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Wstep

Sztuka i technologia — brudne rece w cyfrowym $wiecie.

Kiedy rozpoczynatam swojg przygode z animacjag w 2009 roku, ostatecznie rezygnowano z
tasmy filmowej w toku ksztalcenia studentéw animacji w Szkole Filmowej w Lodzi. W
pracowniach nadal staty wielkie, masywne wieloplany i statywy przystosowane do
montowania ciezkiej kamery filmowej. Swiat wydawat sie wowczas do§é mocno okreslony:
istniala animacja analogowa lub cyfrowa, ptaska lub przestrzenna. Filmy ogladato si¢ w kinie,
wcigz uzywano fizycznych no$nikow takich jak DVD czy Blu-ray. Jak si¢ okazato, stalismy
wowczas u progu rewolucji, ktora wlasnie trwa i coraz mocniej zaczyna wptywac na nas jako
tworcow. Na skutek tej rewolucji animacja staje si¢ coraz bardziej dostepna i jest coraz
powszechniej spotykanym srodkiem wyrazu. Z drugiej strony, technologia jest wszechobecna
i coraz bardziej ingeruje w sztuk¢. Nowe media pozwalajg widzom na konsumowanie animacji
na wiele réznych sposoboéw, ekran kinowy jest tylko jednym z nich. Rozwdj sztuki
generatywnej stawia przed tworcami nowe mozliwosci i nowe wyzwania, zacierajac granice

miedzy animacjg i innymi dziedzinami sztuki.

Z punktu widzenia tworcy animacji jest to swiat dajacy olbrzymie mozliwosci, a tempo
rozwoju przyprawia o zawrot glowy. Z miesigca na miesigc katalog mozliwosci tworczych sie
poszerza. Animacja od zawsze daje tworcy wielka swobode ekspresji. Kazda mysl, ktora
powstanie w gltowie artysty, moze zosta¢ ubrana w §wiatto i ruch na wiele réznych sposobow.
Olbrzymi wachlarz mozliwosci ograniczajg od powstania tego medium dwa powigzane ze
sobg czynniki — czas, jakim dysponuje artysta oraz budzet. Filmy sg rysowane, animowane
poklatkowo, tworzone w programach do animacji 2D lub 3D, coraz cze¢$ciej generowane za
pomoca komend tekstowych. Caly proces powstania animacji, od pierwszego koncepcyjnego
szkicu czy tekstu, moze przebiega¢ cyfrowo, bez kontaktu z materialnie istniejgcym

tworzywem.

Niektdrzy tworcy nadal decyduja si¢ brudzi¢ rece materiatami plastycznymi — migdzy innymi
farba, plasteling, piaskiem — aby tworzy¢ filmy z uzyciem analogowych technik. Moze si¢ to
wydawa¢ anachroniczne, ale utwory, ktore powstaja w ten sposob, maja pewien szczegdlny

walor, ktoéry w toku tej pracy bede chciata zdefiniowac.



Film jest medium odbieranym za pomocg zmystow wzroku 1 stuchu. To, czy obiekt, ktory
zostal stilmowany istniat w rzeczywistosci mogtoby mie¢ drugoplanowe znaczenie lub by¢ w
ogole nieistotne dla widza i sposobu, w jaki odbiera on dzieto. Czy faktycznie tak jest? Czy
zastosowanie techniki animacji, w ktorej animowane obiekty fizycznie istnieja, ma wpltyw na
odbior dzieta? W moich rozwazaniach teoretycznych zinterpretuj¢ materialnos¢ medium
filmowego w animacji przy pomocy sensous theory proponowanej przez Laur¢ U. Marks,

uzupehiajgc je o rozwazania praktyczne, opierajace si¢ na moim doswiadczeniu.

Dla mnie, jako tworcy, kontakt z materia poprzez osobisty, wielogodzinny i dos¢
pracochtonny proces tworczy jest tym, co pozwala mi osadzi¢ si¢ w rzeczywistosci 1 przekazac
prawdziwe filmowe emocje, jest to dla mnie esencja tworzenia. Procesu tego moim zdaniem
nie da si¢ odtworzy¢ przy uzyciu cyfrowych narzedzi. W jego trakcie powstaje nie tylko forma,
powstajacy film animowany wypetnia si¢ rOwniez wtedy znaczeniem i emocjami, a medium
prowadzi tworce, biorgc tym samym udzial w nadawaniu znaczen. Z tego powodu animacja
plastelinowa jest technikg, ktorg najczesciej wybieram. Jednoczes$nie proces ten jest
niesamowicie ulotny — mozna okresli¢ jako paradoksalny fakt, ze kazda z klatek filmowych
przeksztalcana jest w kolejna tak, Zze na koficu procesu tworczego mamy zarejestrowany film,
a przed sobg nadal szklang szybe i pewna ilo$¢ plasteliny, ktdrej mozna by uzy¢ do stworzenia
kolejnego filmowego dzieta — mimo dlugotrwalego skupienia na fizycznym procesie
animacji, nie powstaje zaden trwaty rzezbiarski wytwor. Animujac tworze ptaskorzezbe, ale
pozniej fotografuje ja 1 niszcze, a widz ma kontakt tylko z obrazem tej rzezby, na dodatek
jedynie przez utamek sekundy, jako jeden z serii wielu obrazow. Jest tylko zarejestrowane na
matrycy aparatu fotograficznego swiatto 1 wrazenie ruchu powstajace po potaczeniu ze sobg
klatek. Ptaskorzezba, ktorej forma jest przeksztalcana w kazdej kolejnej klatce filmu, nie
istnieje w oderwaniu od filmu, ktorego jest elementem, a jednak to, ze istniata jako fizyczny

obiekt przez krotka chwilg, ma duzy wptyw na odbior filmu przez widownig.

Przedmiotem tej pracy bedzie analiza fenomenu malowania plasteling. W pierwszej kolejnosci
omoéwie skrotowo histori¢ animacji plastelinowej, koncentrujac si¢ na analizie, co plastelina
wnosi do historii filmu, ze szczegdélnym uwzglednieniem technik reliefowych i ptaskich.
P&Zniej zajme si¢ materialno$cig w animacji 1 jej wptywem na proces tworczy 1 odbior dzieta,
aby na koniec opowiedzie¢ o SwWoim procesie tworczym, analizujac sposob powstawania filmu

Srebro ryb.



1. Historia i aktualny stan wiedzy

Dzis$ plastelina jest powszechnie dostgpnym materiatem plastycznym, uzywanym gtéwnie do
dziecigcych prac plastycznych, form rzezbiarskich do odlewow, a takze animacji. Sktad
plasteliny r6zni si¢ w zaleznosci od producenta, ale jego podstawg jest mieszanka kredy,
wazeliny 1 woskow. Plastelina jest wdzigcznym materialem do animacji. Jest migkka, ale dos¢
dobrze trzyma nadang jej formg. Latwo rzezbi si¢ w niej poszczegolne fazy ruchu, brudzi rgce
i narzedzia w znacznie mniejszym stopniu, niz glina. Nie wysycha, nie zmienia formy ani
struktury z uplywem czasu, mozna jg wielokrotnie formowac. Do$¢ wyraznie widac¢ na niej
odciski narzedzia, ale jej powierzchni¢ mozna wygladzi¢ za pomoca dostepnych srodkow. Jest
dos¢ ciezka, w zwigzku z czym wieksze formy rzezbione z plasteliny potrzebuja wypeknienia
z l1zejszego materialu oraz podtrzymujacego szkieletu, aby nie zapadaty si¢ pod wiasnym
cigzarem. Niektore rodzaje plasteliny zmieniajg konsystencje pod wptywem wysokiej
temperatury, tworzac po podgrzaniu potplynng masg, co znacznie utatwia mieszanie kolorow.
Inne rodzaje tylko nieznacznie migkng po podgrzaniu, co sprawia, ze wyrzezbione z nich

ksztalty sg odporne na odksztalcenia spowodowane cieptem lamp filmowych.

W tym rozdziale przedstawi¢ czytelnikowi zarys historyczny, poczawszy od wynalazku
plasteliny az do jej zastosowania we wspotczesnych filmach animowanych. Nie jest moim
celem wyczerpujace przedstawienie historii filmu animowanego. Zaktadam, ze czytelnik
dysponuje wiedza w tym zakresie. Chcialabym umiejscowi¢ animacj¢ plastelinowa w
kontekscie rozwoju kinematografii oraz powstania i rozwoju branzy filmu animowanego, a
takze przedstawi¢ jej miejsce w stosunku do gtdwnego nurtu animacji. Skoncentruj¢ si¢ na
podsumowaniu najwazniejszych wydarzen i1 zjawisk i1 usytuuje¢ wsrdd nich malowanie

plasteling, technike¢ animacji wybrang przeze mnie do realizacji filmu Srebro ryb.

1.1. Narodziny animacji plastelinowej

Przed zaglebieniem si¢ w histori¢ animacji plastelinowej chcialabym zaznaczy¢, ze we
wczesnych utworach nie zawsze mamy do czynienia z plasteling. Czasem po prostu nie
wiadomo jakiego materiatu uzyl tworca, czy postuzyl sie¢ plasteling, gling, woskiem czy
jeszcze innym tworzywem. Ocena czarnobialego, czesto do$¢ zniszczonego materiatu

filmowego nie zawsze pozwala na ustalenie o jakie medium rzezbiarskie chodzi. Co wigcej,



dodatkowe zamieszanie wprowadza fakt, ze angielskojezyczna literatura stosuje okreslenie
clay animation na animacje¢ plastelinowg, mimo ze stowo clay oznacza gling. W moim opisie
historii pozostang przy nazwie animacja plastelinowa nawet w sytuacjach, gdy nie jest pewne
jakiego tworzywa uzyto z przyczyn czysto pragmatycznych — dla zachowania prostoty

przekazu.

1.1.1. Woynalezienie plasteliny

W koncu XIX wieku poszukiwano wygodnego medium rzezbiarskiego. Stosowana wowczas
powszechnie glina posiadata jedng podstawowg wadg, wysychala w trakcie obrobki. Rozwoj
przemystu rafineryjnego — w tym dostrzezenie mozliwosci wykorzystania réznych frakcji
ropy naftowej, jak na przykltad wazeliny — dal nadzieje na wynalezienie medium, ktore nie

wysychatoby w kontakcie z powietrzem.

Plastelina, nowe tworzywo, dajace si¢ wygodnie formowac, nie wysychajace, za to micknace
pod wplywem ciepta, zostala wynaleziona rownolegle w kilku miejscach. Pierwszego
wynalazku dokonat monachijczyk Franz Kolb w 1880 roku®. Kolb byt aptekarzem i mozemy
si¢ domysla¢, ze miat dostep do nowinek takich jak wynaleziona w 1872 roku wazelina.
Monachium byto wowczas osrodkiem sztuki, a rzezbiarze potrzebowali bardziej przyjaznego
od gliny medium, szczegdlnie w zimie, poniewaz w niskich temperaturach praca z gling
stawata si¢ wyjatkowo trudna. Kolb na prosbe znajomych rzezbiarzy podjal probe
wynalezienia medium rzezbiarskiego wygodniejszego od gliny. Jego proby powiodly si¢ i
Kolb przedstawil swoj wynalazek firmie Faber-Castell w 1887, ktora wkrotce rozpoczeta
produkcje nowego medium. Niewiele pozniej, w 1897 roku w Anglii William Harbutt,
nauczyciel sztuki, ktoéry poszukiwat wygodnego medium dla swoich uczniéow, opracowat 1
opatentowat swojg wersje plasteliny?, a takze wydat podrecznik dotyczacy jej uzywania,
szczegblowo opisujagc w nim mozliwosci nowego medium oraz prezentujgc fotografie

dokumentujace proces tworzenia 1 mozliwos$ci tworzywa.

! Maselli, V., The Evolution of Stop-motion Animation Technique Through 120 Years of Technological
Innovations, International Journal of Literature and Arts. Vol. 6, No. 3, 2018, str. 57.

2 Frierson, M. The Invention of plasticine and the use of clay in the early motion pictures, Film History, Vol. 5,
No. 2, Animation (Jun, 1993), s. 142-157.
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Ryc. 1 Ryciny z podrecznika W. Harbutta ilustrujgce kolejne etapy procesu rzezbienia w plastelinie®

Plastelina Harbutta pomy$lana byta jako tworzywo do nauki rzezby i w tej domenie szybko
zyskata popularno$¢ — byla znacznie wygodniejsza w obrdbce niz wczesniej dostepne
tworzywa, a takze nietoksyczna. Jako ze nie wysychata, mozliwe tez bylo jej ponowne
wykorzystanie. Oprocz os6b uczacych si¢ rzezby, rowniez artysci zaczeli jej uzywac do
tworzenia modeli i prototypow, a takze do tworzenia form do odlewow gipsowych. Plastelina
Harbutta zostala wprowadzona do produkcji w 1900 roku. Poczatkowo miata szary kolor,

kilka lat pdzniej produkowano jg w czterech, a potem w jeszcze wigkszej liczbie kolorow.

Na terenie Polski plastelina dostgpna byta co
najmniej od roku 18934 — z tego roku pochodza
pierwsze wzmianki w prasie — kolumny reklamujace

plasteling, do ktorych udato mi si¢ dotrzec.

Ryc. 2 opakowanie plasteliny Harbutta

3 Harbutt, W., Harbutt's plastic method and the use of plasticine. in the arts of writing, drawing & modelling in
educational work, 1897, s.111-113.

4 Reklama Specyalnego sktadu artykutow gospodarczych, Czas, 24.12.1893, s. 12.



1.1.2. Pierwsze filmy z uzyciem plasteliny

Pierwsze proby wykorzystania tworzyw rzezbiarskich w filmie pojawity si¢ wkrotce po
pojawieniu si¢ medium filmowego. Na poczatku plastelina nie byta niezaleznym materiatem,
z ktorego tworzono film, lecz raczej jednym z bohateréw — uzywano jej w filmach trickowych,
gdzie stanowita jeden z elementow narracji. Mediow rzezbiarskich zaczgto uzywaé w podobny
sposob rownolegle w USA oraz w Europie. Na przetomie XIX i XX wieku pojawity si¢
przedstawienia podczas ktorych rzezbiarz na zywo rzezbil, jednoczes$nie opowiadajac
histori¢®. Pierwsze filmy z udzialem mediéw rzezbiarskich mialy podobny format do tych
przedstawien. W 1902 roku w Nowym Jorku powstat film Fun in a bakery shop Edwina S.
Portera®, jednego z czolowych rezyseréw wytworni Edisona’. Jest to minutowy utwor,
filmowany w jednym ujeciu. W tym slapstickowym filmie piekarz wyrabiajacy ciasto zauwaza
szczura 1 rzuca w niego fragmentem ciasta, celnym rzutem przyklejajac zwierze do beczki z

maka.

Ryc. 3 Kadry z filmu Fun in a bakery shop, rez. Edwin S. Porter

Nastepnie modeluje ciasto, formujac z niego ksztatty $Smiesznych twarzy. Transformacje
twarzy sa dokonywane czgsciowo na wizji, a cz¢Sciowo przy zatrzymanej kamerze, w procesie
bedacym prekursorem animacji poklatkowej®. Film ten bardzo przypomina charakterem dwa
inne filmy z tego okresu — film Zaczarowany rysunek z 1900 roku oraz film Humorous Phases
of Funny Faces Jamesa Stuarta Blacktona z roku 1906 (obydwa tak samo, jak Fun in a bakery
shop pochodza z wytworni Edisona), gdzie w podobnym procesie widzieliSmy powstawanie
rysunkéw zarejestrowane na tasmie filmowej 1 odtworzone w przyspieszonym tempie. Takie
formy nazywano btyskawicznymi szkicami (ang. lightning sketches) lub blyskawicznymi

rzezbami (ang. lightning sculptures). Istotg tego typu filméw jest pokazanie dzieta — rysunku

® Frierson, M., Clay animation: American highlights from 1908 to present, Maxwell Macmillan, Nowy Jork 1994,
s.42.

6 https://www.youtube.com/watch?v=u20lu6NAtPU, [dostep z 25.07.2024].
" Furniss, M., Animation: the World History, Londyn 2017, s. 31.
8 Frierson, Op. cit., 5.9.
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czy rzezby — jako wytworu artysty tworzgcego bezposrednio przed kamerg, ktory to wytwor
po chwili ozywa 1 usamodzielnia si¢. No$nikiem humoru sg tutaj plastelinowe transformacje,
jak réwniez sama sztuczka polegajaca na tym, ze rzezba jest prezentowana w skrocie
czasowym — ogladany na filmie proces trwa znacznie krocej, niz to mozliwe w
rzeczywistosci. Takie skondensowanie czasu trwania zjawiska bylo przedmiotem zachwytu
owczesnych widzow, weszlo zresztg na state do jezyka filmu. Wspolczesnie ten sposob

filmowania nazywamy timelapse.

Pozniejsze filmy sg dtuzsze, maja bardziej skomplikowang strukturg i sktadaja si¢ z kilku uje¢,
ale nadal w podobny sposob eksploatuja koncepcj¢ rzezbienia na ekranie i ozywienia
powstatych form. W 1908 roku powstajg w Stanach Zjednoczonych dwa bardzo podobne
filmy, w ktorych ozywaja rzezby, film A Sculptor’s Welsh Rarebid Dream z wytworni Edisona
oraz film Wallace’a McCutcheona Sculptor’s Nightmare® z wytwdrni American Mutosocope
i Biograph!®, W obydwu tych filmach ozywajacymi elementami rzezbiarskimi sg popiersia
politykdw, a narracja opiera si¢ na figurze rzezbiarza, ktoéry zmeczony presja oddania zlecone;j

rzezby na czas zasypia, a jego rzezby w tym czasie ozywaja'l.

Ryc. 4 Kadry z filmu Sculptor’s Nightmare, rez. Wallace McCutcheon

Podobny sposob myslenia towarzyszy tworcom z innych czg$ci swiata. W 1908 roku we

12, W

Francji powstaje film hiszpanskiego tworcy Segundo de Chomon, Sculpteur moderne
ktorym prezentowane sa kolejno tableaux vivants, miniaturowe zywe rzezby. Najpierw
odstaniane sg przed nami tableaux vivants utworzone przez zywych aktorow. W drugiej czgsci
filmu prezentowane sg, powstajace na oczach widza, plastelinowe rzezby. Na koniec powstaje

rzezba staruszki, ktora zamienia si¢ w zywa aktorke'®. Film wyréznia sie od pozostatych

9 Frierson, M. The Invention of plasticine and the use of clay in the early motion pictures, s. 142-157.

10 Obsada aktorska filmu Sculptor’s Nightmare obejmuje kilka pdzniejszych gwiazd kina: Mack Sennet, D.W.
Griffith, Billy Bitzer.

1 Frierson, M., Clay animation, s. 43.

12 |bid., s. 56.

13 https://www.youtube.com/watch?v=m2gsX-j YFEc&t=40s [dostep z 15.03.2025].
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filméw z tego okresu uzyciem koloru, ktéry uzyskano za pomocg rgcznego kolorowania
klatek.

Ryc. 5 Kadry z filmu Sculpteur Moderne, rez. Segundo de Chomon

W tym samym roku we Francji w wytworni Pathé powstaje Le réve des marmitons autorstwa
Segundo de Chomodn, w ktéorym animowane rzezby fragmentow ludzkiego ciala sa elementem
opowiesci. Dla tego tworcy, innowatora w dziedzinie efektow specjalnych, animacja

plastelinowa jest jednym z wielu srodkéw wyrazu.

Ostatnim waznym dzietem tego wczesnego okresu byt Chew Chew Land Blacktona z 1910
roku, jego ostatni film z uzyciem animacji (wytwodrnia Vitagraph), w ktorym animowane zycie
zyskuje kawatek gumy do zucia. W filmie tym w podobny sposéb jak w poprzednich — we
$nie bohatera — pojawiajg si¢ animowane elementy. Jednak zupelnie inny jest styl powstajace;j
rzezby. Animowana glowa jest znacznie mniej realistyczna i bardziej ekspresyjna od popiersi
z poprzednio omowionych filméw. Wkrotce tworcy 1 tworczynie zaczng uzywac plasteliny
jako odrebnego od filmu fabularnego medium, najpierw w sposdb przypominajacy prezentacje

form rzezbiarskich, a potem coraz bardziej fabularnych.

W Wielkiej Brytanii Walter R. Booth, magik i tworca filméw trickowych!* w ponad
trzyminutowym filmie Animated Putty z roku 1911 prezentuje formalne zabawy z plasteling.
Jest to dos¢ ascetyczny obraz, w ktorym nie widzimy ludzkiej reki, a plastelina ptynie 1
formuje ksztatty w swobodnej sekwencji wyobrazef'®. Plastelina jest tu tworzywem i jedynym
medium widocznym w filmie, ale narracja budowana jest poprzez przedstawianie procesu
powstawania rzezbionych form, oraz niewielkie ruchy wykonywane przez te formy po ich

powstaniu, tak jakby powstaty obiekt sprawdzal swoje mozliwo$ci ruchowe.

14 https://www.victorian-cinema.net/walterbooth [dostep z 15.03.2025].
15 Dukes, H., I Also Am Formed Out of the Clay: Animated Putty (1911), The public Domain Review.
https://publicdomainreview.org/collection/animated-putty/ [dostep z 29.07.2024].
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Ryc. 6 Kadry z filmu Animated Putty, rez. Walter R. Booth, F. Percy Smith

W 1914 roku powstaja w Nowym Jorku dwa pierwsze studia animacji. Branza filmow
animowanych jest juz mocno sformatowana. Giéwng technikg stosowang w studiach jest
animacja rysunkowa na celuloidzie. Praca przy filmie rysunkowym fatwa jest do podzielenia
na etapy, ktore moga by¢ wykonywane przez wasko wyspecjalizowane grupy osob, a tym
samym idealnie nadaje si¢ do produkcji duzych ilosci materiatu filmowego. Praca przy
animacji zaczyna przypominac raczej prace w fabryce niz rzemiosto. W 1917 Max Fleischer
patentuje rotoskop, urzadzenie pozwalajgce przenosi¢ ruch aktora bezposrednio na klatki
filmowe, dodatkowo upraszczajac proces animacji, jako ze animator uzywajacy rotoskopu nie
musi konceptualizowa¢ ruchu bohatera, a jedynie odtwarza ruch aktora. Za usprawnieniem
produkgc;ji idzie spadek poziomu produkowanych masowo filméw rysunkowych i zniechgcenie
publicznosci do tego typu filméw. By¢ moze w odpowiedzi na niskg jako$¢ filmow
rysunkowych zaczynaja powstawaé filmy z uzyciem technik poklatkowych, w tym

plasteliny®.

Kolejnym zastosowaniem animacji poklatkowej jest odtwarzanie wymartych stworzen. W
zwigzku z odkryciami archeologicznymi pojawia si¢ swego rodzaju moda na dinozaury. W
drugiej dekadzie lat 1900 w Nowym Jorku Willie O’Brien, p6zniejszy autor animacji w filmie
King Kong, tworzy w studiu Conquest Pictures nalezagcym do Edisona filmy, w ktérych ozywia
prehistoryczne stwory. Na poczatku eksperymentuje z plasteling, szybko porzuca ja jednak na
rzecz lalek z metalowymi konstrukcjami. Jego film Dinozaur i brakujgce ogniwo z roku 1915
zostaje kupiony przez wytwémie Edisonal’. O’Brien tworzy kilka kolejnych komedii z

udziatem dinozauréw, dystrybuowanych w ramach programu Edisona?®.

16 Frierson, M., Clay animation, S. 64.

17 Bendazzi, G., Cartoons: one hundred years of cinema animation Bloomington, Indiana University Press,
Bloomington 1994, s. 22.
18 Frierson, Op. cit., s. 65.
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Willie Hopkins w latach 1916-1918 tworzy seri¢ Miracles in mud dla Universal Screen
Magazine. Jest to cotygodniowy dodatek do kroniki filmowej Universal Animated Weekly.
Jako materiatu do animacji uzywa gliny, filmuje za$ przy $wietle dziennym w studio w Dallas.
Animacje, ktore nie przetrwaly do dzi$ i znane sg tylko z opiséw, poza jedng — Swat the fly,
byty krotkimi scenkami satyrycznymi komentujacymi biezace wydarzenia i miescily si¢ w
trendzie powstatym podczas I Wojny Swiatowej®. Jak widaé, w okolicach roku 1917 animacja
plastelinowa jest juz odrebnym bytem od filmow trickowych i zaczyna samodzielng obecnos¢
w kronikach filmowych. Zajmuje w nich podobne miejsce, jak paski komiksowe w prasie

drukowane;j.

Ryc. 7 Fotos z filmu Heleny Smith Dayton

Jedng z pierwszych kobiet w historii animacji i pionierka ozywiania plasteliny jest Helena
Smith Dayton, ktora najpierw tworzy plastelinowe rzezby, ktére wykorzystywane sa jako
ilustracje prasowe. Zaczyna animowaé poklatkowo swoje rzezby w 1916 roku. Jej kariera
filmowa zostaje przerwana przez I Wojne Swiatowa?’. Jej filmy nie przetrwaty do naszych
czasow, ale w grudniu 1916 roku w czasopismie Scientific American opublikowano artykut na
jej temat i to z niego czerpiemy wigkszo$é wiedzy na temat jej filmow??, Tak autorka opisuje

sposob, w jaki zajeta si¢ rzezba, a potem animacja:

19 Frierson, Clay animation, S. 66.
2 1pid., s. 74.
2 bid., s. 75.
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Jednego dnia robitam wszystko, od opisania ostatniego skandalu w socjecie
po Smier¢ catej rodziny poprzez zatrucie gazem, w ciggu oSmiu godzin
rutynowej pracy. Od bycia korespondentkq przesztam do pisania dla
czasopism i [W 1914] siedziatam przy maszynie do pisania, kiedy place
zaczely mnie Swierzbi¢ w poszukiwaniu czegoS do formowania, chociaz
wowczas nie wiedziatam nawet co to glina i nigdy nie widziatam artysty czy

rzezbiarza przy pracy®?.

W Polsce na poczatku XX wieku z animacja eksperymentowat filozof i dziennikarz Feliks
Kuczkowski (tworzacy pod pseudonimem Canis de Canis), tworzac w 1920 roku film z

uzyciem gliny garncarskiej Dyrygent®

. Marcin Gizycki pisze o jeszcze jednym filmie
Kuczkowskiego z 1918 roku, stworzonym wedtug idei ,.filmu wizyjnego”, ktory byt
improwizacja, realizowang ,,od razu w materiale”, ktorego jednym z bohaterow byl
uproszczony ludzik z plasteliny, a innym — duza maska, ktora byta tez przedmiotem animacji

w filmie Dyrygent®*.

Okoto 1925 roku powstat pigciominutowy film Little Baker, w rezyserii Lew Cook. Powtarzat
on formute znang z filmoéw trickowych — ozywajace dzieto ludzkich rak, podobnie jak w Fun

in a bakery shop, ale wykonane w cato$ci w technice poklatkowe;.

Ryc. 8 Kadry z filmu Long live the Bull, rez. Joseph Sunn®

W roku 1926 powstaje w catosci animowany poklatkowo, kilkunastominutowy Long live the
Bull, autorstwa Joseph Sunn, Amerykanina chinskiego pochodzenia z San Francisco. Nie ma

tu juz ozywajacej materii, caty §wiat przedstawiony sktada si¢ z ozywionej przez animacje

22 “Caricatures in Clay Are Her Contribution,” New York Tribune, February 28, 1915, B12, za: Douglass, J.
Artist, Author, and Pioneering Motion Picture Animator: The Career of Helena Smith Dayton, S. 4,
tlumaczenie
wlasne.
23 Bendazzi, G., Cartoons, s.174.
24 Gizycki, M. Nie tylko Disney, rzecz o filmie animowanym. WAIF, Warszawa 2007, s. 29.
2 https://www.youtube.com/watch?v=g8yOmFcmYu0, [dostep z 20.07.2024].
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materii (patrz Ryc. 8). Mimo to humor jest tutaj zawarty migedzy innymi w ozywianiu
przedmiotow, ktére w filmie aktorskim nie moglyby si¢ poruszy¢ — na przyktad trofeum —
glowa byka — zjadajace kwiatek, bohater machajacy frakiem jak ogonem. Rownolegle nadal

powstaja filmy ukazujace powstajace na oczach widza lub ozywajace rzezby.

Pod koniec lat dwudziestych zaczynaja tez powstawac filmy uzywajace nie przestrzennej
rzezby, lecz reliefu. Zrealizowany w roku 1927 przez Virgini¢ May George Washington
modeled in clay, jedna z pierwszych reliefowych animacji w historii, jest wtasciwie rejestracja
statycznych reliefowych scen formujacych sie na oczach widza?®. Mozna zaobserwowaé, ze
juz te wezesne filmy realizowano od tylu — degradacja plaskorzezby odtworzona od tytu

zamieniata si¢ w jej powstawanie na oczach widza.

Ryc. 9 Kadry z filmu George Washington modeled in clay, rez. Virginia May

Podobnie jak w USA, w Wielkiej Brytanii animacja plastelinowa pojawia si¢ w kronikach
filmowych, a konkretnie w Eve and Everybody’s Film Review, programie dla kobiet, ktory
powstawal w latach 1921-1933%7. Takim filmem jest Educated mud! Z 1930 roku?® ktéry
bierze na warsztat rzezbione na ekranie popiersie — podobnie jak filmy z pierwszej dekady XX
wieku. Potem widzimy reliefowe formy w zblizeniu oka plastelinowego popiersia. Zblizenie
oka jest wykonane w wigkszej skali, ptaskorzezba wypelnia caty kadr, tak wigc caty plan jest
wykonany z reliefowo potraktowanej plasteliny. Zrenica przeksztatca si¢ najpierw w ptaka,

pozniej w siedzaca na krzesle kobieca postac.

Rowniez pionier animacji Oscar Fishinger, ktory w latach 20. 1 30. XX wieku
eksperymentowal z plasteling tworzac eksperymentalng seri¢ “Wax experiments”, na ktorej
uzytek zaprojektowal maszyne do cigcia wosku 1 plasteliny, zsynchronizowang z migawka

kamery filmowej, byl pionierem techniki zwanej strat-a-cut. Technika ta polega na stworzeniu

26 https://www.youtube.com/watch?v=0QdPsuZfGok&t=30s [dostep z 24.08.2023].
27 https://learningonscreen.ac.uk/newsonscreen/search/index.php/series/80 [dostep z 24.08.2023].

28 https://www.youtube.com/watch?v=A5sp avaifd) [dostep z 24.07.2024].
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bryly plastelinowe] zawierajacym w swym wnetrzu wzor, ktory jest nastepnie odkrywany i
fotografowany przez odcinanie cienkich warstw plasteliny i poprzez zaglebianie si¢ w bryle,
odkrywanie wzoru. Fishinger przekazat maszyn¢ Walterowi Ruttmanowi, ktory wykonat za
jej pomoca miedzy innymi animowane tta do filmu Ksigze Ahmed Lotte Reiniger. Szersze

omowienie techniki strat-a-cut pozostaje poza zakresem tej pracy.

Lata trzydzieste i czterdzieste nie obfitujg w animacje plastelinowg. Animacja rysunkowa az
do konca XX wieku, do czasu powstania 1 upowszechnienia nowych technik cyfrowych,
pozostanie gldéwna technikg stosowang w branzy filmu animowanego, za§ pojawiajace si¢
dzieta w technice animacji plastelinowej beda pozostawaly na marginesie. Filmy plastelinowe

pojawiajg si¢ systematycznie, ale z niezbyt duzg intensywnoscia.

Ryc. 10 Kadry z filmu Barbe-Bleue, rez. Jean Painlevé

Pojedyncze dzieta z tego okresu sg warte uwagi, jak na przyktad powstaty w 1938 roku we
Francji krotkometrazowy, barwny film plastelinowy Barbe-Bleue w rezyserii Jean Painlevé
(rezysera przede wszystkim filmow dokumentalnych o migczakach i skorupiakach) oraz René

Bertranda?®, ktory jest malarzem, rzezbiarzem i lalkarzem®°

. Proces animacji tego
dwunastominutowego filmu opartego na ludowej opowiesci o tym samym tytule trwa trzy lata,
a w animowanie zaangazowany jest nie tylko Rene Bertrand, lecz rowniez jego zona i male
dzieci. Tworcy uczg si¢ podczas procesu realizacji filmu, co wida¢ w materiale filmowym, w
ktérym kolejne ujgcia sg coraz ptynniejsze i wykonane z wigkszym kunsztem. Film oparty jest
na bajce Perraulta o tym samym tytule i $miato mozna nazwa¢ go wizjonerskim. Zrealizowany

zostaje w konwencji musicalowej, moze nawet operowej, z duzym rozmachem, zawiera na

przyktad zaanimowane poklatkowo jazdy kamery i sceny batalistyczne z wieloma postaciami.

29 Bendazzi, G., Cartoons, s.76.
%0 https://www.shortfilmwire.com/en/embedded/film/100010054/Barbe-Bleue [dostep z 15.12.2024].
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Lalki wykonane sg z plasteliny opartej na metalowym szkielecie, ale w filmie wystepuja
rowniez sekwencje metamorfozy, w ktorych ciato Niebieskobrodego transformuje si¢ w
bardzo ekspresyjny sposob, ktory mozna poréwnaé¢ do pdzniejszych prac Svankmajera. Film
zrealizowany zostaje w technice barwnej Gasparcolor. Jest pokazywany w kinach réznych
krajéw Europy przed pelnymi metrazami. Kiedy nadchodzi wojna, kopie filmu zostaja
wystane do Wielkiej Brytanii, gdzie ging. Kopia filmu odnajduje si¢ wiele lat po 11 Wojnie
Swiatowej we francuskich archiwach. Co ciekawe, plastelinowe figurki zachowaty si¢ do

dzisiaj i znajduja sie w archiwum Documents cinématographiques>’.

W 1948 roku powstaje jeden z pierwszych abstrakcyjnych filméw z uzyciem plasteliny, No
credit, stworzony przez Leonarda Tregillusa oraz Ralpha Luce’a, a w 1949 kolejny ich film,
Proem®. Sa to tworcy — amatorzy, pracujacy na tasmie 16mm. Tregillus jest chemikiem, w
czasie IT Wojny Swiatowej pracuje w laboratorium radiologicznym, a tuz po jej zakonczeniu
w bazie wojskowej na pustyni Mojave przy testowaniu rakiet. P6zniej trafia do laboratorium
Eastmana Kodaka w Nowym Jorku, gdzie pracuje kilkadziesigt lat nad rozwojem nowych
technologii. Podczas tych lat sporadycznie, ale z pewng regularnoscig tworzy krotkie metraze,
eksperymentujac z calg paleta technik®®. No credit uzywa podobnych §rodkéw wyrazu i w

podobnym stopniu opiera si¢ na kolorze, co powstaty kilka lat p6zniej Gumbasia®*.

1.1.3. Animacja plastelinowa w czasach telewiz;ji

Wraz z rozwojem telewizji rozpoczyna si¢ kryzys w Hollywood. Studia szukajac oszczgdnos$ci
zmniejszajg skale produkcji — stosunkowo drogich w przeliczeniu na minute — filmow
rysunkowych, a w koncu w ogole rezygnuja z ich produkcji. Poczynajac od roku 1949 kolejno
zamykaja si¢ studia Columbii, MGM 1 Warner Brothers. Jednoczesnie wzrasta
zapotrzebowanie na filmy animowane dla dzieci, ktdre wraz z rozwojem telewizji stajg si¢
coraz wazniejszg kategoria widzow. Na poczatku lat 50-tych raméwke telewizji

amerykanskiej wypetnia gtbwnie animacja rysunkowa. Wkrotce ma si¢ to zmienic.

31 Magnaval, A., “Barbe-bleue”, pionnier du film d’animation, https://www.radiofrance.ft/.
32 Bendazzi, G., Cartoons, s.146.

33 Frierson, M., Clay animation, s. 107.
% Ibid., 5. 109,
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W 1953 roku Art Clokey, woéwczas student USC, tworzy trzyminutowa plastelinowa
Gumbasie. Film ten jest przyktadem przestrzennej animacji abstrakcyjnej, w ktorej autor bawi

sie¢ podstawowymi formami i kolorami, animowanymi synchronicznie do muzyki jazzowej®.

Producent 20th Century Fox Sam Engel zachwyca si¢ filmem Gumbasia i sugeruje mozliwosé

komercyjnego wykorzystania pomystu i stworzenia serialu w tej samej technice®®.

Art Clokey wraz z zong Ruth tworzy postaé Gumby, ktory zostaje bohaterem plastelinowego
serialu dla dzieci 0 tym samym tytule. Gumby r6zni si¢ od kinowej animacji rysunkowej
tamtych czasow nie tylko technika, lecz rowniez tonem. Bohater jest dobrotliwy 1 zawsze
postepuje fair wobec innych animowanych postaci. Plastelinowy bohater — prosty
antropomorficzny stworek — animowany jest w sposob organiczny, korzystajacy z wtasciwosci
medium, za$ scenografi¢ stanowig dzieci¢ce zabawki i miniatury. W latach 1956-57 powstaje
dwadzie$cia dwunastominutowych odcinkéw, przemontowanych pozniej do formatu 44 x 6
minut®’. Na fali popularnoéci Gumby’ego powstaje serial Dawid i Goliat dla Koéciota
Luteranskiego. Na przestrzeni lat 1961-1975 wyprodukowano 65 pigtnastominutowych
odcinkow i sze$é¢ potgodzinnych odcinkéw specjalnych®. Art Clokey tworzy poza tym kilka

krotkich metrazy o artystycznych ambicjach, miedzy innymi Mandale®®.

Popularnos¢ plastelinowych seriali dla dzieci zapoczatkowana przez Gumby ’ego trwa az do
wczesnych lat dziewiecdziesigtych XX w. 1 obejmuje wiele krajow. W latach szes¢dziesiagtych
powstaje kolejne 85 odcinkow Gumby 'ego. Serial powstaje az do lat 80-tych XX w., a w latach

90-tych powstaje film petnometrazowy*.

Podobne seriale wkrotce zaczynaja powstawac w innych czes$ciach §wiata. Peter Lord wraz z
Davidem Sproxtonem otwierajg w Bristolu w 1972 roku studio Aardman Animation, w ktorym
wkrotce powstaje animowany serial dla dzieci, ktorego bohaterem jest plastelinowa postac,
Morph, bardziej antropomorficzny od Gumby’ego (premiera w 1976), potem serial
Niesamowite Przygody Morpha dla BBC w 1980 roku, nagrodzony BAFTA*, Na Wegrzech

Csaba Varga tworzy plastelinowa posta¢ Augusty w 1983 roku. w Moskiewskiej wytworni

% Mandala Art Clokey z roku 1979 operuje rowniez reliefem i plastelinowg rzezbg.

36 Bendazzi, G., Cartoons, s. 146.

37 Ikuma, J., Art Clokey — Clay Animation Master [dostep z 15.07.2024].

% 1bid.

39 Frierson, Michel, Clay animation and the early days of Television, Animation: Art and Industry, s.175.

40 Tkuma, J., Loc. cit.

41 Lenburg, Jeff, Who's who in animated cartoons: an international guide to film & television's award-winning
and legendary animators, Applause Theatre & Cinema Books, Nowy Jork 2006, s. 213.
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Sojuzmultfilm powstaje Break! W Polsce w latach 1980-1990 powstaje w Se-Ma-Forze 15-
odcinkowy serial animowany dla dzieci Plastelinki w rezyserii Danuty Adamskiej-Strus i
Eugeniusza Strusa, w ktorym dwie plastelinowe postaci, Ulepek i Brylka, przezywaja
przygody w interakcji z przedmiotami codziennego uzytku, animowanymi poklatkowo*?,
Bohaterowie komunikujg si¢ bez stéw, wcigz zmieniajgc forme. Bgblandia w rezyserii Jerzego
Knabe, Danuty Adamskiej-Strus i Eugeniusza Strusa 1991-1993. Przyktady innych seriali:
Plonsters, produkowany od 1979 w Niemczech, szwedzki serial Alice in Plasmalandet, rez.
Magnus Karlson i Jonas Odell (1993), czy produkowany Szwajcarii od 1986 roku po dzi$
dzien serial dla dzieci Pingu w rezyserii Otmara Gutmana, przy czym aktualne serie
animowane cyfrowo. We Wiloszech od lat siedemdziesigtych tworzy japonska rezyserka
Fusako Yusaki. Jest autorka migdzy innymi serialu Talpy, pigknej plaska animacja
plastelinowe]j opartej na metamorfozach i w latach dziewigcdziesigtych i dwutysiecznych

nadal tworzy plastelinowe seriale.

Polska tworczynig tworzacg miedzy innymi w technice plastelinowej jest Edyta Adamska-
Strus. Tworzyla najpierw samodzielnie, poézniej wspolnie ze swoim mezem, Eugeniuszem

Strusem. W krolestwie plastelinii (1975) powstal w technice ptaskiej animacji plastelinowe;.

W latach siedemdziesiatych Piotr Szpakowicz tworzy kilka ptaskich animacji plastelinowych:
Postrzyzyny (1973), Noc Kupaly (1974), w ktérych plastelina traktowana w sposob
wycinankowy. Filmy te animowane s3 na wieloplanie, maja malarskie tta. Autor tworzyt

rowniez filmy w technice animacji malarskiej.

W Studiu Miniatur Filmowych w 1984 roku powstat film Zagadka 1984, w rezyserii

Eugeniusza Strusa, a w 1986 roku film Kolekcja w jego rezyserii.

1.1.4. Plastelina trafia do popkultury

Technika plastelinowa wkracza do kultury popularnej w postaci animacji przestrzennej
gtownie za sprawa Kilku pasjonatéw i wizjoneréw — osobowosci na tyle silnych, by
uformowa¢ wokoét siebie lokalne centra animacji plastelinowej. Rownoczes$nie, Swiezos$¢
plastelinowej animacji zostaje dostrzezona i zaczyna by¢ nagradzana przez Amerykanska

Akademig¢ Filmowa.

42 https://www.filmpolski.pl/fp/index.php?film=425510 [dostep z 25.07.2024].
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Pierwszym filmem plastelinowym z nominacjg do Oskara jest zrealizowany w 1964 przez
Eliota Noyes’a film Clay or the origin of species, studencki film autora, ktdry za pomoca
prostej, czarno bialej, reliefowej a potem przestrzennej formy, przedstawia w zartobliwy
sposob sukcesje gatunkow. Mimo, ze jazzowa muzyka osadza widza w latach
sze$cdziesigtych, film jest bardzo podobny do pierwszych utworéw wykonanych w catosci z
plasteliny, takich jak Animated Putty z 1911 roku. Monochromatyczny, surowy obraz,
powstajace na oczach widza stwory przypominajace dinozaury, mozna powiedziec¢, ze trescig
obydwu tych filmoéw jest zabawa z medium i sprawdzanie jego mozliwosci, na poczatku wieku
— z perspektywy testowania nowinek technicznych, tutaj z perspektywy uczacego si¢ animacji
studenta. Peter Lord méwi w wywiadzie dla Vice, ze fragment wlasnie tego filmu, ktory
zobaczyli wraz ze Sproxtonem, zainspirowat ich do sprobowania animacji plastelinowej*.

Eliot Noyes tworzy p6zniej filmy w innych technikach, w tym animacji sypkie;j.

W 1970 roku w kanadzie powstaje nieco podobny w charakterze do Clay or the Origin of
Species, chociaz powazniejszy, Eurynome - 1970 - Johna Straitona*, tworcy-
eksperymentatora, ktory kazdy ze swoich filmow realizowat w innej technice animacji, w
kazdym umieszczajac tez niewielki zart lub element rozrywkowy. W Eurynome z bryty
plasteliny powstaje tu posta¢ kobiety, ktdra ozywa i bawi si¢ swoim cialem. Obserwuje pusty
$wiat i roni nad nim tz¢. Ze skaty wytania si¢ waz, ktory oplata kobietg, budzac jednoznacznie
seksualne konotacje. Ze splecionych cial kobiety i weza powstaje jajo, z ktorego nastgpnie
uwolnione zostajag niczym z puszki Pandory plagi®®. Zaskakuje bardzo erotyczne
przedstawienie tematu, cata historia wydaje si¢ by¢ pretekstem do przedstawienia kobiety i
przezywanych przez nig uniesien w jak najbardziej dostowny, chociaz nie pornograficzny,
sposb. Wybor plasteliny do przedstawienia tego tematu pozwala tworcy na kontrole, na jakim
poziomie zmystowosci chce opowiedzie¢ histori¢. Dzieki plastelinie autor filmu zachowuje
pewng delikatno§¢ w traktowaniu tematu, wykorzystujac metamorfozy i aluzje, chociaz to
medium pozwala réwniez na bardzo dosadne przedstawienie ludzkiego ciata, co mozemy

obserwowac¢ na przyktad w filmach Bruce’a Bickforda.

Kolejnym filmem dostrzezonym przez Akademi¢ i nagrodzonym Oscarem w 1975 roku jest

film Closed Mondays Willa Vintona i Boba Gardiniera. Sukces tego filmu przelozy si¢ na

3 Gillespie, K., Claymation Pioneer Peter Lord Explains the Magic Behind Wallace and Gromit, Vice,
www.vice.com, [dostep z 12.03.2025].

44 https://www.youtube.com/watch?v=pvAONmhWy2A [dostep z 12.09.2023].

%5 https://www.youtube.com/watch?v=pvAONmhWy2A, [dostep z 1.12.2024].
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popularyzacj¢ techniki animacji plastelinowej i jej obecno$¢ w kulturze popularnej w latach
osiemdziesiatych, a nawet dziewigédziesigtych XX wieku. Akademia docenia nowatorstwo
techniczne i sprawny sposob opowiadania historii. Podobnie, jak w klasycznych dzietach
Disneya, autorzy osadzaja gtdéwnego bohatera w naturalistycznym $wiecie, z ktérego wyrusza
on do $wiata wyobrazni. Ta struktura narracyjna wielokrotnie bedzie stosowana w przysztych
produkcjach studia Vintona®®. Film powstaje w piwnicy Vintona w okresie 14 miesiecy,
Vinton pracuje nad nim wspolnie z Gardinierem po godzinach swojej pracy w Odyssey

Productions.

W poréwnaniu z Clay or the Origin of Species, Closed Mondays uderza intensywnym uzyciem
koloru. Sposob rzezbienia postaci i jej animacji jest surowy. Posta¢ gldéwnego bohatera nie jest
wygtadzona, wida¢ na niej $lady palcéw, mozna by powiedzie¢, ze sprawia wrazenie
,wygniecionej”. W tej surowosci zawiera si¢ prawda postaci. Surowos¢ potaczona jest z duza
doza realizmu — autorzy stosuja bardzo doktadng synchronizacj¢ ruchu ust z dzwigkiem.
Najpierw powstaje referencyjne nagranie aktoréw czytajacych tekst, ktore przektadane jest
klatka po klatce na animacje plastelinowa, co daje realistyczny, doskonale wyczasowany lip-
sync, robigcy wrazenie na duzym ekranie, szczegélnie w bliskich planach i pozostajacy w
kontrascie z (celowo) do$¢ niezrecznymi deformacjami pijanej twarzy gldéwnego bohatera.
Tworcy stosujg rowniez zaawansowane ruchy kamery. Wszystkie te srodki stosowane sg z
duzym luzem, nie wida¢ tu dazenia do technicznej perfekcji. Jest zamiast tego dazenie do
przodu, do przeprowadzenia narracji i opowiedzenia historii. Na skutek zastosowania takich
srodkow wyrazu powstaje film bardzo intensywny, angazujacy emocjonalnie, stworzony z
plasteliny $wiat jest prawdziwy, posiada tez $wiezo$¢ charakterystyczng dla poczatkujacych

twOrcow.

Will Vinton pochodzi z Oregonu i tam wraca po studiach w Berkeley, w Kalifornii. Swoje
studio zaktada w Portland, ktore na dtugie lata stanie si¢ centrum animacji plastelinowe;j i
poklatkowej. Stawa, ktéra idzie za otrzymaniem Oskara pozwala Vintonowi pozyskiwac
zlecenia i rozwija¢ studio. Filmy powstajace w jego studiu cechujg si¢ charakterystycznym,
spojnym stylem, bedacym rozwinigciem stylistyki filmu Closed Mondays. Caty $wiat
przedstawiony, zar6wno dekoracje jak i postaci, stworzony jest z plasteliny. Plastelina
uzywana jest w sposob trojwymiarowy, sposob jej ksztattowania do$¢ surowy, cho¢ znacznie

bardziej dopracowany niz w Closed Mondays, z widocznymi $ladami narzedzia |

% Frierson, M., Clay animation, s.134.
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niedoskonatymi przejsciami koloru. Wykorzystuje si¢ mozliwo$ci metamorfozy, na ktorg
plastelina pozwala. Czesto w filmach pojawiajg si¢ sekwencje animowane ptasko lub

reliefowo.

Po Closed Mondays w studio Vintona powstaje o$miominutowy Mountain Music,
przedstawiajacy koncert rockowy w imponujacych, monumentalnych gorskich dekoracjach,
ze zwierzetami (lekko antropomorfizowanymi) jako widownig. Caty §wiat, tacznie z gorskim
lasem 1 ciekami wodnymi, skonstruowany jest z plasteliny, tworzac pigkny, niesamowicie
szczegblowy, spdjny obraz. Sposob przedstawienia zwierzat podobny jest do pdzniejszego

Creature Comforts, ktorym $wiat zachwycit sie kilka lat p6zniej*’.

Po Mountain Music powstaje Kilka $redniometrazowych adaptacji literackich, w ktorych
rowniez caty $wiat jest stworzony z plasteliny. Obrazom towarzyszy glos narratora, piosenki
oraz dialogi, zsynchronizowane z obrazem w precyzyjnym lip-syncu. Uzycie takiego bardzo
opisujacego dzwicku sprawia w mojej opinii, ze mimo doskonalo$ci animacji oraz
zastosowania swoistych dla plasteliny, pigknych animacyjnych przej$¢, nie wybija si¢ ona na
pierwszy plan, podporzadkowujac si¢ $ciezce dzwigkowej. Filmy te w swojej konstrukcji
bardzo sa podobne do aktorskich filmow fabularnych z tego czasu, chociaz projekty postaci

sg lekko przerysowane, ruch jest do$¢ naturalistyczny.

Jedng z tych adaptacji literackich, a jednocze$nie jedng z najbardziej dojrzatych prac ze studia
Willa Vintona jest Maty Ksigze z 1978 roku, korzystajacy z catej palety rozwigzan, w ktorym
ptaskie plastelinowe sekwencje, w ktorych plastelina traktowana jest malarsko, wykonata
Joanna C. Gratz*®. W okolicach roku 1983 studio Vintona ma za soba realizacje kilkunastu
krotkich metrazy 1 kilku reklam. Zaczynajg si¢ w nim prace nad filmem pelnometrazowym. A
jednak pierwszy pelny metraz w historii animacji plastelinowej nie zostanie zrealizowany
tutaj. W latach 1979-81 na przedmiesciach Waszyngtonu trwa juz produkcja pierwszego
pelnometrazowego filmu w technice plastelinowej*®. W Arlington, w stanie Virginia
przestrzenie w podziemnym centrum handlowym zamieniono w hale zdjeciowe®. Film nosi
tytut 7 go Pogo!, arezyseruje go Marc Paul Chinoy, na podstawie popularnego wowczas paska
komiksowego Walta Kelly’ego. Walter Kelly jest wczesniej animatorem w wytworni Walta

47 Zwierzeta w Mountain Music nie posiadajg oczywiscie najwazniejszej cechy zwierzat z Creature Comforts —
nie mowig ludzkim glosem.

8 https://www.youtube.com/watch?v=WZ8WDftWpdo0, [dostep z 12.09.2023].

9 Film produkowany przez Stowmar Enterprises.

%0 Priebe, K.A., The Advanced Art of Stop-motion Animation, Cengage Learning, Boston 2011, s. 26.
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Disney’a 1 pracuje przy produkcjach takich jak Dumbo czy Pinokio. Rezygnuje z pracy w
studio Disneya w 1941 r., aby poswigci¢ si¢ tworzeniu komiksow, a potem zaangazowanych
politycznie paskow komiksowych®!. Bohaterami jego paskOw sg zwierzeta. Peten politycznej
satyry film jest kierowany do dorostej widowni i ma mie¢ premier¢ kinowa trzy miesigce przed
wyborami prezydenckimi, ale mimo budzetu promocyjnego o wartosci 1 mln dolaréw,
obietnica 21th Century Film Corporation dotyczaca dystrybucji nie zostaje spetniona. Film nie
wchodzi do kin i zostaje wydany bezposrednio na VHS. Po tej porazce Stowmar nie
wyprodukuje juz zadnego filmu animowanego, ale w produkcji 7 go Pogo! debiutuje wielu
animatorow, mi¢dzy innymi bracia Chiodo pracujacy pozniej przy wczesnych produkcjach

Tima Burtona®.

Lata osiemdziesigte XX w. to prawdziwy wybuch animacji plastelinowej. Obecna jest W
telewizji w postaci seriali dla dzieci, w programach muzycznych takich jak MTV, w reklamie.
Jimmy Picker w Nowym Jorku realizuje w 1978 roku Jimmy the C - film przedstawiajacy
karykature bytego prezydenta Jimmiego Cartera §piewajacego Georgia on my mind, a potem
w 1982 roku Sundae in New York, przedstawiajgcy w karykaturalny sposob rdézne postaci w
scenerii Nowego Jorku®3. Film tez réwniez otrzymuje Oscara. Powstaje na $wiecie kilka
pelnometrazowych filméw w technice poklatkowej, w tym rezyserowany przez Piotra
Kamlera we Francji Chronopolis, w ktorym pojawiaja si¢ sekwencje plastelinowe®. W latach
80-tych Art Clokey tworzy kolejng seri¢ Gumby’ego, gromadzac przy swojej produkcji wielu
utalentowanych animatoréw, ktorzy potem beda wspottworzy¢ lalkowy Nightmare before
Christmas w rezyserii Henry’ego Sellicka w wytworni Disney’a, pierwszy wysokobudzetowy

film lalkowy w historii kinematografii®®.

W roku 1985 powstaje w studio Vintona pelnometrazowy film animowany w technice
plastelinowej, Przygody Marka Twaina, w ktorym Mark Twain, zawiedziony ludzkoscia,
wyrusza w podréz balonem by spotka¢ komete Haleya. Bohaterowie ksigzek Twaina probuja
przekona¢ go 0 dobrej naturze czlowieka. Film, animowany w stylu gdzie§ pomigdzy

realizmem, a kreskowka, zrealizowany zostat z imponujaca precyzja i rozmachem. Jak mowi

SlWilliams, P.G., When a Cartoon Possum Ran for President: Comics and the US Presidency,
https://blogs.exeter.ac.uk/, [dostep z 13.10.2024].

52 Priebe, K.A., The Advanced Art of Stop-motion Animation, s. 28.

53 Bendazzi, G., Cartoons, s.257.

54 https://www.youtube.com/watch?v=KeEq_eenNWk [dostep z 13.10.2024].

% Priebe, K.A., The Advanced Art of Stop-motion Animation, s. 36.

24



rezyser, film zostal wykonany w cato$ci z plasteliny. Will Vinton opowiada w wywiadzie dla

Animation World Network:

Bylem zupetnym purystq, chcgc by wszystko w Marku Twainie byfo
zrobione z plasteliny. Wziglo sie stqd, ze widziatem w przesztosci wiele
animacji lalkowych z Europy Wschodniej, Azji i tak dalej, gdzie materia
wchodzita w droge opowiesci, bo oglgdates, wchodzites w historie, az nagle
widziates wyraznie, ze ubranie to tani kawatek, albo widziates tekture falistq

na brzegu kadru. Psuje to wrazenie skali i wybija z opowiesci®.

W Bristolu w Aardman Studio powstaja nie tylko seriale dla dzieci. Jeszcze w latach
siedemdziesigtych powstaja dwa krotkie metraze oparte na dokumentalnej S$ciezce
dzwigkowej, Down and Out oraz Confessions of a Foyer Girl, jako czg$¢ serii Animated
Conversations dla BBC. Zastosowanie dokumentalnych nagran jako podktadu dzwickowego
do plastelinowej animacji nadaje tym filmom wyjatkowa jako$¢ i sprawia, Ze maja w sobie
szczegbOlny rodzaj prawdy — prawda nagrania dzwigkowego w polaczeniu z materialno$cia
plasteliny daje niesamowity efekt. Peter Lord i David Sproxton tworzg tez animacj¢
plastelinowa do teledysku do utworu Sledgehammer Petera Gabriela®’ i produkuja teledysk do
My Baby Just Cares For Me Niny Simone, w ktorym Nina Simone przybiera postac
zantropomorfizowanego kota. Nie da sie poming¢ ich filmu Babylon z 1986 roku®®, ktory
powstal dla Channel 4 jako czg$¢ serii Sweet Disaster, w ktorej tworcy zostali zaproszeni do

przedstawienia swoich animowanych wizji apokalipsy.

Lord i Sproxton nadal tworzg krotkie metraze do nagran audio, tym razem jest to Conversation
Pieces dla Channel 4, bardziej wyrafinowane niz Animated Conversations. Studio Aardmana
zatrudnia w polowie lat osiemdziesigtych dodatkowych animatorow i rezyseréw, migdzy
innymi, dotgczaja do niego Bary Purves, Richard Goleszowski oraz Nick Park. Creature
Comforts w rezyserii Nicka Parka, nalezacy do wyzej wymienionej serii, przedstawiajacy
uliczne wywiady, w ktdrych rozméwcami sg mniej lub bardziej egzotyczne zwierzeta z ZOO,
opowiadajace o swoich warunkach mieszkaniowych, otrzymuje Oskara w roku 1990 i staje
si¢ poczatkiem serii o tym samym tytule. Efekt prawdy na styku dokumentalnego nagrania

dzwigku 1 plastelinowej animacji po raz kolejny jest uderzajacy, na styku tych dwoch mediow

% Gartler, J., Feat of Clay: The forgotten Adventures of Mark Twain, https://www.awn.com/animationworld/feat-
clay-forgotten-adventures-mark-twain [dostep z 20.07.2024].

5" Teledysk ten zawiera rowniez sekwencje animowane przez braci Quay.

%8 https://www.youtube.com/watch?v=7wTycG4Tjlk [dostep z 2.05.2025].
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pojawia si¢ rowniez zaskoczenie i wynikajacy z niego element komiczny. Specyficzne
poczucie humoru stanie si¢ cechg stylu filmow powstajacych w Aardman Animations. W 1989
na bazie pomystu Nicka Parka powstaje pierwszy krotki metraz z bohaterami Wallacem 1
Gromitem, ktore stang si¢ pdzniej wizytowka studia, Podroz na ksiezyc (A Grand Day Out).
Wallace to dobroduszny, ekscentryczny wynalazca, a Gromit to jego beagle. Wallace jest
gadatliwy, a Gromit porozumiewa si¢ z nim za pomocg ekspresji twarzy. Styl studia Aardman
jest duzo bardziej wygtadzony i dopracowany, bardziej ,,sztywny” niz produkcje Willa
Vintona, a jednocze$nie mniej powazny poprzez dodatek poczucia humoru. Plastelina jest
traktowana bardziej jako baza do wyrzezbienia postaci, chociaz czasem korzysta si¢ tez z jej
szczegOlnych wiasciwosci. Na dodatek styl studia Aardman ma wazng cech¢ — jest

wystarczajaco przystepny i zabawny, by moc na dtuzej rozgosci¢ si¢ w kulturze popularne;.

1.1.5. Jan Svankmajer, Bruce Bickford

W tym podrozdziale opiszg tworcow, ktorzy w wyjatkowy sposob uzywaja medium plasteliny
W animacji. Kazdy z nich stworzyt swoj osobny, charakterystyczny styl, wynoszac plasteling

na zupetie inny niz dotychczas poziom. Poznanie ich prac byto dla mnie bardzo inspirujace.

W szczegblny sposob plasteliny w swoich filmach uzywa Jan Svankmajer. Medium to jest
obecne miedzy innymi w filmach Wymiary dialogu (1982) 1 Ciemnos¢ — swiatto — ciemnosé

(1989).

Svankmajer w swoich filmach wykorzystuje calg palete tworczych mozliwosci plasteliny.
Uzywa jej w naturalistycznym, fizykalnym ujeciu, przez co czgsto obraz jest trudny do
wytrzymania, nieprzyjemny. Na to odczucie ma wptyw zaréwno kolor masy plastycznej
wybieranej przez autora, jak i kontekst. Svankmajer uzywa szarej plasteliny, jego realistyczne
w formie plastelinowe postaci nie staraja si¢ nasladowac kolorem rzeczywistosci. Brutalne
transformacje, jakim podlegaja wyrzezbione z szarej plasteliny cze$ci ciata, sa dla widza
intensywne, niemal bolesne. Intensyfikuje to sposob animacji — czesci ciata majg realistyczng
twardos$¢, zachowujg si¢ tak jak prawdziwe, tym bardziej ,,dotkliwe” dla patrzacego sa
momenty przelamania tego schematu dla uzyskania efektu dramaturgicznego - dramatyczne
transformacje, ktorym ulegaja. Czasem plastelina wystepuje samodzielnie, czasem
kontrastujac z zywymi aktorami lub elementami rzeczywisto$ci/rekwizytami animowanymi

poklatkowo. Jako Ze tworczo$é Svankmajera jest bardzo dobrze opisana w literaturze
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przedmiotu, nie bed¢ zaglebia¢ sie¢ w szczegdtowa analize jego tworczosci, odsylajac

zainteresowanego czytelnika do istniejgcej literatury.

Inng wartg zauwazenia osobowoscia, ktéra rozpoczyna tworczos¢ w latach siedemdziesigtych
jest pochodzacy ze Seattle Bruce Bickford, samouk w dziedzinie animacji. Jego intensywne,
petne niepokoju i nerwowosci filmy, do dzi$ budzg silne emocje. Swoje pierwsze proby z
plasteling wykonuje eksperymentujagc z medium na witasng reke, zanim zapozna si¢ z
mainstreamowymi przykladami animacji plastelinowej takimi jak Gumby, ktore zreszta
odrzuca jako infantylne. Bruce Bickford rozpoczyna prac¢ nad Last Battle of Flat Earth
jeszcze przed powstaniem Closed Mondays. Uzywa plasteliny w bardzo metaforyczny,
intensywny sposob, do glebi wykorzystujac wlasciwosci medium. Jego osobista estetyka
najlepiej jest widoczna w Prometheus’ garden, chociaz najbardziej znany jest ze wspOtpracy
z Frankiem Zappa®®. Bickford tworzy intensywne $wiaty na granicy koszmaru. Ukoficzony w
1988 Prometheus’ garden trwa niemal pdét godziny, pelen jest niesamowitych i
nieoczywistych plastelinowych transformacji — ludzie wytaniajg si¢ z krajobrazéw, zmieniajg
forme, by za chwile implodowa¢. Kamera czesto zbliza si¢ do fotografowanych obiektow
uwidaczniajac fakture plasteliny i drobne niedoskonatosci i pekniecia®. W filmach Bickforda
caty $wiat pulsuje, zyje, jest kompletny, monumentalny, bogato zaludniony nie tylko ludzmi,
lecz réwniez potworami. Pelno tu przemocy 1 obrzydliwosci, obrazy sg tak intensywne, ze na
dlugo zapadaja w pamieé. W niektorych ujeciach wystepuje kilkanascie, w niektorych
kilkadziesigt ludzkich postaci. Ludzie sa tak samo nietrwalym elementem jak pozostale
elementy przedstawianego $wiata, majg mniej wigcej ludzkie ksztatty, ale nie do konca ludzki
charakter ruchu. Twarze czgsto sg zrobione tylko z cienkiej, przestrzennej warstwy plasteliny,
przypominajac maski, tylko na chwile przyjmujace w przestrzeni odpowiedni ksztalt, potem
rozptaszczajac si¢ 1 zblizajac do reliefu, lub transformujac w pejzaz, inng twarz czy potwora.
Ogladajac jego filmy czuje nieustajacy niepokdj i fascynacje. Swiat przedstawiony
skonstruowany jest w taki sposob, ze wszystko moze si¢ wydarzy¢, przy czym to, co si¢
wydarzy, raczej nie bedzie klasycznie pigkne ani przyjemne. Autor mowi, ze zagrozenie i

dziwnos¢ od zawsze byty tematem jego filmow®?.

% Furniss, M. Animation, the global history, s.334.
80'W praktyce to animowane przez Bickforda obiekty zblizaty sie po klatce do statycznej kamery.
81 https://www.youtube.com/watch?v=sk9ZPRt-sRU [dostep z 30.04.2025]
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1.1.6. Lata 90-te XX w. 1 dwutysieczne. Schylek animac;i

plastelinowe]

W latach dziewieédziesigtych pr¢znie dziata studio Aardman Animations. Filmy plastelinowe
przezywaja rozkwit, powstaja kolejne filmy pelnometrazowe w tej technice w Wielkiej
Brytanii, USA i Australii. Malowanie plasteling ma swoja chwile w mediach komercyjnych,
w tej technice studio Buzzco Associates z Nowego Jorku realizuje seri¢ bumperdw dla stacji

telewizyjnej Nickelodeon.

W Bristolu w 1991 roku powstaje film Adam w rezyserii Petera Lorda, bedacy doskonatym
przyktadem kreatywnego uzycia plasteliny w filmie animowanym, nominowany do Oskara 1
nagrodzony w Annecy migdzy innymi nagroda publiczno$ci. Powstaja tez kolejne filmy z
udzialem Wallace’a i Gromita w rezyserii Nicka Parka — Wiscieklte gacie (1993) 1 Golenie

owiec (1995), obydwa nagrodzone Oskarem.

W Portland nadal dziata studio Willa Vintona. W latach dziewigédziesigtych bedzie
przezywato rozkwit, coraz czegsciej jednak rezygnujac z plasteliny i decydujgc si¢ na animacje
lalkowa, by utrzymac¢ tempo produkcji wymuszone przez telewizje¢, migdzy innymi w serialu
P.J’s produkowanym od 1999 roku, zrealizowanym dla Fox Network®, a takze wprowadzenie
dzialu animacji komputerowej, by pod koniec przejs¢ restrukturyzacje konczaca sie¢

zwolnieniem Willa Vintona i pdzniejszym przeksztatceniem w studio Laika®®.

W 1995 w USA do kin wchodzi petnometrazowy film Gumby. The Movie, niestety, mimo ze
jest oparty na popularnej postaci, zalicza finansowa klapg, spowodowang prawdopodobnie
przez opdznienia w dystrybucji i zupelny brak reklamy. Film niedtugo potem zostaje wydany
na VHS®,

W 1999 roku startuje seria dla dorostych Celebrity Deathmatch w rezyserii Erica Vogla,
produkowana przez Johna Worth Lynn Jr. dla MTV, bedaca parodiag rozrywkowych

programéw sportowych, w ktérej znane osoby walczg w zapasach.

Jednoczes$nie rozwoj technologii animacji komputerowej sprawia, ze coraz wigcej filmow 1

seriali powstaje w technikach cyfrowych. Wielkie produkcje Pixara, poczawszy od Toy story

62 Dla Fox Network w tych samych latach produkowano miedzy innymi serial rysunkowy Futurama

8 Crockett, Z., How the Father of Claymation Lost His Company, https://priceonomics.com/how-the-father-of-
claymation-lost-his-company/ [dostep z 10.05.2025].

8 Priebe, K.A., The Advanced Art of Stop-motion Animation, s. 40.
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w 1995 roku, stopniowo zyskuja popularno$¢, a animacja lalkowa i1 plastelinowa powoli
odchodzg do lamusa, a raczej przenosza si¢ znéw na margines gldwnego nurtu. Jednoczesnie

pojawiaja si¢ nowi artys$ci tworzacy w technice plastelinowe;.

Pod koniec lat dziewig¢édziesigtych w Australii serig krotkich metrazy rozpoczyna prace z
animacjg plastelinowa Adam Elliot. Jego studenckie filmy Wujek, Kuzyn i Brat powstaly w
latach 1996-2000 podejmuja temat niepelnosprawnosci z poruszajacym i jednoczes$nie
cieptym poczuciem humoru. Jego minimalistyczny styl, z oszczgednymi dekoracjami i
o$wietleniem i niewielkim ruchem® bedzie sie konsekwentnie pojawiat w kolejnych jego
filmach. Ograniczona paleta barw dazy do czerni i bieli, z niewielkimi akcentami
kolorystycznymi. W 2003 roku powstaje ponad dwudziestominutowy Harvie Krumpet®,
nagrodzony Oskarem, roznigcy si¢ od poprzednich szerszym uzyciem koloru, a takze
wprowadzeniem narratora. Harvie Krumpet wyprodukowany zostaje z uzyciem video assist
pozwalajacym na podglad zrealizowanych uje¢®’. Kolejny, tym razem petnometrazowy film
Elliota Max i Mary z 2009 roku, opowiada histori¢ australijskiej dziewczynki, ktora nawigzuje

korespondencyjng znajomos$¢ z mieszkajagcym w Nowym Jorku autysta.

W 2000 roku na ekrany wchodzi film Uciekajgce kurczaki, pierwszy pelnometrazowy film
Aardman Animations, koprodukowany z Pathé i Dreamworks Animation. Film ten jest
pierwszym filmem plastelinowym, ktory osiagnat finansowy sukces, a jednocze$nie
najbardziej dochodowym filmem poklatkowym w historii. Jest filmem wyjatkowym, ale jego
niewatpliwy sukces nie zatrzyma wypierania animacji plastelinowej przez animacje CG w

kinie gléwnego nurtu.

% Furniss, M., Animation, the global history, s.335.

66 Lenburg, J., Who's who in animated cartoons, s. 78.
5 Furniss, M., Animation, the global history, s.335.
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1.1.7. Wspotczesni tworcy animacji plastelinowe;

Dzi$ animacja plastelinowa pozostaje na obrzezach gtéwnego nurtu. Niektorzy tworcy, jak
Joan C. Gratz, kontynuuja prac¢ z plasteling, ktorg rozpocz¢li w latach najwigkszej
popularnos$ci techniki, nieliczni odkrywajg ja dla siebie na nowo. W technikach ptaskich

czesto powstajg wideoklipy.

Reliefy sg wykonane i animowane z niesamowitg precyzja, nie ma tutaj luzu, na ktéry pozwala
plastelina, a jednak mozliwo$ci animowania plastelinowej formy wykorzystywane sg przez

tego artyste na rézne sposoby.

Tak na przyktad wtoski artysta Gianluca Maruotti tworzy reliefowa animacj¢ plastelinows -
jego wideoklipy Free to roam oraz Storm boy sa misternie wykonanymi ruchomymi
ptaskorzezbami, w ktoérych wazna jest zabawa ptaszczyzng i przestrzenia, obiekty wychodza
z plaszczyzny w trzeci wymiar, a wrazenie potggowane jest odpowiednim operowaniem za

pomoca $wiatla.

Ryc. 11 Bohaterowie filmu Love Me, Fear Me, rez. Veronica Solomon, widoczne kolory i formy opisujgce charakter postaci.
Veronica Solomon tworzy przestrzenna animacj¢ plastelinowa, w ktorej najwazniejsze sa
ptynnos¢ formy, wychodzenie w przestrzen, mieszanie kolorow, Film Love Me, Fear Me jest
wedtug mnie jednym z najlepiej wykorzystujacych plastelinowe medium wspodiczesnych
filméw animowanych, w bardzo ekspresyjny sposéb wykorzystuje plasteling w przestrzennej

animacji. Film ten nie mogtby powsta¢ w zadnej innej technice animacji.
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Ryc. 12 Kadr z filmu Love Me, Fear Me, rez. Veronica Solomon, widoczna postac¢ jest integracjq czterech postaci z Ryc. 11,
z zachowanym kolorem i charakterem kazdego z elementow.

Tanczace figury stworzone sg z plastelinowych lalek pozbawionych szkieletow, co pozwala
na ich swobodng transformacj¢. Intensywne kolory wybrane sg tak, by opisywac charakter

postaci, zréznicowany rOwniez za pomocg charakteru ruchu i formy.

Wspoélczesnie w Polsce w podobnej technice tworzy Monika Kuczyniecka, wyksztalcona w
Akademii Sztuk Pigknych w Poznaniu. Tworzy przestrzenne formy plastelinowe, w$rod nich

teledyski 1 inne formy krotkometrazowe.

Ryc. 13 Kadry z filmu Darling, rez. Izabela Plucinska

Ryc. 14 Kadry z filmu Portret Suzanne, rez. Izabela Plucinska, pokazujgce transformacje z reliefu do barwnej formy
przestrzennej.
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Kolejng polska artystka uzywajaca plasteliny jest mieszkajaca w Berlinie Izabela Plucinska,
ktorej technika animacji jest posrednia migdzy animacja plaska a przestrzenna. Izabela
Plucinska stosuje animacje¢ reliefowa, ale z uzyciem obiektow - bohateréw - poruszajacych si¢
na plaszczyznie. Animowane przestrzenne elementy ukladane sa na szybie i animowane na
ptasko. W niektorych filmach uzywa reliefu do dekoracji lub wypekia nimi cate kadry,
czasem stosujac gre miedzy reliefowg forma i kreskg utworzong przez ktadziong ptasko na tle
plasteling, jak w filmie Darling, w ktorym zielona reliefowa forma kontrastuje i gra z czarng
,kreska” (patrz Ryc. 13). W swoich filmach Izabela Plucinska eksploruje $wiat cielesnosci,
zaglebiajac si¢ przy tym w emocje bohatera. Artystka uzywajac tej techniki opowiada historie
oparte na bohaterach i dialogu, ale nie bez znaczenia jest tutaj strona formalna, ci¢zar

plasteliny i animowane interakcje mig¢dzy plasteling traktowang na r6zne sposoby.

Plucinska eksperymentuje z plasteling, czasem wychodzac z reliefu do bardziej
przestrzennych form, najczesciej przez ptynng transformacje, jak na przyktad w filmie Portret
Suzanne (Patrz Ryc. 14). Dobiera rodzaj plastelinowej techniki do opowiesci, dodajac lub

odejmujac materialnosci, w zaleznos$ci od potrzeb.

1.1.8. Malowanie plasteling

Plasteliny mozna uzywac podobnie, jak farb olejnych, naktadajac plamy plasteliny w réznych
kolorach, tworzac w ten sposob ptlaski, reliefowy obraz®. W tej pracy bede uzywaé terminu

malowanie plasteling jako okres$lenia techniki animacji.

Malowanie plasteling to technika animacji, w ktoérej plastelina nakladana jest na plaska
powierzchnie, podobnie jak farba. Po sfotografowaniu klatki tworzy si¢ kolejng poprzez
przeksztatcenie poprzedniej. W zwigzku z takim sposobem pracy, powstaty animowany obraz
jest bardzo ptynny i szczeg6lnie nadaje si¢ do tworzenia metamorfoz. Prekursorem tego
rodzaju animacji byta animacja reliefowa, ktora pojawila si¢ juz w latach dwudziestych XX
wieku, tak jak opisywatam w podrozdziale 301.1.2. Te wczesne formy filmowe, mimo ze
rowniez polegaly na animacji plasteliny na ptaskiej powierzchni, przypominaty bardziej

rejestracj¢ procesu rzezbiarskiego, niz wlasciwg animacje.

Pionierka animacji malowanej plasteling jest Joan C. Gratz, ktora uzywata tej techniki od 1968

roku. W latach 1976-1987 pracowata w studio Willa Vintona. Wprowadzita technike

88 Corka wynalazcy plasteliny, Elisabeth Harbutt, wykorzystywala te technike do tworzenia obrazow.
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malowania plasteling do studia Vintona, poczynajac od animacji nieba oraz sekwencji tanca
Matego Ksiecia z r6zg w animowanym w wigkszosci za pomocg przestrzennej 1 reliefowe;j
animacji plastelinowej z duzg ilo$ciag metamorfoz filmie Maty Ksigze z 1979 roku®®. W studiu
Vintona Joan C. Gratz pracowata przy wielu produkcjach telewizyjnych, reklamach i krotkich
metrazach, w tym przy filmie Dinozaury z 1980 roku® czy dwoch nominowanych do Oskarow
filmach krotkometrazowych: Rip van Winkle (1978) i The Creation (1981), w rezyserii Willa
Vintona. Film The Creation byt pierwszym, ktory w calosci wykorzystywatl technike
malowania plasteling, w ktorej Joanna C. Gratz uzywa kawatkéw plasteliny podobnie do farb
olejnych’™. Joan C. Gratz w 1987 roku otworzyta wtasne studio Gratzfilms w Portland, gdzie
do dzi§ produkuje i tworzy w technice malowania plasteling. O swoim procesie mowi, ze
najwazniejsze dla niej rzeczy to film i malarstwo. W jej malowanych obrazach te dwie formy
spotykaja sie. “Moge dodac ruch, sekwencje, rytm i proces do malarstwa, a do filmu
abstrakcje i stylizacje .

Kunszt Joanny C. Gratz zostaje doceniony 1 animowany przez nig The Creation, 1981
nominowany do Oskara. Juz nie tylko nominacjg, a Oskara otrzymuje w 1992 za stworzony w
tej samej technice film Mona Lisa descending a staircase, bgdacy animowang interpretacja
dziet sztuki malarskiej, w ktorej poprzez transformacj¢ przechodzi ona miedzy stynnymi
obrazami, mi¢dzy innymi Vincenta van Gogha, Pabla Picassa, Andyego Warhola, Edwarda
Muncha, Georga Grosha i Fridy Kahlo. Joanna C. Gratz tworzyta rowniez bardziej reliefowe
formy plastelinowe, tak jak na przyktad w filmie Lost and found z 2012 roku, w ktorym

jednobarwny relief uktada si¢ w histori¢ zycia.

Kolejnym tworca stosujacym ptaskg animacje¢ plastelinowa, ktérag mozna nazwaé¢ malowaniem
plasteling, jest Ishu Patel, ktory swoje filmy tworzyt w National Film Borad w Kanadzie.
Stosowat technik¢ malowania plasteling pod§wietlang od dotu. Jak opowiada Corrie Francis
Park w swojej ksigzce Fluid frames, Ishu Patel przypadkowo odkryt te technike, ktorg
zastosowat po raz pierwszy w filmie Afterlife. Kiedy przymocowat kawalek celuloidu do
szyby plasteling i zauwazyl, jak stofice przeswiecajace przez materiat wydobywa z plasteliny

zupelnie nowa jakos$¢. Ta obserwacja zainspirowata go do zastosowania plasteliny

69 Frierson, M., Clay animation, s. 26.

0 https://youtu.be/G8dXQ-XY S0k?si=PF2MXmoE1dlzmyqG [dostep z 25.08.2023].
n Lenburg, Jeff, Who's who in animated cartoons, s. 113.

2 Lenburg, Jeff, Who's who in animated cartoons, s. 114.
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podéwietlanej od dotu w animacji’®. Afterlife powstat w 1978 roku i otrzymat wiele nagrod, w
tym Grand Prix na 12. Miedzynarodowym Festiwal Filméw Animowanych w Annecy. Ten i
nastepny film zrealizowany w technice malowania plasteling na szkle film - Top Priority z
1981 roku - pokazuja zar6wno najmocniejsze strony jak i ograniczenia techniki plastelinowe;.
W technice tej trudno ptynnie animowac realistyczne formy. Ishu Patel przekuwa t¢ trudnos$c
w site, animujgc twarz bohatera w serii przej$¢, a potem pozostawiajac pOtprzezroczyste
poprzednie fazy ruchu, zyskujac tym samym wrazenie transcendentalno$ci animowanej
ludzkiej formy. W filmie Top Priority Ishu Patel eksploruje przestrzen i kolor, stosujac

animowane ruchy kamery 1 w zaawansowany sposob uzywajac koloru.

Japonski twoérca Koji Yamamura swoj film dyplomowy Aquatic zrealizowat w technice
ptaskiej animacji plastelinowej - podswietlanej od dotu, zainspirowany filmem Ishu Patela,
ktéry zobaczyt na festiwalu filmowym w Hiroshimie. Zrealizowal tez plastelinowy film
Sonoda wiosna/lato/jesien/zima w 1988 roku, réwniez w technice plasteliny pod$wietlanej od
dotu. Yamamura wykorzystuje plasteling rowniez w komercyjnych utworach. W

t™*, oraz serialu Pacusi’ z lat

zrealizowanym w 1992 roku serialu telewizyjnym Karo i Piyob
1994-1995, w technice kombinowanej, na wieloplanie, ciata bohaterow wykonane sg z
plasteliny. Po roku 1995 Yamamura odchodzi od plasteliny, by realizowa¢ kolejne filmy w

innych technikach.

Shira Avni tworzy ptaska animacje plastelinowa w National Film Board of Canada poczawszy
od 1997. Zrealizowata w technice podswictlanej od dotu animacji plastelinowe;j filmy takie
jak John and Michael (2005) czy Tying your own shoes (2009), podejmujace tematyke relacji

z osobami z zespotem Downa.

Coke Riob0o, to hiszpanski artysta, tworzacy miedzy innymi animacje¢ plastelinowa na szkle.
W krotkim metrazu z 2013 roku, E/ Ruido del Mundo, stosuje animacj¢ plastelinowa na szkle,
z of$wietleniem od dotu. Nadaje plastelinie intensywny kolor, w sekwencji
monochromatycznych obrazow, animujac bardzo zaawansowane ruchy kamery poprzez
animacj¢ wewnatrz kadru. Realizuje rowniez seri¢ filmow edukacyjnych w tej technice — jeden

z nielicznych przyktadow animacji zleconych wykonanych w technice animacji plastelinowej

3 Francis Park C, Fluid Frames, s. 137.
“ http://www.yamamura-animation.jp/En_ FILMS TV_MV Karo and Piyobpt.html, [dostep z 25.07.2024].
» http://www.yamamura-animation.jp/En_ FILMS TV MV Pacusi.html, [dostep z 25.07.2024].
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na szkle. W swoich pracach pokrywa plasteling catg podswietlong plaszczyzne. Uzywa

rowniez postprodukcji do integrowania elementdéw obrazu.

Evgenia Gostrer realizuje filmy zaréwno w technice reliefowej, jak réwniez za pomoca
plasteliny na szkle, pod$wietlanej od dotu. Na przyktad w filmie Frankfurter Str. 99a uzywa
koloru. Evgenia Gostrer w technice podswietlanej od dotu stosuje plasteling w réznych
kolorach. Uzywa wyraznych, osobnych pociggnie¢— plamy koloru, tworza szkicowy obraz,
czasem jest to rotoskopia, czasem bardziej syntetyczna reprezentacja rzeczywistosci, ale

zazwyczaj jest to plama na ,,biatej kartce” pod$wietlonej powierzchni.

Ryc. 15 Kadry z filmu Ten Degrees of Strange, rez. Lynn Tomlinson

Lynn Tomlinson stosuje animacj¢ plastelinowa na szkle, oswietlajac plan zdjeciowy od gory.
Pracuje z kolorem, jej technika przypomina animacje¢ malarskg, czasem pojawia si¢ linia w
postaci wydrapanej w plastelinie kreski. W jej utworach zazwyczaj nie ma klasycznego
montazu, uje¢cia transformuja si¢ jedno w drugie, osiagngta mistrzostwo w stosowaniu
plastelinowych metamorfoz. Czasem uzywa tekstury plasteliny. Stosuje bogata palete barw,
bazuje na szarym kolorze do ,,gruntowania powierzchni” i dopiero na tej szarej podstawie
r6znicuje kolory. Jej dzieta to na przyktad The Elephant’s Song (2018), czy The Ballad of
Holland Island House (2015), ktory opowiada dokumentalng histori¢ ostatniego domu na

tongcej wyspie w Zatoce Chipsake, znajduje si¢ w kolekcji statej dzialu edukacji MoMa.

Ryc. 16 Kadry z filmu The Ballad of Holland Island House, rez. Lynn Tomlinson
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1.2.  Wplyw rozwoju technologii na animacj¢ plastelinowg

Animacja plastelinowa, zardwno przestrzenna jak i ptaska, korzysta przede wszystkim z
usprawnien technologicznych stworzonych dla animacji stop motion. Mimo Ze pozornie
proces animacji aktualnie niewiele r6zni si¢ od procesu tworczego pionieréw techniki ponad
sto lat wezesniej, rozwoj technologii wprowadzit rézne udogodnienia, a przede wszystkim

sprawit, ze technika animacji poklatkowe;j stata si¢ dostepna niemal dla kazdego.

Od poczatku kina az do lat 90-tych XX w. animatorzy pracujacy na tasmie 35mm czy 16mm
podczas procesu animacji nie mieli mozliwosci zobaczenia naswietlonych klatek. Rezultat
animacji mozna byto zobaczy¢ dopiero po wywolaniu filmu. Nie mozna bylo wylapac i
skorygowac popetnionego btedu, a animator musiat doskonale panowa¢ nad tworzywem i nad

tempem animacji.

Waznym usprawnieniem technologicznym byt podglad wideo (video assist), pozwalajacy na
zobaczenie dwoch klatek poprzedzajacych tg, nad ktorg aktualnie pracowano. Swoje wtasne
systemy podgladu opracowato studio Willa Vintona. W latach 90-tych pojawito si¢

oprogramowanie takie jak MonkeyJam.

W latach dwutysigcznych upowszechnily si¢ cyfrowe aparaty fotograficzne. Rozwdj
komputerow spowodowat kolejng rewolucje — postprodukcja animacji przeniosta si¢ z ciemni

do montazowni, a czas produkcji znacznie si¢ przez to obnizyt’®.

Pojawienie si¢ lustrzanek cyfrowych oraz petlnoklatkowych aparatow bezlusterkowych
utatwito dostep do narzedzi niezbednych do pracy przy animacji poklatkowej i obnizyto
koszty produkcji’’. Opracowanie przez firme DZED Systems programu Dragon (obecnie:
Dragonframe) na uzytek spotu reklamowego United Airlines The Dragon w 2006 roku
umozliwito odtwarzanie na zywo poprzednich, zarejestrowanych juz, klatek, a co za tym idzie
doktadniejsza kontrole animatora nad procesem animacji. Mozliwos$¢ posiadania podgladu na
zywo, ze swobodng kontrolg jego zakresu, mozliwo$¢ podgladu obrazu referencyjnego czy
tworzenia znacznikOw pomagajacych w animacji, a takze odtwarzanie dzwigku

zsynchronizowanego z obrazem, w znacznym stopniu utatwiaja i przyspieszaja prace.

8 Tkuma, J., The History of Stop Motion in a Nutshell, Stop Motion Magazine [dostep z 20.07.2024].

v Dostegpnosé aplikacji w telefonach komérkowych umozliwiajacych fotografowanie animacji stop motion za
pomoca telefonu utatwia tworzenie animacji poklatkowej catym rzeszom ludzi, sprawia, ze jest to $wietne
narzgdzie edukacyjne dla dzieci i amatorow.
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Upowszechnienie lamp ledowych pozwolilo na obnizenie zuzycia energii i temperatury na

planie zdjeciowym animacji poklatkowej, zwigkszajac komfort pracy 1 obnizajac koszty.

Jesli chodzi o budowe planu zdjeciowego, to jego konstrukcja caly czas jest bardzo tradycyjna.
Przestrzen zdjgciowa znajduje si¢ na plaszczyznie, ponad ktéra umieszczony jest — na
statywie, lub zawieszony, aparat. Sposoby mocowania aparatu/kamery réznig si¢ tylko z
uwagi na mniejszy rozmiar i ci¢zar wspotczesnych aparatéw fotograficznych. Co do zasady
ruch w animacji malarskiej jest ruchem wewnatrzkadrowym — panorama kamery czy
zblizenie odbywa si¢ za pomoca animacji, a nie poruszenia aparatu wzgledem przestrzeni

roboczej.

Rozwo6j narzedzi do cyfrowej obrobki obrazu takze utatwia prace tworcom animacji
plastelinowej. Narzedzia do edycji obrazu pozwalajg na poprawienie niedoskonatosci i
drobnych bledow, zwigkszenie ptynnosci poprzez interpolacj¢ klatek, a takze zaawansowane
taczenie warstw obrazu w taki sposob, ze wrazenie ptynnosci 1 cigglosci, tak wazne dla
animacji pod kamera, mozna uzyska¢ taczac w procesie compositingu obiekt
pierwszoplanowy z ttem. Nadal jednak opisane powyzej narz¢dzia s3 jedynie wsparciem,

rozszerzeniem gtéwnej techniki animacji.

Ciekawym narzedziem, ktore daje nadziej¢ na przyszite usprawnienie pracy, jest interpolacja
klatek z wykorzystaniem algorytmow sztucznej inteligencji. Z roku na rok algorytmy te sg
coraz sprawniejsze, praktyka pokazuje jednak, ze w znacznej mierze przystosowane s3 do
interpolacji materiatu fotograficznego/video, a proba ich =zastosowania do form
abstrakcyjnych, lub po prostu nierealistycznych, moze zakonczy¢ si¢ uzyskaniem

niewystarczajacej jakosci obrazu, w ktérym na pierwszy plan wysuwajg si¢ artefakty.
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1.3.  Wybor technik analogowych w cyfrowym swiecie

Rozw@j technologii sprawil, ze animacj¢ moze tworzy¢ dzi§ niemal kazdy. Tablet z piorkiem
wystarczy do tworzenia animacji rysunkowej, aparat w telefonie do rejestrowania animacji
poklatkowej. Tam, gdzie kiedy$ tworca potrzebowat catej palety narzedzi, drogiego sprzetu i
fizycznie istniejacych materialow, dzi§ moze uzy¢ latwo dostgpnego oprogramowania na
komputerze lub tablecie, aby uzyskaé¢ pozadany efekt’®, Réwniez sprzet taki jak statywy i

lampy jest wspolczesnie tani i tatwo dostepny.

Jednak sam proces tworzenia animacji poklatkowej pozostaje niezmienny. Proces animacji
poklatkowej ro6zni si¢ znacznie od animacji na klatkach kluczowych, gdzie ruch szkicuje si¢
najpierw, rozktada w czasie, a dopiero pdzniej rysuje na czysto klatki kluczowe, a na samym
koncu klatki posrednie. Przy animacji na klatkach kluczowych przechodzi si¢ od ogotu do
szczeg6Ohu, jest tam przestrzen do wprowadzania poprawek 1 zmian. Klatki posrednie czesto

nie s tworzone przez animatora, lecz interpolowane.

Animacja poklatkowa ma tez taka specyfike, ze ruch musi by¢ animowany sekwencyjnie.
Kazda klatka musi by¢ ostateczna, zanim przejdziemy do nastgpnej. W przeciwienstwie do
animacji na klatkach kluczowych, stosowanej w technikach rysunkowych i animacji 3D, nie
mozna doskonali¢ ruchu w trakcie jego animowania, nie ma miejsca na poprawki. Wahanie 1
btad trzeba wiaczy¢ do procesu tworzenia animacji. Nie ma mozliwosci powrotu do
poprzedniej klatki po zanimowaniu kolejnej. Poklatkowe tworzenie filmu pod kamerg jest
obarczone szczegdlnym ryzykiem. W technice animacji ptaskiej kazda stworzona klatka
zostaje po sfotografowaniu zniszczona, a jej miejsce w czasie 1 przestrzeni zajmuje kolejna,
aby po sfotografowaniu zndéw zosta¢ zastgpiong przez jeszcze inny, réznigcy si¢ odrobine
obraz. Pojedyncza klatka w procesie animacji istnieje tylko przez ulotng chwilg, jest
rejestrowana trwale na ta§mie lub matrycy aparatu, ale nie pozostaje po niej zaden materialny
wytwor. W tym zakresie animacja poklatkowa rozni si¢ od animacji rysunkowej czy animacji
3D, gdzie zawsze mozna wrdci¢ do poprzedniego etapu 1 poprawi¢ klatke kluczows, albo inny
szczegbdl. Na koncu realizacji artysta ma “w reku” gotowy film, a przed sobg brudng szybe 1
kawatki plasteliny, po realizacji nie pozostaja trwate artefakty. W ekstremalnym przypadku
moze to prowadzi¢ do sytuacji zniszczenia calego filmu przez btad techniczny, jak wydarzyto

si¢ to na przyktad w przypadku filmu Eine kleine Nachtmusik Aleksandry Korejwo, gdzie cata

8 Francis Park, C. Fluid Frames, S. 32.
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rolka filmu zostata przeeksponowana przez btad kamery 1 autorka musiata zacza¢ realizacje
od poczatku. Powtoérzenie procesu doprowadzilo do stworzenia innego, cho¢ podobnego
dzieta. Tamto niezarejestrowane dzieto nigdy nie miato szansy zaistnie¢’®. Proces animacji
jest tutaj procesem twoérczym, efektu nie da si¢ precyzyjnie odtworzy¢®. Wielogodzinny
proces animacji pod kamerag wymaga od animatora szczegodlnego rodzaju koncentracji,
odiaczenia od otaczajacej rzeczywistosci, skupienia na ruchu. Ulotno$¢ i koncentracja na
chwili obecnej — potrzebne do animacji w tej technice — wptywaja na efekt koncowy.

Sprawiaja, ze malowanie plasteling jest formg zaplanowanej improwizacji.

W animacji poklatkowej mozna wykonac ujecia probne lub tak zwane bloki, stosowne czgsto
w animacji lalkowej — czyli testowe ustawienie lalki lub animowanego obiektu w
kluczowych pozycjach ujecia, pozwalajace rozplanowac ruch bohatera w czasie 1 przestrzeni
1 ewentualne ruchy kamery czy zmiany ostro$ci. W praktyce takie testy rzadko wykonuje si¢
w malarskiej animacji plastelinowej, czy w ogoéle w animacji pod kamera. Animacja w tej
technice musi zosta¢ wykonana od razu z peilng doskonato$cig, nie da si¢ wrdci¢ do

poprzednich, juz zrealizowanych klatek, aby doprecyzowac ruch.

Opisane powyzej cechy tej techniki animacji sprawiajg, Ze nie premiuje ona wspotpracy, lecz
samodzielng prace. W przeciwienstwie do animacji rysunkowej, gdzie klatki kluczowe, klatki
posrednie, cleanup i kolorowanie moga by¢ wygodnie rozdzielone i wykonywane rownolegle
przez rézne osoby, tutaj cato$¢ animacji wykonuje jedna osoba, a istota pracy jest taka, ze
nalezy ja wykonywa¢ sekwencyjnie. Réwnolegla praca nad réznymi partiami filmu jest
mozliwa tylko po stworzeniu kilku stanowisk animacyjnych dla poszczegdlnych animatorow.
W praktyce wigkszo$¢ tworcéw animujacych w technice malowania plasteling pracuje nad

animacja samodzielnie.

Malowanie plasteling pozostaje, ze wzgledu na swa specyfike, technikg krotkich metrazy.
Podczas gdy pierwszy pelnometrazowy film plastelinowy powstat w roku 1985 roku, a na
pelnometrazowe kino malarskie musieliSmy czeka¢ do roku 2017, nie powstat do tej pory
zaden pelnometrazowy film w technice malowania plasteling. Autorskie podejscie rezyserow,
ptynno$¢ form, trudno$¢ zachowania statych, realistycznych ksztalttow, oparcie procesu

animacji na osobie jednego tworcy, te cechy animacji malarskiej, plastelinowej czy

¥ Korejwo, A. (1996). My Small Animation World [online] AWN.

8 Niebezpieczenstwo zniszczenia efektow pracy zmalato wraz z cyfrowg technologig rejestracji obrazu, ktora

pozwala na podglad animowanego obrazu oraz stworzenie kopii zapasowej dzieta juz w momencie rejestracji
klatek.
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materiatow sypkich, sprawito, ze filmy tworzone w tej technice rzadko przekraczaja kilka

minut, a i wtedy czas ich powstawania jest dlugi, obejmujac czasem kilka lat.

Dlaczego tworcy wybieraja dzi$ technike animacji plastelinowej? Niektorzy z nich wyrosli w
czasach animacji analogowej i pozostali wierni tej technice. Nasycenie rynku dzietami
cyfrowymi, a ostatnio réwniez eksplozja réznej jakosci wytwordw sztuki generatywnej,
sprawia, ze niektorzy tworcy wracajga do analogowych technik kreacji, chcac czerpaé z

dobrego rzemiosta. W wywiadzie dla Vice Peter Lord opowiada:

Kiedy oglgdasz, wiesz, ze mozesz tego dotkngc, jest prawdziwe. Jest Zywe,
mimo Ze tak naprawde nie jest Zywe. Wzigles cos, co nie jest zywe i ozywites
to, caly czas masz tego Swiadomosc¢. Tymczasem, tak przypuszczam, w
animacji komputerowej, to tylko zera i jedynki w pudetku, nie ma na nie

reakcji. Ta namacalnosé, ta dotykalna jakosé — nie ma czego dotkngcé®!.

Tak mOwi o procesie animacji Nick Park, zapytany o mozliwo$¢ realizacji filmu Uciekajgce

kurczaki w technice cyfrowe;:

Jest cos w pracy z materiq. Istnieje fundamentalna roznica miedzy pracq
wykonywang dtonmi, rekami, czubkami palcow, a pracq przy klawiaturze.
...Chwytasz lalke dwiema rekami i czujesz, jak cata sie porusza, czujesz

skret tutowia od klatki piersiowej po biodra, skret ramion...*

Evgenia Gostrer w wywiadzie dla festiwalu Animateka opowiada o swoim pierwszym
spotkaniu z materig plasteliny, kiedy to Izabela Plucinska data jej do r¢ki kawatek plasteliny
ze stowami: Nie przejmuj sie, to tylko plastelina®. Prostota, niepowazno$¢ tego materiatu,
moze ulatwi¢ prace nad animacjg. Jesli co§ nie wychodzi, zawsze mozna zgnie$¢ plasteling 1
zacza¢ jeszcze raz. Sama Izabela Plucinska, méwiagc o technice animacji plastelinowe;,

podkresla zmystowy charakter tego doswiadczenia:

8 Gillespie, K., Claymation Pioneer Peter Lord Explains the Magic Behind Wallace and Gromit, ttumaczenie
wlasne.

82 Quigley, M. Globalisation vs. Glocalisation: The Work of Nick Park and Peter Lord, w: Furnis, Animation:

Art & industry, thumaczenie wlasne.

8 wywiad z Evgenig Gostrer, https://www.youtube.com/watch?v=AcQcT4AhDKU [dostep z 20.07.2024].
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»Zanurzenie rgk w plastelinie, jej formowanie i ugniatanie, poczucie
sensualnosci recznej pracy jest bardzo satysfakcjonujgcym i kreatywnym

doznaniem®*.”

Webster Colcord, animator ze studia Willa Vintona, w wywiadzie opublikowanym w ksigzce

The Advanced Art of Stop-Motion Animation, moéwi:

Mysle, zZe to najczystsze medium animacyjne; nic nie jest bardziej

uniwersalne i wrazliwe na dotyk niz czysta plastelina.
Jego wspotpracownik Larry Bafia mowi w tym samym wywiadzie:

Naprawde lubitem robi¢ ujecia z metamorfozq, gdyz kiedy zaczynato sie

poruszaé plasteline, nabierata swojego wilasnego Zycia.®.

Plastelina jest jednocze$nie elastyczna 1 mato powazna. W plastelinowym medium trudno cos
popsu¢, a wiasciwie, paradoksalnie, co$ caly czas si¢ psuje, ale w przeciwienstwie do
kosztownych lalek animacyjnych, ktore degradujg si¢ podczas animacji i muszg by¢ odsytane
do naprawy do profesjonalistow, mozemy ja zatata¢ sami i animowac dalej. Dzigki tym
cechom plastelina jest doskonata do eksperymentowania, a animacja plastelinowa daje
mnoéstwo swobody 1 elastycznos$ci niedostepnej w innych technikach. Ja sama, prowadzac
warsztaty z animacji plastelinowej, staram si¢ przekaza¢ uczestnikom ten brak powagi
medium i lekko$¢, zachgci¢ ich do szybkiego tempa pracy, tak by skoncentrowali si¢ gldwnie
na procesie i ruchu. Jedli to si¢ uda, jesli przestang odtwarza¢ konkretne formy, bardzo szybko

plastelina zaczyna ich prowadzi¢ przez opartg na materii improwizacjg.

Fakt, ze animacja ta wydarza si¢ “tu 1 teraz”, ze nie ma dla niej zadnego przedtem, ani potem,
moze mie¢ dla tworcy szczegdlne znaczenie. Wiasciwos¢ ta predestynuje do tworzenia dziet
ulotnych w charakterze, ptynnych, fluid frames, jak nazywa je, tytutujac swa ksigzke, Corrie
Francis Park®. Taki sposob animacji wymaga od animatora ‘“koncentracji, intuicji i

87 "a w jego rezultacie powstaja dzieta transformatywne, poetyckie, rytmiczne i

wytrwatosci
dramatyczne, po cze$ci na skutek samej techniki, po cze$ci sposobu, w jaki technika

wydobywa osobowos$é¢ artysty®®. Podczas gdy przestrzenna animacja plastelinowa czesto

8 Martinelli, L.T., 2D, Books, Digital Media, People, Short Films, Stop-Motion, ANIMATIONWorld.
8 Priebe, K.A., The Advanced Art of Stop-motion Animation, S. 286.

8 Francis Park, C. Fluid Frames.
87 Ibid,

88 Wiliams, G. The Glass Canvas: Approaching Digital Direct Under Camera Animation,
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traktowana jest jako nos$nik komedii, ptaskie formy znacznie czesciej podejmuja refleksyjne

tematy. Ptynnos¢ jest inherentnie zwigzana z tg technikg animac;ji.

Mogloby si¢ wydawac, ze opisany powyzej proces jest zmudny i1 zniechecajacy, a jednak
wypowiedzi tworcow stosujacych techniki animacji pod kamerg zaprzeczaja takiej tezie.
Tworcy poréwnuja animowanie pod kamerg do transu, medytacji. Caroline Leaf, animujaca
w pokrewnej technice materiatow sypkich mowi, ze dla niej to bardziej zywe, niz tradycyjna
animacja, zarbwno w procesie tworczym, jak podczas ogladania, jako ze wszystko zrobione
jest na jednym etapie, a filmy pokazujg jej zawahania i chybienia®. Dla mnie animacja
plastelinowa to bardzo angazujacy i bardzo wciagajacy, ale rowniez bardzo satysfakcjonujacy
proces. Szczegoblnie plastelinowa improwizacja pozwala zaglebi¢ si¢ w nieodkryte wczesniej
obszary 1 umiejetnosci, poczu¢ ruch w nowy, zaskakujacy sposob. Tworca improwizujac moze

poczu¢ zadowolenie odkrywcy, a nie tylko rzemie$lnika dobrze wykonujacego swoja prace.

W animacji plastelinowej wazny jest tez $lad narzedzia - pgdzla, pidrka, dioni animatora -
pozostawiony w tworzywie. Znak — osobiste dotknigcie autora, czy tez poprzez zostawienie
fizycznego $ladu narzedzia, czy palca, odrdzniajace dzieto czltowieka od generowanych
obrazow. Niektorzy tworcy, jak na przyktad Nick Park, b¢da dazyli do wygtadzenia sladow
narzedzia, gdzie indziej lokujac site swoich animacji. Dla mnie jednak takie namacalne,
osobiste dotknigcie jest jednym z najwazniejszych elementow re¢cznej animacji. Znak ten
cze$ciowo jest mozliwy do przeniesienia w sztuce cyfrowej — na przyktad przy wykonywaniu
animacji rysunkowej cyfrowo artysta jest w stanie zachowac autorski charakter kreski czy
plamy. Przy uzyciu technik animacji pod kamerg zostawiany przez animatora znak nabiera

szczegblnie namacalnego charakteru.

1.3.1. “Wejscie” w materi¢

Animacja plastelinowa pozwala tworcy na ,,wchodzenie” w materi¢ nie poprzez analize, ale
przez odczuwanie zmystami. Jak méwi w cytowanej powyzej wypowiedzi Will Vinton®,
wykonanie catosci dekoracji 1 postaci w filmie z plasteliny pozwala zbudowac¢ spdjny Swiat

przedstawiony, w ktorym nie ma przypadkowych elementow, ktore mogtyby wybija¢ widza

www.oldjournal.animtionstudies.org [dostep z 5.05.2024].

89 Wiliams, G. The Glass Canvas: Approaching Digital Direct Under Camera Animation,
www.oldjournal.animtionstudies.org [dostep z 5.05.2024].
% Patrz s. 25.
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ze $ledzenia opowiesci. Jednorodno$¢ swiata przedstawionego nie jest jednak najwazniejszg

cechg pozwalajacg zarowno tworcy jak 1 widzowi na wejscie w materig.

Kazdy praktyk w dziedzinie animacji zna szkolne zadanie animacyjne, w ktorym charakter
przedmiotu pokazujemy za pomocg ruchu. Skaczaca pitka, ktora jest gumowa, albo otowiana,
lekka Iub cigzka - widz wie o tym, chociaz oglada na ekranie podobne do siebie formy, inaczej
si¢ tylko poruszajace, niezaleznie o tego, czy narysowano je piorkiem na tablecie czy

zanimowano kawatek papieru.

Czy w animacji poklatkowej jest tak samo? Za pomocg malowania plasteling mozna
zanimowac¢ zaré6wno spadajace piorko, jak i odbijajaca si¢ gumowa pileczke, stosujace
technike animacji w ,,przezroczysty” sposob. A jednak plastelina znacznie lepiej nadaje si¢ do
tworzenia plastycznych przej$¢ i transformacji, niz do realistycznego odtwarzania dynamiki i

charakteru ruchu.

Materia, ktorg animujemy determinuje w znaczacy sposob charakter powstalej animacji.
Reliefowo traktowana plastelina podczas animacji stawia opor, co pozwala dobrze odda¢ za
pomoca tej techniki na przyktad wiasciwosci podwodnego srodowiska. Rowniez animacja
ocierajacych si¢ o siebie obiektow bedzie miata w tej technice silne oddzialywanie. Dotyk jest
tutaj dotykiem prawdziwym, fizyczne obiekty spotykajg si¢ naprawdeg, zanim zostang
sfotografowane. Ma to znaczenie nie tyle dla intelektualnego, co emocjonalnego odbioru
powstajacego obrazu. Inaczej niz w animacji lalkowej, w ktorej réwniez zostaje ludzki rys
animatora, widoczny w charakterze ruchu postaci, tutaj dotyk nie stuzy tylko przemieszczeniu
obiektu, ale rownie czgsto polega na jego deformacji czy transformacji. Dotyczy to zardwno

formy obiektu, jak i jego koloru.
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2. Droga do filmu Srebro ryb

2.1. Materialno$¢ w animacji — rola dotyku i zmystowa teoria
Kina

Na poczatku moich rozwazan chciatabym zdefiniowa¢ pojecie materialnosci. Za stownikiem
jezyka polskiego PWN, pierwsze znaczenie stowa materialny to istniejacy fizycznie®.
Wriasnie tak rozumiang materialnoscig bed¢ si¢ zajmowa¢ w moich rozwazaniach. Film
aktorski co do zasady przedstawia osoby i $wiaty istniejace fizycznie — zarejestrowane za
pomoca kamery. W filmie animowanym mamy do czynienia z r6znymi rodzajami kreacji, z

ktorych tylko w niektorych technikach fotografujemy istniejgce fizycznie obiekty.

W technikach, w ktorych rejestrujemy realne obiekty, fizyczne istnienie jest wazne nie tylko
z punktu widzenia fizycznos$ci per se i sposobu fotografowania, lecz réwniez z punktu
widzenia ruchu. W animacji poklatkowej iluzja ruchu jest kreowana poprzez animatora za
pomoca dotyku, animator naciska na animowany obiekt bezposrednio lub za pomoca narzedzi
1 W sposéb nieunikniony pozostawia na nim swoj $lad. Ruch moze by¢ naturalistyczny,
organiczny, przesadzony, ale w kazdym wypadku jest wykreowany przez animatora, zawiera
drobne niedoskonato$ci a takze cechy stylu osoby animujacej. W przypadku animacji
plastelinowej $lad animatora jest zazwyczaj wyrazny, jest to wrecz czasem odcisk palcow. Co
wiecej, w plastelinie czasem ruch jest zapisany w pojedynczych klatkach, poprzez slady na
plastelinie o okreslonym wektorze i kierunku. Efekt ten mozna by porownac¢ do efektu motion
blur, chociaz ten powstaje fizycznie w animowanym materiale, a motion blur nie jest

wlasciwosciag obiektu, lecz wynika z wlasciwosci kamery rejestrujacej ruch.

Z perspektywy tworcy fizyczne istnienie obiektéw, ktore animuje, moze mie¢ duze znaczenie.
Dla tworcy kontakt z materig poprzez zmyst dotyku podczas tworzenia pozwala zmierzy¢ si¢
Z jej cigzarem, gestoscig 1 innymi wiasciwosciami fizycznymi w procesie opisanym doktadniej
w podrozdziale 1.3. Materia moze wspotpracowaé z tworcg lub nie. Plastelina daje
jednoczesnie mozliwos$ci oraz stawia wyzwania, ogranicza. Przez takie znaczenie dla procesu
materialno$¢ ma wplyw na ostateczny wyglad dzieta. Ale czy ma znaczenie dla widza, ktory

oglada dzieto, czy zostato wykonane z plasteliny, czy zrobione cyfrowo? Czy materialno$¢

%1 Stownik Jezyka Polskiego, https://sjp.pwn.pl/slowniki/ [dostep z 1.12.2024].
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moze mie¢ wptywa na percepcje? Na to pytanie postaram si¢ odpowiedzie¢ w kolejnym

podrozdziale.

2.1.1. Materialno$¢, haptycznosé, taktylnos$¢. Teoria 1 praktyka.

Trudno znalez¢ aparat pojeciowy, ktory pozwala w wyczerpujacy sposob opisa¢ wazne dla
mnie konteksty. Niewystarczajace wydajg si¢ by¢ zaréwno teorie filmoznawcze, nie
uwzgledniajace zazwyczaj specyfiki filmu animowanego, jak i1 aparat pojgeciowy zwigzany z

psychofizjologiag odbioru bodzcoéw.

Teoria, ktora moze by¢ przydatna do niniejszej analizy musi po pierwsze bra¢ pod uwage
materialno$¢ filmowanych obiektow, a po wtére uwzglednia¢ istnienie aktywnego odbiorcy
filmowego dzieta. Nie moze tu mie¢ zastosowania aparat pojeciowy wywodzacy si¢ od
Deleuze’a, w ktorym obrazy sktadajace si¢ na kino nie posiadaja konkretnego odbiorcy®, a
widz jest przezroczysty. Nie sprawdza si¢ podejscie kognitywistyczne, ktore zaklada
wprawdzie istnienie widza, ale czyni z niego byt wylacznie racjonalny, a do$wiadczenie
kinowe sprowadza do doswiadczenia intelektualnego. Nieprzydatne jest tez podejscie
zwigzane z lacanowska psychoanalizg, koncentrujace si¢ na nie§wiadomosci, zaangazowanie

widza za$§ sprowadzajace do perwersji.

Podwaliny pod teori¢ kina uwzgledniajgca istnienie odbiorcy potozyla fenomenologia, a
szczegbdlnie Maurice Merleau-Ponty w swojej fenomenologii egzystencjalnej, w ktorej
podkreslat role percepcji w doswiadczaniu $wiata. Fenomenologia zauwaza i bierze pod
uwage dotykalno$¢ i cielesnos¢. Wedtug Merleau-Ponty ciato jest podstawowym narz¢dziem
poznawania $§wiata. Fenomenologia percepcji pozostaje pod tym wzgledem W opozycji do
kartezjanskiego dualizmu 1 wynikajacej z niego doktryny $wiadomosci jako zrodta wiedzy.
Merleau-Ponty podkresla zwigzek ciala z otaczajacym go $wiatem, definiujac percepcje jako
ciggly dialog ciala ze $wiatem, w ktérym to ciato istnieje®®. Czlowiek jest zanurzony za
pomocg ciata w swojej egzystencji, zywe cialo jest warunkiem zaistnienia percepcji, sadow,
orzeczen, a w zwiazku z tym percepcja zawsze zachodzi z jakiej$ perspektywy®:. Ponadto
refleksja fenomenologiczna Merleau-Ponty’ego wchtania poglad pochodzacy z psychologii

Gestalt, méwiacy o tym, ze percepcja jest procesem aktywnym i integrujacym. Wazne jest

92 Stanczyk, M. Ucielesnione doswiadczenie kinowe. Sensous theory i jej krytyczny potencjal, rozprawa
doktorska, Uniwersytet Jagiellonski, Krakow 2019, s. 12.

9 Merleau-Ponty, M., Phenomenology of perception, s. 252.

% Stanczyk, M. Op. cit., s. 35.
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tutaj rowniez pojecie intersubiektywnos$ci, wspolnej przestrzeni, w ktorej jest mozliwe

transcendentowanie si¢ Ja, i w ktorej zacierajg si¢ réznice migdzy subiektywno$ciami.

Zmystowa teoria kina (ang. sensous theory) to proba przywrdcenia osoby widza tacznie z jego
ciatem do teorii filmu. Zadaje sobie pytanie, jak na nasz odbior za pomoca wzroku wptywa
fakt, ze posiadamy inne zmysty i dos§wiadczenia w korzystaniu z nich. Zmystowa teoria kina
opiera si¢ na fenomenologii w wydaniu Merleau-Ponty’ego. Jedna z przedstawicielek tego
nurtu, Vivian Sobchack analizuje do§wiadczenie kontaktu widza z obrazem filmowym jako
doswiadczenie wielozmystowe, nie tylko wzrokowe®. Jej teoria odnosi sie przede wszystkim
do filmu fabularnego i do opisu filmu animowanego jej aparat pojeciowy wydaje si¢
niewystarczajacy, nie zajmuje si¢ bowiem w ogole kwestiga tego, jak materialno$¢
filmowanego obrazu wptywa na jego odbior. Wazna jest jednak bedaca czescia tej teorii
konstatacja, ze widz obecny jest wobec ekranu nie tylko duchem, lecz réwniez ciatem. Widz

przestaje by¢ w tej optyce abstrakcyjnym konstruktem®,

Implikacje tej teorii dla osoby tworzacej sa jasne. Mimo, ze film adresowany jest do zmystow
wzroku i stuchu, to osoba odbierajaca posiada wlasne do§wiadczenia emocjonalne i zmystowe
zwigzane z okreSlonymi obrazami i dzwigkami. Tworca moze odnosi¢ si¢ do tych
doswiadczen podczas tworzenia filmu i1 zaktada¢, ze okreslone obrazy beda wywolywac
konkretne reakcje, ale réwniez musi bra¢ pod uwage fakt, ze te reakcje beda w pewnym

stopniu zalezaty od wrazliwos$ci i bagazu do§wiadczen konkretnego widza.

U innych przedstawicieli zmystowej teorii kina mozemy znalez¢ réwniez spojrzenie na
zmystowe znaczenia po stronie analizowanego obrazu filmowego. W literaturze przedmiotu
dotyczacej teorii filmu znajdujemy odnoszace si¢ do zmystu dotyku pojecia: haptyczny (ang.
haptic), dotykowy (ang. tactile), drugie z nich odnoszace si¢ najczesciej do sztuki
interaktywnej 1 wpltywu ekranow dotykowych, czyli uzywania zmystu dotyku przez

odbiorcow sztuki.

Terminu haptyczny uzywa mig¢dzy innymi Laura U. Marks, poruszajaca si¢ roOwniez w
obszarze zmystowej teorii kina. Jej eseje dostarczajg przydatnych metafor do opisu tego, jak
materialno$¢ zawarta w obrazie wptywa na widza. Marks zaczerpneta stosowang przez siebie

terminologi¢ od austriackiego historyka sztuki Aloisa Riegla, ktory na przetomie XIX i XX

% Stanczyk, M., Zmystowa teoria kina. Vivian Sobchack i sensous theory, Ekrany 3-4, s. 70.
% Stanczyk, M., Op. cit., s. 71.
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w. opisat przejs$cie od haptycznego stylu reprezentacji w sztuce egipskiej do optycznego stylu
reprezentacji w sztuce rzymskiej, ktory wedtug jego opisu polegal na oddzieleniu obiektow
od ptaszczyzny 1 zyskaniu przez nie niezalezno$ci i statl si¢ dominujacym sposobem
reprezentacji w sztuce zachodniej. Reprezentacja taktylna pozostata obecna na marginesie, w
tradycjach podleglych rzymskiej: malarstwie egipskim 1 islamskim, pdznorzymskich
wyrobach metalurgicznych, a takze ornamentach i tekstyliach. Marks dodaje do tego
$redniowieczne iluminacje, malarstwo flamandzkie z okresu XV-XVII w, wytwory rokoka
oraz uznawane za kobiece rzemiosta takie jak tkactwo czy haft, w ktérych haptyczne sposoby

reprezentacji trwaty poza gtéwnymi nurtami sztuki®’,

Marks podkresla swojg intencje przywrocenia polagczenia migdzy doswiadczeniem
haptycznym a wizualnym, przywrocenia materialnoéci postrzeganych przedmiotow®. Marks
stosuje za Rieglem pojecie percepcji haptycznej (ang. haptic visuality, doswiadczenia
zmystowego integrujacego wrazenia wzrokowe, dotyk 1 priopriocepcje) w opozycji do
percepcji optycznej (ang. optic visuality, do§wiadczenia wylacznie wzrokowego). Wedlug niej
haptycznos$¢ jest nie tylko cechg sposobu do§wiadczania, ale moze by¢ tez cechg obrazu, ktéry
nie probuje opisaé rzeczywistosci, lecz probuje przywotac cielesny zwigzek miedzy obrazem
a obserwatorem®. W historii kina, podobnie jak historii sztuki, zachodzil w tym ujeciu proces
walki migdzy tym, co haptyczne a tym co optyczne. Rozroznienie migdzy haptycznymi i
optycznymi wlasciwosciami obrazu nadaje si¢ zarowno do opisu kina gtéwnego nurtu, filméw

dokumentalnych, eksperymentalnych jak i do filméw animowanych.

Czy obraz w animacji plastelinowe] moze by¢ obrazem haptycznym? Materialnos$¢ i
jednoczesnie haptyczno$¢ obrazu czesto wiaze si¢ z bliskim patrzeniem, czy nawet
,hadmierng bliskoscig”'%. Czesto haptycznosé osiagana jest przez niedoskonatoéé obrazu,
moze on by¢ nieostry, stabej jakosSci, jesli obraz nie daje calej informacji o ogladanym
przedmiocie, musimy siegng¢ przy jego odbiorze do pamigci o nim i zapamigtanych
doswiadczen pochodzacych od innych zmystow!%l, Obraz w omawianej przez nas technice

animacji jest reliefem, przedmioty sg reprezentowane w sposob zakotwiczony w plaszczyznie.

9 Marks, L.U., Touch. Sensous Theory and Multisensory Media, s. 6.

% |dem s. XIII.

9 Marks, L.U., Video Haptics and Erotics, Touch. Sensous Theory and Multisensory Media., s. 3.
100 1dem. s. 18.

101 Marks, L.U., Institute Benjamenta, Touch. Sensous Theory and Multisensory Media., s. 133.
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Jak haptyczno$¢ obrazu wigze si¢ z materialnoscig? Wedtug Laury U. Marks materialno$¢
moze rownac si¢ Smiertelnosci, a przenoszenie w sfer¢ symbolu 1 abstrakcji jest sposobem na
kontrolowanie $miertelno$ci. Materialno$¢ 1 symboliczne znaczenie pozostaja wobec siebie w
napieciu 1 kontrascie — koncentracja na jednym aspekcie obrazu moze spowodowac

niezauwazenie innego aspektu.

Animacja plastelinowa daje szczegdlny rodzaj namacalnosci. Materialna prawda
animowanych obiektéw przektada si¢ na zawarte w obrazie filmowym emocje. W zaleznosci
od sposobu animacji i1 fotografowania, haptyczno$§¢ obrazu mozna wzmacnia¢ lub

minimalizowac.

Dobrym przyktadem, mimo ze spoza animacji
plastelinowej, moze by¢ zastosowany przeze
mnie w filmie animowanym Carnalis zabieg,
bedacy dos¢ cieckawg moim zdaniem, grag miedzy
optyczng 1 haptyczng percepcja. Poczatek filmu
ma by¢ odbierany przede  wszystkim
intelektualnie, widz bardziej widzi 1 prdobuje
zrozumie¢, niz czuje. Kiedy uwierzy w piekno
przedstawionego $wiata, dekonstruujemy go,
prowokujac do haptycznej percepcji. Na
pierwszy plan wybija si¢ tworzywo, surowe
migso, a Swiadomos$¢ tego czym jest materia, ma
w mojej intencji rozlewaé si¢ na poczatkowy
fragment filmu, zmieniajac po fakcie percepcje
tego, co zobaczone zostato przed chwila, nadajac

temu nowe emocje 1 znaczenia.

W mojej refleksji na temat materii w animacji
. 70 wieksz zial maja praktycy niz teoret
Ryc. 17 Progresja haptycznosci w filmie Carnalis, rez. duzo w eKSZy ud Jap yey coretycy
Anita sza.tk()wska—]'\/aqw Ood c.lbstm.kcyjne] czerwieni,  king, Moje podejs’cie do materii, ma swoje srodlo
przez delikatne slady krwi, az do pierwszej

przebiegajqcej przez kadr larwy. w tworczosci trzech, a wlasciwie czterech
tworcow filmowych: Matthew Barney’a, Jana Svankmajera, braci Quay. U tych twoércow
kontakt widza z materig pomimo tego, ze zaposredniczony przez zmyst wzroku, wywoluje

silne emocje oraz fizjologiczne reakcje. Z perspektywy zmystowej teorii kina tworzone przez
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nich obrazy zdecydowanie nalezg do sfery obrazéw haptycznych. Potrafig oni spowodowac u
widza drzenie niepokoju, obrzydzenie, ciarki i zachwyt. Udaje im si¢ wywota¢ fizjologiczng
reakcje widza na obraz filmowy. Robig to za pomocg réznych §rodkéw wyrazu, ale kazdy z

nich pracuje z materig i poprzez jej oddziatywanie osiagga powyzej opisane rezultaty.

Tworczos¢ Matthew Barney’a poznatam wiele lat przed tym, nim zaczetam tworzy¢ filmy
animowane, a jego cykl Cremaster wywart na mnie olbrzymie wrazenie i poszerzyt moje
rozumienie granic medium filmowego. Jego Drawing Restraint i zwigzana z nim teoria
narzucania sobie tworczych ograniczen, ktdre prowadza do rozwoju, niejako w analogiczny
sposob, w jaki trening pozwala poszerza¢ granice ludzkiego ciata, uksztaltowala moje
postrzeganie sztuki. Naktadanie na siebie trudnosci, planowanie, a potem przezwyci¢zanie
probleméw, w celu osiggniecia tworczego rezultatu, stata si¢ rowniez moim mottem. Barney,
tworzac rowniez rzezby, pracuje z materig bezposrednio. W swoich filmach stosuje substancje
podobng do wazeliny, ktora swoja bezksztattnoscia 1 biologiczno$cia oddziatuje na emocje
widza. Substancja bywa czasem obiektem, przedmiotem tworzenia, czasem jest elementem

scenografii, nadaje kontekst i namacalno$¢ innym elementom obrazu filmowego.

W filmach braci Quay fascynuje mnie emocjonalne oddzialywanie obrazu. Zrédto tych emocji
umieScitam w ozywianej przez nich materii i sposobie jej fotografowania. Jak pisze Kuba

Mikurda:

Sq nie tyle demiurgami, co akuszerami materii. Jak mowig w wywiadzie:
., czasem czujemy, ze w danym przedmiocie cos rezonuje, a my by¢ moze

Jjestesmy w stanie uwolnié owgq innosé 1%,

Animuja zaréwno kurz (zrobiony ze sproszkowanej farby), jak i surowe migso (Ulica
krokodyli)*®. Poprzez kondensacje czasu zachodzaca w procesie animacji, bracia Quay
osiggajg wickszg intensywnos$¢ materii niz przy bezposrednim jej doswiadczaniu. Wszystko
bardzo namacalne. Rozbudzajqce skojarzenia’”. Tak pisze o tworczosci braci Quay Peter
Greenaway. Namacalno$§¢ przedstawianego $wiata w najmniejszym detalu, sposob
prezentowania i fotografowania przedmiotow podkreslajacy namacalno$é, obraz budzacy
silne emocjonalne reakcje widzow, to cechy charakterystyczne tworczosci tego duetu.

Fotografujac materi¢ w okreslony sposob, mozna wydoby¢ z niej glebie 1 wywota¢ emocje.

102 Mikurda, K. Trzynasty miesigc W: Trzynasty miesigc. Kino braci Quay, Halart, Krakéw 2010. s. 6.
103 Mikurda, K., Oleszczyk, M. Gabinet Braci Quay, w: Trzynasty miesigc. Kino braci Quay, s. 67.
104 Greenway, P. Ulica krokodyli w: Trzynasty miesigc. Kino braci Quay, s. 126.
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Zeby osiagnaé¢ ten efekt nalezy sie nad materia odpowiednio pochyli¢, uzywaé
makrofotografii, kontrastu tekstur i zderza¢ ze sobg w obrazie r6zne jakosci. Przyzwyczajeni
jestesmy, ze przedmioty maja warto$¢, poniewaz sg w jakis sposéb przydatne czlowiekowi.
Bracia Quay nadaja przedmiotom rangg i zycie, niezaleznie od tego, czy majg one jaki$ ludzki
kontekst. O filmie takim jak Instytut Benjamenta mozna powiedzie¢, ze przedmioty sg W nim
bardziej zywe, niz przedstawienie tam ludzie. Punkt widzenia w animacjach braci Quay Marks
nazywa punktem widzenia drobiny kurzu. Rodzaj stosowanych obiektywow i glebi ostrosci
podkreslaja, ze animacja nie odbywa si¢ w ludzkiej skali. W [Instytucie Benjamenta
animowane fragmenty nie s3 przedmiotowe wobec ludzkich bohaterow, ale raczej tworza
punkt widzenia dla calego filmu tak, ze sceny aktorskie wchodza w taktylng przestrzen
ustanowione przez animacje, odwracajac antropocentryczne spojrzeniel®. Myslac o
materialnosci obrazéw sktadajacych si¢ na filmy braci Quay nalezy zauwazy¢, ze filmowane
przez nich przedmioty sg ,,zmgczone zyciem”, spatynowane, dotknigte zebem czasu.
Materialnos$c¢ taczy si¢ w tych obrazach nie ze $miercia, lecz z zyciem, a takze zawiera w sobie
skondensowane poczucie czasu. Nawet kurz w tych dzietach jest zywy. Pokazanie materialnie
Zniszczonych, a jednocze$nie ozywionych za pomoca ruchu przedmiotéw sprawia do$é
upiorne wrazenie — powoduje, ze filmy braci Quay sprawiajg wrazenie zaludnionych duchami.
Na to wrazenie sktada si¢ rOwniez, opisany juz wczesniej, sposob patrzenia kamery, ktéra
przyjmuje perspektywe rowna filmowanym przedmiotom. Haptyczno$¢ obrazu w ich filmach
wynika wedlug Marks z nagromadzenia w obrazie niewielkich, zywiotowych i pelnych
rozmaitych faktur przedmiotow, wspolzawodniczacych o uwage patrzacego. Obrazy te

ewokuja roéwniez skojarzenia wechowe.

Bracia Quay uzywajg materii w bezposredni sposob. Nadaja zycie codziennym przedmiotom,
fotografujac je w sposob bardzo wyraznie ukazujacy faktury, gre Swiatta, szorstkos¢ czy
obslizglos¢. Ten sposob fotografowania ma u swoich zrodet bardzo wyrazng obserwacje

rzeczywistosci i analizg tego, co u czlowieka moze wywota¢ niepoko;.

Jan Svankmajer zauwaza wspotzaleznosé zmystow wzroku i dotyku, méwi o niej w sposob
zgodny ze zmystowg teorig kina w wydaniu Marks. Méwi, ze bodzce te sg ze sobg zwigzane
tak silnie, ze uzycie jednego pobudza drugi — bodZzcom wzrokowym towarzyszg wrazenia
dotykowe i na odwrdt. W swoich filmach chce stworzy¢ rodzaj taktylnej kompozycji, dazy do

tego, zeby wywota¢ w gltowie widza ,,dotykowe halucynacje”

105 Marks, L.U., Institute Benjamenta, Touch. Sensous Theory and Multisensory Media, s. 129.
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Dlatego w moich filmach tak podkresiam fakture filmowanych obiektow,
skupiajgc sie na drobnych szczegotach, animujgc gesty odciskane w
migkkich materiach, takich jak glina czy plastelina; ,,torturujgc” obiekty,

niszczqc je, podkreslajgc stan czy wlasnosci materii'%.

Wszyscy wyzej wymienieni tworcy tworzg obrazy, ktore oddziatuja na widza wielozmystowo.
Ich dzieta mozna nazwac¢ haptycznymi, a sposob ich odbioru percepcja haptyczng. Stosuja
nacechowany zmystowg, dotykowa warto$cig obraz w sposob §wiadomy jako wazny dla siebie
srodek wyrazu, chociaz jedynie Svankmajer mowi o wielozmystowosci explicite w swoim

opisie procesu tworczego.

W moim do$§wiadczeniu jako twoércy 1 animatora materialno$¢ w technikach poklatkowych ma
od zawsze bardzo duze znaczenie. Wazne tu jest bezposrednie doswiadczenie wielozmystowe,
mozliwo$¢ improwizacji i zaglgbianie si¢ w tworzywo. Zajrze¢ do $rodka i znalez¢ prawde
materii — wstucha¢ si¢ w materi¢ i odnalez¢ histori¢ w niej ukrytg — to interesuje mnie
najbardziej. Animacja poklatkowa przemawia do mnie najbardziej, bo praca z materig, ktéra
ma swoje wlasciwosci, jest podatna na pewne dzialania, ale stawia opdr przeciwko innym —
nadaje kontekst i dodatkowa glebi¢ dzietom. Formy stworzone z plasteliny maja swoja wiasng
gestose, opodr, ktory trzeba pokonaé, zeby nada¢ im forme, maja swoja migkko$¢ 1
bezwtadnos¢. W technice reliefowej 1 w technice malowania plasteling obraz tworzy si¢
gléwnie palcami, formujac i wygladzajac powierzchni¢ w procesie, ktéry przypomina
nieustanne gtaskanie animowanej powierzchni. Dotykamy materii, naciskamy na nig, a ona
czasem stawia opoOr. Przy animowaniu plasteliny mamy do czynienia ze szczegdlnym
rodzajem improwizacji — materia do pewnego stopnia decyduje, jaki ruch nalezy wykona¢, na
jaki ruch pozwala, stajac si¢ w pewnym sensie podmiotem, a nie tylko przedmiotem
powstajacego animowanego obrazu. Artysta nie pozostaje jedynie obserwatorem tego
procesu. Ma wpltyw na opdr materii, ktory jest rozny w zaleznosci od szczegotow
zastosowane] techniki. Inaczej bedzie pracowac plastelina rozlozona réwnomiernie na
ptaszczyznie obrazu, inaczej pojedynczy obiekt na szybie, a i wtedy pracujemy w rdzny
SposOb w zaleznosci o tego, czy animowany obiekt jest mniej czy bardziej trojwymiarowy,
jaki rodzaj plasteliny wybierzemy. Jednoczes$nie ta podmiotowos¢ jest bardzo ulotna, jako ze

plastelinowe formy powstaja jedynie na chwile.

106 Mikurda, K., Touching Images. Prosze dotykaé, Widok. Teorie i praktyki kultury wizualnej, 12 (2015) s.9.
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2.1.2.  Ulotno$¢ materii — o rzeczach przezroczystych

Od mojego pierwszego spotkania z animacjg
fascynowaly mnie rzeczy przezroczyste. Swoj
pierwszy film studencki zrealizowalam w
technice bedacej uprzestrzenniong wersja
animacji malarskiej. Animowatam w niej
poklatkowo polprzezroczyste, galaretowate
formy. Pierwszy raz pracowatam z plasteling w
Ryc. {8 Kadr z filmu Ab. ovo, rez. Anita Kwiatkowsl_ca- roku 2012, podczas pracy nad filmem 4b ovo,
Naqvi. We wnetrzu wida¢  transparentng  plasteling
przepuszczajgeq Swiatlo z umieszczonego z tylu zrédta. pozniej, rownolegle z praca nad filmem Srebro
ryb tworzytam reliefowg animacje plastelinowg MoMo i LuLu. W filmie Ab ovo animowatam
plastelinowg rzezbg. Praca z powierzchnig rzezby byta jednym z najwazniejszych elementow
procesu animacji w tym filmie. Kobieta — rzezba zostata ozywiona nie tylko przez ruch glowy
1 rak, lecz takze poprzez ozywienie materii na jej skorze 1 materii jej ciala. Aby zyskac
odpowiednig przestrzen dla animowanej powierzchni ciata, zdecydowalam si¢ na prace z
rzezba w skali 1:1. Dato to pole do przedstawienia emocji bohaterki za pomoca animacji
powierzchni jej ciata, nie tylko z zewnatrz, ale i w Srodku. W filmie Ab ovo do wnetrza kobiety
zagladamy nie w sposob anatomiczny, lecz metaforyczny — od strony jej plecow. Wnetrze
kobiety — macica z rozwijajacym si¢ ptodem — byto integralng czescia rzezby. Byta to
plastikowa powloka z wewngtrznym o$wietleniem, ktorg pokrytam cienkg warstwa plasteliny.
Calos¢ rzezby pokryta byla plasteling firmy Newplast, wybrang specjalnie ze wzgledu na
trwato$¢ 1 niska wrazliwos¢ na ciepto - nie chciatam ryzykowac¢ utraty formy po podgrzaniu
przez lampy filmowe. Do pokrycia wnetrza rzezby uzytam innego rodzaju plasteliny —
Plastilina firmy Jovi, gdyz zalezalo mi na tym, zeby wngtrze byto wypekione cieptym
$wiattem - a plastelina Newplast byta niemal catkowicie nieprzezroczysta, nie dalto si¢ jej uzy¢

do uzyskania pozadanego efektu.

Ryc. 19 Kadry z czolowki festiwalu IFEMA 2019
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Ryc. 20 Werk z pierwszych testow techniki — podczas tworzenia
pierwszych plastelinowych ilustracji.

Z tego czasu pochodzi moja obserwacja na
temat tego, jak zachowuje si¢ plastelina
ogladana pod $wiatto 1 jakie tworcze
mozliwo$ci z tego wynikaja. Wnetrze lalki
miato wbudowane o$wietlenie, tak ze przez
CZerwono-pomaranczowsg plastelineg
przeswiecato ciepte  $wiatlo, dodajac
wnetrzu ciata uroku i odejmujac biologicznej
dostownosci, mimo anatomicznego
przedstawienia znajdujacego si¢ w tej
syntetycznie pokazanej macicy ptodu.

Transparentno$¢ plasteliny zafascynowata

mnie woéwczas, zabralam si¢ wiec za

poszukiwanie zupetnie przezroczystej plasteliny, bezskutecznie. Z braku idealnego medium

podjetam wyzwanie wykonania filmu lalkowego w przezroczystych dekoracjach, z lalkami

przezroczystymi w takim stopniu, jak to mozliwe. ale mingto wiele lat, zanim zdecydowatam

sie¢ wroci¢ do eksplorowania transparentnosci plasteliny.

Ryc. 21 Pierwsza lustracja w technice malowania plasteling mojego autorstwa

W migdzyczasie wykonatam za pomocg plasteliny na szkle podswietlonej od dotu kilka

ilustracji, ale technike animacji plastelinowej na szkle testowatam dopiero w 2019 roku w

czotowce festiwalu IFEMA 2019, ktéra wykonatam jako cze$¢ pracy zbiorowe;.
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2.2. Japonska tradycja i polska ludowos¢

Srebro ryb jest teledyskiem. Utwor muzyczny Srebro ryb jest dzielem avant-folkowego
zespotu Odpoczno. Zesp6t ten powstat w 2014 roku w Lodzi. Zostal utworzony przez
doswiadczonych muzykoéw inspirujacych sie muzyka ludowa ziemi opoczynskiej, w
pierwotnym sktadzie: Joanna Garncarczyk, Marcin Lorenc, Piotr Gwadera, Marek Kadziela i
Pawetl Cieslak. Odpoczno taczy w swoich utworach muzyke ludowa, jazz, rocka, muzyke
elektroniczng oraz muzyke improwizowang. Muzycy starajg si¢ zachowa¢ surowe ludowe
brzmienie. Grupa nie tylko gra koncerty, lecz rowniez grywa do tanca w wiejskich remizach i
na wspolczesnych ludowych potancowkach. Ten taneczny kontekst byl dla mnie wazny

podczas pracy nad warstwa wizualng utworu.

Tekst utworu zszyty zostat z ludowych przyspiewek oraz japonskiej poezji przez Joanne
Gancarczyk, Oowczesng wokalistke zespolu Odpoczno. Inspiracja do napisania utworu

muzycznego Srebro ryb byt wiersz haiku autorstwa Matsuo Basha:

Lsni w wodorostach srebro ryb
Lecz dotkniete

zniknie na pewno.

Wiersz ten pochodzi z XVII wieku. Jego autor, Matsuo Basho, jest prekursorem japonskiej
formy poetyckiej haiku. Utwoér haiku to japonska nierymowana forma poetycka sktadajaca si¢
z 17 sylab, podzielonych na trzy czes$ci znaczeniowe po 5, 7 1 5 sylab. Pierwsza cze$¢ zawiera
obserwacj¢ na temat przyrody, druga refleksje na temat opisywanego obrazu. Jak pisze Roland
Barthes w Imperium znakow, w haiku nie ma opisu, jest tylko wrazenie, inaczej niz w
przeksztatcajacej wszystko w opis sztuce zachodniej’.

Poza okreslong formg, haiku posiada kilka cech charakterystycznych. W haiku nie ma
podmiotu lirycznego, gdyz w tej wywodzacej si¢ z filozofii Zen formie piszacy powinien

przenies¢ sie w ogladany element przyrody, osiggajac stan zwany satori®.

197 Barthes, R., Imperium znakéw, Wydawnictwo KR, Warszawa 1999, s.146.
108 Januszewski J., Czym jest haiku, https://poezja.org [dostep z 23.02.2025].
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Nie bez znaczenia dla mojego procesu tworczego jest sensualno$¢ haiku, czy wrecz
priopriocepcja, czyli czucie ciata w przestrzeni, zawarta w tej formie poetyckiej. Haiku mozna
omoéwic takze z perspektywy czasu, ktory niemal zawsze jest tutaj czasem terazniejszym. Czas
przyszty pojawia si¢ w utworach haiku niezwykle rzadko — omawiany utwor jest w tej kwestii
wyjatkiem 1 jak wida¢ doskonale na jego przyktadzie — uzycie czasu przysziego stuzy do
podkreslenia trwania w terazniejszosci, jak rowniez ulotnoéci chwili obecnej'®. Perspektywa
czasu przyszlego i mozliwej zmiany sprawia, ze koncentrujemy si¢ na tym co tu i teraz. Stan
,»satori” powinien osiaggna¢ nie tylko piszacy haiku, ale rowniez czytelnik, wiersz ten nie
podlega intelektualnej analizie, wymaga raczej wspotodczucia, zanurzenia si¢ w sensualnosci

tej formy literackiej'*®

. Wyzej wymienione cechy haiku doskonale rezonuja z technika
animacji plastelinowej, pozwalajaca na osiagnigcie sensualno$ci, jak rowniez poczucia bycia
wewnatrz przedstawionego §wiata — w empatii 1 uwaznosci na to, co dzieje si¢ w ruchomym
obrazie i towarzyszacych mu stowach i muzyce.

W utworze Srebro ryb wyzej wymienione haiku wystepuje naprzemiennie z ludowg
przyspiewka. Najpierw wspottworzy intro w postaci czgsciowo szeptanej melorecytacji
pierwszego wersu. Wielokrotne powtorzenie pierwszego wersu haiku niejako dekonstruuje t¢
forme, ktorej istotg jest zwiezlo§¢ prowadzaca do kondensacji tresci. Sposob interpretacji
rozpuszcza znaczenie, odejmujac ulotnosci, ktéra pojawia si¢ w kolejnych wersach.

Dopiero po czterdziestu sekundach rozpoczyna si¢ wokal, §piewajac pierwszy wers haiku, by
potem ostrym cigciem przej$¢ do ludowej przys$piewki. Cato$¢ haiku pojawia si¢ dopiero w
koncowce utworu. Tak wigc haiku rozcigte jest na pot, otwiera i konczy utwor, w powstata

przestrzen wypetniona zostaje ludowa przyspiewka, wraz z niesiong przez jej stowa energia.

Tekst utworu muzycznego brzmi:

Lsni w wodorostach srebro ryb

A, bytam ci ja, bytam

Po kolana w niebie

A, po kolana w niebie

A, jeszcze sie wrocitam a chtopaku do, a chtopaku do ciebie.

A, bytam ci ja bytam w niebie ze Swietymi, a w niebie ze Swietymi

A jeszcze sie wrocitam a bo sie bitam, a bo si¢ bitam z nimi.

109 Spiecikowska B., Haiku po polsku. Stereotypy — wizualizacje — polemiki. Pamietnik Literacki, s.159.
110 |bid, 5.160.
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A bytam ci ja, bytam

Po kolana w niebie, a po kolana w niebie

A jeszcze sie wrocitam, a chlopaku do, a chtopaku do ciebie.
Lsni w wodorostach srebro ryb

Lecz dotkniete

zniknie na pewno

Potaczenie japonskiego tekstu 1 ludowej przyspiewki nadaje warstwie tekstowej utworu
szczegolny urok. Polskos$¢ 1 japonskos¢ splataja sie¢ w tym utworze w jednoczesnie delikatng
i intensywna formg. Sposob, w jaki wokalistka $piewa i melorecytuje fragmenty wersow
wpltywa na budowanie nastroju i energi¢, jaka ten utwoér ze sobg niesie. Kontrast pomigdzy
lekkos$cia 1 zadziorno$cig ludowej przyspiewki 1 powazng prostota japonskiej poezji stwarza
w tym utworze ciekawe napigcie oraz nadaje mu glebig. Rozdarcie haiku poprzez przys$piewke
bardzo to napigcie wzmacnia. Muzyka rozwija si¢ od snujacego, opartego na rytmie oraz
stowie intro, do intensywniejszej, harmonijnej czg¢sci ludowej przys$piewki, by przejs¢ do

czg$ci z zarwanym rytmem i pigknie wykreowanym chaosem.
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2.3.  Malowanie plasteling

2.3.1. Proces animacji, ptynnos¢ i wrazeniowos¢

Animacja plastelinowa w potocznym odczycie kojarzona jest z formami figuratywnymi
umieszczonymi na tle dekoracji. W zastosowanej przeze mnie technice plastelina traktowana
jest jak medium rzezbiarskie lub malarskie. Podobng technike stosuja migdzy innymi Joanna
C. Gratz, Lynn Tomlinson czy Evgenia Gostrer. Plastelina umieszczona zostaje na szybie lub
innej ptaskiej powierzchni a jej forma tworzy rodzaj reliefu. Taki relief moze by¢ mniej lub
bardziej figuratywny, moze by¢ monochromatyczny lub barwny, w zaleznos$ci od preferencji
artysty. Samo medium nie stawia tutaj ograniczen. Plaska technika plastelinowa daje
mozliwosci podobne do animacji malarskiej. Najwazniejsze jej cechy to mozliwosé
operowania plamg, swoboda transformacji pomiedzy klatkami oraz animowanie do przodu,
bez klatek kluczowych. Kazda kolejna klatka powstaje przez transformacj¢ poprzedniej. W
podobny sposob jak w animacji malarskiej mozemy tutaj operowac kolorem. W sposob
wykorzystujacy ten rodzaj wrazeniowosci i koloru operuje ta technikg miedzy innymi Lynn
Tomlinson. Poprzez dodanie trzeciego wymiaru oraz wigzacych si¢ z tym dodatkowych
mozliwosci operowania swiatlem, malowanie plasteling wychodzi poza mozliwosci technik
stricte malarskich. Gegsto$¢ medium pozwala na pracg w reliefie, ktéry w zaleznosci od

sposobu pracy §wiattem decyduje o charakterze obrazu.

Najwazniejsza dla mnie cechg ptaskiej animacji plastelinowej jest ptynno$¢. Technika ta

pozwala migdzy innymi na tworzenie delikatnych, bardzo ptynnych transformac;ji.

Obraz przechwytywany jest przez standardowo zawieszony nad planem aparat fotograficzny,
a matryca aparatu réwnolegta jest do ptaszczyzny fotografowanego planu, podobnie jak w
animacji wycinankowej. Aparat jest zamocowany na state, bardzo rzadko w tej technice
stosuje si¢ slidery czy inne techniki pozwalajace na ruch kamery na planie zdjeciowym.
Mozna natomiast w procesie animacji wykreowa¢ ,wirtualny” ruch kamery, zmieniajac

perspektywe wewnatrz animowanego obrazu.

Charakter obrazu W olbrzymim stopniu zalezy od sposobu oswietlenia, ktory podkresla lub
odrealnia faktur¢ plastelinowej powierzchni. Ostre boczne $wiatlo uwypukli relief,
podkreslajac przestrzennos¢ formy. Gorne, rozproszone swiatto da migkki 1 bardziej delikatny
obraz. Zastosowane przeze mnie o$wietlenie ptaszczyzny plastelinowego reliefu od spodu daje
zupetnie inny efekt niz oswietlenie tradycyjne.
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Ryc. 22 Kadry z filmu Srebro ryb: Wyobrazona kamera przefruwa nad drzewami — zmiana perspektywy kreuje wirtualny ruch
kamery

Po podswietleniu od spodu obraz drastycznie zmienia charakter. Po pierwsze, dolne $§wiatto
odwraca walor obrazu w stosunku do reliefu. Pracujemy z negatywem. Miejsca, gdzie
plasteliny jest duzo, maja najciemniejszy walor, miejsca, gdzie jest jej mato, przez co przenika
przez nig duza ilo$¢ $wiatla, walor jest bliski bieli. Fragmenty powierzchni zupehie

niepokryte plasteling zostajg przeeksponowane, co daje dodatkowe mozliwosci uzyskania

Ryc. 23 Kadr podswietlony wylqcznie od dotu Ryc. 24 Kadr podswietlony $wiattem gornym i dolnym

efektu swiecenia. Kolor plasteliny o§wietlonej w ten sposob nie jest realistyczny. Po wtore —
nie wida¢ uformowania powierzchni — znika $wiattocien wynikajacy z wyrzezbionej formy,
pojawia si¢ walor zalezny od grubosci plastelinowej warstwy. Wida¢ to dobrze w poréwnaniu
tego samego obrazu z o$wietleniem o roznym charakterze (patrz Ryc. 23 i Ryc. 24). Nadaje
to obrazowi migkkosci 1 delikatno$ci, oraz pewnego rodzaju tajemniczos$ci, glebi. Wzrok
widza prébuje przenikng¢ glebi¢ ciemnego waloru, prawdopodobnie dlatego, ze jest to
wypukta, gesta od plasteliny forma. Pozornie niewidoczna glgbia plastelinowej masy
przyciaga wzrok. Trudno w tej technice o ostra kreske, praca w niej to jednoczes$nie praca
rzezbiarska, ale rbwniez praca z plamg bardziej przypominajgca malarstwo. Animacja w tej
technice to praca angazujaca rozne zmysty. Zmyst dotyku jest podczas tego procesu w ciaglej

konfrontacji ze zmystem wzroku.

Poklatkowa animacja plasteliny polega w przypadku zastosowanej przeze mnie techniki na

rownym traktowaniu — w kazdej klatce — calosci powierzchni kadru narzedziami
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rzezbiarskimi, az do uzyskania zamierzonego efektu. Zrédlo $wiatta jest w tym przypadku
rowniez zrodlem ciepta, co nie pozostaje bez wptywu na konsystencje plasteliny. Mocne
rozgrzanie planu pozwala na prac¢ z materig przypominajacg materi¢ malarska, natomiast jej
ochtodzenie zamienia plasteling z powrotem w materi¢ rzezbiarskg. Kontrola temperatury
planu zdjeciowego, dokonana na etapie wyboru rodzaju zroédta Swiatta oraz jego ustawienia w
stosunku do szyby z plasteling, jest wazng determinantg charakteru animacji, ktora powstanie.
W zastosowanym przeze mnie ustawieniu plastelina traktowana jest wyltacznie walorowo —
od bieli pelnego $wiatta, do czerni w miejscach, gdzie grubo§¢ warstwy plasteliny jest
najwicksza. Charakter powstatego w procesie obrazu mozna okresli¢ jako efekt posredni
miedzy animacja malarskg a animacjg piaskiem. W mojej pracy stosowatam plasteling koloru
biatego, ze wzgledu na jej najwygodniejszg konsystencj¢ (jasne plasteliny sa co do zasady
bardziej migkkie od ciemniejszych), a kolor obrazu uzyskiwatam w procesie postprodukcji.
W technice malowania plasteling mozliwe jest réwniez uzycie koloru bezposrednio na planie
zdjeciowym, co z powodzeniem robig inni tworcy - na przyktad Joan C. Gratz w niektorych

swych realizacjach.

2.3.2. Precyzja narzedzia

Sposob dziatania narzedziami i duzy fizyczny nacisk przykladany do obrazu przy tworzeniu
poszczegblnych klatek — przektada si¢ na charakter obrazu w taki sposob, ze wydaje si¢ on
by¢ bardziej namacalny, mniej ulotny zar6wno od obrazu utozonego z piasku, jak 1

namalowanego na szkle.

Z formalnego punktu widzenia obraz tworzony na szkle podczas animacji w tej technice jest
reliefem. Stosowane narzgdzia sa narzgdziami rzezbiarskimi. Uzywa si¢ rozmaitych
gladzikow, szpatutek, szpatulek oczkowych, szpachelek, igiel i ostrzy. Najwazniejszym
narzedziem rzezbiarskim w tej pracy sg jednak dlonie i palce artysty. Decyzjg artystyczng jest
to, czy obraz zostanie wygtadzony, czy $lady palcow pozostawione zostang celowo w obrazie
dla uzyskania faktury i nadania obrazowi specyficznego charakteru. To jak faktura zmienia
si¢ w ruchu rowniez wptywa na charakter obrazu i na emocje, jakie patrzenie na obraz
wywotuje. Obraz moze zmienia¢ si¢ delikatnie, niemal niezauwazalnie, cata powierzchnia
moze ulega¢ gwattownej mniej lub bardziej transformacji, jak w Mona Lisa Descending a

Staircase, albo pracowac¢ catg faktura, jak u Lynn Tomlinson.
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Aby okresli¢, jaki charakter obrazu jest pozadany przy realizacji konkretnego filmu, waznym
etapem wstepnym jest wykonanie testow technologicznych, ktére pozwolg odpowiedzie¢
réwniez na pytania dotyczace czasu realizacji. Waznym etapem realizacji dziela jest wybor
skali planu zdjeciowego. W przeciwienstwie do filmu lalkowego, w ktérym skala dekoracji i
lalki wybierana jest zazwyczaj raz na zawsze na poczatku projektu, poniewaz wigze si¢ z
wykonaniem lalek i dekoracji w konkretnych rozmiarach, wyboér skali w animacji ptaskiej nie
jest az tak definitywny. Skala odwzorowania i stopien szczegodtowosci obrazu moze si¢

zmienia¢ z klatki na klatke.

Rozmiar ptaszczyzny roboczej ma bardzo wazny wplyw na sam proces animacji, w tym jego
pracochtonnos¢, jak réwniez na jego efekt koncowy. Im wigkszy obszar roboczy zostanie
wybrany, tym wigcej szczegdldow tworca moze zawrze¢ w obrazie, jednocze$nie czas
tworzenia pojedynczej fazy ruchu jest proporcjonalne dituzszy dla wigkszego obszaru
roboczego. Slad narzedzia bedzie na duzym obszarze roboczym mniej widoczny, przektadajac
si¢ na bardziej “obiektywny” obraz, wigksza powierzchnia pozwala tez na latwiejsze
wygtadzanie faktury. Wybranie mniejszego obszaru roboczego pozwala na mniej precyzyjna,
lecz szybsza prace, co moze si¢ przektada¢ na wigksza szkicowos¢ efektu koncowego, ale
rowniez — wyrazniejszy $lad narzedzia zostawia w obrazie bardziej subiektywny, autorski
rys. Przy mniejszym obszarze roboczym kamera jest blizej fotografowanej powierzchni —
rejestruje wigc wszelkie niedoskonatosci, grudki, przebarwienia, wszystko to, co wptywa na
faktur¢ obrazu. Tworca za pomocag $§wiatla moze dodatkowo wptywac na uwypuklenie lub

przeciwnie — wygtadzenie powyzej opisanych elementow.

2.3.3. Wolnos¢ tworcza

W kontekécie moich poprzednich doswiadczen z technikami animacji, w ktérych
realizowatam filmy — ptaskie i przestrzenne techniki eksperymentalne, animacja lalkowa 1
techniki taczone, a takze animacja 2D 1 inne techniki cyfrowe — olbrzymig zaletg technik
ptaskich jest to, ze daja bardzo duza wolno$¢ tworcza, przy zachowaniu niskiego kosztu
produkcji 1 wyposazenia planu ograniczonego do aparatu fotograficznego, zestawu lamp i
wieloplanu, czy nawet pojedynczej szyby. Jako ze jest to technika animacji ptaskiej, nie
wymaga duzych przestrzeni, rozbudowanych planow zdjeciowych czy sprzetu poruszajacego
kamera — wszelkie zmiany kadru czy ruchy kamery beda ruchami wewnatrzkadrowymi,
stworzonymi za pomocg animacji. RoOwniez cecha plasteliny wazna od momentu jej powstania

— stabilno$¢ konsystencji w czasie — fakt, ze pozostaje migkka, nie zasycha, nie tuszczy si¢ ani
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nie kurczy — wptywa na wygode jej uzywania, ktora jest w mojej opinii znacznie wigksza niz

w animacji malarskie;j.

Te cechy nadajg technice ptaskiej animacji plastelinowej niejaka egalitarnos$¢: przy pewnej
wrazliwosci, warunki wstepne do zrobienia filmu sg bardzo niskie. Dostgpno$¢ materiatow,
sprzgtu fotograficznego i o§wietleniowego, a takze oprogramowania do compositingu dodaje
nowy poziom swobody do tworczej wolnosci. Jednoczesnie pracochtonnos¢ techniki sprawia,

Ze mimo opisanej wyzej egalitarnosci, niewielu artystow tworzy w niej swoje filmy.

Wymuszona przez t¢ technik¢ animacji samodzielnos¢, ktéora pozwala realizowaé film
bezposrednio, bez udziatu sztabu ludzi — scenografa, operatora, lalkarzy, animatoréw —
przeklada si¢ na pewnego rodzaju prostote, a jednoczesnie daje wielka swobodg tworczego
wyrazu. Ta sama cecha animacji plastelinowej, ktora sprawita, ze nie stata si¢ ona komercyjng
technikg u zarania kinematografii, czyni z niej idealng technike do tworzenia kameralnych,
autorskich utworow. W mojej ocenie wybdr techniki pozwalajacej na bezposrednia,
samodzielng prace¢ artysty z materig pozwala na uzyskanie szczegdlnie ciekawych efektow.
Jest to zupelnie inny rodzaj procesu tworczego niz ten, z ktérym spotykamy si¢ przy
projektach, gdzie zaangazowanych jest wiele osob, a efekt tworczy zalezny jest od wspotpracy
1 komunikacji pomiedzy nimi. Tutaj proces w duzo wigkszym stopniu jest wewnetrznym
procesem jednej osoby. Mozna w niej tworzy¢ formy figuratywne i abstrakcyjne, traktowane
bardziej jak obiekty lub bardziej malarskie, ptynne. Co wazniejsze — mozna tez improwizowac

1 zmienia¢ zdanie, eksperymentowa¢ w trakcie animacji.
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3. Analiza dzieta praktycznego, z podzialem na etapy

powstawania filmu

Muzyka ziemi opoczynskiej jest mi szczegdlnie bliska. Dziecinstwo spedzitam w Opocznie,
przystuchujac si¢ ludowym przygrywkom w czasie corocznych wydarzen kulturalnych.
Szczegoblnie zafascynowata mnie wtedy forma jaka jest ludowa gaweda, a uwage przykuwaty
wirujace wetiaki ludowych strojow. Dlatego z radoscig przyjetam propozycje stworzenia

animowanego teledysku do utworu opierajacego si¢ na opoczynskiej muzyce ludowe;.

Film Srebro ryb w warstwie obrazu jest w catosci dzietem jednej osoby, od koncepcji poprzez

animacj¢, az po montaz i compositing.

Standardowo podczas pracy nad filmem animowanym najpierw pisze si¢ scenariusz i
wykonuje projekty plastyczne. Na podstawie scenariusza tworzy si¢ storyboard, layouty,
projekty postaci, a pozniej animatik. Po tym etapie przygotowawczym rozpoczyna si¢ okres
produkcji, podczas ktorego powstaje animacja. Na ostatni etap — postprodukcje — sktadaja

si¢ compositing, montaz, korekcja barwna oraz udzwigkowienie.

Specyfika powstawania teledysku jako utworu audiowizualnego polega na tym, ze obraz jest
tworzony do gotowej Sciezki dzwigkowej i jest jej podporzadkowany. Zadaniem tworcy
obrazu jest taka praca z warstwg wizualng utworu, by ta stata si¢ towarzyszem utworu
muzycznego. W utworze Srebro ryb opracowanie catej warstwy wizualnej: opracowanie
koncepcji, scenariusza i storyboardu, animacja, compositing i montaz oraz korekcja koloru,

bylo moim zadaniem.

Produkcja mojego filmu cechowata si¢, w stosunku do opisanego wyzej standardu, do$¢ duza
swobodg. Byto to mozliwe gtownie dlatego, ze samodzielnie odpowiadatam za wszystkie
etapy powstawania obrazu i mogtam dowolnie, przechodzi¢ pomiedzy nimi, testujac rdzne
koncepcje w animacji, W razie potrzeby wracajac do analizy pomystu, montujgc i jesli cos$
dziatato zgodnie z zamierzeniami, zostawiajac to jako czg$¢ utworu, a jesli nie, testujgc inng
koncepcje¢ 1 podmieniajagc material. Moglam dopracowywaé compositing réwnolegle z

animacja, wypeiniajac luki do momentu, kiedy uznatam, ze obraz jest kompletny.
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3.1. Preprodukcja

Praca nad obrazem zaczeta si¢ na wczesnym etapie, zanim utwdr muzyczny osiagnat

ostateczny ksztatt. Praca koncepcyjna powstawata na podstawie koncertowego nagrania

utworu, a naganie i mastering dzwigku toczyly si¢ jednocze$nie z procesem animacji.

Ryc. 25 Ksztalt fali dzwigkowej utworu Srebro ryb;

Jako ze animacja powstawatla do utworu muzycznego, preprodukcja polegata w tym wypadku

na analizie dzieta muzycznego i1 przygotowaniu scenariusza i koncepcji plastyczne] w

konsultacji z autorami muzyki.

Napisanie scenariusza poprzedzita precyzyjna analiza struktury utworu pod katem

muzycznym oraz analiza tekstu, a takze rozmowa z twércami muzyki na temat ich oczekiwan

Ryc. 26 Autorka pracy w opoczynskim stroju
ludowym, w tle tradycyjne wycinanki i pasiak

1 pomystéw. Na warsztat wzi¢liSmy tekst, ktory taczy
dwa rozne, budzace drastycznie rdézne do siebie
skojarzenia wizualne, §wiaty. W warstwie muzycznej
dominuje opoczynska nuta. Jedynie melorecytacja haiku
jest nawigzaniem do kultury Japonii. Czy zatem réwniez
w obrazie zachowa¢ podobng jak w dzwigku dominacje,
czy zadziata¢ kontrapunktowo, a moze wymiesza ze
soba te dwa $wiaty? To, czy utwor ma bezposrednio
nawigzywa¢ w warstwie wizualnej do opoczynskiej
tradycji ludowej byto jedna z najwazniejszych, poza
wyborem techniki animacji, decyzji artystycznych w tym
procesie. Jest to bardzo bogata i intensywna pod
wzgledem formy i1 koloru kultura ludowa, ktora z

tatwo$cia moglaby zdominowac¢ warstwe¢ wizualng.
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Opoczynskie stroje to cigezkie 1 intensywne w kolorze welniane pasiaki i biate Iniane,
haftowane bluzki oraz czerwone lub czarne, skorzane trzewiki. Na sztuke ludowg regionu
sktadaja si¢ tkaniny ozdobne — pasiaki — oraz tradycyjne dekoracje takie, jak wycinanki, ktore
maja ostre, mocne formy, zawieszane u powaty pajaki wykonywane ze stomy, czy kraszanki,
czyli jajka zdobione wzorami wykonywanymi iglg zanurzong w wosku, a potem zanurzane w
barwniku o intensywnej barwie. Elementy te nie korespondowaty z japonska warstwa utworu.
Zdecydowalismy w zwiazku z tym, Ze bezposrednie nawigzania nie sg potrzebne, a ludowos$¢
nalezatoby podkresli¢ w inny sposob. Analizujac wideoklip mozna znalez¢ jedynie delikatne

nawigzania do formy kraszanek. Kultura ludowa to takze taniec.

Pierwotna koncepcja filmu Srebro ryb zaktadata, ze bedzie posiadat narracje podobng do tej
zawartej w tresci utworu muzycznego — bohaterkg miata by¢ dziewczyna bgdaca podmiotem
lirycznym przys$piewki, a film miat opowiadac histori¢ jej i jej relacji z chlopakiem, do ktérego
$piewa. Piosenka miata by¢ w tej koncepcji §piewana przez widoczng na ekranie bohaterke,
mieli$§my widzie¢ ruch jej ust synchronizowany ze $piewem. Sama istota tej ludowe;j
przys$piewki jest nieliniowa, sktada si¢ ona z luzno powigzanych ze sobg motywow, co miato
zyska¢ odzwierciedlenie w warstwie wizualnej utworu, opowiadana historia miata si¢ sktada¢

z powtorzen i refrenow.

Ludowe przys$piewki czesto odnosza si¢ W bardzo konkretny sposob do tradycyjnych
ludowych obrzedow, a takze seksualnosci, mitosci czy wydawania za maz. Ta, ktora obecna
jest w tresci utworu jest zdecydowanie bardziej ulotna w swym charakterze. Opowiada o tym,
ze dziewczyna zrezygnowata z czegos picknego i kompletnego, by wrdci¢ do chtopaka. Wrecz
poktocita si¢ ,,ze Swietymi”. Nie mowi bezposrednio o mitosci, nie charakteryzuje w Zzaden
sposob dziewczyny ani chlopaka, do ktérego przys$piewka jest adresowana. To, co dla mnie w
tym tekscie najwazniejsze, to sita wiezi, ktora potrafi wptyna¢ na rzeczy ostateczne - potrafi
wyciggnaé z niecba. Zawiera on tez paradoksalne uzycie sformutowania ,,by¢ w czyms$ po
kolana”. Podmiot liryczny utworu jest po kolana w niebie — nastgpuje tu odwrocenie
kierunkow. Czy aby by¢ po kolana w niebie trzeba sta¢ do goéry nogami? Czy niebo jest czyms,

w czym mozna tkwi¢ 1 mie¢ jeszcze co$ nad sobg, na przyktad kosmos?
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Ryc. 27 Pierwsza strona pierwotnego storyboardu filmu Srebro ryb;

Narracja miata rozgrywac si¢ w abstrakcyjnej przestrzeni bedacej zaréwno niebem, jak 1 woda
— mozna by te przestrzen nazwac “oceanem gwiazd” — a mtoda kobieta miata szybowac,
hustajac si¢ na hustawce, pomiedzy dos¢ abstrakcyjnie okreslonymi, wypelionymi rytmem,
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wodnym 1 podniebnym elementem narracji. Film mial zosta¢ zrealizowany w technice
komputerowej animacji 2D w programie After Effects, w wycinankowej plastyce stylizowane;j
na fakture papieru. Paleta barw miata by¢ zawezona do ciemnoniebieskich tonéw nocnego
nieba i turkusu morza, przetamana ugrami i bezami koloru ciata bohaterow. Akcja miata si¢
rozgrywa¢ migdzy niebem a wodg, elementem taczacym te Swiaty miata by¢ hustawka, na
ktorej siedziataby $piewajgca bohaterka. Narracja miata by¢ podkreslana przez rytmy w
obrazie — gtéwnie rytm poruszajacej si¢ hustawki i plywajacej w wodzie bohaterki — oraz

zrytmizowana za pomocg montazu.

Ryc. 28 Kadry ze szkicu animacji do pierwotnej koncepcji wizualnej filmu Srebro ryb wykonanego w After Effects;

Na etapie scenariusza, moodboardéw i1 wstepnego storyboardu takie podejscie wydawato si¢
odpowiednie, jednak po wykonaniu pierwszych prob plastycznych i animacyjnych (Ryc. 28)
okazato si¢, ze wykonane wedtug pierwotnych zatozen testy nie spetniajg oczekiwan, zarowno
moich, jako tworcy, jak 1 autorow muzyki. Zaproponowana przeze mnie animacja nie
korespondowata z muzyka, byta od niej “odklejona”, mimo precyzyjnej synchronizacji obrazu
z muzyka i zachowania odpowiednich rytméw. Obraz nie nidést w wystarczajacy sposob
zawartych w muzyce emocji, tworzyt odrebny od niej §wiat. Animacja nie posiadala tej jakoSci
1 glebi, ktorg mial utwor muzyczny 1 wydawata si¢ odrobing infantylna. Powstat moment
zawieszenia, w ktorym nalezato na chwile si¢ zatrzymac, zastanowic sig, jaka forma opowiesci

przyniesie oczekiwane rezultaty, a potem wybra¢ nowa drogg.

W momencie klinczu, szczeg6lnie kiedy praca na etapie koncepcyjnym nie daje efektow, ktore
nam odpowiadaja, dobrze jest wroci¢ do centrum, osadzi¢ si¢ w tym, o czym tworca wie, ze
jest jego wilasne i odno$nie czego jest absolutnie
pewny. Ja wowczas, odchodzac od komputera,
wrocitam do testow wykonanych przy okazji
innego projektu w technice ptaskiej animacji
plastelinowej na szkle, ktorych animowanie
kilka miesigcy wczesniej sprawito mi
Rve. 29 Werk = filmu MoMo i Lulu, widoczng 11€SAMOWIita przyjemnosc. Testy te wykonatam
polprzesirzenna postac oraz iréjwymiarowe wodorosty podczas Warsztatow Filmu Animowanego w
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Lanckoronie, probujac rozwigza¢ problem braku materialno$ci, emocji niesionej przez
materi¢, w zupetnie innym filmie. Byly to testy animacji wodorostow, bedace prébami
technologicznymi do filmu krotkometrazowego MoMo i LuLu mojego autorstwa, ktore
ostatecznie nie zostaty wlaczone do tamtego filmu (patrz Ryc. 24 na stronie 58). Byt to test
animacji plastelinowej podswietlanej od dotu, film MoMo i Lulu zostat za§ ostatecznie
wykonany rowniez w technice plastelinowej, ale z zastosowaniem pOlprzestrzennych
plastelinowych ,,lalek”, oswietlanych tradycyjnie, animowanych jako odrgbne obiekty (patrz

Ryc. 29).

Zaprezentowalam tamte plastelinowe wodorosty cztonkom zespotu Odpoczno i wspoélnie
nabraliSmy pewnosci, ze taki rodzaj animacji — plastelinowa animacja poklatkowa na
plaszczyznie oswietlanej od spodu — doskonale sprawdzi si¢ jako warstwa wizualna do
utworu muzycznego Srebro ryb, dobrze bowiem oddaje gestos¢ podwodnego $wiata
przedstawionego utworu i charakterem pasuje do muzyki. Test odtworzony razem z utworem
Srebro ryb bardzo dobrze z nim korespondowat, mimo Ze oryginalnie nie byt wykonywany do
tej muzyki, w przeciwienstwie do poprzedniej wycinankowej proby, ktéra mimo precyzyjnej

synchronizacji do muzyki nie korespondowata z nig.

Po wyborze techniki i rozmowie na temat tego, co szczegdélnie odpowiada nam w
przedstawionych przeze mnie testach nie wrociliSmy do tradycyjnych etapow preprodukc;ji.
Poruszalam si¢ od tej pory metoda wykonywania kolejnych testéw animacji, ktore powoli
zblizalty mnie do efektu koncowego. Nie powstal nowy storyboard opowiadajacy nowa,
bardziej abstrakcyjng histori¢. Z poprzedniej koncepcji pozostat szkielet konstrukcji filmu w
postaci zawieszenia opowiesci pomigdzy woda i niebem, ruch w gore i ruch obrotowy. Te
proste elementy konstrukcyjne ztozyty si¢ na nowa koncepcj¢. Wykonatam kilka nowych préb
animacyjnych, sposréd ktéorych wybrali§my wspolnie z zespotem te, ktore miaty zostac
trzonem przysztego utworu. Po ich akceptacji przez zespot przystgpitam do pracy. Wsrod
wykonanych 1 odrzuconych prob znalazly si¢ migedzy innymi proby animacji postaci w
technice plastelinowej, ktore odrzucitam, jako zbyt konkretne. Wracajac do méwiacej o
przyrodzie formy haiku, ktére otacza ludowg przyspiewke, zrezygnowalam z ludzkich

bohaterow i elementow pochodzacych z cywilizacji, zamiast tego pozostajgc wylgcznie przy
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motywach  roSlinnych 1  zwierzgcych,
przedstawianych w sposob syntetyczny |
powtarzalny, oraz motywach abstrakcyjnych,
ktore tworzy¢ miaty dodatkowe znaczenia za
pomoca ruchu. Poczatkowo chcialam
uzyska¢ dodatkowy efekt komiczny,
zderzajac abstrakcje z konkretem, dodajac
Rye. 30 Odrzucony test animacji postaci do filmu Srebro ryb ~ abstrakcyjnym elementom usta $piewajace
w technice plastelinowej — portret kobiety
synchronicznie z muzyka stowa [sni w
wodorostach srebro ryb. Tutaj rowniez wykonatam test, ale efekt, podobnie jak wczesniej w

przypadku animacji postaci, okazat si¢ zbyt konkretny i ostatecznie zupetnie zrezygnowatam

Z elementéw komicznych na rzecz innych srodkow wyrazu.

Ryc. 31 test lip-syncu — ,,rybka” $piewajqca pierwszy wers haiku;

Na tym etapie ustalony zostal zarOwno jezyk filmu, jak i jego forma. Zdecydowatam si¢
podejs¢ dwutorowo — podkreslic w obrazie i sposobie ruchu ulotny, podwodny, otulajacy
charakter, ktoéry posiada muzyka, a takze nawigza¢ do taneczno$ci utworu i jego lekko
zarwanej rytmiki tanecznego kroku oberka. Podwodny charakter ruchu miata da¢ zastosowana
technika, plastelinowe smugi w biekitnym kolorze miaty odda¢ charakter wody 1 gestosc
wodnego osrodka. Monochromatyczny obraz miat dawac¢ skojarzenia z podwodnym

srodowiskiem, a w momencie wyj$cia poza wod¢ miato nastapi¢ przetamanie dominacji

Ryc. 32 Fenakistiskop dyskowy Ryc. 33 Zoopraksiskop Edwarda Muybridge’a
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niskich i $rednich tonow. Niebieski jest kolorem wody, ale jest tez kolorem japonskich

ilustracji.

Jesli chodzi o przedstawienie rytmow, zainspirowata mnie lektura podrecznika na temat

tancow ludowych Rézne formy taricéw polskich't, w ktorym w rzutach z gory postaci w taficu

Ryc. 34 Ilustracje schematycznie przedstawiajqce figury w taricu ludowym (Rozne formy
tancow polskich, 1. Ostrowska)

reprezentowane byly przez symboliczne kropki i potkola. Ten zupelnie nowy dla mnie sposob
patrzenia na taniec — z gory, traktujacy pojedynczych tancerzy jak elementy wigkszej catosci,
kreslace figury uktadu w przestrzeni i w czasie, wywarl na mnie duze wrazenie. Zacz¢tam
mysle¢ o tancu jako rzeczy zostawiajgcej Slad w przestrzeni i czasie. Niedaleko bylo do

potaczenia go z wirujacym dyskiem fenakistiskopu.

111 Ostrowska |. Rézne formy taricéw polskich, Wydawnictwo LTW, Warszawa 1980.
69



Efekt rytmiczny chciatam uzyska¢ na dwa sposoby — rytmizujgc film za pomoca ruchu
wewnatrzkadrowego i montazu, a takze zawierajagc w nim nawigzujace do prehistorii kina
obracajace si¢ animowane formy oraz obracajace si¢ animowane poklatkowo okragle
przedmioty. Jako ze utwor zawiera wiele powtarzajacych si¢ motywow, w obrazie rowniez
wystepuje pewna powtarzalno$¢, a zapetlenie niektorych elementéw obrazu nawigzuje do

struktury muzyki.

Istotag zabawek optycznych popularnych przed wynalezieniem kinematografu, takich jak
fenakistiskop, zoopraksiskop czy zootrop, jest wprawienie w ruch obrotowy tarczy lub bgbna
z rysunkami przedstawiajacymi kolejne fazy ruchu. Ogladanie tych obracajacych si¢ obrazow

poprzez waska szparg powoduje efekt stroboskopowy, a co za tym idzie, wrazenie ruchu.

Ryc. 35 Zootrop — schemat do samodzielnego zbudowanie pochodzqcy z przedwojennego czasopisma dla dzieci''?

12 Dodatek do: Maty swiatek: czasopismo ilustrowane dla dzieci i mlodziezy R.29, nr 2, 1917.
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Ryc. 36 Obrotowe elementy stylizowane na zoopraksiskop, elementy uzyte w filmie Srebro ryb

Zastosowane przeze mnie obracajace si¢ elementy sa nawigzaniem do fenakistiskopu, nie sa
jego bezposrednim przetworzeniem na technologie filmu. Podobny motyw stosowalam
wczesniej w swojej tworczosci - W utworze Warszawa, w ktorym malowatam fazy animacji

na talerzach, aby obracac je pod kamera, wtérnie tworzac wrazenie ruchu.

Ryc. 37 Zestawione ze sobq talerze bedgce dyskami zoopraksiskopu z teledysku Warszawa

W filmie Warszawa malowane talerze byly w istocie dyskami zoopraksiskopu. Gdyby nada¢
im ruch obrotowy i obejrze¢ w stroboskopowym $§wietle, powstatloby wrazenie ruchu. W
filmie Srebro ryb wirujace dyski nie powstawaty w tym wypadku fizycznie, tak jak w
przypadku zoopraksiskopu. Tutaj animacja poszczegdlnych elementéw powstawata pod
kamerg, a nastgpnie w procesie compositingu poszczegolne fazy ruchu zostaty utozone na

ptaszczyznie kota i tej ptaszczyznie nadatam ruch obrotowy.

Obrét animowanych elementéw lub catego Swiata, poza opisanymi powyzej funkcjami, jest
waznym dla mnie $Srodkiem narracyjnym. Obracajgca si¢ plastelinowa rzezba w filmie 4b ovo,
wirujace talerze w Warszawie, krecaca si¢ dekoracja w ujeciu w przedziale pociagu w filmie
Locus, obrot elementéw dekoracji lub $wiata przedstawionego wokot wiasnej osi jednoczesnie
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buduje napigcie w obrazie i popycha do przodu narracj¢. Obrot jest jednoczesnie elementem

procesu i czeScig sktadowa opowiesci.

3.2.  Okres zdjgciowy

Ryc. 38 Werk z planu zdjeciowego filmu

Realizacja zdje¢ poklatkowych odbywata
si¢ w tym projekcie rownocze$nie z
montazem i postprodukcjg — ktore zostang
doktadniej omoéwione w  kolejnym
podrozdziale — zdjecia poklatkowe w
technice plastelinowej byly wykonywane
do muzyki, a potem od razu importowane
do oprogramowania do compositingu, co
umozliwialo jak najszybsze do§wiadczenie

efektu koncowego, jaki chciatam uzyskac.

W tym podrozdziale opisze sposob realizacji zdje¢ poklatkowych.

Animacja powstata w technice animacji poklatkowej, w klatkazu dwanascie klatek na

sekund¢. Byt to zmudny, pracochtonny etap. Niektore ujecia wymagaty wykonania prob,

zanim zostaly zrealizowane w ostatecznej postaci. Animacja byta wykonywana od razu w

Ryc. 39 Werk z planu Srebro ryb, animacja poklatkowa obiektu
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synchronizacji z muzyka. Sciezka dzwiekowa byta importowana do programu Dragonframe,

abym mogta stysze¢ ja juz podczas animowania.

Wigkszo$¢ animacji wykonana zostata w sposob stricte reliefowy, za pomoca plasteliny
pokrywajacej cala powierzchni¢ obrazu. Jest to proces o tyle pracochtonny, ze kazda klatka
wymaga poruszenia duzej czgsci plaszczyzny obrazu — szczegdlnie Ze chcialam stworzy¢

wrazenie poruszajacej si¢ wody — co wymagato podobnej pracy catej ptaszczyzny.

Czes¢ elementdw animowana byta osobno — niezaleznie na biatym tle — a nast¢pnie taczona z
innymi elementami obrazu w cato$¢ w procesie compositingu. W ten sposob powstata miedzy
innymi plaszczka czy ptaki. Te elementy byly w obrazie uzyte wielokrotnie do stworzenia
potrzebnych rytmoéw, a takze utozone z nich animowane pgtle postuzyly do wykonania

fragmentdéw animacji stylizowanych na zoopraksiskop.

Oprécz animacji plastelinowej, czgs¢ warstwy wizualnej tworza zdjecia trickowe. Sg to
zdjecia poklatkowe wirujacych szklanych obiektow. Zdjecia te realizowane byty w wigkszosci
z takim samym os$wietleniem 1 na tym samym tle, co animacja plastelinowa. Wykorzystatam
rozmaite szklane przedmioty ze swoich zbiorow, dobierajac je pod katem abstrakcyjnego
wygladu przy os$wietleniu zastanym =z planu zdjgeciowego animacji plastelinowe;.

Eksperymentowatam, ktadac na szybie rézne obiekty 1 oceniajac ich wyglad pod kamers.

Fotografowatam w ten sposob szklane figurki, rozmaite przezroczyste i poOtprzezroczyste

obiekty, czy nawet ludzkie dtonie.

Aby nadac¢ zdjeciom trickowym charakter pozwalajacy na potgczenie z animacja plastelinowa,
zastosowatam w niektorych ujeciach rodzaj matowki z kartki papieru, za ktérg znajdowaty sig
fotografowane obiekty. W praktyce oznaczato to zastosowanie dodatkowej szyby powyzej tej,
na ktorej animowatam plasteling i przymocowanie do niej od spodu matdéwki i umieszczenie

animowanych obiektow pod spodem, miedzy szyba a zrédtem §wiatla. Matowka sprawiata, ze

obraz byl mniej szczegdtowy, bardziej abstrakcyjny. Przy fotografowaniu transparentnych
przedmiotow obiektyw kamery widziat jedynie odbijajace si¢ na kartce papieru refleksy
$wietlne 1 cienie, sprawiajac, ze animowane obiekty zatracaly realistyczny charakter. Ten
sposob fotografowania nie zmienial koloru przedmiotow, jesli byly transparentne, ale
projektowat plamy koloru na papierowg matowke. Na Ryc. 42 wida¢ zaré6wno plamy koloru

rzucane przez przedmioty na matéwke, jak i rzucane przez nie refleksy swietlne i cienie.
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Ryc. 40 Animowany obiekt umieszczony na szybie, oswietlenie takie samo jak Ryc. 41 Ten sam obiekt w
w animacji plastelinowej oswietleniu ogolnym

Troche inaczej zachowywaty si¢ fotografowane w ten sposéb obiekty nieprzezroczyste. Kiedy
byty blisko matoéwki, uwidaczniat si¢ na niej konkretny obrys, kiedy byly daleko, matéwka
zmigkczata obraz, tworzac bardzo graficzny efekt, jednoczesnie ilos¢ $wiatla dostajaca si¢
migdzy matéwke a obiekt powodowata, ze im dalej od matowki, tym bardziej widoczny byt

oryginalny kolor fotografowanego przedmiotu.

Ryc. 42 Werk z planu filmu Srebro ryb pokazujgcy animowane szklane przedmioty dotykajgce papierowej matéwki
umieszczonej ponad nimi; obok te same obiekty widziane od gory, z perspektywy kamery.
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Bardzo wazny dla uzyskania odpowiednio delikatnego, ale namacalnego efektu byt dotyk
materii — w momencie, kiedy obickt dotykat papieru, a ten przylegat doktadnie do szyby, pod
ktérg byt przymocowany, wytwarzato si¢ w obrazie wrazenie fizycznego, ale delikatnego

dotyku. W ten sposob, za pomoca poklatkowej animacji dotykajacych matéwki palcow,

Ryc. 43 Zdjecie testowe do filmu Srebro ryb; wWidok z kamery na dlon. Palce dotykajq matowki dociskajgc jg do szyby. Nadaje
im to wrazenie materialnosci przy jednoczesnym zachowaniu miekkiej plastyki obrazu.

zaanimowane zostaly widoczne w obrazie rybki. Eksperymenty z matéwka wykonatam
pomigdzy ujeciami animowanymi plastelinowo. Wykonane testy wiaczylam wstgpnie w
animowany w plastelinie obraz. Dopiero po upewnieniu si¢, ze bgdzie mozliwe spdjne

potaczenie animacji trickowej z plastelinowa, kontynuowatam wykonywanie uje¢ z plasteliny.

Ryc. 44 Animowane poklatkowo palce dotykajqce matowki, od lewej — obraz spod kamery, posrodku dodane inne animowane
elementy i narzucony niebieski filtr, po prawej te same elementy po wkomponowaniu w przestrzen
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3.3. Postprodukcja

Postprodukcja obrazu przebiegata rownoczesnie z planem zdjeciowym. Jako ze prowadzenie
obrazu w zgodzie ze strukturg utworu muzycznego bylo bardzo waznym aspektem tworzenia
filmu, poszczegodlne ujecia importowane byly wkrotce po ukonczeniu do programu
postprodukcyjnego (Adobe After Effects), w ktérym zaznaczone byly poszczegodlne czgsci

utworu i synchronizowane z muzyka.

3.3.1. Montaz

Nie byto tu oddzielnego etapu montazu, byt on spleciony z etapem compositingu. W duze;j
czesci filmu nie ma cigé, zamiast tego stosowane sa subtelne przejscia, ktére rezonujg z

podwodnym rytmem.

Gléwnym zadaniem montazowym byta tutaj synchronizacja obrazu z muzyky oraz
zbudowanie przebiegu zgodnego z tym, jak rozkladajg si¢ napigcia w utworze muzycznym.
Utwor trwa 4°56”. W pierwszej minucie obraz plynie spokojnie wraz z melorecytacja
wokalistki. Poczatek filmu przynalezy do pierwszego wersu haiku i podwodnego $wiata,
widzimy najpierw tafle jeziora, potem poruszajace si¢ do rytmu wodorosty, a potem mniej lub
bardziej abstrakcyjnie przedstawione podwodne stworzenia. W 1:30 przechodzimy do
przys$piewki 1 $wiata powietrza. Tutaj powoli zaczynamy wchodzi¢ w rytmy i obroty.
Patrzymy na drzewa najpierw z boku, potem z gory, $ledzac odlatujacego z gate¢zi ptaka.
Potem obserwujemy zataczajace petle abstrakcyjne elementy, ktore przywodza na mysl
widzianych z lotu ptaka tancerzy. Wraz z przejsciem do drugiej strofy przy$piewki wchodzimy
w $wiat powietrza obserwujac chmare ptakoéw. Cze$¢ ptakéw frunie po obwodzie kota,
podkreslajac rytm. Gdy wokalistka $§piewa ,,a jeszcze si¢ wrocitam, bo si¢ bitam, a bo si¢ bitam
z nimi” ptak przeksztalca si¢ w wieloryba, a plaszczyzna kadru staje si¢ znéw powierzchnia
wody. Wieloryb zaczyna si¢ obraca¢ wokol wlasnej osi i1 przeksztalca w plaszczke. Kiedy
wokalistka $piewa ,,A bytam Ci ja bytlam po kolana w niebie...” wracamy znoéw do drzew i
tanczacych abstrakcyjnych ksztaltéw. Plynny montaz konczy si¢ w momencie, kiedy
wokalistka zaczyna $piewac tekst haiku. Przechodzimy tu do obracajacych si¢ elementow,
cigtych ostro tak, jak intensywne s3 zmiany w muzyce. Nakladajacym si¢ na siebie jakosciom
dzwigkowym towarzyszg intensywne, szybko zmieniajace si¢ jakosci w obrazie. Muzyka

wraca do spokojnego gitarowego brzmienia i w obrazie znéw wracamy do pierwszego obrazu
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powierzchni wody, a potem wchodzimy w gltab, obserwujac ptywajace podwodne stworzenia,

a potem wodorosty, z ktorymi zostajemy juz do konca utworu.

3.3.2. Compositing

Najwazniejszym celem compositingu obrazu bylo uzyskanie spojnego, zaréwno pod
wzgledem plynnosci, jak i ci¢zaru, podwodnego $wiata i uzyskanie odpowiednich rytmow
zarbwno w przestrzeni jak i1 czasie. Efekt ten uzyskatam za pomocg plynnych przejsc
montazowych oraz naktadania na siebie elementoéw obrazu za pomoca migkkich masek.
Naktadanie na siebie roznych warstw pozwolito sprawi¢ wrazenie, ze r6zne elementy obrazu

podazaja za poszczegolnymi instrumentami, skrzypcami czy wokalem.

Ryc. 45 Compositing filmu w programie After Effects, o$ czasu projektu;

Niektore sekwencje animowane byty w catosci pod kamerg (drzewa — animowana byta cata
ptaszczyzna kadru, compositing polegal tutaj jedynie na zmianie koloru i dodaniu ziarna

spdjnego z reszta filmu) lub podlegaty niewielkim ingerencjom (wodorosty).

Ryc. 46 Drzewa — sekwencja spod kamery

Ryc. 47 Drzewa — ostateczny wyglgd

Najczgsciej jednak w tym procesie taczytam rdézne animowane sekwencje, na przyklad

dodajac plastelinowe tto do animowanych abstrakcyjnych szklanych elementoéw, czy tez
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umieszczajagc morskie zwierzgta — plaszczki, rybki, etc., na tle wodorostow. Elementy te

staralam si¢ integrowa¢ z obrazem w sposob jak najbardziej organiczny, tak by tworzyty

razem spojna, ptynna animacje.

Niektoére z animowanych sekwencji — na przyktad ptaki czy animowane za pomocg palcow

,Iybki” zostaty w procesie compositingu uzyte w r6znych miejscach filmu w rézny sposob —

na przyktad w pozytywie oraz w negatywie, osobno lub jako cz¢s$¢ wiekszej grupy.

Ryc. 48 Elementy animowane poklatkowo — osobno oraz po compositingu

Jednym z zadan do wykonania na etapie compositingu byto stworzenie ruchu obrotowego,

bardzo waznego z punktu widzenia efektu artystycznego oraz muzyki, nawigzujacego przede

wszystkim do ruchu ciat tancerzy oraz nadajgcego filmowi bardziej dynamiczny charakter.

Ruch ten powstat w filmie na kilka r6znych sposobdéw. W nielicznych przypadkach powstat

na planie zdjeciowym — obracajacy si¢ w perspektywie las i ptak ulatujacy z gatezi,

zataczajacy luk, abstrakcyjne szklane elementy czy wieloryb ruchem wokot wilasnej osi

Ryc. 49 Kadr z filmu Srebro ryb, widoczne dwa koncentryczne okregi
poruszajqce sie w przeciwnych kierunkach, z synchroniczng animacjq

przeksztalcajacy si¢ w plaszczke.
W pozostatych przypadkach ruch
ten powstal w compositingu. Po
pierwsze — poprzez dodany na
tym etapie obroét catej plaszezyzny
kadru. Po wtdre - poprzez
utozenie z animowanych

elementow  wigkszej  formy
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wpisane] w okrag. W tym celu w
odrebnej kompozycji uktadatam
w form¢ okrggu zanimowane
wczesniej elementy, na przyktad
ptaszczke. W tym przypadku byto
to Zawsze osiem warstw.
Poszczegblne warstwy, na ktorych
byta ta sama sekwencja animacji,
5};;;." ;COjiKadr z filmu Srebro ryb, widoczny okrqg z asynchroniczng petlg mogly poruszaé si¢ w identyczny
sposob  lub  mogly  zosta¢
rozsynchronizowane w taki sposob, zeby kazda kolejna warstwa przesunigta byla w czasie w
stosunku do poprzedniej o jedng klatkg. W ten sposdb powstaty dwa rodzaje petli — jedna z
synchronicznym ruchem i druga przypominajgca zoopraksiskop — osiem kolejnych klatek
widocznych w kadrze tworzyto tutaj osobng petle animacji — taki element po wydrukowaniu i

wprawieniu w ruch obrotowy rowniez dawatby wrazenie plynnej animac;ji.

3.3.3. Korekcja barwna

Ryc. 51 Kolor obrazu bezposrednio spod kamery

Kolor plasteliny uzyty do animacji miat w moim filmie jedynie znaczenie funkcjonalne,
inaczej niz w filmach Evgenii Gostrer czy Ishu Patela, gdzie kolor plasteliny uzytej do
animacji jest widoczny w ostatecznym obrazie. Uzylam biatej plasteliny, poniewaz jest
najbardziej transparentna z dostepnych kolorow, przepuszcza najwigcej swiatta. Podswietlona

od dotu przestaje by¢ biala, ma wowczas odcien sepii. Jako ze film z zatozenia miat by¢

Ryc. 52 Paleta koloréw uzytych w filmie Srebro ryb
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monochromatyczny, kolor rejestrowanych za pomocg aparatu fotograficznego obrazow nie

mial znaczenia, wazny byl jedynie walor i nasycenie. Na wstepnym etapie zdecydowatam,

Ryc. 53 Przebieg koloru w filmie Srebro ryb — wybrane kadry z filmu ukazujqce progresje koloru.

ze nadam catos$ci obrazu kolor kojarzacy si¢ z morzem i niebem, a takze japonskimi formami

malarskimi, w odcieniach turkusu i bigkitu. Ostateczny kolor zostal nadany w czasie
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compositingu, poprzez nakladanie réznego rodzaju filtrow kolorystycznych. W przebiegu

filmu kolor zmienia si¢ w obrgbie zawezonej palety.

Ostatnim krokiem w pracy nad obrazem byto dodanie faktury oraz ziarna. Aby caly materiat
prezentowal si¢ spojnie, dodalam do niego delikatng faktur¢ papieru, pochodzaca z
fotografowanej pod kamera opisywanej wyzej matowki (patrz Ryc. 43, str. 75) a takze drobne

ziarno.
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Z.akonczenie 1 wnioski

Tworzenie filmu Srebro ryb byto dla mnie waznym etapem w rozwoju artystycznym. Mimo
jego prostej formy udato mi si¢ zawrze¢ w nim S$rodki artystycznego wyrazu przynalezne do
mojego jezyka. Po raz pierwszy wykorzystatam w nim odkryta niedtugo wczesniej dla siebie
technike, szczegdtowo opisang w tej pracy, w dtuzszej niz kilkusekundowa formie. Planuje¢ do
tej techniki czgsto wracaé, przede wszystkim ze wzgledu na jej prostot¢ realizacyjng i
szczeg6lny efekt wizualny, ktory mozna przy jej pomocy uzyskac. Nie jest to jednak technika
uniwersalna, dlatego moze troche potrwac, zanim znajde odpowiednig tres¢, ktora bedzie sig
nadawata do opowiedzenia za jej pomoca. Duzy potencjat widz¢ w zastosowaniu koloru przy
tym sposobie animacji, z ktdrego w Srebrze ryb $wiadomie zrezygnowatam, a z ktdrego z

powodzeniem korzystajg inni artysci, jak na przyktad Evgenia Gostrer.

Podczas realizacji tego utworu odkrytam réwniez dla siebie w jaki sposob mozna materiat
animowany plastelinowo montowac i taczy¢ w organiczny sposoéb w procesie postprodukciji.
Waznym wnioskiem byl ten, Ze nawet mocne ingerencje postprodukcyjne w obraz mozna
wykonaé nie zaburzajac jego ptynnosci. Nie bez znaczenia dla tego procesu byt fakt, ze
muzyka byta dana na poczatku 1 w procesie montazu mozna si¢ byto na niej oprze¢. Potrzeba
stworzenia w obrazie rytmoéw odpowiadajgcych rytmom w muzyce i jej intensywnosci
sprawita, ze zastosowatam rozwigzania, ktdrych raczej nie uzytabym w oderwaniu od niej, a

jednoczes$nie spojne z moim sposobem prowadzenia narracji.

Z pozycji tworczyni, ktdra wraca do plasteliny w swoich kolejnych utworach stwierdzam, ze
jest to bardzo wazne dla mnie medium. Fizyczno$¢ plasteliny, materia stawiajaca opdr,
pozwala w procesie animacji zawrze¢ i1 utrwali¢ emocje, ktore sg pdzniej przekazywane
widzowi. Zarowno w tym filmie, jak i kolejnym, MoMo i LuLu, przesztam przez proces, w
ktérym podjetam probe zastosowania techniki cyfrowej, z ktdrej nastepnie zrezygnowatam na
rzecz plasteliny w zwigzku z tym, ze technika cyfrowa nie pozwalata mi w odpowiedni sposob
zawrze¢ w obrazie pozadanych znaczen i emocji. Elementy obrazu zaprojektowane wcze$niej
dla animacji cyfrowej, po wykonaniu i zanimowaniu w plastelinie wypehity si¢ trescia, ktorej
wczesniej brakowato. Z pewno$cig mogg si¢ wypowiadac jedynie na temat wlasnego procesu
tworczego, inne osoby potrafiag tworzy¢ poruszajace obrazy przy pomocy zupetnie innych
srodkow wyrazu. Sposéb odbioru filmu jest zupelnie inny wtedy, kiedy w gre wchodzi dialog
czy inny rodzaj znaczenia przenoszony przez stowa i ludzki glos, natomiast zmystowa teoria
kina daje podstawy do uznania, Ze materialno$¢ animowanych obiektow pozwala uzyska¢ w
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efekcie haptyczny obraz, uruchamiajacy u widza wspdlodczuwanie rowniez za pomoca
zmystu dotyku, a takze nadaje specyficzny rodzaj prawdy obrazom. Dla mnie praca z materig
jest podstawowym sposobem przekazywania emocji w obrazie, dlatego zamierzam sigga¢ do

animacji plastelinowej w kolejnych realizowanych utworach.
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Najwazniejsze daty w historii animacji plastelinowe;j

1880

1897

1902

1910

1916

1917

1923

1928

1931

1953

1957

1960

1966

1971

1974

1977

1979

1980

Franz Kolb wynajduje plasteling;

Wilhelm Harbutt wynajduje plasteling oraz publikuje Harbutt’s Plastic Method
and the use of plasticine in the Arts of Writing, Drawing and Modeling in
Educational Work,

Powstaje Fun in a Bakery Shop w rezyserii Edwina S. Pottera, pierwszy film z
uzyciem animacji plastelinowej;

James Stuart Blackton, Chew Chew Land or The Adventures of Dollie and Jim
Powstaje pierwszy z 53 z serii Miracles in Mud, w rezyserii Williego Hopkinsa.
Powstaje Romeo i Julia, rez. Helena Smith Dayton

Buster Keaton wystepuje w Three Ages na plecach plastelinowego dinozaura.
Virginia May animuje dinozaury w filmie Monsters of the Past, Pathé review
Akademia przyznaje pierwszego Oskara w kategorii Najlepsza Kreskowka
Powstaje Gumbasia, Art Clokey

Powstaje serial Gumby

W Annecy we Francji odbywa si¢ pierwszy miedzynarodowy festiwal filmow
animowanych

Film studencki Eliot Noyes’a Clay: Origin of the Species otrzymuje nominacj¢
do Oskara

Bruce Bickford zaczyna prac¢ nad Last Battle on Flat Earth

Closed Mondays zdobywa Oskara za Najlepszy Animowany Film
Krotkometrazowy;

Peter Lord tworzy postaé Morpha w Studio Aardmana
Powstaje Baby Snakes Franka Zappy z animacja Bruce’a Bickforda

Powstaje pierwszy petnometrazowy film animowany w technice plastelinowej —
Go Pogo!
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1981

1984

1985

1990

1992

2000

2005

Will Vinton otrzymuje patent dla Claymation.
Jimmy Picker otrzymuje Oskara za film Sundae in New York.

Powstaje pelnometrazowy film animowany w technice plastelinowej - Przygody
Marka Twaina — ktéry wchodzi na ekrany kin.

Creature Comforts Nicka Parka dostaje Oskara

Mona Lisa Descending a Staircase, Joann C. Gratz otrzymuje Oskara dla
najlepszej animacji krétkometrazowej

Powstaje pierwszy film pelnometrazowy studia Aardmana — Uciekajgce
Kurczaki.

Jam Session 1zabeli Plucinskiej dostaje Srebrnego Niedzwiedzia w Berlinie
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Stowniczek pojec

Animacja
poklatkowa

Animatik

Bloki

Claymation

Clay
painting/malowa
nie plasteling

Clean pass

Compositing

Fenakistiskop

Interpolacja

Klatkaz

technika animacji polegajaca na rejestracji sekwencji obrazéw, dajaca
iluzje ruchu, ang. stop-motion lub stop-frame

szkicowe roztozenie uje¢ w czasie wykonane na podstawie storyboardu,
czasem zawierajgce szkic ruchu wewnatrzkadrowego

testowe ujecie w animacji poklatkowej, w ktérym fotografuje si¢ lalke
w kluczowych momentach ruchu, aby precyzyjnie zaplanowaé
umiejscowienie ruchu w czasie, odpowiednik klatek kluczowych w
animacji rysunkowej. Sa szczeg6lnie przydatne w ujeciach z ruchem
kamery.

ang. clay animation - termin wprowadzony i opatentowany przez Willa
Vintona, animacja poklatkowa przy uzyciu plasteliny lub innych
materiatow plastycznych;

rodzaj animacji plastelinowej, w ktorej plastelina umieszczana jest na
plaszczyznie, najczesciej na szkle — w sposOb imitujacy materig
malarska i modyfikowana w kazdej klatce - tworzac nowy obraz;

ang. czysty przebieg, w animacji lalkowej wersja ujecia zrealizowana
bez lalki, dajaca stuprocentowg widoczno$¢ tta, co pozwala na
usunie¢cie technicznych elementow - rigow, drutdow etc. w procesie
postprodukcji;

laczenie warstw obrazu video, na przykiad tta z animacja bohatera;

zabawka optyczna pozwalajgca uzyska¢ wrazenie ruchu przed
wynalazkiem kina;

proces tworzenia klatki posredniej za pomocg informacji pochodzacych
z innych klatek animacji. Interpolacja ruchu pomiedzy klatkami
kluczowymi przez algorytm programu do animacji jest typowym
sposobem na uzyskiwanie ruchu przy animacji na klatkach kluczowych,
w animacji pod kamera stosuje si¢ interpolacje zawartosci calych

klatek;

liczba klatek na sekundg;
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Klatki kluczowe

Lip-sync

Moodboard

Motion control

Strat-a-cut

Timelapse

w animacji  rysunkowej 1 cyfrowej klatki  zawierajace

wazne/charakterystyczne elementy ruchu;

synchronizacja ruchu ust animowanej postaci z dialogiem;

wizualny szkic plastycznej strony filmu przygotowany przy pomocy

zebranych - nie wytworzonych samodzielnie - obrazéw;

robot pozwalajacy na precyzyjne zaplanowanie 1 wielokrotne

odtworzenie ruchu kamery;
animacja plastelinowa polegajgca na uformowaniu plastelinowej bryty
z zawartym wewnatrz wzorem, ktéra jest nastepnie cigta na cienkie

plastry, ktore fotografowane sg kolejno, tworzac animowany wzor;

Technika poklatkowej rejestracji obrazu, ktérej istota jest

przyspieszenie rejestrowanego zjawiska;
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Plastelinki, rez. Danuta Adamska-Strus, Eugeniusz Strus [PL]

Talpy, rez. Fusako Yusaki [IT]

Wideoklipy

Free to Roam (2019), rez. Gianluca Maruotti, muzyka Giangrande [IT]

My Baby Just Cares for Me (1987) rez. Peter Lord, muzyka Nina Simone [UK]

Sledgehammer (1986), rez. Stephen R. Johnson, muzyka Peter Gabriel [UK]

Srebro ryb (2020), rez. Anita Kwiatkowska-Naqvi, muzyka Odpoczno [PL]
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Storm Boy (2022), rez. Gianluca Maruotti, muzyka Xavier Rudd [IT]
Warszawa (2018), rez. Anita Kwiatkowska-Naqvi [PL]
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Spis ilustracji

RYC.

RYC.
RYC.
RYC.
RYC.
RYC.
RYC.
RYC.
RYC.
RYC.
RYC.

RYC.

RYC.
RYC.

RYC.
RYC.
RYC.

RYC.

RYC.

RYC.
RYC.
RYC.

RYC.
RYC.
RYC.
RYC.

1 RYCINY Z PODRECZNIKA W. HARBUTTA ILUSTRUJACE KOLEJNE ETAPY PROCESU RZEZBIENIA

W PLASTELINIE 9
2 OPAKOWANIE PLASTELINY HARBUTTA 9
3 KADRY Z FILMU FUN IN A BAKERY SHOP, REZ. EDWIN S. PORTER 10
4 KADRY Z FILMU SCULPTOR’S NIGHTMARE, REZ. WALLACE MCCUTCHEON 11
5 KADRY Z FILMU SCULPTEUR MODERNE, EZ. SEGUNDO DE CHOMON 12
6 KADRY Z FILMU ANIMATED PUTTY, REZ. WALTER R. BOOTH, F. PERCY SMITH 13
7 FOTOS Z FILMU HELENY SMITH DAYTON 14
8 KADRY Z FILMU LONG LIVE THE BULL, REZ. JOSEPH SUNN 15
9 KADRY Z FILMU GEORGE WASHINGTON MODELED IN CLAY, REZ. VIRGINIA MAY 16
10 KADRY Z FILMU BARBE-BLEUE, REZ. JEAN PAINLEVE 17
11 BOHATEROWIE FILMU LOVE ME, FEAR ME, REZ. VERONICA SOLOMON, WIDOCZNE KOLORY I

FORMY OPISUJACE CHARACTER POSTACL 30

12 KADR Z FILMU LOVE ME, FEAR ME, REZ. VERONICA SOLOMON, WIDOCZNA POSTAC JEST
INTEGRACJA CZTERECH POSTACI Z RYC. 11, Z ZACHOWANYM KOLOREM I CHARAKTEREM

KAZDEGO Z ELEMENTOW. 31
13 KADRY Z FILMU DARLING, REZ. IZABELA PLUCINSKA 31
14 KADRY Z FILMU PORTRET SUZANNE, REZ. IZABELA PLUCINSKA, POKAZUJACE

TRANSFORMACJE Z RELIEFU DO BARWNE] FORMY PRZESTRZENNE]J. 31
15 KADRY Z FILMU TEN DEGREES OF STRANGE, REZ. LYNN TOMLINSON 35
16 KADRY Z FILMU THE BALLAD OF HOLLAND ISLAND HOUSE, REZ. LYNN TOMLINSON 35

17 PROGRESJA HAPTYCZNOSCI W FILMIE CARNALIS, REZ. ANITA KWIATKOWSKA-NAQVI. OD
ABSTRAKCYJNE] CZERWIENI, PRZEZ DELIKATNE SLADY KRWI, AZ DO PIERWSZE]

PRZEBIEGAJACE] PRZEZ KADR LARWY. 48
18 WERK Z PIERWSZYCH TESTOW TECHNIKI - PODCZAS TWORZENIA PIERWSZYCH
PLASTELINOWYCH ILUSTRAC]L 53

19 KADR Z FILMU AB OVO, REZ. ANITA KWIATKOWSKA-NAQVI. WE WNETRZU WIDAC
TRANSPARENTNA PLASTELINE PRZEPUSZCZAJACA SWIATLO Z UMIESZCZONEGO Z TYLU

ZRODELA. 52
20 PIERWSZA LUSTRACJA W TECHNICE MALOWANIA PLASTELINA MOJEGO AUTORSTWA 53
21 KADRY Z CZOLOWKI FESTIWALU IFEMA 2019 52
22 KADRY Z FILMU SREBRO RYB: WYOBRAZONA KAMERA PRZEFRUWA NAD DRZEWAMI -
ZMIANA PERSPEKTYWY KREUJE WIRTUALNY RUCH KAMERY 58
23 KADR PODSWIETLONY WYLACZNIE OD DOLU; 58
24 KADR PODSWIETLONY SWIATLEM GORNYM I DOLNYM; 58
25 KSZTALT FALI DZWIEKOWE] UTWORU SREBRO RYB; 63
26 AUTORKA PRACY W OPOCZYNSKIM STROJU LUDOWYM, W TLE TRADYCYJNE WYCINANKI I
PASIAK; 63
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RYC. 27 PIERWSZA STRONA PIERWOTNEGO STORYBOARDU FILMU SREBRO RYB; 65
RYC. 28 KADRY ZE SZKICU ANIMAC]I DO PIERWOTNE] KONCEPC]JI WIZUALNE] FILMU SREBRO RYB

WYKONANEGO W AFTER EFFECTS; 66
RYC. 29 WERK Z FILMU MOMO I LULU, WIDOCZNA POLPRZESTRZENNA POSTAC ORAZ
TROJWYMIAROWE WODOROSTY; 66
RYC. 30 ODRZUCONY TEST ANIMAC]I POSTACI DO FILMU SREBRO RYB W TECHNICE PLASTELINOWE] -
PORTRET KOBIETY; 68
RYC. 31 TEST LIPSYNC-U - ,RYBKA” SPIEWAJACA PIERWSZY WERS HAIKU; 68
RYC. 32 FENAKISTISKOP DYSKOWY 68
RYC. 33 ILUSTRACJE SCHEMATCZNIE PRZDESTAWIAJACE FIGURY W TANCU LUDOWYM (ROZNE
FORMY TANCOW POLSKICH, I. OSTROWSKA) 69
RYC. 34 ZOOTROP - SCHEMAT DO SAMODZIELNEGO ZBUDOWANIE POCHODZACY Z
PRZEDWOJENNEGO CZASOPISMA DLA DZIECI 70
RYC. 35 ZOOPRAKSISKOP EDWARDA MUYBRIDGE’A 68
RYC. 36 OBROTOWE ELEMENTY STYLIZOWANE NA ZOOPRAKSISKOP, ELEMENTY UZYTE W FILMIE
SREBRO RYB 71
RYC. 37 ZESTAWIONE ZE SOBA TALERZE BEDACE DYSKAMI ZOOPRAKSISKOPU Z TELEDYSKU
WARSZAWA 71
RYC. 38 WERK Z PLANU ZDJECIOWEGO FILMU; 72
RYC. 39 WERK Z PLANU SREBRO RYB, ANIMACJA POKLATKOWA OBIEKTU 72
RYC. 40 ANIMOWANY OBIEKT UMIESZCZONY NA SZYBIE, OSWIETLENIE TAKIE SAMO JAK W ANIMAC]I
PLASTELINOWEJ; 74
RYC. 41 TEN SAM OBIEKT W OSWIETLENIU OGOLNYM; 74

RYC. 42 WERK Z PLANU FILMU SREBRO RYB POKAZUJACY ANIMOWANE SZKLANE PRZEDMIOTY
DOTYKAJACE PAPIEROWE] MATOWKI UMIESZCZONE] PONAD NIMI; OBOK TE SAME OBIEKTY
WIDZIANE OD GORY, Z PERSPEKTYWY KAMERY. 74

RYC. 43 ZDJECIE TESTOWE DO FILMU SREBRO RYB; WIDOK Z KAMERY NA DLON. PALCE DOTYKAJA
MATOWKI DOCISKAJAC JA DO SZYBY. NADAJE IM TO WRAZENIE MATERIALNOSCI PRZY
JEDNOCZESNYM ZACHOWANIU MIEKKIE] PLASTYKI OBRAZU. 75

RYC. 44 ANIMOWANE POKLATKOWO PALCE DOTYKAJACE MATOWKI, OD LEWE] - OBRAZ SPOD
KAMERY, POSRODKU DODANE INNE ANIMOWANE ELEMENTY I NARZUCONY NIEBIESKI FILTR,

PO PRAWE] TE SAME ELEMENTY PO WKOMPONOWANIU W PRZESTRZEN 75
RYC. 45 COMPOSITING FILMU W PROGRAMIE AFTER EFFECTS, 0S CZASU PROJEKTU; 77
RYC. 46 DRZEWA - SEKWENC]JA SPOD KAMERY 77
RYC. 47 DRZEWA - OSTATECZNY WYGLAD 77
RYC. 48 KADR Z FILMU SREBRO RYB, WIDOCZNE DWA KONCENTRYCZNE OKREGI PORUSZAJACE SIE W

PRZECIWNYCH KIERUNKACH, Z SYNCHRONICZNA ANIMACJA 78
RYC. 49 KADR Z FILMU SREBRO RYB, WIDOCZNY OKRAG Z ASYNCHRONICZNA PETLA ANIMAC]I 79
RYC. 50 KOLOR OBRAZU BEZPOSREDNIO SPOD KAMERY 79

96



RYC. 51 PRZEBIEG KOLORU W FILMIE SREBRO RYB - WYBRANE KADRY Z FILMU UKAZUJACE
PROGRESJE KOLORU.
RYC. 52 PALETA KOLOROW UZYTYCH W FILMIE SREBRO RYB

80
79
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