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ABSTRAKT

DUDEK, Daniel: Programy na tvorbu a upravu grafiky, zvuku a tvorbu animacii. — Ekonomicka
univerzita v Bratislave. Fakulta hospodarskej informatiky, Katedra aplikovanej informatiky
FHI. — Ing. Anna Ondrejkova, PhD. — Bratislava: FHI, 2021, 58 s.

Ciel'om zavere¢nej bakalarskej prace je zmapovanie vyvoja softvérovych produktov na tvorbu
a upravu grafiky, zvuku a tvorbu animaécii, ich klasifikéacia, charakteristika principov kompresie
zvuku, formatov suborov, réznych druhov licencii pre pouzivatelov programov a vytvorenie
vlastného kratkeho animovaného filmu s vyuzitim vybranych softvérovych produktov a
dokumentécia postupu pri jeho tvorbe. Praca je rozdelena do troch kapitol. Obsahuje Sest’
grafov, dve tabul’ky a jednu prilohu. Prvé kapitola je venovana zmapovaniu vyvoja softvérovych
produktov na tvorbu a Gpravu grafiky, zvuku a tvorbu animaécii, ich klasifikacii, charakteristike
principov kompresie zvuku, formatov stborov a tiez charakteristike licencii pre pouZzivatel'ov
programov. V d’alSej Casti sa charakterizuje ciel’ prace, metodika prace, vyber prostriedkov na
pracu a metody sktimania pouzité v zaverecnej bakalarskej praci. Zavere¢na kapitola sa zaobera
podrobnou dokumentéciou tvorby vlastného kratkeho animovaného filmu s ndzvom Volebna
stratégia. tvorby praktickej Casti a zaroven diskusiou k tejto Casti. Vysledkom rieSenia danej
problematiky je zmapovanie vyvoja skimanej problematiky programov tykajlcich sa tvorby a
upravy grafiky, zvuku a tvorby animécii a najma vytvorenie azdokumentovanie tvorby
vlastného kratkeho animovaného filmu s ndzvom Volebna stratégia. Tento vlastny kratky film
je ulozeny ako priloha k zavere¢nej bakalarskej praci v Automatizovanom informa¢nom

systéme 2 Ekonomickej univerzity v Bratislave (AlS 2 EUBA) ako subor s ndzvom

2021FHIDUDEK_D.MP4

KrPucové slova:
Média, multimédia, pocitacova grafika, zvuk, animacie, animovany film, softvérovy produkt,
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ABSTRACT

DUDEK, Daniel: Programs for creating and editing graphics, sounds and animations. —
Economics University in Bratislava. Faculty of Business Informatics; Department of Applied
Informatics FHI. — Ing. Anna Ondrejkovd, PhD.. — Bratislava: FHI, 2021, 58s.

The goal of the final bachelor thesis was to map the development of software products for
creating and editing graphics, sound and animation, their classification, to characterize
principles of sound compression, file formats, various types of licenses for program users and
creation of our own animated short film using selected software products and to document
procedure for its creation. The work was divided into three chapters. It contains six graphs,
one table and one addition. The first chapter is devoted to map the development of software
products for the creation and editing of graphics, sound and animations, their classification,
the characterizing the principles of audio compression, file formats and the characteristics of
licenses for program users. The next part characterizes the goal of the work, the methodology
of selected means for the work and research methods used in the final bachelor's thesis. The
final chapter deals with a detailed documented creation of our own short, animated film called
Election Strategy. and a discussion about this part. The result of solving the problem was to
map the development of the researched issues of programs related to the creation and editing
of graphics, sound, and animation, and especially the creation and documentation of our own
short-animated film called Election Strategy. Our short film is stored as an appendix to the
final bachelor's thesis in the Automated Information System 2 of the University of Economics
in Bratislava (AIS 2 EUBA) as a file entitled:

2021FHIDUDEK_D.MP4.

Key words:

Media, multimedia, computer graphics, sound, animation, animated film, software product,

licenses
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Uvod

Ludstvo si uz odnepamiiti snazi zachovat’ informacie v ¢o najautentickej$ej podobe k realite. Uz
udia v praveku mali niekol'’ko moznosti ako si podavat’ informacie ¢i uz vizualne, zvukovo
dokonca aj ich kombinédciou. Pomocou kresieb zachytavali vyjavy z bojov alebo rituélov.
Zvukmi si predavali informéacie napriklad pri love alebo si tradovali skusenosti a pomocou
tienohier vedeli vykladat' rozne pribehy. Po druhej priemyselnej revolucii za¢ina nova éra
zachytavania vizualnych alebo zvukovych informéacii, kde vznikaju prvé gramofény,

fotoaparaty a filmy.

Spociatku existovali len média ako zvukové platne, ktoré uchovévali zvuk alebo filmové pasky
¢o obsahovali len obraz bez zvuku. Tym padom by sa takéto platne alebo filmové pasky dali
nazvat ako médium, ateda sprostredkovatel'sky kanal informacie, ktory moze pozorovatel
zachytit’ pomocou zmyslového organu. Neskor, po tom ¢o vznikli spdsoby uchovavania na
viacerych kanaloch na jednom prenosovom zariadeni, ako napriklad ozvuceny film, tak vznikli

multimédia.

Multimédium je teda prostriedok, ktory pozorovatelovi poskytuje informacie z viacerych
informacnych kanalov, ktoré maju spravidla roznu formu, a to napriklad zvukovu, obrazovu,

textovl a podobne.

V sucasnosti sa multimédia vyuzivaju v roznych sférach ako napriklad v komerénych
prezentaciach, aby viac zaujali investorov a potencionalnych zakaznikov, vo filmoch, serialoch
¢1 pocitatovych hrach a vytvaraja niekol’ko milionové zisky. Tiez sa vyuzivaji aj
v politickych propagéciach, ktoré maju vstepit T'udom rbézne ideoldgie alebo nastavit' I'udi
k istétmu spravaniu resp. konaniu, ¢i uz skraslenie réznych programov, aplikacii, webovych
stranok, aby bolo pre koncového pouzivatela I'ahSie s nimi pracovat’ alebo aby to bolo

lakavejsie.

Cielom zéaverecnej bakalarskej prace je zmapovanie vyvoja softvérovych produktov na tvorbu
a upravu grafiky, zvuku a tvorbu animaécii, ich klasifikéacia, charakteristika principov kompresie
zvuku, formatov suborov, réznych druhov licencii pre pouzivatelov programov a vytvorenie
vlastného kratkeho animovaného filmu s vyuzitim vybranych softvérovych produktov a

dokumentacia postupu pri jeho tvorbe.



V prvej kapitole bakalérskej praci sme opisali tedriu o grafike a zvuku. Tu st informécie o ich
historickom vyvoji, ako grafika a zvuky vznikajd, ako sa spractvaju, ukladaju. Dalej sme
ukazali spojenie zvukovych aobrazovych komponentov multimédii do jedného
multimedialneho produktu vo formate videa a spésoby uchovavania takehoto videa. Prvd
Kapitolu sme ukon¢ili autorskymi pravami a licenciami, na ¢o sluzia a aky je ich vyznam

vV modernej informacnej spolo¢nosti.

V druhej kapitole sa charakterizuje ciel’ prace, metodika prace, vyber prostriedkov na pracu

a metddy skiimania pouzité v zaverecnej bakalarskej praci.

Tretia kapitola s nazvom Vysledky prace a diskusia sa zaoberd vyberom typu grafiky, $tylu
grafiky a animéacie a hlavne vyberu témy. Nésledne sme charakterizovali a porovnali niekol’ko
programov, ktoré sme potrebovali na zhotovenie a Upravu videa. V tretej kapitole sa dalej
venujeme priamo tvorbe vlastného kratkeho animovaného filmu. Je tu opis grafickej tvorby
prostredia, objektov ¢i uz statickych alebo dynamickych, postadv vystupujucich vo filme,
procesu animovania scén aich zjednoteni do jedného celku a upravovanim a spracovanim
tychto scén. Tretia kapitola obsahuje aj tvorbu scenaru, ako bude vyzerat’ Struktura pribehu,

ktoré postavy hovoria a tvorbu koncept-artov hlavnych protagonistov a ich prostredia.

V diskusii sme sa venovali informaciam o filme, kde su r6zne statistiky alebo zaujimavosti,

a zaroven je tu opis hlavnej myslienky diela.

Zaveretna bakalarska praca obsahuje jednu prilohu, vlastny kratky animovany film s ndzvom
Volebna stratégia, ktory je ulozeny ako priloha k zavere¢nej bakalarskej praci na DVD ROM a
vV Automatizovanom informa¢nom systéme 2 Ekonomickej univerzity v Bratislave
(AIS 2 EUBA) ako subor s nazvom 2021FHIDUDEK _D.MP4.



1 Sucasny stav rieSenia problematiky doma a v zahranici

Na to, aby sme pochopili su¢asny stav problematiky, tak musime pochopit’ teoretické poznatky
z oblasti multimedialnych technolégii ako z oblasti zvuku, poéitacovej grafiky, pocitatovych
animécii a pod. Avsak nesmeli sme zabudnut’ na doélezita Cast’ tvorby, ¢o sU autorské prava

a licencie.

1.1 Multimédia a ich komponenty

NajcastejSie sa za multimédia povazuje pouzivanie réznych médii, informaénych kanalov, k

efektivnemu sprostredkovaniu informacii pomocou poéitaca. [20]

1.1.1 Charakteristika multimédii

V dne$nom slova zmysle definujeme pojem multimédia ako integraciu textu, obrazkov, grafiky,
zvuku, animacie a videa za ucelom sprostredkovania informacii. Pri ich pouzivani na pocitaci
musi byt’ pouzivatel'ovi umoznené, aby sa zucastnil tohto sprostredkovania interaktivne, teda

aby mal moznost’ zasiahnut’ do priebehu multimedialneho programu.[20]

Rozoznavame dva druhy nastrojov na pracu s multimédiami. Su to aplikacie na prehravanie

multimedialnych udajov uloZenych v pocitaci a aplikacie na ich vytvaranie. [21]

Zakladny prehravac zvycajne ndjdeme v kazdom pocitaci. Dokaze prehravat’ zvuky a video, to
znamena spustit’ zdznam, zastavit’ ho, posuniit’ oboma smermi, nastavit’ hlasitost’ pri prehravani.

[21]

Existuje mnoZstvo aplikécii na tvorbu a spracovanie videa aj na beznom pocitaci, editovanie
doméaceho videa. Okrem z&znamu ponUkaju nastroje na mixovanie a strih jednotlivych
videoklipov, ich dopliianie o textové titulky, pripadne vlastny komentar. Aj amatér si moze v

domacich podmienkach vyrobit’ takmer profesionalne zostrihany videoklip. [21]
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1.1.2 Popis multimédii a medii

Clovek vyuziva na prijimanie sprav z okolia senzory, ktoré reprezentuju 5 zmyslov, ktoré st
spracované v mozgu. Konatel’ alebo prostriedok, ktory prindSa mozgu informaciu sa hazyva
médium, ateda viacero médii, ktoré dohromady prenasaju informaciu sa nazyvajl

multimédiom, pri ktorom syntézou dochadza k zvysSeni uzito¢nosti informacie pre pozorovatel’a.
Kanaly, cez ktoré sa prenasaju media, sa delia na dva typy:

» Umelé — nositel’ je technicky prostriedok, ktorym moéze byt napriklad monitor,
reproduktor.

> Prirodzené — Priame vnimanie okolia, ktoré sa odohrava v realite.
Podl’a §tylu existencie média v ¢asu sa média daju delit’ na

» Statické média (text, nehybné obrazky),
» Dynamické média (animécie, kinetické/pohyblivé obrazy, zvuk).

Ked by sme povedali, ze video alebo animécia je zakladnym pramenom vysielania informacie,
tak by sme ho mohli oznalit' za umelé multimédium, v ktorom sa objavuje napriklad text,

statické a kinetické obrazy, a zvuky [13].

Film je dokonalym prikladom multimédia. Obsahuje vel’ké mnoZstvo kanélov, ¢i uz zvukovych,
obrazovych alebo grafickych. Ak zhrnieme znaky filmu ako média, mézeme ho

charakterizovat’:

» Audiovizualnou technoldgiou — obraz aj zvuk spolu tvoria neoddelitelny celok finalneho
vystupu

» Verejnym predvadzanim — schopnost’ informovat’ a zabavit’ vel'ka skupinu l'udi.

v

Vseobecnou pritazlivostou - neustaly dopyt 'udi po novinkach alebo pribehoch.
» Prevladajucou fikciou arozpravanim — multimedialny sprostredkovatel’ dokaze
poskytnut’ priestor, ¢1 uZz virtudlny alebo autenticky a priniest akykol'vek pribeh,

napriklad aj kompletne surrealisticky.
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» Medzindrodnym charakterom — vysielanie, teda distribGcia sa nach&dza prakticky na
celom svete, a informéacia z média je deformovana mierne alebo vobec pre hocijakého
prijemcu celosvetovo.

» Verejnou regulaciou — informacie z multimédia su do velkej miery ovplyvnené
regionalnym charakterom a teda zamerané na to, ¢o by najviac publikum zaujalo.

» ldeologicky charakter — film je dokonalym prostriedkom propagacie rozli¢nych

politickych nazorov, smerov, myslienok [13].

Film, ale aj iné média alebo multimédia maja tak vel’ky dopad na vel'ké skupiny l'udi. Medzi
divakmi a médiami respektive producentami médii je teda Uzke spojenie, média formuju

zmyslanie I'udi a preferencie I'udi formuji média.

1.2 Pocitacova grafika

Je to ¢ast’ informatiky, ktora sa zaobera tvorbou umelych obrazov, alebo aj Upravou uz vopred
nasnimanych obrazov napriklad pomocou fotoaparatu. Grafika sa deli na vektorovu a rastrovi
grafiku. Vektorova grafika pouziva matematické rovnice na vykreslenie obrazu. Rastrova
grafika, alebo nazyvana bit mapa, je zloZzena z vel’kého mnozstva pixelov, napr. Full-HD fotka
obsahuje vySe 2 miliony pixelov. D4 sa do nekone¢na priblizovat’, avSak obrazu sa znizuje
kvalita, az mbze obraz vyzerat' len ako farebné kocky. Avsak vektorova grafika sa da bez

zniZenia kvality pribliZovat’ do nekonec¢na.

1.2.1 Princip kddovania a fungovania pocitacovej grafiky

Ako prvé je vhodné ozrejmit’, ako vlastne ¢lovek moze nieco vidiet. VacsSina ludskych o¢i
dokaze vidiet’ elektromagnetické viny v rozpéti 700 az 400 nm, ¢o odpoveda viditelnym farbam
spektra. Avsak I'udské oko dokaze vidiet’ len 3 farby a to ¢ervent (~600 nm-~700 nm), zelenu
(~500 nm-~560 nm) a modru (~460 nm-~500 nm). Pomocou tychto kombinacii svetla vieme
vytvorit” vSetky nami viditelné farby z farebného spektra, preto sa tieto farby pouzivajl

v diddach v pixeloch a st oznac¢ované ako RGB [5].

Ked zmixujeme vSetky tieto farby dostaneme bielu farbu, ak zniZujeme intenzitu danych troch
farieb tak dostadvame odtiene Sedej. Ked'ze oko vnima kazdu farbu réznou intenzitou, tak na

vypocet jasu sa pouziva vzorec:

12



=0.299R +0.587 G + 0.114 B.
[1]
Okrem RGB sa pouzivaju aj farby CMY a to sU azirov4, fialova a Zlta, alebo aj HSL(A). CMY
typ delenia farieb sa vyuziva pri mieSani farieb napriklad v tla¢iarni. Konverzia z CMY (K-

blacK) na RGB alebo naopak sa da vyjadrit’ v matici:

c 1 P
ml=|1|—-1|g
Y 1 b

Obrazok 1. Matica na konverziu CMY na RGB [1]

*HSL(A) vznikol vedcami v 70. rokoch 20 .storocia pri potrebe dokonalejSicho zachytenia

vnimania farieb I'udskym okom. Pismeno H reprezentuje anglické slovo Hue, ¢o v slovencine
znamena odtien, symbolizuje kotu¢ farebného spektra, kde zmena hodnoty meni uhol na tomto
kotuc¢i a meni sa vysledna farba, tak napriklad 0° je cervend farba alebo 180° je azurova farba.
S zo slova Saturation oznacuje saturaciu farby, ¢ize sytost’ alebo intenzita farby, ¢im je hodnota
vySSia, tim je farba vyraznejSia a ¢im je hodnota niZSia tim je farba SedSia. L znaci zaciatocné
pismeno zo slova Lightness, Cize svetlost’ farby, a teda ¢i je farba tmavsia alebo svetlejsia.
Niekde sa moze pouzivat aj A ¢o je od gréckeho slova Alfa, ktorého hodnota ovplyviuje
priesvitnost’. Hodnoty mézu byt’ zapisané tak, ze hodnota H je v stupiioch od 0 ° po 360 °a S,
L, v percentach a A od 0 po 1, pouZzivané hlavne v jazyku CSS na zapis farieb. PouZiva sa v§ak
aj prevedenie hodn6t do bajtu, kde je rozpétie vSetkych hodndt od 0 po 255. Napriklad 1 pri H
predstavuje 1,41°, pri S,L 0,39% a A 0,0039 [11].
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U.S. Patent  Sep. 15, 1987 Sheet5of10 4,694,286

100%

LIGHTNESS

260* 280°
80°

Obrazok 4. Patent na HSL [10]

Na to, aby sme zosnimany obraz zobrazili cez pocita¢, tak ho potrebujeme zdigitalizovat’. Proces
digitalizacie obrazu sa odohrava v dvoch nezavislych krokoch, ktoré sa volaju kvantovanie

a vzorkovanie [1].

Kvantovanie prebieha v obore hodnot obrazovej funkcie, z ktorej sa spravi niekol’ko intervalov,
z tychto intervalov sa potom priradi jedna priemerné hodnota v danom intervale. Podla vel’kosti
intervalov sa kvantovanie deli na uniformné a neuniformné kvantovanie. V uniformnom
kvantovani obsahuju intervaly rovnaky pocet premennych a v neuniformnom maju intervaly
rozny pocet premennych. Uniformné je pouzivané viac, aj ked’ pontika mensiu kvalitu, ale za to
ponuka vyssi vykon. Niekedy sa pouZziva aj takzvana rekvantovanie, kedy sa obrazok s va¢sim
poctom farieb zniZi na obrdzok s niz§im poctom farieb, ¢o vedie ku kompresii velkosti obrazu

Vv bytoch, avsak kvalita obrazu sa znizi. [1]

14



Obrézok 2. Uniformne a neuniformné kvantovanie pre grafiku [1]

Vzorkovanie je ziskavanie vzoriek informécii/hodndt v predom definovanych intervaloch. Pri
vzorkovani sa stracaju informéacie, napriklad, ak sa medzi jednym vzorkovanim a inym stane
nieCo v zabere, tak to snima¢ nezachyti. V grafike sa casto vyuZiva takzvané bodové
vzorkovanie, kde sa zachyti len jedna vzorka. Technicky najbeznejsie je plosné vzorkovanie,
kde zachytava niekolko vzoriek apotom jeho celkovd hodnota sa ziska napriklad z jeho
priemeru nasledovne:

1 zo+(i+1)Ax
L= [

= A f(®)dt.

o+iAzx
Obrézok 3 Metdda vypoétu plosného vzorkovania [1]

Plo$né vzorkovanie je hardvérovo narocnejsie ako bodové. Jednotkou frekvencie snimania
jednotkou &asu je Hz (herz), a jednotkou vzdialenosti je dpi. Cim rychlejsie snimanie obrazu,

tym viac vzoriek, tym vysSia kvalita zachyteného obrazu a tym vicsia hardvérova naroénost’.

[1]

f(x) [
'y

X, X, 0123456

>

Obréazok 5. Vypriemerovany {vl'avo} a bodovy graf vzorkovania pre grafiku [1]
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Po vykonani digitalizacie grafiky je nasledne grafika ulozena na konkrétnom mieste pamétove;j

jednotky podl'a prislusného formatu.

1.2.2 Formaty grafickych suborov

Na ulozenie rastrovych grafickych obrazov existuju rozne formaty, medzi najpouzivanejsie

patria:

>

TIFF (Tagged Image File Format) — Zakladny format grafiky, nekomprimuje subor,
a tak je v najvicsej kvalite, avSak zabera vel'’ké mnozstvo disku.

Bitmapa — Podobny formét ako TIFF, ale je vytvarany spolo¢nostou Microsoft pre
operac¢ny systém Windows. Bitmapa je tu taktiez viac vyuZzivand aplikidciami na pracu
s grafikou (napriklad Adobe Photoshop).

JPEG (Joint Photographic Experts Groups) - Tento format komprimuje graficky obraz,
a straca sa pri nom kvalita, ale ako nasledok komprimacie sa aj znizuje vel’kost’ suboru.
Tento format sa vyuziva na weboch, alebo aj na digitalnych fotoaparatoch a kameréach.
GIF (Graphics Interchange Format) — Obsahuju len 256 farieb, umoziiuju prichl'adnost’
obrazka, daju sa naanimovat’ a nezaberaju vel'a miesta. Hojne sa vyuzivaji na weboch.
PNG (Portable Network Graphics) — Format PNG bol vyvinuty za cielom nahradit’
format GIF a mal priniest 16 milionov farieb namiesto 256. Vyuziva sa ale aj na
uchovavanie statickych obrazkov. PNG ma celkom nizku spotrebu pamdte disku, ked’ze
dokaze predpokladat’ farby pixelov, na zaklade jeho okolitych pixelov, ¢im sa redukuje
vel'kost’ suboru pri minimélne znizenej kvalite obrazu.

RAW obrazové subory — Su to hrubé subory, vytvorené hned’ pri vzniku fotky skenerom
alebo fotoaparatom. Tato skupina formatov sa sklada napriklad z .raw, .cr2, .nef, .orf,
.Sr2 a tak d’alej [15].

Existuju aj formaty pre vektorovi grafiku, ktoré neukladaju obraz v pixeloch, ale ukladaju len

informécie 0 danom obraze, ked’ze vektorova grafika nie je v nich ukladand. Pozname EPS

a SVG.

16



SVG (Scaled vector graphics) je pouzivany hlavne na opis vektorovej grafiky pre webové
stranky, ktoré si zachovaju kvalitu pri zmenenej vel’kosti, ked’Ze stale sa jedna o vektorovd
grafiku. SVG je zakladnou vol'bou a jeho format bol definovany konzorciom W3C (World Wide
Web Consortium). Prikladom takej to grafiky su vacsinou loga na strankach. Ked'ze sa jedna
o vektorovu grafiku, tak opis obrazku sa sklada z tvarov, ciest, textu alebo efektov. Vysledny
obraz je teda vo vysokej kvalite. V4¢Sina prehliadacov ako napriklad Google Chrome, Microsoft
Edge, Mozilla Firefox [14].

Pokial’ je pismo v grafike exportované vo forme SVG, tak sa moze stat, ze niektoré prehliadace
nepodporuji dané pisma. Najlepsie je pouzivanie webového pisma, ktoré je podporované danym
prehliadac¢om. Dal$ou moZnostou je previest’ pismo na obrysy, ma to sice za nasledok zvicsenie
velkosti suboru, ale zobrazené pismo je zobraziteI'né bez problémov. Toto prevedenie na linie
moze byt vyuzité napriklad v ikonkéch alebo v ndzvoch v navigation bare. Avsak nesmie sa to
prehanat’, aby stbor nebol objemny. SVG subor moze byt aj prepojeny s CSS a da sa tak

vytvorit’ odkaz na zdiel'ané pismo [14].

Vektorové programy maji v sebe zabudovani moznost’ exportovat obraz vo forme SVG,
a niektoré grafické programy, viaésinou programy od spolo¢nosti Adobe Inc. ako napriklad
llustrator, Edge Reflow CC atd’., ponUkaju pokrocilé funkcie dizajnu, zjednodusenie tvorby

a zaroven urychlenie tvorby webu [14].

EPS (Encapsulated PostScript file) je zakladnym vektorovym forméatovym typom. Vznikol za
ucelom schopnosti vymienania obrazov medzi réznymi platformami. Vyuziva sa hlavne pri
grafickych programoch, ¢o pracuju s vektorovou grafikou. Stibor sa da Tahko previest' na

bitmapu priamo v tychto programoch, ked’ sa da rastrovat’ [16].0
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1.3 Audio

Audio - zvuk je kazdé mechanické vinenie prostredia, ktoré pésobi na I'udské ucho a vyvolava

v iom sluchovy vnem. Je to mechanické vinenie s frekvenciou v intervale od 16 Hz do 20 000

Hz [6].

Vlnovo clelko

Amplituda
(vykon)
Cas -

Jeden kmit
frekvence je pocet
mitd za sekundu)

Obréazok 6. Zvukova vina [7]

Tabul’ka 1. Fyzikalne premenné pri zvuku [7]

Fyzikalna hodnota Symbol Jednotka \Vzorec
frekvencia =1/T Hz=1/s f=c/A
vlnova dizka A m A=c/f
Casové obdobie alebo T=1/f S T=Mc
trvanie cyklu

rychlost’ viny C m/s c=Axf

Digitalny zvuk je pozdizne mechanické vinenie s istou vinovou dizkou. Ma odpovedajiicu

frekvenciu s istou farbou a intenzitou. D4 sa povedat’, Ze je to spojita analdgova informéacia [4].

1.3.1 Princip kodovania a spracovania audia

Podobne ako grafika, tak sa aj zvuk musi previest’ do digitalnej formy na to, aby mohol byt
ulozeny, spracovatelny alebo vnimatelny. Prevod do digitdlnej formy zabezpecuje A/D
analogovo digitalny prevodnik, ktorého prevod sa zaobstarava na zvukovej Karte.
Najrozsirenejsie kddovanie je pulzni kédova modulécia — PCM. Este pred tym, nez sa stane

z analogoveho zvuku digitdlny PCM zvuk, tak sa musi najskor vzorkovat, kvantovat’ a kddovat'.
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Vzorkovanie prebieha tak, ze vzorkova¢ zaznamena aktualne hodnoty analogového signalu
v pravidelnych intervaloch s istou frekvenciou. VVzorkovacia frekvencia udava, kolkokrét za
sekundu je zmerané napétie na vstupe zvukovej karty. Cim vyssia je tato frekvencia, tym je zvuk
kvalitnejSie zaznamenany, ale aj vyZaduje viac paméte na ulozenie. Aby sa vzorkovany signal
dal pri reprodukcii plne zrekonStruovat’, tak sa musi snimat’ frekvencia, ktora je aspon dvakrat
vyssia ako frekvencia povodného signalu. Clovek méZe pocut frekvenciu az 20 kHz &ize
vzorkovacia frekvencia musi byt aspon 40 kHz. Vznika pri tom signal PAM — pulzna

amplitadova modulécia.

10&kHz signdl
Audio CO

OVD - Audio

16b/44 kHz
Audio CD

24 b/192 kHz
DVD - Audio

Obrazok 7. Vzorkovanie zvuku a rézne kvality vzorkovania [4]

Kvantovanim je kazdej vzorke, ktora bola vytvorend vzorkovanim, pridelena priemerna
hodnota pre jednu cell vzorku a taktieZ sa zaokruhl'uji namerané hodnoty na najblizsiu Groven
amplitudy kazdej vzorky, preto ma digitalny zvuk na rozdiel od analégového schodovity
priebeh. Ak je dizka intervalu rovnaka, tak ide o uniformné kvantovanie aked je dizka

intervalov premenlivd, tak ide o neuniformné kvantovanie.

Amplitida zvuku predstavuje hlasitost’ zvuku, udava sa v decibeloch (dB) ako odstup signalu

od Sumu.

Kdédovanie zakdduje kvantovany zvuk do binarnej sustavy, s ktorou dokaze pocita¢ pracovat’.
Podrla zvoleného poctu bitov (najcastejsie 16), teda kazd vzorku zakddujeme n-ticou jednotiek

anul.
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Pocet bitov je mnoZstvo Casti, do ktorych budi ukladané zmerané vstupné napétia namerané

aulozené.

e 8- bitov nam vytvori $kalu s 256 napatovymi troviiami s 8 miestami (0 - 255), pouziva
sa pri kodovani starSich hovorov cez mobilné telefony

e 16— bitov (0 - 65535) s 16 miestami, pouziva sa pri CD kvalite

e 24 — bitov (0 - 22* — 1) s 24 miestami , prevodnik ¢o by dokézal pracovat s takymto
poctom bitov sa pouziva vicsinou len v profesionalnych Studiach, zodpovedd DVD

kvalite

Pévodny signél

| Ik W
| \J

. T
' I_J‘—L[_\‘T—'#Cn

- =

Amplitada

Vzorkovany
signal (PAM)

Amplituda

Kvantovy signal

v

yoor vy v

AL AL ORI T

110011011010010101111110

Obrézok 8. Kompletné spracovania zvuku [4]

Po vykonani digitalizacie zvuku je nasledne zvuk ulozeny na konkrétnom mieste pamétovej

jednotky podrla prislusného forméatu.

1.3.2 Formaty zvuku
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Zvuk, ked’ je digitalizovany a presunuty do pocitaca, ma niekol’ko typov formétov. Za

najpopuldrnejsie sa povazuju formaty:

» WAV — Na trh prisiel s operatnym systémom Microsoft Windows. D4 sa prehrat’ na
hocijakej zvukovej karte na osobnom pocitaci. Obsahuje plnu zvukovi frekvenciu.
Zabera pomerne vel’ku ¢ast’ paméte. Funguje presne rovnako ako je popisané vyssie.

» MPEG - Jeho povodnym ucelom bolo ukladanie pohyblivych obrazkov. Neskér vznikol
format MP3, ktory umoznoval aj ukladanie zvukovych informéacii. Ponuka celkom
vysokU kvalitu aj pri jeho kompresii, avSak orezava zvukové rozpétie a tak niektori
pouzivatelia mOzu mat zniZzeny pozitok ztakto skomprimovanej pesni¢ky. Na
pouzivanie a vyrobu takéhoto zvukového formatu treba dodatocné technické
prostriedky.

> MIDI — Specialny typ formatu. Komunikécia prebieha v digitalnych spravach, ktoré
maju 1 az 16 kanalov. Takato digitalna sprava ma spravidla ve'mi mala velkost, len
niekol’ko kilobajtov. Konkrétny zvuk sa potom sformuje v zvukovej karte. Takyto
princip funguje na principe zvukov z konkrétnych hudobnych néastrojov. MIDI sa tak da
pouzit' na ukladanie zvukov priamo z elektronickych néastrojov ako su napriklad
syntetizatory alebo elektronické bubny. Cize MIDI laicky povedané funguje ako noty
pre konkrétny nastroj alebo nastroje. MIDI sa da pouZzivat’ teda na melodie na webovych
strankach, prezentaciu a podobne, kde je vitand mala velkost’ siboru. Hlavna nevyhoda

je nemoznost’ kodovania hlasu alebo zvukovych efektov [4].
Menej pouzivané formaty:

» Vorbis OGG — Pri nizsich kbps dosahuje kvality MP3 s vyssimi kbps

» AUP (Audacity Project Format) — Je ureny len na spracovanie rozpracovanych
audioprojektov

» WMA (Windows Media) — Polovi¢na vel'kost” oproti MP3

» VQF (Vector Quantization File) - vyuziva lepsiu metddu komprimovania nez MP3

» AAC (Licence pro Advanced Audio Coding) — pokladéa sa za nastupcu MP3 a neskor aj
MP4 [4]

» AC3 (Audio Codec 3) — Formét vytvoreny spolo¢nostou Dolby Digital. Slazi ako 6
kanalovy forméat pre DVD, Blu-ray, a hry na hernych konzoléch. [18]
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Rozdiel medzi zvukovymi formatmi moze byt napriklad ten, ze moézu obsahovat’ menej bajtov

informacii, ak zachytavaju len mensi rozsah zvukovej frekvencie, a zas naopak.

1.4 Poéitacové animacie

Pocitaova grafika je vetvou CGI, pocitacom vygenerovanych obrazcov, ktora sa zaobera
pohyblivymi obrazcami. Pocitacové animacie mozu byt ako 2D tak aj 3D, a vyuzivaja sa vo
filmovych priemysloch na tvorbu komplet animovanych animécii, alebo len ako $pecialne
efekty v hranych filmoch. Metddy ktoré su vyuzité na tvorbu tychto animécii s rozne a zavisia
od typu filmu alebo videa, v ktorom budl animacie pouzité. V sG¢asnosti najpouzivanejsiu
metodou je motion capture, ktoré zachytava herca, jeho pohyb, mimiku a celkové Ukony, na
ktorych zaklade pocita¢ vyhodnoti a aplikuje dané pohyby na objekty ktoré maju byt

animované.[22]

1.5 Video

Najcastej$im typom multimédii je video. Video mdze byt vytvorené pomocou videokamier,
vytvorené pomocou pocitatovych softvérov, alebo popripade ich kombinaciou.

1.5.1 Formaty a kontajnery videa

Na to, aby sa spravne zapisalo video na disk, tak musi mat’ svoj kontajner, kde sa dokazu
zvukové, obrazové alebo aj textové data spojit’ do jedného celku, alebo format, ktory urcuje

mieru komprimacie.
Medzi najpouzivanejSie kontajnery patri:

» AVI (Audio Video Interleave) — Masovo vyuzivany, vysoko kompatibilny kontajner.
Audio a video je ulozené v jednom priecinku, avsak titulky musia byt’ ulozené v inom
stibore. Podporuje vicsinu formatov, avSak moze spdsobovat’ problémy ako napriklad

problém s obrazom alebo zvukom.
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» MPEG (Moving Picture Experts Group) — Podobne ako AVI je Siroko podporovany,
pouzivany kontajner. Existuje aj verzia MPEG pre streamovanie videa cez internet.

» Matroska — Moéze sa pouzit’ pre vel’ké mnozstvo kompresii suborov, pise sa s koncovkou
MKV pre videosubory a MKA pre audiostbory. Format je licencovany ako public
domain.

» VOB (Video Object) — Tento kontajner je uréeny len pre DVD video, umoziuje len
formatovanie videa MPEG-2 a zvuk vo formate AC3. Déata o videu nemusia byt len

v jednom subore [17].
Najviac sa pouzivaji formaty obrazovych dat ako napriklad:

» MPEG-1 — Vel'mi zastarany format s nizkou kvalitou. Avsak je extrémne kompatibilny
ada sa pouzit na vSetkych operacnych systémoch. Jeho kvalita dosahuje 352*288
pixelov s obnovou 30 snimok za sekundu

» MPEG-2 — novsia verzia MPEG, umoziujiica zachytanie videa vo vyssej kvalite a ma
vys§i datovy tok. Vyuziva sa pri DVD filmoch.

» MPEG-4 - format fungujuci na niekolkych algoritmov komprimujlcich
a dekomprimujucich video, napriklad DivX, XviD, 3ivX. MPEG sa d& rozdelit' na
MPEG-4 AVC (Advanced Video Coding) a MPEG-4 ASP (Advanced Simple Profile)

» VC-1, WMV - Format vytvorila spolo¢nost’ Microsoft. Je podobny ako MPEG-4 avsak
ma horSiu kompatibilitu a zaroven pri rovnakom datovom toku dosahuje horsiu datova

kvalitu.

kompresiu a teda nie je vhodny na pouzivanie cez internet. Je vyhodny pri digitdlnom
strihu, ked’Ze sa na snimkach da pracovat oddelene. MJPEG znamena Motion JPEG,
a DV je pouZzivané na digitdlnych kameréach.

» HuffYUV, CorePNG, FFV1 — Majl nulovd stratu kvality, aviak majt slabti kompresiu
suboru [17].

Kodek komprimuje alebo dekomprimuje medialne subory, ako st napriklad skladby alebo
videa. Rozne prehravacie aplikacie pouzivaju kodeky na prehravanie a vytvaranie medialnych

suborov. Kodek mdze pozostavat z dvoch casti: dekodér, ktory dekomprimuje stubor

23



(dekddovanie), a kodovaca, ktory komprimuje medialny stbor (kédovanie). Niektoré kodeky

obsahuju obidve tieto Casti a iné obsahujd iba jednu z nich [19].

Umelo vytvorené video ako napriklad animacia, ¢i uz 3D alebo 2D, alebo upraveny
videozdznam sa po vyhotoveni musi renderovat’, ¢o zabezpec¢i GPU alebo CPU pocitaca, na
ktorom sa to renderuje. Cim je video kvalitnejsie a ma viac snimok za sekundu, tak tym sa dlhsie

video renderuje. Cim maé poéita¢ silnejsie CPU alebo GPU, tak tym kratsie sa video renderuje.

1.6 Pravne aspekty a licencie pre programy

Na zaver prvej kapitoly sme si museli zhrnut' informacie o autorskych pravach a licenciach

programov. Tieto informé&cie su potrebné pre prevenciu porusenia zakonov.
Autorské prava:

e Autor, firma alebo iné skupina, ¢o vytvorila dany produkt ma ochranu autorskym
zakonom. ¢. 185/2015 Z. z. (v zneni ¢. 125/2016 Z. z., 215/2018 Z. z., 306/2018
Z.2.)[8].

e Autorsky zakon vymedzuje prava a povinnosti, ktoré sa tykaju nakladania

s autorskymi dielami, ku ktorym patria aj poc¢itacové programy [3].

Licencnd zmluva predstavuje pravo pouzit alebo pouzivat produkt, ktory je chraneny

autorskym pravom. TaktiezZ plati Ze:

e Pri zaktpeni softvéru kupca dostane licenciu, ktorda mu umoZni pouZivanie
softvérového produktu vymedzenym spdsobom, a ak dodrzi pouzivanie produktu len
na ucely, ¢o mu ponuka licenéna zmluva, tak hovorime o legadlnom softvéri.

e Licencia je sucastou programu a vztahuje sa na jeden pocita¢, avSak existuje aj
multilicencia, ktora sa da aplikovat’ na viacero pocitacov a jej kipa je vyhodnejsia

nez ktpa viacerych licencii [2].
Druhy licencii:

e Freeware — program sa da pouzivat' a §irit zadarmo, avSak nesmie sa produkt

upravovat’ [2].
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Shareware — Program mdzeme pouzivat’ isty Cas, ale po ¢ase vyzaduje poplatok, po
zaplateni ktorého kupca dostane licencni zmluvu. Shareware moze byt vsak aj
Skodlivy malware [2].

Demoware — program ma zablokované niektoré funkcie a sluzi pre pouzivatel'ov na
to, aby zistili, ¢i si cheu kupit tento program [2].

Trial — Program ma vSetky funkcie avSak len na isté ¢asové obdobie, po uplynuti
ktorého sa program zablokuje [3].

Public Domain — je zadarmo. Produkt, ktory sa da vol'ne pouzivat’ a dokonca sa jeho
autori Ciastocne vzdali svojich autorskych prév ato umoziiuje pouZivatelom aj
upravovat’ ich produkt [3].

Copylifted softvér — Je to softvér, ¢o je zadarmo, ktory neumoznuje réznym
distributorom pozmenit' alebo pridat poziadavky na softvér, Co zabranuje
pozmenenie zdrojového kédu a jeho privlastnenie 'ud'mi ¢o nie s jeho priami
tvorcovia [12].

Noncopylifted softvér — Je to softvér, ktory je zadarmo, ktorého tvorcovia opraviuju
pouzivatel'ov menit’ tento softvér v hocijakom rozpéti a dokonca ho nemodifikovat’
tak Ze tento zmeneny softvér si moze jeho modifikator privlastnit’ a dokonca ho uz
nemusi vydavat’ ako freeware [12].

Studentska licencia — je to lacnej$ia licencia (niekedy aj zadarmo) predavana
Skolskym inStituciam, avSak tito licencia neumoziiuje produkty pouZivat za
ekonomickym tucelom [3].

OEM licencia — je to lacnejs$ia licencia len na jeden pocita¢ avsak tato licencia vyprsi
po skonceni zivotnosti PC [3].

Krabicova licencia — je predavana v krabici spolu s CD/DVD/BR diskom (upadd)
[3].

Elektronicka licencia — Je ziskana po nakupe produktu cez internet, po ktorom si ho
moze pouzivatel hned’ nainstalovat’ a pouzivat’ [3].

Adware — je softvér, ktory sa da pouzivat’ zadarmo avSak v produkte sa nachéadzaju
reklamy, z ktorych ziskava autor financie. Niekedy reklamy existuju aj v platenych
licenciach a u niektorych programov sa da zakupit' licenéna zmluva na produkt a

nasledne zmizna reklamy [3].
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Autor alebo skupina autorov pri vytvoreni produktu nan ziska autorské prava, a potom mdze

predavat’ licencie k pouzivaniu.
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2 Ciel prace, metodika prace a metody spracovania

V tejto kapitole budeme rozoberat’ a vysvetlovat’ ciel’ prace, opiSeme metodiku préce a taktieZ

aj metddy spracovania préace.

2.1 Ciel préace

Ciel'om zaverecnej bakalarskej prace je zmapovanie vyvoja softvérovych produktov na tvorbu
a upravu grafiky, zvuku a tvorbu animaécii, ich klasifikéacia, charakteristika principov kompresie
zvuku, formatov suborov, roznych druhov licencii pre pouzivatelov programov a vytvorenie
vlastného kratkeho animovaného filmu s vyuZitim vybranych softvérovych produktov a

dokumentécia postupu pri jeho tvorbe.

2.2 Metodika prace

Este pred zacatim tvorby animécie alebo rdznych prvkov k nej prislichajucich sme sa spytali

¢o, o ¢om, S ¢im a ako chceme vlastne animaciu robit’.

Na internete je enormné mnozstvo animacii, ¢i uz ako kratkych filmov, seridlov, celove¢ernych

filmov alebo aj reklam, ktoré sme mohli analyzovat’, ich formu, posolstvo alebo $tyl.
Najviac nas inSpirovali tieto animacie:

» ,Krtek a Televizor — kratky kresleny film od ¢eského autora Zdenéka Milera. Krtek je
legendarnou animovanou postavou Ceskej kinematografie, ktory je znamy naprie¢
mnohymi generéciami. Nas najviac zaujal tento diel, a z neho sme boli in§pirovany na
Styl rozpravania postav. Nezmyselné blabotanie s ob¢asnym zmyselnym komentarom,
aby sa mu dalo porozumiet’ vo vSetkych krajinach sveta.

» ,Rick and Morty“ — je americky animovany sci-fi televizny serial, ktory vytvorili Justin
Roiland a Dan Harmon pre stanicu Adult Swim. Usudili sme, Ze tento serial ma
najidealnejsi vyzor postav pre animovanie postav, predmetov, efektov a prostredia.
Tento serial disponuje silnymi davkami cynizmu, ktory niekedy az drasticky ukaze isty

problém, ¢i uz politicky, filozoficky alebo sa vysmieva z typickych filmovych klisé.
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» ,.Cream* — je to britsky kratky animovany film z roku 2017 od autora Davida Firtha
0 zazra¢nom kréme, ktory dokaze vyriesit’ vSetky problémy l'udstva. Tento kratky film
prezentuje ako I'ahko sa bezna skupina I'udi dokaze spravat’ pod vplyvom dezinformacii

alebo zneuzitych nepravdivych informéacii/hoaxov.

Vyberu stylu grafiky, porovnaniu vyhod a nevyhod 2D a 3D animécii a tiez vyberu vhodnych

softvérovych produktov sa podrobne venujeme v tretej kapitole bakalarskej prace.

2.3 Metddy skimania

Pouzili sme vedecké parove metddy na analyzu a syntézu. Analyzovali sme odbornd literatdru
a zdroje, potom sme vyberali vhodné materidly, ktoré sme pomocou syntézy dali do

zmysluplného textu.

Vyuzivali sme programy na pocitacovu grafiku, spracovanie zvuku a animacii. Vyuzili sme aj
vedeckd metdédu komparécie, teda porovnavania, a porovnali sme aj vyhody a nevyhody 2D
a 3D animacii a porovnali sme vybrané softverové produkty, z ktorych sme si nasledne vybrali

na pracu s animaciou.

Aktivne sme vyuzivali vybrané programy pri tvorbe vlastného kratkeho animovaného filmu
s ndzvom Volebn stratégia. Tento vlastny kratky film je ulozeny ako priloha k zavere¢nej
bakalarskej praci v Automatizovanom informa¢nom systéme 2 Ekonomickej univerzity

v Bratislave (AIS 2 EUBA) ako subor s ndzvom 2021FHIDUDEK_D.MP4.
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3 Vysledky prace a diskusia

V tretej kapitole sme blizSie opisali etapy tvorby filmu. Obsahuje aj presné postupy pri tvorbe
vybranych objektov, efektov, postav a filmu ako takého. Na konci tejto kapitoly sU aj

zaujimavosti k vyhotovenému filmu, ale aj diskusia k filmu..

Syntézou vsetkych znalosti a poznatkov sme dokazali rozdelit’ tvorbu prace do 6smich ¢asti a to

na:

Volba §tylu a typu animacie

Vyber vhodnych programov k praci
Tvorba scenaru a Concept arty
Zostavenie pozadia scén.
Vytvorenie objektov.

Zostrojenie postav a kostier.

Vytvorenie scén a ich animovanie.

YV V.V V V VY VYV V

Zjednotenie scén, ich Upravy a pridavanie efektov.

3.1 Vyber $tylu animacie

Pre vyber §tylu animacie sme mali dve moznosti, ktoré sa rozvetvuju do n stylov. Prvy §tyl je
3D animécia. 3D animacia - tento typ animéacie by sme museli robit’ v réznych Enginoch ako je
Blender alebo Unreal engine. Tato animécia je zlozitejSia na Cas aj financie avSak dokaze
realistickejsie vykreslit prostredie, ked’ze zobrazuje aj hibku a ma aj realistickejsie vykreslenie
pohybu. 3D animécie maju aj vacsi dopyt, ked’ze su prestiznejsie. Dalsi typ je 2D animécia. Do
tychto animacii sa daju vkladat' objekty zrastrovej aj vektorovej grafiky, asu programy,
v ktorych sa da animovat staticky 2D objekt, natacat’ scény, vkladat’ zvuky a podobne. Tieto
animdcie su lacnejSie, casovo menej narocné avSak findlna animéacia moze byt pre niektorych

divakov nudna.

Néasledne sme si zhodnotili vyhody anevyhody 3D a 2D animacie a zapisali sme ich do
tabul’ky 2.
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Tabul'ka 2. Vyhody a nevyhody 2D a 3D animacii [Vlastné spracovanie]

2D Animécia

3D Animécia

Vyhody

Nevyhody

Vyhody

Nevyhody

Lacnej$ie na vyvoj,

produkciu a Upravu

Moéze byt pre
bezného divaka

nudnejsie.

Lepsie vyobrazenie

pohybu a fyziky

Vyroba zaberie menej

¢asu.

V sucéasnosti ma

mensi dopyt.

Vacsia vizualna
pritazlivost’ a

realistickost’

Naroc¢nejsia na
hardvér, ¢o vedie
k tomu, Ze niektoré
prvky, efekty sa

nedaju animovat’.

Menej narocné na

hardvérové poziadavky

Z niektorych starSich
animaciach sa nedali

opatovne pouzivat

3D modely mézu byt
znova pouzité

v d’al$ich animaciach

Vysoka zloZitost,
kvoli comu bola

vicsina kratkych

zamerané skor na
pribeh ako na

Specialne efekty.

je vyssi dopyt.

Efektivnejsie animacné Sablony Poskytuje vyssiu animovanych filmov
animovanie 2D postav a | Vv inych animéaciach. prestiz, pokial je v 2D.
objektov urobena spravne
a kvalitne.
Tieto animacie su Po tychto animaciach Niekol'’konasobne

drahsia a ¢asovo

narocnejSia produkcia

Vysoka poziadavka

kvality od zakaznikov

Porovnanim oboch typov animécii sme sa rozhodli animovat’ v 2D prostredi, ked’Ze vicSina

kratkych animovanych filmov je v iom roben4, pretoze 2D animécia je menej ¢asovo naro¢nd,

lacnejsie a vhodnejsia na ukazku préace so zvukmi, grafikou a ukazku ich spajania.

Vyberom zanru sme ¢asovo Stravili najviac ¢asu, pretoze vybrat’ vhodny zaner je vel'mi dolezité

ked’ze téma je zdkladom zaujimavého filmu s hlbokou myslienkou. Po inspirovani sa, ¢i uz

z akademickych radov, alebo aj z historie sme sa rozhodli ako zaner vybrat’ politicku satiru.
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Existuje velké mnozstvo problémov, na ktoré sa da poukazat’, a tak sme museli vybrat’ vhodnu
tému. Chceli sme si vybrat’ nieco, ¢o je podl'a nas najvacsi problém, a ¢o sa da aj vyriesit. A tak
sme sa rozhodli robit’ politicka satiru na tému moderné vol'by, volebné stratégie aich
dopad. K tejto téme nas aj napadol vytvorit’ vystizny a 'ahky nazov pre nas film, a tak vznikol

ndzov Volebna stratégia.

3.2 Vyber programov

Po vybere témy a stylu grafiky ndm zostalo vybrat’ programy, ktoré by sme mohli pouzit’ pri
tvorbe animacie. Museli sme vybrat’ programy na tvorbu grafiky a animacie, ¢o podporuja $tyl
2D, av$ak vyber programu na tvorbu a Upravu zvukov tento fakt nijako neovplyvnil zvukoveé

médium, ked’Ze sme nemali moznost’ nahravat’ s 3D zvukovymi technolégiami.

Porovnavali sme rozne grafické, animaéné, zvukové a postprodukéné programy, z Ktorych sme
museli vybrat’ vSetky tak, aby dokéazali medzi sebou pracovat’, aby sa v nich dali robit’ vSetky

potrebné ukony, ale aj viac.
Na grafiku mame na vyber 3 vektorové grafické editory a to:

» Corel Draw — Graficky program od spolo¢nosti Corel Corporation [23]

Vyhody:
e [Dahsie orezvanie a manipulovanie sobjektami nez uinych
programoch.
e Mozn4 editicia bitmap.
Nevyhody:

e ZIlé prepajanie s aplikaciami od Adobe.
e Dost’ stary program, ktory vel'mi neobl'ubuju mladsi grafici.

¢ Nie je Open source softvér (19,95 € za mesiac).

> Inkscape — Graficky program od Inkscape team.[23]
Vyhody:
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Nevyhody:

Jednoduché intuitivne ovladanie.
Podpora velkého mnozstva formatov a vel'mi dobré prepojenie

s Adobe programami.

Open source softver.

Profesionali vel'mi nepouZivaju.

rv e

niektorych prvkov a to zapri¢ini dlh$iu tvorbu.

» Adobe llustrator — Graficky program od spolo¢nosti Adobe Inc.[23]

Vyhody:

Nevyhody:

Najpouzivanejsi vektorovy graficky program medzi profesionalmi.
Mnozstvo roznych néstrojov, ktoré ul'ahéuju tvorbu.

Moznost” tvorby web dizajnov.

Tazsia orientacia pre za¢iatoénikov.
ZIé upravovania textov a bitmap.

Nie je Open source softvér.

Na tvorbu alebo upravovanie grafiky mézeme pouzit’ este jeden rastrovy editor:

» Adobe Photoshop — Bitmapovy graficky program od spolo¢nosti Adobe Inc. [23]

Vyhody:

Nevyhody:

Najlepsi program na upravu bitmap.
Mnozstvo efektivnych nastrojov jednoduchych na pouzitie.

Spracovanie postdv a prostredia pre animaény program Adobe

Character Animator.
Nemoznost’ tvorby novych grafickych objektov.

Nemoznost’ alebo t'azké manipulovanie s textom.

Nie je Open source softvér.
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Po porovnani vyhod a nevyhod sme si nakoniec vybrali graficky program Inkscape, ked’ze je to

Open source softvér, je jednoduchy na pochopenie a hlavne je kompatibilny s d’alsimi

programami. VVybrali sme si aj rastrovy program Adobe Photoshop, pretoZe je potrebny na pracu

s Character Animatorom a daju sa s nim excelentne upravovat’ bitmapy.

Na tvorbu a Upravu zvukov sme mali na vyber:

» Audacity — Open source audio program na upravu zvuku [25]:

Vyhody:

Nevyhody:

Siroké spektrum nastrojov.
Moze pracovat stakmer vSetkymi  zvukovymi  subormi
(ogg,waw,mp3...).

Je zadarmo.

Nemozna alebo obmedzena praca s MIDI stibormi.
Niektoré systémy moézu mat’ problém s podporov vystupu viac ako
dvoch kandlov.

» Adobe Audition — Audio program na tpravu zvukovych stop od spolo¢nosti Adobe

Inc. [25]
Vyhody:

e Siroké spektrum nastrojov &i uz klasickych alebo pokrogilych.

e Efektivne vyuzitie vykonu.

e Obl'tbeny medzi profesionalmi.

Nevyhody:

e Nekompatibilita s niektorymi hardvérovymi a softvérovymi produktami.

¢ Nie je Open source softver.

Vybrali sme program Audacity, pretoze ma Siroki kompatibilitu naprie¢ hardveéru a softveéru, je

Open source, a navySe vac¢sina prace so zvukom bude vykondvana v anima¢nom a editatnom

programe.

Pre animovanie sme mali na vyber:
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» Adobe After Effect — Komplexny program na tvorbu animacii od spolo¢nosti Adobe
Inc. [24]
Vyhody:
e Moznost’ pouzitia ako pre upravu videi, vkladanie efektov a podobne, tak aj na
tvorbu animécii.
e Moznost prace v 3D priestore.

e Velké mnozstvo prostriedkov a nastrojov.

Nevyhody:
e Mozno az prehnane vel'a moznosti, ¢o spdsobuje tazké orientovanie sa pre
zaciato¢nikov.

e Relativne dlhy ¢as na ziskanie zru¢nosti s prdcou s programom.

» Adobe Character Animator — Zjednoduseny program na animovanie scén od spolo¢nosti
Adobe Inc. [24]

Vyhody:

e Program je prisposobeny na tvorbu 2D animaécii.
e Program ma odstranené zbyto¢né funkcie, ktoré nie su potrebné pre animécie.
e Velka jednoduchost’ ovladania.
Nevyhody:
e D4 pouzivat’ len na 2D animacie.

e Obmedzené moznosti prace s videom.

*QOba produkty od Adobe maju este tieto vlastnosti: podporuju pracu s inymi programy od
Adobe, snimanie tvare pre l'ahSie animovanie, umell inteligenciu na podporu animovania,

moznost’ nahravania priamo v programe a aj Uprava zvuku, obe nie si Open source.

Vybrali sme si program Adobe Character animator, pretoze After-effect obsahuje vel'a funkcii,
ktoré nesuvisia s 2D animovanim a zbyto¢ne by komplikovali pracu. Na export animacie ¢i uz
z Character animatoru alebo After- effectu je potrebny program Adobe Media Encoder,
v ktorom sa nastavovala kvalita exportu, a aj typ kddovania vyexportovaného videa.
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Na finalizaciu animacie bolo treba pouzit' aj softver na ,zlepenie“ animovanych scén
dohromady, vkladanie efektov, Upravu zvukovych stop, vkladanie zvukovych stop, strih a pracu

s titulkami, ¢i uz avodnymi, zavereénymi alebo ktoré opisujd obsah hovoreného slova.
Rozhodovali sme sa medzi Windows Movie Maker, Filmorama X a Vegas Pro 17.

» Windows Movie maker — Zakladny editovaci program od spolo¢nosti Microsoft.[26]
Vyhody:
e Dobré¢ pre zaciato¢nikov.
e Jednoduche funkcie.
e Dostupny zadarmo a ma klasicky styl ovladania od firmy Microsoft.
Nevyhody:
e Malo funkcii.
e Nemoznost’ jednotlivého ovladania zvukovych stép.

¢ Nie vel'mi pekné efekty.

» Filmorama X — Pokro¢ily editovaci program od spolo¢nosti Wondershare Technology
Co. [26]
Vyhody:
e Vel'ké mnozstvo prechodov, animacii, efektov a podobne.
e Vhodné pre zaciato¢nikov.
e Moznost’ pracovania vo viacerych tratiach.
e Vyborna funkcionalita s farbami.
Nevyhody:
e Vyzaduje viacero prihlaseni.
e 'V trial verzii len obmedzena funkcionalita.
e Mobze mat’ problémy s HD, 4k a 8k videami napriklad pomalé renderovanie,
lagy a pod.

e Bez pomocnych skratiek na ovladanie.
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» Vegas Pro 17 — Pokrocily editovaci program od spolo¢nosti MAGIX Software
GmbH. [26]
Vyhody:
e Vhodné pre zaciatocnikov.
e Moznost’ pracovania na viacerych tratiach, kde zvuk a obraz maju vlastné trate.
e [ahké ovladanie.
e Excelentné funkcie a moznost’ stahovania efektov, $tylov a pod. z internetu,
popripade moznost’ tvorby vlastnych efektov.
e Podpora pohybu objektov, pomocou ¢oho sa daju vytvorit' nové filmové triky.
eV trial verzii m& pIna funkcionalitu.
Nevyhody:
e Slabé tutoridly na internete k tomuto programu.
e Absencia vzorov, $ablon, Cize vacsina efektov, prechodov a animacii sa musi
stiahnut’ z internetu alebo vyrobit’.

e Hardvérovo vel'mi naro¢né, ¢o sa odraza v pomalom renderingu.

Nakoniec sme zvolili program Vegas pro 17 , ked’ze sme si chceli vytvorit’ vlastné efekty,

prechody a aj tak vacsina animécii bola vytvorend v Adobe Character Animator CC 2017.

Ked” sme mali vybrané programy, v ktorych sa bude kratky animovany film vytvarat
a upravovat, mali sme aj zhotoveny scenar s titulkami, $tyl, druh a spésob, akym bude animécia

vyhotovena, tak sme mohli zacat’ s tvorbou.

3.3 Tvorba scenaru a Concept-arty

Po tom, ¢o sme si vybrali, v om budeme robit’ animdiciu, uz bolo treba vytvorit’ scenar
a konceptualne obrazky k nemu, aby sme mali predstavu, ako m6zZu vyzerat’ postavy v animacii.
Pre tvorbu scenaru sme zvolili nasledovny postup:

Vymyslenie hlavnej myslienky — Navrhnutie scén s hlbSou myslienkou — Posp4djanie
scén dohromady, aby mali chronologicky zmysel—— Zahladenie scenara, aby tvoril
jednotny celok ——» Scenar sa spise do jednotlivych krokov, ktoré budii postupne

animovaneé.
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|

2. Stary muz
prepina kanaly.

!

3. Kamera sa presunie na
televizor, kde je jeden
prepuuty program.

v

4 Politik d'alej prepne
program, na ktorom je
Ziva politicka debata.

v

5. Kamera sa priblizi
cez televizor az nazivo —
k politicke; debate.

animovaného filmu.

6. Na scénu pride moderny kandidat A a
ukazuje [udom na tabuli infernetovy viip
meme a na pravej strane kontaktné

1. Uvodné titulky —* informdcie na socialne siete, na ktorvch

chce o najviac sledovatelov. Mladi
ludia galeju, aviak starsi Mudia velm
nejavia zaujem.

v

7. Kandidat A pojde prec z
podia a zaroven s1 predstavi,
ako mu budu rast’ ¢isla na
soctalnych sietach.

¥

8. Na scénu pride Kandidat B. Ten I'udom
vysvetluje, Ze znizi ceny v obchodoch,
dane, ale aj zvvsi Zivotny Standard v
krajine, taktiez ponuka [udom gulas
zadarmo. Vietci divaci $aleju.

v
9 Nasledne je zaber, kde sa

v

10. Na scénu pride posledny kandidat,
Kandidat C. Kandidat hovori konkrétne
sposoby riefenia problémov §tatu, aviak

Tudi to nudi a prestani poéuvat tohto
kandidata, a teda vobec nie 50 nadieni.

Kandidat B smeje z toho, ze mu
pribudne vela hlasov.

v

11. Ostatni kandidati sa
vysmievaji.

¥

12. Zaber na ludi. douz
jedia gulas.

¥

13. Kandidat C sa zarazi a
1de si dat’ gulas.

v
14 Politik krada a 1de s1
sadnut ku stolu, kde sa je
gulas.

¥

15. Zavereéne titulky.

Obrazok 9. Scenar [Vlastné spracovanie]

Vv tom momente, ked’ nieCo hovoria.

)

s

Obrazok 10. Krava [Vlastné spracovanie]
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Popri scenari vznikli aj titulky, respektive obsah toho, ¢o budu postavy hovorit, alebo konat

Po vytvoreni scenara sme vytvorili concept-arty na postavy alebo predmety z nasho kratkeho




Obréazok 11. Kandidat C [Vlastné spracovanie]

Obrazok 12. Gulas [Vlastné spracovanie]

Tieto concept-arty sluzia tvorcom pre inSpirovanie a vyber grafickych prvkov filmu, hry,
ilustracii v knihach alebo komiksoch alebo maskotov pre nejaka spolo¢nost’. V nasom pripade
sme upravili farby danej kravy, upravili tlamu a pridali aj sdnku. Od concept-artu kandidata C
sme vytvorili aj dalSich kandidatov, ktorym sme dali aj nové prvky a ktorym sme aj
transformovali Sirku a vysku, a tak sme vytvorili r6zne proporcie postav. Ku guladsu bol len

pridany ohen, ktory bol vSak animovany a ozvuceny.
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3.4 Pozadie scén

Kazda scéna, ¢i uz animovana alebo hrana je vykonavana v prostredi, respektive pozadi. Tym
padom sme chceli zacat’ tvorit’ od pozadia. Na to sme vyuzili program Inkscape. Celkovo bolo

vytvorenych 5 scén.

Prva scéna, o bola vytvorena, bolo pozadie inpirované scenériou z Cierncho lesa v Nemecku.
Tato scéna bola vytvorena tak, ze sme do programu Inkscape vlozili fotografiu Cierneho lesa.
Vytvorenie hocijakého obrazu v grafickom prostredi by malo byt vykonané odzadu dopredu,
ateda to, ¢o je viac vzdialené, by malo byt vytvorené najskér. Tym padom bola ako prva
vytvorena obloha. Obloha bola vytvorena ako Stvorec bez oramovania, kde bol prechod
z bledomodrej na tmavomodru farbu, ¢o odrazalo skuto¢nost’ lomu svetla prechodom foténov
cez zemsku atmosféru. Nasledne sme vytvorili kopce. Kopce boli vytvorené tym Ze sa dal objekt
v tvare Stvorca na cestu a nasledne bola jeho cesta respektive oramovanie tvaru vytvarovane do
tvaru, ktoré pripominali kopec. Tvarovanie bolo vykonané vytvorenim viacerych vrcholov,
ked’ze klasicky Stvorec obsahuje len 4 vrcholy, ich presavanim a vytvaranim roznymi
konklavnymi alebo konvexnymi parabolami medzi vrcholcami. Tymto spdsobom bola
vytvorena vic¢Sina grafickych prvkov v programe Inkscape. Potom bola nastavena farba pozadia
tychto Utvarov a ¢im bol kopec vzdialenejsi, tak tim bol svetlejsi. Toto pozadie bolo pouzité na
scenu, kde re¢nia politici. Podobnym §tylom bola vytvorené pozadie pre scénu, kde je krava, ¢o

tancuje v TV, alebo pozadie pre scény s gulaSom, divakmi a vysmechom politikov.

Dal3im typom pozadia bola obyvacia miestnost muza na za&iatku filmu. Tiez bol vytvoreny
Stylom odzadu dopredu. Na tvorbu tejto scény nebola pouzita Ziadna predloha, avSak vyhl'ad
z okna a obrys podlahy bol stiahnuty z internetu, a bol pouzity priamo v diele, pretoze autori ich
umoznili zadarmo vyuzivat. Scéna teda obsahuje stenu, vyhlad zokna, podlahu,
nerozoznatel'ny odpad, plechovku koly, oblok, parapetu a televizor. K televizoru bol vytvoreny

aj tien, avsak tento detail sa da tazko zachytit'.

Piata scéna, ¢o bola vytvorena je pohl'ad spredu televizora. Pre praktickost’ sme najskér vytvorili
stenu televizora a az potom samotny televizor. Museli sme vSak davat’ pozor, aby sa televizor
podobal alebo idealne bol ten isty, aky je v pozadi obyvacej miestnosti na za¢iatku. Musel mat’

rovnaku farbu, tvar a proporcie.

39



Na to, aby sme mali prehl’ad v tom, kde st uloZzené aké obrazky, objekty, postavy a podobne
sme si vytvorili subor skladajuci sa z niekolkych kategoérii a podkategorii pre lepSiu navigaciu
naprie¢ vytvormi. Tieto pozadia sme vyexportovali do kategorie Pozadia a ulozili vo formate
PNG v ¢o najvysSom rozlisSeni, niekedy prevySujucimi kvalitu 4k, aby pri potencidlnom

zvacSovani nestracali obrazy kvalitu.

Do tychto pozadi boli vlozené aj d’alSie objekty ako oblaky, javiska, cesty a podobne. Avsak pre

animacné ucely boli vlozené neskor pri animovani.

3.5 Tvorba objektov

Dalsim krokom bolo vytvorit’ objekty, s ktorymi budd postavy alebo prostredie interagovat’
amat’ Snimi vztah. Tieto objekty by sa dali rozdelit do dvoch kategdrii ato staticke

a dynamické.

Statické objekty ako napriklad tanier, gulas, oblak, meme alebo ciel’ kandidata A boli ¢isto
robené v programe Inkscape. Proces vzniku objektov ako tanier, oblak alebo gulas vznikli
rovnakym spdsobom ako kopce na pozadiach. Meme vzniklo tym, ze do obrazku stiahnutého
z internetu, ktory je pouzitelny zadarmo a autor je neznamy, bolo vloZzené textové pole. Do
textového pol'a bolo mozné vkladat' potrebné informacie. Rozhodli sme sa pre napisanie
informécie v anglickom jazyku, ked’ze anglicky jazyk je jazykom popularnym u mladych l'udi.
Pri tvorbe obrazkov pre sl'uby kandidata B bola pouzita slovenéina, pretoze chce, aby sa dana
informacia dostala medzi ¢o najviac l'udi, a taktiez ked’Ze tato animécia je priloZena k tejto
bakalarskej praci napisanej v slovencine. Tieto objekty su stojaté v ¢ase a nemenia sa, avSak
vV anima¢nom programe sa mozu hybat v priestore ako napriklad oblaky, alebo mézu byt
transformované v ¢ase zmenou $kaly stradnice x alebo y. Tieto obrazky boli exportované do
kategorie Objekty a podkategdrie Statické objekty vo formate PNG. Rovnako ako statické
objekty boli vytvorené aj rozne Casti tela postav, napriklad taky nos bol ulozeny do kategorie

Casti tela a do podkategorie nos.

Dynamické objekty su objekty, ktoré svoj tvar alebo pozadie menia v ¢ase. Ako priklad si
modzeme uviest’ ohen, ktory hori pod gulasom. Najskdr sme vytvorili tri ohne, prvy velky bez

ohnivych castic, druny maly ale s velkymi Casticami atreti so strednou velkostou ohna
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amalymi Casticami. NA&sledne boli tieto tri obrazky boli ulozené do kategorie objekty

podkategdrie Dynamické objekty a tu do vlastného stiboru ohen vo forméate PNG.

Nasledne boli tieto obrazky otvorené v programe Adobe Photoshop a vlozené do jedného .psd
stboru. V tomto programe sme museli zabezpecdit', aby vsetky vrstvy boli vidite'né a to tak aby
mali otvorené oko na l'avej strane od ndzvu v paneli vrstvy, a taktiez aby vrstvy boli v Zelanom
poradi, ato vel’ky ohen, maly ohen, stredny ohen. DéleZitou vecou, na ktord sme nesmeli
zabudnut’, je aj umiestnenie vrstiev, ked’ze spodky kazdej viditeI'nej Casti vrstvy museli byt

Vv jednej rovine a obrazky ohiia museli mat’ zelant velkost’.

Tento stbor bol vlozeny do Aplikacie Adobe Character Animator. Ked’ sme to v tejto aplikacii
otvorili, tak sme mohli nastavit’ pre tento objekt behavior, po slovensky spravanie, na to, aby
neboli zobrazené vsetky vrstvy naraz, ale aby bola viditeI'na len jedna vrstva a aby sa ¢asom
stala vidite'nou len jedna vrstva. Tento behavior, takzvany Cycle Layers, umoznoval niekol’ko
nastaveni. Prvy bol $tart, ktory uréoval, kedy sa spusti animécia dynamického objektu, pretoze
v scéne, kde je potrebné, aby ohen horel cely ¢as, sme nastavili tito moznost’, ze prechod vrstiev

zaéne okamzite.

Dal3ou nastaviteInou vecou bol smer, akym sa budi prechadzat’ vrstvy, touto moznostou sa da
nastavit’ to, aby animacia objektu bola vykonana chronologicky spravne od zaciatku po koniec.
Nasledovalo nastavenie, ktoré ur¢ovalo, Ze po kol’kych snimkach sa posunie vidite'nost’ z jednej
vrstvy na druhu. Pokusmi sme dosli k zaveru, ze zmena viditel'nosti vrstvy pri 25 snimkach za
sekundu je ideédlna kazdé 2 snimky, aby ohenl vyzeral realisticky. Posledné nastavenie bolo to,
7e Ci chceme, aby animacia pokracovala neustale, ked’ze ohen na rozdiel od vybuchu nehori len
jednym blkom, tak sme nastavili to, aby sa prechod cez vsetky vrstvy neustale opakoval. Takto
nastaveny ohen sa dal ulozit’ ako babka vo formate .puppet a bol ulozeny do suboru s .png a .psd

obrazkami ohna.
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3.6 Zostrojenie postav a vytvorenie ich kostier

V nasom filme sa nachadzaju 2 typy postav. Prva je postava s humanoidnou Kostrou a druha je

s nehumanoidnou kostrou.

Medzi postavy s nehumanoidnou kostrou patri krava a stary muz pozerajuci televizor. Kazda
postava by mala byt zloZena z o najviac vrstiev zlozenych v .psd subore otvorite'nom
v programe Adobe Photoshop. Nehumanoidné postavy obsahuju menej tychto vrstiev a taktiez
maju jednoduchsiu kostru. Napriklad krava je zloZzena len z troch vrstiev, ato ztela, hlavy
a sanky. Vrstva sanky bola v programe Character Animator deklarovana za vrstvu, ktora je
sankou, tato funkcia sa da nastavit’ na bo¢nom paneli so znackami. Tato funkcia umoziuje
pohyb sanky pri vydavani zvukov. Rovnako bola nastavena aj vrstva hlavy, ¢o zapricinilo
spravny pohyb hlavou pri animovani. Vrstva sanka ma aj nastaven( samostatnost’ od
rodi¢ovskej skupiny, ¢o zabezpecuje, Ze sa usta hybu bez toho, aby ohybali okolité vrstvy.
Signalom, Ze je vrstva samostatnd, je korunka na l'avej strane od nazvu vrstvy. Znacky mozu

pridavat’ d’alsie vlastnosti ako pre vrstvu, tak aj pre manipulatory.

Pre zlozenie kostry st potrebné manipulatory. Tieto manipulatory sa daju vkladat’ v programe
Character Animator, a ked’ze su vel'mi potrebné, tak maju na vkladanie do postav tvorcom

definované klavesové skratky. Character Animator ma 5 najhlavnejSich manipulatorov a to:

» Zakladny manipulator bez pridanych znaciek.

» Palickovy manipulator, ktory ma tvar palicky a funguje ako kost’.

> Spendlikovy manipulétor, ¢o prichyti postavu v konkrétnom bode, aby sa nehybala a tak
je vhodna pre nohy alebo nieco, ¢o je v kontakte so zemou.

> Tahaci manipulator, ktory sluzi na to, aby animator dokazal hybat’ bud’ s konéatinami
alebo inymi objektami pomocou mys$i alebo dotykom na obrazovku.

» Hompalajuci manipulator, ten doda hompalajucu vlastnost’ vyti¢ajacej Casti postavy, na

ktort bol vloZeny tento manipulator.

Ku konkrétnemu manipulatoru mézeme priradit’ aj d’alSie znacky, ktoré mu daju aj dodato¢né

vlastnosti a umoziuju aj popripade skombinovat 2 a viac réznych typov manipulatorov.
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Na vytvorenie kostry boli pouzité 2 manipulatory na zafixovanie postavy k podlahe, ktoré boli
umiestnené na konci néh. Dalsi manipulator bol vloZeny na konci chvosta, aby sa chvost

hompal’al a nebol staticky.

Stary muz je sice ¢lovek, avSak sucast'ou jeho tela je aj sedacka, na ktorej sedi. Na rozdiel od
kravy mé viac vrstiev, napriklad hlava sa skladd zo samostatnej hlavy, ucha, nosa, oka, vie¢ok.
Niektoré Casti, ako tu hlava, boli upravované v programe Adobe Photoshop tak, ze boli do tejto

vrstvy vkresl'ované detaily. Tak tu vznikli usta, vlasy a obocie.

Ako sme uz spominali, tak na hlave sa nachadza jedno oko. Toto oko je zloZené z vrstvy bielka,
zrenice, vrchného a spodného viecka, ktoré s vlozené do jednej skupiny oko, ktora sa neskér
nastavi ako samostatna od rodi¢ovskej triedy. Hned’ pri vloZeni .psd dokumentu do Character
Animatoru sa k objektu vytvori niekol’ko behaviorov. Pre o¢i existuju tri behaviory ato Eye
Gaze, ktoré ovlada pohyb zrenice po bielku, Face, ktoré snima cell tvar pomocou kamery a z nej
vyhodnocuje napriklad mrkanie, pohyb viecok ale aj veci, ktoré nesuvisia s o¢ami ako napriklad
poloha hlavy a podobne a Auto Blink, ktory umoziuje nastavit’ automatickeé ndhodné klipkanie
o¢i. Zrenica sa mdze pohybovat’ len v ramci oznaceného bielka, aby zrenica “nevyletela“ z oka.
Nachadza sa tu vrstva blink, ktora je vo vychodiskovom stave neviditel'na, ale pokial’ behavior

Auto Blink alebo Face vyhodnoti stav Zmurknutia, tak sa tato vrstva zviditel'ni.

Behavior Face nam umoziiuje moznost’ Zivého animovania postavy za pomocou gestikulacie
snimanej osoby. Snimana osoba méze hybat’ hlavou do bokov alebo dopredu a dozadu a hlava
animovanej postavy bude robit’ to isté. Pohyb hlavy aj ¢iastocne ovplyviiuje pohyb tela od krku
dole. Zaroven kamera snima aj pohyb obocia, ktoré méze ist’” hore alebo dole. Pre spravne
fungovanie obocia je ale doleZité nastavit’ vrstvu obocia ako obocie a zarovein tuto vrstvu sme
museli nastavit' ako samostatnii od rodiCovskej skupiny, aby sa pri aktivovani pohybu

nedeformovala hlava.

Na vytvorenie funk¢nej ruky sme museli poznat’, ako funguje ruka ¢loveka. Ruka sa sklada
z troch hlavnych pohyblivych casti a to z pleca, lakta a zapastia. Medzi tymito pohyblivymi
astami st nepohyblivé tvrdé Casti, teda kosti. Dalsim krokom Kk uspesnému vytvoreniu ruky
potrebujeme v Photoshope vsetky casti ruky, ¢o je dlan, ruka alebo popripade rukav vlozit' do
skupiny ruka. Potom v Character Animatore zaklikneme tdto skupinu ruka, nastavime jej to, aby

bola samostatna od rodicovskej skupiny av mieste, kde sa ruka prekryva s vrstvou tela
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premiestnime programom automaticky vytvoreny manipulator a priddme mu znacku pleca.
Dalej vytvorime dva manipulatory, umiestnime ich tam, kde by sa mali nachadzat’ laket’ so
zapastim a priddme k nim aj prislichajice znacky. K znacke zapastia pridame aj znaku na

tahanie, aby sme s rukou vedeli v scéne manipulovat’.

Ked mame kiby, potrebujeme kosti a tak pridime medzi uz vlozené manipulatory d’alsie dve
palickové, Co predstavuju kosti. Takto vytvorena ruka uz dokéze byt v scéne pouzita, avSak ma
par nevyhod. Prvou je, Ze sa dokaze nat'ahovat’ do nekone¢na a druhy problém je ten, Ze je dost’
problematické narabat’ s laktom a niekedy sa sprava dost’ neprirodzene. Tento problém vie
vyrie$it’ behavior Arm IK, ktory riesi vysSie uvedené problémy a to tak, ze si vieme nastavit’,

pokial’ sa da ruka tahat, alebo do akého smeru sa bude laket’ ohybat'.

Oc¢i, koncatiny, tvar a iné na tejto postave, ale aj na vSetkych humanoidnych postavach fungujd

rovnako.

Humanoidné postavy maja 'udsku kostru a to aj nohy, ruky, tvar, telo. VSetky postavy funguju
priblizne rovnako, avSak sme sa rozhodli opisat’ postavu Kandidata C, ktory ma
najprepracovanejSiu babku spomedzi vSetkych postav. Humanoidné postavy boli inSpirované
z predlohy, ktoru pondka priamo Character Animator s menom Chloe. Z tejto postavy boli

prevzaté napriklad Usta alebo niektoré dlane.

Kandidat C ma rovnako ako stary muz pohyblivy par rdk, par oéi, ale aj obogie, nohy, usta. Usta
maju v Character Animatore menit’ svoj tvar podl'a toho, aka hlasku zachyti mikrofon. Taktiez
sa da vytvorit’ zmena tvaru Gst za pomoci vygenerovania pohybu ust z hocijakej nahravky.
Vsetky tvary Gst su v jednej skupine Usta, sU nastavené nezavislost'ou od rodi¢ovskej skupiny
a viditelnost’ Ust musi byt vypnuta, tym padom by mala byt viditel'na len jedna vychodzia
vrstva. Kazda vrstva musi mat’ priradent znacku prisluchajticej hlasky, tym padom, ked’ by bola
zachytena z mikrofonu hlaska ,,a“, tak by postava mala otvorit’ Usta, ked’ napriklad postava
povedala ,,0¢, tak by Usta mali mat’ okruhly tvar a ked’ napriklad ,,em®, tak by sa mali Usta
zatvorit’. Pre funk¢énost’ musia byt’ vSetky vrstvy Ust na tom istom mieste a mat’ tu istu vel’kost'.
Postava Kandidat C ma vsak dvoje usta, jedny §tastné a druhé smutné. Pomocou spuste sa da

nastavit, ktord skupina bude momentalne viditeI'na.
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Existuju dva typy spusti. Prva je klasicka spust’. Ak sa aktivuje stlacenim predvoleného klavesu,
tak sa objavi nejaky objekt, ktory je za normalnych okolnosti neviditel'ny. Sluzi na to, aby sa
prehrala nejaka animacia alebo aby sa zobrazila nejaka vrstva napriklad zmurknutie a podobne.
Dalsi typ je zamenny set. Na rozdiel od klasickej sptsti zamenny set funguje tak, Ze sa do neho
zadeklaruju konkrétne vrstvy alebo skupiny vrstiev a z nich méze byt v jednej dobe zobrazeny
len jeden. Toto slazi napriklad na zmenu tvaru dlane a tak sme dokézali nastavit’ to, ¢i postava
ukazuje, alebo chyti lyzicu alebo mé ruku v pociatocnej polohe. Zaroven sme vyuzili tento

zamenny set k zmene $t’astnej skupiny Ust a smutnej.
Postava mé aj hompal'ajuce sa vlasy za pomoci hompal'ajuceho manipulatora.

Vsetci kandidati dokazu aj Ciasto¢ne otacat’ hlavou a kyvat’ fiou hore a dole. Tento efekt bol
vytvoreny tak, Ze sa vSetky Casti hlavy vlozili do skupiny hlava, tato skupina sa zduplikovala
aby vzniklo takto pat’ hlav, ktoré su na rovnakom mieste. Postupne sme upravovali ¢asti hlavy
aby zodpovedali perspektive, to ¢o je viac vzadu je menSie, a rozmiestnenia Casti tvare na
zodpovedajuce miesto, tak napriklad, ked’ sa Kandidat C pozrie doprava, tak by mal mat’ vSetky
Casti tvare posunuté viac doprava. Kazdej hlave sme priradili znacku odpovedajucu typu
otoceniu hlavy a vSetky polohy okrem pociato¢nej sme nastavili na nevidite'né. Posledny krok
spo¢iva v tom, ze k postave sme museli pridat’ behavior Head Turner, aby kamera vedela
zachytavat’, ¢i snimany herec to¢i hlavou. Ked’ sme takto vytvorili kratiacu hlavu, musime davat’
pozor, aby vSetky meniace sety boli nastavené na tsta vo vSetkych polohach hlavy, aby nedoslo

k chybnym scénam.

Postava ma az 4 hybacie manipulatory. Aby sme vedeli v scéne zachytit’ pouzitie vSetkych
Styroch, potrebujeme ku kazdému vytvorit’ behavior Dragger. Ked’ sa importuje hocijaky objekt,

tak sa automaticky jeden vytvori, ¢iZe k tejto postave sme museli vytvorit’ eSte d’alSie 3.

Kandidat C je jedind postava, ktora v animacii krac¢a. Tato animaciu sme robili v programe
Adobe Character Animator 2017 CC. V dalsej verzii 2018 bol pridany behavior na lepsiu
funkciu noh, ktory je podobny ako Arm IK, avsak je upraveny pre nohy, bohuzial’ vo verzii
aplikécie, v ktorej sme choédzu animovali tento behavior nebol atak je to kracanie trochu

tazkopadne, a bolo dost’ komplikované ho vytvorit’.
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Vytvorenie kostry nohy je tieZ velmi podobné ruke, tieZ na nohe méame 3 hlavné kiby a 2 pevné
konstrukcie. Manipulatory sa teda vlozili rovnako ako pri ruke, avSak sa manipulatory
predstavujtce kiby nastavili na bedrovy kib, koleno a &lenok. V scéne, kde kraca, nie st vidno
nohy, a tak sme mohli nastavit’ tahaci manipulator na kolena. V nahravani sme tak mohli spravit’

iltziu kracania spolu so zmenou pozicie X pocas plynutia ¢asu.

3.7 Vytvorenie a animovanie scén

Dostali sme sa k predposlednému kroku, ked’Zze sme uz mali vSetko graficky vytvorené, tak sme
sa mohli posunat’ K vytvoreni a animovani scén. Vytvorit’ celd animaciu v jednej scéne nie je
vel'mi vhodnym spdsobom pretoZe by tu mohlo dojst’ niekol’kym komplikacidm. Napriklad by
animacia mala vel'mi vel’a vrstiev, ked’ze kazdy objekt alebo zvuk ma vlastni vrstvu respektive
kanal a bolo by sa v nich tazko vyznat. Dalsim dévodom je to, Ze renderovat’ takyto velky Kus
animacie je ¢asovo naro¢né. AK by sme neskor v Casti upravy takéhoto filmu chceli nejaka

animéaciu alebo objekt pozmenit’, tak by sme museli odznova renderovat’ cely film.

V neposlednom ddévode su aj chyby a stabilita programu, ked’Zze sme poc¢as vytvarania v tomto
programe narazili na par chyb, ako napriklad nezmyselné fungovanie niektorych behaviorov,
chybné transformovanie objektov v priestore pocas nahravania alebo nespravne snimanie tvare
kamerou a vyhodnotenie Udajov z nej. Cim viac objektov bolo v scéne, tak tym bola vicsia
Sanca, Ze sa nie¢o pokazi. Toto vytvorenie a animovanie prebiehalo uz ¢isto v programe Adobe

Character Animator, avSak niektoré zvuky boli upravované v Audacity.
Vytvorenie animovanej scény pozostavalo z istych krokov, a to:

zostavenie sceny,

animovanie pohybu tvare,

>
>
» animovanie pohybu o¢i, rik a néh a inych objektov,
» vkladanie zvukovych efektov,

>

finalizacia scény a ich exportovanie.

Este pred zostavenim scény sme si museli importovat’ vsetky objekty, postavy a zvuky,

s ktorymi sme chceli pracovat’ a kategorizovat’ si to tak, ako sme si to ulozili pri tvorbe objektov.
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Scéna sa zostavi tak, ze si vyberieme objekt, idealne pozadie alebo postavu. Ked’ sme stlacili
klavesova skratku Ctrl+\, tym sme vytvorili prostredie, v ktorom sme mohli pracovat’ so scénou.
Na spodnej ¢asti programu sa nachadza lokacia, v ktorej su vrstvy alebo zvukové kanaly, ¢im
je objekt nizsie, tak tym je viac vzadu a ¢im je objekt viac hore, tak tym je viac vpredu. Na
zvuky poloha nema dopad. Presunutim importovanych objektov do tejto oblasti sme mohli do
scény vkladat” d’alsie entity, rovnako aj zvuky. VKladali sme objekty po jednom, hned’ po
vlozeni sme upravili proporcie a lok&ciu objektov v pravom paneli, ktory mal za nasledok

zmenu vel’kosti, zmenu polohy, zmenu skosenia a podobne.

Pri zostavovani sme sa tiez drzali pravidla odzadu dopredu, aj ked’ to tu bolo menej dolezité, ale
zlep$ilo nam to prehlad, ¢o kde a ako je. Takto sme napriklad spravili scénu, kde re¢nia
kandidati. Do tejto scény sme vSak zakomponovali vSetkych troch politikov naraz, zaroven
vsetky informadcie, ¢o boli na tabuliach naraz a mohli sme aj vlozit' do scény rovnaky objekt
jeden a viackrét. V Character Animatore sa d4 nastavovat’ dizka asu, od kedy bude v animacii
objekt a do kedy bude, alebo popripade aj plynulost’ prechodu. Vychodiskova hodnota je Ze
objekt zacne v ¢ase 0 sekund a bude na scéne 5 minuat. Tak sme priblizne ponastavovali odkedy
dokedy bude na scéne kandidat a jeho informécie na tabuliach. Nechali sme si tam aj nejaku
Casovu rezervu jednak k tomu, aby sa scéna dala lepSie upravovat’ a zaroven poistka na to, ak

by sa scéna trochu ¢asovo pretiahla.

Na to, aby sa dali animovat’ o¢i a ruky, sme museli mat’ podklad k tomu, aby sme vedeli v akom
Case ¢o kde pohntt’. A tak najvhodnej$im rozhodnutim bolo to, Ze sa najskor nadabuje postava
a zaroven, pre vysSiu efektivitu, sa animuje pohyb tvare acasti tela. Na to, aby sme
zaznamenavali len tvar sme museli mat zakliknat', ktora postavu sme chceli animovat’ a ¢o
chceme v nej nahravat. Vyber veci, ktoré sa nahravaju sa daju nastavit' v pravom paneli
s vlastnost’ami, a v babkovych stopovaniach behaviorov. Nahravat’ sa da aj viac behaviorov
naraz, avSak pri nahravani pohybu tvare a zvuku sme potrebovali nahravat’ len behavior Face
a Lip Sync. Na overenie toho, ¢i nahrdvame to, ¢o prave chceme, sluzili cervend bodka vedl'a
ndzvu postavy a ¢ervené bodky pri nazve behaviorov. Nesmeli sme zabudntt’ ani na to, aby sme

mali zapnutd kameru a mikrofon.

Ked sme si vsetko skontrolovali, tak sme mohli zacat’ nahravat’ stlaenim klavesovej skratky

Ctrl+R. Pocas nahravania snimana osoba Citala titulky, ktoré boli ¢itané v hatlanine, pre spravne

47



nacasovanie slov, ateda l'ahSie vkladanie tituliek tvorcami a teda adekvatny Cas na Citanie
tituliek divakmi. Niektoré zvukové stopy boli upravované v programe Audacity ato hlavne
hlasitost’ danych stop, ked’ze Character Animator neposkytuje moznost’ regulacie hlasitosti.

Zvuk postavy a behaviory boli uloZzené do vrstvy postavy. Postupne sa takto animovali vSetky

postavy.

Character Animator umoziuje viackrat nahrat’ t istu scénu, kde v§ak nenahravame uz predtym
nahrané behaviory, napriklad Face, tak sa poCas nahravania bude prehravat’ na obrazovke to, uz
¢o bolo nahravané. Tak sa d4 presne povedat’, ¢o by sa malo napriklad s rukami alebo o¢ami
stat’. Animovanie ruk sa vykondva tahanim ruky cez prehravani obrazovku, ked’ze na pocitaci
mame len jeden kurzor, tak sme mohli nahravat’ pohyb len jednej koncatiny v konkrétnom

momente.

Ako sme uz predtym spominali, na ovladanie koncatin potrebujeme t'ahaci manipulator a ku
kazdému takémuto manipulatoru behavior Dragger. Ked’ ideme nahravat’ kon¢atinu. tak musime
nahravat’ len jeden tento Dragger. Ak by sme tak nespravili a nahravali by sme dva alebo viac
Draggerov sucasne, tak by sa stalo to, Ze by nahrany pohyb bol zapisany do dvoch, a tym by sa
bud’ to prepisala predchéadzajlca klapka, alebo by mohol behavior zle vyhodnotit’ pohyb rak.
Pocas scény sa sem tam zmeni dlai kandidata. Tento tkon je zabezpeceny pomocou spuste
menny set nastavenim na niektory klaves na klavesnici. Po stlaceni tohto klavesu sa zmeni tvar

dlane a tak sa da prepinat’ medzi ukazovanim, past'ou alebo pociato¢nou polohou.

Pohyb o¢i zabezpecuje behavior Eye Gaze a méze byt zaktivovany dvoma spdsobmi. Prvy je
ten, ze pomocou kamery zachytava pohyb oci, a teda to, ¢o urobi s o¢ami snimana osoba , spravi
aj postava. Problém je ale ten, Ze ak chce snimana osoba kontrolovat’ to, ¢o vykonava postava,
alebo chce nieco citat, tak postava bude mat’ o¢i v tom istom smere. Preto sme pouzili druht
moznost’ a to ovladanie pomocou mysi alebo $ipok na klavesnici. Pomocou nich sme prikazali

smer, kam sa mali o¢i pohybovat'.

Mame tu dve scény, v ktorych postavy manipulujd s objektami. Prvy manipulovany objekt je
ovlada¢ v snimke, v ktorej muz pozera televizor. Pohyb ovladaca bol zabezpeleny tak, Ze
najskér sa animovala ruka, potom ovlada¢. Tento objekt mal pridany t'ahaci manipulator a tym

padom sme s nim vedeli hybat ako s dlafiou. Dal$ia scéna je, ked” Kandidat C nesie tanier gulasu
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k stolu. Toto bolo zabezpecené nastavenim zmeny polohy objektu na X a Y 0si pocas Casu.

Rovnako boli v scénach animované aj oblaky.

Ked boli postavy animované, tak zostavalo uz len vlozit’ dodato¢né zvukove stopy. Ako priklad
si méZzeme uviest’ scénu, kde bol uké&zany predok televizora. V tejto se¢ne su zvuky, ktoré
vydava krava, zvuky akordednu a zvuk prepnutia programu. Zvuk sa sprava trochu odlisne, ak
vrstva objektu, napriklad, ak sme zmensili I'avua Cast’ posavaca vrstvy respektive kanalu, tak sa
vystrihne zvolena Cast’ zvuku na zaciatku a ked’ na pravej strane, tak sa vystrihne zas zvuk od
konca. Na to, aby sa zvuk nestrihal, sme ho museli uchopit’ v strede a tahat' ho, aby zaplnil

pozadované Casové okienko. Podl'a potreby sa vSak dal aj zostrihat’.

Pred renderovanim sme poslednykrat skontrolovali scénu. Ak sme nasli nejaki chybu ako
napriklad, ze sme zabudli animovat’ o¢i niektorej postavy, alebo sa niektoré objekty nespravali
ako sme chceli, popripade sme chceli upravit' vyzor objektov alebo postav. Ak bolo vsetko
v poriadku, tak sme si definovali zaciatok a koniec scény a vystrihli sme nepotrebné alebo

nehybné Casti videa.

Na to, aby sme scénu exportovali ako video sme potrebovali program Adobe Media Encoder.
Ked sme si zvolili scénu na export, tak sa ndm v okne Media Encoderu zobrazili scény, ktoré
chceme renderovat’. Mohli sme si tu nastavit’ format videa, kvalitu a sp6sob kddovania videa.
Nastavili sme video na format .mp4 a na Full-HD kvalitu s 25 snimkami za sekundu. Sp6sob
kddovania sme zvolili ten, ktory je najvhodnejsi pre grafické karty Nvidia, ked’ze pocita¢, na
ktorom bolo video renderované méa graficka kartu Nvidia Geforce GTX 1060, teda moznost’
Mercury Playback Engine GPU Acceleration (CUDA).

Avsak graficka karta nie je hlavnym prostriedkom na renderovanie, skor len ako pomocnik.
Hlavnou suciastkou na renderovanie je procesor. My sme vyuzivali procesor Intel Core i7
siedmej generacie. Renderovanie mohlo zabrat’ ¢as od par minut az po niekol’ko hodin. Dizka
renderovania zavisela od zloZitosti scény aod jej dizky. Napriklad scéna s politikmi sa

renderovala pat’ hodin, avSak scéna, kde je Kandidat C Sokovany len sedem minnt.
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3.8 Finalne vyhotovenie filmu a jeho Upravy

Po dokonc¢eni animovania potrebovali scény zjednotit’ do celku a na to sme potrebovali iny

program Vegas pro 17.

VlozZenie prvej scény, starého muza pred televizorom, bol prvy krok. Pred neho bolo treba
vytvorit’ Uvodné titulky, ktoré obsahuju informéacie ohl’'adom bakalarskej prace. Taktiez bol do

uvodnych tituliek vlozenych niekol’ko zvukovych nahrdvok na lepsie ozivenie.

Zvukové nahravky maju vlastné kanaly v tomto programe, niektoré kanaly sa daju stisit, iné zas
zosilnit’. Niektoré zvukové stopy boli v rovnakom kandle, pokial’ potrebovali rovnaku upravu
intenzity zvuku, alebo naopak mohli byt’ v kandli, ktory nemal upraveny zvuk. Zvuky, ktoré
pochédzali z video nahravok, boli prepojené s obrazom aj ked’ boli v inych kanaloch, a tak ak

sme chceli posuntt’ obraz, tak sa musel posunut’ aj zvuk, a naopak.

Dalej sa vlozila d’alsia scéna, kde je ukézany televizor spredu a vytvoril sa prechod medzi tymito
dvoma scénami. Prechod musel byt spravne nacasovany, aby na seba scény zvukovo

nadvazovali.

Niektoré prechody boli dotvorené spolu so $pecialnymi efektami atak vznikol napriklad
prechod cez obrazovku televizora na pddium, kde re¢nia kandidati. R6zne scény, ako scéna, kde
re¢nia politici, bola rozstrihand na 3 Casti a zaroven sme vystrihli vetky prazdne miesta v Scéne.
Tento princip sme vyuzili v troch scénach. Zaroven boli aj predlzené alebo zvyraznené scény
ako napriklad scéna s meme Kandidata A. Popri finalizovani sme dosli k zaveru, Ze dve scény

boli zle animované a tak sme ich museli prerobit’, znova renderovat’, vlozit', rozstrihat’ a ulozit’,

Pomocou tohto programu boli aj vloZzené titulky, ktorych obsah koreSponduje s informaciami,
ktoré hovoria politici.

V scéne pohybu hodin po obrazovke bol pouzity efekt, ktory vyzadoval $pecialnu funkciu
v programe, ktory odstrani zelené pozadie z videonahravky, z ktorej bol efekt prebrany. Tento
efekt ako aj vSetky zvukové nahravky su zadarmo dostupné na internete pre nekomercéne ale aj
komeréné ucely. Tento efekt, blizSie efekt zrychlenych hodin, bol d’alej upraveny, aby sa

pohyboval po obrazovke, ako plynie Cas.
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Na celom videu bola vlozena ambientna audio-nahravka, ktora doda zvuk do pozadia a tak je
celé video prirodzenejsie, avSak bola vystrihnutd z Casti, kde by nedavala vel'mi zmysel.
Napriklad na zaciatku, ked’ sa dej odohrava v dome, ked’Zze ambientna audio-nahravka je zvuk
prirody a taktiez zaber, kde je tikot hodin, hudba pri smiechu politikov, zavereéné titulky alebo

to, ked’ sa posledny politik vzda a za¢ne hrat’ smutna hudba.

Na zaver boli umiestnené zavere¢né titulky, kde su napisané mena T'udi, ¢o stoja za videom,
pod’akovanie webovym strankam, ktoré poskytli zvukové a vizualne efekty alebo obrazky,

a l'udi, ¢o ¢iastocne prispeli k vytvoreniu filmu.

3.9 Diskusia

Na zaver uvadzame zakladné informécie, ako aj niektoré zaujimavosti, tykajuce sa tvorby filmu.

Film ma 5 minat. Animaéacie boli renderované v kvalite Full-HD, ¢&ize v kvalite 1920x1080 s 25
snimkami za sekundu. Finalna podoba filmu bola renderovana stale v kvalite 1920x1080, av§ak
s 59 snimkami za sekundu, a tak efekty, titulky, Gvodné a zavereéné titulky st tym padom
plynulejSie a lepsie sa Citaju.

Nizsie uvedieme odhadnuty ¢as tikonov, ktoré sme museli vykonat’ k uspesnému vytvoreniu
kratkeho filmu. Navrh scenéara, tvorba informacii, ¢o re¢nia, ich tpravy plus doladovania a
vyber programov na tvorbu nam zabrali priblizne 20 hodin . Nakreslit' prostredia, objekty
a postavy ndm trvalo 60 hodin. Vytvorit' z postav ,,babky“ asi 30 hodin. Zostavenie scén
a animovanie, oprava animacii trvala 25 hodin. Finalizacie filmu nam zabrali d’alSich 20 hodin.

Renderovanie vSetkych scén, ako aj pouzitych alebo nepouZitych, trvala 10 hodin.
Teda dokopy ndm trvalo film vytvorit’ priblizne 165 hodin.
Zaujimavosti Kk filmu:

- Vpolovici procesu tvorby filmu bol pocita¢, na ktorom bola robend tito praca,
napadnuty virusom ransomware, avSak kvoli rychlemu zasahu hlavného tvorcu tejto
prace aspravnej metodiky vyliecenia postihnutého stroja bol film zachraneny a na

vylie¢enom stroji bez potreby obnovy bola praca tispesne dokoncena.
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- Efekt prepinania programov na prvej scéne zostal z prvého testu ozvucenia scény a bol
vytvoreny len za pomoci Ust hlavného tvorcu.

- Film obsahuje aj par “easter eggov®, ktoré moézu nadchnut niektorych pozornych
divakov.

- Film mal rozpocet 0 €, a teda bol vytvoreny bez dodato¢nych finanénych investicii.

Film, ked’ze je politickou satirou, ma poukazat’ na rozne fakty. Zijeme vo vel'mi modernej dobe,
so zariadeniami zdanlivo nekone¢nych moznosti, s vedomost'ami tak rozsiahlymi, ze dnesny
priemerny ¢lovek vie viac, nez kolko vedeli v minulosti najvac¢sie mozgy sveta, s praktikami,
metddami a algoritmami, ktoré zjednodusuju zlozité problémy na uplne banalne, poznatkami zo

vsetkych vedeckych disciplin.

V politike pouZivame systém stary vyse 2500 rokov, ktory bol v§ak 300 rokov dozadu upraveny
na novsie $tandardy. Necelych 300 rokov dozadu bola ind doba, I'udi zaujimali iné subjekty
a vzdelanost’ I'udi bola dost’ biedna. Svet si pocas tych 300 rokov presiel eSte vel'a zmenami.
Boli tu vojny, pandémie, r6zne vedecké a ekonomické objavy, niektoré ideologie vzrastli, padli,

iné pretrvali, avSak vzdy islo len o to iste.

Fakt je, ze niektori I'udia st silnej$i, niektori madrejsi alebo rychlejsi , mozno odolnejsi. Kazdy
je jedinecni a to nas nerobi rovnymi. Najvécsiu hodnotu by mal mat’ spravne novy objav, nez
nieCo vykonavané snavodom, ateda najvacsiu hodnotu ma to, ¢o vznikne pri vyuziti

konkrétneho l'udského potencialu.

Existuje milion systémov a nie kazdy kazdému vyhovuje. Niekedy nutena vol'ba moze spravit’
viac Skody ako zitku a ako raz jeden mudry ¢lovek povedal, pokial’ si musime vybrat’ medzi
mensSim zlom, tak je lepSie si nevybrat’ vobec, lebo nech si vyberieme hocico aj tak si zvolime

zlo.

Tento film poukazuje na to, Ze si niektori I'udia, ¢o chci moc ani neuvedomuju to, ze mat’ moc
je ekvivalentom mat’ zodpovednost’ a neznamena to byt’ slavny alebo bohaty. Dalej ukazuje na
to ze v modernej spolo¢nosti SU volby len marketingovym bojom stran. Tento boj, ako kazdy
boj, prinasa skodu. A ten, kto bojuje najviac, najviac ovplyviiuje 'ud, tak vyhra a nevyhra ten,
¢o je najschopnejsi, najtalentovanejsi alebo odbornik, ale vyhré ten, kto lepsie zvlada marketing.

Keby to fungovalo ako v procesnych podnikoch akeby viac vSetky strany, vSetci experti
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prejavovali pocit spolupatricnosti, ked’ze Zijeme v jednom State a vSetci by tu energiu boja
pouzili skér na nieCo produktivne, nie¢o ¢o by posunulo krajinu vpred, tak by podl'a nasho

nazoru nielen ten zlepSeny §tat, ale kl'udne cely svet mohol byt lepSim miestom.

A tak film namiesto toho, aby ponukol odpoved” ponika len otdzku: Je toto to najlepSie ¢o

mozeme mat’?
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Zaver

Média a multimédia sa stali neoddelitel'nou su¢astou zivota sucasnych I'udi. Média moZzeme
najst’ takmer vSade, ¢i uz na internete, v Kindch, po novom aj v knizniciach, rézne spolo¢nosti
média vyuzivaju ja reklamné a propaga¢né ucely alebo priamo ako hlavny zdroj prijmov
podnikov. Multimédia su ¢im d’alej tym viac prepracované a obsahuju zlozitejSie, obsiahlejSie

a pocetnejsie kanaly, a obsahuju aj interaktivne prvky, ktoré moze pouzivatel’ vyuzivat'.

Cielom zéaverecnej bakalarskej prace bolo zmapovanie vyvoja softvérovych produktov na
tvorbu a upravu grafiky, zvuku a tvorbu animacii, ich klasifikacia, charakteristika principov
kompresie zvuku, formatov stborov, réznych druhov licencii pre pouZivatel'ov programov a
vytvorenie vlastného kratkeho animovaného filmu s vyuzitim vybranych softvérovych

produktov a dokumentécia postupu pri jeho tvorbe.

Domnievame sa, ze stanoveny ciel’ sme splnili.

V prvej kapitole sme charakterizovali vyvoj pocitacovej grafiky, spracovanie digitalneho zvuku,
animacné programy a pod. Analyza skimanej problematiky bola potrebna pre vyber vhodnych
softvérovych produktov pre vlastnu tvorbu kratkeho animovaného filmu.

V druhej kapitole sme venovali pozornost’ ciel'u prace, metodike prace, vyberu prostriedkov na

pracu a metddam skimania, ktoré sme pouzili v zavere¢nej bakalarskej praci.

V tretej kapitole s nazvom Vysledky prace adiskusia sme porovnali animaciu v 3D a2D
priestore. Dalej sme ukazali spdsob rozhodovania a dévod zvolenia Zanru a témy vlastného
vytvoreného kratkeho animovaného filmu. V zavere¢nej kapitole sme zdokumentovali
a vysvetlili sme, ako sme postupovali pri vzniku prostredi, objektov, postav, pri animovani
tychto postav, zostrojeni filmu, jeho Uprave a findlnemu zhotoveniu filmu. A na zaver sme
uviedli zaujimavosti k filmu ahlbsi popis zmyslu vlastného kratkeho animovaného filmu
s nazvom Volebné stratégia. Tento vlastny kratky film je ulozeny ako priloha k zavereénej
bakalarskej praci v Automatizovanom informa¢nom systéme 2 Ekonomickej univerzity

v Bratislave (AIS 2 EUBA) ako subor s nazvom 2021FHIDUDEK _D.MP4.
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Prilohy

Priloha A Volebn4 stratégia, kratky animovany film, vlastna tvorba.
Priloha A Volebna stratégia je uloZzena ako stbor s ndzvom 2021FHIDUDEK_D.MP4 je uloZeny

na DVD ROM a tiez ako priloha k zavere¢nej bakalarskej praci v Automatizovanom

informa¢nom systéme 2 Ekonomickej univerzity v Bratislave (AIS 2 EUBA).
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