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Technicko-ekonomicka analyza postprodukcnich
programi

Technical and economical analysis of the postproduction
programmes

Souhrn

Tématem bakalafské prace je technickd a ekonomicka analyza postprodukcnich
programti. Cilem bakalaiské prace je porovnat dva nejzndméjsi a nejpouzivangjsi
postprodukéni programy — Nukex a After Effects. Rozbor je provadén na tfech fiktivnich
tikolech, které byly konzultovany se zaméstnanci v oboru. Ukoly se li§i obtiznosti
komponovani, naro¢nosti na kapital a technickymi pozadavky. Prvni ¢ast bakalatrské prace
je zamé&fena na sezndmeni s tématikou postprodukce. S vyuzitim odborné literatury, ¢lankt
a dalSich informacnich zdroji jsou vymezeny zakladni pojmy spadajici do této oblasti.
Dale je popsana metodika, ktera se vyuziva v samostatné analyze. V tivodu praktické casti
jsou vypsana kritéria analyzy, ktera jsou nasledné¢ eliminovédna pomoci metod parového
srovnani. U kazdého z kritérii jsou identifikovany rizikové faktory a vytvofeny matice
rizik. Soucasti praktické ¢asti jsou tii ukoly, u kterych jsou vytvofeny rozhodovaci stromy
pro jednotliva kritéria. Na zaklad¢ zjisténych informaci je firme¢ doporucen program, ktery

je pro dany ukol nejvhodnéjsi.

Summary

The theme of this Bachelor thesis is a technical and economical analysis of
postproduction programmes. The purpose the thesis is to compare two well-known and
most used postproduction programmes - Nukex and After Effects. The breakdown is
performed on three tasks which were consulted with the emploeeys from the related branch
of business. These tasks differ in demands of skills, capital and technical requirements. The
first part of the Bachelor thesis is focused on the postproduction introduction. The key
terms are specified using literature, articles and other resources. Futhermore, the
methodology used in the analysis is described. There are analysis criteria defined in the

introduction of the practical part of the thesis. They are eliminated by the methods of the



pairwise comparison. By each criterion there are risk factors outlined followed by risk
matrixes. Three tasks are piece of the practical part by which decision trees are constructed
for each criteria. The recommended programme which is most suitable for the given task is

suggested on the basis of the ascertained outputs.

Klicova slova: postprodukce, After Effects, Nukex, kompozice, princip vrstev, princip

uzlt, rozhodovaci proces, rozhodovaci strom

Keywords: postproduction, After Effects, Nukex, composition, layer-based, node-based,

decision-making processes, decision tree
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1. Uvod

Zijeme v moderni dobd, ve které je vizualni stranka komunikace jednou
ekonomiky a obchodu. Firemni design, font pisma, logo - to vSechno jsou prvky, které
zachyti lidskou pozornost jako prvni. Firmy ¢im dal vice ocenuji pracovniky, ktefi dokazou
poutavé a zaroven efektivné sdé€lovat informace prostiednictvim rtiznych forem vizualni
komunikace. Miize jit o webovou stranku, prezentaci, logo, animaci atd. Trendem posledni
doby je outsourcing, pii kterém firmy vyhledavaji pro vytvaieni prostiedkd vizualni
komunikace sluzby profesionali.

Vizualni podoby komunikace jsou rtizné, avsak snazi se docilit stejného vysledku.
Sdélovatel vlastni informaci, kterou potiebuje predat cilovému segmentu. Pokud dokéze
sdélit tuto informaci atraktivnim a podmanivym zpisobem, zvySuji se jeho Sance na
uspéch.

Filmovy primysl vyznamné pfispél k vyvoji informacénich technologii. Stale vice
filmové prace se presouva do digitalni postprodukce. Reélni lidé mohou byt vlozeni do
virtualnich svéti nebo naopak animované postavy do realné¢ho svéta. V dnesni dobé
neexistuje témef nic, co by nemohlo byt vytvorené digitalné. Filmovy divak 21. stoleti si
do kina nechodi pouze pro pozitek z déjového obsahu, ale i pro moznost objevovat nové
svéty, které jsou za hranicemi nasi reality.

Cilem bakalaiské prace je doporucit postprodukcéni program, ktery je nejvhodnéjsi ke
splnéni urcitého tkolu. Analyza bude probihat u t#i odlisnych ukoll. Jsou porovnavany
postprodukéni programy Nukex a After Effects na zakladé zvolenych kritérii. Navrhy na
doporuceni jsou formulovany na zdklad¢é ziskanych vysledkii provedené technicko-
ekonomické analyzy.

Prace se v teoretické Casti zamétfuje na zakladni pojmy postprodukce, sezndmeni
s metodami nedigitalni kompozice a principy kompozice digitalni. Déale se zaméfuje na
softwary ur¢ené ke kompozici, s kterymi je provedena analyza. Teoreticka ¢ast se dale
vénuje metodologii a jeji aplikaci v analytické Casti prace.

Prakticka cast prace se veénuje samotnému rozboru programu, zvolenym Kritériim
a kontrukci rozhodovacich stroml u jednotlivych ukolti. Analyza je provedena pomoci
metod pouzivanych v manazerském rozhodovani.Patii sem — Fullerv trojihelnik, Saatyho

metoda, metoda relativnich velikosti aj. Podkladem pro zpracovani analyzy jsou osobni



konzultace s kompetentni osobou, mnohaleté zkuSenosti autora prace, aktualni ceniky

programi atd.
Ptinosem bakalatské prace je nezavisly pohled na dva postprodukcni programy, ktery
muze zefektivnit praci v postprodukénim podniku. Tato bakalafska prace miize pomoci

uzivateli vybrat vhodny program pro dané kompozi¢ni ukoly.



2. Uvod do postprodukce a kompozice

2.1. Kompozice videa

Kompozice videa je nedilnou soucasti postprodukéni prace. Tvorba postprodukce nas
denné obklopuje vruzné podobé - filmy, televizni show, reklamy aj. (1) Nicméng¢,
naro¢nost postprodukéni prace se vyrazng 1isi u kazdého projektu.

Komponovani videa je utvafeni kompletniho findlniho obrazu, ktery je vysledkem
vSech ¢asti produkce a postprodukce. Jedna se tedy o skladani jednoho obrazu z nékolika
zdznamu, redlnych komponentli 1 pocitatem vyrenderovanych prvki. Piikladem je
odstranéni pozadi umisténého za hercem a nasledné nahrazeni tohoto pozadi pocitacove
vyrendrovanym. Nejtézsi casti prace je ucelené slouceni téchto dvou usekl. Vytvori tak
iluzi, Ze byly nataCeny ve stejny okamzik. (2) Diive byly tyto vizualni zabéry tvofeny
mnoha optickymi a chemickymi procesy a byly promitany na filmovém negativu.
Kompozice videa, stejné¢ jako vétSina postprodukéni prace, je nyni provadéna pievazné
digitalné. (3)

Jedna ¢ast teoretické prace se bude zabyvat zékladnim rozdélenim komponovani videa
— digitalni a nedigitalni kompozici, principy digitalni kompozice a softwary, které jsou

vyuzivané pro komponovani.

2.1.1. Nedigitalni kompozice

Nedigitalni kompozice se muze vztahovat k riznym prostfedkim. Tyto prostfedky
zahrnuji chemické, optické i1 fyzické komponovani.

Fyzické komponovani je technika, pii které jsou dvé oddelené casti fyzicky
naaranzovany pied kameru a ndsledné nafilmovany tak, aby vytvofily jednotny celek.
Piikladem fyzického komponovani mohou byt techniky matte painting, partial models
nebo chroma keying. (4)

Pii technice matte painting® je pred kameru umisténa tabule skla, dostate¢né velka,
aby zakryla cely objektiv. Na tabuli skla se maluji fiktivni objekty a pfedméty tak, aby
herci a dal$i ¢asti pozadi byli vidét pfes zbytek cistého skla. Pokud natidCend scéna se
odehrava na travnaté louce, technika matte painting muze do zabéru ptidat budovu, ktera

tam ve skuteCnosti umisténa neni. Hlavnim omezenim této techniky je, Zze objekty

! Cesky preklad pro tuto techniku neexistuje. Voln& by se vyraz matte painting prelozil jako matné malovéni.



namalované na skle jsou pouze statické. Proto tato metoda nemize byt pouzita na
pohyblivé objekty jako je voda nebo zvifata. Filmy, ve kterych byla tato metoda pouzita,
jsou Mary Poppins (1964), Nekone¢ny piibéh (1984), Superman (1978), Quo Vadis (1951)
a mnoho dalSich. (5) V téchto filmech se S$tétcem malovaly fiktivni ¢asti na sklo.
S nastupem digitalni éry dostala metoda novy rozmér. (6)

Dalsi béZné¢ pouZzivanou metodou v nedigitalni kompozici je modelovani a ptidavani
Casti do zabéru tzv. partial models. Naptiklad pokud je nutné piidat k budové dalsi véz,
bylo by velmi drahé, nepraktické nebo dokonce nemozné postavit vSechny ¢asti modelu ve
stejném mé&fitku. Metoda fesi tyto problémy tak, ze predni ¢ast zabéru je vymodelovana
a zbytky objektdi v mensim méfitku jsou ptidavany k ptivodnimu modelu. Technika
funguje tak, ze objekty v mensim méfitku jsou umistény blize ke kamete a tim vytvaii iluzi
stejné velikosti jako ptuvodni model. Nicméné je nutné si davat pozor, aby objekty byly
dostatecné daleko a zaroven oba dva modely byly v zabéru. (7)

Posledni zminovanou metodou je chroma keying tzv. klicovani. Tato metoda byla
pouzita jiz v poloviné 20. stoleti. Aby mohla byt vytvofena chroma kompozice, musi se
nejdiive ud¢lat snimek popiedi s modrym pozadim (viz Obrazek ¢. 1 — 1) Tento zdznam je
potom pretisknut na nové filmové pasky, které pouzivaji barevné filtry, aby vyrenderovaly
modré pozadi za ¢erné. Objekty, které v zdbéru byt nemély (napt. filmové vybaveni) jsou
zamaskovany cernou clonou. Vysledkem této faze je silueta poptedi na ¢erném podkladu.
Anglicky se tento obrazek nazyva foreground matte (viz Obrazek ¢. 1 — 3). Z tohoto matte
se vytvofi dalsi kopie na novy film. Tato kopie ma ptehozenou ¢ernou a bilou barvu.
Vytvafi se tzv. backgroung matte (viz Obrazek ¢. 1 — 4). Obé dvé matte — foreground
I background jsou pretisknuty na prazdny film. Nasledné je vytvofené pozadi a pozadi
s ¢ernou siluetou. Kdyz se tyto dva pasky filmu daji na sebe, vysledek klicovani muzeme
vidét na obrazku €. 1 - 8. B€hem téchto procesu je zapotiebi mnoho filmovych negativii. Je
nutné davat si pozor, aby pii kazdém vytvareni kopie byly filmové pasky perfektné na sob&
a zabranilo se tomu, ze by se objevily okraje poptedi ve findlni kompozici. Je také dulezité

mit na paméti, ze s kazdou dalsi kopii ztraci obrazek mirné kvalitu. (7)



Obriazek ¢. 1: Chroma keying

Zdroj: http://en.wikipedia.org/wiki/Compositing#mediaviewer/File:Film_matte.jpg

2.1.2. Digitalni kompozice

Globalni produkéni firmy, tviiréi tymy a individualni umélci ¢eli zvySujici se poptavce
po inovativnich, vysoce kvalitnich vizudlnich zazitcich. Tvorba nejlepSich charakteristik,
animovanych filmi, pocitacovych her nebo televiznich reklam vyzaduje rychlé, efektivni
a flexibilni kompozi¢ni schopnosti. (8)

Digitalni kompozice je odvétvi, které se zacalo vyvijet z nedigitalni kompozice.
Funguje téméf na stejném principu, avSak v Zcela nelinearni podobé. U nedigitalni
kompozice se bé¢hem stiihani videa nebo dalSich jinych metod upravuje hmotna ¢ast ve
filmovém negativu. Provedené zmény v originale jsou nenavratné, pokud neni vytvofena
kopie. Dale u nedigitalni kompozice kazda dalsi kopie znamena nepatrnou ztratu kvality
videa. (9)

Ptesun z nedigitalni na digitalni kompozici znamenalo obrovsky pielom v oblasti
komponovani. Digitdlni kompozice vyfeSila vSechny problémy a nevyhody nedigitalni
domény. Digitalni filmovy soubor mize byt kopirovan a rozdélovan neomezené, bez
jakéhokoliv zhorSeni kvality snimku. Diky digitdlni platform& neni plvodni soubor
nenavratné pozménén, tudiz se autor nemusi obavat poskozeni puvodniho filmu. Diky

tomu dostava umélec svobodu tvoieni a miize neomezené experimentovat.



Digitalni skladani je vytvarené¢ z mnoha operaci, které¢ zptisobuji zmény obrazt. Tyto
operace jsou vytvorené z matematickych funkci, které zpracovavaji data barev obrazu. (2)
Ackoliv jsou matematické kalkulace provadéné pres pocitac, proces digitalni kompozice je
provadén podobné jako u nedigitalni kompozice.

Digitalni komponovani se provadi dvéma zplsoby:

e node-based — na principu uzli;

e layer-based — na principu vrstev.

Rozdil je v pracovnim prostiedi, ve kterém kompozitor vytvari video.

Layer-based kompozice je zaloZena na vytvateni jednotlivych vrstev videi, které se
skladaji na sebe a vznika tak finalni obraz. Pocet vrstev se li$i na zakladé komplexnosti
a slozitosti pozadovaného obrazu. Kazda vrstva predstavuje jednotlivé médium, mize vSak
obsahovat kompozici, kterd se uz sklada z nékolika vnitfnich vrstev. S omezenim layer-
based se setkavame pii komponovani velmi slozitych obrazi jako je napiiklad 3D obraz.
V téchto ptipadech je vhodnéjsi pouzit ke komponovani princip uzld. Vytvafeni pomoci
vrstev je zobrazeno na obrazku ¢. 2: Princip vrstev. (10)

Uzlovy princip zobrazuje kompozici strukturovanou do tvaru stromu, ve které jsou
medidlni objekty a efekty spojeny v jednu spolecnou sit’. Sit’ zndzorfiuje proces zobrazujici
hrubé zabéry az po findlni produkt. Node je cokoliv co méni podnét. Pokud autor pfida do
videa uzel a zméni v ném urcitou hodnotu (napf. barvu nebo rozlieni), mize byt
vysledkem zcela nova podoba piedchoziho snimku.

Vyhodou uzlového principu je, Ze autor mize pfidat nebo odebrat kolik uzli chce.
Jedinym omezenim je algorytmus samotnych uzli. Dalsi vyhodou je digitalni pracovni
prostiedi, které je navrzeno piehlednéji nez u layer-based kompozice. Pokud si kompozitor
pieje zmeénit jeden efekt resp. uzel nebo vrstvu, je mnohem pichlednéjsi jej najit v node-
based pracovnim prostiedi. Vysledek efektli mize kompozitor vidét v tzv. uzlovém grafu.

Priklad tohoto grafu je zobrazen na obrazku ¢.3: Princip uzlt. (10)



Obrazek ¢. 2: Princip vrstev

deeaeeeee

Zdroj: http://blog.kertgartner.com/2009/05/dont-be-gone-long/

Obrazek ¢. 3: Princip uzla
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Zdroj: http://sristil9.wordpress.com/2014/04/24/layer-vs-node-based-software/

Nejznaméj$im programem pro layer-based komponovani je Adobe After Effects.

Vétsina programti Uréenych pro komponovani je zalozena na node-based principu.
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Kompozice je ve vétsSing pripadu slozity proces, a proto se doporucuji programy zalozené

na uzlech. Jsou to napt. Nuke, Fusion nebo Flame.

2.2. Software pro kompozici videa
V této kapitole jsou predstaveny zastupci programil principu uzld i vrstev. S programy
After Effects a Nuke bude v analytické Casti provedena analyza. Soucésti kapitoly jsou

1 dalsi zastupci kompozi¢nich program.

2.2.1. Adobe Systems - After Effects

Program After Effects vyvinula spole¢nost Adobe Systems. Firma byla zaloZzena
v roce 1982 v San José dvéma byvalymi zaméstnanci Xeroxu — Johnem Warnockem
a Charlesem Geschkem. Na zacatku své kariéry se firma zaméfovala na vyvoj programui
pro Apple Macintosh. V roce 1986 vstoupila firma na akciovy trh NASDAQ. (11)

V roce 1989 uvedla firma na trh graficky program Photoshop pro editovani digitalniho
obrazu, ktery se do nyné&jsich dob t&si velké oblibé. Brzy po zveifejnéni se stal Photoshop
hitem mezi uzivateli. Dal§im vyznamnym produktem se stal software Adobe Acrobat and
Reader, ktery je ur¢en pro formaty PDF (the Portable Document Format). PDF ptedstavila
Adobe Systems v roce 1993 a nyni je mezinarodnim standardem: 1SO 32000-1:2008. (11)

V soucasné¢ dobé je spolecnost Adobe Systems lidrem v digitdlnim marketingu
a médiich. Produkty Adobe se déli na dvé kategorie — Marketing Cloud a Creative Cloud.
Softwary Marketing Cloud pomahaji podnikatelim realizovat marketing, pii kterém
mohou spojit kreativitu s digitalnim obsahem. Nasledné mutze byt vysledek zptistupnén do
vsech médii. Spole¢nost Adobe Systems propojuje kreativitu s tvrdymi daty do vzhledové
atraktivnich vysledkl. Produkty Creative Cloud jsou nastroje, které umoziuji editovat
a kreativné vytvaret digitalni produkci a postprodukci. Mezi tyto produkty patii i program
After Effects. (12)

Program After Effects slouzi ke zpracovani obrazového materialu v digitalni podobé.
Uzivatel miaze vytvaret pohyblivou grafiku, prezentace a zpracovavat filmovy material.
Software je vyuZzivany po celém svété zejména ve filmové postprodukci. Mezi filmovymi
kompozitory je After Effects oznacovan jako Phostoshop pro upravovani videa.

After Effects byl piivodné vyvinut spolecnosti Company of Science and Art, ktera

vytvotila prvni dvé verze programu v roce 1993. Nasledujici rok prob&hla akvizice
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spoleCnosti a ziskala ji Aldus Corporation. Prvni verze, kterou provedla spolecnost Adobe
Systems byla 3.0 v roce 1995. (12)

Software pracuje na principu vrstev. Spole¢nost Adobe vyvinula program Premiere,
After Effects umoziuje vytvafet 3D modely a kompozice, ale pfevazné je pouzivan pro
dvourozmérné rozhrani. Program déle nabizi nastroje pro tvorbu grafiky, ale dle zkuSenosti

uzivatell je vhodngjsi vyuzit k tvorbé grafiky jiné programy (napi. Photoshop). (13) (14)

2.2.2.  The Foundry Visionmongers Ltd — Nuke

Spolecnost The Foundry Visionmongers byla zalozena v roce 1996 jednim
zakladatelem — Brunem Nicolettim. Brzy se k nému pfidal druhy spole¢nik Simon
Robinson. Hlavni sidlo spolecnosti je ve Velké Britanii v Londyné. Dalsi pobocky jsou
v Kalifornii v Los Angeles a Redwood City. V roce 2007 byla spole¢nost koupena
spolecnosti Digital Domai a v zafi 2012 se firma pfipojila k firmé Luxology, ktera
zamétuje svou obchodni ¢innost na 3D programy.

Mezi produkty firmy patii napt. programy: (8)

e MARI, ktery je urcen pro malovani 3D modeld;

e KATANA — program specializujici se na praci se svétlem.

Nejvyznamngjsim produktem firmy zastava jiz od roku 1993 software NUKE. V roce
2001 ziskal sofware Akademické ocenéni za technicky tGspéch.

NUKE je software zalozeny na principu uzld, ktery je urCen pro filmovou a televizni
postprodukci. Je dostupny pro opera¢ni systémy Microsoft Windows, Mac OS X a Linux.

Software obsahuje mnoho funkci, které jsou nezbytné pro praci kompozitora. Zakladni
nastroje jsou ukryté v jednotlivych uzlech. Pracovni prostiedi je uzpisobené pro

vicenasobné pracovni procesy a pro praci s 3D prostfedim véetné stereoskopického. (15)

2.2.3. Ostatni
V této kapitole jsou predstaveny dalsi zastupci programu, ktefi pracuji na principu
uzli i vrstev. Nejedna se jen o Cisté kompozi¢ni programy, ale i o programy vytvaiejici 3D

pohyblivou grafiku a edita¢ni programy, které tizce souvisi s kompozici.
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Mezi dalsi softwary, které pracuji na bazi vrstev patii HitFilm, Sony Vegas Pro
a Apple Motion. Dalsi aplikace, pracujici na bazi uzld jsou Fusion, Autodesk Flame
a Maya, Blender a Shake.

Program HitFilm byl vytvofen spole¢nosti FXhome, ktera byla zaloZena v roce 2001
ve Velké Britanii. Firma prodava program jak pro osobni, tak pro profesionalni vyuziti.
HitFilm spojuje praci s editovanim videa, 3D kompozici a vizualnimi efekty do jedné
aplikace. Vydan byl v Cervenci 2011 a nyni je dostupny ve své druhé verzi. Funguje
v operaénich systémech Windows a Mac. Vyuziva graficky procesor a grafickou kartu,
které byly pivodné navrzeny pro pocitatovy herni pramysl. Tyto technologie piinesly
schopnost pienosu vysoce kvalitnich vizuédlnich efektl jak pro Sirokou vetejnost, tak i pro
pokrocilejsi pocitace. (16)

Sony Vegas Pro je software, ktery vyvinula dcefinna spole¢nost Sony Creative
Software (SCS). SCS je pod =zastitou spoleCnosti Sony a vytvaii programy pro
multimedidlni vyuziti — audio, video, grafika atd. Sony Vegas Pro je zaloZeno na
nelinedrnim upravovacim systému. Pivodné byl vytvofen jako audio editor a postupem
¢asu z n¢j vyvojari spolecnosti vytvorili 1 program upravujici video. Moznosti upravovani
videa byly pfidany uz do verze 2.0 Vegas. Nyni obsahuje kompletni moznosti editovani,
24-bit/192 KHZ podporu, VST a DirectX plug-in a mnoho dalSich. Podporovanymi
platformamy jsou Microsoft Windows XP, Vista, 7 a 8. Verze 11.0 upustila od podpory
Windows XP a verzel2.0 je pouze 64-bitova. (16)

Spole¢nost Apple Inc. vyvinula program pro editovani videa, podporujici jejich
operacni system Mac OS X. Aplikace pro upravu video materialu a ptidavani vizualnich
efektll se nazyva Motion. Pivodné se tento program mél jmenovat Molokini a byl poprvé
ptredstaven v dubnu v roce 2004. Na svétovy trh se dostal v roce 2006, kdy byl prodavan
samostatné. Nejnovejsi pata verze programu byla na trh uvedena v roce 2011. Stejné jako
HitFilm vyuziva graficky procesor. Je teda vhodnou alternativou za Adobe After Effetcs ¢i
Nuke. (16)

Jiz v listopadu 1996 spolec¢nost Eyeon Software Inc. uvedla na trh softwarovy program
na upravovani videi nazyvany Digital Fusion. Od roku 2005 se¢ tento program nazyva
zkracen¢ Fusion. Program se vétSinou pouziva pro vytvareni videi, reklam, TV serialu.

Mezi nejznaméjsi filmy, které byly vytvoreny pomoci tohoto programu jsou filmy Sin City,

13



Mpr. and Mrs. Smith, Terminator, Avatar a dalsi. Program je dostupny pro 32 a 64bit verze
Microsoftu Windows a Linuxu. (16)

Pod spole¢nosti Autodesk Inc. vydava a vyviji programy pro multimedia Autodesk
Media and Entertainment. Firma se podilela na tvorbé vyznamnych filmd americké
produkce — Inception, The Curious Case of Benjamin Button, Alice in Wonderland a dalsi.
Programy, které byly pro tyto filmy vyuzivany jsou Flame a Maya. Autodesk Maya je
software specializujici se na 3D produkci jako jsou video hry, animované filmy atd.
Program podporuji operacni systémy Windows, OS X a Linux. Prvni uvedeni na trh bylo
v roce 1998. V roce 2003 dostala spolecnost Autodesk Akademickou cenu za technicky
a védécky tuspéch diky vytvofeni programu Maya. Studenti a ucitelé si mohou stdhnout
vyukovou verzi programu ur¢enou k nekomerénim tcelim. (16)

Neziskova organizace Blender Foundation, ktera je financovana Tonem
Roosendaalem, poskytla uzivatelim program Blender. Tento program je bezplatny
a animatofi v ném vytvorili kratké animované filmy, diky kterym se organizace dostala do
podvédomi veiejnosti — Elephants Dream, Big Buck Bunny, Tears of Steel a dalsi. Ucel
zaloZzeni organizace bylo poskytnout celosvétové internetové veiejnosti piistup k 3D
technologiim. Program vyuZiva i americké organizace NASA, kterd diky nému vytvaii 3D
modely. (16)

Posledni program Shake je od spolec¢nosti Apple Inc. Tento program, ktery je zalozeny
na principu uzl vytvofila spole¢nost v roce 1996. V roce 2009 se firma rozhodla, Ze ve
svém portfoliu ponechd pouze program Motion, ktery byl zminén diive v této kapitole.
Program byl podporovan opera¢nimi systémy Mac OS X a Linux. Byl vyuzit v proslulych
filmech — The Lord of the Rings, King Kong a Harry Potter. (16)
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3. Metodika analyzy

Cilem bakaléafské prace je analyzovat dva pocitaCové programy, zameétujici se na

postprodukéni praci s videem.

Analyza pocitacovych programi se bude skladat z nékolika po sobé jdoucich kroki, pii

kterych budou vyuzity metody a nastroje pouzivané vV manazerském rozhodovani. Firma se

bude rozhodovat, do kterého z poc¢itacovych programii bude alokovat své finanéni zdroje.

Ustiedni metodikou bakalaiské prace je rozhodovaci proces. Zakladni charakteristikou

rozhodovaciho procesu je vybér ze dvou a vice variant rozhodovani. Pti rozhodovani se

prolinaji jak ovéfené manazerské metody, tak dovednost vyuziti vlastni intuice. (17)

Navazné cinnosti rozhodovaciho procesu lze dekomponovat do jednotlivych etap.

V manazerské literatuie se uvadi nékolik fazi rozhodovaciho procesu: (17)

1.

Identifikace rozhodovacich problémi: V této fazi se ziskavaji a vyhodnocuji
informace rtizného druhu o firmé a jejim okoli. Vysledkem této etapy je identifikace
urcitych situaci. Tyto situace mohou byt potencionalni, situace s nutnosti okamzitého
feSeni atd. Takova situace iniciuje zahdjeni rozhodovaciho procesu.

Analyza a formulace rozhodovacich problémi: Néplni této etapy je predevsim
hlubsi poznani rozhodovaci situace resp. problému. Je nutné vyjasnit si podstatu
problému vcetné urceni pficin vzniku a cilt jeho feSeni. Vystup této faze je formulace
rozhodovaciho problému.

Stanoveni kritérii hodnoceni variant: Pii rozhodovani je dalezité stanovit kritéria,
kterd jsou pro dany rozhodovaci problém relevantni a klicovd. Podle stanovenych
kritérii se hodnoti a posuzuji navrhnuté varianty feSeni. Zakladni rozdéleni kritérii je
do dvou hlavnich skupin: (17)

e fvantitativni (¢iselnd) a kvalitativni (slovni) kritéria;

e kritéria vynosového (rozhodovatel preferuje vysSi hodnoty pfed hodnotami
niz§imi, napt. zisk) a ndkladového typu (rozhodovatel preferuje nizsi hodnoty
pied hodnotami vyS§imi, napt. naklady).

Tvorba variant FeSeni rozhodovacich problémii: Proces tvorby variant je naroény na
kreativitu a tvar¢i aktivity. Rozhodovatel musi nalézt takové sméry Cinnosti, které
povedou k dosazeni cili daného rozhodovaciho problému.

Stanoveni dusledki variant rozhodovani: V této fazi se zjiStuji predpokladané

dopady vytvofenych variant rozhodovani z hlediska zvolenych kritérii hodnoceni.
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Stanovéni dlsledki mtze probihat na zdkladé zkuSenosti, diskuse s pfislusnymi

odborniky atd.

6. Hodnoceni disledku variant rozhodovani a vybér varianty urcené k realizaci:

Vysledkem faze hodnoceni mize byt ureni:

e optimalni varianty;
e preferencéni usporadani variant tj. sefazeni variant podle celkové vyhodnosti,
pri¢emz realizace probihd v zavislosti na uspofadéani variant rozhodovatelem.
7. Realizace zvolené varianty rozhodovani: V této etapé¢ dochazi k implementaci
vybrané varianty do praxe.
8. Kontrola vysledkii realizované varianty: Zavérecnd faze je vé€novana méfeni

a stanoveni odchylek skute¢né dosazenych vysledki realizace od pozadovanych cilti.

V mnoha literaturach se rozhodovaci proces sklada pouze z prvnich Sesti fazi.
Rozhodovaci procesy maji spiSe cyklicky charakter. Velmi casto dochazi ke
zpétnovazebnimu charakteru, kdy vysledky nékteré z fazi resp. nové ziskané informace
vyvolaji nutnost vratit se k nékteré z piedchozich etap. (17)

Pii analyze feSeni rozhodovaciho problému jsou stanovena kritéria, ktera musi byt
vyty€ena tak, aby co nejpiesnéji vystihovala jejich charakter. Spravné stanoveni kritérii je
klicovym faktorem uspéchu celého procesu rozhodovani. Pfi vytvareni hodnoticich kritérii
budou vyuzity zkuSenosti autora a konzultace s kolegy z pfislusného oboru. V dalsi fazi
praktické casti bakalafské prace budou stanoveny vahy kritérii. Velky pocet kritérii bude

nejdiive zredukovan pomoci Fullerova trojuhelniku (viz Obrazek ¢.4).

Obrazek ¢. 4: Fulleriv trojihelnik

Kritérium | K1 | K2 | K3 | .... | Kn | Polet preferenci

K1

Zdroj: Fotr, J., Svecova, L. a kol. ManaZerské rozhodovani: postupy, metody a néstroje. str. 168

Upraveno: Autor
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Jedna se o nejjednodussi modifikaci metody parového srovnani, pti které se pro kazdé
kritérium zjiSt'uje pocet preferenci vzhledem ke vSem ostatnim kritériim. Na zaklad¢ poctu

preferenci jednotlivych kritérii se normované vahy vypocitaji podle vzorce: (17)

__f
COZLf

17

Pocet uskutecnénych srovnani je dan vyrazem:

- _nxX(n-1)
I

kde  V:-.-.normovana vaha i-teho kriteria

f; ... pocet preferenci i-teho kriteria,
... podet kritérii

Metoda Fullerova trojuhelniku poskytne zékladni pohled na vdhy a potadi kritérii.
Nicméné tato metoda disponuje ur¢itymi nedostatky. Jedna se o skuteCnost, Zze vysledné
vahy kritérii pro rizné soubory se stejnym poctem kritérii jsou shodné. Druhou nevyhodou
je, ze nelze zahrnout miru vyznamnosti kritérii pfi jejich porovndvani. Proto je analyza
doplnéna i o Saatyho metodu stanoveni vah kritérii.

Saatyho metodu lze rozdélit do dvou krokd. Prvni krok je analogicky metod¢
Fullerova trojuhelniku. Rozhodovatel nejdiive zjiStuje preferencni vztahy dvojic kritérii.
Poté mize rozhodovatel urcit také velikost této preference. Velikost preference mize byt
vyjadiena bodovou stupnici. Vysledkem obou krokt je ziskani tzv. Saatyho matice resp.
matice relativnich dalezitosti. Vahy kritérii 1ze stanovit dvéma zpusoby: (17)

e cxaktni ptistup napt. metodou nejmensich Ctverct, je pocetné narocnéjsi;

e odhady vah lze ziskat pocetné jednodu$§imi metodami. Mezi aproximativni
postupy se fadi geometrické priméry fadkt Saatyho matice. Jednotlivé geometrické
prameéry se poté znormuji.

V dalsi etap& praktické casti budou identifikovana rizika vcetn€ stanoveni jejich

vyznamnosti pomoci matice hodnotici rizika (viz Obrazek ¢. 5).
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Obrazek ¢. 5: Matice rizik

Vysoka

Intenzita dopadu  Stiedni
Nizka

Nizka Stedni Vysoka

Pravdépodobnost vyskytu

Zdroj: Fotr, J., Svecova, L. a kol. Manazerské rozhodovani: postupy, metody a nastroje str. 284.
Upraveno: Autor

Matice hodnotici rizika se uplatiiuje u rizik, ktera jsou tézko kvantifikovana. Pfi jejim
vytvafeni se vyuziva expertniho odhadu. Kli¢ovymi prvky matice je intenzita dopadu
rizika a pravdépodobnost jeho vyskytu. K zjisténi pravdépodobnosti bude pouzita metoda
relativnich velikosti. Pii této metodé hodnotitel nejdiiv urc¢i nejpravdépodobnéjsi jev,
ktery muize nastat. Nasledné tato pravdépodobnost slouzi jako ziklad pro stanoveni
ostatnich pravdépodobnosti daného rizikového faktoru. (17) Jedna se o jednu z metod
stanoveni subjektivnich pravdépodobnosti.

Jednim z nejvyznamnéjSich grafickych nastroji rozhodovaci analyzy predstavuji

rozhodovaci stromy (viz Obrazek ¢. 6).

Obrazek ¢. 6: Rozhodovaci strom

Outcome 1

Outcome 2

Outcome 3

Qutcome 4

Outcome 5

Qutcome 6

Outcome 7

D - Decision O - Uncertainty (external event)

Zdroj: http://www.time-management-guide.com/decision-tree.html
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Rozhodovaci stromy ndm zobrazuji rizikové faktory, vyvoje rizikovych faktord,
mozné varianty a dopady rizikovych variant. Rozhodovaci stromy konstruovany pomoci:
(17)

e rozhodovacich uzli (oznafenych kosoétvercem nebo ¢tvercem), ve kterych ma

rozhodovatel moznost volit mezi ur¢itymi variantami;

e situacnich uzlii, ve kterych jsou znadzornény mozné hodnoty faktorti rizika

a hodnoty dusledkii variant pro jednotlivé rizikové situace.

Pomoci rozhodovaciho stromu se snazime pfijit na optimalni strategii rozhodovaciho
problému. ,,Optimdlni strategie predstavuje posloupnost optimalnich rozhodnuti
V jednotlivych etapach rozhodovaciho procesu, ktera maximalizuje ocekavanou hodnotu
zvoleného kritéria hodnoceni. “ (17)

Postup, kterym je konstruovan rozhodovaci strom je vzdy z prava do leva. Nejdiive
jsou stanoveny oc¢ekavané hodnoty zvoleného kritéria hodnoceni, které jsou zobrazeny
vV posledni etapé¢ rozhodovaciho procesu. Nasledné¢ je vybrana varianta s nejlepsi
ocekavanou hodnotou. Pro kritéria vynosového typu se jednd o nejvyssi hodnotu, pro
kritéria nakladového typu je nejlepsi varianta s nejnizsi ocekavanou hodnotou. (17)

V posledni fazi analytické Casti se vyuzije metoda vicekriteridlniho hodnoceni variant
— metoda dil¢ich funkci utility. V této metodé se sttednim hodnotam piidéluji uzitky,
ovsem za predpokladu neutralniho postoje k riziku. K dil¢imu hodnoceni variant se

pouziva vzorec: (17)

Kde:

x; ... nejlepsi hodnota

x? ...nejhorsi hodnota

Vzniklé hodnoty se vyndsobi vdhami kritérii, které se ziskali pomoci Saatyho metody.

Tim se ziskéd pozadované poradi variant.
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4. Technicko-ekonomicka analyza postproduk¢nich programiu

Prakticka cast bakalaiské prace se zamétuje na technicko-ekonomickou analyzu dvou
postprodukénich programil. Analyza probéhne u tfi rizné€ obtiznych ukold, které zakaznik
zada postprodukéni firmé. Blizsi specifikace ukold jsou uvedeny v jednotlivych kapitolach
ukolt.

V praktické Casti se vyuZzivaji zkuSenosti autora s praci v postprodukénich programech.
Béhem vypracovavani bakaldiské prace dochézelo ke konzultacim se zastupci reklamni
agentury.

Zakladni kritéria s kterymi se bude v praktické ¢asti pracovat jsou:

e Naklady — zakoupeni programu, mzdy zaméstnanctim atd.

e Zpusob prodeje — e-shop, floating licence, node-lock licence atd.

e Pracovni prostiedi — layout programu, piivétivé prostiedi, piehlednost atd.

e Vlastni moZnosti rozsifeni programu - moznost prace se zdrojovym jazykem

programu pro ucel vlastniho vylepSeni programu.

e Vyuziti hardwaru — naro¢nost programu, pozadavky hardware atd.

e Nairocnost na kvalifikaci animatora — pokrocilost uzivatele, zkusenosti atd.

e Podpora ze strany prodejce — moznost sebevzdélavani, tutorialy, podpora

studentiim atd.

Postproduk¢ni firma se pred kazdym tkolem rozmysli, do kterého z programu je
vyhodnéjsi investovat své finan¢ni prostiedky.

V téchto vicekriteridlnich rozhodovacich problémech je ze vSeho nejdiive nutné
stanovit vahy kritérii. Diky vaham lze poté stanovit disledky podle jednotlivych kritérii
a nasledné vybrat nejvhodnéjsi variantu. Stanoveni vah kritérii je zaloZeno na subjektivnim
vnimani kritérii hodnotitelem. Hodnotitel je nucen pomoci stanoveni vah zaujmout urcité
stanovisko ke kazdému z kritérii. Subjektivita byla eliminovana spolupraci a diskuzi
s reklamni agenturou Kaspen/Jung von Matt béhem ptidélovani vyznamnosti jednotlivych
kritérii.

Vzhledem Kk vétSimu poétu kritérii jsou v bakalaiské praci pouzity dvé metody

stanovovani vah. Ob¢ metody jsou zalozeny na parovém srovnani.
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4.1.Metoda parového srovnani — Fulleriv trojuhelnik

Jako prvni je provedena metoda Fullerova trojuhelniku, ktera poskytuje zakladni
piehled a pohled na vahy a pofadi kritérii (viz Tabulka €. 1) Pro vypracovani analyzy bylo
vhodné pocet kritérii nejdiive zredukovat, aby bylo mozné zkonstruovat piehledné
rozhodovaci stromy. Proto se nejdiive vyuzije metoda Fullerova trojihelniku, kterd nam
eliminuje posledni Ctyfi kritéria ze seznamu kritérii.
kritérium ve sloupci, zapiseme do tabulky jednicku (1). Pokud je tomu naopak, zapiSeme
nulu (0).

Tabulka ¢. 1: Fulleriv trojihelnik

Vlastni . Podpora
o , N . .... | Nérocnost
, Zpusob | Pracovni moznosti Vyuziti " ze
Naklady . "y v kvalifikace
prodeje | prostiedi rozsifeni hardwaru . strany
animatora :
program prodejce
Néklady 1 0 1 1 1 1
Zplisob 0 0 0 0 0
prodeje
Pracovii 1 . 1 1
prostiedi
Moznosti
roz§iteni 0 0 0
programu
Vyuziti
hardwaru ! !
Néroc¢nost na
kvalifikaci 1
animatora
Podpora ze
strany
prodejce

Upraveno: Autor

Nyni se provede soucet preferenci — pocet jednicek viadku jednotlivého kritéria
seCteme S po¢tem nul v jeho sloupci. Vysledné hodnoty jsou zaznamenany v tabulce ¢. 2.
Aby se predeSlo omylu, Ze kritérium s nulovym poétem preferenci je bezvyznamné, je
pocet preferenci u kazdého kritéria navysen o jednicku. Vysledné vahy se ziskaji jako podil

poctu preferenci u jednotlivého kritéria s celkovym poctem preferenci.
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Tabulka ¢. 2: Fulleriv trojihelnik — Soucet preferenci

. Pocet Upraveny pocet Vysledné
Kritérium preferenci (n) preferenci (n+1) vahy
Naklady 5 6 21%
Zpusob prodeje 0 1 4%
Pracovni prostiedi 6 7 250,
Moznosti rozsifeni
1 2 7%
programu
Vyuziti hardwaru 4 5 18%
Naroc¢nost na kvalifikaci 3 4
animatora 14%
Podpora ze strany
prodejce 2 3 11%

Upraveno: Autor

Metodou parového srovnani se ziskaly vysledné vahy vSech kritérii. Jejich pofadi je

uvedeno V tabulce ¢. 3.

Tabulka ¢. 3: Fulleriiv trojihelnik - Vysledky

Poradi Kritéria Vysledné vahy
1 Pracovni prostiedi 25%
2 Naklady 21%
3 Vyuziti hardwaru 18%
4 Naro¢nost na kvalifikaci animatora 14%
5 Podpora ze strany prodejce 11%
6 Moznosti rozsifeni programu %
7 Zpusob prodeje 4%

Upraveno: Autor

4.2.Metoda parového srovnani — Saatyho metoda
Saatyho metoda pracuje uz pouze s prvnimi tfemi kritérii, které se ziskaly pomoci
Fullerova trojuhelniku. Parové srovnani dvojic v druhé metod¢ probiha na zéklad¢ zvolené

bodové stupnice — viz Tabulka ¢. 4.
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Tabulka €. 4: Saatyho metoda - Bodova stupnice

Pocet bodi Deskriptor
1 Kritéria jsou stejn¢ vyznamna
3 Prvni kritérium je slabé vyznamnéjsi nez druhé
5 Prvni kritérium je dosti vyznamnéjsi nez druhé
7 Prvni kritérium je prokazateln¢ vyznamnéjsi nez druhé
9 Prvni kritérium je absolutné vyznamné;jsi nez druhé

Zdroj: Fotr, I., Svecova, L. a kol. Manazerské rozhodovani: postupy, metody a nastroje str. 172.

Upraveno: Autor

Postup k vytvoteni tabulky pomoci Saatyho metody je analogicky jako u Fullerova

trojuhelniku.

Tabulka ¢. 5: Saatyho metoda

Naklady Pracovni prostfedi Vyuziti hardwaru
Naklady 1 1/3 5
Pracovni prostiedi 3 1 7
Vyuziti hardwaru 1/5 1/7 1

Upraveno: Autor

Po vyplnéni tabulky je nutné vypocitat geometricky primér aproximativnich vah pro

kazdé kritérium. Znormovanim geometrického praméru se ziskaly vysledné vahy kritérii.

Tabulka ¢. 6: Saatyho metoda - Vysledky

Kritéria Geometricky primér Vahy kritérii

Naklady 3,46 24,9%
Pracovni prostiedi 10,09 72,9%
Vyuziti hardwaru 0,31 2,2%

Upraveno: Autor

vvvvvv

ve kterém animator pracuje. Naopak kritérium vyuziti hardwaru nebude mit s 2,2% na

vysledném zhodnoceni pfilis velky ucinek.
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4.3.Specifikace kritérii

Tabulka ¢. 7: Specifikace kritérii

Nazev kritéria Hodnota kritéria Typ kritéria
kvantitativni;
Naklady K¢
nakladové
1-10 bodi kvalitativni;
Pracovni prostiedi ) .
(10 nejvhodné;jsi) Vynosoveé
) kvantitativni;
Vyuziti hardwaru S
nakladové

Upraveno: Autor

Naklady

Kritérium néakladl obsahuje poloZzky pofizovacich a provoznich ndkladl, které jsou
nutné k zakoupeni a k provozu programu. Dale do tohoto kritéria zapocitavame i1 naklady
na zaméstnance — animatory. VySe jejich platu ¢ini 200 Kc¢/hod. Predpokladame, Ze
zaméstnanci pracuji na plny uvazek tzn. 8 hodin denné. Ménovy kurz EUR/CZK bude
stanoven V bakalairské praci ve vySi 27,50 K¢&. DalSim pfedpokladem je zakoupeni
programu a jeho udrzba po dobu nejméné 12 meésicti. Pokud kapacita ukolu ptesdhne
12 mésict, bude k provoznim nakladd pticten dalsi rok.

Firma The Foundry nabizi své produkty v podobé nakupu nebo pronajmu licence. Pti
nakupu licence je k dispozici tzv. node-locked licence, tedy licence pro jeden konkrétni
pocita€. Druhou moznosti je floating licence. Diky této licenci lze program pouzit na
jakémkoliv zatizeni. Uzivatel musi znat ptihlasovaci udaje, které jsou uloZzené na serveru.
Oba dva druhy licence stoji stejnou cenu. Licence jsou dostupné ve verzich Nuke, Nukex
a nove i na Nukestudio. V bakalarské praci budeme predpokladat, ze postprodukéni firmy
zakoupi licenci Nukex - profesionalni neo¢esana verze programu. Cena na evropském trhu
v listopadu 2014 je 5 760 EUR - 158 400 K¢&. Cena udrzby na rok, zahrnujici podporu,
aktualizaci, odstranéni bugt atd., je 1 049 EUR — 28 848 K¢. (8)

Spole¢nost Adobe nabizi firmam moznost pofidit program v ramci balicku sluzeb
Creative Cloud. Jedna se o navzdjem komunikujici grafické nastroje vcetné programu

After Effects. Pro tcely bakalafské prace postaci firmé zakoupit pouze program After
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Effects. Firma Adobe nabizi dvé moznosti jak program zakoupit - mésic¢ni splatky po dobu

jednoho roku nebo jednorazova platba. U obou variant je cena stejnd, a to 360 EUR

—9900 K¢ za licenci. (11)

Pracovni prostredi

Toto kritérium sleduje vhodnost a uzptisobeni pracovniho prostfedi programu pro dany
ukol. Kritérieum bude hodnoceno bodovou stupnici od 1 — 10, ve které¢ 10 znamena, ze je
program nejvhodnéjsi. V pracovnim prostiedi se hodnoti architektura programu, nastroje,

efekty, layout programu atd.

Pozadavky na hardware

Test probihal na pocitaci s procesorem Intel Core i7 4700HQ s frekvenci 20,4 GHz
(4 jadra) a fyzickou paméti RAM 6 GB a na grafické karté Nvidia Geforce GTX 675 2GB.
Oba dva postprodukéni programy jiz umi vyuzivat GPU pii praci jako doplnék k RAM.
U obou programt je zde moznost automatického piepinani na CPU. Nukex 8.0 a vyssi
pracuje s podporovanymi GPU pfi vykreslovani naro¢nych uzlti napt. motion blur. Méteni
je provadéno pii findlnim vykreslovani. Vysledkem meéfeni je ¢as renderu se stejnym

obsahem dat.

4.4 Rizikové faktory

V soucasné dob& jen malo které rozhodovaci procesy nejsou doprovdzeny zadnymi
riziky. V ptipadé postprodukéni prace tomu neni jinak. U kazdého z kritérii jsou
identifikované rizikové faktory. Pomoci matice hodnotici rizika se zredukovaly rizikové
faktory na jeden nejkritictéjsi. Pomoci metody relativnich velikosti se Vypocitala
pravdépodobnost vyskytu. Rizikovy faktor a jeho pravdépodobnosti se bude vyuzivat ke
konstrukei rozhodovaciho stromu u kazdého z ukold.

Rizikové faktory vCetné pravdépodobnosti jejich vyskytu byly diskutovany se zastupci

reklamni agentury.
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Pracovni prostredi
e Bug - chyba v programu
e Zamrznuti programu

e Nevhodné zvoleny program

Obrazek ¢&. 7: Matice rizik - Pracovni prostiedi

Vysoka Zvoleny
Intenzita dopadu program
Stredni Zamrznuti
Bug
programu
Nizka
Nizka Stredni Vysoka

Pravdépodobnost vyskytu

Tabulka ¢. 8: Metoda relativnich velikosti - Zvoleny program

Zvoleny program Pravdépodobnost vyskytu
Vhodné¢ zvoleny program P 80%
Nevhodné zvoleny program P/4 20%

P+P/4=1;P=08

Upraveno: Autor

Naklady
e Zména ve vyvoji cen programu — napi. udrzba
e Insolvence zadavajici firmy

e Zména v platebnich podminkdch animatora

e Sankce
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Obrazek ¢&. 8: Matice rizik - Naklady

Vysoka
Intenzita dopadu
Stredni

Nizka

Insolvence

firmy

Sankce

Ceny

programu

Plat

animatora

Nizka

Stfedni

Vysoka

Pravdépodobnost vyskytu

Tabulka ¢. 9: Metoda relativnich velikosti - Sankce

Sankce Pravdépodobnost vyskytu
Dodrzeni terminu p 84%
NedodrZeni terminu P/5 16%

P+P/5=1,P=0,84

Vyuziti hardwaru

Upraveno: Autor

e Chyba hardwaru — zkrat, vyhoteni

e Zamrznuti programu

e Chyba v méfeni

Obrazek ¢. 9: Matice rizik - Vyuziti hardwaru

Vysoka

Intenzita dopadu

Stiedni

Nizka

Chyba
hardwaru;
chyba v
méteni
Zamrznuti
programu
Nizka Stiedni Vysoka

Pravdépodobnost vyskytu
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Vsechny rizikové faktory se nachédzi v oranzové zoné. Jednd se tedy o stfedné
nebezpecné rizikové faktory. Pro vypracovani bakalarské prace byl vybran rizikovy faktor
,»vypocet meétfeni”. Diky programu muzeme porovnavat konkrétni hodnoty a tudiz

rozhodovaci proces bude presnéjsi.

Tabulka ¢. 10: Metoda relativnich velikosti - Vypocet méfeni

Méieni Pravdépodobnost vyskytu
Spravné méteni P 90%
Chybné méteni P/9 10%

P+P/9=1,P=0,9

Upraveno: Autor

4.5.Ukol 1: Uvodni graficky spot

Prvni zakazkou, kterou si klient objednal u postprodukéni firmy, je vytvofrit kratky
titulkovy spot, ktery bude piehravan pied jednotlivymi dily né&jakého serialu v televizi.
Zadavatel pozaduje, aby Spot obsahoval zabéry herci ze seridlovych scén a aby byly
kombinovany s fiktivnim animovanym prostfedim (2D prvky) véetn¢ animovanych titulki.
Klient postprodukéni firmé dodal vybrané zaznamy herci v mp4 formatu, efektové prvky
nahrané na ¢erném pozadi (kouf atd.) v mov formatu a grafické prvky. Dalsi potiebné
grafické prvky budou vytvoreny postprodukéni firmou. Postprodukéni firma ma moznost
najmout vhodné freelancery s vlastnim softwarem i hardwarem. V ptipadé tohoto tkolu si
vSak firma chce zakoupit kompozi¢ni program a rozhoduje se mezi dvéma — Nuke
a Adobe. Vychazi z predpokladu, ze programy vyuzije i do budoucna. Na tkol jsou
k dispozici 4 animatofi, ktefi jsou pokrocili uzivatelé obou programi. Klient pozaduje, aby
zakazka byla hotovd za dva tydny. V piipad¢ nedodrZeni terminu budou hrozit firmé

sankce ve vysi 30 000 K¢/den.

Naklady
e Na tuto zakazku je potieba pofidit Ctyfi licence softwaru.
e Software od The Foundry zakoupime v podobé¢ floating licenci Nukex. Pofizovaci
cena Ctyf licenci je 23 040 EUR — 633 600 K¢&. Rocni poplatek na udrzbu je
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1049 EUR — 28848 K¢. Dohromady pofizovaci a provozni naklady cini
24 089 EUR — 662 448 K¢. Cena ¢tyf licenci od spole¢nosti Adobe je 1440 EUR
—39 600 K¢.

e Naklady na zaméstnance budou za 10 pracovnich dni 64 000 K¢.

Rozhodovaci strom. Pokud firma dodrzi termin odevzdani, nebude muset klientovi platit
zadné sakce za nedodrZeni terminu. Jeji ndklady budou tedy 697 600 K¢ resp. 103 600 K¢&.
Tato situace nastane se 84% pravdépodobnosti. Pii nastani nepfiznivé situace — zpozdéni
zakazky, bude firma nutna zaplatit sankce. V tomto prfipadé se pocita s tfidennim
zpozdénim, ve kterém se musi zaplatit 1 odpracované hodiny zaméstnanci. Proto se
naklady zvysi na 806 800 K¢ resp. 212 800 K¢&. Nasledné je vypocitana stiedni hodnota
podle vzorce Ep = pay*Xa) + Po)*X(), kde pq) je pravdépodobnost nastani $patné¢ho stavu
situace a p(p) nastani planované ocekavané situace. X(1) @ X() jsou hodnoty, které nastanou
v danych situacich, uréené v mérnych jednotkéach. Stfedni hodnoty jednotlivych variant,
budou slouzit pro urceni optimalni varianty pomoci metody linearnich dil¢ich funkci

utility.

Obrazek & 10: Ukol 1 - Rozhodovaci strom - Naklady

Dodrzent
terminu
0,84
697 600 K&
Nukex
697 600 K&
\ 0.16 )
Ktery program "™ 806 200 K&
koupit? :
akouptt 103 600 K&
103 600 K¢
After
Effects 0,16
212200 E¢

Upraveno: Autor

Pracovni prostredi

V tomto ukolu se neklade diraz na rozsahlost kompozice, ale spise na praci na ¢asové
ose. Dalsi dilezitou ¢innosti je animace jednotlivych grafickych ¢asti pomoci klicovych
snimkii, anima¢nich grafti a rotacnich bodu. After Effects ma velice dobie zpracované

animacni prostiedi. Jednotlivé vrstvy rovnou lezi na ¢asové ose a kliCové snimky se tak
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pridavaji velice ptehledné. Pohyb pak lze upravovat v Graph Editoru, ktery uz tak
piehledné nepusobi. Vyhodou After Effectu je vSak velké mnozstvi cenové dostupnych
plug-int a také pfednastaveni tzv. animatoru, které lze upravovat. Jednim z uziteCnych
doplikti je ease and wizz script, ktery upravuje grafy na bazi kyvadlovych pohybu.
V programu Nukex je také moznost pracovat s grafem a Casova osa je zde také vyjadiena
v tzv. Dope Sheet. S ptfehlednosti a komfortem pro animatora se vSak nevyrovna After
Effectu. Zatimco prostfedi Nukex je zaméfeno hlavné na kompozici, After Effect je
Castecné graficky program, zaméfeny svym pracovnim prostfedim na pohyblivou grafiku.
Dalsi vyhodou After Effectu v rdmci této zakazky je moznost prace s velkou Skalou video

formatt. Nukex podporuje pouze obrazové sekvence.

Obrazek & 11: Ukol 1 - Rozhodovaci strom - Pracovni prostiedi

Zvoleny
program
0,80
2 body
o0 9 bodh
Etery program odn
zakoupit? 0,20 .
9 bodn
0.20
2 body
Upraveno: Autor
Naroc¢nost na hardware
Tabulka & 11: Ukol 1 - Cas finalniho vykreslovani scény do PNG sekvence
Program MM:SS.SSS
Nukex 02:35.535
After Effects 03:12.452

Upraveno: Autor

Dle méfteni si program Nukex vedl pfi findlnim renderu identické scény lépe.
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Obrizek & 12: Ukol 1 - Rozhodovaci strom - Naro¢nost na hardware

Chyba.
e 0,90
155s
0,10 s
Etery program <128
za_kgupi'_‘ 0,50 107
192s
After
Effects 0,10 157+
Upraveno: Autor
Tabulka & 12: Ukol 1 - Vysledky podle jednotlivych kritérii
Mérna
Kritérium . Nukex After Effects Vahy kritérii
jednotka
Néklady K¢ 715072 121 072 0, 249
Pracovni prostfedi | 1— 10 bodi 34 7,6 0,729
Vyuziti hardwaru S 161 198 0, 022
Upraveno: Autor
Tabulka & 13: Ukol 1 - Diléi a celkova utilita variant
Kritérium Nukex Adobe Effects
Naklady 0 0,249
Pracovni prostredi 0 0,729
Vyuziti hardwaru 0,022 0
by 0,022 0,978
Poradi 2. 1.

Upraveno: Autor

4.6.Ukol 2: Film
Klientem je velka britskd postprodukéni spolecnost pracujici na celovecernim filmu,

ktery obsahuje 900 trikovych zabért. Film byl nato¢en ve 3D, tedy s dvéma obrazy. Od
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zadavatelské firmy jsou dodavany CGI (computer generated imagery) rendery z 3D
programll v n¢kolika vrstvach, tzv. render passes (ambient occlusion, depth, specular,
diffuse atd..). Kazdy tento render pass obsahuje néjakou informaci jako napi. Osvétleni
nebo hloubku. Ukolem je zakomponovani téchto rendert do realného zabéru a piibliZit se
co nejvice realité. Na tuto praci je potfeba jeden supervizor a osmnact kompozitord.
Hodinova mzda supervisora je 400K¢/hod. Prace na tomto projektu potrva 120 pracovnich

dni. VySe sankce za nedodrZeni terminu je stanovena ve vysi 200 000 K¢/den.

Naklady

e Na tento projekt je potieba pofidit 18 licenci softwaru.

e Software od The Foundry zakoupime opét v podobé floating licenci Nukex.
Potizovaci cena 18 licenci je 103 680 EUR — 2 851 200 K¢&. Rocni poplatek na
udrzbu je 1049 EUR — 28 848 K¢. Dohromady pofizovaci a provozni ndklady ¢ini
107 876 EUR — 2 966 590 K¢. Cena osmnacti licenci od spole¢nosti Adobe je 6480
EUR - 178 200 K¢.

e Naklady na osmnact zaméstnancti budou za 120 pracovnich dni 3 456 000 K¢.

e Supervisorova mzda bude za 120 pracovnich dni 384 000 K¢.

e Nepfizniva situace v tomto tkolu je tydenni zpozdéni.

Obrazek & 13: Ukol 2 - Rozhodovaci strom - Naklady

DodrZeni
tenminu
0.84
6 206 390 K¢
Nukex
6 806 390 K&
N 0,16 ) i}
Kierj program o 2366300 K¢
koupit? :
akoupt 4018200 K&
78200 K&
178200 Ke 4 267800 K¢
After
Effects 0,16
5378200 K¢

Upraveno: Autor
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Pracovni prostiedi

V pfiipadé tohoto tkolu jsou kompozice komplikované a rozsihlé. Pro zkuSeného
uzivatele je ziejmé, ze prehlednéjsi a uzivatelsky piivétivéjsi prostredi k této praci ma
Nukex. Uzlova architektura umoznuje uzivateli si piehlednéji roztfidit a pospojovat
jednotlivé render passes. Nuke dale umoznuje oznacit si jednotlivé skupiny uzli do
spole¢né skupiny vytvorenim tzv. backdrop ramecku. Vrstvy v After Effectu jsou v tomto
pfipadé nevyhodou a price je mnohem komplikovanéjsi. Uzivatel ztraci ptrehlednost
i rychlost. Nukex ma pro tuto praci také 1épe uzptsobenou korekci barev, ktera je velice
dilezita pfi dosazovani fiktivnich objektd do reality. Nastroj “effect grade” umoziuje
mixovat barevné prostiedi z jednoho obrazu do druhého. Dalsi vyhodou Nukex je moznost
tzv. deep compositing. Program umi z renderu, obsahujiciho hloubku, vypocitat 3D
prostor. V dnesni dob¢ se jednd o jednu z nejvyuzivanéjsSich technik pti kompozici CGI.
Generovat hloubku 1ze i z redlného obrazu pomoci dat z camera trackeru. Nukex je dobfie
uzplsoben pro praci se stereoskopickym obrazem. Také umi generovat 3D rig pro virtualni
kameru. Pomoci plug-in Furnacore jde velice dobfe pracovat na odstranovani objektt
z obrazu. After Effectem se pii velké snaze da docilit podobnych vysledku. Je to ale velice
Casoveé nevyhodné. Piekazkou je i nizka piehlednost a nedostacujici nastroje. After Effects

nemuze v tomto ukolu svymi pracovnimi podminkami Nukex konkurovat.

Obrazek & 14: Ukol 2 - Rozhodovaci strom - Pracovni prostiedi

Zvoleny
program
0.80 .
9 bodn
0.20
Etery program 080 1 bod
koupit? :
zakoupi 1 bod
1 bod
After
Effects 0.20 i
9 bodn

Upraveno: Autor
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Naro¢nost na hardware

Tabulka & 14: Ukol 2 - Cas finalniho vykreslovéni scény do PNG sekvence

Program MM:SS.SSS
Nukex 05:10.110
After Effects 06:45.220
Upraveno: Autor
Obrazek & 15: Ukol 2 - Rozhodovaci strom - VyuZiti hardwaru
Chyba
v méfeni
0.90
il0s
0,10 .
Etery progran 0.90 370=
zakoupit? : 405
405s
After
Effects 0,10
463 s

Upraveno: Autor

Program Nukex si opét vedl 1épe pfi finalnim renderu identické scény.

Tabulka & 15: Ukol 2 - Vysledky podle jednotlivych kritérii

Mérna
Kritérium ) Nukex After Effects Vahy kritérii
jednotka
Naklady K¢ 7 056 190 4 267 800 0, 249
Pracovni prostfedi | 1— 10 boda 7,4 2,6 0, 729
Vyuziti hardwaru S 316 411 0, 022

Upraveno: Autor

34




Tabulka &. 16: Ukol 2 - Diléi a celkova utilita variant

Kritérium Nukex Adobe Effects
Naklady 0 0,249
Pracovni prostredi 0,729 0
Vyuziti hardwaru 0,022 0
)y 0,751 0,249
Potadi 1. 2.

Upraveno: Autor

4.7.Ukol 3: Reklama

Postprodukéni firma dostala nabidku podilet se na postprodukci velkorozpoctové
reklamy. Hlavnimi tkoly jsou kliCovani, dosazeni 3D renderti a vytvofeni fiktivniho
pozadi pomoci metody 3D matte paintings. K dispozici bude sedm kompozitori a jeden
supervizor. Prace potrvad 30 pracovnich dni. Hodinova mzda supervisora je 400Kc¢/hod.
Pokud firma neodevzda zadany ukol véas, hrozi ji sankce ve vysi 100 000 K¢&/den.

Naklady

e Na tento projekt je potfeba potidit 7 licenci softwaru.

e Sedm floating licenci pofidime u Nukex potidime za 40 320 EUR — 1 108 800 K¢.

Roc¢ni poplatek opét ¢ini 1 049 EUR — 28 848 K¢&. Dohromady potizovaci
a provozni naklady ¢ini 41 369 EUR — 1137 648 K¢&. Cena sedmi licenci od
spole¢nosti Adobe je 2 520 EUR — 69 300 K¢.

e Mzdy sedmi animatorti budou firmu stat 336 000 K¢.

e Mzda supervizora bude 72 000 K¢.

e Neprizniva situace v ukolu 3 je ¢tyfdenni zpozdéni.
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Obrazek & 16: Ukol 3 - Rozhodovaci strom - Naklady

Dodrzent
terminu
0,24
1345648 K&
MNukex
1618 864 K&
1545648 K¢
W 0,16 )
Ktery program o 2003248 K&
zakoupit? : 477300 K&
477300 Ké
After
Effects 0,16
034000 K&

Upraveno: Autor

Pracovni prostiredi

Oba dva postprodukéni softwary jsou vhodné ke kliCovani. Vyuzivaji podobné metody
a program After Effects ma dokonce moznost plug-in Keylight od spolecnosti The
Foundry. Pii vytvafeni kompozice bude pii rozhodovani uzivatele hrat klicovou roli
princip, na kterém program pracuje. V tkolu 3 se jedna o rozsahlejsi kompozici
s naroénym vykreslovanim a proto z hlediska ptehlednosti a rychlosti zde vyhrava Nukex.
Komponovani 3D rendert je popsané v druhém tikolu a zde se jedna o podobné podminky.
Pii praci s 3D prostorem je Nukex opét piijatelnéjsi. Pii pouziti metody camera projection
dochazi k projekci obrazu na tzv. 3D karty. Z malého 2D obrazu vznika rozsahly prostor,
ktery muze byt vyuzit pro dosazovani dalSich 3D i 2D doplnkd. Program After Effects

nema tak pokrocilé nastroje pro dosazovani 3D prvkd.

Obrazek & 17: Ukol 3 - Rozhodovaci strom - Pracovni prostiedi

Zvoleny
program
0,80 ]
9 bodh
0,20
Ktery program 3 body
zakoupit? 0.80
3 body
3 body
After
Effects 0,20
9 bodh

Upraveno: Autor
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Naro¢nost na hardware

Tabulka &. 17: Ukol 3 - Cas finalniho vykreslovani scény do PNG sekvence

Program MM:SS.SSS
Nukex 08:35.235
After Effects 10:15.152

Upraveno: Autor

Pfi finalnim renderu identické scény si program Nukex vedl 1épe nez After Effects.

Obrazek & 18: Ukol 3 - Rozhodovaci strom - VyuZiti hardwaru

Etery program
zakoupit?

After
Effects

613s

Chyba
v meéfent

Upraveno: Autor

Tabulka & 18: Ukol 3 - Vysledky podle jednotlivych kritérii

515s

Mérna
Kritérium ) Nukex After Effects Vahy Kritérii
jednotka
Naklady K¢ 1618 864 550 516 0, 249
Pracovni prostfedi | 1— 10 boda 7,8 4,2 0, 729
Vyuziti hardwaru S 521 621 0, 022

Upraveno: Autor
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Tabulka &. 19: Ukol 3 - Diléi a celkova utilita variant

Kritérium Nukex Adobe Effects
Naklady 0 0,249
Pracovni prostredi 0,729 0
Vyuziti hardwaru 0,022 0
)y 0,751 0,249
Potadi 1. 2.

Upraveno: Autor

4.8. Doporudeni

Vysledky prace animatora nezavisi pouze na technickych aspektech programi.
Programy slouzi také jako umélecky néstroj k vytvafeni novych, origindlnich produkti.
Polovina prace tedy zavisi na talentu, zkuSenostech a Sikovnosti kompozitora. Obé&ma
programy lze docilit stejnych vysledkii. V praci kompozitora hrajou roli tfi hlavni
proménné: ¢as, pohodli pfi préaci a nastroje usnadnujici praci.

Pii prvnim tukolu bylo zjisténo, ze After Effects vyjde postprodukéni firmu na
mnohonasobné mensi ndklady. Pracovniho prostfedi je u After Effectu mnohem Iépe
uzpisobeno pro praci s animaci a pohyblivou grafikou. Pfi findlnim rendrovani si vedl
o néco lépe Nukex. Toto kritérium ma vSak ve vysledném hodnoceni pouze malou vahu.
After Effects byl v tomto piipadé vyhodnéjsi volbou.

Hlavni naplni druhého ukolu bylo dosazovani CGI renderu. V tomto ptipadé¢ si
Nukex vedl 1épe z pohledu kritéria pracovniho prostiedi. Animatofi vytvareli rozsahlé
kompozice s ndrocnymi operacemi. Diky uzlové architektuie byl Nukex vhodnéjsi. Navic
obsahuje i nastroje pro barevnou korekci a moznosti generovani hloubkové kompozice.
Oba programy jiz dokazi pii praci vyuzivat grafickou kartu. Nukex dopadl pti finalnim
efektech tak rozsahlého projektu, nema konkurenta ani v podobé After Effectu.

Tteti ukol kladl nejvétsi naroky na vypocetni techniku. Oba programy umoznuji pii
praci se slozitymi kompozicemi piepnout do modu s mensim poctem vykreslenych pixelt
a umoznit tak plynulejsi nahled na pohyb. Program Nukex opét dosahl lepsich vysledkt

u kritéria prace s pracovnim prostfedim. LepSi byl také finalni vzhled projektu. Jako
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nastroj umozni 1épe kompozitorovi v krat$im Case docilit toho, co oc¢ekava. Prace s 3D

prostorem je v Nukex Iépe zpracovana. Velkou roli v tomto tkolu hraje prehlednost uzlové

architektury. Finance m¢ly niz$i vahu nez pracovni prostiedi, které umozni 1épe a rychleji

pracovat na vysledku. Navic pfedpokladem bylo, Ze postprodukcni firma bude product
nadale vyuzivat na jiné zakdzky. Ve tietim kritériu si opét vedl 1épe Nukex.

After Effects je dobry nastroj pro mensi studia vénujici se spiSe pohyblivé grafice

a méné rozsahlym kompozicim. Dobie zvladd zidkladni klicovani a umélci otevira

nekonec¢né moznosti vytvafeni animované grafiky. Vhodny je napf. pro animované banery,
efektni titulky, videoprezentace, rozpohybovani loga, televizni grafiku atd.

Nukex je vhodny pro velké firmy pracujici na velkych projektech jako jsou filmy

a velké reklamy. Zakladnim stavebnim kamenem jsou vizualni efekty a komponovani

reality. Ma 1épe feSené pracovni prostiedi pro rozsahlé a 3D kompozice.
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5. Zavér

Firmy 21. stoleti kladou stale vétsi diiraz na ziskani zakaznikovy pozornosti. V tom jim
pomahaji zkuSeni grafici a animatofi, ktefi vytvareji atraktivni vizualni prostiedi.
Spole¢nosti by mély tvaréim zpusobem rozvijet firemni identitu, byt aktivni, hledat
kreativni a netradi¢ni feSeni, jak ziskat své potencialni zakazniky. Kvalitni a zkuSeny tviir¢i
tym je v tomto piipadé zdkladem uspéchu.

Bakalatska prace se zabyvala tématem postprodukce a kompozice. Jejim cilem bylo
analyzovat dva postprodukéni programy a na zaklad¢ analyzy doporucit, ktery z programi
je pro vypracovavani konkrétniho tkolu vhodnégjsi. Podkladem pro analyzu byly
zkuSenosti autora prace, diskuse se zaméstnanci reklamni agentury, internetové zdroje
spole¢nosti The Foundry a Adobe, vysledky méfeni programu aj.

V teoretické Casti bakalaifské prace byly rozebirdny pojmy jednotlivych oblasti
kompozice. Dalsi ¢ast byla vénovana softwarim, které vyuzivaji miliony uZzivateli po
celém svéteé. V kapitolach metodiky prace byly popsdny jednotlivé metody pouZité
Vv analytické ¢asti prace. Praktickd cast byla uvedena identifikaci kritérii, které byly
eliminovany pomoci metod parového srovnani. Déle byly identifikovany rizikové faktory
u klicovych z nich a pfedstaveny jednotlivé tkoly, na kterych analyza probihala. Pro
grafické znazornéni rozhodovaciho procesu 0 vhodnosti programu byly vyuzity
rozhodovaci stromy. Posledni fazi bylo zhodnoceni analyzy a navrzena doporuceni pro
uZivatele.

Pro mensi studia, ktera nemaji velké zdkazky a vénuji se spiSe menSim kompozicim
a zejména pohyblivé grafice, je vhodnym nastrojem program od spole¢nosti Adobe — After
Effects. Pro ¢innosti, jako je rozpohybovani loga, animované banery ¢i televizni grafika
jsou uzpusobené nastroje After Effectu pro pokrocilé uzivatele i pro zacatecniky.

Uzlova architektura, kterou nabizi program Nukex je vhodnad pro rozsahlejsi
kompozice. I pfes mnoho komponentt a uprav zajistuje uzivateli pfehlednost a pohodli pii
préci. Proto vétsi postprodukéni firmy, které si mohou dovolit vyssi pocate¢ni naklady na
pofizeni programu by mély zvaZzovat nakup programu NukeX. Je vhodny pro zakazky
poZadujici 3D kompozice a komponovani realit. Navic ma ve svém pfisluSenstvi bohaty

vybér vizudlnich efekti.
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