PROGRAM ART-INFO

SKRYPT DLA UCZNIA

do interdyscyplinarnego programu nauczania

dla gimnazjum

Muz

rt

Tech

Warszawa, 2014

UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI S'l'ﬁ;mgm EUROPEJSKI
ﬁ NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSC] OSWIATOWE FUNDUSZ SPOLECZNY




W zestawie do Programu ,,Art-Info” przygotowano:

* program nauczania

= poradnik dla nauczyciela

= skrypt dla ucznia

* materialy dydaktyczne (CD)

Program nauczania zgodny z Rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej
z dn. 27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego
oraz ksztalcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach szkot
(Dz. U. 2012 r. poz. 977)

Autorzy podrecznika:
Katarzyna Buzuk
Marzanna Czerko
Katarzyna Katuska
Agnieszka Piskorska
Ewa Wiak

Hanna Wojcik

Recenzent:
Matgorzata Meissner

Projekt pt. ,MUZ-ART-TECH - interdyscyplinarne programy nauczania
dla III etapu ksztalcenia z wykorzystaniem narzgdzi informatycznych”
Numer umowy: UDA-POKL.03.03.04-00-186/12
Okres realizacji Projektu: 01.12.2012 — 30.09.2014
Program opracowany w ramach konkursu Programu Operacyjnego Kapitat Ludzki,
Priorytet III; Dziatanie 3.3 Poprawa jakosci ksztatcenia; Poddziatanie 3.3.4 Modernizacja tresci
i metod ksztalcenia;
finansowany z Europejskiego Funduszu Spotecznego i Budzetu Panstwa

Projekt wspotinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



SPIS TRESCI

Oznaczenia przy tematach lekcji: A - zajgcia artystyczne, P - plastyka, I - informatyka

WPROWADZENIE ...ttt ettt ettt ettt sae s eae s 6
MODUL 1 FOTOGRAFIA | KOMPOZYCJA - ZACZNIJMY OD PODSTAW ........ 8
1.1. BLOGUJEMY —PLANOWANIE | DOKUMENTOWANIE PRACY | ...ooovvviiiiiieiiiieeveenecienan 9
1.2. BARWA, KOMPOZYCJA, SWIATLOCIEN, GLEBIA — PODSTAWOWE POJECIA
PLASTYCZNE Pttt ettt ettt ettt st e et et st s eae s e anenenes 10
1.3. FOTOGRAFIA —OBRAZ ARTYSTYCZNEJ RZECZYWISTOSCI? P, 12
1.4, FOTOGRAFIANA OSI CZASU A ...ttt ettt ee e 14
1.5. BUDOWA URZADZENIA CAMERA OBSCURA A.....oovieeiteeeeeeteceeeeteevee et s e 16
1.6, NIEZBEDNIK FOTOGRAFA A ....oootiieieee ettt ettt ettt e st e st ettt esteseaesaaesanesanesasenanenns 16
MODUL II PORTFOLIO — JAK OCALIC OD ZAPOMNIENIA .......cooveeeeeereeeen. 24
2.1. RODZAJE TEMATOW W MALARSTWIE P ..ottt ettt eese e enee e 25
2.2.  NIE(CHCIANE) EFEKTY — CYFROWA OBROBKA I RETUSZ ZDJEC | ...covvniviiriiiniicininnn. 25
2.3. PORTFOLIO - A COZ TO TAKIEGO? A ..ottt ettt ettt ee e 27
2.4. KULISY WYSTAWY FOTOGRAFICZNEI A ...t eeeeee s enee e 28
MODUL IIIT  LAND ART - UBIERAMY DRZEWA......ccoooiiiiee e 29
3.1. LAND ART — INGERENCJA? WIZJA? PROTEST? ARTYSTY A WYZWANIA EKOLOGICZNE P
................................................................................................................................................ 30
3.2. PODSTAWOWE SCIEGI RECZNE Av.....coortieiitiitiieiesieiee sttt sttt stess ettt ens st ssnssaesea 31
3.3, SWETERKIDLADRZEW A ..ottt ettt st sttt sttt sttt saess b saessetestesseresaenean 31
3.4, PIEKNO KRAJOBRAZU A...oo oottt ettt ettt et st ere st ettt et esae st s svesassntenteseaesaesreses 31

MODUL IV~ SZKOLA W TROJWYMIARZE | TECHNIKOLORZE — WIRTUALNE

IMUZEUM . .ottt ettt e e e s e se ettt e e e reserareeeeesenanenens 33
4.1. ODLUWRU PO...- PRZEGLAD MUZEOW SWIATA | ICH ZBIOROW P........ccocoevvvrrerenrnnns 34
4.2. METODY DOBIERANIA EKSPONATOW DO SAL WYSTAWOWYCH A ...oovveeeeeeeeeeeeeeen 36
4.3. GROMADZENIE ZBIOROW DO WIRTUALNEGO MUZEUM A\ ....oueoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaee s 36
4.4, \WNETRZE W OBIEKTYWIE A\ ..ottt ettt ettt ettt et seesae s st e saeesasenasentesnaesneens 37
45, MODELOWANIE 3D | ..ottt ettt ettt et et saesae st ev e st et enesaesnesena 37
4.6. WIRTUALNY SPACER. ANIMACIA MODELU 3D | .ottt 39
MODUL V  FILM NIEMY - WYRAZIC SIEBIE BEZ SEOW....c.ovoeeeeeeeeeeeesnn 41
5.1. WYNALAZEK BRACI LUMIERE P.....oooeeeeeeeeeeeeeeeee e eeee e 42
5.2. ROZWOJ KINA SWIATOWEGO | POLSKIEGO P ...ttt 43

Projekt wspotinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



5.3, ROLAMISTRZA 1 UCZNIAW KINIE P ..ooviiiiicieteeicsiii ettt 43

5.4, GATUNKIFILMOWE P ..ottt ettt ettt 43
5.5. RODZAJE PLANOW FILMOWYCH P ....ooiiiiiicee et 43
5.6. WSKAZOWKIDLA FILMOWOCA A ..ottt ettt ettt ae s 44
B5.7.  RUCHOMY OBIEKT A ..ottt ettt ettt et e et et s st as s sens e st asesetensetesensesenens 44
5.8. MONTAZ FILMU NIEMEGO - IMPORT | EDYCJA KLIPOW | ...cocovviiiiiiitieeeeeeeeeeernn, 45

5.9. MONTAZ FILMU NIEMEGO - DODAWANIE DZWIEKU, EFEKTOW I PRZEJSC WIDEO |...46

MODUL VI OP-ART WE WNETRZACH.......cccccoiiiii et 48
6.1. W STRONE OP-ARTU P ..ottt ettt et sttt sa e e sttt sseeaesaenne s 49
B.2.  DESIGN A ..ottt ettt e e e e sttt e e et e et e st earesater e st et et et e et e srtere et et et e naenresreareans 50
6.3. DRUGIE ZYCIE SZTUKI UZYTKOWEJ — TAK POWSTAJE MOJ OPARTOWY PRZEDMIOT A
................................................................................................................................................ 51
6.4. UROK FOTOGRAFI CZARNO-BIALET A ..ot st e sttt eeeereseeeresnenteeneesesnesaesne e 51
6.5. TWORZENIE WZOROW OPARTOWYCH W EDYTORZE GRAFIKI GIMP 1...cccovvevveenn. 52
MODUL VII  OGROD GAUDIEGO W NAJBLIZSZYM OTOCZENIU .....cecvcvvvrn.. 54
7.1. ANTONIO GAUDI A SZTUKA PUBLICZNA P ...t 55
7.2. PROJEKT KOMPUTEROWY - MODEL SIEDZISKA 3D | ..voeviiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 56
7.3. TAK POWSTAJE LAWKA GAUDIEGO A ..ottt ettt ettt st st s e 56
7.4. FOTOGRAFOWANIE ROZNYCH OBIEKTOW — ARCHITEKTURA | DETAL
ARCHITEKTONICZNY A .ottt ettt ettt e s te st et e st ere et et e sesaesbesaesresatensessensessesanas 57
MODUL VIII GRAFFITI — SPRAY W ROLIPEDZLA .........coooiiiiiiee e, 58
8.1. GRAFFITI —KIEDY SZTUKA IGRA Z PRAWEM? P....oeoee oottt e 59
8.2. GRAFICIARZ — PROFESIONALISTA? A ..ottt st et ete e ereseeeresnenteeeeenesnesaeane e 60
8.3, PROIEKT GRAFFITI A .ottt eeeee st et e et e e eeteseearesatere st enteetesseasessease st eneesenseeseseennesns 60
8.4.  GRAFFITINAMURZE. Aottt ettt ettt et st st sttt e s seeste st s stesassrtent et esesaesre e 61
MODUL IX  REKLAMA TEZ MUSIMIEC STYL vvvveveeeeeeeeeeeeereeeeeeereeeeesesseeeenenens 62
9.1. HENRIDE TOULOUSE - LAUTREC | ROZKWIT PLAKATU P ..o, 63
0.2, POLSKA SZKOELA PLAKATU Pttt ettt ee et sttt eneeneseeane e 63
9.3. REKLAMA | ULOTKA — NOSNIK WARTOSCI ARTYSTYCZNYCH? P .oovveeeeeeeeeeeeeeee, 64
9.4. ,,...ABY JEZYK GIETKI POWIEDZIAL WSZYSTKO, CO POMYSLI GLOWA” — JEZYK
REKLAMY, ULOTKI, ZAPROSZENIA, PLAKATU A ..ottt sttt eve s s 65
0.5, PROJEKT PLAKATU A oottt ettt et et st e e te st ere st et et e s essesaessesaseneentesesesaesresns 65
9.6. PRACA NA WARSTWACH Z GRAFIKA I TEKSTEM .cooviiiiiiiieieeeeeeeeeee et 66
9.7. WZBUDZIC ZAINTERESOWANIE — FOTOGRAFIA W REKLAMIE A ...ooooeveeeeeeeeeeeeeeeeee, 67
0.8.  CYFROWY FOTOMONTAZ A ...ttt et eete st e st st et ete e s e st esasesteeesesesessesanesaeanasenns 67
0.9, PROIEKT ULOTKI A oottt ettt e e e et et st et e te et aasesaeesesetenteetesseesesseaseseseneesessenseseenneses 68

Projekt wspotinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



9.10. PROJEKT ZAPROSZENIA A .. oottt ee et et et et etesre st ere st eteesessessessessesaseneensensessesaenseses 68

MODUL X HAPPENING - WIELKI FINAL .......cccooiiii 70
10.1. IDEE SWIATOWEGO I POLSKIEGO HAPPENINGU P......cocuiiiiiiiciiinicieiceeiceee 71
10.2. W ROLI FOTOREPORTERA A ...ttt ettt ettt ettt et ettt nns 72
10.3. PRZECHODZEN KREATOREM SZTUKI —HAPPENING A.......cccooviemiirieriinienniieieiieenennee 72
SPIS RYSUNKOW
Rysunek 1.Dane o rozdzielczosci 1 rozmiarze pliku.........occooveiiiniiiiiiiieniceceee 9
RYSUNEK 2. HISTOGIAMY ...ttt 20
Rysunek 3. Reguta trojpodzialtn..........ccooeeiiiiiiiiiee e 21
Rysunek 4. Barwy podstawowe i POChOANE ..........ccoveiiiiic e 22
Rysunek 5. Rodzaje tematow W malarstWie.........ccocueiereeieeninienesese e e 25
Rysunek 6. Romuald Jodkowski - Martwa natura, tempera na tekturze ..........c.cccevvevennens 27
Rysunek 7. Schemat do pracy zespotoWe].......cccueveeriiiiiiiiiiierie s 30
Rysunek 8. POdStaWOWe SCIEZI TECZIE .....c.vviverurerieiiienie sttt 31
Rysunek 9. Okno programu SKEtChUP ........ccoovoiiiiiic et 37
Rysunek 10. Narzedzia nawigacyjne w programie SKetchUp........ccoovvviviiniiiiinnenninnin, 38
Rysunek 11. Narzedzia do rysowania i modelowania 3D ..........ccoceeviiiiiiiiiiiniicnecneee, 38
Rysunek 12. Narzedzia NaWiZaCYJNE......couiruiruieitieitiiiieenieeieesieesieesieesieesne e sreeseeeseeesenas 39
Rysunek 13. Narzgdzia programul GIMDP ......c.ccecveierieiiieeieseseese e s 52
Rysunek 14. Metoda pigCitl PAICOW......civviueiverieierieisiisie sttt sttt 69
SPIS TABEL
Tabela 1. SystematyKa DArW ...........ccooiiiiiiiie s 10
Tabela 2. ROAZaje KOMPOZYC] c.vcovveiiiiiiiciieiteee ettt s 11
Tabela 3. Zaleznos¢ kata widzenia od dlugos$ci ogniskowe) ........coccevviiviiniciviiincicn 17
Tabela 4. MUZEA SWIALA ......ccueeivieiieiie ittt ettt b e b sbee e 34
Tabela 5 Kolory i ich funkcja w reKlamie ..o 64

Projekt wspotinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



WPROWADZENIE

Drogi Uczniu,

skrypt, ktory masz przed soba, jest zgodny z koncepcja opracowana do interdyscyplinarne-
go programu nauczania Art-Info, dedykowanego dla III etapu ksztalcenia z zajg¢ artystycz-
nych i plastyki z wykorzystaniem narzedzi informatycznych.

Skrypt jest podzielony na dziesi¢¢ modutéw. W kazdym z nich znajduja si¢ dziaty tema-
tyczne z: plastyki, informatyki i zaje¢ artystycznych.

Wstepem do pierwszoplanowych informacji, dotyczacych historii fotografii i zasad foto-
grafowania, jest kazdorazowo wprowadzenie podstawowych poje¢ plastycznych, prezen-
towanych na przyktadach uznanych dziet kolejnych epok i prac wielkich artystow. Odwo-
fania do rodzajow tematyki w malarstwie przygotuja Ci¢ do wykonywania zdje¢. A pozna-
nie zbiorow najznamienitszych muzedéw $wiata oraz zasad tworzenia ich galerii utatwi Ci
wybor dziet do wlasnej galerii malarstwa.

W ramach lekcji plastyki poznasz wynalazek braci Lumiére. Nastgpnie - gatunki i plany
filmowe oraz uznanych tworcow polskich i1 zagranicznych. Uzupehieniem tej tematyki
beda zajecia artystyczne dotyczace pisania scenariusza filmowego oraz krgcenie scen.

Niezwykle cickawa czescia jednego z modutdw sa lekcje plastyki i zaje¢ artystycznych do-
tyczace sztuki wnetrz, wzornictwa przemystowego i powiazanego z nimi fotografowania
wngtrz. Uzupehieniem tej tematyki sa praktyczne zajgcia z projektowania przedmiotow
uzytkowych i w konsekwencji wlasnorgczne ich wykonanie.

Sztuka ziemi — land art, to niewatpliwie dziatalno$¢ artystyczna, ktora powinna Cig zainte-
resowaé. Podobnie budzace emocje graffiti, ktore bedziesz sam projektowat i wykonywat.
Kolejnym wyzwanie to fotografowanie noca, fotografowanie krajobrazu oraz detali archi-
tektonicznych.

Poznasz zasady tworzenia reklamy, z ktora spotykasz sie codziennie. Wiedza z tej dziedzi-
ny pozwoli Ci na bardziej krytyczny odbior tej wspolczesnej sztuki. Samodzielne zaprojek-
tujesz i wykonasz tradycyjnymi technikami plastycznymi plakat. Zadanie to rozwinie Two-
ja kreatywnos¢ i bedzie praktycznym zastosowaniem wiedzy o Polskiej Szkole Plakatu.

W ramach lekcji informatyki nauczysz si¢ dokumentowac¢ swoja prace, poznasz zasady
tworzenia elektronicznego portfolio, a takze cyfrowej obrobki zdjec, ktora zastapita prace
w ciemni fotograficznej. Kolejna umiejgtnoscia bgdzie montowanie filmu niemego.
W trakcie dalszej realizacji programu zajmiesz si¢ projektowaniem sztuki wngtrz
i wzornictwa przemystowego, a takze nauczysz sie stosowaé edytor GIMP i projektowaé
w technice 3D. Da Ci to szans¢ na tworzenie wlasnej sztuki lub przygotowanie jednego
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dzieta w roéznych stylach. Praca na warstwach grafiki i tekstu to kolejne zadanie rozwijaja-
ce Twoje umiejgtnosei techniczne, umozliwiajac swobodna tworczos¢ wlasna.

Przygotowanie happeningu bedzie podsumowaniem i zastosowaniem wiedzy oraz umiejet-
nosci ze wszystkich przedmiotow realizowanych w programie Art-Info.

Oznaczenia przyjete W skrypcie:
A - temat z zaje¢ artystycznych

p - temat z plastyki

I - temat z informatyki

- na plycie dotaczonej do skryptu znajdziesz materiaty dydaktyczne do tego
tematu lub zagadnienia oznaczonego tym symbolem

@f, - na plycie dotaczonej do skryptu znajdziesz adres strony internetowe;j

e - miejsce na notatki
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pstryknij palcem
ustysz spust migawki
wyczaruje

barwngq fotografie

MODUL 1

Fotografia i kompozycja — zacznijmy od podstaw

informatyka 1. Blogujemy — planowanie i dokumentowanie pracy

plastyka 2. Barwa, kompozycja, $wiatlocien, glebia
— podstawowe pojecia plastyczne
Fotografia — obraz artystycznej rzeczywisto$ci

Fotografia na osi czasu
Budowa urzadzenia camera obscura
Niezbednik fotografa

zajecia artystyczne

o ok~ w
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1.1. Blogujemy — planowanie i dokumentowanie pracy I

Przygode z programem Art-Info rozpoczniesz od zatozenia bloga, ktéry poprowadzisz,
dokumentujac w ten sposob na biezaco swoja prace. Na poczatku opublikujesz na swoim
blogu kalendarz/harmonogram projektu.

Jak zaloZyc wlasny blog?

Istnieje wiele serwisow, na ktoérych mozesz zatozy¢ blog za darmo. Najbardziej popularne
i cenione to: blogger.com (ze wzgledu na prostotg uzycia) i wordpress.com (ze wzgledu
na mozliwos$ci roznych konfiguracji).

Szczegotowy opis zaktadania bloga w ustudze google.pl — blogger.com znajdziesz na pty-
cie w materiatach dydaktycznych przeznaczonych do dzisiejszej lekcji. @

Cwiczenie 1.

Opublikuj na swoim nowym blogu kalendarz/harmonogram programu Art-Info. Skorzystaj
z materiatow i wskazowek zawartych w instrukcji zamieszczonej na ptycie.

Potrafisz juz publikowaé posty zawierajace zdjecia. Zwrocites uwage, w jakim formacie
musza by¢ one zapisane? Formaty plikow graficznych najczgsciej uzywane na stronach
www, ktore sa obstugiwane przez wigkszos¢ przegladarek to:

v jpg — zapisywany obraz jest poddawany kompresji stratnej, ktora powoduje zmniejsze-
nie rozmiaru pliku i jednocze$nie utrate jakosci obrazu; jednak niski stopien
kompresji nie spowoduje znaczacych rdznic i zmian jakosci zdjecia widzianych
ludzkim okiem

v’ gif — stosuje sie glownie do rysunkow i animacji

v png — wykorzystywany do zapisu zdje¢, w ktorych wystepuje przezroczystosé. Pliki
zapisane w tym formacie sa zwykle wigksze od JPG; zaleta tego formatu jest
przeplot - obraz jest wy$wietlany na stronie pomimo, ze do konca nie jest zata-
dowany

Kazdy tworca pragnie, aby jego strona internetowa wygladata jak najlepiej. Zatem grafika
nie tylko powinna by¢ dobrej jakosci, ale tez szybko sie wezytywaé. Dlatego wazny jest
wybor odpowiedniego stopnia kompresji.

Przyklad: W programie Paint otwarto plik zawierajacy obraz w formacie jpg. Na dole

okna programu zamieszczona jest informacja o rozdzielczos$ci (wielkosci zdjgcia) wyrazo-
nej w pikselach (4288x2848px) oraz rozmiarze pliku (5,8 MB).

10] 4288 = 2848px Rozmiar: 5,8 MB

Rysunek 1.Dane o rozdzielczosci i rozmiarze pliku
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Cwiczenie 2.

Wybierz jedna ze swoich fotografii. Sprawdz jej rozmiary (rozdzielczo$¢) i rozmiar pliku.
Zmien format zapisu pliku i sprawdz, jak ta zmian wptynie na rozmiar i jakos$¢ zdjgcia.

Pamigtaj, by zapisa¢ zmiany w pliku o nazwie kopia.

1.2. Barwa, kompozycja, Swiatlocien, glebia — podstawowe pojecia plastyczne P

Bogactwo otaczajacego $wiata dostarcza nam wielu obrazow. Dostrzegamy co$, co jest
blisko lub daleko, ale zapewne nie zastanawiamy si¢ nad istota tego zjawiska. Kto$ powie
to tematy zarezerwowane dla malarzy, plastykéw. Nie, to wazne dla nas wszystkich, bo
nawet malujac pokoj musimy dobraé¢ kolory, a wstawiajac kwiaty do wazonu nie umiesz-
czamy tych najmniejszych w srodku bukietu i nie zastaniamy wyzszymi.

Systematyka barw

Tabela 1. Systematyka barw

=

nie mozna ich uzyska¢ pod- —y .,
podstawowe . .. czerwona, niebieska, zota
Czas mieszania innych barw
niebieska + zo6tta = zielona,
owstaja ze zmieszania czerwona + zo6lta = pomaranczo-
pochodne P , 1a P
dwoch barw podstawowych wa,
czerwona + niebieska = fioletowa
. znajduja si¢ obok siebie . .,
cieple czerwona, pomaranczowa, zotta
w kole barw
. znajduja sie obok siebie _ . .
zimne Jeua sic niebieska, zielona, fioletowa
w kole barw
chromatyczne wszystkie barwy z kota barw | barwy kolorowe
achromatvczne . tepuia w kole b kolory tzw. bezbarwne
nie wystepuja w kole barw . L .
y ystepwia skala szarosci od bieli do czerni
czerwona — zielona,
niebieska- pomaranczowa,
. barwy lezace naprzeciw siebie | fioletowa —zobtta,
dopelniajace . - Ca
w kole barw po zmieszaniu jednakowej ilosci
pary barw dopehiajacych powsta-
je szaro$¢
. dodanie wigkszej ilosci jedne;j
przygaszenie barwy .
ztamane e Z barw w parze barw dopeiaja-
dopetniajacej eych

10
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Gama barwna- zbiér barw wystepujacych w obrazie, tzw. koloryt @
szeroka — w obrazie wystgpuja wszystkie barwy z kota barw (ciepte i zimne)

waska — barwy lezace blisko siebie w kole barw (jedynie barwy pokrewne temperatura)
v’ gama barw cieplych — tylko barwy ciepte
v" gama barw zimnych — tylko barwy zimne

Cwiczenie 3.

Oto tytuty dziet, wyszukaj ich reprodukcje i dokonaj analizy barwnej:
Rafael Santi Przemienienie Panskie ...................cooueoiiiiiiie oo ien e vt et e e e
Pablo Picasso Guernica

Henri MatiSSe CZErwomny POKG] ... ...ccueeier e e et e et et et e et et et e et e e e e
Kompozycja @

Kompozycja to uktad elementéw (linii, plam barwnych, bryt, ptaszczyzn) tworzacych ca-
to$¢. Przekonaj sig, jak prosta jest systematyka kompozycji, wykonujac ¢wiczenia.

Cwiczenie 4.

Przyporzadkuj rodzaje kompozycji: statyczna, zamknigta, symetryczna, diagonalna,
rytmiczna, otwarta, dynamiczna.

Tabela 2. Rodzaje kompozycji

kompozycja opis

cala kompozycja obrazu sprawia wrazenie jedynie wycinka
wigkszej calosci

uktad linii horyzontalnych i wertykalnych sprawia wraze-
nie spokoju, bezruchu

pojedyncze elementy lub uktady si¢ powtarzaja

obie potowy obrazu po dwoch stronach jego osi sa takie
same

zajmuje centralng czgs$¢ obrazu

w obrazie dominuje uktad biegnacy wzdtuz przekatnej

sprawia wrazenie ruchu
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Cwiczenie 5. &~
Wyszukaj reprodukcje wymienionych dziet malarskich i dokonaj analizy kompozycyjnej:

Caravaggio ZIozenie do Grobu ..............c.c.uuiein i
Pieter Bruegel Upadek TKara ............ooouiniiriiiii e
Jozef Chetmonski POSIANIEC ... .....c....coouii i e
Leonardo da Vinci Swieta Anna SAmotrzec ... .......c.oocecvce e ece oo oo e eee e e et e e,
MASACCIO TFGJCA SWICLA ... cv. v oo e e e et e
Wiadystaw SKoczylas Sw. SeBaStian ................cccouuiuuee i
Jan Stanistawski Gaj DIZOZOWY ..........coooiit et e et e et e et e et e et e et e e s
Swiatlocien i perspektywa

Wyobraz Sobie, ze problemem glebi zajmowano si¢ juz w okresie paleolitu.

Oto ujecie chronologiczne:
1. Zwierzeta w jaskini Altamira — perspektywa rzedowa
2.  Malowidta w Lascaux — perspektywa kulisowa i modelunek $wiattocieniowy
3. Starozytny Egipt — perspektywa pasowa
4. Starozytny Rzym — $wiattocien (Pompeje)
5. Sredniowiecze — proby rysunkow perspektywicznych
*przyktadowe dzielo: Rzez niewiniqtek
6. Renesans
a) Leon Battista Alberti tworzy traktat O malarstwie, w ktorym zawiera naukowe za-
sady perspektywy
b) doprowadzona do doskonatosci perspektywa zbiezna (linearna, renesansowa)
*przyktadowe dzieta: Rafael Santi Szkola Atenska
Leonardo da Vinci Ostatnia wieczerza
c¢) Leonardo da Vinci stosuje perspektywe powietrzna
* przyktadowe dzieto: Mona Lisa
7. Barok
a) Caravaggio doskonali technike $wiattocienia
* przyktadowe dzieto: Powolanie sw. Mateusza
b) Rembrandt doprowadza do doskonatosci gre §wiatta i cienia w malarstwie
* przyktadowe dzieto: Wymarsz strzelcow

1.3. Fotografia — obraz artystycznej rzeczywistosci? P

Zanim wypowiesz si¢ na powyzszy temat, przeczytaj rozdz. Definicja sztuki Wtadystawa
Tatarkiewicza zamieszczony w ksiazce Droga przez estetyke; Pisma zebrane, tom Il, PWN
1972r.
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W trakcie czytania rob notatki. &

Cwiczenie 6.

W trakcie dyskusji klasowej na temat: Czy fotografie mozna zaliczy¢ do sztuk plastycz-
nych? Podaj argumenty za i przeciw. Postuz si¢ przyktadami z lektury. &~

Zastanawiates si¢, skad malarze, graficy czerpia tematy do swoich prac? Dlaczego fotograf
uchwycit wiasnie ten moment? Przeciez w jednym i drugim przypadku chodzi o zaintere-
sowanie, zachwyt wlasnie nad tym, a nie innym motywem.

Malarstwo, grafika i fotografia sa sobie bardzo bliskie. @
Cwiczenie 7.

Rola urzadzenia camera obscura w tworczosci Jana Vermeera van Delft (film Dziewczyna
Z perlq, rez. Peter Webber, 2004 r.), Canaletta, Eugéne’a Delacroix, Goustave’a Courbeta.

Cwiczenie 8. el

a) Gdzie odbyla sie pierwsza wystawa impresjonistow?

Literatura:
Brogowski Leszek, Sztuka w obliczu przemian, rozdz.: Fotografia — medium sztuki
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1.4. Fotografia na osi czasu A
Krotka historia fotografii

»Rysowanie swiattem” ma swoje zroédto w odleglej przesztosci. Urzadzenie zwane camera
obscura znane bylo juz Arystotelesowi oraz Arabom w X w. W epoce renesansu rowniez
Leonardo da Vinci wykorzystywatl t¢ metodg, udoskonalit urzadzenie i jako pierwszy je
opisal. Camera obscura to skrzynka z otworkiem w przedniej $cianie, z matowa szybka
w tylnej, na ktorej powstaje odwrdcony obraz ustawionego przed otworem przedmiotu.
Wykorzystanie tego zjawiska przyczynito si¢ do powstanie prototypu aparatu fotograficz-
nego. Przelomowym momentem dla fotografii byt rok 1727, kiedy to profesor z Halle,
Jan Henryk Schultze odkryl, Ze niektore zwiazki chemiczne srebra reaguja na Swiatlo, wy-
stawione na dzialanie stonca - czerniaty. W 1826 roku powstata pierwsza na swiecie niedo-
skonata fotografia stworzona przez Francuza Josepha-Nicéphore’a Niepcego (czyt. Zoze
Nisefor Nips). Na wypolerowanej ptycie metalowej pokrytej jodkiem srebra uwiecznit wi-
dok z okna pracowni, ktory przedstawiat spadzisty dach stodoty i rozlozysta gruszg z go-
Iebnikiem.

Kolejne lata przynosity nowe odkrycia. Kalotypia byta pierwsza technika negatywowo-
pozytywowa. Metoda ta, opatentowana w 1841 r. przez Anglika Talbota, zwana tez talbo-
typia, wykorzystala, jako negatyw papier, nasycony solami srebra. Do rejestru obrazu sto-
sowano swiattoczute materiaty, poczawszy od ptytki pokrytej jodkiem srebra, poprzez bto-
ny fotograficzne, klisze, natomiast w roku 1865 po raz pierwszy zastosowano papier foto-
graficzny. W roku 1852 zostat skonstruowany pierwszy aparat podrézny. W roku 1891
mozliwe stato si¢ wykonanie pierwszego trojkolorowego zdjecia.

W latach 1910-1914 Rudolf Fischer pracowat nad materiatami do fotografii barwnej. Pro-
totyp matoobrazkowego aparatu fotograficznego Leica powstal w 1913 roku dzigki Oska-
rowi Barnackowi, ktory wykorzystat w nim 35 mm klisz¢ fotograficzna. Pierwsza miniatu-
rowa lustrzanka jednoobiektywowa Minolta 110 Zoom SLR, ktéra powstata w 1978 r.,
umozliwiata przyblizanie obrazu.

W 1981 r. firma Sony jako pierwsza uzyla do rejestracji obrazu ptytki magnetycznej. Dzi$
stosuje si¢ $wiattoczute matryce CCD. Matryca $wiattoczuta jest dla aparatu cyfrowego
tym, czym dla analogowego btona fotograficzna zwana filmem.

Dynamiczny rozwoj techniki rowniez przyczynia si¢ do rozwoju fotografii. Dzi$ kazdy te-
lefon komorkowy posiada cyfrowy aparat fotograficzny. (Zobacz strong Muzeum Historii
Fotografii w Krakowie). D
Cyfrowe aparaty fotograficzne @

Na rynku sa dostgpne roézne rodzaje aparatow fotograficznych, ktore ogdlnie mozna po-
dzieli¢ na dwie kategorie: kompaktowe i lustrzanki.
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Aparaty kompaktowe

Modele kompaktowe sa proste w obstudze, wiekszos¢ z nich posiada wbudowana lampe
btyskowa i zoom optyczny przyblizajacy obiekt. Wystarczy wybra¢ sceng i postugujac si¢
celownikiem nacisna¢ spust migawki. W wielu aparatach kompaktowych nie ma celowni-
ka optycznego, poslugujmy si¢ monitorem, umieszczonym na tylnej §ciance aparatu. Sg
w pelni zautomatyzowane — automatyka naswietlenia i ostrosci.

Lustrzanki

To aparaty fotograficzne, ktore w swej budowie posiadaja lustro i matowke. Zadaniem lu-
stra i matowki jest doktadna prezentacja biezacego kadru. Lustrzanki w przeciwienstwie
do innych typow aparatow maja mozliwo$¢ wymiany obiektywow. Mozliwo$¢ te maja
rowniez tzw. bezlusterkowce. W czasie obserwacji fotografowanej sceny aparat pracuje
jak kamera wideo, obraz w czasie rzeczywistym mozna obserwowa¢ na monitorze aparatu

Mozna je podzieli¢ na amatorskie, potprofesjonalne i profesjonalne, w zaleznosci od ofe-
rowanych funkcji — ilosci trybow fotografowania, rozdzielczosci matrycy, mozliwosci
ustawiania przystony oraz wymiany obiektywu. Maja dodatkowe zabezpieczenia przed
kurzem i wilgocia.

Zasady etyczne fotografa

Dzis$ tatwo pomyli¢ fotoreportera z paparazzo. Obaj dysponuja sprzgtem wysokiej klasy,
ale cele, ktore przy$wiecaja ich pracy zdecydowanie si¢ r6znia. Pierwszy dokumentuje rze-
czywistos$¢, drugi za$ szuka sensacji, robi zdjecia ludziom, ktorzy sobie tego nie zycza, by
potem publikowac¢ je w prasie bez pozwolenia.

Fotografia reportazowa to rodzaj fotografii prasowej, ktorej zadaniem jest pokazanie ak-
tualnych zdarzen oraz wzbudzenie zwiazanych z nimi refleksji. Pierwsze fotoreportaze po-
chodza juz z XIX w. W czasie Il wojny swiatowe] fotografowie uwieczniali krajobraz po
przemarszach wojsk lub po stoczonych bitwach. Dzi$ to cenne dokumenty tamtych cza-
sow. Dokument fotograficzny lub inaczej mowiac fotografia dokumentalna jest odrebna
dziedzing fotograficzna. Odnosi si¢ ona do waznych wydarzen z zycia ludzi, $wiata przy-
rody, w zasadzie do wszystkiego, co nas otacza. Obrazuje, pokazuje i odkrywa miejsca, lu-
dzi i historie.

W fotografii artystycznej techniki fotograficzne zastgpuja tradycyjne $rodki wyrazu pla-
stycznego.

Fotografia a prawo

1. Jesli kogos fotografujesz, musisz mie¢ zgodg na publikacjg jego wizerunku

2. Nie musisz mie¢ zgody, jesli fotografujesz znane osoby podczas wykonywania funkcji
publicznych (koncert, mecz, festyn)

3. Nie mozesz fotografowa¢ w miejscach, gdzie widnieje znak zakaz fotografowania
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4. Mozesz fotografowaé obiekty uzytecznosci publicznej, za wyjatkiem obiektow woj-
skowych lub innych, waznych dla bezpieczenstwa panstwa (dworce kolejowe, lotniska)

1.5. Budowa urzadzenia camera obscura A

Znasz juz historig fotografii, a teraz przed Toba ciekawe zadanie — zbuduj urzadzenie zwa-
ne camera obscura.

Potrzebne materiaty: czarna farba, pedzel, pudetko, kalka techniczna, lupa, taéma izolacyj-
na Cczarna

W Internecie znajdziesz filmy instruktazowe dotyczace budowy camera obscura. W trak-
cie pracy wykonuj zdjecia. Na swoim blogu zamie$¢ fotograficzna dokumentacje, jak robi-
les to urzadzenie.

1.6. Niezbednik fotografa A

Budowa lustrzanki cyfrowej @
Swiatloczuta obudowa zazwyczaj Kryje w sobie nastepujace elementy:
wizjer - okienko, przez ktore wida¢ fotografowany obiekt

lustro - umieszczone jest przed matryca pod katem 45 stopni i Kieruje obraz rzutowany
przez obiektyw na matowke oraz do wizjera

Mmatowka - ptaska ptytka szklana z jedna powierzchnia matowa, aby rozpraszata $wiatto;
pomaga kadrowac i kontrolowa¢ ustawienie ostro$ci

przystona - uktad ruchomych blaszek, ktory decyduje o ilosci $wiatta wpadajacego przez
obiektyw

migawka - mechanizm wbudowany w aparat lub obiektyw odpowiedzialny za regulowanie
czasu, w ktorym §wiatto pada na materiat swiattoczuty; otwierana jest spustem migawki na
czas potrzebny do naswietlenia zdjgcia, a nastgpnie samOczynnie si¢ zamyka

matryca swiatloczuta - zbior $wiattoczutych elementow, ktore reaguja na padajace fotony
swiatla wytworzeniem napigcia elektrycznego, ktore uklad elektroniczny aparatu prze-
ksztatca na zdjecie

obiektyw - uktad soczewek, przez ktoéry do aparatu przechodzi $wiatto

Jak powstaje zdjecie?

Widoczny w optycznym wizjerze obraz jest rzutowany na matéwke bezposrednio
z obiektywu aparatu poprzez uchylne lustro zastaniajace migawke i matrycg. W momencie
robienia zdjgcia lustro sig unosi, a $wiatto kierowane jest na matrycg. Wytwarzaja si¢ ta-
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dunki elektryczne, ktore system elektroniczny aparatu przetwarza na obraz i zapisuje go na
karcie pamigci. Najwigksza zaleta lustrzanek jest to, ze w celowniku obserwujemy rzeczy-
wisty obraz obiektu, prawidtowy stronami.

Ogniskowa B}

Waznym parametrem okreslajacym przydatno$¢ obiektywu do réznych zastosowan jest je-
go ogniskowa.

Ogniskowa to odlegtos¢ migdzy $rodkiem soczewki, a punktem, w ktorym skupione zosta-
na promienie §wiatta. Opisuje si¢ ja w mm, cho¢ ma ona niewiele wspdélnego z dtugoscia
samego obiektywu. Dlugos¢ ogniskowej wptywa przede wszystkim na kat widzenia oraz
skale odwzorowania obrazu. Skala odwzorowania jest to stosunek wielko$ci obrazu, reje-
strowanego na materiale zdjeciowym, do wielko$ci przedmiotu i wyrazana jest w postaci
utamka wilasciwego np. 1:10. Moze by takze wyrazona stosunkiem odleglo$ci obrazowe;j
do odlegtosci przedmiotowe;.

Tabela 3. Odleglos¢ ogniskowych dla formatu 35 mm

Ogniskowa obiektywu [mm] = Kat widzenia [stopnie] Rodzaj obiektywu
600 mm 4
200 mm 12
dtugoogniskowy
105 mm 23
50 mm 46 standardowy
35 mm 62
szerokokatny
18 mm 100
8 mm 180 )
rybie oko
6 mm 220

Obiektyw @
Obiektyw jest to uktad optyczny sktadajacy sie z jednej soczewki, kilku lub kombinacji so-
czewek 1 zwierciadel, ktory odwzorowuje w plaszczyznie obrazowej obraz rzeczywisty

przedmiotow. Od jego jakosci zalezy w gtownym stopniu jako$¢ koncowego obrazu.

Niezaleznie od klasy aparatu, obiektyw to jedna z najwazniejszych czeéci aparatu fotogra-
ficznego, gdyz to wlasnie tgdy wpada $wiatto, ktore zapisuje obraz na matrycy.
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Rodzaje obiektywéw NG
Obiektyw rybie oko

Obiektyw o ogniskowej 6 mm ma szerszy kat widzenia, niz ludzkie oko. Linie poziome
I pionowe, z wyjatkiem samego $rodka obrazu sa bardzo znieksztalcone (zakrzywione).
Perspektywa kulista.

Obiektyw szerokokatny

Obiektyw o ogniskowej 28 mm ma szerszy kat widzenia, niz obiektyw standardowy. Roz-
szerza pole widzenia ze wszystkich stron. Uzyteczny przy fotografowaniu pejzazy, krajo-
brazow, widokéw morza oraz wngtrz, w ktorych niemozliwe jest zastosowanie obiektywu
standardowego, a takze budynkoéw wraz z otoczeniem oraz duzych grup ludzi np. podczas
parad, festynow.

Obiektyw standardowy

Obiektywem standardowym nazywamy taki uktad optyczny, ktorego ogniskowa jest rowna
lub bliska przekatnej formatu kadru. Dla formatu 35 mm wynosi ona 43,3 mm, jednak
przyjeta si¢ wartos¢ 50 mm. Obecnie to pojecie rozszerzyto si¢ o obiektywy zmiennoogni-
skowe, zazwyczaj 3x. Dla formatu APS, spotykanego w lustrzankach cyfrowych, jako
ogniskowa standardowa przyjmuje si¢ 25 mm, dla formatu 6x6 cm to 80 mm, natomiast
dla 6x9 cm — 105 mm.

Obiektyw standardowy ma ogniskowa o dtugosci 50 mm dla formatu 35mm, co daje kat
widzenia podobny do kata widzenia ludzkiego oka.

Teleobiektyw

Teleobiektyw jest to obiektyw dlugoogniskowy, ktorego dtugos$¢ konstrukcyjna jest krot-
sza od jego ogniskowej. Uzyskuje si¢ to przez taki dobdr soczewek uktadu optycznego,
aby gtéwna ptaszczyzna obrazowa byla wysunigta przed przednia soczewke. Obiektyw o
ogniskowej 200 mm daje wigksza skalg powigkszenia, niz obiektyw standardowy, przybli-
zajac pozornie obiekty. Im dtuzsza jest ogniskowa, tym wigksza jest skala powigkszenia.

Stosowanie trybow tematycznych @

Wigkszos¢ aparatow cyfrowych daje mozliwo$¢ zastosowania odpowiedniego trybu tema-

tycznego, ktory ustawia sig przy pomocy specjalnego pokrgtta.

v' tryb makro — wybierajac ten tryb, robimy zblizenia kwiatéw, owadow i innych matych
obiektow

v’ tryb zdje¢ w ruchu — umozliwia robienie zdje¢ obiektom w ruchu, na co pozwala krotki
czas otwarcia migawki
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v

tryb nocny — umozliwia wykonywanie uje¢ nocnych, w ktérych naturalne o$wietlenie
zostaje zrownowazone $wiattem lampy btyskowej

tryb portretowy — uzywa si¢ tego programu w celu uzyskania portretow z wygladaja-
cym naturalnie odcieniem skory; zdjecia maja mala giebig ostrosci- tlo jest rozmyte,
a obiekt ostry

tryb krajobrazowy — umozliwia uzyskanie zdj¢¢ krajobrazow o duzej glebi ostrosci
Tryby ustawiania ostrosci

tryb jednorazowego nastawienia ostrosci (0znaczany jako SAF) polega na skierowaniu
okienka pomiarowego na fotografowany obiekt i naci$nigciu do potowy spustu migaw-
ki; aparat sam nastawi ostro$¢ i zapamieta ja do momentu wykonania zdjecia

tryb ciagltego nastawiania ostrosci (0znaczany jako CAF) stosujemy, gdy chcemy sfo-
tografowac szybko poruszajace si¢ obiekty; wykonujemy wowczas §ledzenie obiektu
z naci$nigtym do potowy przyciskiem migawki, gdzie nastawiana jest ostros¢ na obiekt

szerokie pole pomiaru ostrosci - w tym trybie aparat stara si¢ tak dobra¢ nastawienie
autofokusa tak, aby w jak najwigkszej liczbie punktow obraz byt ostry; tryb ten jest
szczegodlnie przydatny przy zdjgciach pejzazowych wykonywanych z duza glebia ostro-
sci

pomiar punktowy- po wybraniu tej opcji aparat mierzy natezenie $wiatta w jednym
punkcie; tryb ten jest przydatny przy zdjeciach pojedynczych obiektow

tryb recznego nastawienia ostro$ci - umozliwia wybor tego, ktory z obiektow na
zdjeciu ma by¢ ostry, kiedy automatyczne ustawienie ostro$ci jest niemozliwe

Cwiczenie 9. e

Jaki tryb tematyczny wybrate§ podczas robienia fotografii na zajgciach? Uzasadnij swoj

wybor.

Cwiczenie 10.

Sposroéd zrobionych przez siebie fotografii wybierz tg, ktdra podoba ci si¢ najbardziej

I zamie$¢ ja na swoim blogu.
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Znaczenie Swiatla w fotografii

Swiatto to jeden z nicodzownych elementéw tworzacych fotografie. Efekty tworzone przez
swiatto zaleza od potozenia jego zrédla w stosunku do fotografowanego obiektu. Mozemy
mowic o oswietleniu gornym, bocznym i tylnym.

Balans bieli to funkcja aparatu, ktora gwarantuje, ze kolory na zdjgciu nie zmieniaja sig
pod wptywem barwy zrodta swiatta. Funkcje t¢ mozna ustawi¢ automatycznie lub rgeznie.
Standardowo w aparatach cyfrowych sa takie ustawienia balansu bieli: sfoneczny dzien (do
fotografowania na zewnatrz w bezchmurne dni), pochmurny dzien (do fotografowania
w pochmurne dni lub w cieniu), Zaréwka (do fotografowania przy o$wietleniu Zarowym),
swietlowka (do fotografowania przy biatym fluorescencyjnym o$wietleniu).

W zaleznosci od funkcji aparatu mozna ustawi¢ histogram, ktory pokazuje rozktad warto-
$ci tonalnych obrazu. W przypadku lustrzanki najlepiej, jesli histogram skupia¢ si¢ bedzie
na $rodku.

a) b)

c)

Rysunek 2. Histogramy a) zdjecia przeswietlonego, b) prawidlowo doswietlonego, ¢) niedo$wietlonego

Aparaty cyfrowe maja wbudowana lampe bltyskowa. W trudnych warunkach o$wietlenio-
wych mozna uzywa¢ dodatkowej, zewngtrznej lampy.

Ekspozycja to ilos¢ $wiatha przyjeta w okreslonym czasie przez material $wiattoczuly. Za-
lezy od czasu otwarcia migawki, wielkos$ci przystony i1 czutosci matrycy.

Im wigksza jest warto$¢ przystony, tym mniejsza ilos¢ $wiatta pada na materiat $wiatloczu-
ly. Oto ciag wartosci przyston:1, 1.2, 1.4, 1.8, 2, 2.8, 4, 5.6 itd. Przy wzroscie przystony
0 jedna warto$¢ zmniejszamy dwukrotnie natgzenie wpadajacego przez obiektyw $wiatla.
W nowszych modelach aparatow mozliwe jest uzyskiwanie posrednich wartosci przyston
(co 1/2 lub 1/3).

W aparacie cyfrowym mozna ustawi¢ czuto§¢ 1SO matrycy. Im wyzsza czutos¢ ISO, tym
mniej $wiatla potrzeba do zrobienia zdjecia, co pozwala na skrocenie czasu otwarcia mi-
gawki lub wigksze przymknigcie przystony.

Cwiczenie 11.

Wykonaj kilka fotografii, wykorzystujac o$wietlenie gorne, boczne, tylne. Zamie$¢ swoje
prace na blogu.
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Kompozycja zdjecia @

Kompozycja zdjecia to bardzo wazne zagadnienie. Widzimy ja na wyswietlaczu aparatu
albo w wizjerze, zanim wcisniemy spust migawki. Aby zdjecie miato dobra kompozycje,
nalezy pamigtac o tym, ze:

v’ glebia ostrosci jest jednym z tych elementow, ktory wplywa na kompozycje zdjecia;
mata glebia dzieli kadr na plany

v na plaszczyznie obrazu lub fotografii wystepuja tzw. mocne punkty, Utatwiaja one
wiasciwe rozmieszczenie fotografowanych obiektow w kadrze.

Mowi o tym zasada tréjpodzialu. Wysokos¢ i1 szerokos¢ kadru dzieli sig na trzy
rowne czg$ci. W miejscach przecigcia sig linii tworza si¢ tzw. mocne punkty, na kto-
re mimowolnie kieruje si¢ wzrok widza. W nich powinny by¢ umieszczane te ele-
menty fotografii, na ktore fotograf chce zwréci¢ uwage patrzacego. Istnienie moc-
nych linii, jak i mocnych punktéw kadru to nie przypadek. Ich potozenie wyznaczaja
prawa, ktore nasi przodkowie sformutowali po raz pierwszy ponad 2500 lat temu. A
dokonali tego na podstawie obserwacji pigkna i harmonii natury.

Wiele aparatow cyfrowych wysSwietla pomocnicza siatke
geometryczng jeszcze podczas wykonywania zdjecia i najcze-

$ciej jest to wlasnie siatka trojpodziatu.

Rysunek 3. Regula tréjpodziatu

Kadr jest to pole widzenia aparatu. Mozemy zastosowa¢ kadr poziomy lub pionowy.
Cwiczenie 12.

a) Zrob zdjecie z zastosowaniem reguly trojpodziatu i zamie$¢ je na swoim blogu.
b) Jak kadrowa¢ zgodnie z reguta trojpodziatu? Zamie$¢ informacje na blogu.
c) Kiedy stosujemy wysoka, a kiedy niska czutos¢ ISO?

Glebia ostrosci @

Glebia ostrosci to zakres zadowalajaco ostrego odwzorowania na zdjgciu przedmiotow.
Zakres ten obejmuje obszar przed i za obiektem, na ktory zostala nastawiona ostro$¢. Zale-
zy ona od: ogniskowej obiektywu, wielko$ci przystony oraz odleglosci od fotografowane-
go obiektu, a przede wszystkim od krazka rozproszenia, ktorego wielkos¢ zalezy od forma-
tu zdjeciowego, np. dla malego obrazka (35 mm) wynosi 0,03 mm. Kontrolujac glebie
ostrosci decydujemy, co jest na zdjgciu wazne.

Duza glebia ostrosci wystepuje wtedy, kiedy na zdjgciu ostre sa zar6wno elementy na
pierwszym jak i na dalszym planie. Mata glebia ostrosci to krotki zakres ostrosci, np. sa to
zdjecia, na ktorych wybrany element jest ostry a elementy tta sa rozmyte.
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Jesli chcemy uzyska¢ malg glebig ostrosci, uzywamy przystony z zakresu od f/1 do /4.
Jesli chcemy uzyskaé¢ duza glebie ostro$ci, uzywamy przystony z zakresu od /5,6 do f/11.
Jesli maksymalnie chcemy powigkszy¢ glebie ostrosci, uzywamy przystony od /16 do
f/64.

Autofokus

Tryb pojedynczy autofokusa powoduje wyostrzenie obrazu na jednym punkcie. Kiedy
chcemy zrobi¢ zdjecie, kierujemy aparat na obiekt i wciskamy spust migawki do potowy.
Wowczas zostaje uruchomiony automatyczny system nastawiania ostro$ci. Ustawienie
ostro$ci nie zmienia si¢ nawet wtedy, kiedy aparat skierowany jest w inna strong, a spust
migawki jest nadal trzymany.

Tryb sledzacy autofokusa - po naci$nigciu spustu migawki do polowy aparat wyostrzy
obraz. Jesli obiekt, ktory jest w kadrze aparatu porusza sig, wowczas ostros¢ stale sie
zmienia, utrzymujac ostry obiekt.

Cwiczenie 13. @

a) Wyjasnij, co to jest autofokus i jaka rol¢ pelni w aparacie?
b) Ktore zdjecie zamieszczone w elektronicznej wersji materiatow dydaktycznych ma
mala glebig ostrosci?

Kolor elementem fotografii

Rysunek 4. obrazuje kolory podstawowe i kolory pochodne.
- @ Qo
O O
O O
L
g ©

Dwunastoelementowe koto
barw podstawowych i pochod-

Barwy podstawowe

Rysunek 4. Barwy podstawowe i pochodne

Nasycenie to intensywnos¢ czystej barwy. Kolor nasycony odbieramy jak zywy, natomiast
barwy mniej nasycone - rozjasnione, jakby rozmyte.
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Cwiczenie 14.

Wyszukaj i zamies¢ na blogu fotografig, na ktorej jest:
a) mate nasycenie barw
b) duze nasycenie barw
C) przesycenie barw
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chuchnij leciutko
zaszeleszczq obrazy
dawne

minione chwile

w foliowych koszulkach
pozostanq

MODUL 11

Portfolio — jak ocali¢ od zapomnienia

plastyka Rodzaje tematoéw w malarstwie

informatyka Nie(chciane) efekty — cyfrowa obrobka i retusz zdjecia

Portfolio — a c6z to takiego?
Kulisy wystawy fotograficznej

zajecia artystyczne

Mo b
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2.1. Rodzaje tematow w malarstwie P

Przed Toba dwugodzinne zmagania z tematyka dziel w malarstwie. Zapewne wiesz, co to
jest pejzaz albo portret. Zastanawiate$ si¢ czasem, co przedstawia scena batalistyczna lub
weduta?

Cwiczenie 1.

Uzupetnij ponizsza tabelg, postugujac si¢ wyszukiwarka internetowa lub literatura przed-
miotu. Do kazdego tematu podaj po trzy przyktady.

Rysunek 5. Rodzaje tematow w malarstwie

przyklad

temat opis
P (autor, tytul dziela)

portret

autoportret

martwa natura

weduta

pejzaz (krajobraz)

scena batalistyczna

scena rodzajowa

2.2. Nie(chciane) efekty — cyfrowa obrébka i retusz zdjeé I

Mimo, ze zawsze staramy sig, aby wykonane fotografie byty jak najlepsze, czgsto po prze-
niesieniu z aparatu na komputer okazuje si¢, ze nie sa doskonate. Jako$¢ zdjecia mozemy
poprawi¢ korzystajac z programéw graficznych, umozliwiajacych obrobke fotografii cy-
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frowych np. Microsoft Office Picture Manager, Picasa lub GIMP. Aplikacje te posiadaja
narzedzia umozliwiajace migedzy innymi: kadrowanie i wypoziomowanie zdjgcia, usuwa-
nie niepotrzebnych obicktéw ze zdjec, poprawe jasnosci i kontrastu.

Ponizej przedstawiony zostat opis modyfikowania zdje¢ cyfrowych za pomoca aplikacji
GIMP. W programie tym wickszo$¢ narzedzi mozna aktywowac poprzez kliknigcie odpo-
wiedniej ikony na pasku narzedzi (Przybornika). Zestaw widocznych na pasku narzgdzi
mozna dostosowac uzywajac opcji Edycja -> Preferencje -> Przybornik. Dostep do niekto-
rych (gléwnie do narzedzi kolorow) mozliwy jest jedynie poprzez menu Narzedzia.

Retusz to poprawianie fotografii poprzez zmiang kolorytu, wykadrowanie, poprawg szcze-
gotow. Retuszu fotografii mozemy dokona¢ w pieciu krokach:

Krok 1. Wykadrowanie i obrot.

+
Narzedzie obrot & aby wypoziomowac¢ zdjecie, ktore zostato zrobione pod katem.

L] _ umozliwia nie tylko przycinanie zdjecia, ale i jego powigk-
szenie (pamigtaj, aby zachowaé format zdjgcia).

Krok 2. Balans bieli.

Narzedzie kadrowania

Wykorzystujac narzedzie Balans koloréow wybieranego z menu Kolory mozemy ustali¢ od-
powiednie warto$ci poszczegdlnych barw (cienie, poltony). Mozna tez wybra¢ automa-
tyczny balans bieli za pomoca narzedzia Automatyczny balans bieli w menu Kolory.

Krok 3. Jasno$¢ i kontrast — mozna poprawi¢ na dwa sposoby. Obydwa narzedzia sa do-
stgpne w menu Kolory. Pierwsze z nich Jasnos¢ i kontrast umozliwi poprawg jakosci zdje-
cia za pomoca dwoch suwakow. Narzedzie Poziomy pozwoli ustawi¢ odpowiednia jasnosé
i kontrast poprzez przesuwanie trzech trojkatow, zaznaczajacych na histogramie najciem-
niejsze, srednie oraz najjasniejsze elementy na zdjeciu.

Krok 4. Barwa i nasycenie kolorow — narzedzie Barwa i nasycenie, réwniez z menu Kolo-
ry, pozwoli nasyci¢ kolory, poprawi¢ glebig zdjecia.
Krok 5. Wyostrzenie/ rozmycie z menu Filtry pozwoli wygtadzi¢ ,,poszarpane” brzegi (na-
rzedzia Maska Wyostrzajqca lub Rozmycie Gaussa).

Niezastapionym narzedziem przy retuszu i fotomontazu jest Kloner & . Umozliwia ko-
piowanie fragmentow zdjecia z jednego miejsca w inne. Z palety narzedzi mozemy wybraé

odpowiedni rodzaj koncowki klonera. Podobnie dziata narzedzie £atka “ ', ktore réwniez
usuwa nieregularnosci z obrazu, ale pozwala na uzyskanie bardziej gtadkich przejsc.

W menu Filtry dostepne jest tez narzedzie umozliwiajace korekcje czerwonych oczu.
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Cwiczenie 2.

Wybierz jedno zdjgcie ze swoich zbiordéw i poznana metoda wykonaj na nim retusz. Pokaz
zdjgcie przed i po retuszu.

2.3. Portfolio - a coz to takiego? A

Zapewne w szkole podstawowej skrzetnie gromadzites w zwyklej teczce po bloku rysun-
kowym swoje prace malarskie i rysunkowe. Wszystkie byly dla Ciebie cenne i chciates je
komus$ bliskiemu pokaza¢ - najczesciej rodzicom. W domu dokonywano powtdrnej oceny
pracy i podziwiano Twoje mate dzieta sztuki. Zatem z portfolio zetknate$ si¢ juz w dzie-
cinstwie.
A do czego dzi$ stuzy? Pelni te same funkcje i ma niezmieniona posta¢ — to teczka.
PORTFOLIO TO PREZENTACJA:

e mozliwo$ci e oferowanych prac
e  Umigjegtnosci o  dziet
e talentow e  wilasnej osoby (modelki, aktora)

Co powinno si¢ znalez¢ w Twojej elektronicznej teczce (portfolio)? Przede wszystkim to,
co swiadczy o Twoim talencie. W przypadku zaje¢ plastycznych i artystycznych beda to
Twoje najlepsze i najciekawsze prace. Kazda z nich mozna zawsze sfotografowac, opa-
trzy¢ opisem - okresli¢ rodzaj tematu dzieta, technikg wykonania, dat¢ powstania.

Oto przyktad:

Rysunek 6. Romuald Jodkowski - Martwa natura, tempera na tekturze

Cwiczenie 3. Utworz na swoim blogu portfolio.

Fotografie na blogu powinny by¢ uporzadkowane. Mozesz utworzy¢ posty i je zatytuto-
wac: krajobrazy, portrety, itd. W poszczegdlnych postach umies¢ wcezeéniej przygotowane
zdjecia, pamietajac o zastosowaniu odpowiedniego stopnia kompresji.
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2.4. Kulisy wystawy fotograficznej A

Na pewno masz w zbiorach rodzinnych fotografie z kolonii, z wakacji, z wycieczek. Kie-
dys$ gromadzono je w albumach, dzi$ czgsciej na dysku komputera.

Jesli dysponujesz zdjgciami, ktore cheiatby$ pokaza¢ innym, pochwal sig, eksponujac je na
wystawie. Mozesz do tego wykorzysta¢ ogélnodostepne antyramy.

Antyrama to szyba potaczona zaciskami z tekturowa podktadka; moze by¢ oprawa plaka-
tu, rysunku, zdjecia.

Zdjecie nabierze charakteru, jesli oprawisz je w passe-partout.

Passe-partout to karton tworzacy obramienie rysunku, grafiki, fotografii. Mozesz wyko-
nac je samodzielnie, lub kupi¢ w sklepie specjalistycznym.

Nie zapomnij podpisac zdjecia.

Nowoczesnym sposobem prezentacji zdjec jest zamieszczanie ich na blogach, stronach in-
ternetowych czy w ramkach cyfrowych.
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zaczaruj
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MODUL III

Land art - ubieramy drzewa

plastyka 1. Land art — ingerencja? wizja? protest ? artysty, a wyzwania
ekologiczne
zajecia artystyczne 2. Podstawowe $ciegi reczne
3. Sweterki dla drzew

4. Pigkno krajobrazu
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3.1. Land art - ingerencja? wizja? protest? artysty a wyzwania ekologiczne B

Sama Ziemia jest kreatorem, przetwarza swoja powierzchnig, bo tak dziala natura. Czesto
nawet skutki niszczacej dziatalnoSci natury przynosza zjawiskowe, niepowtarzalne
i zadziwiajace efekty.

Zastanawiales$ sig, od kiedy cztowiek modyfikuje swiat przyrody? Czy byly to dopiero lata
60. XX w., kiedy artys$ci organizowali rozne akcje po to, by ingerowaé zar6wno w $wiat
przyrody, jak i w miejskie otoczenie cztowieka? Znasz rysunki na Ptaskowyzu Nazca
w Peru i kromlechy Stonehenge w Anglii?

Land art przybiera dzi$ rozne formy. Na przyktad festiwali — Festiwal Land Art w Opolu,
Toruniu, Lublinie, ktorych otwarte formuty umozliwiaja artystom z catego $wiata realiza-
cje¢ swoich projektow na oczach widzow.

Cwiczenie 1.
Wyszukaj w Internecie przyktady land artu. &

Cwiczenie 2.

Podzielcie si¢ na trzy zespoty i wymyslcie oryginalne projekty land artu i ich przestan we-
dlug zamieszczonego nizej schematu.

Zespot 1 ingerencja artystyczna
Zespot 11 LAND ART wizja artystyczna
Zespdt 11 protest artystyczny

Rysunek 7. Schemat do pracy zespolowej
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3.2. Podstawowe Sciegi reczne A

Podstawa szycia sa $ciegi krawieckie, a jednym z ich rodzajow - Sciegi reczne.

Podstawowe Sciegi reczne

B e oA | 30VOOOK

fastryga za igla obrzucany krzyzykowy
Rysunek 8. Podstawowe $ciegi reczne
Cwiczenie 3.

Przeéwicz szycie kazdego $ciegu na kanwie.

Potrzebne materiaty: kanwa, igta, mulina lub kordonek, nozyczki

3.3. Sweterki dla drzew A

Przed Toba bardzo nietypowe ¢wiczenie krawieckie, dla ktorego najlepszym rozwiazaniem
jest praca w grupie.

Potrzebne materiaty: bardzo duza ilo§¢ gotowych swetrow, mulina lub kordonek, igta, no-
zyczki, tas§ma miernicza

Dobrym rozwiazaniem jest przygotowanie i wywieszenie w szkole plakatu informujacego
0 zbidrce swetrow i szalikow. Zapewni to odpowiednia ilo§¢ surowca na otuling.

Kazda grupa:

v" mierzy obwod i wysoko$¢ drzewa

v’ przygotowuje odpowiednia ilo$¢ otuliny dostosowana do wymiaréw drzewa,
zszywajac poszczegolne elementy dzianiny

v’ gotowa otuling zszywa na drzewie

Cwiczenie 4.

Wykonaj fotografie otulonych na zime drzew i zamie$¢ je na blogu.

3.4. Pigkno krajobrazu A

Dla wielu fotografujacych krajobraz jest ulubionym tematem. Spacerujac po gorach lub
innych ciekawych miejscach, spotykamy tak pigkne widoki, ze zapiera nam dech w piersi.
Wykonanie dobrej fotografii krajobrazu wymaga pomystowosci i cierpliwo$ci. Sukces fo-
tografii przyrodniczej zalezy od tego, czy znajdziemy si¢ we wlasciwym czasie i we wila-
sciwym miejscu. Aby uzyskaé o§wietlone picknym stonecznym $wiatlem krajobrazy, ma-
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my zaledwie kilkadziesiat minut w ciagu dnia. Chcac je wykorzystaé, trzeba wstac¢ tuz po
wschodzie stonica. Promienie stoneczne przebijaja si¢ przez grubsza warstwe atmosfery
i ulegaja rozbiciu. Chtodne i wilgotne powietrze ma wigksza gestos$¢, dzigki czemu $wiatlo
stoneczne ulega silnemu rozproszeniu i staje si¢ idealne do fotografowania. W okolicach
potudnia $wiatlo jest ostre i stwarza niebezpieczenstwo silnych kontrastow.

W fotografowaniu krajobrazu liczy si¢ punkt widzenia. Warto zmienia¢ ustawienia apara-
tu i zobaczy¢, jak zmienia si¢ kompozycja i o$wietlenie obiektu.

Cwiczenie 1 @
Zrob zdjecia przedstawiajqce pigkno krajobrazu Wybierz najlepsze i zamies¢ na blogu.
Obejrzyj przykladowe zdjecia zamieszczone na plycie.
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zawolaj rado$nie
przybiegng ciekawi
odkryjq swiat
w technikolorze

MODUL IV

Szkola w tréjwymiarze i technikolorze — wirtualne muzeum

plastyka Od Luwru po...- przeglad muzeow $wiata i ich zbiorow

Metody dobierania eksponatéw do sal wystawowych
Gromadzenie zbiorow do wirtualnego muzeum
Wnetrze w obiektywie

zajecia artystyczne

Modelowanie 3D
Wirtualny spacer. Animacja modelu 3D

informatyka

I O A
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4.1. Od Luwru po...- przeglad muzeéw $wiata i ich zbiorow P

Podzielcie si¢ na zespoly. Kazdy zespot przygotowuje prezentacje multimedialna na temat
jednego z muzedw i jego zbiorow. Skorzystajcie z informacji zamieszczonych na stronie
www.historiasztuki.com.pl zaktadka Muzea i galerie. €

W trakcie ogladania prezentacji uzupetniajcie tabelg.

Tabela 4. Muzea $wiata

rok i miejsce o
nazwa muzeum . zatozyciel
powstania

najwazniejsze zbiory
(tworcy i1 tytuty dziet)

British Museum

National Gallery

Ermitaz

Galleria
Borghese

Muzea
Watykanskie

Palazzo Pitti

Galeria Uffizi

Luwr

Musée d'Orsay

Prado

Rijksmuseum

Muzeum
Narodowe
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Cwiczenie 1.

Sprawdz, ktére muzeum w Polsce zostalo zatozone jako pierwsze. e
ROK POWSEANIA .o e e e e
NAZWA e
M S0 o e

ZaloZyCiel e

Przed Toba zmagania z chronologia epok.
Cwiczenie 2.

Korzystajac z roznych zrédet (ksiazek dotyczacych sztuki, stownikow, wyszukiwarki in-
ternetowej), wyszukaj informacje dotyczace chronologii epok i nanie$ je na o$ czasu.

Prehistoria i staroZytnosé

starozytny Rzym, starozytny Egipt, Mezopotamia, kultura minojska i mykenska, paleolit,
starozytna Grecja, mezolit, epoka brazu, epoka zelaza, neolit

Epoki, style i kierunki do XX wieku

realizm, secesja, romantyzm, sztuka wczesnochrze$cijanska, sztuka gotycka, barok, roko-
ko, neogotyk, symbolizm, realizm, szuka romanska, klasycyzm, manieryzm, eklektyzm,
impresjonizm, postimpresjonizm, odrodzenie

Kierunki i prady w sztuce XX wieku

hiperrealizm, pop-art, surrealizm, dadaizm, fowizm, kubizm, ekspresjonizm, op-art, socre-
alizm, konstruktywizm, informel, abstrakcjonizm
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4.2. Metody dobierania eksponatéw do sal wystawowych A

Poznates juz najwazniejsze muzea $wiata i ich zbiory. Przed Toba kolejne zadanie. Masz
mozliwo$¢ stworzenia wlasnej sali muzealnej. Zanim jednak tego dokonasz, warto dowie-
dzie¢ sie, w jaki sposob eksponaty sa przydzielane do poszczegdlnych sal muzealnych.

Cwiczenie 3.

Korzystajac z literatury przedmiotu lub przegladarki internetowej, wyszukaj informacje
dotyczace podziatu funkcjonalno-rzeczowego muzeow (ze wzgledu na eksponowane

obiekty). ped

Przed Toba kolejny etap pracy nad wiasnym muzeum — wybor dziet. Wykorzystaj wiedzg
i notatki z zaje¢é plastycznych. Korzystajac z literatury przedmiotu oraz przegladarki inter-
netowej, dokonaj wyboru dziet. Pamigtaj 0 opisaniu dzieta (autor, styl, technika, temat).
Nie zapomnij o nadaniu nazwy wlasnej sali wystawowe;.

Miejsce na Twoje notatki: &

Cwiczenie 4.
W 1948 roku otwarto Muzeum Sztuki w Lodzi, jedna z sal nosita nazwe sali neoplastycz-
nej. Sprawdz, w jaki sposob narodzit si¢ ten pomyst.

4.3. Gromadzenie zbiorow do wirtualnego muzeum A

Zastanow sig, jakie dziela chcesz zamie$ci¢ w swoim muzeum. Moga tu by¢ prace jednego
artysty o rdznej tematyce lub zbiory tematyczne wielu tworcow. Pamigtaj o podpisaniu re-
produkcji dziet.
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4.4. Wnetrze w obiektywie A

W wielu muzeach czy ko$ciotach obowiazuje zakaz fotografowania z lampa btyskowa. Do
fotografowania wnetrz mozesz uzy¢ statywu. Z obiektywow najlepiej sprawdza si¢ szero-
kokatny. Jesli to mozliwe, najlepiej jest fotografowac, wykorzystujac naturalne o$wietle-
nie. W innym przypadku, jesli to mozliwe, konieczne jest zastosowanie doswietlenia wne-
trza za pomoca lampy blyskowe;j.

Cwiczenie 5. @

Na podstawie zdobytej na lekcji wiedzy wykonaj zdjgcie we wngtrzu bez lampy btysko-
wej, wykorzystujac §wiatlo zastane. Pracg zamie$¢ na blogu. Przykladowe zdjgcia znaj-
dziesz w materiatach do lekcji na zataczonej plycie.

45. Modelowanie 3D I

Na tej lekcji utworzysz model 3D sali muzealnej. Model ten bgdzie sala wystawowa,
W ktorej umiescisz reprodukcje dziet.

Aplikacja umozliwiajaca tworzenie modeli 3D jest SketchUp. Program jest bezptatny,
mozna go pobraé ze strony www.sketchup.com. Na stronie znajduje si¢ rowniez wiele ma-
teriatow filmowych, ktére pokazuja jak korzysta¢ z programu. Warto zapoznaé sig
Z dostepnymi tam samouczkami.

Praca z programem SketchUp
Uruchom program. Na pierwszym ekranie kliknij przycisk Start Using SketchUp.

Kolorowe osie (czerwona, zielona i niebieska) pomagaja w prawidlowym rysowaniu
i umieszczaniu obiektow w przestrzeni 3D.

Rysunek 9. Okno programu SketchUp

Projekt wspotinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
37


http://www.sketchup.com/

Metody nawigacji

Rysunek 10. Narzedzia nawigacyjne w programie SketchUp

Narzedzie

Uzywanie narzedzi bez korzystania

Funkcja z przybornika

o

Orbit | Obroc¢ - obracanie widoku | Naci$nij rolkg myszy i przesun mysz

7

Przesun - przesuwanie wi- | Nacis$nij rolke, wcisnij klawisz Shift

Pan doku (bez obracania) | przesun mysz
q Powicksz - przyblizanie Przekr?c ’1‘011’(62 myszy do przodu, by
Zoom przyblizy¢ widok, i do tytu, by oddalié

i oddalanie widoku

widok

Wybrane narzedzia do rysowania i modelowania 3D

Rysunek 11. Narzedzia do rysowania i modelowania 3D

D Rectangle Prostokat

O Circle Koto

- Push/Pull Wepchnij / Wyciagnij. Pozwala utworzy¢ obiekt 3D
Line Linia

Paint Bucket

Wypekianie kolorem\tekstura (wiaderko z farba)

)

/

A
h

Select

Zaznaczanie

Cwiczenie 6.

Stwoérz model 3D sali muzealnej korzystajac z instrukcji zamieszczonej na ptycie w mate-
riatach dydaktycznych przeznaczonych do dzisiejszej lekcji.

W wirtualnym muzeum nazwij sale wystawowa, rozmies¢ na $cianach przygotowane obra-
zy, umies¢ informacje o dzietach i ich autorach.

38
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4.6. Wirtualny spacer. Animacja modelu 3D I

wSpacer” po modelu 3D

Na poprzedniej lekcji utworzytes model 3D sali muzealnej. Na Scianach umiescites zdjecia
(reprodukcje) dziet malarskich tworzac w ten sposob Wirtualne Muzeum. Pora teraz wy-
brac si¢ na wycieczke i zwiedzi¢ umieszczona w nim wystawe. Tylko jak to zrobic ...?

Znasz juz narzegdzia shuzace do nawigacji: Orbit, Pan, Zoom. Pora teraz pozna¢ kolejne na-
rzedzia, dzigki ktérym odbedziemy spacer po naszym muzeum.

1€ 0o

Rysunek 12. Narzedzia nawigacyjne

Jesli nie widzisz paska z narzedziami do nawigacji, wybierz z gérnego menu kolejno
View/Toolbars/Large Tool Set, a nastepnie:

1. Ustaw widok tak, aby$ mial przed soba drzwi do pomieszczenia.

]
2.  Wybierz narze¢dzie Walk ¢ Kursor myszki przybierze postac stop.

3. Wecisnij lewy przycisk myszy i caly czas trzymajac wcisnigty - skieruj kursor myszKki
lekko do gory. Wolno podejdziesz do drzwi. Przesun teraz w dol, by si¢ cofnac.
a. by poruszac si¢ do przodu — przesun myszka do przodu

by cofnaé si¢ — przesun myszka do tytu (do siebie)

by poruszaé si¢ wolno — poruszaj wolno myszka

by przyspieszy¢ — przesun myszke bardziej dynamicznie

by skreci¢ w lewo — przesun myszke w lewo

~o oo

by skreci¢ w prawo — przesun myszke w prawo
4. Sprobuj teraz wej$¢ do sali i pospacerowac po niej.
5. Zatrzymaj sie i rozejrzyj wkoto:
a. Wybierz narzedzie Look Around &
b. wcisnij lewy przycisk myszki i przesuwaj w lewo i prawo, w gorg | w dot.
6. Podejdz do obrazéw, przyjrzyj sie im, przeczytaj metryczke (autora i tytut dzieta).
Wykonates Wirtualne Muzeum i chciatby$ je teraz zaprezentowaé. Mozesz zastosowaé
spacer taki, jak powyzej. Ale jak pokaza¢ swoja pracg innym, ktdrzy nie maja programu
SketchUp? Czy mozna ja udostepni¢ na blogu?
Animacja

Jednym ze sposobow na ciekawe zaprezentowanie projektu wykonanego w programie Ske-
tchUp jest utworzenie animacji. Animacja zapisywana jest w formacie avi, a wiec filmu,
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ktory bez problemu powinien by¢ otwierany na kazdym komputerze. Mozesz rowniez
umie$ci¢ go na stronie internetowej, na swoim blogu.

Animacja w programie SketchUp sktada si¢ z nastgpujacych po sobie scen. Scena sktada
sie z modelu i zbioru ustawien, np. punktu widzenia. Poprzez potaczenie ze soba kilku
scen o roznych ustawieniach, utworzysz animacj¢ symulujaca spacer po modelu.

Tworzenie scen

1. Otworz okno Scenes: wybierz z menu Window/Scenes. Mozesz teraz wygodnie doda-
wac sceny przyciskiem ,,plus”, usuwac ,,minusem”.

2. Masz przed soba swoj model sali. Dodaj teraz sceng klikajac ,,plus” w oknie. Na karcie

pojawita si¢ zaktada Scene 1 (scena 1).

Zmien widok (np. obr6¢ widok w prawo) i dodaj kolejna sceng. Powtorz kilkakrotnie.

Kliknij na zaktadke Scenel, po chwili Scene 2, Scene 3 ... Powstato wrazenie ruchu.

Sprawdz jak wyglada animacja. Wybierz View/Animation/Play i chwilke poczekaj.

Aby zapisa¢ animacje, wybierz File/Export/Animation.

o s

Cwiczenie 7.
Utwoérz animacjg Spacer po wirtualnym muzeum i zamie$¢ ja na swoim blogu.

Utworz sceny obrazujace poruszanie si¢ po sali. Zatrzymuj si¢ przy dzietach, przyjrzyj si¢
im doktadnie, przeczytaj metryczki pod obrazami. Postaraj si¢, aby animacja byta ptynna,
bez kolizji i nagtych skokow.
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poszeptaj cichutko -
odkryj historie
filmu

na nowo

opowiedz siebie
ozyjq marzenia...

MODUL V

Film niemy - wyrazié siebie bez stow

plastyka Wynalazek braci Lumiére

Rozwdj kina §wiatowego i polskiego
Rola mistrza i ucznia w kinie
Gatunki filmowe

Rodzaje planoéw filmowych

Wskazoéwki dla filmowca
Ruchomy obiekt

zajecia artystyczne

No g~ e

informatyka 8. Montaz filmu niemego - import i edycja klipéw
9. Montaz filmu niemego - dodawanie dzwigku, efektow
I przej$¢ wideo
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5.1. Woynalazek braci Lumiére B

Dzi$ przywykli$my do efektow specjalnych w kinie. Specjalisci dwoja si¢ i troja, by zado-
woli¢ wybrednego widza. Czgsto jednak wychodzimy z kina bez wigkszych wrazen. Czy
zawsze tak byto?

Gdyby istnial wehikut czasu i mozliwos¢ przeniesienia si¢ do roku 1895, zmienilibysmy
zdanie. Kilkunastosekundowe filmy braci Lumieére, Augusta i Louisa wskazaty droge
X Muzie. Wtedy efektem byt ruchomy obraz, a Wjazd pociqgu na stacje w La Ciotat wy-
wolat panike¢ wérod zgromadzonych w paryskiej kawiarni. Bracia Lumiére zaprezentowali
takze Polewacza polanego i Wyjscie robotnikéw z fabryki. Czym zadziwity te filmy?
Oczywiscie poruszajacym si¢ obrazem. Ponadto pierwszy film zaprezentowat co$ w rodza-
ju efektu specjalnego - rozlewana woda nie zamoczyta widza.

Przed Wami mozliwo$¢ wykazania si¢ wiedza na kolejnych zajeciach. Przygotujcie
w 4 grupach prezentacje multimedialne na nastepujace tematy:

1. Rozwdj kina $wiatowego i polskiego (od kina niemego po dzwickowy, od czarno—
biatego po kolorowy, film animowany, film 3D) ...

2. Rola mistrza i ucznia w kinie (wybitni polscy i zagraniczni aktorzy, rezyserzy i ich
dzieta fIMOWE) . ...,

3. Gatunki filmowe (film dokumentalny; fabularny - dramat, komedia, western, musical,
science-fiction, horror, animowany).

Prezentacje wzbogaccie ¢wiczeniami i zadaniami dla reszty klasy. Powodzenia.
Bibliografia:

1. Krodlikowska Elzbieta, Seans magiczny, czyli ABC miodego kinomana, Instytut Wy-
dawniczy Nasza Ksiggarnia, Warszawa 1989

2. Pitera Zbigniew, Leksykon rezyserow filmowych. Rezyserzy zagraniczni, \Wydawnic-
two Artystyczne i Filmowe, Warszawa 1984

3. Stownik filmu pod redakcja Rafata Syski, Krakowskie Wydawnictwo Naukowe, Kra-
kow 2010
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4. Wojnicka Joanna, Katafiasz Olga, Stownik wiedzy o filmie, ParkEdukacja, Bielsko-
Biata 2005

5. Zanussi Krzysztof, Zebrowski Edward, Nowele filmowe, Wydawnictwo Artystyczne
i Filmowe, Warszawa 1976

5.2. Rozwoj kina Swiatowego i polskiego P
Miejsce na Twoje notatki w trakcie prezentacji multimedialnej: &
5.3. Rola mistrza i ucznia w kinie P
Miejsce na Twoje notatki w trakcie prezentacji multimedialnej: &~
5.4. Gatunki filmowe P
Miejsce na Twoje notatki w trakcie prezentacji multimedialnej: &
5.5. Rodzaje planow filmowych P
Miejsce na Twoje notatki w trakcie prezentacji multimedialnej: &
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5.6. Wskazowki dla filmowca A

Scenariusz filmu
Przed Toba kolejne zadanie tworcze. Musisz stworzy¢ wiasny scenariusz filmu niemego.

Postugujac si¢ w tym celu wyszukiwarka internetowa, sprawdz jak powstaje scenariusz
filmowy i na tej podstawie napisz wlasny. Zajrzyj na portal poswigcony scenariuszom i ich
tworcom. Zobacz tez krotki kurs pisania scenariuszy filmowych. €, X0l

Skompletujcie ekipg filmowa w obrebie swoich grup, przydzielcie funkcje — rezyser, sce-
nograf, operator, charakteryzator, aktorzy.

Krecenie scen

Przy uzyciu kamery lub aparatu cyfrowego, badz telefonicznego, nakrecisz 10 scen. Czas
poszczegdlnych scen nie moze przekracza¢ 30 sekund. Wykorzystaj ujecia réznych planow
filmowych. Zanim przystapisz do wykonania zadania:

v’ przypomnij sobie rodzaje planow filmowych
v’ sprawdz sprzet do nagrywania

v’ przygotuj rekwizyty

v zadbaj o charakteryzacje aktorow

Dopisaé niewypowiedziane

Kolejnym krokiem w Twojej pracy jest stworzenie wypowiedzi bohaterow, ktére beda
adekwatne do nakrgconych scen. Pamigtaj o niezbgdnych w filmie niemym zapisach tego,
czego nie stychac, np. krzyk, ptacz, skrzypnigcie drzwi itp.

5.7.  Ruchomy obiekt A

Fotografowanie obiektu w ruchu jest trudne. Mozna to wykona¢ na dwa sposoby. Pierwszy
sposoéb to ,,zamrozenie” obiektu w ruchu; natomiast drugi, to zrobienie rozmytego obiektu
tak, jakby nastapito poruszenie. Za sposob pokazania na zdjgciu ruchu odpowiada czas
otwarcia migawki.
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Im dtuzszy czas otwarcia migawki, tym wigksze rozmazanie wywotane ruchem obiektu
(np. 1/8 s), im krotszy, tym bardziej wyraziste przedstawienie na zdjgciu poruszajacego si¢
obiektu (np. 1/500 s).

Cwiczenie 1. @

Wykonaj fotografi¢ poruszajacych sig¢ noca pojazdow. Wybierz krotki lub dlugi czas na-
swietlania.

Panoramowanie, inaczej panning, to metoda fotografowania obiektow znajdujacych si¢
w ruchu.

Nalezy skierowa¢ obiektyw na obiekt bedacy w ruchu, wcisna¢ do potowy spust migawki
i przesuwaé aparatem podazajac obiektywem za poruszajacym si¢ obiektem. Przy odpo-
wiednim ustawieniu czasu otwarcia migawki uzyskamy efekt rozmytego tla i ostrego
obiektu w ruchu. Czas ten powinien wynosi¢ 1/45 s przy szybko poruszajacym si¢ obiekcie
i 1/8 s dla obiektéw poruszajacych si¢ wolno. Dodatkowo warto ustawi¢ maty otwor przy-
stony, aby uzyska¢ duza glebig ostrosci.

Cwiczenie 2.

Zréb zdjecie poruszajacego si¢ obiektu (sportowcy, tancerze, rowerzysci, samochody),
w taki sposob, aby ,,zamrozi¢” ruch. Wybierz najlepsze zdjgcie i zamie$¢ je na blogu.
Przyktadowe zdjecia znajdziesz w materiatach do lekcji na zataczonej ptycie.

Fotografowanie nocq @

Wykonywanie zdjg¢ noca jest bardzo trudne ze wzglgdu na niedostateczne warunki o§wie-
tleniowe. Aby zrobi¢ zdjecie noca, nalezy zastosowac sie do kilku porad:

v" zdjecia noca robimy uzywajac statywu i stosujac dtugi czas naswietlania
nie korzystamy z nocnych trybow tematycznych
korzystamy z trybu manualnego ustawiajac parametry: balans bieli, ostro§¢

ANEANERN

Mamy ze soba dodatkowy zestaw $§wiezo natadowanych baterii (aktywna przez dtuzszy
czas $wiattoczula matryca pobiera wigcej energii)
v" dla wlasnego bezpieczenstwa i ochrony sprzetu zapewniamy sobie towarzystwo

5.8. Montaz filmu niemego - import i edycja klipéw |

Przygotowania do dzisiejszej lekcji trwaja juz od dobrych kilku tygodni. Na zajeciach arty-
stycznych przygotowate$ scenariusz materiat filmowy do swojego projektu. Teraz zajmie-
my si¢ montazem Twojego dzieta.

Montaz jest bardzo waznym elementem podczas powstawania kazdego filmu. To montazy-
sta wptywa na ostateczny jego ksztalt. Obecnie montaz filmu odbywa si¢ przy pomocy
komputera z odpowiednim oprogramowaniem.
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Istnieje wiele darmowych programéw do amatorskiej edycji filmow i bez problemu znaj-
dziesz je w sieci. Mozesz skorzysta¢ tez z Windows Movie Makera lub z narzgdzi udostep-
nianych przez YouTube. Interfejs wigkszos$ci programéw przeznaczonych dla amatoréw
jest bardzo podobny, a ich obstuga jest zazwyczaj intuicyjna.

Przed Toba zadanie polegajace na stworzeniu filmu niemego. Wykorzystasz materiat fil-
mowy przygotowany na zajgciach artystycznych ina jego podstawie potaczysz ze soba
poszczegblne ujecia tak, aby stworzyly interesujaca calo$c.

Ponizej zamieszczona jest instrukcja, ktora pozwoli Ci wykonac¢ projekt filmowy przy po-
mocy dowolnego edytora filmowego. Jesli potrzebujesz bardziej szczegdétowych podpo-
wiedzi, bez trudu znajdziesz je w Internecie.

Zaczynamy - uruchom wybranq aplikacje lub zaloguj sie¢ do YouTube

Wczytaj pliki wideo i zdjecia do edytora lub przeslij swoj materiat filmowy na serwer Yo-
uTube. Jesli zdecydujesz si¢ korzystanie z serwisu YouTube, dobierz odpowiednie ustawie-
nia prywatnosci, dzigki ktorym ograniczysz liczbg osob majacych dostep do filmu.

1. Edytuj film - klipy mozna edytowa¢ na wiele roznych sposobow. Diugi klip mozna
podzieli¢ na dwa krétsze; dwa klipy mozna potaczy¢ w jeden, mozna obciaé¢ poczatek
lub koniec Klipu, a nawet tworzy¢ nowe klipy.

Niektore edytory posiadaja opcje stabilizacji obrazu. Jesli Twoje wideo bylo rejestro-
wane bez wlaczonej stabilizacji i obraz jest peten drgan, mozesz go teraz poprawi¢ wy-
korzystujac to narzedzie.

2. Dodaj tytutl i napisy — filmowi niememu nie towarzyszy nagrana $ciezka dzwigkowa.
Aby widz wlasciwie zrozumiat Twdj przekaz, musisz doda¢ stosowne napisy migdzy
wybranymi ujeciami. Kazdy film powinien posiada¢ tytut i napisy koncowe. Programy
do montazu filméw umozliwiaja oczywiscie realizacje tego zadania.

5.9. Montaz filmu niemego - dodawanie dzwigku, efektow i przejs$¢ wideo |

Masz juz zmontowany film. Przyszta teraz pora na dopracowanie go tak, aby przybrat bar-
dziej profesjonalng formg. W tym celu:

Dodaj efekty i przejscia — aby uatrakcyjni¢ tworzony film (film niemy moze by¢ zrobiony
w stylu retro).

Aby zapewni¢ ptynne przechodzenie jednej sceny w nastgpna, przejrzyj dostgpne przejscia
wideo. Nadadza one charakter Twojemu filmowi i przykuwaja uwage widza. Musisz jed-
nak pamigta¢, aby zachowa¢ umiar. Nadmiar efektow moze zbytnio zaciemni¢ przekaz
I tym samym zniechgci¢ widza.
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Dodaj do filmu muzyke - filmy z ttem muzycznym oglada si¢ znacznie przyjemniej. Nie-
ktére edytory wideo oferujq baze utwordéw, ktore mozesz za darmo wykorzysta¢ w swoim
wideo. Mozesz tez doda¢ muzyke z wlasnej kolekcji. Dopasuj sciezke dzwigkowa do dtu-
gosci filmu.

Dodajac do filmu utwor muzyczny, pamigtaj o poszanowaniu praw autorskich. Mozesz
wybra¢ utwory posiadajace licencje Creative Commons. W sieci bez problemu znajdziesz
strony oferujace darmowa muzyke z licencja CC.

Zapisz lub opublikuj swoj projekt filmowy.
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plastyka

zajecia artystyczne

informatyka

obejrzyj sie dookota
czarno-biate wzory
pobudzq twoj umyst
jak lesne powietrze

MODUL VI

Op-art we wnetrzach

1. W strong op-artu

2. Design
3. Drugie zycie sztuki uzytkowej — tak powstaje mdj opartowy
przedmiot

4. Urok fotografii czarno-biatej

o

Tworzenie wzoréw op-artowych
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6.1. W strong op-artu P

Historia sztuki wspolczesnej rozpoczyna si¢ po Il wojnie §wiatowej. Teraz to Stany Zjed-
noczone narzucaja $wiatu nowe kierunki artystyczne. Wprawdzie malarstwo nieprzedsta-
wiajace narodzito si¢ na poczatku XX w., ale abstrakcja caty czas pozostaje w modzie.

W latach 60. tworzy migdzy innymi Victor Vasarely. Czym zadziwit §wiat sztuki? Obra-
zami optycznymi, ktére falowaty, migotaty, pulsowaty, sprawiaty wrazenie ruchu. Chociaz
w tym czasie prym wiedzie swobodne malarstwo niegeometryczne, on sigga w kierunku
geometrii.

Cwiczenie 1.

v’ Korzystajac z literatury przedmiotu lub przegladarki internetowej, wskaz kiedy, gdzie
i pod jaka nazwa odbyta si¢ pierwsza wystawa sztuki op-art: &

v' Wynotuj, jakie nurty zaliczaja sie do abstrakcji niegeometrycznej i podaj ich przedsta-
wicieli: Ve

v’ Zapoznaj sig z tworczoscia op-artowa Victora Vasarely’ego.

Juz w latach 60. op-art wptynat na wzornictwo przemystowe, modg, sztuke uzytkowa. Zda-
je sie, ze stal sie niesmiertelny, bo dzi§ znéw o nim mowa - tak w swiecie mody, jak
i W sztuce uzytkowej oraz fotografii.

Cwiczenie 2. @

Poszukaj informacji na temat op-artu w modzie i sztuce uzytkowej. Podaj nazwiska styn-
nych projektantéw mody, ktorych zainspirowal ten geometryczny nurt (korzystaj
z literatury przedmiotu lub przegladarki internetowe;j).

Siggnij do artykutow Op-art w modzie lat 60. XX wieku i Fotografia mody jest swiadkiem
swoich czasow. DA
Wykonaj mapg mysli: &
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6.2. Design A

Otacza nas wiele przedmiotow codziennego uzytku, niektore nas zachwycaja, inne mijamy
obojetnie. Zastanawiate$ si¢, dlaczego tak jest? Zwyklo si¢ mawiaé, ze o gustach nie nale-
zy dyskutowa¢, jednak zatrzymajmy sig¢ na chwilg przy tym zagadnieniu...

Cwiczenie 3.

Przed Toba stoi krzesto — przyjrzyj si¢ jego formie i dokonaj indywidualnej oceny. &~

Kazdy dokonat innej oceny, bo przeciez kazdy ma inne wymagania, odmienny gust i wraz-
liwos¢. Podobnie jest w $wiecie designu. Zacznijmy jednak od podstaw.

Cwiczenie 4.

Korzystajac z dowolnych Zrédet wyjasnij wieloznaczno$¢ pojecia design. Sprawdz, czego
nie dotyczy? e

Cwiczenie 5.

Historia designu zaczyna si¢ w baroku, kiedy ogranicza si¢ do meblarstwa. Za czasow Lu-
dwika XIV przezywa jednak juz swoj rozkwit.

Korzystajac z dowolnych zrodet stworz chronologie stylow designerskich i zaznacz je na
0si czasu. Zapoznaj sie z krotka historia design na www.historiasztuki.com.pl €
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6.3. Drugie zycie sztuki uzytkowej — tak powstaje moj opartowy przedmiot A

Niemalze kazdy przedmiot uzytkowy mozna odnowi¢. Jedno jest pewne - potrzebna jest
wizja designerska. &

Za pomoca przegladarki internetowej sprawdz, w jaki sposob projektanci przetwarzaja
sztuke uzytkowa i co potrafia zrobi¢ z pospolitych europalet!

Przed toba kolejne zajgcia praktyczne, w trakcie ktorych krok po kroku stworzysz oparto-
wy przedmiot. Na strychu znajdziesz na pewno stare pudetka, ramki na zdjgcia, wieszaki,
stotki, potki lub krzesta. Mozesz nada¢ im drugie zZycie.

Instrukcja odnawiania przedmiotu sztuki uzytkowej
ETAP I

Potrzebne materialy: papier Scierny, $ciereczka
1. Oczy$¢ przedmiot.
2. Jesli to konieczne, przetrzyj papierem $ciernym.
3. Odpyl wilgotna szmatka.
4. Pozostaw do wyschnigcia.

ETAP II:

Potrzebne materiaty: farba akrylowa (czarna lub biata), wtasny powielony wzor opartowy,
nozyczki, klej CR lub typu Wikol, lakier

=

Mebel lub przedmiot sztuki uzytkowej pomaluj farba akrylowa (biata lub czarna).

n

W czasie, gdy farba wysycha potnij na kawatki zaprojektowany przez Ciebie powie-
lony wzor opartowy.
Po wyschnigciu farby przyklej oparty w zaprojektowanym przez Ciebie uktadzie.

> w

. Gdy cato$¢ wyschnie, nanie$ bezbarwny lakier.

6.4. Urok fotografii czarno-bialej A

Znasz juz histori¢ fotografii i wiesz, ze poczatkowo powstawaly tylko fotografie czarno-
biate, potem sepia. Obraz kolorowy pojawit si¢ duzo p6zniej. Zdjecia kolorowe maja jak
najwierniej zaprezentowa¢ fotografowany wycinek $wiata. Zdjecia czarno - biate pozwala-
ja skupi¢ nasza uwagg na motywie, detalu, konkretnym zdarzeniu. Na tym, co przyciagngto
uwage fotografujacego. Zastanawiates$ sie, ktora forma bardziej do Ciebie przemawia? Ko-
lorowa czy czarno-biata?

Cwiczenie 6. @

Za pomoca przegladarki internetowej sprawdz, ktorzy fotograficy ulegli urokowi fotografii
czarno-bialej. Obejrzyj przygotowane na ptycie fotografie czarno-biate.
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Cwiczenie 7.

Przyjrzyj si¢ fotografii Evy Rubinstein.

6.5. Tworzenie wzoréw opartowych w edytorze grafiki GIMP |

Wzory opartowe mozna tworzy¢ w dowolnym edytorze grafiki. Swietnie poradzisz sobie
z tym zadaniem w edytorze grafiki Paint. Wigcej mozliwosci daje GIMP. Dzigki wbudo-
wanym filtrom pozwala uzyskiwac ciekawe wzory opartowe.

GIMP zostat wyposazony w szereg narzedzi, ktore mozna podzieli¢ na pi¢é grup:

1. Narzedzia zaznaczania - pozwalaja wybra¢ lub zmodyfikowa¢ obszar obrazu, ktorego
dotyczy¢ beda dalsze zmiany (rys.5a).

2. Narzedzia rysownicze - pozwalaja na zmiang kolorow w wybranych czg$ciach obrazu
(rys.5Db).

3. Narzedzia przeksztafcania - umozliwiaja zmiang geometrii obrazu: m.in. obracanie,
skalowanie, nachylanie (rys.5c).

4. Narzedzia kolorow - pozwalaja na zmiang rozktadu kolorow w catym obrazie.

5. Inne narzedzia, ktore nie pasuja do zadnej z powyzszych kategorii:

"Bee \"EEZ2/0 dalllQ

£B&SRI A8

bY@ S ! !
& o o BERACEA
Rysunek 13. Narzedzia programu Gimp: a) zaznaczania, b) rysownicze, ¢) przeksztalcania

Rozpoczynajac prace musisz utworzy¢ nowy plik (PlikiNowy), a nastepnie okresli¢ wymia-
ry obrazu zgodnie z proponowanym szablonem lub wedtug wtasnych potrzeb.

Na plastyce poznates$ cechy charakterystyczne dziet opartowych. Wiesz juz, ze obrazy wy-
konane w tym stylu sktadaja si¢ najczesciej z powtarzajacych si¢ geometrycznych wzordéw,
a ponadto sprawiaja wrazenie ruchu — faluja, migocza, pulsuja, wydaja sig¢ wklgste lub wy-
pukte.

Wykorzystaj teraz swoj projekt przygotowany na zajgciach artystycznych i stworz wlasne
dzieto w stylu op-art.

1. Zaznacz dowolny ksztatt wykorzystujac odpowiednie narzedzie selekcji

2. Wypetnij go wybranym kolorem

3. Mozesz skopiowaé utworzony element (menu Edycja\Kopiuj i Edycja\Wklej lub skroty
klawiszowe (Ctrl+C i Ctrl+V)
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4. Wozory opartowe najczesciej sa czarno-biate, wykorzystaj wigec odwracanie kolorow
wybierajac opcj¢ menu gtownego Kolory\lnwersja

5. Mozesz zmieni¢ rozmiar kopiowanych elementow wykorzystujac narzedzie skalowania

Jesli potrzebujesz bardziej szczegdtowego opisu lub informacji o innych narzedziach sig-

gnij do Internetu. W sieci znajdziesz mndstwo samouczkoéw dotyczacych GIMP-a

Cwiczenie 8.

Udokumentuj stworzone przez siebie opartowe przedmioty sztuki uzytkowej w postaci fo-
tografii czarno-biatej. Zamies$¢ zdjgcia na blogu.
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plastyka

informatyka

zajecia artystyczne

wez gleboki oddech

do twoich nozdrzy
przedostanie sie zapach
czerwonych roz

i Zottych tulipanow
posrod mozaiki bzu

MODUL VII

Ogrod Gaudiego w najblizszym otoczeniu

Antonio Gaudi a sztuka publiczna
Projekt komputerowy - model siedziska 3D

Tak powstaje tawka Gaudiego
Fotografowanie roznych obiektéw — architektura i detal
architektoniczny

How DR
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7.1. Antonio Gaudi a sztuka publiczna B

Czy pamigtasz, jak dlugo budowano katedry w $redniowieczu? Nawet kilkadziesiat lat.
Podobna sytuacja miata miejsce kilka wiekow pozniej. Po dzi$ dzien trwa budowa jedne;j
zZ najstynniejszych katedr $wiata — Sagrada Familia w Barcelonie. Kiedy Gaudiemu zleco-
no prace architektoniczne, budowa juz trwata od kilku lat, ale to, co byto fenomenalne dla
samego Gaudiego, to fakt, ze wprowadzit do niej wiele nowych rozwiazan architektonicz-
nych potaczonych z jego ulubionym gotykiem.

Cwiczenie 1.

Przyjrzyj si¢ budowlom Gaudiego, Casa Mila, Casa Batllo i wskaz, skad architekt czerpat
swoje inspiracje. e

Cwiczenie 2.

Zapoznaj sig z historia Parku Giiell Gaudiego i stworz mapg mysli. el

Park Giell

Cwiczenie 3.

Wskaz roznice pomigdzy pomnikami a obiektami sztuki publicznej. e
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7.2. Projekt komputerowy - model siedziska 3D |

Wykonasz dzi$ projekt siedziska: tawki, krzesta itp. Skorzystasz z programu SketchUp,
ktory poznale$ tworzac Wirtualne Muzeum.

Obejrzyj material filmowy dotyczacy tworzenia krzesta w programie SketchUp. Samo-
uczek zostal udostgpniony na stronie internetowej http://projektartinfo.blogspot.com

Nastgpnie rozpocznij rysowanie wybierajac narzedzie Rectangle (Prostokat). Nie puszcza-
jac przycisku myszy wybierz na klawiaturze: 4;8 (cztery $rednik osiem) i potwierdz Ente-
rem. Co si¢ stato? Narysowale$ prostokat o podanych przez siebie wymiarach. Sa one wi-
doczne w prawym dolnym rogu okna programu. Jezeli chcesz, aby wymiary byly widoczne
rowniez na rysunku, wybierz narzedzie Text, najedz kursorem na krawedz i przeciagnij
mysza.

Cwiczenie 4.
Wykonaj komputerowy projekt siedziska:

v" utwdérz model 3D siedziska (tawki, krzesta)
v zapisz projekt, korzystajac z opcji File/Export/2D Graphic zapisz obraz, jako 2D
v umie$¢ projekt na swoim blogu w dwoch wersjach z wymiarami i bez nich

7.3. Tak powstaje lawka Gaudiego A

Krok 1. Budowa tawki

Przed Toba realizacja projektu stworzonego na informatyce - siedziska w stylu Gaudiego.
Pomoca stuzyt bedzie specjalista w tej dziedzinie. Zgodnie z jego instruktazem zrealizujesz
Swoj projekt.

Potrzebne materiaty: bloczki betonowe, cegly, zaprawa, woda, mieszadto, wiadra, deski do
szalunku, metalowe prety (do zbrojenia), pita do przycinania blocz-
kéw betonowych, topata

Krok 2. Oklejanie ptytkami ceramicznymi

Przed Toba zajecia manualne. Ze zgromadzonych i pokruszonych ptytek ceramicznych
stworz mozaikg na swojej tawce lub siedzisku. Pamigtaj — odwzoruj swoje projekty mozai-
kowe, potem zastanow sig nad doborem koloréw i wzorow.

Instrukcja tworzenia mozaiki:

1. Zgodnie z instrukcja na opakowaniu przygotuj klej.

2. Nato6z go szpachla na wybrany fragment siedziska.

3. Rozmiesé¢ kawalki ptytek ceramicznych na przygotowanej powierzchni.
4. Minimalnie wgnie¢ je w masg.
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Potrzebne materiaty: wiadro, woda, Klej, szpachla, pokruszone ptytki ceramiczne

Krok 3. Fugowanie

Przed Toba juz ostatni etap pracy zwiazany z ogrodem Gaudiego. Przygotuj si¢ do fugo-
wania. Juz za chwilg tawki beda przypomina¢ mate dzieta sztuki.

Instrukcja fugowania:

1. Zgodnie ze wskazéwkami na opakowaniu stworz mase.
2. Przy pomocy szpachelki wypelnij przestrzenie miedzy kawatkami ptytek.
3. Po chwili mokra szmatka zmyj zbgdna masg.

Potrzebne materialy: opakowanie fugi, pojemnik, woda, szpachla, szmatka

7.4. TFotografowanie réznych obiektow — architektura i detal architektoniczny A

Popularnym tematem zdj¢¢ sa budynki: z zewnatrz i ich wngtrza. Zaréwno stare, jak i te
nowoczesne, niejednokrotnie zachwycaja niepowtarzalnym charakterem i swoja oryginal-
nos$cia. Trudno zrobi¢ dobre zdjgcie wysokim drapaczom chmur i w ciekawy sposob sfoto-
grafowac stare budynki tak, aby zdjecia zachwycily odbiorcg. Zanim przystapimy do ro-
bienia fotografii, nalezy zastanowi¢ sig, co interesujacego jest w danej budowli i w jaki
sposob pokaza¢ jej charakter.

Zaczynajac przygode z fotografig architektury, staraj sie fotografowa¢ budowle na wprost.
Kolejne kroki, to zrobienie zdjg¢ budowli z dotu, pod katem i z roznych stron. Ten sam
budynek fotografowany o réznych porach dnia moze zaskoczy¢ zupetie innym wygla-
dem.

Detale architektoniczne BN

Podczas fotografowania budynku warto zwroci¢ uwage na jego detale. To whasnie one
wplywaja na charakter danego obiektu.

Przy fotografowaniu detali najlepiej uzywaé lustrzanek cyfrowych, ktére maja mozliwo$¢
zmiany obiektywu. Do fotografowania detali architektonicznych najlepszy jest obiektyw
0 dtugiej ogniskowej. Przydaé si¢ moze tez statyw.

Cwiczenie 5.

Podczas zaje¢ artystycznych wykonates meble do Ogrodu Gaudiego. Sa to tawki, krzesta
i inne siedziska. Zrob zdjecie przygotowanym przedmiotom w ciekawy sposob, aby odda¢
ich niepowtarzalny charakter. Zamies¢ je na blogu.

Cwiczenie 6.

Sfotografuj w ciekawy sposob charakterystyczna budowle i detal architektoniczny. Zdjecie
zamies$¢ na blogu.
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potrzqsnij glowq
wywolasz obrazy
utrwalone sprayem
na murze

MODUL VIII

Graffiti — spray w roli pedzla

plastyka Graffiti — kiedy sztuka igra z prawem?

zajgceia artystyczne Graficiarz — profesjonalista?
Projekt graffiti

Graffiti na murze

APwn
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8.1. Graffiti — kiedy sztuka igra z prawem? B

Graffiti - amatorska odmiana sztuki publicznej
Cwiczenie 1.

Wyjasnij, dlaczego graffiti definiowana jest jako amatorska odmiana sztuki publicznej?
Postuz sig literatura przedmiotu, przegladarka internetowa. &

Przed Wami pogadanka - korelacja dwoch tematow:

1. Graffiti — forma sztuki czy przejaw wandalizmu?
2. Granice sztuki.

Podzielcie si¢ na dwa zespoly i zabierzcie glos w dyskusji.
Cwiczenie 2.

Stwoérzcie mapg mysli wyjasniajaca, ze: &

Grupall

Graffiti
to forma sztuki przekraczajaca granice
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Grupa Il

Graffiti
to przejaw wandalizmu,
czyli granica sztuki

8.2. Graficiarz — profesjonalista? A

Przed Toba niezwykte spotkanie z nieszablonowym tworca.

Wedtug opinii publicznej to, co robia graficiarze, niekoniecznie zalicza si¢ do sztuki. Kaz-
dy z Was inaczej ich postrzega, ale jest co$, co Was taczy - potrzeba kreowania i wyraza-
nia wlasnych emocji.

Cwiczenie 3.
W trakcie pogadanki z graficiarzem notuj istotne wiadomosci. e

8.3. Projekt graffiti A

Znasz juz tajniki graffiti. Przed Toba kolejny etap pracy - ¢wiczenia w projektowaniu.

Przemysl projekt, a korekty dokona sam fachowiec — graficiarz. Oceni nie tylko Twoje
umiejetnosci, ale i wiedze zdobyta w trakcie pierwszego spotkania.

Potrzebne materiaty: blok techniczny A3, pastele olejne
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8.4. Graffiti na murze A

Jak rozmies$ci¢ projekt na murze?
Od czego rozpoczaé prace?
Do jakich rozmiarow powigkszy¢ dane elementy?
Bez obaw. Dasz rade!

Potrzebne materiaty: kolorowe spraye i rozne koncowki dysz, maseczka na twarz

Graffiti mozna wykona¢ tez na ptycie kartonowo-gipsowej, musisz ja tylko wczesniej za-
gruntowac.

Cwiczenie 4.

W trakcie malowania graffiti wykonuj zdjecia, by potem zamiesci¢ je na blogu.
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otworz serce
pokaz

ze warto
Ze mozna
ze chcesz inaczej

przyjdq

MODUL IX

Reklama tez musi mieé styl

plastyka 1. Henri de Toulouse — Lautrec i rozkwit plakatu
2. Polska Szkota Plakatu
3. Reklama i ulotka — no$nik warto$ci artystycznych
zajecia artystyczne 4. ,...aby jezyk gietki powiedziat wszystko, co pomysli
glowa”- jezyk reklamy, ulotki, zaproszenia, plakatu
5. Projekt plakatu
informatyka 6. Praca na warstwach z grafika i tekstem
zajecia artystyczne 7. Wzbudzi¢ zainteresowanie — fotografia w reklamie
8. Cyfrowy fotomontaz
9. Projekt ulotki

10. Projekt zaproszenia
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9.1. Henride Toulouse - Lautrec i rozkwit plakatu B

Co nalezy zrobi¢, by by¢ stawnym wtedy, gdy o komputerze i Internecie nikt nie marzyt?
Moze plakat?

Gdy Henri de Toulouse - Lautrec wykonal pierwszy w swoim zyciu plakat nawet nie
przypuszczat, ze w ciagu jednej nocy zdobedzie stawg. Zaprojektowat afisz reklamujacy
przedstawienie paryskiego kabaretu Moulin Rouge.

Wszystkie plakaty artysta wykonywal technika litografii - bardzo tania, wielonaktadowa
technika powielania.

Cwiczenie 1.

Korzystajac z literatury przedmiotu lub wyszukiwarki internetowej, wyszukaj informacje
dotyczace zycia i tworczosci Henri de Toulouse- Lautreca. Stworz mapg mysli.

Henri de Toulouse - Lautrec

9.2. Polska Szkola Plakatu P

Polskie plakaty takze odniosty migdzynarodowa stawe. Pewna grupa artystow zaczgta
tworzy¢ graficzne dzieta sztuki w tej odrodzonej dziedzinie artystycznej. A kiedy to byto?
W latach 60. XX wieku. Na temat Polskiej Szkoty Plakatu powstata seria filmow doku-
mentalnych Polnische Plakat Kunst (rez. Robert Laus, 2008/2009).

Takze w latach 60., a doktadniej 4 czerwca 1968 roku otwarto w Wilanowie pierwsze,
przez wiele lat jedyne na $wiecie, Muzeum Plakatu. Moze warto byloby obejrze¢ zbiory
muzeum, jesli nie bezposrednio, to przynajmniej za posrednictwem wyszukiwarki interne-
towej?

Cwiczenie 2.

Zgromadz informacje dotyczace Polskiej Szkoty Plakatu. Zwro¢ uwage na tworcow, dzie-
ta, wystawy, nagrody. Korzystaj z wyszukiwarki internetowej i literatury przedmiotu.
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9.3. Reklama i ulotka — no$nik wartosci artystycznych? P

Dzi$ reklama krzyczy do nas z telebimow, billboardow, zasmieca nasze skrzynki pocztowe
i mailowe. Codziennie zarzucani jesteSmy ogromna ilo$cia ulotek. Zastanawiate$ sig, dla-
czego tak jest?

Cwiczenie 3.
Sprobuj dokona¢ krotkiej analizy i okre$l funkcje reklamy i ulotki.
FUNKCJA REKLAMY FUNKCJA ULOTKI

Czy wiesz, ze jesli juz na co$ si¢ skusimy, to nie bedzie to przypadek. Czy zdajesz sobie
sprawe jak oddziatuja na nas kolory?

Cwiczenie 4.

Stworz bazg danych, postugujac si¢ literatura przedmiotu lub wyszukiwarka internetowa,
na temat: Kolory i ich funkcja w reklamie.

Tabela 5 Kolory i ich funkcja w reklamie

Kolor Symbolika Oddziatywanie Typ reklamy

Niebieski

76ty

Pomaranczowy

Bialy

Srebrny i ztoty

Brazowy
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9.4. ,...aby jezyk gietki powiedzial wszystko, co pomysli glowa” — jezyk reklamy,
ulotki, zaproszenia, plakatu A

Na state zagoscit w naszych domach. Dociera do nas z radia, prasy i telewizji. O kim lub
0 czym mowa? O jezyku reklamy, ulotki, zaproszenia, plakatu. Na czym polega jego fe-
nomen?

Cwiczenie 5.

Zastanow sig¢ i zapisz, na bazie jakich srodkow i form dziata jezyk reklamy, ulotki, zapro-
szenia czy plakatu.

Jezyk
reklamy ulotki zaproszenia plakatu
Cwiczenie 6.
Poréwnaj jezyk wymienionych w poprzednim ¢wiczeniu form przekazu. e
9.5. Projekt plakatu A

Znasz juz histori¢ plakatu, poznate§ tworczos¢ Henri de Toulouse — Lautreca, a takze Pol-
ska Szkolg Plakatu. Jeste§ wyposazony w okres$lona wiedzg, zatem przed Toba ¢wiczenie
praktyczne. Przygotuj odreczny projekt plakatu na zblizajacy si¢ happening. Jego forme
graficzng wykonasz na informatyce.

Tematem jest program Art-Info, z ktorym pracowates w biezacym roku szkolnym. Wy-
bierz zdjgcia ze szkolnego portfolio, zamie$¢ logo: szkoty, programu, wymysl hasto - sto-
suj jezyk plakatu. Projektujac pamigtaj o kompozycji, wielkosci i kroju czcionki
oraz znaczeniu barwy.

Potrzebne materiaty: brystol formatu A3, pastele olejne, otowek, zdjgcia (skany)
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9.6. Praca na warstwach z grafika i tekstem |

Realizujac zadania dotyczace reklamy, wykonasz plakat, zaproszenie lub ulotke wedtug
projektu przygotowanego na zajeciach artystycznych.

W tym module wrocisz do edytora grafiki GIMP i bgdziesz doskonali¢ umiejgtnosci pracy
W programie, poznajac zasady pracy na warstwach. Praca na warstwach znacznie rozsze-
rza mozliwosci edytora grafiki rastrowej. Dzigki nim masz mozliwo$¢ edycji lub usunigcia
kazdego elementu obrazu w dowolnym momencie. Mozesz tez zmienia¢ kolejno$¢ warstw
i ustalac ich przezroczystosc.

Tworzac reklame, wykorzystasz zdjgcia i teksty przygotowane na zajgciach artystycznych.
Staraj si¢ kazdy element projektu umieszcza¢ w oddzielnej warstwie i zapisuj dokument
w formacie xcf, ktory zapamigtuje warstwy. Dopiero gotowy projekt mozesz zapisaé
w formacie jpg.

Uruchom aplikacje stuzaca do tworzenia i edycji grafiki

1. Utworz nowy plik i wybierz odpowiedni rozmiar obrazu, ustalony wcze$niej na zaje-
ciach artystycznych.

2. Wybierajac narzedzie Gradient, a nastgpnie opcje Filtry, mozesz zrobi¢ wlasne ciekawe
tlo.

3. Dodawaj nastepne elementy Twojego plakatu — zdjecia, grafike i tekst pamietajac, aby
kazdy z elementow zapisa¢ w oddzielnej warstwie. Kazda z nich jest niezaleznym obra-
zem. Pracg na warstwach mozna porownac do rysowania i pisania na przezroczystej fo-
lii. Na kazdym arkuszu folii umieszczasz inny element rysunku. Ale kiedy utozysz ar-
kusze jeden na drugim, otrzymasz obraz sktadajacy si¢ z wielu elementow. Jesli ktorys
z elementoéw obrazu chcesz usunaé lub zmieni¢, mozesz to zrobi¢ bez problemu, inne
elementy obrazu nie zostang zmienione.

4. Tworzenie i edytowanie warstw tekstu umozliwia narzedzie tekstowe umieszczone
standardowo w Przyborniku. Parametry tekstu ustawia si¢ w dolnej czgsci przybornika
po wybraniu narzgdzia tekstowego. Tekst mozesz modyfikowac poprzez obracanie, do-
dawanie cienia lub zmiang stopnia przezroczystosci. Tekst tworzony jest automatycznie
jako nowa warstwa. GIMP pozwala tworzy¢ kolorowe ozdobne teksty lub teksty 3D.
Jak to zrobi¢, mozesz dowiedzie¢ sig z artykutow zamieszczonych w Internecie.

5. W tworzonym projekcie mozesz wykorzysta¢ fragmenty zrobionych zdje¢. Aby wyciac
ze zdjecia nieregularny ksztatt, wykorzystaj narzedzie selekcji odreczne;.

6. Warstwy obrazu mozesz taczy¢ lub rozdziela¢. Musisz pamigtac, ze taczenie warstw
jest operacja destrukcyjna: cze$¢ pikseli obrazu zostaje bezpowrotnie utracona. Z tego
powodu przed wykonaniem taczenia warstw warto wykonac¢ ich duplikaty.
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W wyniku rozdzielenia z jednej warstwy tworzy si¢ dwie. Jesli zainteresuje Cig to za-
gadnienie, poszukaj informacji na ten temat w sieci.

7. Parametr Tryb odpowiada za tryb przenikania (taczenia si¢) warstw. Warstwy mozna
taczy¢ ze soba w dowolny sposob, wybierajac dowolny parametr Trybu z okna dialo-
gowego Warstw (wigcej informacji znajdziesz w sieci).

Dodajac grafike z sieci pamigtaj o poszanowaniu praw autorskich. Mozesz wybrac obrazy
posiadajace licencje Creative Commons (CC). W sieci znajdziesz strony oferujace darmo-
wa grafike CC.

9.7. 'Wzbudzi¢ zainteresowanie — fotografia w reklamie A

Skuteczna reklama przyciaga uwage potencjalnych odbiorcow. Po II wojnie $wiatowej fo-
tografia stata si¢ nieodlacznym elementem sprzedawanych produktéw. Dzigki technikom
poligraficznym pojawiala si¢ na plakatach, ogloszeniach oraz folderach reklamowych.
Wiedzac, jak wazna jest reklama, agencje zatrudnialy $wiatowej stawy fotografow.

Do zareklamowania produktu potrzebny przede wszystkim pomyst i zdolny fotograf.

Zadaniem reklamy jest przyku¢ uwage klienta. Obrazowi towarzyszy zazwyczaj krotki
tekst. Aby hasto reklamowe byto skuteczne, musi by¢ oryginalne, zabawne lub nawet szo-
kujace.

Cwiczenie 7. @

Na zajgciach artystycznych poznate$ zasady tworzenia reklamy. Utworz reklamg wybrane-
go kosmetyku. Zrob ciekawe zdjecie, zadbaj o whasciwa kolorystyke i hasto reklamowe.
Prace wykonaj w edytorze graficznym. Wykorzystaj swoja wiedze dotyczaca obrobki i re-
tuszu zdjecia. Przydatne moga by¢ informacje ze strony swiatobrazu.pl . (DA

Pracg zamies$¢ na blogu.

9.8. Cyfrowy fotomontaz A

Mozliwosé¢ cyfrowej obrobki zdjeé sprawia, ze mozesz pojawic si¢ na zdjeciu z Brama
Brandenburska w tle, cho¢ nigdy nie bytes w Berlinie. Czy fotografia reklamowa i fotogra-
fia prasowa postuguje si¢ fotomontazem? Na to pytanie znajdziemy odpowiedz na lekcji.

Fotomontaz to obraz otrzymywany przez kombinacje dwu albo wiecej obrazow. @

Tworzac fotomontaz pamigtaj o tym, aby nikt nie poczut si¢ urazony. Prasa brukowa go-
niac za sensacja czesto korzysta z fotomontazu.

Cwiczenie 8.

Po lekcji masz wiedzg o etycznych aspektach fotomontazu. Zrob krétka notatke na ten te-
mat. ~
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Cwiczenie 9.

Wykonaj fotomontaz. Efekt pracy zamie$ na blogu.

9.9. Projekt ulotki A

Nadal przygotowujesz si¢ do finatowego happeningu. Plakat jest juz gotowy, a przed Toba
projekt ulotki. Na zajeciach artystycznych wykonasz odreczny projekt, by na lekcji infor-
matyki utworzy¢ jego forme cyfrowa.

Umie$¢ w ulotce logo i adres szkoty, a takze logo programu, wybierz zdjgcia ze szkolnego
portfolio, wymysl hasto. Pamigtaj 0 jezyku ulotki, znaczeniu barwy w reklamie, r6znico-
waniu wielkosci czcionki i uktadzie poszczegoélnych elementow.

Potrzebne materiaty: skany lub zdjecia z portfolio, kolorowy papier A6

9.10. Projekt zaproszenia A

To juz ostatni etap przygotowan do happeningu. Masz juz dwa niezbg¢dne produkty: plakat
i ulotke, przed Toba projekt zaproszenia jednostronnego w poznanym programie graficz-
nym GIMP. Jesli chcesz wykonaé zaproszenie sktadane, skonsultuj sie z hauczycielem in-
formatyki.

Cwiczenie 10.
Wypisz rodzaje zaproszen, wez pod uwage adresata i okolicznos$ci. &

Co powinno sig znalez¢ w treéci zaproszenia?

Na pewno pomocna bedzie ,,metoda pieciu palcow”.
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Forme i jezyk zaproszenia dostosuj do adresata!

Rysunek 14. Metoda pigciu palcow
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10.1. Idee swiatowego i polskiego happeningu B

Zastanawiale$ sig, czy mozna odkurza¢ traw¢ na boisku szkolnym lub §ciereczka wycieraé
kurz z drzew? Zapewne wygladatoby to dziwnie, ale gdy powszechnie wiadomo, ze to
happening (na przyktad z okazji Dnia Ziemi), to nikogo takie dziatania nie zaskocza.
Zdziwiony, spojrz! Stownik wyrazow obcych podaje nastepujaca definicje happeningu:

Happening — zorganizowane i Wyrezyserowane zdarzenie, ktorego celem jest zaszokowa-
nie publicznosci, zelektryzowanie jej wyobrazni nieoczekiwanymi zestawieniami faktow.

Cwiczenie 1.

Postugujac si¢ literatura przedmiotu lub wyszukiwarka internetowa wykonaj nastgpujace
polecenia: &~

1. Wymien prekursorow happeningu: .........c.cooviiiiiiiiiiiiiiiiiii i eeeeeen
2. Kto jest tworca pojecia happening? ...........oooiiiiiiiiiiii e
3. Podaj przyktady znanych happeningdw §wiatowych: ...............cooiiiiiiiiiiiinnn,
4. Jaki artysta spopularyzowat happening w Polsce? ..............coiiiiiiiii

Cwiczenie 2.

Stworz mape mysli dotyczaca tworczosci artystycznej Tadeusza Kantora. Wyjasnij dlacze-
g0 jego tworczos¢ happeningowa to polemika z tradycja artystyczna. Podaj przyktady.

Tadeusz Kantor
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10.2. W roli fotoreportera A

Fotografia prasowa dokumentuje zazwyczaj wszystkie wazne wydarzenia. Fotoreporter
musi by¢ czujny 1 uwaznie obserwowac, co dzieje si¢ wokot niego. Aparat ma zawsze ze
soba, bo kazdy moment moze by¢ tym, kiedy powstanie tzw. zdjgcie zycia.

I ty mozesz zosta¢ szkolnym fotoreporterem. Od pierwszych godzin lekcyjnych robites fo-
tografie, ktore archiwizowate$ na blogu oraz w swoich prywatnych zbiorach. Przyszedt
czas na twoj fotoreportaz.

Cwiczenie 3.

Wczuj si¢ w rolg fotoreportera. Zrob seri¢ zdje¢ z happeningu, ktory bedzie juz wkrotce.
Twoja praca fotoreporterska bedzie podsumowaniem catego roku nauki o fotografii. Zro-
bione zdjgcia zamie$¢ na blogu.

10.3. Przechodzen kreatorem sztuki — happening A

Przed Toba wielkie wydarzenie artystyczne. Znasz juz jego definicje, wymienisz prekurso-
row, podajesz tytuty happeningéw. Dostrzegasz w happeningach polemikg z tradycja lub
aktualnymi wydarzeniami. Definiujesz go takze, jako pewien rodzaj protestu, sprzeciwu,
manifestacji. Czas by$ wspottworzyt happening.

Wyobraz sobie, ze staniesz si¢ kreatorem sztuki i tylko poprzez Twoje dziatania, inni tg
sztuke zobacza. Badz, zatem mtodym, kreatywnym, offowym artysta... Przygotuj na
happening zdjegcia.
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