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Projekt mojej pracy doktorskiej zaktada wykorzystanie immersyjnych praktyk wirtualnej rze-
czywisto$ci w kontekscie artystycznego filmu animowanego jako nowego obszaru do$§wiadczen po-
zwalajagcym widzowi na bardziej bezposredni odbidr dzieta, co w efekcie ma przyczyni¢ si¢ do
uwydatnienia odczuwalnych przez odbiorce emocji i zmniejszy¢ dystans pomiedzy widzem, a bo-
haterami filmu. Wyniki badan beda zaimplementowane na podstawie polskiej animacji kombi-

nowanej wycinankowej na wieloplanie, krotkometrazowego filmu Ryszarda Czekaty pt. ,,Apel”.

Technologia VR generuje w pelni wirtualng przestrzen, ktora sklada si¢ z obra-
zow, dzwigkdéw, a nawet poczucia czasu, co znacznie rozszerza zdolnosci badaw-
cze 1 poznawcze, pozwalajagc na rozwinigcie mozliwosci interpretacji oraz partycypacji.
Moja praca polega na znalezieniu rozwigzan przeniesienia filmu animowanego w technice kombino-

wanej-wycinankowej, przeznaczonego do ogladania na ekranie do wirtualnej przestrzeni VR, w ktorej

widz si¢ znajdzie po zatozeniu gogli VR takich jak np. Oculus Rift, Oculus Quest, czy HTC Vive.




ETAP 1 (luty, marzec, kwiecien, maj 2021):

- Poszukiwanie srodkow ekspresji (zrealizowane w 100%)
- Pierwsze projekty 1 proby tworzenia scen w wirtualnej rzeczywistosci (zrealizowane w 100%)

ETAP 2 (pazdziernik, listopad, grudzien 2021, styczen, luty, marzec, kwiecien, maj 2022):

- Tworzenie elementéw graficznych filmu (zrealizowane w 100 %)

- Animowanie obiektow (zrealizowane w 100%)

- Compositing w UNITY (prace nadal trwajg)

ETAP 3 (Pazdziernik, listopad, grudzien 2022, styczen, luty 2023)

- Badania nad dzwickami oraz sposobami manipulacji zmystami

- Wdrazanie ambisonicznych przestrzeni dzwigkowych w wirtualnej rzeczywistosci, wstepne proby
przeniesienia wynikow do rozszerzonej rzeczywistosci.

ETAP 4 (marzec, kwiecien, maj 2023)

- Zakonczenie projektu, zebranie wszystkich doswiadczen

Sprawozdanie obejmuje dwa pierwsze etapy, przy czym prace nad etapem drugim sg dalej kontynu-
owane.

Dziatanie rozpoczetam od szukania ekspresji oraz projektowania i modelowania postaci. Aby
widz mogl poruszac si¢ pomiedzy bohaterami filmu, postaci muszg by¢ modelami 3D. Prace nad tym
zagadnieniem przeprowadzitam w §rodowisku stworzonym do animacji 3D — Cinema4D, ktérego
liczne narzedzia umozliwity znalezieniu odpowiedniej formy. O plastyce filmu ,, Apel ” Ryszarda Cze-
katy pisat w ,, Polskim Filmie Animowanym 1945-1974"" Andrzej Kossakowski:

., (-..) animowane filmy Czekaly daleko odbiegajq od wszelkich tradycji rodzimej animacji i w tym lezy

ich oryginalnosé. Stosujgc bowiem czarno-biatg, surowq i uproszczong wycinanke, artysta postepuje z

niq tak, jak realizator filmu aktorskiego postepuje z aktorem, planem ogolnym, detalem. (...)”




MODELOWANIE POSTACI (POSZUKIWANIE EKSPRESJI)

Tworzac postaci, ktore zostang umieszczone w przestrzeni wirtualnej, wzorowatam si¢ na oryginal-
nych wycinankach Ryszarda Czekaty. Bohaterowie jego filmu maja podobng posture, jedynie nieznacz-

nie r6znig si¢ od siebie ksztaltem glowy. Przygotowujac modele rozpoczetam od wymodelowania jedne;j

postaci, ktorg zmultiplikowatam. W powielonych postaciach przemodelowatam jedynie ksztalt glowy.

Zrzuty ekranu z programu Cinema4D



TWORZENIE ELEMENTOW GRAFICZNYCH FILMU

Nastepnie przesztam do etapu przygotowywania tekstur, ktore natozytam na modele. Tekstu-
ry zostaty sporzadzone analogowo, sposobem stosowanym przez Ryszarda Czekale, tj. biaty karton
pomalowatam czarng tempera, ktérag wyptukiwatam za pomocg namoczonego wacika. Taki zabieg
pozwolit na otrzymanie zréznicowanej $wiattocieniowo tekstury oraz naturalnego, niecyfrowego wy-

gladu. Wzory zostaty sfotografowane oraz zaimportowane do programu Cinema4D.

Sfotografowane tekstury

ANIMACJA POSTACI

Kolejnym etapem byta animacja wymodelowanych 1 oteksturowanych postaci, ktore zriggo-
watam, czyli wlozytam w nie szkielet, umozliwiajacy zginanie ciala w miejscu stawoéw. W animacji
zastosowatam metode¢ kinematyki odwrotne;.

Kinematyka odwrotna jest to metoda animacji obiektoéw ztozonych stosowana w trojwymiarowej gra-
fice komputerowej. Podobnie jak w przypadku kinematyki prostej (ang. forward kinematics), w kine-
matyce odwrotnej obiekty taczone sa w hierarchie polegajace na relacjach typu rodzic-dziecko. Ruchy
obiektu-dziecka sa zawsze wykonywane relatywnie do jego rodzica i, co za tym idzie, w przypadku

ruchu rodzica, wszystkie jego obiekty-dzieci rowniez wykonuja ten sam ruch.!
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Widok zriggowanej postaci w programie Cinema4D

1 https://pl.wikipedia.org/wiki/Kinematyka_odwrotna



Nastepnie zmultiplikowalam zanimowang postac i rozsunetam sekwencje animacji na osi czasu,
aby bohaterowie zaczynali ruch w réznych odstepach czasowych.

Widok z programu Cinema4D

Widok interfejsu animacji w programie Cinema4D Stop klatka z wyrenderowanej animacji



COMPOSITING W PROGRAMIE UNITY I PIERWSZE PROBY TWORZENIA SCEN W
WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI

Projekt, ktory realizuje w ramach szkoly doktorskiej jest moim pierwszym projektem w wirtualnej rzeczy-
wistosci (VR). W zwigzku z tym bardzo wazng czescig catego procesujest zapoznanie sie z tym medium oraz
oprogramowaniem, ktére umozliwia kreowanie wirtualnych przestrzeni. Nauke programu UNITY rozpo-
czetam od budowania prostych scen, po ktérych mozna si¢ porusza¢. W pierwszych ¢wiczeniowych reali-

zacjach wykorzystalam materialy, ktére postuzyty mi przy tworzeniu debiutanckiego filmu animowanego.
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Widok z programu UNITY - wirtualne portfolio
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Zaprogramowana pod VR przestrzen, do ktorej zostang przeniesione animacje postaci z Cinema4D






