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Abstract. Based on the Informatics Curriculum, we can find a reference to com-
putational thinking, which involves formulating problems and solving them using
a computer. One of the tasks of a modern school is to equip students with the
skills to solve problems from various fields using a computer and other digital
devices. One of the possibilities for utilizing technology in implementing the cur-
riculum from an innovative perspective is to incorporate animation.

W Podstawie Programowe;j z Informatyki mozemy znalez¢ nawigzanie do my$lenia
komutacyjnego czyli formutowania problemdw i ich rozwigzan z wykorzystaniem kom-
putera. Jednym z zadan wspdtczesnej szkoty jest wyposazenie uczniéw w umiejetnosci
rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin przy wykorzystaniu komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen Swiadomie stosujac metody i narzedzia wywodzace si¢ z in-
formatyki rozumie réwniez obecne mozliwosci zastosowania technologii. Siegajac po
aplikacje moze zaprezentowa¢ nie tylko umiejetnos¢ dostosowania formatu i wygladu
do tredci i przeznaczenia, ale rdwniez ciekawe ujecie tematu.

Jedng z mozliwosci wykorzystania technologii przy realizacji podstawy programowe;j
w perspektywie innowacyjnej prezentacii jest siegniecie do zastosowania animacji po-
klatkowej. Wybierajac takg forme przekazu warto na poczatku poznaé fundamentalng,
podstawe w zrozumieniu techniki czyli 12 zasad animacji. Wytyczne zostaty opraco-
wane w wytworni Disneya na poczatku lat 80 przez animatorow Ollie Johnstona i Franka
Thomasa, ktorzy spisali je w ksigzce , The lllusion of Life: Disney Animation”. Pomimo
znacznego uptywu czasu, a co za tym idzie postepu technologii, wspdiczesni animato-
rzy ciagle odwotujg sie do opisanych pomystow.
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Pierwszym z nich jest Zgniatanie i rozcigganie (Squash and stretch), opiera sie ono
na stworzeniu wrazenia wagi i elastyczno$ci przedmiotom i ludziom. Efekt ma na celu
pokazanie predkosci, przyspieszenia oraz sity uderzenia. Przyktadem jest pitka uderza-
jaca o twarda powierzchnie, co powoduije jej chwilowe odksztatcenie.

Kolejng zasadg jest Wyprzedzanie (Anticipation) polegajace na przygotowaniu od-
biorcy do majacej nastapic akcji. Za chwile bedzie odbywat sie ruch zatem bohater przy-
gotowuije sie do jego wykonania. W ten sposob nadaje sie pewnego realizmu, gdy od-
biorca moze spodziewa¢ sie np. wyskoku - jesli posta¢ nachyla sie w okreslony sposéb.

Inscenizacja (Staging) to logiczne uporzadkowanie kadru, rozmieszczenie w nim po-
staci i sprzetéw zgodnie z rezyserskg wizjg tworcy. Aby skupi¢ uwage widza na okre-
$lonej czesci planu przez wykadrowanie i o$wietlenie odpowiedniego elementu.

Zasada animowania Progresywnego lub wedtug klatek kluczowych (Straight-ahead
& pose-to-pose) polega na rysowaniu akcji po kolei — klatka za klatkg lub stworzeniu
tzw. klatek kluczowych czyli klatek istotnych na poczatku, na koncu, wazniejsze
w $rodku, a nastepnie wypetnienie przestrzeni klatkami posrednimi. Dzigki zastosowa-
niu tych metod mozna doda¢ do sceny odrobine dynamiki lub zwiekszy¢ jej dramatyzm.

Kolejng zasadg jest Podazanie za akcjg oraz Naktadanie sie akcji (Follow through
and overlapping action) czyli synchronizowanie ruchéw catej postaci. Zgodnie z pra-
wami fizyki jesli posta¢ ztapie np. latawiec to jego lekki ogon wykona jeszcze ruch
w okre$lonym kierunku co wprowadza wrazenie realizmu.

Niektére sceny wymagajg zastosowania Spowolnionego Poczatku i KoAca (Slow in
and slow out) jak np. ruszajacy samochod. Natomiast spadajace jabtko z drzewa bedzie
przebiegato w zupetnie innej dynamice.

Obserwujac rzeczywisto$¢ mozemy dostrzec poruszanie sie rzeczy ,po tuku”, stad
zasada Krzywe (Arcs).

Animacje drugoplanowe (Secondary action) potrzebne sg do jeszcze wiekszego
skupienia uwagi widza na scenie gtéwnej. Obiekty w animacji musza by¢ Umieszczone
w czasie (Timing) co oznacza, ze kazdy z nich jesli si¢ porusza to robi to z uwzglednie-
niem szybkosci jakg posiada w $wiecie rzeczywistym czyli z poszanowaniem praw fi-
zyki, chyba ze twérca celowo zamierza osiggna¢ inny efekt. Jednak w animacii nie kie-
rujemy sie tylko realizmem. Czesto wykorzystywana jest Przesada i Wyolbrzymienie
(Exaggeration). W takim dziele mozna poeksperymentowac z rozciggnieciem czy obro-
tem obiektu lub postaci.Tworzac animacje nalezy pamietac tez o Zasadach rysowania
(Solid drawing). Animator respektuje sposoby rysowania obiektow i postaci aby wyeks-
ponowac ich perspektywe czy odpowiednig gtebie. Zwrdcenie uwagi na proporcje,
uwzglednienie w rysunkach przestrzenno$ci dajg widzowi poczucie wtasciwego odbioru
tresci.

Ostatnig zasadq animacji jest Zwrdcenie uwagi widza(Appeal) czyli to ,co$”, co
sprawi, ze bedzie zainteresowany scena. Dzieki ciekawym elementom, ktore bedg
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w stanie przyciggnaé¢ wzrok ogladajacego animacja moze osiggna¢ swoj cel czyli wi-
downie.

Opisane zasady sg tylko technicznym spojrzeniem na tworzong animacje. Jest to
pewna forma przekazu, ktéra sama w sobie jeszcze nie zainteresuje odbiorcy. Istotna
jest opowiedziana historia, odpowiednia fabuta, ktéra ,przemawia” do widza. Nauczyciel
moze przekaza¢ odpowiednie treSci programowe za pomocg opowiesci w formie ani-
mowanej. Mozna sobie wyobrazi¢ jak przy pomocy bohaterdw, konkretnego celu,
zwrotu akcji, nieprzewidzianych trudno$ci tworzona jest opowie$¢ interdyscyplinarna
o misji kosmicznej na ksiezyc z uwzglednieniem (np. fizyki, chemii, historii, geografii,
biologii czy tre$ci wychowawczych).

Dostepnos¢ nowych technologii pozwala na ich innowacyjne wykorzystanie w dy-
daktyczno-wychowawczej pracy nauczyciela potaczonej z aktywizacjg ucznia.
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