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pracownia aktywnego korzystania z technologii

Stworz filmowa maske 3D!
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pider-Man, Darth Vader czy Batman - maski to nieodtagczny element wyglagdu tych znanych

bohateréw filmowych. Na deskach teatru maski takze krélujg od wiekow. W starozytnej Grecji

petnity bardzo wazng role, gdyz za ich pomocy ukazywano emocje bohaterow. Wspétczesnie
bardzo czesto pojawiaja sie w hollywoodzkich produkcjach, ale czy wiecie, jak powstaja? Podczas
warsztatéw wspdlnie poszukamy odpowiedzi na to pytanie. Bedziecie tez mogli wcieli¢ sie w
projektantow i stworzy¢ wtasne autorskie maski, inspirujgc sie wybranymi przyktadami ze $wiata filmu
i popkultury. Dowiecie sie rowniez nieco wiecej o samej technologii skanowania 3D. Bedziecie mieli
mozliwosc¢ przyjrzenia sie, jak wyglada praca artysty FX przy tworzeniu kostiumow i masek na potrzeby
produkcji filmowych. A czy wiecie juz, jak bedzie wygladata wasz projekt?

A Scenariusz: Stowarzyszenie Robisz.To

Autor: Karol Zielinski
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pracownia aktywnego korzystania z technologii

Czego ucza warsztaty?

O procesie skanowania 3D -
czym jest i na czym polega;
gdzie na co dzien korzysta sie ze
skanowania 3D;

czym jest fotogrametria;

o warunkach, jakie nalezy
spetni¢, aby uzyska¢ mozliwie
najlepsze rezultaty podczas
skanowania;

przyktadowych zastosowan
skanowania 3D;
projektowania 3D w wybranej
aplikacji;

wykorzystania elementow
projektowania graficznego;
zasad tworzenia maski filmowej;
termindw z zakresu prawa
autorskiego.
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Co rozwijaja warsztaty?

e Umiejetnos¢ wyszukiwania informacji w Internecie
i ich selekgji;

e umiejetnosc planowania przestrzennego;

e myslenie projektowe;

¢ myslenie abstrakcyjne;

e umiejetnosc pracy w zespole nad konkretnym
rozwigzaniem;

e umiejetnosci manualne.

Po warsztatach osoby uczestniczace:

e potrafig ze wsparciem osoby prowadzacej
wykonac skan 3D;

e potrafig wykona¢ prosty model 3D w wybranej
aplikacji;

e potrafig stworzy¢ gotowy projekt — model 3D
bedacy odpowiedzig na konkretny problem.i ja
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Warsztaty realizuja nastepujace zatozenia z podstawy programowej 2023:

POLSKI o KkLI-NEE 112,115, 1.2.2, 1.3.3, 1.3.5

KLIV-VE 112,113, 114, V.4 VIL1, VI.2
INFORMATYKA o KIVI-VIE 3.1, 11.3.4, 114, IV.1, V.2

PLASTYKA o kL I-NIEV.2.9

Przygotowanie i przebieg warsztatéow:

e przygotowanie wszystkich potrzebnych mobilnej Nomad Sculpt do rzezbienia 3D i
materiatow i narzedzi - szczegdtowa modelowania;
rozpiska w scenariuszu; e Aplikacja na komputer Sculpt GL

e zapoznanie sie z roznymi technikami i e zapoznanie sie z definicjami pojec:
zastosowaniami skanowania 3D; abstrakcja, remiks, plagiat.

e zapoznanie sie z dziataniem aplikacji
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Wstep - praca w parach

@ tablety - aplikacja mobilna do rozwoju przestrzennego np. Sculpt GL
10 min kreatywnosci
o Komputer z aplikacjg do rzezbienia

Poczatek warsztatow jest dobrym momentem na stworzenie kontraktu, czyli wspolnie
wypracowanego z grupg zbioru zasad, ktére beda obowiazywaty podczas zaje¢ oraz przedstawienie
idei dziatan Stowarzyszenia Robisz.to, a takze - co najwazniejsze - zapoznanie sie z osobami
uczestniczacymi w warsztatach. Wskazane jest przeprowadzenie krotkiej aktywnosci na przetamanie
lodow.

Przyktad ¢wiczenia aktywizujacego: osoby uczestniczace w warsztatach dobieraja sie w pary.
Zadaniem kazdego zespotu jest przeprowadzenie rozmowy (7 minut) oraz wypisanie pieciu skojarzen
ze stowem ,maska”. Osoby uczestniczace wypisujg skojarzenia na tabletach w aplikacji mobilnej do
rozwoju kreatywnosci. Nastepnie osoba prowadzaca prosi wszystkich, aby potozyli swoje prace na
stole tak, aby kazdy miat dostep do tego, co powstato podczas ¢wiczenia i omawia propozycje.
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Wprowadzenie: technika skanowania 3D

@ Narzedzia/materiaty:
. projektor laserowy/telewizor z uchwytem, laptop  Informacje o skanowaniu 3d
45 min warsztatowy (dla osoby prowadzacej)

Osoba prowadzaca przedstawia temat pierwszej czesci warsztatow. Celem jest wykonanie
profesjonalnego skanu 3D twarzy osoby prowadzacej albo innej chetnej osoby z grupy. Metoda ta
pozwala zrozumied, jak dziata skanowanie 3D. Osoby uczestniczace stworzg wtasne prototypy
filmowej maski (wzorujac sie na przyktadach zaczerpnietych z popkultury/sztuki) za pomoca
przyktadéw dostarczonych na dysku wspotdzielonym. Po wykonaniu zadania osoba prowadzaca
dokonuje niezbednej obrébki (15 minut - w tym czasie grupa wykonuje zadanie opisane ponizej), a
nastepnie eksportuje model, zapisujac prace w ogdlnodostepnej chmurze.

Krotkie wyzwanie: w czasie wykonywania poprawek modelu oraz w trakcie obrobki graficznej (10-
15 minut) osoby uczestniczace w warsztatach majg za zadanie wyszukac informacje na temat
technologii skanowania 3D. Kazda grupa przygotowuje i oglada swéj materiat (filmy na YT, informacje
w sieci). Na zakonczenie podczas krétkiego omdwienia osoba prowadzaca zacheca osoby
uczestniczace do dzielenia sie ciekawostkami z odkry¢ dokonanych podczas researchu.

PRZERWA
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Wprowadzenie: skanowanie 3D

@ Narzedzia/materiaty: Informacje o skanowaniu 3d
10 min projektor laserowy/telewizor z uchwytem, laptop
warsztatowy (dla osoby prowadzacej)
laptopy warsztatowe dla oséb uczestniczacych

W tej czesci warsztatéw nastepuje krotkie wprowadzenie do tematu poprzez wizualng prezentacje
metody skanowania 3D.

Osoba prowadzaca:

1. prezentuje przygotowane wczesniej filmiki dotyczace ciekawych zjawisk zwigzanych ze
skanowaniem 3D (przemyst, sztuka, digitalizacja, medycyna);

2. omawia sposob dziatania skanera 3D dostepnego w pracowni.

Kilka istotnych faktéw dotyczacych techniki skanowania 3D, ktore warto wprowadzié::

- skanowanie stuzy do wykonania przestrzennego modelu obiektu w wersji cyfrowej;

- technika skanowania ma bardzo wiele zastosowan, wsréd nich sa miedzy innymi: protetyka,
prototypowanie (tworzenie wstepnej wersji produktu), wzornictwo, procesy digitalizacji (sztuka);
- skanery stacjonarne uzywane sa gtéwnie do tworzenia mniejszych modeli;

- skanery przenosne stuza do skanowania duzych obiektéw (ludzi, rzezb).
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Woprowadzenie: rzezbienie 3D i modelowanie w aplikacji
Narzedzia/materiaty: ' . ) o
e tablety - aplikacja mobilna do rozwoju Instrukcja obstugi programow do rzezbienia
kreatywnosci

o Komputer z aplikacja do rzezbienia
przestrzennego np. Sculpt GL

Osoba prowadzaca wprowadza kolejne narzedzie i prezentuje najwazniejsze funkcje aplikacji mobilnej
do rzeZbienia 3D i modelowania (jest to program, w ktory postuzy do wykonania modelu 3D w
kolejnej czesci warsztatéw). Osoba prowadzgca omawia poszczegodlne funkcje, prezentujac dziatania
na projektorze:

1. tworzenie nowej sceny;

2. wybor odpowiednich pedzli;

3. przesuniecie bryty po ptaszczyznie;

4. przycinanie i dopasowanie bryty;

5. malowanie;

6. dodawanie innych obiektéw.

Wyzwanie 1

Narzedzia/materiaty:

e tablety - aplikacja mobilna do rozwoju Instrukcja obstugi programow do rzezbienia
kreatywnosci

o Komputer z aplikacja do rzezbienia
przestrzennego np. Sculpt GL

Osoby uczestniczace wykonuja projekt abstrakcyjnej minirzezby 3D za pomoca aplikacji. Cwiczenie
ma na celu zapoznanie sie z programem i jego funkcjami. Osoby uczestniczace mierza sie z
wyzwaniem stworzenia autorskiego dzieta sztuki, jednak gtéwnym celem tej aktywnosci jest
przyblizenie narzedzia oraz umozliwienie eksperymentowania w obrebie danego srodowiska
graficznego.

Osoba prowadzaca wprowadza pojecie abstrakcji: w sztuce to dzieto nieprzedstawiajace zadnej
konkretnej, bliskiej nam formy. Takie dzieto, ktére nie nasladuje rzeczywistosci. To sztuka
wymagajaca. Tym, co wyrdznia sztuke abstrakcyjng od nieabstrakcyjnej, jest brak rozpoznawalnych
przedmiotow.

Osoba prowadzaca przechodzi do omdéwienia zadania: zacheca osoby uczestniczace, aby wziety
udziat w krotkim, angazujagcym procesie tworzenia dzieta abstrakcyjnego, dzieki ktéremu, poznaja
rézne funkcje aplikacji i bedg mogli pobawic sie forma.
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15 min

Wprowadzenie: projektowanie

Narzedzia/materiaty: o Komputer z aplikacjg do rzezbienia
e tablety - aplikacja mobilna do rozwoju przestrzennego np. Sculpt GL
kreatywnosci Remiks - plagiat czy autonomiczne dzieto
sztuki?

W ramach wprowadzenia do ostatniej czesci warsztatow osoba prowadzaca przeprowadza krétka
burze mozgdw wokdt dwdch pojed: remiks i plagiat. Zadaje serie pytan dotyczacych tego, jak osoby
uczestniczace postrzegaja te hasta, czy potrafig podac jakies przyktady i czy styszeli o prébach
plagiatu. Odpowiedzi dobrze jest zapisywac, na przyktad na wirtualnej tablicy.

Informacje do przekazania:

REMIKS - pojecie odnoszace sie najczesciej do utworu muzycznego, ktory powstat na bazie innej
kompozycji. Mozna w nim ustyszec¢ brzmienie oryginalnego utworu, ale takze zmiany rytmu, inny
podktad, tempo itp. Termin ten moze odnosic¢ sie do sztuki, literatury i innych dziedzin sztuki. Polega
na taczeniu elementéw dobrze znanych, zakorzenionych w kulturze z nowymi, a w wyniku tych
dziatan powstaje dzieto o innej wymowie niz oryginat, jest to rodzaj reinterpretaciji.

PLAGIAT - pojecie oznaczajace skopiowanie cudzego dzieta, utworu muzycznego, obrazu, pracy
naukowej. Pochodzi od tacinskiego stowa plagium (kradziez), jest to zawtaszczenie dzieta bez zgody
autora poprzez wprowadzenie minimalnych zmian, ktére nie buduja nowego znaczenia.

PRZERWA

Wprowadzenie: projektowanie maski

Narzedzia/materiaty: o Komputer z aplikacja do rzezbienia
o tablety - aplikacja mobilna do rozwoju przestrzennego np. Sculpt GL
kreatywnosci Instrukcja obstugi programow do rzezbienia

Osoba prowadzaca wykonuje w dwadch krokach omawia proces tworzenia maski.

Krok 1: osoba prowadzaca pokazuje caty proces tworzenia maski - od etapu wgrania modelu 3D do
aplikacji az do utworzenia gotowej maski (w bardzo szybkim tempie). Osoby uczestniczace maja
mozliwos¢ obejrzenia catego procesu ,z lotu ptaka”,

Krok 2: osoba prowadzaca omawia kazdy z etapdw tworzenia maski wspdlnie z osobami
uczestniczacymi, az do momentu przygotowania twarzy do naniesienia projektu graficznego. Osoby
uczestniczace podazaja za osoba prowadzaca (wczesniej nalezy utworzyc pary projektowe).

Kroki zastosowane w tutorialu:
utworzenie nowej sceny;
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30 min

C)

10 min

wczytanie pliku z dysku (twarz 3D);

transform: przesuwanie obiektu i ustawienie do pracy wtasnej;
opcja symetryzacji twarzy;

przycinanie obiektu;

naktadanie koloru;

modelowanie obiektu.

W dalszej czesci osoby uczestniczace pracujg samodzielnie, wykonujac poszczegdlne etapy: od
momentu przygotowania modelu twarzy do graficznej pracy nad wybrang maska. W przypadku pracy
w parach na jednym tablecie warto zastosowac metode podziatu rél z uwzglednieniem zamiany przy
operowaniu narzedziem.

Wyzwanie 2: stworzenie maski

Narzedzia/materiaty: o Komputer z aplikacja do rzezbienia
o tablety - aplikacja mobilna do rozwoju przestrzennego np. Sculpt GL
kreatywnosci e Pliki z modelami masek

Ostatni etap sktada sie z dwoch czedcei. Osoby uczestniczace:

1.ustalaja w parach, ktéry model postuzy im jako inspiracja (na podstawie wczesniejszego researchu).
2. w parach wykonujg swoj projekt maski: od momentu gotowego modelu twarzy, dodajac kolejne
elementy, do wtasnego dzieta (np. wyciecie oczu, znieksztatcenia, natozenie koloru, natozenie filtrow
itp.).

Osoby uczestniczace positkujg sie zestawem gotowych modeli 3D do wtasnej przerdbki i adaptacji
do projektu (w zatgczniku).

Omoéwienie prac i podsumowanie warsztatow

Narzedzia/materiaty:
dyskusja, podsumowanie

Osoby uczestniczace podtaczaja tablety do projektora i prezentuja prace. Kazda para ma dwie minuty
na pokazanie pracy oraz opisanie, jak z ich perspektywy przebiegata realizacja zadania.

Ewaluacja - runda finatowa

Osoby uczestniczace w warsztatach wymieniajg po jednej rzeczy, ktora najbardziej podobata sie na
zajeciach. Osoba prowadzaca zacheca wszystkich do wypowiedzi.
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