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Przedmiotem mojej szesciomiesiecznej pracy realizowanej w pracowni reklamy wizualnej jest animacja
krotkometrazowa poruszajgca popularny w dzisiejszych czasach temat antyutopijnego spoteczenstwa, w
ktérym cztowiek jest podporzadkowany systemowi wiadzy. Dodatkowo wykonatem réwniez strone
internetowg, ktéra mogtaby reprezentowa¢ moj projekt w sieci.

Mediami audiowizualnymi polegajgcymi na tgczeniu obrazu i dzwieku oraz pisaniem stron internetowych
interesowatem sie jeszcze przed podjeciem nauki w Zespole Szkét Plastycznych w Koszalinie. Moja
przygoda w tej materii rozpoczeta sie jeszcze w dziecinstwie, moim marzeniem bylo bowiem stworzenie
wlasnej, rozbudowanej gry komputerowej. Mimo ze nie posiadatem jeszcze zadnej wiedzy
programistycznej, juz wtedy projektowatem w swoich zeszytach wymarzone postacie oraz miejsca, ktore
miaty znajdowac sie w przysztych, stworzonych przeze mnie $wiatach.

W szostej klasie szkoly podstawowej zaczatem realizowaé swoje pomysty, poniewaz w moje rece wpadt
program, ktéry pozwalat na stworzenie wiasnego programu komputerowego. | w ten wiasnie sposéb
zaczatem interesowac sie wszystkimi pomniejszymi dziedzinami, ktére sktadajg sie na wykreowany swiat:
animowang grafikg komputerowa, efektami dzwigekowymi, Sciezkg muzyczng oraz skryptopisarstwem.
Tworzeniem stron internetowych zainteresowatem sie dopiero kilka lat poznie;.

Stworzenie dobrej, fabularnej gry komputerowej, w ktoérej gracz ma mozliwos¢ interakcji z otoczeniem jest
bardzo trudne do zrealizowania w ciggu sze$ciu miesiecy, dlatego tez z géry odrzucitem ten pomyst. Z
poczatku bylem ukierunkowany bardziej na stworzenie strony internetowej, jednak ostatecznie
postanowitem potgczy¢ ten pomyst z animacja.

inspiracje

Z poczatku miatem zamiar stworzy¢ prace o tematyce czysto fantastycznej, jednak tuz przed dyplomem
zainteresowatem sie tematykg antyutopijng i postanowitem, ze temat zniewolonego spoteczenstwa jest mi
bardziej bliski. Mimo wszystko fabuta miata by¢ jedynie pretekstem do stworzenia krotkiego metrazu,
dlatego tez nie skupiatem sie nad jej dopracowaniem. Pod wzgledem historii moja animacja nie wyréznia
sie wiec niczym szczegdlnym - mamy zwyktego, szarego obywatela, ktory zastanawia sie nad swojg rolg w
spoteczenstwie i po pewnym czasie postanawia uciec, buntujgc sie tym samym przeciwko panujgcemu
ustrojowi.

Moja gtéwng inspiracjg byta animacja pt. ,Lucky Day Forever", wykonana przez Aleksandra Wasilewskiego.
Ten krétki metraz urzekt mnie zaréwno piekng oprawg graficzng, jak i klimatem oraz udzwigkowieniem.
Historia toczy sie w poteznym miescie przyszitosci, kiére podzielone jest na dwa dystrykty — dzielnice biedy,
ktérg zamieszkuje proletariat oraz dzielnice Biatych — istot pozornie idealnych, ktére caly swdj czas
przeznaczajg na rozrywke.

W animaciji czesto pojawia sie motyw usmiechnietej twarzy, ktoéry réwniez postanowitem wykorzystaé. W
omawianym swiecie jest on ikong wszystkiego, co zwigzane jest ze Swiatem Biatych. Tworzgc swiat w
swojej pracy, wzorowatem sie na wielu elementach animacji Alka Wasilewskiego, przede wszystkim
podczas tworzenia postaci znajdujgcych sie na ekranach reklamowych. Ich fatszywie usmiechniete twarze,
ktére podkreslajg jednoczesnie fatsz emanujgcy od postaci z ekrandw, zostaty zaczerpniete wtasnie z
dystryktu Biatych.

Natchnienie czerpatem réwniez z klasycznej literatury antyutopijnej. Czytajac ,Rok 1984” George’a Orwella
oraz ,Nowy wspaniaty swiat” Aldousa Huxleya w mojej glowie rysowat sie juz obraz zniewolonego $wiata.
Kolejng inspiracjg byly dla mnie albumy DVD z serii ,Antologia polskiej animacji”, w ktérych autorzy



zamiescili najpopularniejsze polskie animacje krétkometrazowe z ostatnich 60 lat. Przedstawione tam
dzieta charakteryzowaty sie bardzo dobrym wykonaniem i oryginalnymi pomystami, ktére wptynety na mojg
dalszg prace.

Duzy wptyw wywarty na mnie rowniez dwie inne prace. Pierwszg z nich jest ,Rain town”, ktérego tworcg
jest japonski animator Hiroyasu Inshida. Jego miniatura filmowa urzekta mnie przede wszystkim
niesamowitym, deszczowym klimatem, w ktéry ubrat on przedstawiony przez siebie $wiat. Ostatnig waznag
dla mnie pracg jest animacja Pawla Debskiego pt. ,Drwal”’, ktérg réwniez zobaczytem na koszalihskim
festiwalu ,Miodzi i Film”.

przebieg pracy

Gdy w mojej glowie pojawit sie ogoélny zarys historii, ktérg spisatem w brudnopisie, zabratem sie za
tworzenie szkicow koncepcyjnych. Byt to etap, w ktorym musiatem dokfadnie ustali¢ wyglad wszystkich
wystepujagcych w pracy elementéw i przela¢c swoje niesprecyzowane wizje na papier, nadajgc im
jednoczesnie $cisle okreslonego ksztattu. W ten oto sposéb nieokreslone z poczatku formy z czasem
zaczety nabiera¢ doktadniejszego wyrazu. Postanowitem réwniez, ze cato$¢ bedzie utrzymana w zimnej
tonacji kolorystycznej, by nadac¢ swiatu przedstawionemu chtodnego, wyobcowanego charakteru. W
dalszych etapach tworzenia umysinie unikatem koloru czerwonego, zastepujgc go fioletem. Czerwien byta
zarezerwowana dla kluczowego przedmiotu, jakim sg stare, zepsute okulary znalezione przez bohatera na
ulicy. Kolor czerwony jest wiec tu symbolem buntu, ucieczki oraz checi zmian na lepsze.

Po zaprojektowaniu postaci, przedmiotéw oraz miejsc rozpoczgtem tworzenie scenopisu (pot. storyboard),
czyli serii obrazkéw, ktéra okresla kolejnos¢ wystepowania po sobie ujeé. Zawarte zostaty w niej takie
informacje jak sposdb kadrowania, ruch kamery czy tez opis audiowizualny opisujgcy zaleznosci pomiedzy
obrazem, a dzwiekiem. W matych produkcjach scenopis ogranicza sie zazwyczaj do najwazniejszych tylko
scen, ja jednak postanowitem umiesci¢ w nim niemalze wszystkie ujecia. Zdecydowatem sie na to,
poniewaz chciatem, by plan na podstawie ktérego zaczne tworzyé, byt jak najdoktadniejszy. Ostatecznie
jednak, tak jak to zazwyczaj bywa, wiele uje¢ zostato zmienionych.

Kolejnym etapem pracy podczas tworzenia animacji jest animatik, czyli prosty zarys animacji stworzony z
uproszczonych rysunkéw i szkicéw. Z powoddw czasowych omingtem jednak ten dodatkowy etap i od razu
rozpoczatem tworzenie gtéwnego szkieletu animac;ji, czyli po prostu jej gtéwnego filaru, podstawowej formy,
do ktorej w przysztosci miatem dodaé szczegotowe elementy oraz dzwiek. | w ten oto sposéb rozpoczatem
tworzenie gtéwnych rysunkéw, ktére nastepnie skanowatem, czyscitem, kolorowatem i ostatecznie
animowatem. Niektére nieudane projekty poprawiatem juz na komputerze.

Gdy juz postawitem gtéwny filar animacji, stopniowo zaczatem dodawaé do niej nie tylko nowe efekty
wizualne, ale przede wszystkim dzwiek. Zdecydowatem, Zze muzyka bedzie czysto elektroniczna, by
zaakcentowa¢ futurystyczny klimat opowiesci. W audioefekty zaopatrywatem sie na stronach internetowych
freesound.org oraz freemusicarchive.org, na ktérych znajduje sie wiele darmowych utworéw, petli oraz
efektéw dzwiekowych, ktére mozna wykorzystywa¢ w swoich projektach. W ten oto sposéb odnalaztem i
wykorzystatem utwory zespotu "Altered:Carbon", ktory dzieli sie swoimi nagraniami za darmo, na licencji
Creative Commons. Procz tego do pracy zostalty zaangazowane tez inne osoby - Oskar tuczko, uczen
Szkoty Muzycznej w Koszalinie, skomponowat kilka utworéw do animacji, natomiast Nenn oraz Maciej
Kalinowski uzyczyli swoich gtosow i podiozyli je pod postacie. Muzyke, dzwiek i dubbing trzeba byto zgra¢ z
obrazami w taki sposéb, by wszystko tworzyto spdjng cato$é. Mniej wiecej wtedy projekt zostat ochrzczony
tytutem "2084". Jest to swoiste nawigzanie do klasycznej powiesci George'a Orwella.

Jednym 2z ostatecznych etapéw byto nakifadanie na poszczegdlne sceny tekstur, waloréw oraz
dodatkowych efektéw Swietinych. Tekstury zostaty wykonane przeze mnie czarnym tuszem, ktorym
bawitem sie na czystych kartkach, a nastepnie skanowatem i komputerowo naktadatem na wczesnigj
stworzone obrazki. Zrezygnowatem z naktadania tekstur na postacie, poniewaz z uwagi na ich czesty ruch
bytoby to bardzo trudne. Nawet we wspétczesnej animacji 2D postacie oraz elementy ruchome pozostajg
zazwyczaj niepocieniowane, gdyz zajmuje to sporo dodatkowego czasu.



Réwnolegle z naktadaniem tekstur i poprawianiem finalnych scen, realizowatem ostatnig faze projektu,
ktéra polegata na prezentowaniu animacji osobom niezwigzanym z tematem i wprowadzaniu poprawek na
podstawie ich pytan oraz komentarzy. W ten sposéb mogtem uczyni¢ animacje jeszcze bardziej czytelna.
Ostatecznie prace trwaty do samego konca.

strona w internecie

Po rozrysowaniu scenopisu réwnolegle z animacjg tworzona byta strona internetowa, ktéra obecnie jest juz
dostepna w sieci. Od samego poczatku strona miata petni¢ funkcje reprezentatywna, na ktérej kazdy
mogtby obejrzeé efekt mojej pracy. Mowigc Scislej jest to po prostu miejsce zamieszkania mojego projektu
w internecie. Na witrynie zostaty réwniez umieszczone podstawowe informacje zwigzane z powstawaniem
animacji.

Po ostatecznym rozrysowaniu szaty graficznej stworzylem szablon strony, dzielac go na kilka
podstawowych czesci - na czes¢ goérna, czyli tzw. header, w ktérym miesci sie logo, na panel nawigacyjny,
czyli panel z odnosnikami do innych podstron, na pole z trescig strony oraz na stopke, czyli dolng czesé
strony wienczacg dokument internetowy. W tworzeniu stron najwazniejsza jest przejrzystos$¢, dlatego tez
zrezygnowatem z duzej ilosci wizualnych efektow w nagtéwku. W innym wypadku migajgca szata graficzna
mogtaby rozprasza¢ uzytkownikédw podczas czytania. Strona jest prosta w obstudze, a korzystanie z niej
jest instynktowne - wystarczy wybraé interesujgcg nas opcje i zagtebi¢ sie w tre$¢ wyswietlang w gtdwnym
oknie strony.

Witryna gtéwnie pod wzgledem kolorystyki odchodzi nieco swoim charakterem od stylu przedstawionego w
animacji. Ciemne kolory oraz nieco mroczny klimat zostaty wybrane dla kontrastu oraz po to, by uzupetni¢
projekt o nowg, nieco bardziej intrygujgca warto$c¢.

podsumowanie i przemyslenia

Reasumujagc, pomimo tego ze projekt zostat oficjalnie zakohczony, dalsze tworzenie animacji mogtoby by¢
nadal kontynuowane. Projekty takie jak ten mogg by¢ bezustannie polepszane i rozbudowywane, jednak
wszystko wymaga odpowiedniej ilosci czasu. Przed przystgpieniem do pracy zbyt wysoko oceniatem swoje
mozliwosci, po czesci dlatego, ze nie bratem pod uwage obowigzkéw, jakie spoczywajg na uczniu klasy
maturalnej. W efekcie nie zdgzytem do konca skupi¢ sie na efektach wizualnych. W mojej wizji elementy
Swiata przedstawionego byly o wiele lepiej dopracowane, przede wszystkim pod wzgledem
Swiattocieniowym. Chciatem réwniez umiesci¢ w pracy wiecej smaczkéw takich jak ruchome elementy tta.

Byly momenty, w ktérych wydawato mi sie, Ze nie wyrobie sie z catg praca. Jest to jednoczesnie nauczka
dla mnie, ze lepiej jest wymysli¢ co$ zwieztego i mie¢ wiecej czasu na poprawki kosmetyczne. Jak juz
wspominatem, fabuta jest tu jedynie pretekstem do stworzenia animacji, lecz mimo to uwazam, ze
powinienem byt wymysli¢ co$ krotszego i zarazem bardziej chwytliwego. Ostatecznie jestem jednak
zadowolony z koncowego efektu, nawet pomimo tego, ze cato$¢ mogtaby wygladaé jeszcze bardziej
atrakcyjnie niz obecnie.

informacje techniczne

czas trwania animacji: 11 minut 16 sekund

rozdzielczo$¢ obrazu: 1080x812px

format pliku: wmv

klatki na sekunde: 25 fps

adres strony internetowej: http://www.nadamai.webd.pl/2084

wykorzystane oprogramowanie: Vegas Pro 9, GIMP, Magic Particles, Audacity, Art of lllusion, CorelDraw.



