj animacie a vizualnych
efektov. Z toho, ¢o trh ponuka, ide 0 jeden z najviac vSestrannych softvérov, ktorého vstupna
cena je prekvapivo nulova. Stidiova, trvala licencia, ktora odomkne funkcie ako dodatoéné
efekty, podporu 3D alebo rozliSenia nad 4K, je oproti predplatnej licencii After Effects, stale
v dlhodobom meritku lacna. V ¢om DaVinci Resolve, alebo presnejsie Fusion, zaostava, je
mnozstvo plug-inov, a dostupnost’ zdrojov online. Fusion je mozZne vyuzivat pre tcely

motion designu, je vSak viac vhodny pre compositing a VFX.

19 Uzivatel’ské rozhranie pre vizudlnu interpretaciu kodu
20 Uprava a ladenie vsetkych zvukovych stop videa
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2.3 Specializovany softvér

Dostupné su aj nastroje na konkrétnu cast’ kreativneho procesu, popripade iba jednu funkciu.

A tie st Casto rychlejsie, jednoduchsie a kvalitnejsie.

2.3.1 Nuke

Nuke od Foundry je najrozSirenej$i program na pokroCily compositing. Jeho dobra
optimalizacia a mnozstvo funkcii mu ziskalo miesto v takmer kazdej modernej video
produkcii. Aj ked’ je jeho ro¢né predplatné pre jednotlivcov privysoké, ponuka viacero
zl'avnenych pontik — napriklad verziu pre nekomeréné vyuzitie, alebo zl'avu pre Studentov.
Aj ked ide o silny nastroj, v oblasti motion grafiky je vyuzitelny iba v projektoch

obsahujucich komplexné video, alebo 3D zabery.

2.3.2 Natron

Open source?! alternativa k Nuku. Oproti nemu ma vsak niZsiu stabilitu a menej funkcii.
Dostava sa tak na trhu do limba, pretoze zacinajicim motion designérom staci compositing

v After Effects ¢i v DaVinci Resolve a profesionalom sa viac oplati prejst’ rovno na Nuke.

2.3.3 SynthEyes

Aj ked’ vacsina komplexnych programov pontika motion tracking, nie vzdy staci na zlozité
scény s rychlym pohybom. Pre tie si vhodné dedikované motion trackery, ako SynthEyes,
alebo PFTrack.

2.3.4 Flowframes

Relativne novy, maly nastroj, vie viak usetrit hodiny prace a renderovania?? alebo zachranit’
zabery, ktoré by inak neboli pouziteIné. Interpoluje?® snimky a znasobuje tak framerate?*
zaberu. Na rozdiel od ostatnych podobnych nastrojov, ktoré interpolaciu produkuji
prekrytym susednych snimkov cez seba s polovi¢nou priesvitnostou, Flowframes vyuziva
umelt inteligenciu. Vdaka tomu v najlepSich pripadoch nejde umelo vytvorené snimky
rozoznat od povodnych. Flowrames takto vie pripravit' zabery pre ¢asovy remapping?,

alebo znizit’ potrebny pocet vyrenderovanych snimkov.

2L Softvér s verejnym zdrojovym kodom, dostupnym vietkym

22 Proces vytvarania kone¢ného obrazu alebo sekvencie obrazov zo stiboru projektu
23 Umelé vytvéranie nového snimku, na zaklade snimku pred a za nim

24 Poget snimkov za sekundu

25 Umiestnenie rovnakého poétu snimkov do odlidnej casovej dizky
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2.35 EbSynth

Vyvinuty ¢eskou spolo¢nost'ou Secret Weapons, EBSynth umoznuje upravovat’ video zabery
netradiénym spésobom. Po tom, ¢o uzivatel' 'ubovolne upravi jeden vybrany snimok,
aplikuje EBSynth zmenu na vSetky ostatné. Umoznuje tak jednoduché videoretuSovanie,

alebo uplnu Stylizaciu videozéberov.

2.4 3D Softvér

Délezitou sucast'ou motion grafiky je dnes 3D animacia. Nasla si vyuzitie v produktovych
videach, abstraktnych snimkoch alebo aj ako doplnok 2D animacie. Rovnako aj v tejto
oblasti je dostupna Siroka Skala nastrojov umoznujica ¢i uz realistické, alebo Stylizované

vystupy.
24.1 Cinema4D

Pre tcely beznej motion grafiky najvhodnejsi 3D softvér, schopny modelovania, animaécie,
simulacie, texturovania a renderovania. Vd’aka kombinacii jednoduchého uzivatel'ského
rozhrania, silnych nastrojov a externych rozsireni ako napriklad X-particles, je C4D vol'bou
vacsiny Stadii a profesionalov. Cinema je frekventovane aktualizovana a iba v poslednej
dobe presiel jej interface redesignom a cloth solver?® drastickym zlepsenim. Velké plus je aj

uz spominana prirodzena integracia s After Effects.

2.4.2 Maya

Maya sa najcastejSie objavuje v tych profesionalnych pipelines, ktoré obsahuju animaciu
postav. Je totiz dobre optimalizovand a ma robustny rigging?’ systém. Hladky je aj proces
animovania. Vd’aka faktu, ze Maya bola vydana uz v roku 1998, sa méze pysit’ Sirokou
ponukou plug-inov. Aj ked’ je priemyselnym Standardom Vv animacii, pre motion design su

pravdepodobne vhodnejsie C4D alebo Blender.

2.4.3 Blender

Bezplatna, open-source alternativa k C4D s podobnou $kélou néstrojov, ktord si naprie¢
rokmi vybudovala pocetnt uzivatel'ska zakladnu, avsak skor u za¢iatocnikov a freelancerov.

Medzi prednosti Blenderu patri nezrovnatel'na vSestrannost’ a komunitna podpora vo forme

% 3D systém na simul4ciu fyziky latok a tenkych objektov
2 Priprava zlozitych 3D objektov na animaciu za pomoci digitalnej babky
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plug-inov a mnozstva vzdelavacieho materialu dostupného online. Rovnako aktivny je tym
vyvojarov. Iba v poslednej dobe bol Blender rozsireny o funkcie ako jemu unikatny rezim
na sculptovanie, novy render engine?® Cycles X alebo Geometry nodes — nastroj na
proceduralne modelovanie a animaciu. Momentalne vSak nie je tak Casto vyuZzivany
v stadiach a profesionalnej sfére — podl'a platformy Enlyft ma Blender iba 5% podiel na
trhu 3D grafického softvéru (C4D ma 58.56 %). [10] Dalsim Gskalim st simulécie, ktoré sice
podporuje, av8ak ich optimalizacia a stabilita nie je najlepsia. Pre zacinajucich motion
designérov je ale Blender stale idedlnou volbou a ma potencial sa v budicnosti stat’

Standardom v priemysle.

2.4.4 Houdini

Houdini je limitovany v beznych funkciach ako klasické modelovanie a s komplikovanym
uzivatel'skym rozhranim je pre zaciatocnikov nepriaznivy. Avsak v oblasti proceduralnych
funkcii, abstraktnych animécii a simuldcii je neporovnatelny. Designérovi umoziuje
pomocou node systému vytvorit’ aj tie najzlozitejSie simuléacie latok, pevnych objektov,
tekutin aj dymu, navySe zo vzdjomnou interakciou. Ma pevné miesto v pipelines mnohych
stadii a VFX firiem, ale ¢asto je vyuzivany spolu s d’al$im komplexnym 3D softvérom

(napriklad C4D alebo Maya).

2.45 Specializovany 3D softvér

Aj v 3D grafike je Siroky vyber softwarov, Specializovanych na jednu funkciu. Pomocou
Zbrush je mozné hladko sculptovat’ high-poly objekty; Substance Painter zjednodusSuje
proces texturovania a pontika workflow podobny Photoshopu v 3D priestore. Najbeznejsie
vyuzivanym nastrojom pre simulacie dymu a ohna je EmberGen, ktory ju je schopny
spracovat’ V realnom Case. Trh je plny aj menej znamych programov ako napriklad Storm
VFX, ktory podobne ako EmberGen pontika simulacie dymu, avak aj granular solver?
a simulacie vody a latok. Pre motion grafikov, ktori tieto funkcie casto potrebuji,
predstavuje Specializovany 3D softvér atraktivnu alternativu schopnu uSetrit’ ¢as (a eSte aj

s kvalitnej$im vystupom.

28 Systém na transformovanie dat 3D scény do vysledného obrazu
29 3D systém na simulaciu fyziky zrnitych alebo tekutych objektov a materidlov
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2.5 Nové technoldgie

2.5.1 Cloudové sluzby

Priblizne v poslednom desatroéi sa v kreativnom priemysle zacina vyuzivat cloud®. Balik
kreativnych programov od Adobe spolu s premenovanim na Creative Cloud nadobudol
funkcie ako moznost’ ukladat’ sibory na internetové tilozisko, vyuzivat’ $ablony alebo fonty
s online kniznice. Niektoré programy vyuzivaju cloud este do védésej irovne — Figma
napriklad nevyzaduje inStalaciu, namiesto toho funguje v rozhrani webového prehliadaca.
UZzivatelia tak vedia jednoducho zdiel’at’ stibory, alebo na nich aj naraz pracovat’. VV motion
designe sa webové tllozisko vyuziva najmi pre hosting®! suborov, popripade na renderovanie
naro¢nych 3D scén. Dostupné st aj online programy na animaciu, ako Jitter, Fable alebo
Biteable. Aj ked’ ide v ramci jednoduchej animacie 0 zaujimavu alternativu, v blizkej dobe
pravdepodobne nebudi mat’ tak rusivy vplyv na trh ako Figma. Motion designéri totiz ¢asto
robia z objemnymi sibormi a pomalé internetové pripojenie by mohlo spdsobovat
bottleneck®. Vynimkou je Spline — online 3D softvér zo zjednodusenymi funkciami,

schopny modelovania, animacie, vytvarania materialov avsak len v jednoduchej stylizacii.

2.5.2 Machine learning

Machine learning je pritomny v kreativhom priemysle uz dlhSiu dobu, predovSetkym vo
forme funkcii ako Content aware fill v After Effects, ktoré ul'ah¢uju pracu a skracuju Cas,
umelcom straveny nad zdihavymi procesmi ako retuiovanie. Novou technolégiou, ktora je
subjektom Zivej diskusie, su text-to-image modely ako Dall-E, Stable Diffusion alebo
Midjourney, schopné za par sekind vygenerovat’ obrazové vystupy vysokej kvality. VSetko,
¢o na to potrebuju, je textové zadanie. V prvych tyzdioch po ich vydani bolo na vystupoch
vidiet, Zze ide 0 umelo vygenerovany obrazok, no uz iba o dva mesiace neskor je to
v mnohych pripadoch nemozné. Aj ked’ v pritomnosti (maj 2023) eSte nie si verejnosti
dostupné Ziadne Al modely schopné exportovania videa, je len otazkou Casu, kym sa objavia

(spolo¢nost’ Meta uz oznamila vlastny text-to-video model). [11]

Ich kone¢ny vplyv na motion design sa t'azko predpovedd, no mozné scenare su;

% Online server
31 Uschovavanie dat na online servery
32 Obmedzenie spdsobene externym faktorom
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Machine learning zostane iba nastrojom na automatizaciu manualnych procesov,

idedaciu a generovanie doplnkového obsahu.

e Stane sa jednym z hlavnych nastrojov pre motion design, vratane designu, animacie,

strihu aj posptrocessingu®3.

e Nahradi vstupné motion designové pozicie, zautomatizuje vacSinu pipelinu

s vynimkou najkomplexnejsich projektov.

e Uplne zautomatizuje cely kreativny proces, ukonéi potrebu pre profesiu motion

designu.

Tato technologia ma momentalne svoje uskalia, a to hlavne v otazke autorskych prav
a moralnosti. Na to, aby text-to-image (alebo potencialny text-to-video model) vedel
vygenerovat’ obrazovy vystup, potrebuje trénovanie na objemnych datasetoch, obsahujtcich
existujuce obrazky a k nim priradené oznacenia. Problém je, ze datasety ako LAION-5B
alebo Common Crawl obsahuji miliény obrazkov, z ktorych je mnozstvo chranenych
autorskymi pravami. [12] V momente, kedy je vystup z tychto text-to-image komercne
vyuzity, potencialne porusuje napriklad eurdpsku Smernicu o autorskom prave a suvisiacich
pravach na jednotnom digitalnom trhu. [12] Fakt, Zze hocikto mdze pouzit’ prompt mena
umelca, a text-to-image model pouzije ako zdroj jeho pracu, aby vygeneroval nie¢o podobné,
je tieZ vel'mi kritizovany.

Vplyv, ktory machine learning bude mat’ na kreativny priemysel a motion design, zavisi od
toho, ¢i podstupi regulaciam, od ochoty trhu a umelcov vyuzivat’ ho a od technologickych
inovacii. V budicnosti moze byt machine learning vyuzivany viac-menej v kazdej Casti
kreativneho procesu, od rychleho produkovania navrhov po ulahcenie video-retuSovania
a generovania videopodkladov alebo priam celych vystupov. Avsak vyvoj situacie
Vv poslednych mesiacoch nasved¢uje, ze umela inteligencia v dohl'adnej dobe ostane iba

kreativnym néstrojom a plne nenahradi kreativne pozicie. [13]

3 Findlne upravy videa
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3 TVORBA MOTION DESIGNU

3.1 Postup pri tvorbe motion projektov

Kazdy projekt ma vlastné $pecifické poziadavky, okolnosti a postup. Jednoduché animacie
nemusia vyzadovat’ animatic, a vel'ké projekty, na ktorych spolupracuje viacero dezignérov,
mozu naopak vyzadovat dlhSiu fazu idedcie a podrobne rozpracovany a popisany
storyboard. Existuje vSak zavedena orientacna Struktura, ktora pomaha organizacil

projektu a jeho plynulému priebehu.

3.1.1 Ideacia a research

Ci uz vo forme reserie, vyskumu, brainstormingu, myslienkovej mapy — ideacia a research
je prvy a dolezity bod motion designového projektu. V tejto faze designér urci ciele, formu,
potrebné nastroje a rozsah projektu. Vizualnu stranku mozno nacrtnat’ moodboardom, ¢ize
nastenkou obrazkov a videti, s Ziadanou atmosférou, animaciou alebo farbou. Zaujimavym
moznym nastrojom su text-to-image modely ako Stable Diffusion alebo Midjourney, ktoré

su schopné rychlym a jednoduchym sposobom vizualizovat’ napady.

3.1.2 Storyboard

Nacrtky vsetkych zaberov v chronologickom poradi. Kvalita vizualu pri storyboardu je
oproti Citatenosti vedlajsia. Pre dizajnéra je dolezité, aby si definoval vsetky scény, ich
rozsah a v nich obsiahnuté objekty a animacie. Zaroven slizi na odkomunikovanie vizie
klientovi, popripade na koordinaciu s ostatnymi dizajnérmi a spolupracovnikmi. Storyboard
je najvhodnejsie vyhotovit’ vo forme skice — ¢&i uz na papier, alebo v digitalnej forme
(Photoshop, Procreate, Sketchbook). Je to priamy a jednoduchy spdsob ako opisat’ obsah

a kompoziciu zaberu, pri ktorom dizajnér nestravi zbyto¢ne dlhy ¢as na detailoch.

3.1.3 Styleframe

Jeden zvoleny staticky zaber, vypracovany vo finalnom vzhl'ade. Oproti storyboardu tu je
naopak najdolezitejsi vizual, ktory ma cely projekt niest’. Rovnako sliZi na prezentovanie
mozného findlneho vzhl'adu vystupu Kklientovi. Pri tvorbe styleframu je vhodné prejst’ do
programu, V ktorom bude animacia tvorend. Predide sa tak rozdielu medzi navrhom

a vysledkom a potencionalnemu nedorozumeniu s d’alsimi stranami.
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3.1.4 Animatic

Animécia v plnej dizke finalneho projektu, avsak bez detailov, farieb, popripade aj so
zjednoduSenou animaciou samotnou. Slizi na testovanie tempa, prechodov a nadvéznosti
medzi zébermi, popripade synchronizacie s hudbou. Vypracovanim animaticu sa da predist’
prerabaniu dlhych a komplexnych scén a pri velkych projektoch je priam nevyhnutny.
Rovnako ako pri styleframe, sa vtomto bode oplati robit vo zvolenom anima¢nom

programe, alebo v After Effects.

3.1.5 Kireativny proces

Jedna sa o hlavnu cast’ tvorby, vypracovanie vSetkych podkladov a samotné animovanie.
Rozsah tejto fazy zavisi na typu animacie; pri jednoduchych 2D geometrickych animaciach
ide len o keyframovanie®* tvarov a ladenie easingov. S obohacovanim anim4cie o $tylizaciu,
zlozité sekvencie pohybu, alebo napr. treti rozmer, umerne zvySujeme aj ¢asovy rozsah
projektu ajeho technickii naro¢nost. Napriklad 3D projekty mozu zahffiat mnoho
mikroprocesov, ako napr. UV unwrapping, modelovanie, textGrovanie, proceduralna

animacia cez node systémy ¢i simulécie.

Na takéto projekty je vhodna Cinema 4D alebo Blender, ktoré pontkaju vac§inu
spominanych funkcii a maji pri tom robustné néstroje na animdciu. Pri potrebe zloZitych
simulacii dymu, kolizii alebo tekutin je mozné prejst na Houdini, alebo iny program

Specializovany na simulacie ako EmberGen a Storm.

Pre 2D animaciu, jednoduché 3D, kinetickt typografiu, alebo jednoduché VFX je vhodnou
vol'bou vsestranny After Effects, alebo Apple Motion. V pripadoch, kde sa projekt sklada
z viacerych, technicky odliSnych animécii alebo animdcii vyhotovenych v roznych
softvéroch (napriklad videozaber doplneny o 2D animaciu; kombinacia 2D a 3D), je zvacsa
potrebné vykonat’ compositing. Zaruéi sa tak, Ze vysledok bude posobit’ ako jeden celok.
Dobrou vol'bou na jednoduchy compositing je va¢Sina programov ponukajacich strih, color
grading a keying®®, ako After Effects alebo DaVinci Resolve. Na komplikované scény je

vhodny Nuke.

34 Proces nastavovania jednotlivych bodov/stavov objektu v animéacii
% Qdstratiovanie konkrétnej farby z videa
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3.1.6 Post processing

Zahfiia color grading a pridavanie efektov ako vignette®® alebo chromatic abberation®’.
Vyber programov je pri tomto bode podobny ako pri compositingu; After Effects, DaVinci

Resolve, Nuke, alebo aj Premiere Pro.

3.2 Principy a pravidla pri tvorbe motion designu

Motion design je rozsiahla disciplina, ktorej vznik podmienilo mnozstvo inych odvetvi ako
graficky design alebo filmova tvorba. Rovnako tak mézeme tazit’ z tychto oborov principy
apravidla a aplikovat’ ich do motion designu. Ich spravna vol'ba a korektna aplikacia pomaha
zvySit kvalitu a atraktivnost’ technickej stranky animacie. AvSak ako aj V ostatnych
umeleckych vizudlnych disciplinach, ani tu nie st pravidld definitivne a zéalezi na
dizajnérovi, ktoré a ako aplikuje. Individualna vol'ba a pristup designérov k tymto principom

definuje ich osobny $tyl tvorby.

3.2.1 VSeobecné vizuilne principy

Na najviac elementdrnej rovine st na motion design aplikovatelné Principy vizudlneho
umenia. [14]

e Balance: Rovnovaha jednotlivych prvkov v kompozicii.
e Contrast: Rozdielnost’ jednotlivych prvkov V jase, saturacii alebo odtieriu farby.

e Emphasis: Vyuzitie ktoréhokol'vek iného principu (Contrast, Proportion...) pre

vytvorenie ,,bodu zaujmu*.

e Rhytm/Movement: Implikacia pohybu, vytvorend rytmom, opakovanim, alebo

rozmazanim, v animacii aj pohybom samotnym.
e Proportion/Scale: Spravny pomer vo velkosti jednotlivych prvkov kompozicie.

e Unity/Variety: Podobnost’, alebo odlisnost’ jednotlivych prvkov v kompozicii (vo

farbe, tvaru, velkosti).

e Pattern: Opakovanie tvarov, farieb a foriem, vytvara vzor. [14]

% Filter, zatmavenie okrajov obrazu
37 Fitler, oddelenie ¢erveného, modrého a zeleného kanalu obrazu a jednotlivé posunutie roznymi smermi
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3.2.2 Klasicka animacia

V roku 1981, vydal animator Ollie Johnston a jeho kolega Frank Thomas knihu The Illusion
of Life: Disney Animation. [15] V' nej vysvetl'ujt, ako ruc¢ne kreslenej animacii dodat’ Zivost’
a dynamickost’ pomocou 12 principov; 1. Squash and Stretch, 2. Anticipation, 3. Staging, 4.
Straight ahead action and pose to pose, 5. Follow-Through and Overlapping Action, 6. Slow-
In and Slow-Out, 7. Arc Motion, 8. Secondary Action, 9. Timing, 10. Exaggeration, 11. Solid
Drawings, 12. Appealing. Aj ked” sa v knihe nevenuja priamo motion designu, popisali

fundamentalne principy, ktoré sa dodnes v oboch disciplinach pouzivaju.

3.2.3 Motion design

Principy z The Illusion of Life: Disney Animation, adaptoval do 10 Principles of Motion
Design zakladatel' jedného z poprednych kreativnych stadii (Ordinary Folk) Jorge R.
Canedo Estrada. [16] Zjednodu$eny zoznam obsahuje body, na ktoré by mal motion designér
pri animdcii dbat’.

10 PRINCIPLES OF MOTION DESIGN*

1. Timing, Spacing & Rhythm ases 3. Mass & Weight

Obrazok 6 10 Principles of Motion Design, Jorge R. Canedo Estrada

e Timing, Spacing & Rhytm: Rychlost, rytmus, diZka trvania pohybov a nadviznost’
pohybov viacerych objektov.

e [Eases: Zmena rychlosti pohybu pocas doby jeho trvania; da sa pomocou neho

vytvorit” hladko, alebo ostro plyntci pohyb.
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Mass & Weight: Dbanie na pomyselni hmotnost’ objektov, najmé pri rychlosti

pohybu, zrazkach s ostatnymi objektami alebo napr. odrazani od zeme.
Anticipation: Naznacenie nadchadzajiceho pohybu inym, ¢asto opaénym pohybom.

Arcs: Pre prirodzeny vzhl'ad pohybu by sa mali objekty pohybovat po oblych

¢iarach, nie useckach.

Squash, Stretch & Smears: Deformovanie objektov napomaha vo vyjadreni

rychlosti, hmotnosti a hustoty objektu.

Follow Through & Overlapping Action: Plynuly prechod z animéacie do animéacie

a prekryvanie viacerych pohybov vie pridat’ na estetickosti a realizme animacie.

Exaggeration: Zvyrazneniec az mierne prehnanie deformacie objektu v pohybu

zlepSuje plynulost’ a jednoznacnost’.

Secondary or Layered Animation: Vrstvenie viacerych pohybov na seba moze mat’

zaujimavé vysledky.

Appeal: Vsetky principy dohromady tvoria pritazlivost’ animacie. [16]

3.2.4 Motion design v UX

Produktovy dizajnér Issara Willenskomer vypracoval The 12 Principles of UX in Motion. [17]

Vymenovava v nich sposoby, ktorymi vie animacia obohatit’ uzivatel'ské rozhrania a zaroven

vysvetluje, Ze nejde len 0 0zdobny prvok, ale dolezity aspekt UX/UI. Velka Cast’ tychto

principov sa da tiez aplikovat’ do motion designu vo forme videa, napr. pri animéciach textu

alebo vizualnych prvkov.

Easing: Rovnaké ako Eases v 10 Principles of Motion Design.

Offset & Delay: Rovnaké ako Follow Through & Overlapping Action v 10

Principles of Motion Design.

Parenting: Pomentva proces zviazania hodnot (napr. pozicia, vel'’kost  alebo rotacia)
jedného prvku k druhému prvku. Ak sa pohne hlavny, alebo parent prvok, druhy
prvok bude tento pohyb imitovat. Pomocou parentov je teda mozné vyjadrit

hierarchiu a vztahy medzi prvkami.

Transformation: Zmena jedného tvaru na iny.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

3.25

Value Change: Jeden z najviac samozrejmych principov. Ide o zmenu hodnot

Vv Ciselnych alebo textovych prvkoch — odpocty, ¢iselné grafy apod.

Masking: Zakryvanie prvku alebo jeho Casti vie menit' jeho vyznam a zaroven

plynulo zanechat’ v§etok obsah na obrazovke.

Overlay: Prvky skryté za inymi elementy alebo mimo obrazovky, ktoré sa casom,

alebo interakciou odhalia.
Cloning: Vytvaranie kontinuity a vztahov spajanim a oddel'ovanim prvkov.

Obscuration: Zvyraznenie prvku v popredi a utlmenie ostatnych prvkov

rozmazanim, alebo napriklad znizenim ich jasu.

Parallax: Viaceré¢ prvky, pohybujuce sa roznymi rychlostami v roznych vrstvach,

vytvarajuce tak dojem priestoru.

Dimensionality: Vytvaranie dojmu trojrozmerného priestoru pomocou ohybania,

rotovania a situovania prvkov do ,.trojrozmernych® tvarov.

Dolly & Zoom: Priblizovanie a odd’al’ovanie pomyselnej kamery od jednotlivych
prvkov. 7]

Strih

Pre motion design vo video forme st aplikovatelné vsetky pravidla a techniky z filmu.

Dobry strih nenarusi plynulost’ animécie a nezmitie divdka. Nasledujuce su najcastejSie

pouzivané techniky strihu;

The Hard Cut: Standardny jednoduchy strih, najvhodnej$i medzi kamerovymi

zabermi jednej scény, ked’ze tvrdy strith medzi dvoma scénami moze byt métuci.

The Jump Cut: Strih, pri ktorom sa kamera pohne 0 malé mnozstvo, alebo vobec.

Avs$ak zmeni sa stav subjektov v zéberu, respektive posunie sa medzi zdbermi cas.

The Match Cut: Strih, pri ktorom sa obsah ¢i kompozicia prvého zaberu podoba na
obsah druhého.

Split Edit: Strih, pri ktorom je zvukova alebo obrazova stopa prestrihnuta skor ako
ta druha.
Cut-In: Strih priblizujuci kameru na urcita ¢ast’ kompozicie z predchadzajiuceho

zaberu.
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3.2.6

Montage: Séria kratkych klipov, zlozena do jednej sekvencie.

Cross-Cut: Rozdelenie obrazu na dve alebo viacero casti, pri com v kazdej sa

odohrava iny zéber.

The Cutaway: Docasny strih na int scénu, ktory sa po kratkej chvili vrati

k originalnej scéne.

Smash Cut: Ostry a nahly strih do inej scény, vhodny na Sokovanie divaka, alebo

zvyraznenie kontrastu medzi scénami. [17]

Principy Specifické pre 3D v motion dizajne

Pri 3D je dolezitd diStinkcia medzi Stylizovanymi scénami a scénami realistickymi.

Stylizacia umoziiuje kreativnu slobodu a sebavyjadrenie, dizajnér si pravidla uréuje sam. No

¢im viac sa chce tvorca priblizit’ k foto-realizme, tym sa imerne zvySuju naroky na korektné

osvetlenie, vel'kost’, textiry a pohyb kamery.

Svetlo: Je jednym z najddlezitejSich vizualnych prvkov v 3D grafike. Na
fundamentalnej rovine umoznuje, aby digitalna kamera snimala scénu. Pomocou
svetla je mozné viest’ oko divaka, zvyraznit’ tvar a objem objektov, naznacit’ okolité
prostredie mimo zaberu, ovplyvnit' atmosféru alebo ho aj vyuzit' ako animovany
prvok. V 3D rozhrani je mozné presne nastavit’ vel’kost’ kuzel'u svetla, alebo ostrost’
jeho hran. Tym vie designér prispdsobit’ typ svetla na mieru kazdej scéne; zdroj
svetla s uzkym kuzelom a ostrymi hranami je vhodny napriklad na podsvietenie
objektov zozadu alebo na spotlight, zatial’ ¢o vacsi kuzel’ s jemnymi hranami je
skvely pre celkové nasvietenie scén. Uzitoénym nastrojom na nasvietenie scén je
taktiez tzv. HDRI. Ide o0 360° fotografiu/obraz, ktorého umiestenim do 3D scény je
mozné zaber instantne a realisticky nasvietit’. Dalsie §pecifické funkcie svetla sa lisia
od softvérov, no véac¢sina ponuka aj predvolbu imitécie slnka, plosné svetlo, bodové

osvetlenie, alebo aj moznost’ ovplyviiovat’ svetlom konkrétne objekty. [18]

Pohyb: Prechodom do 3D rozhrania pribtda treti rozmer, hibka. Znamen4 to, e
animacie si komplexnejsie a S va¢§im priestorom na kreativitu, no aj na chyby. Pri
snahe o realizmus je spravny pohyb objektov (gravitacia, rychlost’, kineticka energia)
este dolezitejsi, ked’ze je l'udsky zrak nan zvyknuty a vel'mi citlivy na nezrovnalosti.
Rovnako doélezity je aj pohyb kamery, ktory by nemal pozornost’ od scény brat’, ale

ju doplnat’.
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3.3 Pristup k principom a pravidlam

Spominané principy a pravidla nie je vhodné vyuzivat vSetky, v kazdom projekte a na
100 %. Pohyb, a teda aj animaécia, je vizualny jazyk a principy by mali sluzit’ ako nastroj pre
vyjadrenie chcenej spravy. V niektorych projektoch moéze mat umyselné nedodrzanie
plynulého strihu, alebo rytmu animacie tvorcom ziadany efekt. Rychla linearna animéacia bez
easingu moze vyjadrovat’ hekticky pohyb, minimalisticky pohyb bez sekundarnej animacie
moze posobit’ dorazne a umelo pohybujtca sa postava v realistickom 3D prostredi m6ze mat’
napriklad komickt hodnotu. Pri porusovani pravidiel je vSak dolezité, aby bol jasny zamer

a bolo tak zrejmé, ze ide o kreativnu volbu a nie iba 0 nedokonéenu ¢i nekvalitni animaciu.
3.4 Priklady unikatneho pristupu k motion designu

3.4.1 2019 Golden Pin Design Award

Animované video pre ucely otvaraciecho ceremonialu Golden Pin Awards vytvorilo
Taiwanského $tudio Bito. Pribeh dizajnéra, ktory sa snazi zmenit’ svet zat'azeny problémami
ako klimaticka kriza alebo chudoba, skor nez bude na zmenu neskoro, je vyobrazeny
unikatnym a vizualne atraktivnym spdsobom — namiesto jedného zastreSujiceho Stylu je
pribeh situovany do mnoho réznych $tylov, medzi ktorymi dej prechadza pomocou Match
Cut strihu. Zaujimavé je aj vyuzitie formatu a Cross Cut strihu; vel'mi Siroky pomer stran
videa je niekolkokrat vyuzity ako priestor, v ktorom je umiestnenych viacero mensich
obrazoviek, kazda s vlastnou stylizaciou. Ilaziu viacerych izolovanych obrazoviek nasledne
rozbije hlavny subjekt videa, modry vtak, symbolizujuci dizajnéra, ktory skrz prazdny

priestor prelietla z jedného prostredia do d’alSieho a scel'uje tak kompoziciu. [19]

Obrazok 7 Golden Pin Design Award Opening, Bito
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3.4.2 Joints — Bricks

Séria kratkych NFT videi od 3D umelcov Vincenta Schwenka a Vitaly Grossmanna.
Odohravaju sa vo fotorealistickom prostredi, tvorenom kovovymi prieckami a drevenymi
kockami. Posuvanie, kotil'anie a skladanie jednotlivych drevenych dielov je animované
takym sposobom, Ze je presne na prelome umelej, hravej animacie a realnej fyziky. Tento
kontrast je tiez dotvoreny farebnym ,,vlnenim* na povrchu niektorych objektov. Vysledkom

je rozverna a taktilna animacia S vyraznou estetikou. [20]

Obrazok 8 Joints — Bricks, Vincent Schwenk & Vitaly Grossmann

3.4.3 lllumina

Promovideo zpracované prednym motion $tadiom BUCK pre bio-tech firmu Illumina.
Animécia sltzi ako podporny prvok pre voiceover®, Je tvorena abstraktnymi tvarmi, farbami
a gradientami. Spolu tvoria prvky nejednoznaény obraz, divak si takmer v kazdom bode
videa nie je isty, ¢i sa pozera na priestor dvojrozmerny, trojrozmerny, alebo iba na zhluk
farieb. Tempo animacie mu v§ak na uvazovanie priestor nenechava, ked’ze obsah obrazovky
sa plynulo sekundu za sekundou meni. V celej animdcii st len dva tvrdé¢ strihy, a to az na

konci, pri packshotu. [21]

3 Hlasovy sprievod videa
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Obrazok 9 lllumina Promotional Video, Buck
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II. PRAKTICKA CAST
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4 CIEL PROJEKTU

V praktickej ¢asti som sa venoval tvorbe komplexného projektu, case study>® zameranej na
CGI motion design. Projekt zahfial celistvy workflow, za¢inajic ideaciou az po pripravu
podkladov, animaciu a compositing. V tvorivom procese sa snazim aplikovat’ poznatky
z teoretickej Casti tejto prace, na ktoré nasledne poukazujem v dodato¢nom breakdown
videu. Cielom projektu je prehibenie mojich vedomosti a praxe v oblasti motion designu

a videotvorby.

4.1 Obsah videa

Ako vystup pre case study som zvolil imidzovy automobilovy videospot, ¢o je vd’aka CGI
realizovateI'nym cielom aj pre jednotlivcov. Jeho hlavnou témou je mnou redesignovany
kultovy franctizsky rally automobil Alpine A110 — case study tak rovno nadvizuje na moj

osobny passion projekt.

Nazov case study, La Montagniére, je potom odvodeny od rally tématiky — ,,montagne* ¢i

hory pre terénovost’ pretekov — a tiez odkazuje na francuzsky povod automobilu.

% Projekt na ktorom su aplikované ziskané poznatky
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5 PRIESKUM A ANALYZA EXISTUJUCICH PODOBNYCH
MOTION PROJEKTOV

5.1 Porsche Mission R — Fast Forward Future

Propaga¢ny spot od nemeckej reklamnej agentary Grabarz & Partner, prezentujtiica koncept
zavodného vozidla, Porsche Mission R. Video vyuziva CGlI, ktoré je plynulo dotvorené
natoCenymi zabermi (ako napriklad detailny zaber na oko vodica). Jednym z hlavnych
motivov videospotu je futurizmus, ktory je pritomny v cyberpunkovom*® prostredi,
elektronickej hudbe, alebo aj v kinetickej typografii s glitch efektami. Dojem rychlosti je
navodeny rychlym strihom atempom videa. Aj napriek vel'mi jednoduchému scenaru
(venuje sa viac-menej iba vodicovi nastupujucemu do vozidla anasledne prestrihava

dynamické zabery vozidla v pohybe), je video, vdaka vel'mi kvalitnému CGI, ozvuceniu

a strihu, putavé.

Obrazok 10 Porsche Mission R — Fast Forward Future, Grabarz & Partner

5.2 MclLaren 750s Teaser

Kolaboracia CGI umelcov Ash Thorp a Colorsponge pre automobilovi zna¢ku McLaren.
Motiondesignovy spot sa namiesto vecného scendru alebo deju zameriava dciste na

audiovizualny zazitok. Obrazovu zlozku tvoria zabery na automobil s animovanym svetlom,

40 Dystopicka estetika



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

kamerou a mnoho réznymi deformujtcimi efektmi, ktoré vytvaraju z vecnych zaberov

abstraktné kompozicie. Zvukova stopa je so strihom a animacii presne zosynchronizovana.

Obrazok 11 McLaren 750s Teaser, Ash Thorp & Colorsponge

5.3 LD CG Animation

Osobny CGI projekt ¢inskeho designéra Da Dou s tématikou animovaného serialu Initial-D.
Dynamické zabery automobilu driftujiceho naprie¢ japonskymi horami strieda ambientny
b-roll*! prostredia zo serialu. Autor silne vyuZiva match-cuty, kreativne prechody (napr.

prechod na druhy zaber cez kvapku vody) a CGI prvky akymi su simulacie vody a dymu.

Obrazok 12 3L 4D CG Animation, Da Dou

4 Vedrajsie zabery



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

6 NAMET PRE CASE STUDY STORYBOARD, ANIMATIC

6.1 Namet

Ako hlavny motiv videa som zvolil tému rally, automobil vzdorujuci nepriaznivému
prostrediu a podmienkam. Fakt, Ze nejde o komeréné video ale osobny projekt, mi umoziuje
tento motiv posilnit’ autentickymi prvkami — povrchové nerovnosti, zaSpinenie
a deformacia karosérie automobilu. Zaroven automobil, hlavny subjekt, slizi ako analdgia

k pohybu a teda motion designu.

6.2 Storyboard

V ramci storyboardu som naskicoval vSetky zabery, nadvaznosti medzi nimi arozpisal

pohyb objektov v zaberoch. Pre 'ahkost’ pouzivania som na skicovanie storyboardu vyuzil

Photoshop.

Obrazok 13 Zdber zo storyboardu

6.3 Vizual & Styleframe

Z vizualnej stranky som sa rozhodol pre semi-realisticku formu, vytvorena pomocou CGI.
Pre udrzanie hladkého postupu vyuzivam pre styleframe Blender, softvér zvoleny na
realizaciu finalnych scén. Hlavnym $tyliza¢nym prvkom je kontrast prostredia—automobilu,
statiky—pohybu a vo farebnej palete chladnej modrej a vyraznej dervenej. Cervena farba,
symbolizujuca automobil, je do kompozicie vnaSana za pomoci zadnych svetiel, umelého

nasvietenia alebo efektov v postprocese. Po definovani vizualu som vypracoval styleframe.
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Obrazok 14 Styleframe

6.4 Animatic

Pre vypracovanie animaticu som rovnako vyuzil 3D softvér Blender. V tomto bode uz som
pracoval priamo aj s hudobnou stopou, aby som s iou mohol synchronizovat’ pohyb hned’
od zaciatku tvorby animacie. Pomocou plug-inu Launch control som bol schopny
jednoducho a rychlo naanimovat’ zakladny pohyb vozidla. Zaroven som tak mohol scény
Vv neskorsich fazach projektu rovno vyuzit. Vd’aka animaticu som vedel pred¢asne posudit,

ktoré scény alebo strihy nefunguju, a to bez zbytocnej straty vicSiecho mnoZstva casu.

Obrazok 15 Zdber 7 animaticu



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

7 VYPRACOVANIE

7.1 Priprava podkladov

7.1.1 Prostredie

Zakladny model pre horské prostredie som vygeneroval pomocou softvéru World Creator.
Potom som terénu tvoril kombinaciou proceduralnych nodes a fotoskenov textary a d’alsie
detaily. Vysledny model bolo treba optimalizovat pre kazdd jednotlivh scénu, ato

predovsetkym vyrezanim iba potrebnej Casti — viditelnej Vv zaberu kamery —

a bakeovanim® textar do niZ$ieho rozlisenia.

Obrazok 16 Prostredie

7.1.2 Model automobilu

Automobil som vytvoril kombinaciou hard surface*® modelovania a kitbashovania®*. Ako
vychodiskovy bod mi sluzil 3D model auta Alpine A110, ktory som nasledne na novo
premodeloval, pridal som najmé rozsirenu karosériu a modifikovanu predna a zadnta masku.
Pre komplexné Casti, ako napriklad disky, som tiez vyuzil uz existujuce modely. Polep
automobilu bol vytvoreny vo Photoshopu, no na model som ho nasledne natextaroval

v Substance Painteru a Blendri.

42 Ulozenie vzhl'adu povrchu objektu do statickej textary
43 Metoda modelovania, vhodna na geometrické objekty
4 Metoda modelovania, pri ktorej je vysledok zloZeny z mnoho existujucich modelov
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Obrazok 17 Model automobilu

7.2 Stavba scén

Ako hlavny softvér na skladanie scén, animéciu a renderovanie pouzivam kvoli
jednoduchosti a dostupnosti jeho dokumentéacie Blender. Vdaka motion bluru*® nebolo vo

vi&ine pripadov treba zdihavo riesit’ prilisné detaily prostredia.

Pre vegetaciu a nerasty som vyuzil kniznicu Megascans, ktora obsahuje nespocet takychto
3D skenov. Casti prostredia, nachadzajice sa d’aleko od digitalnej kamery, si doplnené

0 backdropy*®, alebo 3D skeny celych prostredi ziskané z platformy Sketchfab.

NajkomplikovanejSou ¢ast’ou bola tvorba asfaltovej cesty na ¢lenitom teréne hory. Pomocou
beziérovej krivky som nadrtol tvar cesty, ktory som nasledne pomocou Geometry Nodes*’
systému projektoval na terén, masku a UV mapu®® nasledujticu deformaciu krivky. Nakoniec

som Vo Sculpt rezimu detaily terénu mierne prispdsobil ceste.

% Vizudlny jav; rozmazanie obrazu, ktory vznika pri rychlych pohyboch kamery

46 Staticky obrazok pouzity ako pozadie 3D scény

47 Proceduralny systém Blenderu na modelovanie a animaciu

48 P143t modelu. Urcuje akym spdsobom sa rozlozi obrazok alebo textiira na povrchu objektu
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Obrazok 18 Pohl’ad na scénu v nahl’adovom okne

Obrazok 19 Vyrenderovand scéna

7.3 Svetlo

Zaklad osvetlenia tvori v kazdej scéne utlmena HDRI textura. Prostredie nasledne
doplfiujem umelymi svetlami, napriklad pre vytvorenie dramatického dojmu slne¢nych
lacov prenikajicich cez oblaky. Popritom sa vSak snazim o kontrast medzi subjektom
a prostredim; pri tmavych scénach osvetlujem subjekt, pri svetlych ho zvyraziujem
pomocou negativneho priestoru alebo rim lightu *°. V pripadoch, kedy sa subjekt pohybuje
moc rychlo asplyva tak s pozadim, vytvaram pre osvetlenie automobilu rig, ktory ho
nasleduje.

49 Typ podsvietenia, vytvarajuceho svetlé obrysy objektu
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7.4 Animacia

Ked’ze ide o animaciu automobilu, je dolezité, aby Vv jeho pohybe bolo citit’ rychlost’ aj
hmotnost’, ¢o zial' nenechava vel'a miesta pre Stylizujlicu animaciu. Namiesto toho teda

vyuzivam easingy pri kamere a pri umelych svetlach. V d’al§ich scénach nest animéaciu

prvky z prostredia ako napr. oblaky, skaly, alebo terén samotny.

Obrazok 20 Zaber so simulovanou animdciou a animovanym svetlom

7.5 Specialne efekty

V ramci $pecialnych efektov som vytvoril najmé rozliéné simulacie dymu v EmberGen. Tie

som nasledne vyuzil ¢i uz ako oblaky, alebo paru vrhant do vzduchu kolesami.

Obréazok 21 Simuldcia dymu
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8 POSTPROCESSING

8.1 Compositing

Ked’ze komplexny compositing nebol potrebny, zvolil som si pre ucely postprocessingu
After Effects. Na kazdom zabere som vykonal zakladnu farebna korektaru, popripade ich
doplnil dodatoénymi efektami akymi st napr. lens flares®®. Do niektorych scén som

pomocou dodatoéného render passu®! pridal simulované prvky ako dym alebo particles.

8.2 Strih

Viditel'ny strih som sa snazil vo videu minimalizovat’, vyuzivam tak predovsetkym plynulé
prechody. V situaciach, kde neboli mozné, som sa obratil k zvyCajnym typom strihu —
primarne Match-Cut, Cut-In. Hlavni sekvenciu zaberov prerusujem b-roll zabermi (ako
napriklad detailmi automobilu), aby som predisiel priliSnej linearnosti a udrzal pozornost

divaka.

8.3 Ozvucenie

KedZe je projekt nekomeréného charakteru, mohol som zvuky automobilu nahrat’ z videohry
Need for Speed. Dodatoéné SFX°? a ipravy hudby som dokonéil v Audition. Dbal som pri
tom na tempo jak hudby, tak animacie.

%0 Vizualny jav; svetlé $kvrny vznikajuce ked la¢e svetelného zdroja dopadajt direktne do objektivu
51 Render zéberu obsahujuci iba urditd ¢ast’ dat (napriklad hibku priestoru)
52 Zvukové efekty
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ZAVER

Tato praca bola pre mna nesmiernou prilezitostou vytvorit’ projekt od Uplnych zakladov
a dotiahnut’ ho do bodu, kedy jeho jedinymi limitaciami st moje vlastné schopnosti a vykon
mojej grafickej karty. Naucil som sa pracovat’ s niekol’kymi novymi programami, vyuzivat’
nespocetne kldvesovych skratiek a obskurnych funkcii. Zaroven difam a verim, ze mi
pomohla posunat’ moje zrucnosti v oblasti motion designu a vlastnej kreativnej tvorbe este

d’alej, ako mi to umoznilo doterajsie Stadium.

Rovnako zaujimava, ale aj naro¢na, bola teoreticka Cast’, ktora ma obohatila o mnoho
poznatkov ¢i uz zhistorie, alebo tedrie motion designu, a napomohla mojmu

fundamentalnemu porozumeniu tejto discipliny.

Ako vysledok si z tejto prace beriem skusenosti, ktoré som naprie¢ svojim kreativnym

posobenim ziskal, av§ak aj motivaciu z toho, Ze sa toho mam este vel'a ¢o naucit’.
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