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Anotace

Tato maturitni prace je zamérena na marketingovou kampan k oslavam 65. vyroci
Zakladni Skoly Josefa Ressla v Pardubicich. Cilem projektu bylo vytvorit propagacni
materialy k turnaji ve hie Team Fortress 2 pro Zaky Skoly, ktery se bude konat
u prilezitosti oslav 65. vyroci Skoly. Hlavnim vystupem prace je trailerové video vytvorené
formou 3D animace. V ramci projektu byl vytvoren propagacni letdk, banner na webové
stranky Skoly, elektronicky piihlasovaci formulaf, diplomy pro vyherce, ocenéni za

nejlepsi skore dosazené v turnaji a dokumenty s pravidly a propozicemi soutéze.

Klicova slova

Upoutavka, trailer, herni turnaj, oslavy vyroci Skoly, 3D animace, propaga¢ni materialy,

Team Fortress 2, soutéz, Zakladni skola Josefa Ressla

Annotation

This work focuses on a marketing campaign for the Elementary school of Josef Ressel’s
65th anniversary. The goal of the project was to create promotional material for
a Videogame tournament in a game called Team Fortress 2. The tournament will be
attendable by only the school’s students and it will be celebrating the 65th anniversary.
The main output of this work is a video trailer in the format of 3D animation. As a part
of the project a promotional leaflet, a banner for the school’s website, electronic signup
form, certificates for the winners, an award certificate for the highest reached score in the

tournament and documents containing the competition’s rules and propositions.
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Uvod
Pivodnim cilem mého maturitniho projektu bylo vytvoreni marketingové kampané
k 65. vyroci Zakladni Skoly Josefa Ressla v Pardubicich. U prilezitosti tohoto vyroci byl

naplanovany ples Skoly. Marketingova kampan méla obsahovat propagacni letak, banner,

pozvanku na ples a propagacni video, které by bylo zpracovano jako 3D animace.

Pandemicka situace ve svété ovSem znejistila konani oslavného plesu zakladni Skoly a
nebylo jisté, zda by se tento projekt viibec vyuzil. Nakonec nds pandemie donutila zménit
téma maturitni prace kviili nemozZnosti usporadat ples z dlivodu zdkazu kondani kulturnich
a spolecenskych akci, ale hlavné z diivodu ochrany zdravi. Zadavatel projektu navrhl, ze
by Skola mohla usporadat turnaj ve hre, jejiZ prostredi jsem chtéla vyuZit pti tvorbé
animace. Tento ndpad se mi velmi zamlouval, jak pro moji blizkost ke hrani pocitacovych
her, tak k praktickému feSeni vzniklého problému v disledku pandemie. Novym cilem
projektu neni pozvanka a upoutavka na vyroc¢ni Skolni ples, ale marketingova kampan
propagujici Team Fortress 2 turnaj vyhrazeny pro Zaky Zakladni Skoly Josefa Ressla
v Pardubicich. Toto nové zadani klienta ma nahradit slavnost s fyzickym kontaktem
usporadanim turnaje ve hie, ve které mélo byt video plivodné vytvoreno. Novy plan
zahrnuje podobny obsah, ovSem k turnaji je nutné pridat diplomy, prihlasovaci formulaf,
pravidla a propozice. Hlavni animace (trailer) vytvorena vramci mého maturitniho
projektu bude pouZita jako pozvanka na tento turnaj. Pti pripravé propagacnich materiali

budou probihat priibéZné konzultace se zadavatelem projektu.
K dosaZeni cile bude tfeba splnit tyto ukoly:
e vytvorit trailerové video formou 3D animace,
e pripravit letak,
e na webové stranky Zakladni Skoly Josefa Ressla vyrobit banner,
e vytvorit prihlasku,
e pripravit dokument s pravidly turnaje,
e sestavit propozice turnaje,

e vytvorit diplomy a ocenéni pro vyherce.



3D animace byla vybrana z dtivodu mého zajmu o animovani, kterému bych se chtéla
vénovat v ramci mého dalSiho studium. Pod pojmem animace se ve 3D grafice nerozumi
pouze samotny pohyb objektd, ale i definice zdroji svétla, ihlu pohledu kamery, barev a

dal$ich prvkd, které se mohou ménit v Case. [1]

Zptlsobi, jak Ize animovat je mnoho. Nékteré druhy animované tvorby se od sebe lisi
vytvarnym pojetim, jiné maji rtizné technologické postupy. Za 2D animaci se povaZuji
vSechny typy animace (od klasické po digitalni), u kterych pracujeme s prostorem jen
pomoci jednotlivych plant ¢i vrstev, nejedna se o prostorovou animaci. 3D animace se poji
s terminem stop-motion neboli pookénkova animace. Jde o zakladni princip klasické 3D
animace, se kterym pracujeme pii vyrobé loutkové animace, pixilace, animaci sypkych
material atd. Loutky ¢i jiné objekty posouvame snimek po snimku a animator je tak se
scénou v pifimému kontaktu. Digitalni 3D animace naopak vznika kompletné v animacnich

softwarech pro 3D modelaci a animaci. [2]

3D animace se dnes stala béZnou soucasti marketingovych ndastroji nejen v oblasti
prodeje produktii a nemovitosti. MiZeme se setkat napt. s 3D animaci interiéru, exteriéru
nebo vizualizaci produkti. 3D animace zaZila obrovsky Uspéch v zabavnim primyslu,

dnes je vsak stejné ucinna i v oblasti reklamy. [3]
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1 Teoretickd Cast

Tato cast prace prinadsi popis zakladnich pojmi z oblasti tvorby animaci a prehled
softwarovych nastroji pouzitych pfi tvorbé propagacnich materidlli k marketingové

kampani.

1.1 Moznosti animace

Moznosti animace mé naprosto fascinovaly. MiZeme diky animacim vytvorit vlastné
cokoliv, co nds napadne. Animovani je velmi naro¢né, prestoZe se na prvni pohled mize
zdat jako jednoduché prace. Clovék si musi nastudovat do detailu i ty nejjednodussi
pohyby, aby vypadaly ptirozené, pokud je realisticky pohyb Zadany. Napriklad samotna
chlize mize zpocatku délat problémy s neprirozenym pohybem. 3D animace ma velmi
Siroké vyuZziti, vlastné by se dalo Fict, Ze ji najdeme skoro vSude. Je podstatnou soucasti

dnesnich filmt, her, reklamy atd.

Ve filmech je zndmy pojem CGI (Computer-Generated Imagery), coz oznacuje objekty
stvorené v pocitaci, a ne v redlné hrané scéné. Tato technika se zacina ve filmovém
pramyslu vyuzivat vice a vice, protoze umozinuje levnéjsi vytvoreni objektti, a navic se daji

zpétné ménit. [4]

1.2 Animacéni studia

Na filmovém trhu s animacemi si bézné clovék vybavi studia jako naptiklad Pixar, Walt
Disney Animation Studios, DreamWorks Animation a dalsi. Tyto spole¢nosti jsou znamé
za jejich animované filmy. Cely film se odehrava ve svété 3D animace a filmy neobsahuji
realné zabéry. Dale bychom mohli jmenovat naptiklad Marvel Studios, ktefi tvori hrané
filmy, kde ovSem hodné vyuzivaji mozZnosti 3D grafiky. MiiZeme si predstavit Hulka napf.
ve filmu Avengers, kde pri nataceni jedné scény mél herec nad sebou povéseny vrsek

Hulka, aby ostatni védeéli, kam se mu maji divat. [5]

1.3 Monstra vs. fyzické postavy

Je velmi béZnou praktikou, vytvaret rizna monstra v pocitac¢i misto fyzickych postav,
které se musi velmi peclivé propracovat, aby mechanicky fungovaly. Nemusi to byt ovSem
jen monstra a vyrazné objekty. Napriklad ve filmu Avengers: Infinity War mizeme vidét
scénu pochodujicich hrdint v jednorodé uniformé. Ve skutecnosti se ve studiu nemohli
rozhodnout o vzhledu obleku, tak prizptsobili nataceni tomu, aby oblek mohli poté pridat

do scény. Fantazie animace mize byt skutecné nekonecna. [6, 7]
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1.4 Valve Corporation a Team Fortress 2

V mé praci byly vyuZzity modely ze hry Team Fortress 2 [8], ktera patfi firmé Valve
Corporation [9]. Tato firma vyvinula i dalsi hry a také pro tuto praci dilezity animacni
software zvany Source FilmMaker [10]. Samotna spolecnost Valve Corporation tvori své
upoutavky, trailery a riizna videa v tomto jejich programu. Firma sviij software poskytuje
plné zdarma. Pokud pouZijeme své vlastni modely a veSkeré grafické soubory budou nase,

muzeme své vytvory pouZit i komercné.

Pro miij maturitni projekt sta¢i nekomer¢ni moznost pouZziti modeld, textur a zvuki ze
hry Team Fortress 2. Znalost této hry mi pomohla p¥i hledani konkrétnich zvuki pro
ozvuceni traileru. Velkou inspiraci k tomuto typu animace s Team Fortress 2 tématikou
byla komunitni videa smysSlend k pobaveni divaka. Navic firma Valve Corporation
v minulosti vyborné vyuzila prileZitosti a poradala takzvané Saxxy Awards [11]. Toto byla
soutéz, ve které se hodnotily fanousky vytvorené Team Fortress 2 animace a vzdy byla
spousta kategorii, ve kterych se mohli zajemci umistit. Vyherci dostali do hry velmi vzacny
piredmét, ktery byl ve hie unikétni. Slo o zlatou so$ku postavy znamou z piibéhu Team

Fortress 2, ktera napodobovala so$ku z Oscart.

1.5 Nastroje vhodné pro tvorbu materidla k marketingové kampani

V této kapitole budou stru¢né popsany vybrané softwarové nastroje vhodné pro tvorbu

riznych propagacnich materiald.

1.5.1 Adobe Premiere Pro
m Premiere Pro je profesionalni software na tpravu videa pro film, televizi a web.

Obsahuje rtzné kreativni nastroje, spolupracuje s dalSimi aplikacemi a sluzbami
Adobe, jako jsou Photoshop, After Effects atd. Lze s nim vytvorit poutava videa a filmy.
[12]

1.5.2 Adobe After Effects
. Program After Effects je standardem nastroji filmové grafiky a vizualnich efekt.
e

Slouzi k tvorbé filmovych titulkd, intra a prechodl. Umi odstranit objekt z Klipu,
snadno lze s nim nap¥. zaloZit poZar nebo vSe zkrapét destém. DokaZe animovat logo nebo
postavu. Lze pomoci ného vytvaret navrhy ve 3D prostoru. S aplikaci After Effects se
rozhybe cokoli. [13]
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1.5.3 Adobe lllustrator
Adobe Illustrator je software urfeny pro vektorovou grafiku, se kterym lze

vytvaret riznorody obsah, od webové a mobilni grafiky po loga, ikony, knizni

ilustrace, obaly produkti a billboardy. [14]

1.5.4 Adobe Photoshop
m Photoshop se pouziva k upravé fotografii a tvorbé kompozic, k digitalnimu

malovani a grafickému designu. Umi transformovat obrazky pomoci umélé

inteligence, 1ze s nim sdilet své projekty prostrednictvim Zivého prenosu. [15]

1.5.5 Google Forms
E Google Forms je jednoduchy ndastroj na tvorbu dotaznikli. Umi vkladat do

dotazniki texty, obrazky a videa. Vlozit 1ze rizné typy otazek, volit rozloZeni otazek
na stranky, upravit vzhled dotazniku, odpovédi je mozné zobrazovat v souhrnech nebo
jednotlivé, otevrit odpovédi primo v Google Spreadsheets nebo stadhnout jako CSV soubor
atd. [16]
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2 Metodika a vlastni reseni

Hlavnim programem k tvorbé trailerového videa byl zvolen Source FilmMaker. Tento
software vyvinula firma Valve Corporation a jeho licence umoZnuje nekomer¢ni i
komer¢ni uZiti. Komercné lze software uZit pouze pokud jsou uZity modely, na které
mame pravo je pouzit. Pokud pouzijeme napt. modely ze hry Team Fortress 2, tak nemtize
byt naSe animace pouzita komercné, protoZe na tyto modely se vztahuje Smlouva

o uzivani sluzby Steam, kterd komer¢ni pouziti modeli neumoZziuje.

Source FilmMaker rozhodné neni vrcholovy software mezi anima¢nimi programy, je
ovSem zdarma a za takovych okolnosti je rozhodné velmi kvalitni a intuitivni i pro
zaCateCniky. Vyvojari mysleli na zvyky hrac¢i a prizplsobili jim ovladani. Valve
Corporation také natocili kompletni sérii navodt k ovladani jejich software [17], coZ mi

velmi pomohlo p¥i praci s programem.
Video navody k programu Source FilmMaker:
e 00 Basics - zdklady ovladani programu [18],
e (01 Recording - nahravani klipi [19],
e 02 Editing - uprava klipa [20],
e 04 Manipulating - manipulovani s objekty [21],
e 05 Time Selection - animovani na asové ose [22],
e 06 Graph Editor - dprava grafti animace [23],
e (07 Puppeteering - manipulace s postavou [24],
e 08 Locks - uzamykani pozicovych bodt [25],
e 10 Rigging - moZnosti koster modelti [26],
e 12 Particles - prace s ¢asticemi [27].

Nejvétsi vytka tohoto programu je jeho aktualizovani, respektive uz roky nevysla jedina
aktualizace. Prvni vydani vyslo 27.cervna 2012 a posledni aktualizace byla vydana

12.ledna 2015, ovSem i presto lze software stale pouZivat v dobré mire v porovnani
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s ostatnimi programy. Samotné oficialni trailery napriklad pro Team Fortress 2 byly

vytvoreny v programu Source FilmMaker.

2.1 Popis tvorby traileru (animace)

Mnou pouzity styl animace je takzvany pose-to-pose, neboli p6za do p6zy. Tato metoda
funguje tak, Ze nastavime postavé pdzu, ze které ma zacit pohyb a p6zu, do které se ma za
urcity ¢as dostat. Pozici na bodu A nastavime pro jeden snimek a bod B o nékolik snimk
dale. Témto snimkim se rika klicové snimky (anglicky ‘keyframe’). Timto ndm vznikne
animovany pohyb z mista A do mista B, ovSem pohyb bude ze zacatku rovnomérny a
nerealisticky. KdyZ zatneme nécim hybat, tak nedosdhneme hned plné rychlosti, ale
teprve pomalu zrychlujeme. Realistického pohybu lze dosdhnout pfesnym nastavenim
pohybové kiivky. Tato kiivka je v podstaté zndzornéni grafu pro hodnotu pozice daného
objektu. Abychom dany pohyb jesté vice propracovali a provedli, jak nejlépe je to moZné,
miiZeme mezi pivodni dva snimky pridat jesté dalsi snimky. Timto zplisobem vytvorime
zadany pohyb. Dale existuji jesté jiné zplisoby, ale pose-to-pose se v tomto pripadé vyplati
nejvice. Bylo by prili§ ¢asové narocné rucné tvorit snimek po snimku, a tak vyuzivame

pose-to-pose, kde nam pozice mezi dvéma klicovymi snimky vypocita pocitac.

Animovat snimek po snimku by se u tohoto projektu vyplatilo pouze pokud by na kazdém
snimku mély byt objekty na tiplné jinych mistech a jejich pohyb nemél navazovat. Obecné

u 3D animaci byva nejlepsi technika animovani pose-to-pose.

Dal$im uZitym programem je Adobe Premiere Pro, ve kterém bylo video poskladano
dohromady. Source FilmMaker mi Cinil potize s exportem do video formati. Mé prvni
exportované video primo z programu Source FilmMaker bylo pravdépodobné poSkozené
a obraz zvlastné problikaval a po vétSinu videa bylo slySet velmi hlasité nevysvétlitelné
drnceni. Dal$i exportovana videa mi ani nesla spustit, coZ bylo podnétem pro moje
rozhodnuti o exportovani videi. Jedinym funk¢nim zplsobem exportu zbyla moznost
exportovani jako sekvenci obrazkl. Tato moznost vytvorila spoustu souborii snimek po
snimku, ale byl to alespon funkéni zptlisob. Stacilo snimky vlozit do Adobe Premiere Pro,

poskladat je za sebe a exportovat jako video.

V Adobe Premiere Pro bylo video sestfihano, posklddano s ostatnimi scénami a snimky
vytvorenymi v Adobe After Effects a piridany vhodné zvuky. VétSina zvuki mimo hudby
byly pouZity ze hry Team Fortress 2 stejné jako modely. Mezi scénami a snimky jsou i

prechodné animace, které byly vytvoreny v Adobe Premiere Pro.
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V programu Adobe After Effects byly vytvoreny animované snimky, které byly vloZeny do
traileru. Snimky byly animované pomoci dopliitku do Adobe After Effects zvaného Saber.
Doplnék Saber poskytuje plné zdarma firma Video Copilot. Snimky dopliiuji animaci a
upresiuji, o co se ve videu jedna. Zbytek obsahu je tvoren statickou grafikou, tudiz i jinymi

programy.

2.2 Banner a pozvanka na turnaj

Na webové stranky Skoly bude vystaven banner, ktery bude slouZit jako upoutavka na
akci. Na tvorbu banneru bylo tfeba mimo Adobe Illustrator pouzit kvili designu
s postavami také Source FilmMaker. V Adobe Illustrator byl vytvoren cely design mimo

3D postav z Team Fortress 2.

Pro tvorbu letaku byl pouzit Adobe Illustrator, kde oproti banneru nebyl vyuZit Source

FilmMaker, ale naopak misto postav pribyly snimky z traileru.

2.3 PrihlaSovaci formular na turnaj a diplomy

V Adobe Illustrator byly vytvoreny i diplomy, které maji stejnorody design s malymi
rozdily mezi variantami v umisténi soutézicich. Na turnaj bylo potreba vymyslet zptsob,
kterym se mohou zdjemci o Uc¢ast v turnaji zaregistrovat. Byl vytvoren formular v Google
Forms slouZzici jako prihlaska. Na pozadi byl vloZen snimek z prostiedi, ve kterém se

odehrava trailer, a také maskot Zakladni skoly Josefa Ressla, Zelva zvana Resslik.

2.4 Scénar traileru

Soucasti dokumentace maturitniho projektu je také scénar, ve kterém jsou zachyceny

hlavni body toho, co se ve videu déje.
e Snimek ¢. 1 - logo Zakladni Skoly Josefa Ressla [28]
e Zabér na prostiedi
e Postupné pribliZzeni k souboji dvou snipert

e Modry sniper je nezkuSeny a Sip mu spadne po pokusu o vystiel na ¢erveného

snipera
e Modry sniper se zamraci neStéstim
e Cerveny sniper se dabelsky usméje (vysméje se mu) a zamraci se

e C(Cerveny sniper vystireli po modrém sniperovi
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Zabéry na letici Sip

Trefa do klobouku modrého snipera

Klobouk modrého snipera leti se Sipem k zemi

Modry sniper pada k zemi = zCernani

Text , Turnaj v Team Fortress 2“

Hokej

Ressball

65 slozeno ze Sipta

Snimek 65. vyroci

Team Fortress 2 turnaj pro zaky Zakladni Skoly Josefa Ressla

Snimek s terminem konani turnaje
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3 Vysledky

V nasledujici kapitole budou popsany vystupy mého maturitniho projektu.

3.1 Trailer

Hlavnim prvkem této prace je trailerové video vytvorené formou 3D animace. Trailer se
drzi scénare popsaného v bodech, které strucné vystihuji vyznamné udalosti traileru.
Mezi tyto udalosti jsou zarazeny déjové podstatné body, nikoliv jednotlivé pohyby casti
téla jednotlivych postav. Celé video je ozvucené prevazné zvukovymi efekty ze hry Team

Fortress 2.

Video zacina snimkem s logem Zakladni skoly Josefa Ressla doplnénym animaci jemného
dymu. Nasleduje pirechod na snimek s ivodni scénou (Obrazek 1) a rychly pohled na dva

trailerové soupere.

i

b

=

\
-
t,‘.\:.

Obrdzek 1 Snimek s tvodni scénou
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Obrdzek 2 Nezdareny vystirel modré postavy

Modré postavé se nezdaii vystrelit z luku ze zbrklosti. Sip z{istal na misté, zatimco tétiva
byla taZena dozadu a jejim navratem se $ip pouze slabé dal do pohybu. Sip, ktery mitil na
klobouk Cervené postavy (Obrazek 2) nakonec pouze vypadne a dopadne na zem. Dale déj
pokracuje vysméchem cervené postavy, kterd projevi soupefti sviij hnév za pokus o strelu

a vzoroveé natahne luk ke stirelbé (Obrazek 3).

Obrdzek 3 NataZeni luku ke strelbé cervenou postavou
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Cervena postava poté $ip vystieli a po zabéru na letici $ip zasah utrpi klobouk modré

postavy. Trefeny klobouk nadale kopiruje trajektorii Sipu a spole¢né s nim se pripevni
k zemi (Obrazek 4).

Obrdzek 4 Klobouk sestreleny sipem cCervené postavy

Zoufald modra postava ve smutku pomalu pada na kolena (Obrazek 5), nezfistane ji sila

uzZ ani na uték.

Obrdzek 5 Modrd postava padd k zemi
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Po dopadu modré postavy konci tento pribéh a nastane prechod na snimek oznamujici, Ze
trailer je upoutavkou na turnaj ve hie Team Fortress 2 (Obrazek 6). Pfi tomto snimku

zacne uderna hudba, ktera je sladéna do prechodu na dalsi scénu ve formé animace.

G RETAVRVALE'A MBED RTR ES S

Obrdzek 6 Snimek s upoutdvkou na turnaj

Zakladni Skola Josefa Ressla se pysSni svou historii v hokeji, tudiZ nasledujici scéna
znazornuje typicky hokejovy rozstiel. Nejdiive se pohled priblizuje khokejistim

(Obrazek 7) a poté mlizeme spatrit dvé postavy chystajici se na rozstrel.

Jl‘]<

wprgitien i

da.

Obrdzek 7 Scéna s hokejisty
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Obrdzek 8 Scéna — priprava na hokejovy rozstrel

Hokejisté postupné ve dvou fazich sniZuji své hokejky (Obrazek 8). Poté na sebe navzajem

uprené pohlédnou (Obrazek 9).

Obrdzek 9 Scéna — zaujmuti pozice pri hokejovém rozstrelu

Po vzdjemném pohledu dvou hokejistii nastane prechod z hokejové scény na dalsi, ktera

jemné naznacuje origindlni sport Zakladni Skoly Josefa Ressla. Tento Skolou stvoreny
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sport se nazyva ressball. Kombinuje prvky volejbalu a nohejbalu, kde se pri hie pouZziva

velky gymnasticky mic.

Tato scéna opét zacina oddalenym pohledem (Obrazek 10) a nasledovné zabira zvedani

mice Cervenym hra¢em (Obrazek 11).

Obrdzek 10 Uvodni scéna ressballu

Obrdzek 11 Scéna — zveddni mise pfi ressballu
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Scéna pokracuje vzletem mice (Obrazek 12), kde je napodoben realisticky pohyb mice

vyhozeného do vzduchu. Mi¢ poté zacne padat zpét dolli a cerveny hra¢ mic¢ odrazi

smérem k modrému hraci (Obrazek 13).

Obrdzek 12 Scéna — vzlet mice pri ressballu

Obrdzek 13 Scéna — odehrdni mice pri ressballu

Nasleduje let mice vzduchem smérem k modrému hraci, kde byl opét zndzornén
nerovnomérny pohyb mice vzduchem. Aby pohyb vypadal divéryhodné, je nutno pfri

vzletu mi¢ postupné zpomalovat, dokud se skoro nezastavi, a nezatne padat. Pii padu
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mice dolii je tfeba mi¢ postupné zrychlovat, nez dopadne na zem nebo je ovlivnén hracem

a poslan na dalsi trasu pohybu. V tomto pripadé modry hrac¢ odrazi mi¢ (Obrazek 15) na

stranu ¢erveného hrace, ovSem velmi vysoko (Obrazek 14).

Obrdzek 14 Scéna — vysokd odehrdvka mice pfi ressballu

Obrdzek 15 Scéna — odehrdvka mice pri ressballu
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Cerveny hra¢ si prohlédne narychlo situaci (Obrazek 16), pfipravi se a poté vysko&i

vysoko do trajektorie mice.

Obrdzek 17 Scéna — létani vzduchem pri ressballu
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Cerveny hra¢ vyuziva sily své ville a léta ve vzduchu (Obrazek 17), kde se pripravi a
perfektné zasmecuje mi¢ k modrému hraci. Mi¢ dopadne takovou silou a rychlosti, Ze se

kusy hliny rozleti a mic se zaryje do zemé bez jediného odrazu (Obrazek 18).

Timto konci ressballova scéna a nasleduje prechod na dalsi scénu.

Obrazek 18 Scéna — mic zaryty do zemé pfri ressballu

Po ressballu ptichazi scéna zvyraznujici vyroc¢i Zakladni Skoly Josefa Ressla. Cervena

7 V7 v,

postava zde drzi Sip v ruce a pred ni je na zemi rozloZeno nékolik $ipti znazornujicich ¢islo

65. OvSem jeden Sip chybi, coz je ten, ktery postava drzi v ruce (Obrazek 19). S malym
ndprahem hodi $ip na své misto a vznikne ¢islo 65 (Obrazek 20). Pfi tom se rozsvéci

svétlo, osvétlujici Sipy, aby byly 1épe vidét. Nakonec Sipy jeSté zacnou zarit Cervenymi
paprsky (Obrazek 21).
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Obrdzek 19 Scéna — Cervend postava drZici Sip v ruce

Obrdzek 20 Scéna — Cislo 65 sloZené ze sSipl
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Obrdzek 21 Scéna — sipy zari Cervenymi paprsky

Po rozzareni Cisla 65 nastane prechod na animovany 2D snimek sdélujici, Ze se jedna o 65.
vyroci Zakladni skoly Josefa Ressla (Obrazek 22). Po tomto snimku nasleduji do konce
traileru jesté dalsi dva sdélujici zakladni informace o turnaji. Tyto posledni tfi snimky maiji
dymové efekty po sobé zbarveny do tiech barev inspirovanymi barvami loga Skoly. Tudiz

prvni z téchto snimki je modry, druhy oranZovy a tieti snimek se pysSni zelenou barvou.

& WIRH 728 JOSFA RESSLA

Obrdzek 22 Animovany 2D snimek — 65. vyro¢i ZS Josefa Ressla
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Po modrém snimku s napisem 65. vyro¢i ZS Josefa Ressla nasleduje oranZovy snimek

(Obrazek 23), ktery ndm sdéluje, Ze se jedna o Team Fortress 2 turnaj pouze pro zaky

Skoly.

Obrdzek 23 Animovany 2D snimek — Team Fortress 2 turnaj pro Zdky ZS Josefa Ressla

Hned po oranZovém snimku nastane prechod na posledni snimek traileru (Obrazek 24),

ve kterém je uveden termin konani turnaje. Timto snimkem video kon¢i.

Obrdzek 24 Zdvérecny animovany 2D snimek s terminem kondni turnaje
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3.2 Diplomy pro vitéze

Nutnou soucasti turnaje jsou také diplomy pro vyherce (Obrazek 25). Diplomy byly
vytvoreny do jednoduchého stylu, inspirovaného barvami loga Zakladni Skoly Josefa
Ressla. Cely diplom lemuje ramecek s prechody mezi tfemi hlavnimi barvami Skoly -
modrou, oranZovou a zelenou. V horni ¢asti diplomu bylo umisténo logo Skoly, pod
kterym je Fimska ¢islice LXV, coZ je 65. Cislice také nese barvy loga $koly. Na diplomu je
také logo hry Team Fortress 2, umisténi v turnaji a prostor pro vypis jmen vyherct. Ve
spodni casti diplomu je jako obvykle misto pro podpis organizatora. Kromé diplomt za
prvni az tfeti misto mohou hraci také ziskat ocenéni za nejvyssi skore (Obrazek 25), které
vypada velmi podobné. Jediny rozdil je pocet fadkd, protoZe je to ocenéni pro jednotlivce,

nikoliv pro cely tym. Dale jsou k ocenéni pridany diamanty jako ozdoba vyznamenani.

1ol
Z5 JOSEFA RESSLA

PARDUBICE

LXV
65. vyrodci skoly

DIPLOM

-
1

Team Fortress 2 turnaj

. =288
Z5 JOSEFA RESSLA

PARDUBICE

LXV

65. vyroci skoly

OCENEN;i

9 HP

Team Fortress 2 turnaj

v’

1. misto Nejvyssi skore

z tymu

Obrdzek 25 Diplomy a ocenéni pro vitéze

3.3 Banner na webové stranky Skoly

Pro propagaci turnaje na webovych strankach byl vytvoren banner (Obrazek 26). Jako
ostatni grafické materialy této prace je banner také lemovan rdmeckem s prechodovou
vyplni mezi tfremi hlavnimi barvami loga Skoly- modrou, oranZovou a zelenou. Velkym

prvkem banneru je frimské ¢islo LXV, neboli jak bylo jiZ zminéno, ¢islo 65. Na banneru stoji
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po stranach dvé trailerové postavy. Cervena postava hrozi modré a ta se diisledné dr#i za
klobouk, protoZe o néj nechce prijit. Obé postavy jsou osvétleny barvou svého tymu, tedy
modrou ¢i Cervenou. Uprostfed banneru stoji napisy, které vyznacuji vyroci, turnaj a
termin konani turnaje. V pozadi lze také zahlédnout slabé viditelné logo Zakladni Skoly
Josefa Ressla. Pozadi ovSem také tvori jemné naznaceni textury materialu, které je

zbarveno do slabé bézové barvy, protoZe je to ikonicka barva pro zastaralé fotografie a

filmy.

Obrdzek 26 Banner

3.4 Propagacni letak

DalSim propagacnim materidlem je letdk (Obrazek 27), ktery ma tradi¢né tfibarevné
prechodové lemovani. Oproti banneru je pozadi bilé pro eleganci a vétsi kontrast. Shora
prvnim prvkem letdku je logo Zakladni Skoly Josefa Ressla, ke kterému jsou piidana
barevna svétla zacinajici v barevnych ctvercich vlogu Skoly. Pod logem je nadpis
s tématem a terminem. Dale jsou na letdku v barvach Skoly tii kratké motivacni véty
k Gcasti v turnaji. Aby tyto véty nesplyvaly s barevnymi svétly za nimi, byl jim ptridan
tenky Cerny obrys. Poslednim prvkem propagacniho letaku jsou dva snimky z traileru, za

které byl pridan stin, aby vypadaly jako fotografie nad letakem.
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olg
75 JOSEFA RESSLA

“ﬁ 77’dy Z nasi Skoly!
g% rad Team Foriress 27

Obrdzek 27 Propagacni letdk
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3.5 Prihlaska do turnaje

K turnaji je nutné mit zpiisob registrace. K registraci bude slouZit vytvorena prihlaska

(Obrazek 29) pomoci sluzby Google Forms. Hlavicku prihlaSky tvori obrazek, na kterém

je upraveny snimek z prostredi, kde se odehrava trailer. Na zed’ hradu je navic ptridany
maskot Zakladni Skoly Josefa Ressla (Obrazek 28).

Obrdzek 28 Maskot Zdkladni skoly Josefa Ressla soucdsti obrdzku se scénou z traileru

V propozicich turnaje 1ze naskenovat QR kod, ktery presmérovava na odkaz Google Forms
prihlasky.

Pod obrazkem v hlavi¢ce prihlasky je kratky popis formulare. Je tfeba vyplnit jméno a
prijmeni, tfidu Zaka, ndzev tymu a odkaz na Steam ucet Zaka. VSechny poloZzky formulare
jsou povinné. Pro Ucast na turnaji je nutné mit Steam ucet tcastnika, aby bylo jasné, zda
pripojeny hra¢ do zapasu patii, nebo naopak nepatii. Na konci prihlaSky je snimek

z traileru, kde Cervena postava natahuje luk.
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Turnaj 65. vyroci Z5 Josefa Ressla ve hie Team
Fortress 2

Tento formular slouzi jako pfihlaska do vyrocniho turnaje.

Zadejte prosim skute¢né Udaje, nebo Vas do turnaje nebudeme moci zapsat a nebudete
moci hrat.

Turnaj se kona v cervnu 2021

Prihlasky budou pfijimany do 1. 6. 2021

*Povinné pole

Jméno a pfijmeni *

Vase odpovéd

Trida *

Vase odpovéd

Nazev tymu *

Vase odpovéd

0Odkaz na Steam acet/Steam ID *

Vase odpovéd

Obrdzek 29 Prihlasovaci formuldr na turnaj
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3.6 Pravidla turnaje

K turnaji je treba vytvorit pravidla (Obrazek 30), proto jsou soucasti této prace. Opét se

zde vyskytuje stejny prechodovy barevny ramecek. Pravidla stanovuji prevazné povolené

chovani ucastniki turnaje.

Pravidla turnaje v Team Fortress 2

Soucit: chovejte se k ostatnim tak, jak chcete, aby se chovali

oni k Vam

Cestnost: bud'te upifmni, disciplinovani a hrajte féroveé
Respekt: respektujte vSechny ostatni a to napiiklad své

spoluhréacde, soupefe a organizatory

Zakaz:

o Nenavistné projevy, ofenzivni chovani

= Verbalni obtéZovani chledné

pohlavi

genderové identity
exprese genderové identity
sexualni orientace
rasy

etnicity

postiZzeni
fyzického vzhledu
télniho objemu
véku

naboZenstvi

Stalking nebo zastraSovan{
= Fyzicky

= Online

Spamovani, raidovani, hijacking nebo podnécovani

streamf ¢i socidlnich médii
Nevitana sexudlni pozornost
= Sexudlni komentafe
= Sexudlni vtipy
= Dalsi sexudlni pokroky

Obhajovani vyse uvedeného chovini nebo nabadani

k nému

Podvadéni ve hie - cheaty, DoS titoky, ...

Lhani organizatoriim a admin@im

Obrdzek 30 Pravidla turnaje v Team Fortress 2
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3.7 Propozice turnaje

Turnaj kromé obecnych informaci potiebuje konkrétni propozice (Obrazek 31), kterymi

se specifikuji detaily akce. Propozice maji také barevny prechodovy ramecek. Dole na

strance propozic je umistén QR kdd, ktery pri naskenovani presméruje na Google Forms

prihlagku.

65. vyroéi ZS Josefa Ressla
Turnaj v Team Fortress 2

Propozice

Termin konani: ¢erven 2021
Pocet ¢leni tymu: 4
Uzavérka prihlasek: 31. 5. 2021

Mate Sanci si zasoutéZit proti svym spoluzakim a dalsim
zakilim nasi §koly!

Dokazte, Ze jste zrovna vy nejlepsi v Team Fortress 2!
Nikdo jiny, neZ zZaci nasi $koly se sem nedostane!
VyuZijte moZnost vyzkouset si G¢ast na turnaji!

PRIHLASKA

Obrdzek 31 Propozice turnaje [zdroj: https://www.the-grcode-generator.com/]
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4 Diskuse

Nyni bude zdivodnén vybér reSeni a programi. Hlavnim prvkem trailerového videa je 3D
animace. Tato animace byla vytvorena v programu Source FilmMaker. Tento program byl
vybran z diivodu intuitivnosti, ceny a poskytnutych modeld. Source FilmMaker by se dal
oznacit jako vstupni program do svéta animaci. KdyZ se €lovék nauci animovat v Source
FilmMaker, staci si zvyknout na rozhrani jiného programu a animovat zvladne i v daném
programu. Source FilmMaker navic nestoji viibec nic. Vyvojati poskytuji kompletni
tutorial, ktery z mé zkuSenosti nauci zaCatec¢nika ovladat tento software. Animovani je
dale na fantazii tviirce. Dle mého nazoru je animace v Source FilmMaker jednodussi
na nauceni, neZ animovani v ostatnich programech. Jedna z vytek tohoto programu by
byla dopocitavani pohybu. Napriklad v AutoDesk Maya lze vytvorit objekt, ktery se bude
chovat jako tenka prikryvka a vytvaruje se kolem objektli pod ni, kdyZ spadne. Source
FilmMaker naopak dopocitdvani Zddné nema a veSkerou animaci v tomto programu déla
Clovék. Tento fakt mé ale neomezoval ve vypracovani mé prace, protoze s mymi zameéry,
tyto funkce nebyly nutné. Byl zvolen styl animace pose-to-pose, neboli péza do pézy.
Tento zplisob animovani spociva v tom, Ze si zvolime dva klicové snimky a na kazdém
nastavime pozici zvoleného objektu, ktery chceme animovat. Timto vznikne jednoducha
animace, kde se objekt presouva z bodu A do bodu B. Tato metoda je nejvice efektivni
v poméru prace a vysledku, proto byla zvolena. Source FilmMaker je také software
zameéfeny na pose-to-pose animovani. Podobné animace lze vidét naptiklad na soutéZi

Saxxy Awards.

M4 prace je pouze zacatecnickd, nikoli pokrocila. Na této animaci je mozné zlepsit pohyby
ve smyslu realisti¢nosti. Toto se lze naucit tréninkem a detailnim pozorovanim bézného
pohybu. Tato prace obsahuje mou prvni ucelenou animaci, asem by bylo mozné jeji

detailnéjsi provedent.

V traileru jsou téz 2D animované snimKky. Tyto snimky byly vytvoreny v programu Adobe
After Effects pomoci doplnku zvaného Saber od firmy Video Copilot. Efekt jemného dymu
stvoreného pomoci dopliikku Saber je idealni pro sdéleni informace a zaroven uchovani
alespon slabé dynamiky. Diky dopliiku Saber, ktery je plné zdarma, byla tvorba efektu
o dost jednodusSsi a méné casové narocna. Program Adobe After Effects byl vybran
k tvorbé téchto snimkl z divodu mé pristupnosti k programtim. Studiem na DELTA -

Stredni Skole informatiky a ekonomie, s.r.o. mi byl zpristupnén studentsky balicek vétSiny
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Adobe produktli, nemam tedy divod pouzivat jiny software nez software od firmy Adobe,
pokud jejich program si zvladne s ukolem poradit. Adobe programy jsou také vyucované
na nasi Skole, takZe uz znam prostredi a ovladani, proto mym okamzitym vybérem byly
tyto programy. U téchto 2D animovanych snimki mohlo byt dosaZeno lepsiho kontrastu,
jinak dle mého nazoru nesou dostatecné esteticky vzhled. Pokud by bylo poZadovano,
snimky by mohly téZ byt vice dynamické, ovSem jen do té miry, dokud lze text bez

problému predist.

Trailer byl také podloZen tidernou hudbou, ktera dodava videu energii a dynamiku. Zvuk
je velmi podstatnou soucasti videa. Vybér této hudby byl zaloZen na pozadavcich klienta,
dané tématiky a dostupnosti. Byla vybrana hudba s licenci, ktera umoznuje i komer¢ni
vyuziti bez povinného uvedeni zdroje. OvSem je moZné si zakoupit licenci k jiné hudbé a

tim by se rozsiril vybér potencialni hudby do videa.

Dalsi ¢asti této prace je staticka grafika, ktera se drzi v jednotném stylu. Jediné odlisnosti
maji pravidla, propozice a banner. Pravidla a propozice jsou napsany jinym fontem neZz
ostatni materidly. Byly vytvofeny v programu Microsoft Word, protoZe ptivodné se mélo
jednat o Cisté textovy material. Pozdéji byl pridan ramecek a do propozic byl vloZen navic
QR kéd smétujici na Google Forms prihlasSku. Dalsi vytvoreny material, ktery je drobné
odliSny od vétSiny materialli, je banner. Banner byl vytvofen v programu Adobe
[llustrator. Tento program, jako ostatni Adobe programy, je pro mé v této dobé dostupny
a slouzi perfektné k tvorbé 2D grafiky. Banner ma oproti dalSim grafickym materialtim
svétle béZové pozadi se slabou texturou. Toto pozadi bylo zvoleno proto, aby banner na
webové strance s bilym pozadim o trochu lépe vynikl, ale zaroven, aby se zachovalo svétlé
pozadi. BéZova byla vybrana také z divodu tématiky vyroci, protoze bézova barva je
béZnou barvou u velmi starych fotografii misto bilé, respektive bila byla spiSe naZloutla ¢i
nahnédla. Tato barva se snaZi dodavat pocit historie a obecné retro pocitu. Banner by
mohl byt proveden v modernim stylu, aby byl jednotny s ostatnimi propagacnimi
materidly. V této praci byl banner zvolen jako smés dvou stylii — ¢astecné moderni a

CasteCné zastaraly.

DalSim vystupem projektu je propagacni letak, ktery se drzi v této praci nejvice
pouZzivaného stylu. Letak lemuje prechodovy ramecek a ostatni prvky jsou vytvoreny téz
spiSe v modernim designu. Letdk udrZzuje vyssi kontrast a poukazuje na podstatné

informace.
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K turnaji byly dale vytvoreny diplomy, které jsou ve stejném stylu jako letak. Dodrzuji
jednoduchost, prehlednost a jsou lemovany tradi¢né prechodovymi ramecky. Diplomy
obsahuji pouze potrebny text pro diplom a jsou navic ozdobeny logem hry Team
Fortress 2. Bylo by moZné experimentovat s dal$imi barevnhymi moZnostmi, jiném
rozloZeni obsahu a kontrastu celého diplomu. Diplomy ov§em plni sviij icel a neobsahuji
zbytec¢né prvky, kromé ramecku, ktery patii do typického designu grafickych materialti

této prace.

Dal$im vystupem tohoto projektu je prihlaska k turnaji. Kvili situaci s pandemii nebyly
vytvoreny zadné papirové prihlasky a pro zajemce o ucast na turnaji byla nutna
elektronicka registrace. Pro tvorbu ptihlaSky byla vyuZita sluzba Google Forms. Tato
sluzba je zdarma a byla zvolena zdlvodu snadné dostupnosti a spolehlivosti.
Prizpisobeni vzhledu formulare je vSsak hodné omezené. Moznosti by bylo vyuziti jinych
sluZeb, kde Ize prihlasku vice upravovat, ale v této praci to neni tolik potfebné, protoze

pokud se ¢lovék dostane k prihlasce, ucel marketingové kampané uz byl splnén.
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Zavér

Casové nejnaro¢né&jsi a pro mé hlavnim cilem prace byl trailer vytvofeny formou
3D animace. Vypracovanim tohoto animovaného traileru jsem si vyzkouSela vytvorit
ucelenou animaci, namisto velmi kratkych zkuSebnich aryvki. Tento projekt mi pomohl
ve zlepSeni mych animacnich schopnosti a také rozvinul moji mysl pro planovani, jak
zadany cil realizovat. S osobnim cilem se naucit néco nového v oboru mého zajmu mé

potésilo mit i hotovy produkt mych nové nabytych schopnosti.

V tomto oboru mam zajem pokracovat a nastoupit v budoucnu na VS (vysokou $kolu)
nebo VOS (vy3si odbornou $kolu) zaméienou na animace a 3D grafiku. Tuto praci budu
moci pouZit do portfolia k prijimacim zkouskam na vybranou uméleckou skolu. Prace na
projektu mi ukazala také komunikaci se zakaznikem, a tudiZ mé i pripravila na budouci

praxi.

Jako piipravu na tuto maturitni praci jsem absolvovala dva animacni kurzy - zaklady
klasické animace a 3D animace. Kurz zakladt klasické animace mé seznamil se zakladnimi
principy pohybu, jak 1ze pohyb analyzovat, ¢asovat, a to ve vSech klasickych technologiich
animace prostrednictvim praktickych animacnich cviceni. Na kurzu jsem si vyzkousela
tvorbu klasickych animaci ve formach kreslené, poloreliéfni, plastelinové a také ploSkové
animace. Poté jsem absolvovala kurz 3D animace, ve kterém jsem se naucila zaklady prace
v programu AutoDesk Maya. VyzkousSela jsem si modelovat objekty, tvorit materialy a
textury, osvécovat scénu, renderovat a také jsem dostala zakladni vysvétleni k riggingu.

Dale jsem si na kurzu poprvé vyzkousela animovat chtizi 3D postavy stylem pose-to-pose.

Klient pouZije propagacni materidly této prace a planuje uskutecnit tento turnaj.
Organizace turnaje byla pivodné odloZena z dtivodu pandemické situace a snaze o osobni

prezentaci turnaje.

Tato prace miiZe byt piinosna i pro ostatni zajemce o tvorbu propagacnich materiald
k marketingové kampani pro Siroké spektrum akci. Kdokoliv se mlize inspirovat a pouzit
podobny styl marketingové kampané, at' chce propagovat herni turnaj, sportovni soutéz,
ples nebo zkratka jakoukoli akci. Animace muze vyjadrit vlastné cokoliv, tim padem

nezaleZi na tématice, ale na provedeni.
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Pfiloha 1 - Diplom za 1. misto
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Pfiloha 2 — Diplom za 2. misto
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Pfiloha 3 — Diplom za 3. misto

. 208
Z5 JOSEFA RESSLA

PARDUBICE

LXV

AR

65. vyroci skoly

DIPLOM

[BaY
\i\!'p

Team Fortress 2 turnaj

3. misto

48



Pfiloha 4 — Ocenéni za nejvyssi skére
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Priloha 5 — Propagacni letak

rjely
78 JOSEFA RESSLA

Lvany je'kaZdy z nasi Skoly!

Mas rad Team Fortress 2?
PFlde se k na . i
l | k ndm ve stredovakém hojir
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Priloha 6 — Banner
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Pfiloha 7 — Prinlaska na turnaj

Turnaj 65. vyroci 25 Josefa Ressla ve hie Team
Fortress 2

Tento formular slouzi jako pfihlaska do vyro¢niho turnaje.

Zadejte prosim skutecné Udaje, nebo Vas do turnaje nebudeme moci zapsat a nebudete
moci hrat.

Turnaj se kona v ¢ervnu 2021

Prihlasky budou pfijimény do 1. 6. 2021

*Povinné pole

Jméno a pfijmeni *

Vase odpovéd

Trida *

Vase odpovéd

Ndzev tymu *

Vase odpovéd

0Odkaz na Steam acet/Steam ID *

Vase odpovéd

Odeslat
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Pfiloha 8 — Pravidla turnaje

Pravidla turnaje v Team Fortress 2

Soucit: chovejte se k ostatnim tak, jak chcete, aby se chovali
oni k Vam
Cestnost: bud'te upiimni, disciplinovani a hrajte férové
Respekt: respektujte vSechny ostatni a to naptiklad své
spoluhrace, soupefe a organizatory
Zakaz:
o Nenavistné projevy, ofenzivni chovani
= Verbaln{ obtéZovani ohledné
e pohlavi
¢ genderové identity
e exprese genderové identity
sexualni orientace
rasy
etnicity
postizeni
fyzického vzhledu
télniho objemu
e véku
e naboZenstvi
Stalking nebo zastrasovani
= Fyzicky
= Online
Spamovani, raidovani, hijacking nebo podnécovani
streami ¢i socialnich médii
Nevitana sexualni pozornost
= Sexualni komentare
= Sexualni vtipy
= Dals{ sexudlni pokroky
Obhajovani vyse uvedeného chovani nebo nabadani
k nému
Podvadéni ve hie - cheaty, DoS ttoky, ...
Lhani organizatortim a adminim
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Priloha 9 — Propozice turnaje

65. vyro¢i ZS Josefa Ressla
Turnaj v Team Fortress 2

Propozice

Termin konani: ¢erven 2021
Pocet ¢leni tymu: 4
Uzavérka prihlasek: 31. 5. 2021

Mate Sanci si zasoutéZit proti svym spoluzakiim a dal$im
zaklm nasi skoly!

DokaZte, Ze jste zrovna vy nejlepsi v Team Fortress 2!
Nikdo jiny, neZ Zaci nasi $koly se sem nedostane!
VyuZijte moZnost vyzkouset si icast na turnaji!

PRIHLASKA
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