Wyzsza Szkota Technologii

-
s Informatycznych w Katowicach

REFERAT PRACY DYPLOMOWEJ

Temat pracy:

,Swiatlo, kamera, akcja. Budowa narracji za pomoca $wiata i koloru w animacjach 3D.”
Autor: Mateusz Matecki

Promotor: mgr Pawet Siodtok

Kategorie: animacja, grafika 3D
Stowa kluczowe: modelowanie 3D, Maya, Unreal Engine 5, oswietlenie, kompozycja

1. Cel i podstawowe zaloZenia

Celem pracy jest pokazanie oraz uswiadomienie jak wazne jest §wiatto w opowiadaniu
historii wizualnej podczas tworzenia animacji. Przyblizenie tego jak ztozona i interesujaca
jest to dziedzina, ktéra zawiera w sobie wiele interdyscyplinarnych aspektow jak fotografia,
kinematografia, modelowanie i teksturowanie oraz animacje. W trakcie pracy wykorzystuje
wiedze z zakresu modelowania 3D, shadingu, animacji i renderowania. Moim gtéwnym
celem projektu jest pokazanie jak artysta oswietleniowiec za pomocg tylko jednego $wiatta
jest w stanie zmieni¢ opowiadang historie.

2. Realizacja projektu

Tworzenie projektu rozpoczatem od wymodelowania bazowych obiektow na scenie
3D w programie Autodesk Maya, aby dostosowaé proporcje, sprawdzi¢ zalezno$¢ obiektow
miedzy sobg i przetestowac pomysty.

Rys.1. Koncepcja sceny w programie Autodesk Maya, widok na wejscie.
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Rys.2. Koncepcja sceny w programie Autodesk Maya, widok na dziedziniec.

Nastepnie tymczasowa geometri¢ przeniostem do programu Unreal Engine 5, gdzie zaczatem
zastgpowac ja wysokopoligonowymi obiektami.

Rys.3. Widok etapow zamiany geometrii koncepcyjnej na wysokopoligonowe odpowiedniki.

Wykorzystatem rowniez dostgp do Quixel Bridge Megascans — jest to baza modeli 3D
i wysokiej jakosci skanow. Quixel Bridge Megascans dostepna jest z poziomu programu
Unreal Engine 5. Obiekty sa pokategoryzowane otoczeniem i rodzajem przeznaczenia.
Dostepny jest duzy zakres szczegélowosci modeli (LOD?Y) poczawszy od LODS5 — mata
szczegdtowos¢ obiektu, do LODO — wysoka szczegotowosc, oraz wysokopoligonowego
Highpoly?. Dostepny jest rowniez szeroki wybér jakosci tekstur — 2k, 4k, 8K.

1 LOD - Level of detail. Poziom szczegdétowosci modelu 3D, wykorzystywany w grach komputerowych.
2 Highpoly — wysokopoligonowy model 3D.
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Rys.4. Widok okna programu Quixel Bridge Megascans z dostgpnymi obiektami i teksturami.

Przedostatnim krokiem pracy nad sceng byto jej o§wietlenie w dwoch wariantach tak,
aby odpowiadalo to zatozeniom postawionym w pracy dyplomowe;.

Rys.6. Finalna scena na ktorej sa animowane kamery, roslinno$¢, efekty swietlne i elementy otoczenia.



Na koniec zostalo wyrenderowanie animacji z odpowiednio przygotowanych kamer
w programie Unreal Engine 5 do plikow graficznych w trybie sekwencji osobnych klatek.
Gotowe sekwencje obrazow zostaly zaimportowane do programu After Effects, utozone
w odpowiedniej kolejnosci na belce czasowej. Dodatkowym etapem prac byto dopasowanie
sekwencji obrazow i przejs¢ do $ciezki dzwickowej oraz natozenie filmowej korekcji koloréw
1 dodanie efektow wizualnych.
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Rys.7. Okno programu do sktadu sekwencji After Effects.

Celem projektu byl jak najlepszy transfer wiedzy teoretycznej na prace praktyczng
w celu potwierdzenia zatozen teoretycznych.

Przy pracy nad projektem uzytem nizej wymienionych programéw komputerowych:

- Autodesk Maya

- Unreal Engine 5

- Quixel Bridge

- Adobe After Effects

3. Produkt koficowy — animacja ,,Short”?

Finalnym dzielem jest animacja majgca za zadanie uswiadomi¢ obserwatora
o priorytecie §wiatla, koloru i kompozycji, zawiera ona scenariusze oswietlenia, ktore to beda
przeplata¢ si¢ migdzy soba. Przenikanie obrazow bedzie zauwazalne i bedzie mocno
odczuwalne, wywotane nagla zmiang §wiatla w prawie identycznym otoczeniu i tych samych
kompozycjach kadru. Poczujemy diametralng zmian¢ energii, nastroju, ale i pewnego
poczucia historii na temat otoczenia.

3 Short — okre$lenie krétkiej tematycznej animacii.



tta i koloru w tych samych kompozycjach.
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Rys.8. Zalezno



4. Informacje o mozliwosci wykorzystania pracy

Animacja na chwile obecng jest kompletna i skonczona. Nie wyklucza to jednak
mozliwosci edycji 1 dotozenia sekwencji. Realizacja moze postuzy¢ jako materiat
dydaktyczny — prezentacja zaleznosci $wiatta i koloru w animacjach 3D, moze postuzy¢ jako
przyktadowy materiat sktadu szybkosci tempa montazu do muzyki i przejs¢ animacyjnych.
Nie wyklucza to rowniez uzycia montazu do ogdélnego wykorzystania promocyjnego
w $srodkach przekazu audiowizualnego.



