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Nazywam sie Oliwia Bosek. Jestem absolwentkg studiow
| stopnia na kierunku Sztuki Wizualne, specjalnosci Formy
Projektowe i Multimedia na Wydziale Sztuki Uniwersytetu
Rzeszowskiego. Obecnie studentkg Sztuk Wizualnych Il stop-
nia w Instytucie Sztuk Pieknych Uniwersytetu Rzeszowskiego.
Od zawsze interesowatam sie sztukg. Moimi obszarami dzia-
tan sg: rysunek, film oraz projektowanie 3D. W swoich pra-
cach przemycam swoje wtasne historie, ktére wymyslam
oraz opisy snow i koszmardw. Bardzo lubie tworzyC prace,
ktore sg tajemnicze i posiadajg wiele interpretacii w zalezno-
sci od odbiorcy.




kadry z animaciji, 1920 x 1080 px

Moja praca magisterska to trwajgca okoto dwunastu mi-
nut animacja pod tytutem ,,Powddz”. Catos¢ powstata na
podstawie stworzonej przeze mnie historii opartej na moich
snach oraz opowiadaniach. Opowiesc, poczgtkowo mowig-
Ca 0 powodzi, z czasem zmienia sie w postapokaliptyczng
historie o ludziach, ktérzy musieli nauczy¢ sie na nowo zy¢ w
nowym, zmienionym Swiecie. Wszystko to narodzito sie dzieki
jednemu impulsowi, jakim byt padajgcy za oknem bardzo
siiny deszcz. Z pierwotnej wersji zostawitam wstep, czyli opis
powodzi oraz przebudzenie sie gtbwnego bohatera w no-
wym miejscu. Znalaztam wszystkie swoje stare opowiadania
i opisy snow, koszmardw; tak w koncu powstat gtowny za-
myst — lek. Postanowitam przedstawi¢ sytuacje gtdwnego
bohatera, ktéry zmaga sie z fraumq lub przechodzi przez ja-
ka$s chorobe. W takich chwilach cztowiek nie jest w stanie
spokojnie myslec i nie jest osobq, ktérg byt do tej pory. Wiele
rzeczy odbiera inaczej, przestaje sie kierowac zdrowym roz-
sqgdkiem. Dlatego jedyne, co towarzyszy mu przez ten czas,
to uczucie leku i przerazenia.
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kadry z animaciji, 1920 x 1080 px

Kiedy zaczynatam stawiac pierwsze kroki w tworzeniu troj-
wmiarowego pokoju do tego projektu, wzorowatam sie na
mieszkaniu, ktére woéwczas wynajmowatam. Dzieki progra-
mowi Blender udato mi sie zrobi¢ catg przestrzen pokoju, w
ktorym miata dziac sie poczgtkowa akcja animacji oraz wy-
generowac deszcz i btyskawice. Nie zalezato mi na tym, aby
catkowicie realnie przedstawic swiat, poniewaz do tego po-
trzebowatabym tylko kamery. Chciatam jedynie dobrze za-
znaczyC i oddzielic od siebie historie, dziejgcq sie ,,fu i teraz”,
od tej w gtowie gtownego bohatera. Dla uzyskania osta-
tecznego obrazu musiatam poswiecic bardzo duzo pracy.
Najdtuzszy kadr tworzyt sie (renderowat sie) okoto czternastu

godzin.
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kadr z animacji, 1920 x 1080 px




llustracja dla animaciji, 3840 x 1080 px

Przy tworzeniu mojej pracy licencjackie] w 2020 roku bardzo
spodobata mi sie zabawa réznymi stylami artystycznymi. Za-
stanawiatam sie, czy wykorzysta¢ moze jakies lalki, czy dalej
probowac zrobi¢ wszystko w komputerze. Chciatam oprzec
sie o jakis pomyst, dlatego tez dtuzszy czas poswiecitam na
przypominanie sobie réznych znanych, profesjonalnych ani-
macji petnometrazowych, jak amatorskich. Mojg uwage naj-
bardziej przykuta zapowiedz gry ,Alice: Madness Returns”.
Spodobato mi sie wykorzystanie tradycyjnej techniki dwu-
wymiarowej, ale tez umiejetnie zrobionych, sprawiajgcych
wrazenie przestrzeni i gtebi. Oglgdajgc ten film wiele razy
analizowatam, w jaki sposéb ja mogtabym zrobic¢ podobny
efekt. Zamiast jednego catego rysunku chciatam, aby kaz-
dy z elementdw, a przynajmniej wiekszos¢, byty narysowane
oddzielnie. Kazdy z nich posiadatby swdj cien, przez co po-
wstatoby wrazenie wielu plandw. Im postac lub przedmiot
statyby blizej widza, tym rysunek miat by¢ wyrazniejszy. Stwo-
rzytam postac¢ dziewczyny i poczgtkowe pomieszczenie.
Kazdy element postaci, taki jak reka, oczy, gtowa, byty od
siebie oddzielone. W pdzniejszym etapie za pomocq pro-
gramow Adobe After Effects oraz Adobe Premiere Pro ani-
mowatam poszczegdlne czesci ciata. Dla catej mojej pracy
powstato okoto stu rysunkdw. Wszystkie wykonatam recznie
na papierze za pomocq kilku rodzajow otdwkdéw. W kilku
przypadkach postuzytam sie czarnym cienkopisem i farbami
akwarelowymi.




kadry z animaciji, 1920 x 1080 px

W mojej pracy znajdujqg sie dwa oddzielne Swiaty: ten, kto-
rym zyje lektor oraz ten przez niego wymyslony. Aby rozdzieli¢
je od siebie, postanowitam zastosowac dwa rézne sposoby:
animacje 3D i animacje 2D. Otoczenie, w ktérym zyje lektor,
stworzytam w programie Blender wykorzystujgc animacje 3D.
Modele, na ktdére sktada sie ten obraz, to raczej ciezkie, pro-
ste ksztatty w odcieniach szarosci. Ich zadaniem jest wpro-
wadzi¢ w mroczny nastrdj odbiorce. Przechodzgc do Swiata
wyobrazni postawitam na bardzo uproszczong animacje ry-
sunkowq. Uzytam prostych kresek, cieni i rowniez duzej ilosci
bieli i czerni. Miatam ku temu bardzo powazny powdd. Wy-
myslajgc cos, czy wizualizujgc w gtowie, nie zastanawiamy
sie nad szczegotami. Mysli szybko uciekajg z gtowy. Moge
postuzyC sie moim przyktadem, jakim jest spisywanie snow.
Budzqc sie, szybko szukam dtugopisu i kartki albo telefonu
i staram sie przenies¢ do tfrwatej pamieci jak najwiecej gtow-
nych wgtkdéw. Pomimo, ze catos¢ trwa bardzo dtugo, to
w rzeczywistosci dla mojego lektora byty to utamki sekund
pomiedzy uderzeniami pioruna za oknem. W tych paru chwi-
lach zdotat stworzy¢& catg historie, ktdéra na ten moment nie
potrzebuje szczegdtdw. Nie ma w nich tez duzej iloSci anima-
Cji, postawitam w swojej pracy na gtos opowiadajgcego, bo
tak zrobitby to pewnie za pierwszym razem, gdyby chciatby
sie kim$ z tym podzieli¢; po prostu opowiedziatby te histo-
rie. Mimo wszystko, w niektorych miejscach staratam sie po-
kazac wiecej Swiatta, cienszg linie lub delikatnie zaznaczyc
kolor. Wszystko to dla jasniejszego przeskakiwania pomiedzy
epizodami mojej animaciji.




