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PORADNIK - WSTEP

Drodzy Nauczyciele,

chcemy zaprezentowaé Wam Poradnik animacji poklatkowej. Jest to zbiér praktycznej wiedzy, zebranej podczas naszej pracy
z dzieémi i mtodziezg. Wzbogacony zostat o doswiadczenie wyptywajgce z tworzenia wspdlnie z Wami filmu, wiericzacego
cykl warsztatéw plastycznych, ktére towarzyszyty realizacji projektu Bajki, basnie i legendy jako pretekst do rozméw o sztuce
W procesie ksztatcenia.

Poradnik podzielitySmy na dziewieé¢ etapdw. Kazdy etap opisuje konieczne dziatania i praktyczne porady, a nastepnie koriczy sie
podsumowaniem, w ktérym wypisane sg czynnosci, ustalenia i dzieta plastyczne wykonane w czasie danego etapu przygotowan
do filmu. Mamy nadzieje, ze poradnik bedzie przydatng pomoca dydaktyczng w Waszej pracy i ze chetnie bedziecie po niego
siegac.

Obecnie we wszystkich szkotach mamy dostep do réznorodnego sprzetu cyfrowego oraz do internetu. W klasach znajduja sie
komputery, rzutniki albo tablice multimedialne, takze my, oraz prawie wszyscy nasi uczniowie posiadamy telefony komérkowe.
Sprawne poruszanie sie w $wiecie nowych technologii cyfrowych jest dla wspétczesnych dzieci i mtodziezy rzecza powszednia.
Jest to ich naturalne $rodowisko. Proponujemy wykorzysta¢ ten fakt i wzbogacié¢ lekcje plastyki i szkolne kota zainteresowan,
wprowadzajac programy komputerowe po to, aby pokaza¢ mozliwosci tworzenia za ich pomocg dziet plastycznych, np. filméw
animowanych. Pokazmy naszym uczniom, ze komputer i internet to nie tylko gry i rozrywka. Dostep do darmowych programéw
(np. do animacji poklatkowej) daje doskonata mozliwos¢ tworzenia filméw, ktére moga by¢ dzietem samym w sobie, albo zakon-
czeniem dtuzszego projektu.

Proces przygotowan do filmu, ktéry moze odbywac sie na lekcjach, pozwala realizowa¢ program przedmiotu plastyka. Podczas
tworzenia plansz, dekoracji, postaci i rekwizytéw mozemy wprowadzac¢ kolejne tematy. Zapoznajemy uczniéw z réznymi tech-
nikami plastycznymi, np. graficznymi, malarskimi, mozemy méwic¢ o kresce, o plamach barwnych, o kompozycji, przestrzeni
w obrazie, o artystach i ich twérczosci (moze by¢ film zrobiony w stylu wybranego malarza). Mozemy robi¢ z uczniami filmy
opowiadajace o nurtach i kierunkach w sztuce, o architekturze i projektowaniu, o sztuce ludowej Waszego regionu i na kazdy
wazny dla spotecznoséci szkolnej temat.

Ciekawym pomystem moze byé nawigzanie wspétpracy z nauczycielami innych przedmiotéw, np. jezyka polskiego, jezykow
obcych (film w réznych wersjach jezykowych), muzyki czy techniki.

Poradnik, ktéry prezentujemy, dotyczy animacji poklatkowej realizowanej prostag metoda wycinankowg, mozliwg do wykonania
przez wszystkich uczniéw, niezaleznie od ich uzdolnien i sprawnosci czy wieku. Ten przystepny sposéb polega na wycinaniu
obiektéw i postaci z papieru i animowaniu ich na tle wykonanych réznymi technikami plansz.

Proponujemy uzycie najprostszej kamery internetowej, ale mozna zrobié film animowany metodg poklatkowa réwniez przy po-
mocy innych urzadzen rejestrujgcych obraz.

Wierzymy, ze jesli wraz z uczniami podejmiecie wyzwanie, to efekt koncowy, czyli film, bedzie bardzo satysfakcjonujgcym
gakoﬁczeniem procesu twoérczego i dydaktycznego.
Zyczymy powodzenia!

Natalia Nguyen i Berenika Zimonczyk
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SCENARIUSZ

Musimy znalez¢ temat!

To najtrudniejszy etap. Robimy to na rézne sposoby. Mozemy poszukaé historii w codziennym zyciu uczniéw,
ich problemach, wyzwaniach, tak zeby mogli utozsamié sie z bohaterami. Pamietajmy jednak, ze pracujemy
z catym zespotem klasowym. To powoduje, ze musimy znalez¢ uniwersalny, wspdlny temat, ktéry zaakceptuje
cata grupa (bardzo, bardzo trudne). Robimy wiec burze mdzgdw, aby ustali¢ tematy. Pézniej gtosujemy, zeby wy-
bra¢ jeden wiodacy motyw, a pozostate pomysty prébujemy réwniez wpleéé w fabute, tak zeby nikt nie czut sie
poszkodowany. Dobrym pomystem jest zadanie pracy domowej, polegajacej na zapisaniu interesujgcych historii.
Na lekcji, po zaprezentowaniu pomystéw, wspdlnie z cata klasg wybieramy ten, ktéry najbardziej sie podoba.

Aby uproscic¢ i przyspieszy¢ prace, mozna zaproponowac uczniom wczesniej przygotowang baze, w ktérej znaj-
dzie sie kilka ogélnych tematéw, np.: podrdz, przyjazn, zycie szkoty, segregowanie odpadéw, lokalna legenda.

| oto mamy historie!

Jak napisac scenariusz na podstawie wybranej wspélinie historii? Trzeba okreéli¢ miejsce, czas, bohateréw i zda-
rzenia, czyli catosé akcji filmu. Tworzac scenariusz musimy zna¢ finat i przestanie dzieta. Kolejnos¢ wydarzen ma
doprowadzi¢ do zrozumiatego i czytelnego zakonczenia.

Nastepnie okreslamy charakter filmu, jego gatunek, np. czy ma to by¢ film rozrywkowy, edukacyjny, czy propa-
gandowy. Trzeba koniecznie zrobi¢ plan wydarzen (w punktach tak jak na lekcji jezyka polskiego) i zastanowié
sie, ktére z punktéw rozwing¢ szerzej, ktore zaistniejg jako epizody, a ktére w ogdle pomingé, bo s3 nieistotne
dla fabuty i dla zrozumienia przestania filmu.

W skrécie - historia musi by¢ zwiezta i interesujaca dla widza, a zamiar twércéw czytelny.

A teraz ustalamy bohaterow!

Okreslamy, czy akcja filmu rozgrywa sie w $wiecie ludzi, czy
na przyktad zwierzat lub przedmiotoéw; czy bedzie to dzieto
realistyczne, czy moze fantastyczno-naukowe.

W zaleznoéci od tego o czym bedzie opowiadac film, staramy
sie dobrac¢ jak najlepsza konwencje. Uczniowie rysujg wstepne
szkice postaci.

Po zakonczeniu etapu pierwszego mamy scenariusz,
plan wydarzen i wstepne szkice postaci.

ETAP 1 ( )3

Uniwersalny,

wspolny temat.

Historia musi by¢
zwiezta i interesujaca
dla widza, a zamiar
tworcow czytelny.

Szkicujemy
postacie.
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Robimy liste miejsc!

Chodzi o miejsca, w ktérych bedzie sie rozgrywata akcja, czyli tfa, na ktérych
bedziemy animowac bohaterdéw, np.: las, plaza, miasto albo wnetrze.

Tworzymy liste bohaterow! o
Wypisujemy wszystkie wybrane przez nas postacie i okres$lamy ich cechy \' - ‘_ ] STORYBOARD, CZY“
charakterystyczne, np. wesota dziewczynka, grozny policjant. 16 : &Y o

scenariusz w obrazkach,

Uktadamy liste przedmiotow! 2 . ﬁ%ﬁ B W ktorym jest zapisana

Wypisujemy wszystkie ruchome obiekty, np. pojazdy i rekwizyty, ktérymi po- 22 LGS Cal’a aija ﬁlmu'
stuguja sie bohaterowie. '

Rysujemy scenariusz obrazkowy!

Robimy schematyczny podziat na poszczegdlne sceny i ujecia. Szkicujemy w okienkach kolejne scenki, uwzgled-
niajac miejsce akcji, bohateréw i plany filmowe (ogélne i zblizenia). Nadajemy scenom kolejne numery i nazwy,
np. scena 7: ,,wesota dziewczynka wchodzi do domu”. Pod okienkami dopisujemy dialogi, wypowiedzi narratora, —

ustalamy ich szacunkowy czas trwania, zeby wiedzie¢, ile klatek nam zajmie dana wypowiedz. Mozemy tez zapi-
sac¢ uwagi techniczne dotyczace czasu trwania ujec, kolejnos¢ pojawiania sie postaci, itp. @( }_ﬁ[@i u.g we |
e aute - mﬂ'u
» wv:-ﬁ.e [ s

Stworzenie storyboardu bardzo utatwia panowanie nad catoscig filmu i dlatego warto zrobi¢ to rzetelnie o 1=

i z uwaga. To réwniez upraszcza podziat pracy. E’ @ LT @
Dzielimy uczniéw na grupy!

Podziat na grupy jest bardzo dobrym rozwigzaniem, ktére pozwala sprawiedliwie roztozy¢ prace miedzy wszyst-
kich uczestnikéw zajeé. Kazda grupa dostaje do opracowania swdj fragment scenariusza. Jednocze$nie wszyst-
kie zespoty nadal ze sobg wspétpracuja, aby powstato spdjne dzieto.

welwsnth B3

om-:-—uw n,,;»c"‘"

Po zakonczeniu etapu drugiego mamy storyboard, czyli scenariusz w obrazkach, w ktérym
jest zapisana cata akcja filmu.
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Okreslamy format, na ktdrym stworzymy tta. Decydujemy, czy jest ono catkiem nieruchome, czy ruchome (np.
tto za oknem poruszajacego sie pociagu) i wtedy odpowiednio dopasowujemy wielko$¢ tta. Pamietamy o takich
elementach tta, ktére moga wejs¢ w interakcje z bohaterem, np. postaé¢ chowa sie za drzewem, przechodzi przez
otwarte drzwi.

Znajac ogolny charakter postaci, projektujemy ich wyglad zewnetrzny, ubiér, atrybuty. Ustalamy, ktére elemen-
ty sa ruchome, aby mozna byto je wycigé. Okreslamy ich mimike, zmiany nastroju, emocje, kierunek patrzenia
i poruszania sie, ich wielkos¢ i kolorystyke. W zaleznosci od potrzeby ujecia przygotowujemy rézne opcje, np.
bohater widziany z profilu, tytem, przodem, zblizenia na jego twarz. Wazna jest skala catosci, czyli zeby postac
lub jej czes¢ zmiescita sie na danym tle.
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Rysujemy, malujemy, lepimy, wycinamy!

_ _ o , o Mozemy zastosowac
Pracujemy w grupach na ustalonych formatach i wedtug wczesniejszych wytycznych. Wybieramy technike i ko- . .
lory oddajace klimat, nastroj miejsca i sytuacji. Trzeba ustali¢ z grupami, czy cato$¢ bedzie w jednej technice, czy Wlele teChnIk
w réznych - dotyczy to rowniez sposobu przedstawienia postaci. Mozemy zastosowaé wiele technik plastycz-
nych, aby osiggnaé pozadany efekt, np. wyrézni¢ bohateréw lub inne elementy w zaleznosci od sceny. p|aStYCZHYCh, aby
Aby upewnic sie, czy postacie i inne elementy sg dobrze widoczne na ttach, mozemy zrobi¢ préby fotograficzne. o e o

osiagnac¢ pozadany

efekt.
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Rysujemy dzwieki!

Jezeli chcemy uatrakcyjni¢ wizualnie film, mozemy doda¢ wyrazy dzwiekonasladowcze w formie graficzne;j.
W grupach uczniowie projektujg wyglad liter i catych wyrazéw oznaczajacych dzwiek, np.: bum, trach, bec.
Aby osiggnac¢ zamierzony efekt, musimy zadbac o ekspresyjng forme tych wyrazéow.

Konstruujemy dialogi!

Jesli chcemy dialogi umiesci¢ w chmurkach, to musimy je rozpisac i sprawdzié czy sa czytelne. Proponujemy, aby
wypowiedzi bohateréw napisa¢ drukowanymi literami i w odpowiednich odstepach.

Po zakonczeniu etapu czwartego mamy gotowe tta, postacie, chmurki z dialogami i wyrazy
dzwiekonasladowcze.

Bum! Trach! Bec!
Dzwieki mozna
przedstawic na réozne
sposoby.

ETAP 4
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Jaki sprzet?

Zanim przystgpimy do realizacji filmu, musimy przygotowaé odpowiedni sprzet: komputer, kamere i program do
animacji. Proponujemy skorzystac z dostepnego w szkole komputera, zainstalowa¢ na nim darmowy program do
animacji (np. Monkey Jam lub Animator DV Simple Plus) i zakupi¢ kamere internetowa.

Konieczne jest nauczenie uczniéw podstaw dziatania programu do animacji i ustalenie z nimi miejsca na kom-
puterze, gdzie beda zapisywac projekty, zdjecia i wyeksportowane filmy w formacie avi. Najlepiej stworzy¢ do
tego celu jeden folder i odpowiednio go nazwac.

Zadbajmy o konstrukcje umozliwiajacg stabilne przymocowanie kamery, tak zeby rejestrowata obraz z dekoracji
utozonych na stole w wybranym przez nas formacie tfa (proponujemy A3). Dobrze sie sprawdzaja do tego drew-
niane koziotki z przymocowang dodatkows listewka na wtasciwej wysokosci, ale mozemy uruchomi¢ wyobraz-
nie i poszukac innych sposobéw umocowania kamery.

Pokazujemy uczniom
podstawy dziatania
programu do animacji,
np. Monkey Jam.

Porady techniczne

Pamietajmy o tym, ze konstrukcja musi by¢ nieruchoma, np. przyklejona do stotu tasma klejaca, zeby unikngé
przypadkowych poruszen. Tta réwniez mocujemy do blatu za pomoca tasmy lub masy mocujace;j.

Elementy ruchome postaci, takie jak: rece, nogi, gtowy z réznymi minami mozna przymocowac¢ masga mocu-
jaca. Umozliwi to sprawne poruszanie nimi w procesie animacji poklatkowej. Wazng rzeczj jest odpowiednie
os$wietlenie miejsca pracy. Najlepsze do naszych celéw jest rozproszone $wiatto sztuczne ze wzgledu na jego
niezmiennos¢.

Po zakonczeniu etapu pigtego mamy sprzet, zainstalowany program, podstawowa wiedze
o programie i nazwany folder do zapisywania wszystkich dziatan zwiazanych z projektem.

Dbamy

o odpowiednie
osSwietlenie
miejsca pracy.
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Jakie zasady?

Zanim przystapimy do nagrywania obrazu, musimy ustali¢ z grupa kilka zasad wprowadzajacych porzadek: klat-

Upewnijmy sie, czy

karz (ilo$¢ klatek na sekunde, np. 8-12 klatek), format (np. Jpeg) i wielkos$¢ zdje¢ w zaleznosci od parametréw WSZyscy uczestnicy
rozumieja ustalone

sprzetu (wieksze zdjecia dajg lepsza jakosé, ale wiecej waza i nie kazdy komputer da sobie z nimi rade). Najlepiej
zrobi¢ wczesdniej prébke animacji, zeby zobaczyd, jak sie zachowuje komputer.

Numeracja

Koniecznie wprowadzZmy czytelng numeracje uje¢ i numery grup. Upewnijmy sie, czy wszyscy uczestnicy rozu-
miejg ustalone zasady. Gdy mamy juz numeracje, stworzmy osobne foldery dla poszczegdinych grup (np. folder
o nazwie Grupa 1). W tym folderze dana grupa bedzie zapisywac¢ odpowiednio ponumerowane i ponazywane
ujecia.

Numeracja uje¢ bardzo utatwi nam montaz filmu.

Kto jest rezyserem?

Zeby praca nad ujeciem przebiegata sprawnie, ustalamy w grupach osoby odpowiedzialne za: rezyserie, animacje,
zgodno$¢ ze scenariuszem, wykonywanie zdjec¢ oraz zapisywanie ich w ustalonym folderze i za kontakty z pozo-
statymi grupami. Przydatna jest tez osoba, ktéra panuje nad tym, zeby nie wkradt sie chaos (przypadkowa reka
lub przedmiot w kadrze, niechciany cien i inne przeszkody). Uczniowie moga zamienia¢ sie rolami, zeby kazdy
miat szanse sprawdzi¢ sie w réznych sytuacjach.

Bardzo wazne jest dbanie o zapisywanie projektu i nadpisywanie co jaki$ czas zmian. W razie probleméw ze

sprzetem mozemy bezpiecznie wrécic¢ do pracy nad przerwanym ujeciem! <
Po zakonczeniu etapu szostego mamy ustalony klatkarz, format zdje¢, foldery dla kazdej wfa-:_ K i \\\ “
. . e \ *
grupy i podziat rél. *1‘1}:.-'-:’; . 't
B - ~
Pamietajmy 1

0 zapisywaniu

& B

projektu i nadpi-
sywaniu co jakis
czas zmian.
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Przystepujemy do animacji!

Majac wszystko przygotowane — tta, dekoracje, postacie, stanowisko pracy, znajomos¢ programu i folder do
zapisywania uje¢ — mozemy zaczyna¢. Tworzenie filmu animowanego metoda poklatkowa wymaga skupienia,
uwagi i cierpliwosci. Grupy pracujg nad przydzielonymi im ujeciami, starajac sie jak najbardziej ptynnie i czytel-
nie nagrywac film wedtug scenariusza. W grupach uczniowie ustalaja, ile mniej wiecej ma trwaé dane ujecie, jak
ma wygladac ruch postaci, czy dialogi s3 w chmurkach i ile czasu potrzeba na ich przeczytanie (na podstawie . A o
tego ustalamy, ile zdjec trzeba wykonaé przy jednej chmurce). Skuplenla’ uwagl
Pamietajmy, zeby po skoriczonej pracy nad ujeciem zapisac je w formacie filmowym avi, co umozliwi nam montaz.
Oprécz ujeé¢ musimy rowniez zrobié napisy poczatkowe (tytut) i koncowe (autorzy i inne osoby zaangazowane
w produkcje oraz inne informacje). W zaleznosci od czasu jakim dysponujemy, mozemy zrobic plansze nierucho-
me lub animowane. Efektem pracy nad planszami moze by¢ niezalezne dzieto plastyczne z dziedziny typografii,
liternictwa i projektowania graficznego.

Po zakonczeniu etapu siodmego mamy nagrane i ponazywane wszystkie ujecia i gotowe
napisy.

Tworzenie fiimu
animowanego metoda
poklatkowa wymaga

i cierpliwosci.

Kazde ujecie
zapisujemy
w formacie avi.
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Co stychac¢?

Potrzebna nam jest muzyka, dialogi i efekty specjalne.

Muzyka musi
wspotgrac

Muzyka z obrazem.

Muzyka musi wspotgrac z obrazem w zaleznosci od tego, jaki efekt chcemy osiggnacé, np. wprowadzi¢ nastréj grozy, no-
stalgii albo radosci. Mozemy wykorzysta¢ muzyke wykonywang przez uczniéw lub inne osoby za ich zgodg lub znalez¢
nagrania w internecie dostepne na wolnej licenciji.

Aby uniknac przypad-
Dialogi kowych szuméw

i innych hatasow,
rych gtos i sposéb méwienia kojarzy sie nam z charakterem danej postaci filmowej. Aby unikna¢ przypadkowych szu- nagraﬁ dokonujemy
moéw i innych hataséw, nagran dokonujemy w cichym, oddzielnym pomieszczeniu. Wystarczajacym urzadzeniem do
tego jest dyktafon w telefonie. Nagrywamy w odpowiedniej gto$nosci (zrébmy probe dzwieku). Pilnujemy, zeby dzwiek wW Cichym : oddzielnym
nie byt zbyt gtosny (bo sie przesteruje) ani zbyt cichy (gdyz zostanie zagtuszony przez muzyke). . .
pomieszczeniu.

Do nagrania poszczegdlnych kwestii wspdlnie wybieramy osoby z grupy o dobrej dykcji i zdolnosciach aktorskich, kto-

Efekty dzwiekowe

Efekty dZwiekowe mozna nagra¢ samemu na dyktafon, wykorzystujac rézne przedmioty lub wykonujac czynnosci, np.
szuranie nogami, gwizdanie, klaskanie. Mozemy tez nagrywac odgtosy natury i otoczenia lub skorzystaé z gotowych baz
w internecie, gdzie znajdziemy rozmaite dzwieki, np.: $piew ptakéw, szum morza, odgtosy miasta.

Dzwiek najlepiej nagra¢ w formacie wave.

Po zakonczeniu etapu 6smego mamy przygotowana muzyke, dialogi i efekty specjalne.
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Montujemy film! Sprawdzamy, czy
wszystko jest

Dzieki temu, ze zadbaliSmy o numeracje ujeé, miejsce ich przechowywania i dyscypline, mamy teraz utatwionag
prace przy montazu.

Poszczegdlne fragmenty filmu w formacie avi montujemy w jedng cato$¢, uzywajac dostepnego programu do
montazu, np. Movie Maker. W programie tym doktadamy dzwiek. Sprawdzamy, czy wszystko jest zsynchroni-
zowane. Jezeli jaki$ fragment nam nie pasuje (np. przypadkowa reka w kadrze), mozemy go wyciag¢ lub dotozyé
dodatkowe zdjecia. Mozemy tez przyspieszy¢ lub spowolni¢ tempo akcji jakiego$ ujecia, jezeli uznamy, ze jest to

korzystne dla filmu, jego czytelno$ci i atrakcyjnosci dla widza. KorZ Stam 7 bro ram()W
Po zakonczeniu etapu dziewigtego mamy film zrealizowany metoda animacji poklatkowe;j. Yy ik Yy Z prog X
do montazu, np. Movie

zsynchronizowane.

Zapraszamy na premiere!

Teraz pozostaje nam tylko zaprojektowanie i wykonanie plakatéow reklamujacych nasze dzieto, przygotowanie
zaproszen i biletéw na premiere (przy okazji lekcji o Polskiej Szkole Plakatu). Musimy zorganizowaé catg kam-
panie reklamowg w szkole i w przestrzeni publicznej (lekcja o reklamie). Mozemy w tym celu uzy¢ dostepnych
programow graficznych (lekcja o nowych narzedziach i grafice uzytkowej)...,

...ale to juz zupetnie inna historia.

Organizujemy
kampanie
reklamowa

w szkole

i w przestrzeni
publiczne;j.
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Europejskie o
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska Europejski Fundusz Spoteczny ok

E Fundusze Rzeczpospolita Unia Europejska [y

Projekt ,Bajki, basnie i legendy jako pretekst do rozméw o sztuce w procesie ksztatcenia” (nr umowy POWR.03.01.00-00-T219/18)
realizowany w ramach Dziatania 3.1 Kompetencje w szkolnictwie wyzszym, OS$ Il Szkolnictwo wyzsze dla gospodarki i rozwoju
Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwoj 2014-2020.

https://bajki-basnie-i-legendy.asp.waw.pl



