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Streszczenie

Niejednokrotnie w praktyce szkolnej napotykamy problemy zwigzane z brakiem odpowied-
niego oprogramowania. Problemy te maja dwojaka geneze. Po pierwsze, wielu szkot nie sta¢ na
zakup specjalistycznego oprogramowania, po drugie, nawet jesli pracownie szkolne wyposazone
sa w takowe, nie ma mozliwosci korzystania z niego, kiedy uczen znajduje si¢ w domu. Problem
staje si¢ bardzo dotkliwy, kiedy rozmawiamy o tresciach wymagajacych duzej liczby godzin pracy
wlasnej ucznia badz skazani jesteSmy na pracg zdalna. Dokladnie z taka sytuacja mamy stycznosc,
kiedy moéwimy o animacji i montazu materiatu audiowizualnego. Niniejszy artykul przybliza
zastosowanie oprogramowania Blender open source w animacji 2D za pomocg funkcji Blender-
GreasePencil oraz BlenderVideo Editing. Proponowane rozwiazania nie pociagaja ze soba zad-
nych kosztow finansowych z racji faktu, iz Blender jest programem darmowym o niewygorowa-
nych potrzebach sprzgtowych.

Abstract

The lack of appropriate software causes many problems in school reality. These problems
have two origins. Firstly, many schools cannot afford to buy specialized software, and secondly,
even if the classrooms are equipped with appropriate software, it is not possible to use it when
the student is at home. The problem becomes very serious when we talk about content that
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requires a large number of hours of the student's own work, or we are doomed to work remotely.
This is exactly the situation when we deal with animation and editing of audio-video material.
This article introduces to use of Blender open source in 2D animation with Blender Grease
Pencil and Blender Video Editing. The proposed solutions do not entail any financial costs due
to the fact that BLENDER open source 3D creation suite is a free program with moderate hard-
ware needs.

Wstep

Podstawa programowa ksztalcenia ogdlnego z dnia 30 stycznia 2018 r. dla
przedmiotu informatyka, zakres rozszerzony, liceum ogolnoksztatcacego wyraz-
nie wskazuje na potrzebe wprowadzania do programu nauczania tresci z zakresu
tworzenia animacji dwuwymiarowej, wraz z umiejetnoscia jej edycji i odpo-
wiedniej formy zapisu'. Niestety, niewiele jest przewodnikow wskazujgcych, jak
nalezatoby realizowaé zajecia zwlaszcza w nauczaniu zdalnym z dala od pra-
cowni informatycznej wyposazonej w specjalistyczne i kosztowne oprogramo-
wanie. Niniejsze opracowanie poswigcone jest praktycznej realizacji zadan,
zwigzanych z tym tematem, za pomoca implementacji istniejagcego oprogramo-
wania typu otwartozrodtowego. Opisane przyklady i przemyslenia stanowig
kompilacje doswiadczen zebranych podczas procesu edukacji w okresie kwie-
cien 2020 r. — marzec 2021 r. Grupa, z ktorg prowadzone byly zajecia, byla klasa
o profilu matematyczno-informatycznym na przetomie drugiej i trzeciej klasy
liceum ogodlnoksztatcacego w liczebnosci 31 os6b dzielonych na dwie grupy.
W zwigzku z powyzszym o badaniach naukowych nie moze by¢ tu mowy, ze
wzgledu na brak wymaganej reprezentatywnosci. Jednakze zebrane do§wiadcze-
nie w szerokim przedziale czasowym wykracza znacznie ponad opis i rozwigza-
nia problemow biezacej sytuacji, a staje si¢ polem do rozwazan przysztosci kie-
runku rozwoju realizacji dziatan edukacyjnych wilasnie w oparciu o darmowe
i powszechne oprogramowanie Blender open source?. Opisany material moze
rowniez stanowi¢ pomoc w podjeciu kierunkowych dziatan edukacyjnych przez
nauczycieli z mniejszym do$wiadczeniem w dziedzinie animacji dwuwymiaro-
wej 1 edycji materialow audio-wideo.

! Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego z dnia 30 stycznia 2018 r. Etap 3 liceum ogol-
noksztalcace Informatyka zakres rozszerzony:

E3-LO-INF-2.2-ZROZ-I1.4 przygotowujac opracowania rozwigzan ztozonych probleméw,
poshuguje si¢ wybranymi aplikacjami w stopniu zaawansowanym,

E3-LO-INF-2.2-ZROZ-I1.4.a tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz trojwymiarowe wizuali-
zacje 1 animacje, stosuje wiasciwe formaty plikow graficznych,

E3-LO-INF-2.2-ZROZ-II1.2 dokonuje kompresji informacji, objasnia réznice migdzy kom-
presja stratng i bezstratng tekstow, obrazow, dzwigkow, filmow.

2 https://www.blender.org/download
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Propedeutyka

W gléwnej mierze nalezy zaznaczy¢, ze prowadzone zajgcia z obszaru gra-
fiki, na przedmiocie informatyka, majg charakter techniczny, moga jednak byc¢
pomocne w realizacji wszelkich prac graficznych wykonywanych w przysztosci,
jako prace projektowe i artystyczne. W nauczanej dziedzinie procz wszystkich
innych aspektow od samego poczatku nacisk kladzie si¢ na wyrabianie
u uczniéw umiejetnosci samodzielnego podejmowania decyzji i nawyku ciagte-
go poszerzania wiedzy fachowej. Podczas zaje¢ postepujemy wedhug zasady
swiadomosci i konsekwencji, ktéra nastepnie owocuje podczas realizacji bar-
dziej ztozonych przedsiewzig¢ projektowych.Wart jest tez odnotowania fakt, iz
uczen musi poswieci¢ znacznie wigcej czasu na prace wlasng anizeli w przypad-
ku pracy z kodem czy zagadnieniami bazodanowymi. Tym bardziej fakt posia-
dania odpowiedniego zaplecza w postaci oprogramowania w warunkach domo-
wych nabiera na znaczeniu.

Praca z uczniem na poziomie animacji i edycji materiatdéw audio-wideo musi
zosta¢ jednak poprzedzona gruntowna wiedza i ¢wiczeniami z zakresu grafiki ra-
strowej, a zwlaszcza wektorowej. Na szczescie podstawa programowa informatyki
rozszerzonej obejmuje zardwno jeden, jak i drugi zakres, pozostaje tylko kwestia
chronologicznego utozenia tresci i doboru odpowiednich tematow i ¢wiczen.

Jako pierwsze zostaly omowione zagadnienia grafiki wektorowej. W lapi-
darnym ujeciu $ciezka tematyczna obejmowata:

- krzywe Beziera, tworzenie i edycja ksztattow, praca z obrysami,

- prace z tekstem akapitowym i ozdobnym oraz pojedynczymi znakami
zamienionymi w krzywe,

- omowienie pracy z kolorem, gradienty, rastry,

- ¢wiczenie utrwalajace wiedze (spory zakres w realizacji samodzielnej
pracy ucznia),

- pracg z wykorzystaniem siatek,

- zapisywanie plikow do odpowiednich formatow,

- ¢wiczenia utrwalajace wiedzg (opracowanie wektorowego znaku identy-
fikacyjnego, ksiega znaku).

W przypadku grafiki rastrowej $ciezka tematyczna przebiegata nastepujaco:

- rastrowe urzadzenia wej$cia — wyjscia, tablet graficzny, skaner, cyfrowy
aparat fotograficzny, smartfon, import — eksport materiatu cyfrowego,

- rozdzielczo$¢ i wymiary obrazu, omowienie pracy z kolorem,

- retuszowanie,

- praca na warstwach,

- praca ze $ciezkami,

- filtry, ¢wiczenia utrwalajgce wiedze,
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- fotomanipulacja panoramg miasta (dodawanie usuwanie budynkoéw oraz
miejsc charakterystycznych),

- zapisywanie obrazu na potrzeby druku czterokolorowego oraz zapisy-
wanie na potrzeby prezentacji online,

- wprowadzenie do obrazu ruchomego (zapis w formacie GIF animowany).

W omawianym przypadku $ciezki tematyczne realizowane byly za pomoca
programéw z grupy Adobe’. Do grafiki wektorowej zostal uzyty Adobe Illustra-
tor, natomiast tresci rastrowe oméwione zostaty za pomocg popularnego Adobe
Photoshop. Zarowno jeden, jak i drugi program to programy ptatne. Jednakze
z powodzeniem mozna oprzec si¢ przy realizacji tych zagadnien na programach
bezptatnych, otwartozréodtowych. Dla realizacji tresci grafiki wektorowej zaleca
sie uzycie programu Inkscape?, natomiast realizacja tre$ci zwigzanych z grafikag
rastrowg proponuje si¢ realizowa¢ na bezptatnym GIMP®. Zarowno GIMP, jak
i Inkscape to programy wieloplatformowe, zatem instalacja w $rodowiskach
GNU/Linux, OS X, Microsoft Windows jest jak najbardziej mozliwa.

Obiekty i animacje dwuwymiarowe

Realizacja programu nauczania animacji dwuwymiarowej oparta zostala
eksperymentalnie na programie Blender®. Ogdlnie oprogramowanie to byto wie-
lokrotnie opisywane’. Niniejsze opracowanie przyblizy jedynie funkcje zwigza-
ne z animacjag dwuwymiarowa. Wprawdzie istnieje bardzo obfita netografia
opatrzona przykladami na bardzo wysokim poziomie edukacyjnym?®, warto jed-
nak opisac¢ podstawy i zasady funkcjonowania programu.

Zasadniczo program opiera si¢ na grafice wektorowej, co umozliwia bardzo
sprawne zarzadzanie trescig graficzna, jednakze zastosowane w nim funkcje
umozliwiajg tworzenie grafiki, ktéra wizualnie nawiazuje do rozwigzan rastro-
wych. Wiele funkcji znajdujacych si¢ w programie Blender2D Animation bazuje
na rozwigzaniach stosowanych w programach przeznaczonych do grafiki sta-
tycznej, zatem poruszanie si¢ po interfejsie programu jest bardzo intuicyjne.

W interfejsie programu odnajdziemy pedzle, ktére mozemy konstruowac ja-
ko linie, punkty badz kwadraty.

3 https://www.adobe.com/pl/creativecloud/buy/education.html

4 https://inkscape.org/release/inkscape-1.0.2

S https://www.gimp.org/downloads

¢ https://www.blender.org/download/

7 P. Kisiel, Projektowanie modeli tréjwymiarowych w szkole Sredniej z uzyciem oprogramo-
wania open source Blender, ,,Dydaktyka Informatyki” 2020, s. 120-123.

8 https://www.youtube.com/watch?v=pywbPQD9vYU
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Rys. 1. Paleta pedzli programu Blender 2.90 w trybie GreasePencil 2D Animation

Zrodto: opracowanie wiasne.

Tak jak miato to miejsce w programie Inkscape oraz Illustrator, zasadni-
czym budulcem grafiki sg obiekty ztozone z linii opartych na weztach, stano-
wigce obrys obiektu i wypelnieniu obiektu.

Kolejnym bardzo waznym elementem w programie sg warstwy. Sg one toz-
same z warstwami programu Photoshop. Mamy tu analogiczne rozwigzania od-
no$nie ich kolejnosci, co przektada si¢ na kolejnos¢ obiektow wzgledem obser-
watora. Warstwy moga funkcjonowac¢ jako maski, z mozliwosciag dowolnego
wyboru, na ktore z warstw mogg oddzialywaé. Analogicznie jak w programie
Adobe Photoshop mamy mozliwos¢ rdéznorodnego mieszania warstw poprzez
tryby Regular, Hard Light, Add, Substract, Multiply oraz Divide. Opisane funk-
cje ilustruje rys. 2.

Uczen, ktory w cyklu ksztatcenia zapoznat si¢ uprzednio z takg konstrukcja
elementow sktadowych, odnajdzie si¢ w trybie Blender Grease Pencil 2D Ani-
mation maksymalnie po dwoch godzinach lekcyjnych’ nabywajgc niezbedne
podstawy do nawigacji w programie. Nowoscia, ktora pozostanie do omowienia,
bedzie listwa czasowa 1 klatki kluczowe zawierajace pelne informacje o obiek-
tach znajdujacych si¢ na scenie. Na tym stopniu wtajemniczenia mozemy przejs$é
do kwestii parametrow charakteryzujacych obraz ruchomy, rozdzielczo$ci, pred-

° Do$wiadczenia autora nabyte podczas pracy z grupa 31 0sob w klasie z rozszerzong pod-
stawa programowg informatyki.
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kos$ci odtwarzania klatek, rodzajow kodowania i zapisu. Oprogramowanie za-
pewnia pelne spektrum mozliwosci i umiejetnosci, jakie musi naby¢ uczen
w procesie ksztatcenia, aby wypehic podstawe programowa.

A Blerder

Rys. 2. Uklad warstw obrazu w programie Blender 2.90 w trybie Grease Pencil
2D Animation

Zrodto: opracowanie wiasne.

Samg nauke¢ animacji w Blenderze 2D mozna rozpoczaé¢ od prostych anima-
cji poklatkowych, czyniac tym samym nawigzanie do tworzenia prostych anima-
cji pod potrzeby GIF’a animowanego.

Kolejnym naturalnym krokiem jest zapoznanie ucznia z mozliwo$ciami au-
tomatyzacji, jakie daje program. Mamy tutaj do czynienia z bardzo prostym
i funkcjonalnym mechanizmem interpolacji potozenia i ksztattu poszczegolnych
obiektow, ktére mozemy zmienia¢ na kilka sposoboéw. Miedzy innymi w trybie
Edit Mode, ktory jest najbardziej tozsamy z pracg na weztach, w trybie Sculpt
Mode zapewniajagcym szereg mozliwosci ksztaltowania wigkszych partii obiek-
tow oraz trybu Draw, ktory nawigzuje w pewnym stopniu do rysunku rastrowe-
go tworzac charakterystyczne pociagniecia pedzla. Program automatycznie be-
dzie tworzyt klatki posrednie animacji pomiedzy klatkami kluczowymi dla
wszystkich wyzej wymienionych trybdw. Daje to bardzo szeroki wachlarz moz-
liwosci kreacji obrazu, a material do przyswojenia dla ucznia nie jest na tym
poziomie trudny do opanowania.
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Rys. 3. Panel parametryzujacy wyjsciowy format plikéw Blender 2.90

Zrodlo: opracowanie wilasne.

Rys. 4. Tworzenie klatek posrednich za pomoca mechanizmu interpolacji Blender 2.90

Zrodlo: opracowanie wiasne.
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Ostatnim, najbardziej zaawansowanym trybem, ktérym mozemy si¢ postu-
giwa¢ w Blenderze, jesli chodzi o animacj¢ 2D, jest animacja z wykorzystaniem
kosci animacji. Do hierarchicznego szkieletu mozemy przypina¢ dowolne frag-
menty obrazu i parametryzowa¢ je niezliczonymi modyfikatorami i zalezno-
$ciami. Jest to do$¢ skomplikowana metoda pod wzgledem technicznym, jak
1 nastreczajaca wiele problemow pod wzgledem dydaktycznym. W warunkach
zdalnego nauczania jest to proces bardzo zmudny, i niestety, nie u wszystkich
uczniow udaje si¢ odnotowa¢ zadowalajacy poziom. Inng kwestig jest, ze jest to
technika animacji uzywana w profesjonalnych studiach multimedialnych zajmu-
jacych sie produkcja spotéw reklamowych i krotkich etiud filmowych. Zaawan-
sowane animacje na kosciach wykraczaja daleko ponad podstawe programowa,
zaznajomienie jednak ucznidow z jej uproszczonymi wlasciwos$ciami i przedsta-
wienie metodologii wptywa korzystnie na cato$ciowe pojecie animacji dwuwy-
miarowe;j.

Rys. 5. Postaci animowane za pomoca systemu kosci — fragment animacji
Thomasa Leylanda Torra

Zrédlo: https://www.patreon.com/pleyland

Edycja materialu audio-wideo
O ile za pomocg funkcjonalnosci Blendera w trybie GreasePencil 2D, mo-

zemy uzyskiwaé relatywnie prosto do$¢ efektowne animacje, o tyle nie umozli-
wia on edycji materialu audiowizualnego. Tutaj rowniez mozemy positkowac sie
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oprogramowaniem Blendera. Standardowo bez doinstalowywania dodatkéw do
programu, odnajdziemy kolejng funkcjonalnos¢, umozliwiajaca taczenie po-
szczegblnych scen materiatu audio ze strumieniami wideo. Do dyspozycji mamy
bardzo prosty i intuicyjny interfejs bazujacy na skrotach i elementach dostep-
nych tez w innych trybach programu.

1
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Rys. 6. Widok interfejsu w trybie Video Editing Blender 2.90

Zrodto: opracowanie wilasne.

W praktyce, wigkszo$¢ doswiadczen natury edukacyjnej zostata zebrana
podczas pracy zdalnej, jednak podjete dziatania okazaty si¢ sukcesem i zdecy-
dowana wigkszo$¢ badanej grupy uczniow z tatwo$cig przyswajata kolejne
funkcjonalno$ci edycji materiatu audiowizualnego!®.

Podsumowanie

Informatyka jest dynamicznie zmieniajacym si¢ przedmiotem. To samo ty-
czy si¢ narzedzi umozliwiajacych realizacje podstawy programowej. Opisane
tutaj rozwigzania w przewazajgcej mierze, rok temu jeszcze nie istnialy. Zatem
nie powinien dziwi¢ fakt, iz bibliografia tego opracowania w zasadzie nie istnie-
je. Sledzac trendy rozwojowe, wydaje sie, iz bedzie to staty kierunek, jezeli cho-
dzi o nowe techniki cyfrowe. Blender jest oprogramowaniem o otwartym zrodle,

10 Do$wiadczenia autora nabyte podczas pracy z grupg 31 os6b w klasie z rozszerzong pod-
stawa programowg informatyki.
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na $wiecie istnieje setki spotecznosci pracujacych nad jego rozwojem. Wart
podkreslenia jest fakt, iz opracowanie to zostato pisane w chwili, kiedy istniata
wersja Blendera 2.90. W chwili konczenia opracowania jest juz wersja 2.92,
ktora wnosi znaczne zmiany w omawianym zakresie. Cale szczescie, ze wiedza
ta jest systematyzowana. Zatem godne uwagi sa miejsca w Internecie, gdzie
wiedze te w sposob spojny mozna pozyskac.

I tak w zakresie animacji 2D godnym polecenia jest opis funkcji Grease
Pencil'!, natomiast w dziedzinie edycji materiatu audiowizualnego zestaw funk-
cji Video-Editing!?.
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