A JAK ANIMACJA

Animacja poklatkowa to technika filmowa pole-
gajaca na tworzeniu efektu ozywienia martwych
ksztattow przez wykonywanie serii pojedynczych
zdjec. Dla nas jest doskonatym narzedziem w edu-
kacji, pomagajagcym dociera¢ do indywidualnych
potencjatow, a takze budujgcym wspolnotowe
doswiadczenie grupy. Poza tym to swietna zabawa,
nieustajgcy eksperyment.

Od ponad 100 lat tworzenie animacji wyglada
tak samo. Potrzebny jest aparat fotograficzny, jakis
statyw, swiatto i to, co chcemy ,ozywic¢". Oczywiscie
dzis mamy duzo lepszy sprzet, oswietlenie, kompu-
tery i oprogramowanie do montazu. Mozemy tez
catkiem niezty film zrobi¢ smartfonem. Mimo to
nadal jest to ten sam zmudny proces: jedna sekunda
filmu to dwadziescia cztery klatki, czyli 24 zdjecia,
w przypadku amatorskiej tworczosci wystarczy
12 zdjec¢. Tylko tyle i... az tyle.

W czerwcu 1910 w Kownie, w matej, zaaranzo-
wanej w domu pracowni, pewien rosyjski biolog
z polskimi korzeniami dokonat dosc oryginalnego
eksperymentu. Zafascynowany roznorodnoscia
i bogactwem form i ksztattow swiata owadow

ELIZA | RADOStAW tABARZEWSCY

postanowit najciekawsze i najwspanialsze okazy
filmowac. Wybor padt na unikalne jelonki, miesz-
kancow puszczy litewskiej. Oto, jak sam opisat to
wydarzenie: ,Kiedy probowatem sfilmowac walke
zywych zukow jelonkéw o samice, okazato sie, ze
po zapaleniu reflektorow zamieraty one w bezruchu.
Wpadtem wiec na pomyst, aby uspi¢ moich rycerzy.
Oddzielitem ich konczyny i rogi od tutowia, potem
Z powrotem umiescitem je na wtasciwym miejscu
przy pomocy cieniutkich drucikoéw. Tak spreparo-
wane lalki z uspionych zukow ubratem w kostiumy,
buty z cholewami, datem do reki rapiery”i ... na tle
stylizowanej dekoracji, dzielgc ruch na poszcze-
golne fazy i wykonujgc zdjecia klatka po klatce,
Wiadystaw Starewicz nakrecit jeden z pierwszych
filmow animowanych. Po obejrzeniu go na ekranie,
zawotat: Ruszajg sie, ruszajg jak zywe! Co za fanta-
styczne tworzywo, zdolne kreowac cuda!

W tej nieco makabrycznej opowiesci zawiera
sie caty ogromny potencjat narzedzia, jakim jest
animacja poklatkowa. Do jej stworzenia potrze-
bujemy techniki, ale i tak najwazniejsza jest wyob-
raznia tworcy, jego kreatywnos¢ oraz odwaga
w eksperymentowaniu.

TECHNOLOGIE INFORMACYIJNO-KOMUNIKACYJINE



TECHNOLOGIE INFORMACYJNO-KOMUNIKACYJINE

Warsztaty wycinanki w pracowni TOR

MOC SPRAWCZA ANIMACJI

W dobie wszechobecnej technologii, gdzie — tak
jak w komputerowych grach — naktadamy jedy-
nie gotowe wzorce strojow, wybieramy zapro-
jektowane wczesniej moce albo — w ¢wiczeniach
edukacyjnych — wypetniamy jedynie czes¢ goto-
wego wzorca lub rysujemy po sladzie czy dokle-
jamy wczesniej wyprodukowane graficzne wzory,
gubimy zaufanie do swoich umiejetnosci. Czesto
na poczatku naszych zajec styszelismy od uczestni-
kow: ,nie umiem rysowac”, ,nie umiem opowiadac”,

.nie wiem, co chce ozywic¢". Wymienione wyzej
.gotowce"” powodujg, ze umiejetnosc kreatywnego

podejscia do problemu zanika. Odbierajg odwage
i radosc¢ z eksperymentowania, zabawy z forma.
Kolejnym przeklenstwem dzisiejszych czasow jest
wszechobecna dostepnosc¢ technologii, z ktorej
korzystamy raczej jako konsumenci, a nie jako
tworcy. Opowiadamy tresci filmow i seriali, a nie
uczymy sztuki opowiesci, umiejetnosci krytycznego
myslenia, zapatu do dyskus;ji.

Animacja poklatkowa jest doskonatg droga
do przebudzenia, wyrwania sie ze schematow.
Mozna jg robi¢ ze wszystkiego: plasteliny, kawy,
soli, papieru, zabawek itp. Kazdy materiat wymaga
innej drogi do ,ozywienia”. Jest to aktywnosc
dos¢ zmudna, ale uczy cierpliwosci i wytrwatosci.
Uczestnicy pochtonieci pracg zdajg sie zapominac
o uptywajgcym czasie. Skupiajg sie na osigganiu
efektoéw, zachowaniu ptynnosci ruchu, ,wiarygod-
nosci” tworzonych obrazow ruchomych.

Jak juz wspomnielismy, 12 zdje¢ to dopiero
1 sekunda, czyli 1-minutowa etiuda to przesuwanie
przedmiotu/dw okoto 720 razy i tylez samo zdjec.
Kiedy to sobie uswiadomimy, zaczniemy uczyc sie
przewidywac, jak dana rzecz bedzie sie poruszac,
jak zmienia¢ w czasie, aby miato to sens. A skoro
ma miec sens, to trzeba tez nauczyc¢ sie tworzenia
opowiesci. Trzeba wymysli¢ czas, miejsce i bohate-
row. Przemysle¢, co gdzie sie dzieje. Co sie wyda-
rzy? Jakie beda skutki dziatania postaci i co moze
wynikngc z sytuacji, ktorg sprowokowalismy, row-
niez w sensie technicznym?



Warsztaty z kawag w pracowni TOR

Tak dochodzimy do wniosku, ze warto kluczowe
sytuacje rozrysowac wczesniej w formie scenorysu,
czyli zrobic szablon w kadrach, w ktorych zawrzemy
nastepujgce po sobie zdarzenia.

Kiedy zrozumiemy te podstawowe zasady,
szybko odkryjemy ogromne mozliwosci animacji,
ktora prowokuje do zabawy forma. Lubi przeryso-
wanie. Prowokuje do abstrakcji. Tym samym czer-
pie z naszej wyobrazni, jednoczednie te wyobraz-
nie napedzajgc. Zadziwiajgce jest, ze mtodzi ludzie
W procesie tworzenia, po zrobieniu sekwencji
ruchu sg zachwyceni mozliwosciami ,ozywiania”.
Szybko sie odblokowujg i eksplorujg nowe formy
przetwarzania obrazow. Wszystko ich ciekawi. Jak
zrobi¢, by bohater wyszedt z kadru? Jak ma ,znik-
nac” jakis przedmiot? Jak skakac? Jak latac? Jak
mieszac kolory?

Mogg doswiadczac i przede wszystkim czujg, ze
majg moc sprawczg. Dzieki temu zaczynajg nabie-
ra¢ wiary we wtasne mozliwosci. Uczg sie projekto-
wac, syntetyzujg mysli. Rozwijajg zmyst obserwacji
i myslenie przyczynowo-skutkowe.

W tej aktywnosci majg moc tworzenia Swia-
tow, bycia animatorami, rezyserami, scenografami,
dzwiekowcami etc. Zaczynajg sobie tez zdawac
sprawe, ze tworzenie to proces, ktory — im lepiej
przygotowany i zaplanowany — tym skuteczniej
moze nas doprowadzic¢ do zaktadanego celu. Warto
w tym procesie znalez¢ sojusznikow, pomocnikow
(choc¢by osobe, ktéra nam bedzie ,klika¢” zdjecia).

Kolejnym pozytywnym aspektem tworzenia ani-
macji jest komunikacja i nawigzywanie relacji. Jezeli
zajecia realizowane s w grupie i powstaje jeden
film, musi dojs¢ do konfrontacji roznego rodzaju
punktow widzenia i pomystow. Czasami do sporow.
Uczestnicy musza ze sobg rozmawiac, wspolnie
projektowac i wypracowywac kompromis. Kiedy
powstajg indywidualne projekty, obecnosc¢ grupy to
szansa na wymiane wizji i doswiadczen. Obie sytu-
acje to okazja do budowania relacji i poznawania
siebie nawzajem.
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Warsztaty z plasteling w pracowni TOR

PRACOWNIA TOR (TWORZENIA
OBRAZOW RUCHOMYCH)

W latach 2017 i 2019 zorganizowalismy krotkie
feryjne warsztaty z animacji poklatkowej. Zajecia
bardzo sie spodobaty uczestnikom, a my zacze-
lismy sie zastanawiac, czy nie mozna by zorga-
nizowac statych zajec. Tak powstat projekt, ktory
ztozylismy do Budzetu Obywatelskiego Ptocka.
Projekt zaktadat stworzenie pracowni do realiza-
cji filmow metodg poklatkowg dla amatorow przy
uzyciu stotow montazowych, aparatow fotograficz-
nych, komputera i specjalnego oprogramowania.
Chcielismy potaczyc swiat technik komputerowych
ze $swiatem pracowni manualnej. Komputer jest
dzi$ przedmiotem osobistego uzytku, narzedziem
pracy i rozrywki. Jak kazde narzedzie moze stano-
wic¢ zagrozenie, ale moze tez byc uzyteczne. Przez
nasze warsztaty chcielismy pokazac, ze komputer,
technologia IT moze by¢ wsparciem w procesie
tworczym, stac sie srodkiem do podejmowania
dziatan, a z czasem pomystem na realizacje sciezki
kariery zawodowej.

ZaktadaliSmy prace w matych grupach i animo-
wanie wszystkiego, co mozliwe: rysunku, plasteliny,
soli, przedmiotow codziennego uzytku. Musielismy
zdobyc¢ srodki na zakup sprzetu i optacenie przy-
jazdu do Ptocka animatorow. Projekt uzyskat dofi-
nansowanie w 2021 roku.

O pomoc poprosilismy tworczynie filmow ani-
mowanych z catej Polski. My mielismy zajac sie
obstugg pracowni i opiekg nad grupg przy row-
noczesnym — wraz z uczestnikami — uczeniu sie
technik od zaproszonych profesjonalistow, aby
Z czasem przejgc zadania merytoryczne.

Pierwsze zajecia zaczety sie w pazdzierniku 2021
roku. Chcac nadrobi¢ stracony czas (ze wzgledu
na sytuacje pandemiczng start pracowni opoznit
sie o pot roku), staralismy sie zintensyfikowac plan
spotkan. Zorganizowalismy warsztaty dwa razy
W miesigcu z roznymi animatorkami-instruktorkami,
z uzyciem roznych technik.



W tym czasie nastepowata technologiczna wery-
fikacja urzadzen, ktore zakupilismy do pracowni
(finansowanej ze srodkow Budzetu Obywatel-
skiego Ptocka). Korzystalismy tu gtownie z opinii
i rad doswiadczonych animatorow-wyktadowcow,
ktorzy prowadzili zajecia dla naszych uczestnikow.

W sumie w 2021 roku w pracowni zorganizowa-
lismy szes¢ dwudniowych warsztatow.

Nasi uczestnicy doskonale postugujg sie takim
narzedziem, jak smartfon czy komputer. Na nich
ogladaja filmy. Chodzg tez do kina. Zajecia w pra-
cowni TOR poszerzajg definicje narzedzia, jakim
jest komputer, wykorzystywany do obstugi plat-
form spotecznosciowych i nauki zdalnej oraz jako
maszyna do pisania. Teraz moze byc¢ narzedziem
do tworzenia. Zajecia dajg uczestnikom mozli-
wos¢ zmiany rol z odbiorcy na aktywnego tworce,
z osoby ulegajgcej iluzji ekranu w iluzjoniste. Bycia
projektantem, konstruktorem i wynalazca.

Zajecia z animacji sg nieustajgcym ekspery-
mentem, ktory uczestnicy sami przeprowadzaja,
w ktorym sami sg doswiadczani, ale i doswiadczajg,
szukajg rozwigzan i zaczynajg rozumiec, ze pro-
cesy tworcze wymagajg przygotowania, skupienia,
wspotpracy i koncepcji.

To niezwykle budujgce doswiadczenie, ktore
rozwija umiejetnosc ,szachowej strategii’, pozwala-
jace is¢ na skroty, ale czesciej sktaniajgce do wysitku,
poszukiwania wtasnej drogi.

Trudno tutaj o jakies podsumowanie, bo jeste-
smy w procesie, gdzie$ w potowie drogi. Uczestnicy
dopiero poznali dostepne techniki i narzedzia, zmie-
rzyli sie z pierwszymi przeciwnosciami. Po zajeciach,
podczas ktorych mieli nagra¢ wtasne gtosy, opo-
wiadajgce wtasne historie, zaczynajg tez rozumiec,
na czym polega konstruowanie opowiesci i ze nie
jest to zadanie tatwe, ale i nie nieosiggalne.
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Radostaw tabarzewski

JAK BAWIC SIE ANIMACJA
W KLASIE?

W szkole, ze wzgledu na ograniczone mozliwosci
techniczne, mozna robic¢ filmy w technice ani-
macji poklatkowej, uzywajgc zwyktego smartfona.
Wystarczy pobrac jakas bezptatng aplikacje, np.
Stop Motion Studio. Jej interfejs jest czytelny i intui-
cyjny, a obstuga nie powinna sprawia¢ wiekszych
problemow. Chcac ,0zywic” np. kredke, ktora lezy
na tawce, umieszczamy statycznie telefon, otwie-
ramy aplikacje, a nastepnie naciskamy ikonke apa-
ratu. Wykonujemy zdjecie. Delikatnie przesuwamy
kredke i czynnosc¢ powtarzamy, az do zadowalajg-
cego nas efektu. Po zakonczeniu zdjec¢ naciskamy
play i ogladamy stworzony przez nas ruchomy
obraz. Aplikacja ma tez ciekawe funkcje szybkiego
montazu, mozliwos¢ podtozenia muzyki, spowal-
niania lub przyspieszania klatek.

Nalezy pamietac, ze — aby efekt byt zadowala-
jacy — telefon musi by¢ unieruchomiony, tto sta-
bilne, a jedynie przedmiot delikatnie poruszany przy
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kazdym kolejnym zdjeciu. Dobrym ¢wiczeniem
wprowadzajgcym do tego zadania jest ,animowa-
nie” klasy. Nalezy poprosi¢ uczniow, aby ustawili
sie jeden za drugim, w ,kolejce”. Po wykonaniu
pierwszej osobie zdjecia prosimy jg, aby przeszta
poza kadr, a kolejna zrobita krok w przdod. Kolejne
zdjecie i powtdrka czynnosci. Po przejsciu catej
grupy mozemy witgczyc¢ play. Efekt zabawy zawsze
wywotuje Smiech, ale pozwala szybko zrozumiec
zasade ,stop-motion”. Podobnie mozemy zrobic
z rysunkiem na tablicy. Kazdy z uczniow ma za zada-
nie dorysowac do istniejgcej juz figury (np. trojkata)
wtasny element.

Ciekawe efekty daje tez obserwacja przyrody
poprzez rejestracje. Troche zmudne, ale fascynu-
jace, na przyktad robienie przez tydzien lub dwa
jednego zdjecia dziennie kietkujgcej fasoli, rozwi-
jajgcego sie kwiatu lub widoku za oknem, zawsze
o tej samej porze dnia. Im dtuzej trwa proces reje-
stracji, tym lepszy finat, czyli film. Animacja moze
przydac sie rowniez na lekcjach jezyka polskiego,

Eliza tabarzewska w pracowni TOR

przyktadowo w czasie zabawy z wykorzystaniem
tekstu literackiego do stworzenia filmu. Kazdy
uczestnik moze wtedy zaprojektowac wtasng
postac, a potem wspodlnie ,ozywic” podczas opo-
wiadania historii.

Mozliwosci animacji sg nieograniczone, wystarczy
tylko odrzucic¢ leki i uruchomic¢ wyobraznie. e

Pracownia Tworzenia Obrazéw Ruchomych TOR
dziata przy Ptockim Osrodku Kultury i Sztukiim. The-
mersonow od pazdziernika 2021. Tworzy jg grupa
nastolatkow, ktoérzy chcg poznawac rézne techniki
animacji poklatkowej — od rysunku, poprzez wyci-
nanke, materiaty sypkie, lalke itp. Na razie ekspery-
mentujemy i doswiadczamy. Naszymi przewodni-
kami po swiecie animacji sg wspaniate animatorki
i animatorzy z catej Polski, ktorzy dzielg sie z nami
swym doswiadczeniem, wiedzg i pasjami. Opieku-
nami pracowni sg Eliza i Radostaw tabarzewscy.




PRZYDATNE LINKI

e polskaanimacja.pl — O!PLA Ogolnopolski Nie-
zalezny Festiwal Animacji jest najwiekszym
festiwalem promujgcym te gataz polskiej sztuki
filmowej. Festiwal ma forme konkursu. Jurorami
Festiwalu jest publicznosc, rowniez ta najmtod-
sza. Odbywa sie w kilkudziesieciu miastach
w Polsce, rowniez w Kinie za Rogiem w Ptocku.

e 35mm.online - platforma Wytworni Filmow
Dokumentalnych i Fabularnych jest najwiek-
szg platformg streamingowg z bezptatnym
dostepem do polskich filmow, rowniez anima-
cji, zardwno tych dla dzieci, jak i dla dorostych
i filmow eksperymentalnych

¢ ninateka.pl — platforma Filmoteki Narodowej —
Instytutu Audiowizualnego, gdzie rowniez nie-
odptatnie mozna zobaczy¢ ciekawe filmy ani-
mowane oraz dokumenty o tworcach, rozmowy,
reportaze poswiecone animacji, miedzy innymi
Franciszce i Stefanowi Themersonom.

e nhef.pl — najwiekszy program edukacji filmo-
wej realizowany w catej Polsce, rowniez w Kinie
za Rogiem w Ptocku, umozliwiajgcy dzieciom
i mtodziezy spotkanie z kinem (zaréwno z kla-
syka, jak i twoérczoscig wspodtczesng), pogte-
bienie ich wiedzy na temat sztuki filmowej,
rozwijajacy ich wrazliwos$c¢ i przygotowu-
jacy do samodzielnego i swiadomego obco-
wania z kulturg. Zawiera blisko 150 tytutow,
w ramach 17 cykli tematycznych dla mtodych
widzow w kazdym wieku. Spora czesc to ani-
macje, szczegolnie w cyklach skierowanych do
najmtodszych uczniow.

o facebook.com/PracowniaTOR - profil facebo-
okowy naszej pracowni. Tutaj znajdujg sie aktu-
alne informacje o naszych dziataniach, nasze
filmy i ciekawostki.

e csdpoznan.pl/oko-kalejdoskopu — Ogdlno-
polski Przeglad Filmow Animowanych Tworzo-
nych przez Dzieci ,Oko Kalejdoskopu” powotany
zostat w 2014 roku w celu wspierania dzieci
i mtodziezy tworzacych filmy animowane i stwo-
rzenia ogolnokrajowej platformy prezentacji ich
tworczosci. Co roku do projektu zapraszani sg
tworcy w wieku 5-17 lat, ktorzy indywidualnie
lub w grupach, samodzielnie lub pod opieka
profesjonalistow bawig sie technikami filmowej
animacji. Organizatorem jest Centrum Sztuki
Dziecka w Poznaniu (warto s$ledzi¢ jego dziata-
nia) w partnerstwie z Centrum Kultury Zamek —
Kino Patacowe oraz Poznanskim Centrum
Swiadczen — Centrum Inicjatyw Rodzinnych.

e wbc.poznan.pl/Content/384180/Poszukiwa-
nie%20formy%20w%20filmie%20animowa-
nym-Andrzej%20Gosieniecki.pdf?handler=pdf

ELIZA tABARZEWSKA - animator kultury, peda-
gog, socjoterapeuta. Prowadzi autorskie zajecia fil-
mowe Oraz zajecia rozwijajgce kreatywnosc i umie-
jetnosci spoteczne w Mtodziezowym Domu Kultury
w Ptocku. Organizatorka warsztatow animacji poklat-
kowej WATA |1 II. Prelegentka programu Nowe Hory-
zonty Edukacji Filmowej w Kinie za Rogiem w Ptocku.

RADOStAW tLABARZEWSKI - animator kultury
w Ptockim Osrodku Kultury i Sztuki im. Themerso-
now. Inicjator powstania Kina za Rogiem w Ptocku.
Tworca przewodnika ,Po Filmowym Ptocku.” Ptocki
koordynator programu Nowe Horyzonty Edukacji
Filmowej w Kinie za Rogiem w Ptocku w latach
2018-2020. Autor pierwszego polskiego bloga
0 sztuce brut i innych zjawiska outsiders art (znale-
zienie.pl). Wspottworca portretow dokumentalnych

Jnni. Sztuka jest tam, gdzie nikt nie szuka“. Tworca

plakatow filmowych i oktadek ptyt.
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http://www.polskaanimacja.pl/
https://35mm.online/
https://ninateka.pl/
https://nhef.pl/
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