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l. Wstep

Zyé, by cierpieé - to niegodne cztowieka.

Nie mozemy tkwi¢ w bolu.

Musimy zanurzy¢ sie w nim, zy¢ w nim w pelni,
aby potem wykuc¢ z niego schody,

ktore przywiodq nas do swigtyni radosci.

Zenta Maurina Raudive!

Przedmiotem mojej pracy doktorskiej jest kilkuminutowa animacja

zatytulowana: ,,4lchemia snéow” — animacja wykonana w programach graficznych
3D, 2D z zastosowaniem metod skanowania, z mozliwosciqg oglgdania niektorych
scen za pomocq okularow Oculus.
Pojecie alchemia ma wiele znaczeh — poczawszy od dziedziny zajmujacej si¢
poszukiwaniem kamienia filozoficznego, ktoéra stata si¢ protoplasta chemii, po
szersze pojmowanie i interpretacje psychologiczng. Carl Gustav Jung, szwajcarski
psycholog, psychiatra, za alchemi¢ uwazal procesy zachodzace w psychice
cztowieka bez udziatu §wiadomosci lub §wiadomie.

W moim opracowaniu alchemia pojawia si¢ zarowno w rozumieniu
jungowskim, jak rowniez w procesie tworczym polegajacym na zastosowaniu przeze
mnie roznych zabiegéow artystycznych majacych na celu uzyskanie odpowiedniej
narracji animacji i odbioru jej przez widza.

Wprawdzie gtéwnym narzedziem, ktdrym si¢ postugiwatem byt komputer, to
jednak do budowania scen wykorzystalem rowniez materialy naturalne, takie jak
glina, papier, czy tez farby olejne naniesione na ptdtno. Zostaty one po zeskanowaniu
poddane odpowiedniej obroébce w programach graficznych w rezultacie czego,
uzyskalem ich wersje¢ cyfrowa. Pozwolito mi to na niekonwencjonalne tagczenie ich
z modelami 3D wykonanymi w catosci w komputerowych programach graficznych
oraz na dowolne, zaskakujgce manipulowanie zmiang ich przeznaczenia. I tak, skan
powierzchni naniesionych na ptotno farb olejnych stat sie¢ w petni trojwymiarowa
scenerig w animacji. Skan zmigtej kartki papieru postuzyt do zbudowania kolejnej
sceny, gdzie zostat polaczony ze skanami ruin budowli. Skale obiektow ustawianych

na scenie zmieniatem w dwu kierunkach, dzigki czemu duze obiekty staty si¢

1 Zenta Maurina Raudive—fotewska pisarka i thimaczka


https://pl.wikipedia.org/wiki/Carl_Gustav_Jung

malymi, mate duzymi. Nie mialem Zadnych ograniczen w tworzeniu obrazéw scen —
obiekty realne tgczone byly z elementami wytworzonymi w catosci za pomoca
komputerowych programow graficznych, dzigki czemu mogtem uzyska¢ zaskakujaca
narracj¢ opowiadania.

Papier ma w sobie olbrzymi potencjal kreacyjny. Moze by¢ rowniez rzezba,

opakowaniem, listem, ksigzka. Czesto stuzy do zapisywania naszych mysli
1 wyobrazen. Ta rola papieru ma dla mnie szczegolne znaczenie 1 dlatego chcialem ja
wykorzysta¢é w mojej pracy, jako metafore zapisu marzen bohatera animacji. Zapisu
poprzez obrazy przedstawiajace wedrowke mezczyzny przez kraing, do ktorej ucieka
wtedy, gdy natretne wspomnienia wkradajg si¢ w jego mysli.
Struktura papieru mozna wyrazi¢ rozne stany psychiczne cztowieka. Kartka zmigta,
sttamszona odzwierciedla odczucia psychiczne mezczyzny, ktéry straciwszy sens
zycia, nie widzial juz przed soba dalszego celu. Sterylno$¢ scen uzyskanych przy
uzyciu tekstury papieru pozwala na przedstawienie jalowosci wyobrazen cztowieka,
bedacego w depresji. Z wywiadow z ludzmi chorymi na depresj¢ dowiadujemy sie,
ze ich postrzeganie $wiata ulegto zmianie, zycie stracito kolory. Wszystko stato si¢
szare. Wewngetrzny $wiat, w ktorym si¢ kryja jest rowniez bezbarwny. Nie potrafig
w tym stanie stworzy¢ kolorowych, pieknych wizji innego $wiata, w ktorym
woleliby przebywa¢ (7,9,10). Dlatego wlasnie $wiat marzen mojego bohatera jest
monochromatyczny i ascetyczny. Wprawdzie jasny, bo tam szuka pocieszenia, lecz
pozbawiony koloréw. Jedyny element kolorystyczny to fotorealistyczne drzewo pod
ktérym siedzi nasz bohater. To drzewo bardzo dobrze pamigta, pod nim spedzat
czesto mite chwile odpoczynku i do niego tgskni. Pozostate elementy obrazu
tworzonego w glowie me¢zczyzny sg jednokolorowe i podobne do siebie — papierowe
drzewa. Przenikajg tu rowniez obiekty, takie jak ruiny budowli, ktore niestety
zaczynajg przypominac trudng przesztosc.

Jako kolejng forme przekazu zastosowalem rowniez teksturg farby olejne;,
ktora wybratem ze wzgledu na jej konsystencje i1 kreatywne mozliwo$ci z nia
zwigzane. Farba zafascynowala mnie, gdy ogladatem obrazy impresjonistow
wykonane w technice impasto. Pociggniecia pedzla, wyzlabiajace ksztatty na
roznych glebokosciach gestej farby nie tylko tworzyly obraz, ale rowniez
magazynowaty emocje i mysli malarza. W teksturze, tak natozonej farby zawarte sa
gesty, jak i energia jego tworcy. Slady pozostawione po pociagnieciach pedzla, ich

dtugos¢, ksztalt, glebokos¢ ,,opowiadaja” wrgcz o procesie tworczym. Dlatego
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wlasnie gesta farba stata si¢ dla mnie inspiracja do wykorzystania jej w mojej pracy,
jako metafory wyrazajacej emocje bohatera animacji.

Uzytem ciemnych koloréw farb, co ma symbolizowa¢ mrok wizji, ktére
tworzyly si¢ w glowie me¢zczyzny. Moment, gdy bohater animacji decyduje si¢ na
zmierzenie z trudnymi wspomnieniami, ukazatem, jako wedréwke przez wyboista,
osaczajaca go, grubg warstwe farby. Wszystko co, traumatyczne w jego
wspomnieniach, pokrylem skanem tekstury farby niosgcej w sobie ciezki tadunek
emocjonalny, aby odtworzy¢ uczucie cig¢zaru 1 przygnebienia towarzyszace
mezezyznie.

Bardzo wazng rol¢ w obrazach zawsze odgrywa S$wiatlo. Zastosowane
w poszczeg6lnych scenach pomoglo mi w przekazaniu odpowiedniego nastroju
1 odczu¢ bohatera. Mrok otaczajacy pokoj 1 przeswietlone okno w pierwszej scenie
animacji nie sa kwestig przypadku. W ten sposob chcialem podkresli¢ odcigcie od
$wiata zewnetrznego, cztowieka pograzonego w depresji. Glowne objawy depresji,
to izolowanie si¢ 0d ludzi, che¢ przebywania w Samotnosci i brak zainteresowania
$wiatem zewnetrznym (7,9,10). Bohater animacji nie tylko samotnie siedzi
w mrocznym pokoju ale réwniez odwrocony jest bokiem do okna. W ten sposob
chcialem podkreslic jego brak  zainteresowania toczacym si¢ obok zyciem.
Natomiast stosy ksigzek stojace w jego pokoju sugerujg, ze mezczyzna szukal
rowniez ucieczki od $wiata rzeczywistego do $wiatem opisywanym w tychze
ksigzkach. Jego stan psychiczny ukazywalem rowniez przez zmieniajacg si¢
kolorystyke kolejnych scen. Od jasnej, widocznej w pierwszych scenach wedrowki
mezczyzny, po coraz ciemniejsze kolory. Swiat koszmaru jawiacy sie w jego glowie,
przybiera nie tylko ciemniejsza kolorystyke, ale i struktura farb coraz mocniej go
otacza i zageszcza si¢ wokot niego, ukazujac jak bardzo czuje si¢ osaczony
1 przygnebiony. W miar¢ narastania emocji, kiedy zblizal si¢ moment konfrontacji
z traumatycznym wspomnieniem 1 narastat lek, kolorystyka sceny wyraznie stata si¢
ciemniejsza z czernig w tle. Chora psychika mezczyzny sprawia, ze zarowno $wiat
otaczajacy go, jak rowniez tworzony w wyobrazni sg znieksztalcone, dlatego
w mojej pracy podjatem probe ukazania obrazow, jakie tworzyly si¢ w jego glowie
stosujac elementy pozwalajace na uzyskanie nierealistycznych swiatéw. Uzyskalem
to przez zastosowanie skanow zmietych kartek papieru i struktury farb olejnych oraz
obiektow wymodelowanych w glinie. Swiat beztroski lecz niesprecyzowany, gdzie$

gdzie kiedy$ byt szczesliwy, zostat pokazany jako sceny jasne, lekkie, papierowe.
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Uczucie osamotnienia, przygngbienia i lgku przedstawitem poprzez sceng, w ktorej
bohater idzie poprzez surrealistyczne obszary. Efekt ten uzyskatem poprzez zmiang
skalowania skanowanej powierzchni farby naniesionej na piotno, ktora stata sie¢
miejscem wedrowki bohatera. Zastosowanie tych zabiegobw mialo na celu
wzbudzenie okreslonych emocji u widza, tozsamych z tymi, ktére miat przezywac
bohater opowiadania. W swojej pracy przedstawilem dwa $wiaty, przenikajace si¢
wzajemnie: jeden — realny, jego pokéj, w ktorym spedzat swoje zycie, a drugi -
nierealny, to jego $wiat psychiczny, w ktorym si¢ pograzal. Pierwszy zostat
wykonany z duza starannoscia, odwzorowujac $wiat rzeczywisty zardéwno
w ksztaltach obiektow, jak i teksturze oraz oswietleniu. W drugim zastosowatem
zeskanowane powierzchnie papieru, gliny oraz pociggniecia farby olejnej. Struktura
papieru, glina czy pociagni¢cia pedzlem staly si¢ jednoczes$nie obszarem, w ktorym
bohater animacji przebywal w swoich marzeniach czy wizjach i w ktérych toczyt
walke ze swoimi lekami. Swiaty tworzone byly na zasadzie kontrastu, by widz mégt
odr6zni¢ miejsca, w ktore chcialem go zabra¢ i by rownoczesnie mogt odczuwac,
nierealno$§¢ otaczajacego $wiata 1 lgk, czyli to, co czuje czlowiek pograzony

w depresji.

Aby, wnikna¢ jeszcze glgbiej w opowiadang historig, niektore sceny zostaty
opracowane do ogladania ich w okularach 3D Oculus. Gl¢bi¢ przezy¢ widza mozna
wzmocni¢ poprzez mozliwos¢ wejscia w niektore obrazy animacji za pomoca
okularow 3D. Dzieki nim, mozna bedzie stang¢ na miejscu bohatera, w niektorych
miejscach $wiata, ktore wykreowal w swojej wyobrazni. I tak, widz moze przejs¢

doling, ktora podazal bohater.



Il. Opis fabuty animacji

W fabule animacji zwrdcitem uwage gltownie na procesy psychiczne
zachodzace w umysle cztowieka, ktoéry stracit che¢ zycia, z powodu czegos, co si¢
wydarzylo w przeszto$ci. Nie moze si¢ pogodzi¢ z tym, co ciggle pamigta, i ze
stanem obecnym, wlasnym kalectwem. Rownocze$nie chciatem ukazaé sile, jaka
tkwi w ludzkiej psychice, sil¢ dziatajaca na nas zarowno niszczgco, jak
1 uzdrawiajgco. To procesy psychiczne, nasze mys$li moga wywota¢ choroby, $§mier¢
lub moga nas wyprowadzi¢ ze stabos$ci i pozwoli¢ cieszy¢ si¢ zyciem.

Bohater animacji nie jest umiejscowiony w konkretnym czasie ani miejscu,
bowiem podobne sytuacje zyciowe sa ponadwymiarowe.

A zatem, film opowiada o czlowieku, ktéry bral udzial w dziataniach
wojennych, z ktoérych wrocit do domu mocno okaleczony, stracit wiadzg w nogach.
Mtody cztowiek dotad aktywny, energiczny i pelen sit, musial si¢ nagle zatrzymac.
Wszystko co robit do tej pory stalo si¢ przeszioscig. Wylonit si¢ przed nim zupetnie
inny $wiat, smutny a wrecz ponury, statyczny, szary, ktory go coraz szczelnigj
otaczal i przygnebiat. Energia i sity uchodzily z niego, z dnia na dzien, a cierpienie
psychiczne coraz bardziej potegowato. Stabta wola zycia.

Mezczyzna nie mogt pogodzi¢ si¢ ze swoim kalectwem, ale nie tylko to byto
zrodlem jego psychicznego cierpienia. Cale dnie spedzal siedzac na wozku
inwalidzkim w swoim pokoju pelnym ksigzek, ktorych czytanie wypetnialo mu
samotnie plyngcy czas. Kazdego dnia cierpial i odtwarzal sytuacje, ktora
doprowadzita do obecnego stanu. Nie pogodzil si¢ z tym, co si¢ stato, nie
zaakceptowat obecnego stanu, co w efekcie doprowadzilo go do odizolowania
i catlkowitego wycofania z zycia. Byl osamotniony i gleboko nieszczesliwy.
Spogladat przez okno na $wiat 1 ludzi przechodzacych lub przebiegajacych przez
ulice, $miejacych sie, rozmawiajacych ze sobg. Dla naszego bohatera, siedzacego na
wozku inwalidzkim ten $wiat stat si¢ juz obcy i nieosiggalny. Kiedy zamykat oczy
lub czytatl ksigzki popadal w sen na jawie. Przed oczyma snuty mu si¢ wizje z innej
»rzeczywistosci”, w ktorej chcial by¢ szcze$liwy. Pojawialy sie wspomnienia
obrazéw, kojarzace si¢ z dobrymi, szcze$liwymi chwilami sprzed zdarzenia.

Uwielbiat zanurzaé si¢ w tym $wiecie, tak naprawdg tylko ten misternie budowany



1 oparty na wspomnieniach $§wiat pozwalal mu zy¢. Kiedy otwieral oczy cierpienie
znoéw powracato. Pojawialy si¢ tragiczne obrazy rozbitego samolotu i umierajacych
kolegow. Ogarniat go bol wynikajacy z drgczacego go poczucia winy, ze nie
uratowal im zycia, a sam przezyt. Te obrazy i mysli wysysaly wole zycia. Koszmar
trwal latami, a on ciagle probowal ucieka¢ myslami od niego $wiadomie
1 nieSwiadomie. Jednak w pewnym momencie me¢zczyzna postanowit zmierzy¢ sig
z tymi traumatycznymi wspomnieniami zanurzajac si¢ w nich coraz glgbiej. Po
wielokro¢ odtwarzal bolesne obrazy tragedii, ,,wpatrujagc” si¢ w nie i ,,wshuchujac”.
Za kazdym razem dokonywal glebszej analizy tego, co si¢ zdarzylo. Mozg
swiadomie i nieSwiadomie przetwarzatl obrazy z ostatniego zdarzenia.

W koncu dotart do niego gtos, ktorego przedtem nie rozumiat. Glos cigzko rannego
przyjaciela, ktory pojawiat si¢ w koszmarnych wizjach i krzyczatl cos$, co wczesniej
bylo inaczej rozumiane. Ku zaskoczeniu bohatera przyjaciel nie wotat o ratunek, lecz
kazat si¢ ratowac jemu: ,,Ratuj sie, uciekaj, nam juz nie pomozesz ...,,. Mg¢zczyzna
ustyszat ten glos bardzo wyraznie i wtedy dopiero zrozumiat, ze to nie on ponosi
wing za $mier¢ kolegow. Wreszcie pojal, ze nie mogt dla nich nic zrobié.

To zrozumienie uwolnito udrgczong dusze mezczyzny od ci¢zaru, jaki na niej
spoczywal przez lata. Poczul wreszcie, ze rodzi si¢ jeszcze raz do nowego,
szczgsliwszego zycia. W jednej chwili otaczajacy go $wiat zaczal zmieniaé barwy.

Uczucie rado$ci, chegci zycia 1 sity wypetnito go catkowicie.

Ciagle przetwarzanie traumatycznych wspomnien, uciekanie do $wiata marzen
i ciggla analiza tego co si¢ zdarzyto miato dziatanie terapeutyczne. Zrozumienie,

jakie przyszto w koncu po latach cierpien uwolnito go od ci¢zaru winy.

Opis przezy¢ bohatera animacji opartem o badania prowadzone przez
psychologéw zajmujacych si¢ psychologia depresji. Analizujgc zachowania ludzi

cierpigcych na depresje stworzylem obraz psychologiczny mojego bohatera.

Dreczace wyrzuty sumienia, brak mozliwo$ci zmienienia bardzo trudnej sytuacji,

w ktorej sie znajduje cztowiek. Utrata sensu zycia, swiadomos¢ braku kontroli nad
nim wywotuje depresj¢, co czesto w takich sytuacjach objawia si¢ niechecig do
dalszego zycia, stajacego si¢ zwykla wegetacjg. Czesto jedynym rozwigzaniem dla
wielu ludzi jest $mier¢, o ktdrej coraz czesciej mysla. Jednak organizm ludzki dazacy

automatycznie do zachowania homeostazy zaré6wno fizjologicznej, jak i psychicznej,
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zaczyna wiacza¢ rézne mechanizmy obronne. Jednym z nich jest izolowanie si¢
1 niech¢¢ utrzymywania kontaktu z obcymi i bliskimi ludzmi. Firestone R. i Catlett J.
wymieniajg rowniez takie mechanizmy jak, trwanie caly czas w dobrze znanych
schematach i uzaleznianie si¢ od innych 0sob lub przebywanie w $wiecie fantaz;ji (2).
Ucieczka od rzeczywistosci w $wiat marzen dotyczy zaré6wno ludzi chorych, czy
gleboko nieszczesliwych ale takze ludzi zdrowych i mozna stwierdzi¢, ze jest
zjawiskiem do$¢ powszechnym.

Badania prowadzone przez psychologéw wykazuja, ze w sytuacjach obcigzenia
psychicznego przekraczajacego mozliwosci cztowieka, marzenia senne lub fantazje
mogg przez jaki§ czas utrzyma¢ w rownowadze aktywno$¢ psychiczng czlowieka.

Moze to uchroni¢ przed chorobg psychiczng lub samobojstwem.

Syristova E. uwaza , ze marzenia sg sposobem na szukanie uspokojenia. Bywaja one
zupelnym przeciwienstwem prawdziwego zycia, ktére dla czlowieka jest zbyt
cigzkie, by je dzwigac¢. Marzenie moze by¢, jak to napisata autorka, czyms$ w rodzaju

,»ogrodu wszelkich rozkoszy” (11).

Marzenia byly obszarem badan zaré6wno psychologow emocji, (Taylor, Bagby,
Parker) jak i psychologow poznawczych (Maruszewski, Lukaszewski, Obuchowski).
W wyniku analiz psycholodzy stwierdzili, ze cechuje je zawsze podobny scenariusz.
Zawsze pojawiaja si¢ W nich pewne zdarzenia i aktorzy, przy czym gtdéwnym
aktorem jest marzacy. Na ogdt w marzeniach pojawia si¢ scenografia, dosy¢

doktadnie okreslona (8).

B. Dymara definiuje je jako ,aktywno$¢ wyobrazeniowo-myslowa, ktorej
przedmiotem jest zaspokojenie pragnien, dazen, zamierzen dotyczacych wlasnego
zycia, czesto $cisle osobistego” (1). Marzenia maja ogromna sit¢ i stajg si¢ energia
potrzebng do zycia. Pozwalaja pokonywaé¢ trudy lub po prostu przetrwaé
najtrudniejsze momenty i wyj$¢ z depresji. Niemal cudowne dzialanie marzen

zostato pokazane w realizowanej przeze mnie animacji.



lll. Metody i narzedzia stosowane przy tworzeniu animacji

Modelowanie obiektéw, renderowanie i animacja

Do wykonania wszystkich modeli wystepujacych w pracy wykorzystatem
programy graficzne Autodesk Maya i Pixologic Zbrush.
Pixologic Zbrush jest programem przeznaczonym do rzezbienia obiektow
organicznych 1 mechanicznych. Ze wzgledu na duze mozliwosci programu
wykorzystuje si¢ go bardzo czesto w przemysle filmowym i1 przy tworzeniu gier
komputerowych. Doceniana jest duza wydajnos¢ programu oraz mozliwo$¢
uzyskania wysokiej jakos$ci detali.
Modelowanie przy uzyciu tego programu odbywa si¢ podobnie, jak rzezbienie
w glinie. Uzywa si¢ w tym celu narzedzi zwanych pedzelkami, bedacymi imitacja
narzgdzi uzywanych przez rzezbiarzy. Dodatkowo mozna korzysta¢ z pe¢dzelkoéw
wykonanych tylko i wylacznie na potrzeby programu Zbrush. Duzg jego zaletg jest
rowniez mozliwos¢ rzezbienia symetrycznego, co w duzej mierze przyspiesza prace
nad modelem. Inng pomocng funkcjg jest implementacja alph - wzoréw detali, ktore
mozna nanie$¢ na obiekt i w razie koniecznos$ci powielac je, co znacznie skraca czas
pracy nad modelem (3,4).

Autodesk Maya, podobnie jak, Pixologic Zbrush roéwniez znajduje szerokie
zastosowanie w branzy filmowej 1 przy tworzeniu gier komputerowych. Jest
programem bardziej uniwersalnym niz Pixologic Zbrush, poniewaz stosowany jest
nie tylko do modelowania obiektéw 3D, ale rdwniez do sktadania scen oraz ich
renderowania, co zostalo wykorzystane przeze mnie w mojej pracy. Ponadto
wykorzystalem kolejng funkcje programu Autodesk Maya polegajagca na
przygotowywaniu obiektow do animacji. Program ten ma wiele innych bardzo
zaawansowanych mozliwosci, takich jak symulacja wloséw, tkanin, cieczy

i gazow (3,5,6).

W pracy wykorzystalem rowniez Chaos Group V-Ray, bedacy dodatkiem do réznych
programéw 3D, w tym do programu Autodesk Maya. Ze wzgledu na to, Ze jest
silnikiem renderujacym, ktory uzywa miedzy innymi zaawansowanych algorytmow
globalnej iluminacji, pozwalajacych na uzyskanie bardzo realistycznego o$wietlenia,

wykorzystalem go do oswietlenia scen w mojej pracy. Zastosowanie narz¢dzi Chaos



Group V-Ray pozwolilo mi rowniez na odpowiednie zaplanowanie pracy kamery
I uzyskanie pozadanej atmosfery scen. Walory techniczne programu sprawiaja, ze
wykorzystywany jest w produkcjach filmowych, reklamowych i wizualizacjach
architektonicznych. Wszystkie sceny mojej animacji zostaly wyrenderowane w tym

silniku.
Skanowanie obiektow

W animacji zastosowatlem metode fotoskanu, z wykorzystaniem programu
Agisoft PhotoScan, ktory pozwala na tgczenie zaimportowanych zdje¢, w rezultacie
czego powstaja trojwymiarowe modele. Obiekty wykorzystane w mojej pracy
skanowalem w terenie oraz w pracowni skanowania 3D ( zdjeciel). Mniejsze obiekty
poddawalem temu procesowi w namiocie bezcieniowym za pomocg aparatu

fotograficznego.

W pracy wykorzystatem skany fragmentow budynkoéw i ruin z réznych obszarow
Polski. Skanowaniu poddatem réwniez powierzchnie farb olejnych naniesionych na

ptotno, pomigte arkusze papieru oraz model doliny, ktory wykonatem w catosci

z gliny modelarskiej ( zdjecia 8,18, 21).

Zdjecie 1. Skaner 3D (zrodto wlasne)



Teksturowanie obiektow

Adobe Photoshop, jest jednym z najpopularniejszych programéw
stosowanych do grafiki 2D. Ze wzgledu na duze spektrum dostepnych narzedzi,
program ten najczgsciej wykorzystywany jest do obrobki zdjg¢ oraz rysunku

cyfrowego. Duzym uznaniem cieszy si¢ rowniez wsrdd grafikow 3D.

W mojej pracy tekstury obiektow modelowanych w komputerowych programach
graficznych wykonywatem w programie Adobe Photoshop. W przypadku obiektow
skanowanych, tekstur¢ otrzymang w wyniku skanowania poddawalem dalszej

obrébce w powyzszym programie.
Postprodukcja

Obecnie jednym z najczgsciej wykorzystywanych programéw do post
produkcji filmowej oraz reklamowej jest program Adobe After Effects. W mojej
pracy, wykorzystalem go w celu zbalansowania koloréw, poprawienia oswietlenia
scen, dodania drobnych efektow, takich jak pyt, dym. Pozwolito mi to na uzyskanie

odpowiedniej atmosfery narracyjnej, wprowadzenie widza w smutny, mroczny $wiat

bohatera i w budzace groz¢ wspomnienia.

Zdjecie 2. Interface programu Adobe After Effects (zrodto wiasne)
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Montaz i animacja

Adobe Premiere, jest programem umozliwiajgcym profesjonalny montaz
1 obrobke materialdéw video. Dlatego wykorzystywany jest przez stacje telewizyjne
oraz wytwornie filmowe. W animacji postuzylem si¢ programem nie tylko do

montazu scen, ale réwniez efektow dzwickowych i muzyki .

i
I O T R T N S

Zdjecie 3. Interface programu Adobe Premiere (zrodto wiasne)

Okulary 3D Oculus

Aby wejs¢ w $Swiat bohatera, wzmocni¢ efekt odbioru przedstawianego
obrazu zastosowatem okulary wirtualnej rzeczywistosci Oculus. Dzigki, ktérym
mozna niemal stanag¢ na scenie, w ktorej przebywat bohater animacji. Okulary
Oculus wyposazone sa ekran OLED, o rozdzielczosci 2160x1200 ( na jedno oko
przypada 1080x1200). Obraz wyswietlany jest z czgstotliwoscig 90 Hz. Dzigki
technologii zastosowanej w okularach mozliwe jest ogladanie scen przestrzennych

z wrazeniem przebywania w nich (12).
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Zdjecie 4. Obraz widziany w okularach Oculus DK2 (zrodto wtasne)

IV. Story Board.

W celu usystematyzowania pracy nad animacja, przygotowatem wstepne

projekty scen i oraz kolejnos¢ ich nastgpowania.

Ryc.1. Story Board
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V. Proces tworzenia niektorych obiektow i scen

Glowny bohater animac;ji

Model bohatera animacji oraz wozka, na ktorym siedzi wykonalem w catosci

w programach Pixologic Zbrush oraz Autodesk Maya. Do wykonania tekstury

postaci i wozka wykorzystalem program Adobe Photoshop.

Zdjecie 5. Bohater animacji. Model 3D bez tekstury (Zzrodto wiasne)

Pokoj

Pomieszczenie wymodelowatem w programie Autodesk Maya. Obiekty
znajdujace si¢ w nim modelowatlem zardwno w tym programie, jak rowniez
tworzylem w procesie skanowania. Skany obiektow poddawatlem obrobce w
programie Pixologic Zbrush. Tekstury obiektow modelowanych tworzylem w
programie Adobe Photoshop, natomiast tekstury uzyskane w procesie skanowania

przygotowywatem réwniez w tym programie.
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Zdjecie 6. Pokdj bohatera animacji (zrodlo wlasne)

Zdjecie 7. Z prawej strony zegar przeznaczony do skanowania, z lewej,

model uzyskany w procesie skanowania (zroédto wiasne)
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Teren ze struktury papieru

Teren tworzony ze struktury zmietej kartki papieru powstal w wyniku
skanowania odpowiednio przygotowanego obiektu a nastepnie obrobki

w programie Pixologic Zbrush.

Zdjecie 8. Kartka papieru przygotowana do skanowania (zrodto wiasne)

Zdjecie 9. Skan kartki papieru (zrodto whasne)
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Zdjecie 10. Skan kartki papieru po obrobce w programie Pixologic Zbrush

(zrodto wlasne)

Zdjecie 11. Scena przygotowywana do renderowania (zrodto wiasne)

16



Zdjecie 12. Scena animacji. Zeskanowany papier jako obszar wedrowki bohatera.

(zrodto wlasne)
Drzewo - model wykonany z papieru

Obiekt otrzymatem w wyniku zeskanowania w namiocie bezcieniowym,
modelu drzewa wykonanego przeze mnie z papieru, a nastgpnie poddanego obrdbce

w programie Pixologic Zbrush

Zdjecie 13. Skanowanie drzewa. Chmura punktéw (zrodto wiasne)
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Zdjecie 14. Skan papierowego modelu drzewa po obrébce w Pixologic Zbrush

(zrodlo wilasne)

Drzewo realistyczne

Realistyczne drzewo pojawiajace si¢ w animacji otrzymatem procesie
skanowania drzewa w terenie. Po obrobce modelu w programie Pixologic Zbrush

natozytem na obiekt realistyczng teksture powstata w procesie skanowania.

Zdjecie 15. Drzewo w terenie wybrane do skanowania (zrodto wiasne)
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Zdjgcie 16. Drzewo w trakcie skanowania (zrodto whasne)

Zdjecie 17. Finalny skan drzewa z natozong fotorealistyczng teksturg

(zrodlo wiasne)
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Dolina

Doling, ktora podaza bohater animacji wymodelowatem z gliny modelarskiej,

a nastepnie zeskanowatem. Po obrobce w programie Pixologic Zbrush pokrytem

teksturg uzyskang ze skanu.

Zdjecie 18. Fragment modelu doliny wykonany z gliny modelarskiej (zrédto wiasne)

Zdjecie 19. Siatka na zeskanowanej dolinie (zrédto wtasne)
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Zdjecie 20. Scena z animacji. Dolina po zeskanowaniu i obrobce w Pixolologic

Zbrush (zrédto wiasne)

Farba

Aby uzyskaé¢ budzacy groze, mroczny $wiat traumatycznych wspomnien
bohatera animacji, zastosowalem zabieg polegajacy na zeskanowaniu powierzchni
naniesionej na pltétno grubej warstwy farby olejnej. W glab zeskanowanych
powierzchni wprowadzitem kamer¢, co pozwolito mi pokaza¢ kazdy §lad
pociagniecia pedzla i odkry¢ najdrobniejsze detale farby. Uzyskana, bogata struktura
farby w skali makro stata si¢ obszarem wedréwki bohatera animacji. Skan farby
poddatem bardzo szczegotowej obrobce w programie Pixologic Zbrush, a nastgpnie

pokrytem teksturg uzyskang w procesie skanowania.
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Zdjecie 21. Grube warstwy farb olejnych umieszczone w namiocie

bezcieniowym (zrodto wiasne)

Zdjecie 22. Farba w trakcie skanowania (zrédto wtasne)
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Zdjecie 23. Finalny skan farby, po obrobce 1 natozeniu tekstury (Zrodlo wlasne)

Zdjecie 24. Scena z animacji. Farba jako obszar w §wiecie traumatycznych

wspomnien bohatera (zrodto whasne)
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VII. Aneks

Zdjecie 1. Skaner 3D (zrédlo wlasne)

Zdjecie 2. Interface programu Adobe After Effects ( zrodto whasne)

Zdjecie 3. Interface programu Adobe Premiere (zrodto wiasne)

Zdjecie 4. Obraz widziany w okularach Oculus DK2 (zrédto wtasne)

Zdjgcie 5. Bohater animacji. Model 3D bez tekstury (zrodto wtasne)

Zdjecie 6. Pokoj bohatera animacji (zrédto wiasne)

Zdjecie 7. Z prawej zegar przed zeskanowaniem, z lewej model uzyskany
W procesie skanowania (zrodto wiasne)

Zdjgcie 8. Kartka papieru przygotowana do skanowania (zrodto wlasne)

Zdjecie 9. Skan kartki papieru (zrédto wiasne)

Zdjecie 10. Skan kartki papieru po obrobce w programie Pixologic Zbrush
(zrodto wlasne)

Zdjgcie 11. Scena przygotowywana do renderowania (zrodto wiasne)

Zdjecie 12. Scena animacji Zeskanowany papier jako obszar wedrowki bohatera
(zrodto wilasne)

Zdjecie 13. Skanowanie drzewa. Chmura punktoéw. (zroédto wlasne)

Zdjecie 14. Skan papierowego modelu drzewa po obrobce w Pixologic Zbrush
(zrodlo wilasne)

Zdjecie 15. Drzewo w terenie wybrane do skanowania (Zrodto wiasne)

Zdjecie 16. Drzewo w trakcie skanowania (zrodto wiasne)

Zdjecie 17. Finalny skan drzewa z natozong fotorealistyczng teksturg
(zrodlo wilasne)

Zdjecie 18. Fragment modelu doliny wykonany z gliny modelarskiej (zrodto wtasne)

Zdjecie 19. Siatka na zeskanowanej dolinie (zrédto wtasne)
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Zdjecie 20. Scena z animacji. Dolina po zeskanowaniu i obrobce w Pixoligic Zbrush
(zrodto whasne)

Zdjecie 21. Grube warstwy farb olejnych umieszczone w namiocie
bezcieniowym (zrodto wiasne)

Zdjgcie 22. Farba w trakcie skanowania (zrodto wlasne)

Zdjecie 23. Finalny skan farby, po obrobce i natozeniu tekstury (zrédlo wlasne)

Zdjecie 24. Scena animacji. Farba jako obszar w §wiecie traumatycznych
wspomnien bohatera (zrédto wtasne)

Rycina 1. Story Board
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