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Digitalni grafika pro podporu podnikani

Abstrakt

Téma bakalarska prace je zaméfeno na analyzu moznosti vyuziti digitalni grafiky pro
podporu podnikani. Hlavnim cilem bakalatské prace je porovnani dvou ptistupt k digitalni
grafice interpretovanych formou propaga¢nich videonahravek.

V prvnim pfistupu jsou popsany zékladni informace o Provozné ekonomické fakulté
prostfednictvim 3D modelu sovy a v druhém piistupu jsou informace prezentovany
prostfednictvim herecky.

Teoretickd ¢ast se zabyva popisem a vysvétlenim odbornych termind, které
bezprostiedné souvisi s praktickou ¢asti bakalarské prace.

Praktickd cast je zaméfena na vytvoreni dvou propagacnich videonahravek od
namétu pies nataceni, postprodukcei, tvorbu 3D modelu sovy, vkladanim tohoto modelu sovy
do reélného prostiedi, az po vysledné vyhodnoceni vysledkl prostfednictvim vicekriteridlni
analyzy variant zvolenou metodou vazené¢ho souctu. Vysledkem porovnani obou piistupii
k digitalni grafice je uréeni vhodnosti jednotlivych metod pro podniky v zavislosti na jejich

odlisnych potiebach.

Klic¢ova slova: Motion tracking, 3D model, render, digitalni grafika, podnikani, reklama



Digital graphics for business support

Abstract

The bachelor’s thesis is focused on the analysis of possibilities of using digital
graphics for business support. The main aim of the bachelor’s thesis is to compare two
accessibilities in digital graphics interpreted in the form of promotional videos.

The first accessibility describes basic information about the Faculty of Economics
and Management through the owl 3D model and in the second accessibility the information
IS presented to an actress.

The theoretical part deals with description end explanation of professional terms that
directly relate with the practical part of the bachelor thesis.

The practical part is focused on the creation of two promotional videos from the
theme to filming, postproduction, creation of the owl 3D model into a real environment and
to the final results of evaluation through the multi-criterial analysis of the variants chosen
weighted sum method. The result of comparing both accessibilities to computer graphics is
to determine the suitability of individual methods for businesses depending on their different
needs.

Keywords: Motion tracking, 3D model, render, digital graphics, business, advertisement
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1 Uvod

Tato prace je zaméfena na pouziti digitalni grafiky jako nastroj pro podporu
podnikani. Ovétenim zavislosti pouziti digitalni grafiky pro podporu podnikani bylo
vytvoieni dvou videonahravek zaméfenych na propagaci Skoly. Rozdily mezi nimi jsou
Vv piistupech feSeni. V prvni videonahravce byl zvolen jako vypravé¢ 3D model,
prostrednictvim kterého byly prezentovany zékladni informace o Provozné ekonomické
fakult€¢ a u kterého byly vkladany vSechny informace do videonahravky postprodukéné
formou textu. V druhé propagacni videonahravce byly vSechny informace o Provozné
ekonomické fakulté prezentovany hereckou.

Prace je zaméfena na porovnani téchto dvou pfistupi k tvorbé videonahravky pii
pouziti zvolenych kritérii. Zaroven se Ctenai seznami s postupem vytvaieni jednotlivych
scén. Pfi tvorbé propagacnich videonahrdvek jsou zejména pouzity programy Blender,

Adobe (After Effects, Premiere)

Bakalaiska prace se sklada ze dvou hlavnich ¢asti, teoretické a praktické.
V teoretické Casti jsou vysvétleny pojmy souvisejici s realizaci této prace a informace
o pouzitych programech. V praktick¢ casti je popsan podrobné postup vyroby obou
propagac¢nich videonahravek a zaroven provedeni porovnani obou variant na zaklad¢ kritérii.
Kritérii byly zvoleny: ¢as, variabilni naklady, fixni naklady, technicka naro¢nost, pouzité

programy, navratnost nakladii, zavislost na okoli.
1.1 Vyuziti v praxi

Programy pouZité v této praci maji velkou Skalu moZnosti uplatnéni v reklamnim, ale
1 ve filmovém primyslu. V nasledujici podkapitolach bude uk4dzano na realnych ptikladech,

Ze s programy uvedenymi v bakalafské praci je moZné se setkat v bézném Zivoté.
1.1.1 Reklama v praxi

Reklama se pouziva zejména z divodu zviditelnéni a propagace vyrobku nebo
nabidky sluzby. V soucasnosti se jednad o nastroj, ktery je jednou ze soucésti vyrobniho

postupu. Reklama napoméha ke zviditelnéni zbozi, sluzeb nebo myslenek.
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1.1.2 Vyuziti metody ,,Motion tracking“ v praxi

Metoda Motion Tracking se vyuziva pro vkladani 3D objektu do realné scény. Tato
metoda byla pouzita v propagac¢nim videu s 3D modelem v této praci. Pomoci této metody
byl vlozen 3D model sovy jako oficialni maskot Provozné ekonomické fakulty do realné
scény. Tato metoda je vyuzita v celé fad¢ reklam a celovecernich filmd. Za zminku stoji
priklad reklamy na ovocny Cider Kingswood, kde do realné scény byla vlozena virtualni
postava. Dalsim piikladem mize byt filmova série ,,Pirati z Karibiku“ v originalnim znéni
,Pirates of the Caribbean®, kde se metoda Motion Tracking vyuzila pro pravu obliceju
pirati. Diky Motion trackingu mutze animator vlozit na tvare piratt prakticky jakykoliv

objekt, aniz by divak cokoliv poznal.

Obr. 2 Pirati z Karibiku (https://cz.pinterest.com/, 2019)
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1.1.3 Vyuziti digitalni grafiky v ramci Integrovaného opera¢niho programu

Prikladem vyuziti digitalni grafiky pro podporu podnikani je pouziti pfi prezentaci
navrhu na Integrovany regionalni operacni program (ROP). Integrovany regionalni operacni
program v obdobi (2014-2020) je zamé&fen zejména na projekty, které se tykaji vybranych
silnic II. a IIL. tfidy, rozvojem infrastruktury pro vetejnou dopravu, zdokonaleni forem
cestovniho ruchu, podporou kultury, zlepSenim energetické ucinnosti uvniti budov,
rozvojem sluzeb v oblasti socidlni integrace a péfe o zdravi, rozvojem informacnich
a komunikac¢nich technologii v ramci tzemni vetfejné spravy, programovou dokumentaci
kraju a obci atd. (CYRRUS ADVISORY, 2018)

Diky digitalni grafice je mozné lépe zobrazit predstavy a navrhy na realizace
projekt. Dale je mozné diky digitalni grafice prezentovat a propagovat jiz realizované

a vyhotovené projekty.
1.1.4 Digitalni grafika jako forma podpory kraji a obci

Tvorbu videonahravky nebo propagacnich pfedmétd prostfednictvim digitalni grafiky
je mozné vyuzit jako prostfedek ke zviditelnéni vyznamnych pamatek nebo turisticky
atraktivnich mist v krajich nebo v obcich. Tento fakt maze ptispet ke zlepSeni cestovniho
ruchu ceskych a zahrani¢nich turisti. Mnoho obci a kraji vyuziva ke své propagaci

internetové stranky obce, ptipadné http://www.youtube.com nebo

http://www.facebook.com. Nejen Ze zde se divak mtize dozvédét dulezité informace piimo

Z videa, ale také v piipadé€ zajmu se miize dodatecné zeptat na ne¢které dalsi zajimavosti.
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2 Cile a metodika

Cilem prace je analyza moznosti vyuziti digitdlni grafiky pro podporu podnikani.
Hlavnim cilem bakaléiské prace je vytvoteni dvou propagacnich video nahravek za pomoci
riznych piistupt pouziti digitalni grafiky a jejich nasledné porovnani dle zvolenych kritérii.

Dil¢imi cili prace jsou: vypracovani piehledu aktudlné vyuzivanych technologii
a postuptl, vytvoreni vlastnich propaga¢nich materialii a porovnani pouzitych ptistupt dle

navrzenych kritérii.

Metodika bude zaloZena na studiu odborné literatury a dalSich dostupnych informaénich
zdroji. Mezi zdroje informaci ohledné¢ 3D modelovani budou pouzity video tutoridly

z internetovych zdroji napft. http://www.youtube.com nebo http://www.vimeo.com. Dale

bude vytvoten ptehled aktualniho stavu, pouzivanych technologii a postupit v dané oblasti.
Prakticka Cast prace spociva ve vytvoreni a ndsledném porovnani dvou propagacnich video
materiald. Pro srovnani bude pouzita metoda vicekriteridlni analyzy variant S pouZzitim
zvolenych relevantnich kritérii. Na zakladé provedenych analyz a ziskanych dat budou

formulovéany zavéry prace.
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3 Teoreticka vychodiska

Podporu podnikani pomoci digitalni grafiky je mozné realizovat mnoha zptsoby jako
napf. pomoci reklamy. Tato bakalarska prace je zamétena a soustiedéna na tvorbu reklamy.
V této Casti bakalarské prace budou popsany a vysvétleny odborné pojmy, které¢ ptimo

souvisi s tvorbou V praktické ¢asti.
3.1 Digitalni grafika

V dnesni dobé mohou pocitade pracovat s riznymi obrazovymi informacemi, pro
jejich ulozeni do paméti pouzivaji dva zakladni zpisoby. Jedna se o ukladani obrazovych

informaci pomoci rastrové a vektorové grafiky.
3.1.1 Rastrova grafika

Rastrova grafika predstavuje zplsob prace s obrazovym materidlem obrazek
se sklada seskupenim mnoha malych bodl. VSechny body nachézejici se v obrazku maji
svou presné danou pozici a také barvu. Plati pravidlo, Zze ¢im vice bodu tvofi jeden obrazek,
tim je jeho kvalita vétsi, zaroveil obsahuje mnohem vice detaild a také ma véEtsi rozliseni.
Obrazek ma na druhou stranu vétsi velikost a potiebuje vice mista na disku.

Jako ptiklad pro vysvétleni miZe poslouZzit béZna digitalni fotografie potizena napf.
mobilnim telefonem nebo zrcadlovkou. Na prvnim snimku je zobrazen obrazek v plném
rozliSeni. Pt 200% zvétSeni se zacind obrazek deformovat. Pti 700 % zvétSeni se naprosto
zietelné objevuji body, ze kterych je obraz slozen, pfi¢emz kazdy jeden bod, ktery se nachazi
na  obrazku je  naprosto  nezbytny. Tento  postup je ukdzdn na
Obr. 3 Rastrovy obrazek — Digitalni fotografie. Z uvedenych informaci vyplyva, Ze rastrova
grafika je predevsim vhodna pro zaznam realistického obrazku napft. fotografie z mobilniho
telefonu tabletu nebo digitalni zrcadlovky, u nichz jako vysledek chceme zachovat

kompozici pii pievodu do digitalni podoby v pavodni stavu. (NAVRATIL, 2007)
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Obr. 3 Rastrovy obrazek — Digitalni fotografie (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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3.1.2 Komprese rastrovych obrazki

Jak jiz bylo zminéno v podkapitole 3.1.1 Rastrova grafika, obrazky vytvarené
rastrovou grafikou jsou typické svymi vyS§imi naroky na pamét, s vétSim rozliSenim roste
tato zavislost kvadraticky. Z diuvodu uréité redukce naro¢nosti na pamét’ byl zaveden pojem
~Komprese obrazk(“. Pfi kompresi obrazkli je mozné vychazet z vlastnosti
a charakteristickych ryst jednotlivych rastrovych obrazki. (ZARA, BENES, SOCHOR, &
FELKEL, 2004)

Pojem komprese znamena piesné stanoveny zpusob ,,zhuStovani“ dat. Diky
kompresi miize zabirat obrazek pfi udrzeni kvality mensi misto na pevném disku pocitace.
Komprimace obrazkd je pozivana pfevazné pro obrazky, které budou dale vlozeny na

internet. Napf. jakykoliv uloZeny obrazek nebo fotka na http://www.Facebook.com nebo na

e-mail je pted uloZzenim zkomprimovana tak, aby se zbytecné nepietézovala pamét’ server,
na nichZ jsou obrazky vSech uzivateli ukladany. Existuji dva druhy komprese (ztratova
a bezeztratova).

Ztratova komprese pracuje na principu vypousténi méné dualezitych dat. Pii tomto
zpusobu komprese obrazku se nenavratné snizuje kvalita obrazku, ale jen do té miry, aby
zménu kvality uzivatel nepostiehl. Navzdory faktu o snizovani kvality obrazku se jedna
0 kompresi s vysokou G¢innosti, umoznuje zmenseni velikosti obrazku v urcitych ptipadech
az na zlomek velikosti ptivodniho obrazku.

Bezeztratova komprese znamend, Ze pii  komprimovani  specidlné
naprogramovanymi algoritmy se vypousti jenom ta data, ktera jsou opravdu nadbyte¢na.
Tento druh komprese sice nesnizuje kvalitu obrazku, ale zaroven diky tomu nedochazi k tak

razantni Gspofe mista jako v p¥ipadé ztratové komprese. NAVRATIL, 2007)
3.1.3 Vektorova grafika

Vektorova grafika ptredstavuje zplsob prace s obrazovym materidlem ve vektorové
grafice. Kazdy obrazek se sklada z matematicky definovatelnych kiivek — vektort.
Programy, které se pouzivaji pro praci s vektorovou grafikou, ukladaji kazdou grafickou
informaci pomoci piesn¢ stanoveného matematického zapisu. Ten definuje a stanovuje tvar,
barvu, tloustku, vypln a ptipadné dalsi parametry kiivky.

Nejvetsi prednosti vektorové grafiky je fakt, ze kazdy vektorovy obrazek je mozné
libovolné zvétsit ptipadné zmensit. Je to dano zejména tim, Ze zména velikosti kiivek je
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provadéna na zédkladé matematického vzorce. Diky tomu maji vektorové obrazky stale
naprosto stejny vzhled. Bez ohledu na velikost obrazku se kiivky stale matematicky
prepocitavaji. (NAVRATIL, 2007)

3.1.4 Kombinace vektorové a rastrové grafiky

Oba dva typy grafiky (vektorova i rastrova) maji sami o sobé omezenou moznost
pouziti, proto se Vv dnesni dobé vyuzivaji oba zplsoby souasn¢ v jednom obrazku.
Napiiklad pozvéanka na ples Ceské Zemé&délské univerzity viz Obr. 4 Pozvanka na ples CZU.
Takova pozvanka je realizovana kombinaci obrazk prokladanych textem. Tento postup
znamena vhodné zkombinovat vektorovou a rastrovou grafiku. Na zakladé prace s obéma
typy grafiky existuji programy (napt. Adobe Photoshop, Gimp, Malovani apod.), diky

kterym muZe uZivatel kombinovat oba typy grafického zpracovani informace, a proto

Obr. 4 Pozvanka na ples CZU (https://www.evensi.com/ples-czu-9-roci-arodni-u-vinohradech/285691727, 2018)

3.1.5 3D grafika a jeji aplikace

3D grafika je odvozenou oblasti vektorové grafiky. Umoziiuje pracovat v 3D
prostoru, pficemz zakladni princip vychazi z vektorové grafiky. ZjednoduSené lze
konstatovat, Ze 3D grafika je prakticky vektorovou grafikou, ale pouze s pfidanym

prostorem, resp. prostorovou osou Z. (NAVRATIL, 2007)
3.1.6 Formaty obrazki

Kazdy typ vektorové i rastrové grafiky je tfeba ulozit do pocitace v podobé¢ souboru.
Jakykoliv obrdzek nebo kresba jsou rovny jednomu souboru. V dnesni dob¢ existuje velké
mnozstvi druhti formati soubori, do kterych lze obrazky ukladat. Kazdy format souboru je

vhodny pro jiny tgel. (NAVRATIL, 2007)
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Ptiklady moznych formata jsou .jpeg, .gif, .png. apod.

Format .jpeg (The Joint Photographics Experts Group). Pouziva se pro zobrazeni fotografii
a obrazku, ve kterych je obsazeno velké mnoZzstvi barev a odstini. Podporuje 24 bitovou
grafiku, diky tomu miize obrazek obsahovat 16 milionti barev. Ukladani ve formatu .jpeg je
provedeno tak, Ze informace o jednotlivych barvach jsou ulozeny do slozek RGB. Diky tomu
je kazda barva vyjadiena kombinaci vSech tfech slozek — Cervené (Red), zelené (Green)
a modré (Blue). Kazdou barvu je mozné vyjadfit ¢islem 0 az 255 (28 ¢ili format .jpeg vyuZije
8 bitll na jednu barvu), protoze barvy jsou tfi, je potfeba 24 biti pro vyjadieni libovolné ze

16 milionti moznych barev. Format .jpeg vyuziva ztratovou kompresi. (ZONER, 2002)

Format .gif (The Graphics Interchange Format). Byl vytvoien spole¢nosti CupuServe v roce
1987(oznacovan jako GIF87). Format .gif je mozné pouzit pro zobrazeni bitmapové
(rastrové grafiky). Tento format podporuje 8 bitovou grafiku, coz znamena, ze obrazek mize
mit maximalné 256 barev, kazdy z téchto 8 bitd mize nabyvat pouze hodnoty 0 nebo 1.
Tento format vyuziva bezeztratovou kompresi. V dneSni dob¢ se pouZziva uz jen v podobé

animaci napf. pfes zpravy v socialnich sitich. (ZONER, 2002)

Format .png (The Portable Network Graphics). Ve srovnani s pfedchozim formatem .gif
ma lep$i podporu barev (az 32 bitd), lepsi podporu transparence (prihlednosti) obrazku
a vice moznosti a typi prokladéni. Zobrazovani obrazkl v internetovych prohlizecich je
mozné od ¢tvrté generace formatu .png. Tento format umoZznuje pouzit fadu metod pro lepsi
zobrazovani obrazkl, naptiklad automatickou detekci poskozeni. Format .png vyuziva

bezeztratovou kompresi. (ZONER, 2002)
3.2 Zivnostenské podnikani

,Zivnosti je soustavna ¢innost provozovana samostatng, vlastnim jménem, na vlastni
odpovédnost, za iicelem dosazeni zisku a za podminek stanovenych timto zédkonem.* Zakon
&. 455/1991 Sb., o zivnostenském podnikani (Zivnostensky zakon). Podnikani je tedy
jakéakoli aktivita, kterd je pravidelné¢ opakovéana, k jejimuz vykonavani bylo vystaveno

patfi¢né opravnéni a jejim provozovanim vznika zisk naptiklad v podobé penéz.
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3.2.1 Podnikatel

Podnikatel je definovan , Ten, kdo samostatné vykonava na vlastni ucet
a odpovédnost vydélecnou cinnost zivnostenskym nebo obdobnym zpusobem se zamerem
Cinit tak soustavné za ucelem dosaZeni zisku, je povazovan se zietelem k této cinnosti za
podnikatele. Za podnikatele se povazuje osoba zapsand v obchodnim rejstriku. Za jakych
podminek se osoby zapisuji do obchodniho rejstiiku stanovuje zdkon. “ (ELIAS & SVATOS,
2018)

3.2.2 Podnik

Z pohledu mikroekonomie je podnik subjektem, prostfednictvim kterého dochazi
K pfeméné zdroju (vstuptl) a statka (vystupt). Z pravnického hlediska definuje obchodni
zakonik podnik jako soubor hmotnych, nehmotnych i osobnich slozek urc¢enych k podnikani.
To znamena, ze podnik vlastni véci, prava a jiné majetkové hodnoty, které vlastni

i podnikatel a slouzi k provozovani podnikatelské &innosti. (ZICHOVA, 2014)

3.2.3 Clenéni podniki podle poétu zaméstnancii a finanéni situace

mikropodniky - zaméstnavaji méné nez 10 osob s obratem, ktery nepiesahuje 2
miliony EUR

malé podniky - zamé&stnavaji méné nez 50 osob s obratem, ktery nepiesahuje 10
miliontt EUR

stfedni podniky -  Zaméstnavaji méné nez 250 osob s obratem, ktery nepiesahuje 50

milionii EUR nebo bilan¢ni suma roc¢ni rozvahy neptesahuje 43

milioni EUR
velké podniky - pokud podnik neodpovida dle téchto parametrii jako mikropodnik,

maly podnik ani stfedni podnik, je zatazen mezi velké podniky

(http://www.prahafondy.ami.cz, 2008)
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3.3 Zpisoby podpory podnikani pomoci digitalni grafiky

Digitalni grafika jako ndstroj podpory podnikdni ma mnoho podob. Jako napftiklad
podpora formou reklamy, podpora vytvafeni propagacnich materidli, tvorba webovych

stranek apod.
3.3.1 Podpora podnikani formou reklamy

Slovo ,,reklama“ vzniklo s nejvétsi pravdépodobnosti z latinského reklamare-znovu
kticeti, timto zptiSobem totiz v té dob¢ probihala ,,obchodni komunikace®. I pfesto, ze se
zpusob prezentovani béhem staleti vyvijel a ménil, pojem reklama ziistal naprosto stejny.
V soucasné dob¢ existuje mnoho riznych definic pojmu reklama napt. definice Americké
marketingové asociace AMA zni ,,Reklama je, kazda placena forma neosobni prezentace
a nabidky ideji, zbozi nebo sluzeb prostiednictvim identifikovatelného sponzora®.
(VYSEKALOVA, 2012)

Podle Ivety Hordkové je reklama definovana: ,,Reklamou se rozumi jakakoliv
placend forma neptimého postaveni a propagace zbozi, sluzeb ¢i myslenek, zprostfedkovana
reklamni agenturou nebo specialistou na reklamy.“ (HORAKOVA, 1994)

Z psychologického hlediska jde o specifickou formu komunikace s obchodnim
zamérem. Tomu odpovida i definice schvalena Parlamentem Ceské republiky v roce 1995,
ktera tika, Ze ,, Reklamou se rozumi oznameni, predvedeni Ci jind prezentace Sirené zejména
komunikacnimi médii, majici za cil podporu podnikatelské cinnosti, zejména podporu
spotreby nebo prodeje zbozi, vystavby, pronajmu nebo prodeje nemovitosti, prodeje nebo
vyuziti prav nebo zavazkii, podporu poskytovani sluzeb, propagaci ochranné znamky.“
(Zakon €. 40/1995 Sb., o regulaci reklamy § 1 odst. 2)

Z pohledu marketingu reklama umoznuje prezentovat produkt v atraktivni formé
s vyuzitim aspektti pisobicich na smysly ¢lovéka. Uvniti inzeratu to miize byt zajimavy
titulek, druh pisma, barvy, v rozhlasové a televizni reklamé zvukovy nebo hudebni doprovod

apod. (VYSEKALOVA, 2012)

3.4 Pusobeni barev v reklamé

Spravna volba barvy v reklamé je idealnim nastrojem pro ziskani pozornosti divaka.

Reklama dokaze lépe ukazat a piedstavit pfedméty a muze plnit funkci identifikace
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a oznaceni reklamniho predmétu. Existuje mnoho vyrobku, které jsou ptimo spojovany
s jednotnym odstinem barvy, podle kterého je lze rozpoznat. Piikladem mohou byt typy
krabi¢ek cigaret s niz§im obsahem nikotinu nebo obecné vyrobky, které obsahuji nizsi
mnozstvi kalorii. VSechny tyto vyrobky jsou stylizovany do svétlejSich odstini barev.
Nékteré organizace a instituce si zakladaji svou image pravé na spojeni s vybranym
barevnym odstinem a tvoii s nim neoddélitelnou soucast tak, aby byly na prvni pohled
rozeznatelné od konkurence. Napi. symbolem Provozné ekonomické fakulty je Cervena
barva a maskotem je sova stylizovana do Cervené barvy. Piusobeni barev Vv zavislosti na
obecné asociacl I asociaci spojené ptimo S objektem je zaznamenano v Tab. 1 Pasobeni

barev. (VYSEKALOVA, 2012)

Tab. 1 Pasobeni barev

ASOCIACE SPOJENE S

BARVY OBECNE ASOCIACE OBJEKTEM
aktivni, vesela, vladnouci, vzrusujici, horka, hlasita, plna, silna, sladka,
CERVENA | podné&cujici pevna
srde¢na, zafiva, ziva, pratelska, jasna, tepla, syta, blizka, podnécujici, sucha,
ORANZOVA | vesels, vzrusujici kiehka
svétla, jasna, volna, pohybliva, velmi lehka, hladka, kysela, obtizna

ZLUTA dynamicka, oteviena

uklidiujici, osvézujici, pokojna, klidna, |chladna, Stavnata, vlihka, kysela, sveézi,
ZELENA barva nadéje jedovata, mlada

pasivni, zdrzenliva, jista, pokojna, studena, mokra, silna, leskla, velka,

MODRA | klidnd hluboks, vzdslend, tichd pln

vazna, chmurna, ne$tastna, ponura, sametova, narkoticka, sladka, mekka,

FIALOVA polosera, znepokojujici mysticka

Zdroj: (VYSEKALOVA, 2012)
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Tab. 2 Barevné asociace ve vazb¢ na jednotlivé smysly

|BARVY  ZLUTA |ZELENA| MODRA  CERVENA
,,lehka‘‘, ¢im je | proménliva | proménliva dle
: . odstinu, ¢im .
svétlejsi, tim dle odstinu o1 enr roménliva ,,lehka‘
Pocit I8t svétlejsi P
tihy ,,lehceji‘‘ ptisobi | (viz modra) tim leh¢i dle odstinu
e . , nepfrilis v s
,,mékka svétle modra: , p . ,,nézna‘‘,
vyrazna,
Pocit predevsim neutralni ,,mekka‘, tmavé Cervend | ,,velmi mékka‘*,
Lo , . Lo napiiklad
v kombinaci tmavomodra: spiSe drsna ( . ;
dotyku v »SP! kojenecké
s ¢ervenou ,,drsna, hruba“‘ pradlo)
,,sladka*‘, pokud
prechazi do ,,kofenéna‘‘
Cervené a svétlé, | , hoika‘’, témer ,,paliva‘’,
,,hotka“‘, pokud ,,slana‘‘ neutralni ,,kfupava“,
Pocit s e e
. prechazi do pokud piechazi ,,nasladla‘*
chuti
zelené do hnédé
tepla‘* .
29 i b hl (X3
horka, ,,chladna
pokud ptechazi ,,chladné ,,SVEzZi‘‘, svétle ,,tepla‘*
Pocit do Cervené, ¢im sveézi‘* modra: ,,velmi az ,,horka“ ,,t¢lesna teplota‘*
tepla svétlejsi, tim studend‘
,,studené;jsi‘

Zdroj: (VYSEKALOVA, 2012)

3.5 Podpora podnikani v regionech CR formou prezentace projektii

V Ceské republice je podpora mistnich zdrojii velmi dileZitou sou¢asti endogenniho
modelu rozvoje (tj. principem je maximalné efektivni vyuziti dostupnych zdroji uvniti
regionu) a uplatfiuje integrovany princip, ktery neni zcela jednostranné zaméteny. Pii rozvoji
venkova je podporovan také rozvoj hospodarstvi pfi vyuzivani mistnich hmotnych zdroja
a zaméstnanosti mistniho obyvatelstva, tj. rozvoj zemédélského i1 nezemédé€lského
podnikani, sluzeb, rozvoj mistniho marketingu. Spole¢né s neudrzitelnosti exogenniho
modelu rozvoje (tj. snaha nedostatky uvnitt regionu fesit z vnéjSich hranic regionu) totiz
pomaha obstat lokalitam tvaii v tvar globalizaci, Pouziti digitalni grafiky v ramci ROP viz
kapitola 1.1.3 Vyuziti digitalni grafiky v ramci Integrovaného opera¢niho programu.
(HUDECKOVA, LOSTAK, & SEVCIKOVA, 2015, stranky 166, 167)
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3.6 Digitalni grafika jako forma podpory ,,Verejné spravy*

Predchozi podkapitoly byly vénovany podpofe soukromého sektoru, je dilezité
zminit, Ze i vefejny sektor (stat) ma k dispozici nastroj, ktery ho podporuje. Systém s nazvem
e-Government umoziuje elektronickou komunikaci s jednotlivymi institucemi vefejné
a statni spravy a rovnéz realizuje prechod vedeni agendy tradld do elektronické podoby.
Digitalni grafika zde umoziuje uzivatelsky privetivejsi prostiedi. Sluzbu e-Government
zajistuje Ministerstvo vnitra Ceské republiky. (KRIZ, 2017, str. 121)

3.7 Metoda vysledného zhodnoceni vysledki prace

Tato kapitola slouzi jako teoreticky podklad pro zavérecné porovnavani jednotlivych

parametrd, které jsou soucasti praktické casti bakalatské prace.
3.7.1 Model vicekriterialni analyzy variant

Vicekriterialni analyza variant (dale jen VAV) se pouziva k feSeni problému s vybérem
jedné nebo vice pfipustnych variant z pfedem stanovené mnoziny a vybranou variantu
umoziuje zohlednit pti realizaci vysledku. Ten, kdo rozhoduje o vybéru ,,nejlepsi varianty,
musi byt maximalné objektivni. EXistuje mnoho postupti a metod VAV zajistujicich
dodrzeni maximalni objektivnosti vybéru. V nékterych piipadech je na misté rozlisit osobu
(zadavatele), ktera vymysli a zada ulohu od osoby (analytika), ktera tlohu ma vyfesit.
Vyhoda této skutecnosti je, Ze ten, kdo analyzuje ulohu nema zadny zdjem na vysledku
rozhodnuti, a proto je dodrZzena maximalni objektivita.

Nevyhoda muze spocivat v tom, Ze osoba analytika neni vzdy seznamena se vSemi
podrobnostmi ulohy, které pfi zadavani nemohly byt modelové zachyceny. Vysledkem
takové ulohy je sice doporuceni objektivni ,,nejlepsi* varianty, ale v praxi by byla vhodné&;si
a lepsi Gplné jina varianta.

V modelu VAV je vZdy stanovena konecna (diskrétni) mnozina m variant, ktera je
hodnocena podle n kritérii. Cilem modelu VAV je najit takovou variantu, ktera ma podle
vSech zvolenych kritérii nejlepsi hodnoceni nebo kompromisni variantu, popiipadé sefazeni

variant od nejlepsi po nejhorsi nebo vylouéeni varianty, ktera je neefektivni. (SUBRT, 2015)
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3.7.2 Kiritéria, varianty a vahy

Varianty slouzi jako urcit€é moznosti rozhodovani, musi byt vybrany velmi
zodpovédné, aby byly dostupné, racionalni a aby byly vhodné pro feSeni. Varianty jsou
hodnoty ceny v zavislosti na jednotlivych kritériich.

Kritérium je hledisko pro hodnoceni variant, muze byt kvantitativni nebo
kvalitativni. Velmi dilezita je volba individudlnich kritérii. Kritéria by méla byt nezavisla,
hlediska vybéru by méla pokryvat vSechna kritéria, a pfitom kritérii by nemél byt zbytecné
nadmérny pocet, aby vysledek nebyl pfili§ nepiehledny. Pokud je proces analyzy
kvalifikovan podle kritérii hodnoceni variant, mohou byt tdaje uspofadany do kriteridlni
matice Y, kde prvek yij vyjadiuje hodnoceni i-té varianty podle j-tého kritéria. (SUBRT,
2015)

£
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Obr. 5 Kriterialni matice Y (SUBRT, 2015)

Maximalizaéni kritéria jsou kritéria, u kterych se vychazi pfi rozhodovani z faktu, ze
nejvyssi hodnoty kritéria jsou nejlepSimi variantami.
Minimalizaé¢ni kritéria jsou opakem kritéria maximaliza¢niho, pfi¢emz nejnizs§i hodnoty

kritéria jsou nejlepSimi variantami. Pofadi kritérii (jednd se o ordinalni informace

vvvvvv

vvvvvv

patrnd. Informace o n€kolikanasobné zavislosti obsahuji vahy kritéria.
Véhy kritéria (jedna se o kardindlni informace o kritériich) jsou vSeobecné¢ hodnoty
cerpané z intervalu <0;1>, které udavaji relativni dileZitost vybranych kritérii v porovnani

s ostatnimi kritérii. Sou¢tem viech zvolenych vah kritérii je ¢islo jedna. (SUBRT, 2015)

Stanoveni vah bodovaci metodou

Stanoveni vah je provedeno expertem na zakladé pfifazeni bodového ohodnoceni
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hodnoceni 0 bodti je zcela bezvyznamné. Pti vypoctu vah z bodového hodnoceni se nejprve

hodnoty vahového vektoru normalizuji podle vztahu

Vi =S
?:1 b]

j=12,..,n
kde bj je hodnota bodového ohodnoceni, ktera byla expertem pfitazena j-tému kritériu. Pti
bodovani je vyhodné dodrzet ptifazeni kritériu S nejvétsi dulezitosti nejvyssi pocet boda

kritéria je mozné umistit na danou stupnici s pfihlédnutim k hodnoceni téchto dvou kritérii.

(SUBRT, 2015)
3.7.3 Metoda vazeného souctu

Pfi vypo¢tu metodou vazeného souctu je vyzadovana kardinalni informace (jedna se
o informaci, ktera vyjadiuje, jak moc nebo o kolik, je jedno urcité hodnoceni lepsi nez druhé,
u preferenci to jsou vahy, u hodnoceni variant podle kritéria se jednd o Ciselné vyjadieni
hodnoceni, které vlastné nezavisi na mnozin¢€ porovnavanych variant), kriterialni matici Y
viz Obr. 5 Kriterialni matice Y a vektor vah jednotlivych kritérii v. Vektor v urCuje pro
kazdou variantu celkové hodnoceni, a tak variantu je mozné pouzit zaroven pro hledani jedné
jediné nejvyhodnéjsi varianty a také pro urceni potadi variant od nejlepsi po nejhorsi.

Metoda vazeného souctu je specifickym piipadem metody funkce uZitku. Zakladni
princip, ze kterého vychazi je maximalizace uzitku. Ziska-li varianta a;j podle kritéria j
urcitou hodnotu Yij uzivatel ziska uzitek, ktery je mozné vyjadiit pomoci linedrni funkce
uzitku. VaZzenym souctem vSech hodnot dil¢ich funkci uzitku je poté vyjadien celkovy uzitek

varianty. (SUBRT, 2015)
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3.8 Pristupy a pouzité nastroje pro tvorbu propagacni videonahravky

V této kapitole budou popsany jednotlivé piistupy pro tvorbu propagacéni
videonahravky, vyuzitim metody Motion tracking a nasledném vlozeni 3D modelu do realné
scény, dale piistup s vyuzitim zeleného pozadi (Greenscreen) a poté pristup bez pouziti

specialnich efektu.
3.8.1 Piistup s 3D objektem v realné scéné

Tento piistup spociva v natoceni videonahravky a nasledném vlozZeni 3D modelu do
realné scény. Tento postup je velmi zavisly na postprodukcni ¢innosti a klade vysoké naroky
na animatora, které vyplyvaji ze znalosti problematiky 3D modelovani a tvorby kompozice

celé videonahravky.

Modelovani ve 3D

Modelovani je proces, pii kterém je mozné vytvofit nebo tvarovat prostorové
objekty. Kazdy objekt ptedstavuje seskupeni polygoni v pozadovaném rozloZeni.
Modelovani je mozné provadét pomoci navazovani polygont na sebe nebo spojovanim
a upravovanim zakladnich geometrickych obrazct, které poskytuje program jako je
napiiklad krychle, kvadr, koule apod. Objekty je moZné vytvaret v méftitku, ale i bez métitka
podle toho pro jaké ucely jsou objekty po vymodelovani pouzity. Programy, které 1ze vyuzit
na 3D modelovani jsou naptiklad Blender, Cinema 4D, Maya, AutoCAD a mnoho dalSich.

Motion tracking
Motion Tracking je v odborné literatute nékdy popisovan jako ,,Matchmoving* nebo
»Camera Tracking“ znamena vypocet pohybu virtualni kamery uvnité virtualni scény

pomoci nékolika dtlezitych parametri:

1. Parametr realné kamery
2. Ptredpokladané vzdalenost vlozen¢ho 3D objektu od kamery
3. Zjisténé parametry naméfené uvnitt nato¢ené scény, resp. po pievedeni do podoby

vhodné pro dalsi praci uvnitt sekvence obrazk
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Zjisténi vSech téchto parametri umoziuje presnéji vypocitat pohyb virtudlni kamery.
V ideélnim ptipadé divak viibec nepozna, ze 3D predmét, ktery byl vlozeny az po dokonceni
nataCeni, tam ve skutecnosti nikdy nebyl a jedna se pouze iluzi.

Pro pouziti metody Motion tracking v praxi je nutné vyuzit ,,Trackovaci body*.
Jedna se o body, které bud’to software vhodny pro metodu ,,Motion Tracking* vygeneroval
anebo byly manualng vlozeny do scény. Clovék se pomoci téchto bodt snazi zachytit mista,
ktera po celou dobu zabéru zobrazuji velky kontrast. Trackovaci body se nachazeji tedy
napiiklad v ramech oken, rozich stolti, v misté rohu bilé ¢ary pfechodu pro chodce a silnice
apod. Dalsim dulezitym prvkem je skuteCnost, ze ve tmavé scéné je vice vhodné&jsi pouzit
svétla vyraznd mista, ve svétlé scéné naopak tmava vyraznd mista. (KLEKNER,

vizualniefekty.cz, 2017)

,,Motion tracking‘ se vyuziva napft. v reklam¢, protoze diky postprodukci na vybrany
objekt je mozné piidat prakticky cokoliv. Ti, co se staraji o Gpravu a stylizaci obrazu
,retuséfi‘, mohou na trackovaci body vkladat svoje tpravy ve formé naptiklad maskovani
jinych pfedmétu, které se do scény viibec nehodi, napt. logo jiné konkurenéni firmy. Diky
,Motion tracking“ mohou filmafi timto zpiisobem ptidat do scény ak¢ni prvky — stopy po
kulkach, diry, praskliny, lasery atd.

(KLEKNER, vizualniefekty.cz, 2016)

Render

Proces renderovani umoziuje pievod trojrozmérnych scén na dvojrozmérné obrazky
na zéklad¢ pfedem stanovenych algoritmti. Scény, které jsou renderovany obsahuji naptiklad
modely, osvétleni, pozadi, materialy, virtualni kameru apod. Renderovaci proces
pfepocitava pii spusténi obrazek nebo video na zdkladé predem piipraveného nastaveni
renderu a pohledu z virtualni kamery. Doba tohoto procesu je zavisla na objektech, které se
nachdzeji ve scéné, rozliSeni findlniho obrazku, kvalité nastaveni renderu, typu programu,
ve které proces renderovani probiha a také na rychlosti procesoru a grafické karty. Na
zakladé téchto skutecnosti doba renderovani muize trvat nékolik sekund, ale také i n€kolik

hodin nebo i dnii. (REZNICEK, 2015)
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3.9 Pristup S vyuzitim herce

Tento pfistup je zalozen na zivém herci nebo herecce bez pouziti specialnich
postprodukénich efektd. V tomto typu piistupu herec nebo herecka popisuje produkty,
sluzby nebo myslenky za propagac¢nim ucelem. Tuto metodu je mozné vyuzit pii propagaci

ruznych obchodl nebo vyrobkil v rdmci zviditelnéni.
3.10 Pristup s vyuzitim zeleného pozadi

Alternativnim pfistupem S vyuzitim zeleného pozadi je moznost kombinace obou dvou
typl tzn. vkladani herce a 3D objekt soucasné do jedné scény. Dulezitym aspektem tohoto

pfistupu je pouziti a konstrukce zeleného pozadi uvniti studia nebo exteriéru.
3.10.1 Metoda Kkli¢ovani zeleného pozadi

Kli¢ovani je proces, pii kterém se odstrani jednotna barva obrazu, naptiklad zelena
pii praci s tzv. Greenscreen (tzn. zelené pozadi). V misté, kde dojde k postprodukénimu
odstranéni zelené barvy vznika pruhledna (transparentni) vrstva. Diky tomuto specidlnimu
efektu je mozné odstranit pozadi napiiklad za hercem a nahradit ho jakymkoliv jinym
pozadim.

Jedna se o metodu, pfi které je mozné kombinovat herecké aktivity a sou€asné specialni
efekty dohromady. Jednim z nejdilezitéjSich pravidel této metody je kvalitni, a hlavné
rovnomérné nasviceni kompozice tak, aby byla barva pozadi ve vSech svych Castech
naprosto stejnd. Dal$im neméné dulezitym pravidlem je, aby herci neméli na sob& odév ve
stejné barvé jako je platno umisténé za nimi. V obou téchto ptipadech, dochazi ke
znaénym problémim pti postprodukéni ¢innosti. Napiiklad, ze pfi procesu odstranovani
zeleného pozadi nelze beze zbytku odstranit zelené pozadi a ziistdvaji v jeho mistech
nezadouci skvrny, které musi nasledné postprodukéné manudlné odstraniovat. Pokud herec
ma na sobé odev stejné barvy jako pozadi, dochazi k nechténému odstranéni ¢asti herce

spolu s pozadim apod. (KLEKNER, www.pixel.cz, 2012)
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3.11 Nastroje pro tvorbu propagacni videonahravky

V dnesni dob¢ existuje mnoho vhodnych softwarovych nastroju, které 1ze vyuzit pro
praci s digitalni grafikou. Pro cely této bakalarské prace bylo vybrano a pouzito nékolik

softwar(, které budou v nasledujicich podkapitolach podrobné popsany.
3.11.1 Blender

Program urceny pro tvorbu 2D a 3D grafiky. Jeho velkou piednosti je oproti ostatnim
programuim se stejnou specializaci fakt, ze 1ze tento program legalné stahnout zcela zdarma,
protoze se jednd o tzv. Open source. Cena ostatnich programii, které maji stejnou nebo
podobnou specializaci se pohybuji v fadech nékolika desitek tisic korun.

Jednou z dalsich vyhod Blenderu je také to, Ze je mozné upravovat zdrojovy kéd programu.
Uzivatel mize rozSifovat funkce a rozsah vyuziti, ktery Blender v jeho zakladni verzi
poskytuje. Umoziuje mu to skutecnost, ze Blender je napsany v programovacim jazyce

Python a diky licenci GNU GPL (GNU - General Public Licence). (www.blender.org, 2018)
3.11.2 Adobe Premiere Pro CS6

Tento program je primarné pouZzivany pro zpracovani, Upravu a stith videa.
Uzivatelské prostiedi v zdkladnim nastaveni se sklada ze ¢tyf vzajemné navazujicich oken:
zdrojové okno, projektové okno, okno pro nahled a okno pro zobrazeni sekvence. Napft. okno
pro zobrazeni sekvence s videem slouzi pro vkladani efektti z projektového okna piimo do
zvoleného videa. Okno s vytvofenou sekvenci tvoii ¢asovd osa a v zdkladnim nastaveni
3 vrstvy pro video a zvuk. Sekvenci uspofadanou do téchto vrstev je moZné upravovat jak
po strance obrazové, tak po strance zvukové. Hlavni prioritou pro nahled obrazové a zvukové
stopy je vzdy pro program Adobe Premiere Pro CS6 nejvyse poloZzena vrstva, ostatni vrstvy
jsou zakryté, ale v moment¢, kdyz zabér ptestiihneme a n¢jakou Cast videa z nejvyssi vrstvy
odstranime, program automaticky zobrazuje niz§i vrstvu v sekvenci, protoze se z ni stava

v tomto okamziku vrstva nejvyse polozena. (PROCHAZKA, 2014)
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3.11.3 Adobe After Effects CS6

Program, ktery je urcen pro tvorbu filmové grafiky nebo vizualnich efektt. Tento fakt
umoziuje uzivateli animovat, upravovat a sklddat média ve 2D nebo ve 3D prostoru.
Hlavnim kli¢ovym znakem Adobe After Effects CS6, je orientace do jednotlivych vrstev.
Kdy kazda vyse ulozena vrstva v hierarchii mé vyssi prioritu zobrazeni nez nizsi. Tento
systém je vhodny pro rozsahlou praci s video vizualnimi efekty naptiklad pro praci s animaci
textu.

Protoze After Effects je jednim z nékolika produktd z balicku Adobe CS6 Master
Collection, je mozné ho snadno propojit s ostatnimi programy od Adobe napi. Adobe
Premiere nebo Adobe Photoshop. Vyhodou tohoto softwaru je cela fada moznosti vyuziti jiz
predpfipravenych animaci a specialnich efektii. (PROCHAZKA, 2014)

V dobé vytvaieni této bakalaiské prace se cena Adobe CS6 Master Collection

pohybovala kolem 50 000 K¢. (www.softwarezababku.cz, 2019)

32



4 Vlastni prace

Tato kapitola popisuje proces vyroby propagacnich videonahravek. Od namétu, pies
nataceni obou propagacnich videi az po vlozeni maskota Provozné ekonomické fakulty
pfimo do natofeného zabéru a naslednou postprodukci. Ob¢ tyto videonahravky jsou
zaméifeny na poskytnuti zakladnich informaci o Provozné ekonomické fakulté s cilem jeji

propagace a doporu¢enim potencialnim studentim.
4.1 Namét propagacnich videonahravek

Scéna ve videonahravce s 3D modelem sovy zadina pohledem na hlavni vchod
Provozné ekonomickou fakulty (dale jen PEF). Poté se postupné objevi 3D model sovy,
nebot’ sova je oficialnim maskotem PEF. Po zobrazeni 3D modelu sovy se kolem ného za¢ne
objevovat text s informacemi o PEF. Pti pfechodu z prvni ¢asti do druhé je pohled na budovu
PEF a sova se presouva knové casti budovy PEF snazvem Centrum Ekonomicko-
Manazerskych Studii II (dale jen CEMS II). Cela scéna kon¢i rozlou¢enim sovy.

V prvni ¢asti propagacni videonahravky s hereckou scéna zacind pohledem na
herecku, kterd ma v pozadi scény hlavni vchod do budovy PEF. Herecka sdéluje zékladni
informace o PEF, které jsou napt. jméno dékana a rektora, pocet obort, pocet kateder, pocet
studentti atd. Ve druh¢ ¢asti videonahravky se herecka nachazi pted novou ¢asti PEF CEMS

II. Cela scéna kon¢i rozlou€enim herecky s divaky.

4.2 Pouzity Hardware

V této kapitole jsou popsany hardwarové komponenty, které byly pouZity pfi realizaci

bakalatrské prace.

Canon EOS 550D

Canon EOS 550D je digitalni zrcadlovka, ktera umoZziuje natacet videa ve Full HD.
V bakalatskeé praci byla pouzita jako kamera pfi nataceni obou propagacnich videonahravek.
Vyhodou pouziti digitalni zrcadlovky oproti digitdlnimu fotoaparatu nebo dokonce
mobilniho telefonu je velikost fotocitlivého Cipu, diky kterému je mozné natacet i v horsich

svételnych podminkach.
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Dalsi obrovskou vyhodou je moznost vymény objektivii. Kameraman tak muze
korigovat hloubku ostrosti nebo piipadné upravovat pomoci vyménnych objektivi Sitku
zabéru. Digitalni zrcadlovka tak pii nataceni nebo foceni dosahuje mnohem lepsiho vysledku
s barevnou hloubkou a jeji vystupy jsou vhodnéjsi pro naslednou postprodukéni praci.

Parametry Canon 550D: 18 Megapixelovy snima¢ APS-C CMOS

Procesor DIGIC4
ISO 100-6400, H:12800
Snimani rychlosti az 3,7 snimk/s

Cena (r. 2019): 8000 K¢

Pro potieby nataceni byly vyuzity dva vyménné objektivy znacky Canon a pfenosny
stativ Hama STAR 05 pro stabilizaci obrazu. Objektiv Canon EF-S 18-55 mm /4-5.6 IS
STM byl pouzit pro zabéry z vétsi vzdalenosti od herce nebo 3D objektu. Objektiv Canon
EF 50 mm /1,8 STM, ktery byl pouzit pii detailnich zabérech na herecku nebo 3D maskota
Skoly.

Cenik pouzitych objektivu a stativu

Canon EF-S 18-55 mm f/4-5.6 IS STM Cena (r. 2019): 3000 K¢&
Canon EF 50 mm /1,8 STM Cena (r. 2019): 3000 K¢
Stativ Hama STAR 05 Cena (r. 2019): 350 K¢

Stolni pocita¢ HP OMEN 880-112nc 3QW30EA
Jako hlavni vypocetni jednotkou bakalarské prace byl pouZit stolni po¢itac HP OMEN.
Jedna se o zcela nové pofizeny pocitac v dobé vytvareni bakalaiské prace s velmi vysokym
vykonem.
Parametry stolniho pocitace: Procesor: Intel Core i7
Graficka karta: NVIDIA GeForce GTX 1080
Vnitini pamét grafické karty: 8 GB
Operacni pamét’: 16 GB
SSD disk: 250 GB
Cena (r. 2019): 39 000 K¢
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4.3 Nataceni propagacnich videonahravek

Velmi dulezitym aspektem pied nataCenim videonahravky bylo peclivé a podrobné
planovani vSech detailti, které se pfi realizaci nebo pii postprodukci mohou vyskytovat.
Nejprve byl vytvoren text pro herecku, ve kterém byly obsazeny zékladni informace o PEF.
Poté byl v dostate¢ném piedstihu text pfedan herecce, aby se ho naucila nazpamét'. Pii
nataceni totiz nebylo k dispozici zadné ¢teci zafizeni. Herecka musela dodrzovat nejen
pfesné stanoveny text, ale zaroven text musela umét tak, aby se nijak nedivala o¢ima mimo
kameru. Bylo to hlavné z toho divodu, Ze v detailnich zabérech by divak, ihned poznal
kazdou chybu. VSechny zabéry byly nato¢eny na zrcadlovku Canon 550 D viz kapitola 4.2
Pouzity Hardware.

Pti nataceni bylo dulezité rozvrhnout zabéry tak, aby se natoCily zabéry s hereCkou
i zabéry vhodné pro vlozeni 3D sovy do realné scény. Nataceni probéhlo ve dvou lokacich,
prvni lokace byla zvolena pfed hlavnim vchodem budovy PEF a druhou lokaci bylo zvoleno
na nataceni takové misto, aby v pozadi scény stala nova ¢ast budovy PEF CEMS II. Vsechny
scény byly natoceny na zrcadlovku Canon 550D s vyménnymi objektivy Canon EF 50 mm
/1,8 STM a Canon EF-S 18-55 mm f/4-5.6 IS STM. Velmi vyznamnym faktorem pro kvalitu
nataceni bylo pocCasi a slune¢ni svit. Natdfeni videa s hereckou probehlo v nékolika
natacecich dnech. Prvni natdc¢eci den prob¢hl ve vSedni den. Nata€eni v podminkach, kde je
pfitomné vétsi mnoZstvi lidi, nese mnoho rizik s ohledem na kvalitu nataceni.

Prvni zasadni problém vznikl kvili pfitomnosti velkého mnozstvi studenti v dobé
nataCeni. Kvili tomuto faktu, muselo byt natdc¢eni mnohokrat pozastaveno. Mnoho lidi si
totiz vybralo cestu pfimo do zab&ru a zdznam byl diky tomu znehodnoceny.

Druhy zasadni problém se tykal zvukové stopy, kterou vyraznym zptsobem ovlivnil
beézny hluk spojeny s pfitomnosti studentli vyskytujicich se v okoli PEF. Pfi nataceni nebyl
pouzit zadny dal$i externi mikrofon, a tak veskery snimany zvuk byl zavisly na mikrofonu
umisténém piimo na digitalni zrcadlovce. Po poskytnuti vSech zabérh a kontrole na pocitaci
bylo zjisténo, Ze rusivé elementy byly tak zasadni, Ze se muselo nataceni uskutecnit jesté
jednou.

Dalsi natdéeni bylo naplanovano na vikend, kdy bylo jisté, Ze v aredlu Ceské
zem&dglské univerzity v Praze (dale jen CZU) se nachazi minimum lidi a student?i. Odpadlo
tak nepfijemné pozastavovani a pferusovani natdceni. Zaroveil vSak v tu dobu probihala
rekonstrukce a demolice Auly v aredlu CZU a hluk ze stavby a pfitomnost déInik? se rovnéz
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projevila na snizené kvalité¢ zvukového zaznamu. Proto se nataceni uskutecnilo nasledujici
den rano v dobg, kdy jest¢ d€lnici na stavbé nemohly negativné ovlivnit zvukovou stopu.

Nataceni probihalo ve dvou lokacich. Prvni lokace se nachazela pied hlavnim vchodem
budovy PEF. Na prvni scénu byl potieba pohled na herecku, ktera ma v pozadi hlavni vchod
PEF. Pro tento zabér byl pouzit objektiv Canon EF-S 18-55 mm f/4-5.6 IS STM. Zaroven
pro pofizeni vSech zabéru s hereCkou byl pouzit pfenosny stativ z divodu vétsi stability
porizovanych zabérl. Na zabéry detailu obli¢eje herecky i detaily 3D modelu sovy byl pouzit
objektiv Canon EF 50 mm /1,8 STM, pficemz nataceni detailu sovy bylo pouze v teoretické
roving, protoze sova byla vlozena do scény az postprodukéné po natoceni vSech zabéra
v softwaru Blender. Tyto vSechny pofizené materialy byly pfipraveny pro stiih a poté
k postprodukci.

Obr. 6 Nataceni videonahravky s here¢kou (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4.4 Postprodukce propagacni videonahravky s 3D maskotem PEF

Tato kapitola se bude zabyvat popisem modelovani 3D modelu sovy, vkladanim 3D
modelu sovy do redlné scény pomoci programu Blender, stiihem propagacni videonahravky
s 3D maskotem skoly v programu Adobe Premiere PRO a vkladanim textu v programu
Adobe After Effects.
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441 Modelovani 3D modelu sovy

Pro potieby této bakalaiské prace byla jako objekt modelovani ve 3D zvolena sova,
ktera je oficialnim maskotem PEF.

Prvnim krokem pro vytvofeni 3D modelu sovy bylo hledani vhodné ptedlohy. Na
internetovych strankach skoly https://www.smat.se/pef-nadeluje-vysledky/ byl nalezen

obrazek sovy. Problém, spocival v tom, ze §lo pouze o pohled na sovu z profilu. Pro
zhotoveni 3D modelu je tieba mit pohled z profilu i z &nfasu. Na Obr. 8 Nakresy z profilu a
anfasu je ve stejném méfitku proveden nakres obou pohledd na sovu dle piedlohy Obr. 7

Sova ptedloha.

Obr. 7 Sova predloha (LOHR, 2018)

Obr. 8 Nékresy z profilu a anfasu (Zdroj: Vlastni zpracovani)

Po néakresu obou pohledi, byly nakresy vlozeny do softwaru Blender, kde byly
pouzity jako ptedloha pro modelovani. Modelovani sovy zacalo nejprve v oblasti oci tak, ze

se mezi o¢ima vytvoril polygon (tj. spojeni bodt v prostoru, které tvoii plochu). Poté podle

37


file:///G:/Dokumenty/Bakalarska_prace_2019/BP_Petr_Simek.docx

predlohy ptidavanim a spojovanim dalSich polygonti byly vytvoreny tzv. bryle, jedna se
0 pocate¢ni masku sovy. Je tieba také zminit, Ze pro usnadnéni prace s 3D byla vyuzita
funkce zrcadleni, takze v moment¢, kdyz byla modelovana leva strana sovy, automaticky se
zrcadlové domodelovala strana prava. Dalsim krokem v modelovani bylo pfesné dokresleni
hlavy a téla sovy pomoci polygont. Pro tuto chvili modelovéani z profilu bylo u konce
a nasledovalo vytazeni polygonli do prostoru dle obrazku pohledu z anfasu. Tento proces
znazorniuje Obr. 9 Pfechod modelovani ze 2D do 3D. Soucasti tohoto kroku, bylo

v

i odstranéni usi a kiidel pro snadné&jsi upravy pii modelovani.

Obr. 9 Pfechod modelovani ze 2D do 3D (Zdroj: Vlastni zpracovani)

V této fazi bylo provedeno za vyuziti funkce ,,extrude(vytazeni) polygont dale do
prostoru, tak aby polygony obkreslily pohled z dnfasu a zdkladni té€lo bylo vytvoieno ve 3D.

Potom byla dod¢€lana zada a cely objekt byl zezadu uzavien.
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Dalsim krokem bylo uspofadani a srovnani polygonii uvniti 3D objektu sova
a priprava na pouziti funkce ,,smooth* a ,,subdivision surface®, obé tyto funkce slouzi
k vyhlazeni hran v objektu a umozni tak objektu pfirozenéjsi vzhled. Pii tomto kroku bylo
odhaleno mnoho nepiesnosti v podobé nadbytecnych boda a kiivek, které musely byt
optimalizovany tak, aby tvofily jednolitou strukturu modelu. Zaroven toto uspotradani bylo
vhodné pro naneseni barev a pfipadnych materiald. Kdyz byly polygony uspotfadany
a vyhlazeny, pfidaly se k objektu usi a kiidla.

V tuto chvili byly naneseny materialy na zvolena mista, pfesné podle piedlohy podle
Obr. 7 Sova ptedloha . Timto krokem byl cely model dokoncen a ptipraven pro dalsi pouziti
a umisténi do realné scény. Na Obr. 10 Postup tvorby 3D modelu sovy je znazornén graficky

kompletni postup zhotoveni 3D modelu sovy.

Obr. 10 Postup tvorby 3D modelu sovy (Zdroj: Vlastni zpracovani)

4.4.2 Pouziti metody Motion Tracking

Metoda Motion tracking byla realizovana v programu Blender. Tato metoda
umoznila pfeneseni pohybu realné kamery do prostfedi 3D a vytvoireni piesného pohybu
virtualni kamery. Nejprve byla vybrana scéna, do které byl nasledné viozen 3D model sovy.
Poté tato scéna byla v programu Adobe Premiere Pro pfevedena na sekvenci snimku ve

formatu .png. Tyto snimky byly zpét otevieny v programu Blender a poté v levém hornim
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rohu byl zapnut rezim ,,Movie Clip Editor”, ve kterém byl nasledn¢ proveden Motion
Tracking.

Dale byla z nabidky funkci vybrana funkce ,,Detect Features®, tato funkce umoziuje
spocitat pomoci automatického algoritmu vhodné trackovaci body pro vypocet virtualni
kamery. Na Obr. 11 Automaticky vygenerované trackovaci body jsou zobrazeny

automaticky vygenerované trackovaci body, které jsou umistény v natocené scéné.

Po stisknuti tladitka play byly vygenerovany trackovaci body oznafené zlutou
a ¢ervenou barvou. Trackovaci body znacené zlutou barvou jsou body vhodné pro provedeni
metody ,,Motion tracking®, trackovaci body znac¢ené Cervenou barvou jsou body, které jsou
nevhodné pro aplikaci metody ,,Motion tracking. Tato skute¢nost je ukazana na Obr. 12

Vhodné a nevhodné trackovaci body.
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Obr. 12 Vhodné a nevhodné trackovaci body (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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V  ramci presnéjSiho  vysledku vypoctu kamery bylo nutno prejit
k poloautomatickému piistupu k feSeni problému, a proto byly manualné ptidany do scény
trackovaci body. V koneéném méfitku z ptivodnich 28 vygenerovanych trackovacich bodt
bylo celkem pouzito na tuto scénu 48 trackovacich bodu. Tyto body jsou zobrazeny na Obr.
13 Poloautomaticky Motion tracking.

ﬁ )&% : ‘{i xir\ o

Obr. 13 Poloautomaticky Motion tracking (Zdroj: vlastni zpracovani)

Pomoci téchto trackovacich bodii byla nasledné zkonstruovand animace virtualni
kamery v 3D prostfedi pomoci funkce ,,Solve Camera Motion*. Pro kontrolu vhodnosti
vypoctu trackovacich bod je k dispozici hodnota ,,Camera Solve* pro Gspésny vysledek, je
potieba ziskat ¢islo z intervalu (0;1). V takto nastavené a zrekonstruované scéné hodnota
zobrazovala ¢islo 0, 5692, viz. Obr. 14 Hodnota parametru ,,Camera solve®. ProtoZe hodnota
byla z pfedepsaného intervalu, kamera mohla byt pouzita pro dalsi praci v softwaru Blender.
Protoze animace kamery probéhla uspésné, bylo mozné vlozit 3D model sovy do realné
scény a scéna byla timto krokem dokoncena. Tato scéna byla v rdmci ¢asové naro¢nosti na
vypocet nejnarocnéjsi scénou z obou videonahravek. Render této scény byl hotov za tficet

devét minut a patnact sekund, pti¢emz scéna s Motion tracking trvala necelych 7 sekund.

8)PXd| & Tracking ¥

<4 S I No Sync

Obr. 14 Hodnota parametru ,,Camera solve* (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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4.4.3 Prace s texty v propagacni videonahravce s 3D modelem sovy

Pro vytvafeni a animaci textti byl v bakalafské praci pouzit software Adobe After
Effects. Aby se ob¢ videonahravky pfilis§ od sebe informaéné neodliSovaly jako piedloha pro
vkladané a vytvarené texty byl pouzit text, ktery byl uréen pro herecku. Tvorba textu
v prostiedi Adobe After Effects probihala tak, ze nejprve byla vytvorena kompozice, poté
vrstva a do vrstvy se poté bylo umoznéno vkladat text. Vlozenému textu byly ptidany dvé
animace, které predstavovaly napsani a smazani textu. Prvni animaci bylo vytvotfeno napsani
textu od prvniho do posledniho pismene zvlast. Druhou animaci byl proces uplné opacny
tzn. zobrazeny text byl po jednotlivém pismenu vymazan.

Animace byly vybrany z nabidky Effects & Presets, Annimation Presets a pro prvni
animaci byla zvolena Animate In a pro druhou Animate Out. Takto vytvofeny text byl poté
vyrenderovan a vloZen do software Adobe Premiere Pro. Zde byl vytvoreny text upraven
avlozen do scény s 3D modelem sovy. Text s informacemi o PEF byl stylizovany do ¢ervené

barvy, ktera je zaroven charakteristicka pro PEF viz kapitola 3.4 Pusobeni barev v reklamé.
4.4.4 Skladani videonahravky

Kdyz byly vSechny vhodné scény vybrané, poté byly poskladany v prostiedi Adobe
Premiere Pro tak, aby diky nim byla vytvofena videonahravka s 3D modelem sovy. Uvodni
scény byly vytvotfeny vyrederovannym 3D modelem sovy s prihlednym pozadim, kde
pomoci Adobe Premiere Pro bylo jako pozadi scény piidano pozadi s PEF. Cela sloZzena
videonahravka trvala jednu minutu a osmnact vtefin, jeji vyrenderovani na pocita¢i HP

OMEN viz kapitola 4.2 Pouzity Hardware trvala 1minutu a ¢tyficet vtefin.

4.5 Postprodukce propagacni videonahravky s here¢kou

Oproti postprodukci u propagacni videonahravky s3D modelem sovy u této
videonahravky byla méné pracna nez postprodukce tvorby videonahravky s 3D modelem.
V této propagacni videonahravce §lo o vybér vhodnych scén v prosttedi Adobe Premiere Pro
a nasledny stfih. Diky tomu, Ze natd¢eni prob&hlo béhem vikendu a pfi nataceni byl kladen
diraz na eliminaci rusivych jevli, mohla byt pouzita nahrana zvukova stop bez jakychkoliv
uprav. Cela tato videonahravka trvala jednu minutu a tfinact vtefin a jeji render byl proveden

za 49 sekund.
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Obr. 15 Stiih videa s here¢kou (Zdroj: Vlastni zpracovani)
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5 Vyhodnoceni praktické ¢asti prace

Vyhodnoceni bylo provedeno pomoci Vvicekriteridlni analyzy variant. V nasledujicich

podkapitolach budou popsany srovnavaci kritéria a vypocet kompromisni varianty.
5.1 Kritéria

Pro zvoleni kompromisni varianty byla pouzita metoda vazeného souctu, ktera je blize

popsana v kapitole 3.7 Metoda vysledného zhodnoceni vysledki prace.
511 Cas

Kritérium ¢as bylo tvofeno tiemi hodnotami viz Tab. 3 Cas. Prvni hodnotou byla
z ditvodu vytvofteni textu pro herecku se zdkladnimi informacemi o PEF, protoze herecka se
musela cely text naucit nazpamét a zhlavy rovnou interpretovat do propagacni
videonahravky. Druha hodnotou byl Cas straveny pfi nataceni. V tomto piripadé opét bylo
Z casového hlediska del$i natdceni videonahravky s hereckou. Tuto hodnotu tvotilo hned
n¢kolik okolnosti jako naptiklad, hluk tvofeny stavbou v blizkosti, pohyby osob a riiznymi
nesrovnalostmi, které byly patrné az pii postprodukei. Tteti hodnotou byl Cas straveny pii
postprodukci, v tomto piipadé hodnota ¢asu u postprodukce videonahravky s 3D modelem
byla Sest-krat vétsi u videonahravky s hereckou. Tento fakt je dan naroc¢nosti, vybérem
vhodnych scén, 3D modelovani, ¢asem stravenym pii vkladani 3D modelu do redlné scény
a stfihem. Hodnota 6 + 42 uvedena v Tab. 3 Cas znazorfuje rozdéleni ¢asu na postprodukci
podle variabilnich a fixnich nakladu. U propagac¢ni videonahravky s hereckou postprodukce
spocivala pouze ve vybéru vhodnych scén a nasledném stiihu tzn. jedna se o ¢as v ramci

variabilnich nakladu.

Tab. 3 Cas

Videonahravka s 3D modelem | Pfiprava | Nataceni | Postprodukce

Pocet hodin 1 3 6+42
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Videonahravka s hereckou Ptiprava | Natdceni | Postprodukce

Pocet hodin 4 6 8
(Zdroj: Vlastni zpracovani)
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5.1.2 Variabilni naklady

Jedna se o naklady souvisejicimi pfimo s procesem nataceni a stiihu propagacéni
videonahravky. Kazda nasledujici propaga¢ni videonahravka tyto naklady bude obsahovat
(s riistem objemu, variabilni ndklady rostou). Vypocet tohoto kritéria byl tvofen souctem

hodinovych sazeb herecky, kameramana a stiiha¢e vynasobenych po¢tem hodin. V tomto

kritériu neni zohlednéna cena prace pfi tvorbé 3D modelu sovy.

Tab. 4 Hodinov4 sazba

Herecka

Kameraman

Animator

Hodinova sazba (K&/h)

250

350

350

Tab. 5 Variabilni naklady

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Videonahravka s 3D modelem | Ptiprava | Nataceni | Postprodukce | Celkem

Pocet hodin (h) 1 3 6 10

Cena (K¢) 350 1050 2100 3500
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Videonahravka s herec¢kou Pfiprava Nataceni Postprodukce | Celkem

Pocet hodin (h) 4 6+6 8 18

Cena (K¢) 1000 1500 + 2100 2800 7400

5.1.3 Fixni naklady

Naklady, které s dalSim objemem vyroby jsou nulové a v tomto konkrétnim ptipadé
jsou spojené piimo s danymi piistupy k digitalni grafice. Tyto naklady vznikly v souvislosti
S pouzitym hardwarem, zde se jednd o cenu zrcadlovky, objektivili, stolniho pocitace
a stativu. Dale jsou fixni naklady tvofeny pouzitym softwarem, konkrétné se jedna o Adobe
Master Collection CS, ktery byl pouzit u obou propagacnich videonahravek a u propagacni
videonahravky s 3D modelem sovy pak naklady spojené s modelovanim Sovy tzn. prace
animatora vynasobena Casem tzn. 42h * 350K¢/h = 14700 K¢. Cena programu Blender
V tomto pfipadé neni zahrnuta, protoZe se jednd o program, ktery je kompletné zdarma.

U videonahravky s hereCkou zadné modelovani neprobehlo, proto je tato polozka nulova.
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Tab. 6 Hardware

Hardware

Stolni pocitac

Zrcadlovka

Objektivy

Stativ

Celkem

Cena (K¢)

39000

8000

6000

350

53350

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Tab. 7 Fixni naklady

Videonahravka s 3D modelem | Hardware | Software | Modelovani | Celkem
Cena (K¢) 53350 50000 14700 118050
(Zdroj: Vlastni zpracovani)
Videonahravka s hereckou Hardware | Software | Modelovani | Celkem
Cena (K¢) 53350 50000 0 103350

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

S fixnimi néklady velmi tzce souvisi otazka moznosti navratnosti nakladi za dalsi
zhotoveni nové propagacni videonahravky na stejné nebo podobné téma, tzn. navratnost
nakladl spojenych s ptipravou, natd¢enim a postprodukci. Pfestoze zhotoveni prvotni
videonahravky s 3D modelem bylo finan¢né nakladné, moznost navratnosti naklada je
nékolikandsobné€ vyssi nez u propagacni videonahravky s hereckou.

Vyhodou videonahravky s 3D modelem je mozZnost opakovaného pouziti 3D modelu
pro potteby propagace. V piipadé nové videonahravky s hereckou se cely proces od
planovani, nataCeni a postprodukci musi opakovat znovu.

Celkové ndklady na ob¢ propagacni videonahravky jsou tvofeny souctem variabilnich

a fixnich naklad, jak je patrné z Tab. 8 Celkové naklady.

Tab. 8 Celkové naklady

Naklady Video s 3D modelem | Video s herec¢kou
Variabilni (K¢) 3500 7400
Fixni (K¢) 118050 103350
Celkem (K¢) 121550 110750

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

5.1.4 Technicka naro¢nost

V ramci kritéria technické naro¢nosti jsou popsany naroky na dovednosti a schopnosti
animatora. Cim v&t3i je technicka narognost na provedeni, tim musi byt vice kvalifikovany

animator pro praci v jednotlivych softwarech. V tomto ohledu nelze vyjadfit kritérium
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¢iselnou hodnotou, ale pouze slovnim hodnocenim. Z tohoto kritéria vyplyva, Ze naro¢nost
na animatora je mnohem vyS$$i u videonahravky s 3D modelem nez u videonahravky

S here¢kou. Na zakladé téchto fakt byla zvolena minimaliza¢ni povaha tohoto kritéria.
5.1.5 Pouzité programy

Timto kritériem byly porovnavany ob¢ videonahravky z hlediska poctu pouzitych
programt. U videonahravky s 3D modelem byly pouzity tii programy (Adobe Premiere
PRO, Adobe After Effects a Blender) a pro video s hereckou byl pouZit pouze jeden program
Adobe Premiere PRO. Toto kritérium pfimo souvisi s kritériem technicka naro¢nost
a v zavislosti na vyssi specializaci animatora zde byla pfifazena minimalizacni povaha. Ve

finalnim rozdéleni vah je mu ptidélena nejnizsi vaha.
5.1.6 Zavislost na okoli

Kritérium zavislosti na okolnim prostfedi popisuje piipadnou moznost pohybu
nezadoucich 0sob v prostiedi bezprostiedné spojeném s nataenim. Zaroven
u videonahravky s hereckou se muze negativni rusivy hluk z okoli podilet na znehodnoceni
zvukového zaznamu. Toto kritérium neni vyjadieno ¢iselnymi hodnotami, ale pouze slovnim
vyjadfenim. Zaroven je nutné podotknout, Ze ¢im je vySs$i mira negativnich vliva v okoli
nataCeni, tim vice dochdzi k narGstu celkovych ndkladi na jednotlivé propagacni
videonahravky. Na zakladé téchto faktd videonahravka s 3D modelem je méné zavisla na
okolich negativnich vlivech, protoze pii tvorbé této videonahravky se neprojevuje vliv hluku

Vv bezprostiednim okoli nataceni.
5.2 Metoda vazeného souctu

Vyhodnoceni praktické casti bakalaiské prace bylo provedeno pomoci metody
vazeného souctu. Nejprve byly zapsany oba analyzované pfistupy k digitalni grafice pro
podporu podnikani jako varianty, které byly nasledn¢ porovnany na zakladé stanovenych
kritérii. Kazdému z Kritérii bylo ptifazeno jeho odpovidajici bodové ohodnoceni a povaha.
Na zavér tohoto procesu byl pfifazen jednotlivym kritériim vektor vah, stanoveny pomoci
bodovaci metody a normalizaci. Vysledny uzitek je dan souc¢tem roznasobenych bodovych

ohodnoceni s vektorem vah. Protoze se kritéria hodnotila pomoci bodovaci metody, nejlepsi
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umisténi bylo vzdy vyssi bodové ohodnoceni. Kompromisni variantou byla zvolena varianta

s vy$si hodnotou uzitku viz Tab. 12 Vysledky metody vazeného souctu.

Tab. 9 Vypocet vektoru vah

Kritéria bj Vi
Cas 0,129
Variabilni naklady 8 0,258
Fixni néklady 10 0,323
E | s | oow
Pouzité programy 0,032
Zavislost na okoli 5 0,161

Celkem 31 1

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Tab. 10 Metoda vaZzeného souctu

bj - bodované kritérium

Vj - normalizovana viha

Cas (h) Variabilni Fixni Technicka Pouzité Zavislost na
naklady (K¢) naklady (K¢) naro¢nost programy okoli
Videonahravka s 3D 52 3500 118050 Vysoka 3 Stredni
modelem
Videonahravka s hereckou 18 7400 103350 Nizka 1 Vysoka
Povaha min min min min min min
Vahy 0,129 0,258 0,323 0,097 0,032 0,161

Tab. 11 Rozdé€leni bodl pied roznasobenim vektorem vah

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

¢ Variabilni Fixni Technicka Pouzité Zavislost na
s naklady naklady néroénost programy okoli
Videonahravka s 3D
modelem 3 7 5 1 1 10
Videonahravka s hereckou 7 5 8 3 2 6
Vahy 0,129 0,258 0,323 0,097 0,032 0,161
(Zdroj: Vlastni zpracovani)
Tab. 12 Vysledky metody vazeného souctu
Cas Variabilni Fixni Technicka Pouzité Zavislost na Usitek
naklady naklady narocnost programy okoli z
Videonahravka s 3D
modelem 0,387 1,806 1613 0,097 0,032 1,613 5,548
Videonahravka s
hereckou 0,903 1,290 2,581 0,290 0,065 0,968 6,097
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Z Tab. 12 Vysledky metody vazeného souctu vyplyva, ze pro variantu s videonahravkou
s 3D modelem byla vypocitana hodnota uzitku 5,548 a pro variantu s videonahravkou
s hereckou byla hodnota uzitku 6,097. Protoze hodnota 6,097 je vyssi nez hodnota 5,548
kompromisni variantou byla ur€ena videonahravka s hereckou. Hlavnim divodem zvoleni
této varianty piedstavovaly niz$i fixni a variabilni naklady spojené s jednorazovou tvorbou.
Na zaklad¢ tohoto tvrzeni je mozné vyslovit zavér, ze tento pristup k digitalni grafice je
vhodny zejména k jednorazové propagaci obce, mikropodniku nebo malého podniku.
Zaroven tento pfistup nevyzaduje takové naroky na hardware, kameramana a piipadné
stiihace. Pro realizaci nataCeni staci vlastnit kameru a mit k dispozici domluvenou herecku.
Problémem tohoto pfistupu je vsak fakt, ze s kazdou dalsi propagacni videonahravkou jsou
mnohem vys§i variabilni néklady, a proto je nevyhodné pouZzivat tento ptistup opakované na
podobnou nebo stejnou tématiku. Naopak propagacni videonahravka s 3D modelem sovy je
vhodna pro reklamu stiedniho nebo velkého podniku, u kterého se piedpoklada, ze i
v budoucnu bude vytvaret reklamu na podobné nebo stejné téma napt. s podnikovym

maskotem.
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6 Zavér

Cilem této prace byla analyza moznosti vyuziti digitalni grafiky pro podporu podnikani.
Hlavnim cilem bakalafské prace bylo vytvoieni dvou propagacnich videonahravek za
pomoci raznych pristupti pouziti digitalni grafiky a jejich nasledné porovnani dle zvolenych
kritérii. Dil¢imi cili prace byly: vypracovani piehledu aktudlné vyuzivanych technologii a

postupt v digitalni grafice, vytvoteni vlastnich propagacnich materialu.

Obé propagacni videonahravky byly natoceny, upraveny, popsany a porovnany, tak aby
spliovaly vSechna kritéria stanovena V zadani této bakalarské prace. Propagacni
videonahravky byly vytvofeny na zakladné odlisnych piistupt k digitalni grafice. Prvnim
pfistupem byla propagacni videonahravka, ve které prezentuje zakladni informace
o Provozné ekonomické fakult¢ 3D model sovy prostiednictvim textd, které byly
postprodukéné vlozeny do videonahravky. Druhym pfistupem byla propagacni
videonahravka, ve které zakladni informace o Provozné ekonomické fakulté prezentovala

herecka.

Z vyhodnoceni vysledki této bakalatské prace vyplyva, ze kazdy z obou pfistupl je
pouzitelny jako ndstroj pro podporu podnikani pro odlisné potteby. Ptistup s pouzitim 3D
modelu je vhodny pro propagaci, kterou lze opakované vyuzivat s ohledem na moZnost
navratnosti vyssich prvotnich fixnich nakladi, naopak ptistup s hereckou je vhodny v ramci

uspory celkovych nakladu pro jednorazovou reklamu.

Realizace propaga¢ni videonahravky s 3D modelem je zhlediska vyse fixnich
K vytvofeni 3D modelu je nutna specializace animatora v oboru. Z hlediska casové
naro¢nosti 0d objednani zakazky na vytvoteni propagaéni videonahravky do doby, kdy je
hotova finalni podoba, videonahravka s here¢kou (v zavislosti na stfihu a postprodukci) bude
dfive hotova nez videonahravka s 3D modelem. Toto tvrzeni vyplyva z Tab. 3 Cas. Tento
fakt je dilezity z hlediska reak¢éni doby pro vytvofeni pozvanek k rliznym pfilezitostem
formou reklamy nebo reportaze z jiz uskute¢néné udalosti. Cim je del$i doba od uskuteénéni

udalosti, tim klesa aktudlnost a zdjem o reportaz z udalosti.
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Zpusob vytvofeni videonahravek pro propagaci $koly je srovnatelny s tvorbou
videonahravek v praxi. V ramci doporuceni vyplyvajici z vysledku této bakalarské prace by
se témito vystupy mohly inspirovat mikropodniky, malé podniky a obce.
Jednotlivych  pfistuptit by mohly vyuzit K tvorbé svoji reklamni kampané pro podporu
podnikani nebo cestovniho ruchu.

Pro vytvofeni jakékoliv propagac¢ni videonahravky v ramci podnikani musi podniky
najmout jinou externi specializovanou firmu, ktera videonahravku pro podniky vytvoii.
Ptistup s 3D modelem bude nadkladnéjsi nejen na zpracovani, ale i z hlediska technické
naro¢nosti na animatora. Nemusi byt snadné najit a najmout firmu na zhotoveni reklamy pro
svoje propagacni ucely, tim padem je cely proces jesté nakladnéjsi. Proto tento pfistup je

vhodnéjsi pro opakované probihajici propagaci stfednich a velkych podnik.
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9 Prilohy

9.1 Priklad realné nabidky

1- Kompletni cena 2 - Kompletni cena
videa v animacnim programu originalniho videa na miru

49 000 K&
AKCE: 29 000 K&
Uvedena cena je za 60 sekund videa. Uvedend cena je za 60 sekund videa.
Ceny je findIni. Nejsem platcem DPH. Ceny je findIni. Nejsem platcem DPH.
Je vhodné pokud: Je vhodné pokud:
( ) Ppotiebujete video EXTRA rychle () potfebujete unikatni video rychle
~=" Muzete mit video hotové iz od 72 hodin. “~" Doba dodani videa je jiz od 2 tydni
‘\:/ ) chcete skvélé video za rozumnou cenu ( ) chcete 100% originalni graficky styl

—  Video vam nakreslime a zanimujeme na miru.

® nemate viastniho maskota
Firemniho maskota nelze rozpohybovat.
Lze do videa pridat pouze jako staticky obrazek.

@ mate naroénéjsi klienty
Rozpohybujeme v3e, co si budete pfat.

Obrizek 1 Cenik SluZek — Animadka ( (Svobodova, 2019)

9.2 Text pro herecku

Dobry den, vitejte na Ceské zemédélské univerzité v Praze na misté, kde se nachazi
Provozné ekonomickd fakulta. Fakulta nabizi celkem Sest bakalafskych oborii v ceském
jazyce a tti bakalarské obory v jazyce anglickém. Dékanem fakulty je doktor Martin Pelikan
a rektorem univerzity je profesor Petr Sklenicka. Na této fakulté se nachazi celkem dvanact
kateder jako napfiklad Katedra informacnich technologii. Dale je zde Sest ostatnich
pracovist, jako je napiiklad Reprografické studio. Momentalné studuje Ceské zemédélské
univerzit¢ téméf dvacet tisic studentll a z toho na Provozné ekonomické fakulté studuje
celkem devét tisic sto studentli. A nyni se nachazime pied novou casti budovy Provozné
ekonomické fakulty

s nazvem Centrum ekonomicko-manazerskych studii II.
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Provozné ekonomicka fakulta je vhodnd pro lidi, ktefi si chtéji rozsitit vzdélani

Vv oblasti ekonomiky, informatiky a v mnoho dalSich humanitn¢ zamétenych oborech.

De¢kuji Vam za pozornost a na vidénou, na Provozné ekonomické fakulté.

9.3 Propagacni videonahravky

Realizované propagac¢ni videonahravky jsou soucasti elektronické piilohy této bakalaiské
prace a jsou uloZeny na informaéni systém Ceské zeméddlské univerzity v Praze. V ramci
omezené kapacity 200MB na ulozisti informacniho systému Ceské zemédélské univerzity

v Praze, bylo propaga¢nim videonahravkdm upraveno rozliseni z 1920x1080 na rozliSeni
1280x720.

1. Propagacni_videonahravka_s hereckou 720p.mp4

2. Propagacni_videonahravka s 3D_modelem_720p.mp4
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