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Temat :Rodzaje programéw komputerowych.

Czas trwania lekcji: 2x45 min

Data lekcji: luty 2008 r.

Miejsce lekcji: pracownia komputerowa

Cele lekcji:

e Ogdlne- uczniowie poznajg wiedze umozliwiajgca im stworzenie klasycznej animacji
poklatkowej za pomocg komputera
e Operacyjne (szczegbtowe):
- uczeh poznaje pojecie klasycznej animacji poklatkowej

- uczeh rozumie sens tworzenia animacji za pomocg komputera (narzedzie
utatwiajgce prace nad animacjq)

- uczeh potrafi sam wymysli¢ (wyrezyserowac) krétkg animowang scenke

- uczeh potrafi sam obstugiwaé program wspomagajacy tworzenie animacji-,edytor
postaci- logomocji”

- uczeh rozumie i wiasciwie reaguje na sygnaty i polecenia nauczyciela

- uczenh potrafi znaleZz¢ mozliwosci zastosowania stworzonej przez siebie animacji
(animowane obrazki na strony WWW i prezentacje, animowane kurosy myszy

- uczen rozumie potrzebe zaplanowania scenki np. przy pomocy klasycznych
narzedzi (kartka i otéwek)

Metody nauczania: krotka pogadanka, ¢wiczenia praktyczne

Formy pracy: praca indywidualna oraz w zespotach dwuosobowych

Srodki dydaktyczne: prezentacja, przygotowane arkusze pomocnicze

Przebieg lekcji — scenariusz




1. Czesc organizacyjna:

uczniowie zajmujg miejsca przy stanowiskach
rozpoczecie zajec,

sprawdzenie obecnosci,

wyswietlenie prezentacji

zapisanie tematu zajec i notatki

Animacja- seria obrazéw, zwanych klatkami, ktéra odtwarzana ze statg predkoscia
stwarza wrazenie ruchu. W ciggu jednej sekundy filmu, aby u osoby ogladajgcej wywotac
ztudzenie ptynnosci ruchu, jest wyswietlanych okoto 25 klatek. Obecnie obrazy te sa
tworzone i odtwarzane za pomocg komputeréw o duzej mocy. Twoérca filmu nie musi juz
wypetniac¢ wszystkich szczegétdw, podaje jedynie poczatkowg i koncowg klatke jakiejs
sceny, np. wejscie aktora po schodach, a odpowiednie oprogramowanie tworzy klatki
posrednie.

2. Podanie tematu biezacych zajed i uswiadomienie celéw lekcji:

e podanie typdw oprogramowania wykorzystanych na lekcji

e przedstawienie uczniom przyktadowych animac;ji

e uswiadomienie uczniom potrzeby zaplanowania pracy i prawidtowego
wyrezyserowania animowanej scenki

3. Przyswajanie nowego materiatu:

a) omoOwienie zasad tworzenia animowanych scen

e pojecie klatki filmu
e pojecie klasycznej animacji oraz animacji 3D
e formaty plikow a animacja (AVI, GIF, ANI, MPEG)

b) pogadanka na temat stworzenia przyktadowej animacji- uczniowie pomagajg w
stworzeniu przyktadowych klatek animacji na tablicy

e zasada poprawnej animacji- tworzenie ztudzenia ruchu
e ptynnos¢ animacji, a ilos¢ scen (klatek)
e szybkos¢ animacji- ilos¢ klatek na sekunde



C) przedstawienie programu,edytor postaci”

e uruchomienie programu

e przedstawienie podstawowych okien programu: pasek gtéwny, okno edycji,
przybornik,

e omdéwienie zasad kopiowania i wklejania scen

e omoéwienie podgladu animacji

e sposOb zapisania animacji

d) uczniowie wykonujg animacje z tablicy oraz planuja i wykonuja wtasny projekt

1. 4. Ocenienie osiagniec uczniow

Poprawnos¢ dziatania animacji i prawidtowe zapisanie animacji
Pomyst

Ptynnos¢ animacji (ilos¢ klatek)

Precyzja i staranno$¢ wykonania

5. Zakonczenie zajec

e podziekowanie uczniom za pilng prace,
e posumowanie zajec

6. Materiaty wykorzystane na lekcji

e Animacja- plik,twarz.gif”
e Animowany wskaznik-,strzatka.ani”
e Karteczki do wyrezyserowania animowanej scenki
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