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1 Uvod

ANIWORX je projekt Erasmus+ na podrocju Solskega izobraZevanja, ki ucitelje in u¢ence
povezuje s podroc¢jem animacijske produkcije. Cilj projekta je pokazati, kako teoreti¢ne vsebine
iz uénih nadrtov visjih srednjih Sol pogosto sluzijo kot neposredna podlaga za vloge in tehnike,
ki se uporabljajo v animaciji. Ta pristop obravnava medijsko pismenost in digitalno
kompetenco, saj prikazuje, kako znanje iz razreda vpliva na specializirano delo pri modeliranju,
riggingu, upodabljanju in drugih produkcijskih korakih.

Projekt je nastal na podlagi stalnih prizadevanj po vsej Evropi, da bi v pou¢evanje vkljugili
aplikacije iz resni¢nega sveta. Vec partnerjev, vklju¢no s srednjimi Solami, animacijskimi studii
in centri za usposabljanje, je prispevalo svoja spoznanja k oblikovanju virov, ki uciteljem
pomagajo prikazati prakti¢ni pomen njihovih predmetov. Njihovo skupno delo je v skladu s
prednostnimi nalogami programa Erasmus+, ki poudarja sodelovanje med izobrazevanjem in
ustvarjalno industrijo. To sodelovanje poudarja Siroko paleto spretnosti, ki jih najdemo v
animaciji - od reSevanja problemov in tehni¢ne natan¢nosti do pripovedovanja zgodb in
sodelovanja.

11 Zakoga je ta vodnik namenjen

Vodnik je namenjen uciteljem visjih razredov srednje Sole, ki iS¢ejo nove metode za poglobitev
sodelovanja u¢encev. Bralci lahko poucujejo tako razlicne predmete, kot so umetnost, fizika,
matematika, racunalnistvo ali jezikoslovje. Vsi lahko najdejo povezave z viri ANIWORX-a, saj se
Stevilni koncepti, ki so kljuéni za animacijo, tesno ujemajo s standardnimi uénimi nacrti. Tudi
ucitelji medpredmetnih ali projektno zasnovanih tecajev lahko uporabijo tukajsnje primere, da
pokazejo, kako se osrednje teme prepletajo s profesionalnimi medijskimi delovnimi procesi.

Glavni vir tega projekta je njegova spletna stran: https://www.aniworx.eu z obseznimi
informacijami o produkciji animiranih filmov in gradivom, pripravljenim za uporabo pri pouku.

Prav tako lahko koristi vodstvom $ol, u€iteljem in tistim, ki sodelujejo pri posodabljanju
izobrazZevalnih strategij. Nekateri bodo morda zZeleli ideje prilagoditi za interdisciplinarni pouk
ali zunajSolske krozke. Poleg tega lahko ucitelji, ki jih zanimajo postopki medijske produkcije in
Zelijo poucevanju dodati prakti¢ne elemente, ta priro¢nik uporabijo kot prakti¢no vstopno
tocko.

1.2 Uporaba tega projekta za CLIL

Ker je bila vsebina ANIWORX prvotno razvita v anglescini, zdaj pa je lokalizirana v ved
projektnih jezikov, je dragocena priloZnost za vsebinsko in jezikovno integrirano u¢enje (CLIL).
CLIL je u¢ni pristop, pri katerem se predmet, kot so naravoslovje, matematika ali umetnost,
poucuje v ciljnem jeziku, kar uéencem omogod&a hkratno ucenje uénih vsebin in novih jezikovnih
spretnosti. Izvajanje CLIL z viri projekta, ki so osredotoceni na animacijo, prinasa vec klju¢nih
prednosti, kot so:
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1. Avtenti¢no okolje za jezikovno prakso
Pri delu s temi dejavnostmi, povezanimi z animacijo, se seveda pojavijo strokovni izrazi
(kot sta rigging ali compositing). S tem, ko ucenci vidijo, kako se uporabljajo v resnicnih
produkcijskih scenarijih, pridobijo ve¢ kot le besedisCe iz u¢benika - z jezikom se
sreCujejo v pristnem, predmetno specificnem kontekstu.

2. Vedja motivacija in zavzetost
Povezovanje uporabe jezika z oprijemljivimi nalogami - naj bo to pisanje scenarija za
zgodbo aliizraun 3D gibanja - pomaga u¢encem razumeti, zakaj so dobre
komunikacijske spretnosti pomembne. Ta vecja pomembnost povecuje navdusenje in
spodbuja boljSe obvladovanje vsebine in jezika.

3. Interdisciplinarna in globalna perspektiva
CLIL povezuje jezikovne, medijske in strokovne predmete ter tako poveluje povezanost
ucenja. Ker je animacija mednarodna, u€enci z gradivom v angle&¢ini (ali drugem
svetovnem jeziku) krepijo tudi kulturno zavest, s Cimer Sirijo svoj razgled in kompetence.

1.3 Kako brskati po tem priro€niku

Ta priro¢nik je razdeljen na sedem glavnih delov, njegovo jedro pa predstavljajo Stiri poglavja
priro¢nika in usposabljanje uditeljev. Vabljeni, da sami raziS€ete vsebino na spletni strani
projekta ali se poglobite v vodena navodila projektne skupine na tem mestu.

Animacija v izobrazevanju

Animacija je edinstven in zanimiv nacin pouc¢evanja predmetov v razredu, saj teoreti¢ne
koncepte spreminja v projekte, ki spodbujajo ustvarjalnost, analiticno razmisljanje in
sodelovanje.

O animaciji

Kratek pregled animacije kot medija in organizacije produkcije v praksi.

Didakti¢ni vodnik

Strategije in nacela za povezovanje akademske teorije z ustvarjalno produkcijo in izvajanje
lekcij, povezanih z animacijo, ter animacijo kot medij.

Vodnik po uénih gradivih
Podrobnosti o zbirki u¢nih nacrtov, ki uéencem na zanimiv in interaktiven nacin predstavijo
prakti¢no uporabo vsebine, ki se je ucijo.

Uporaba animacije kot medija
Vodnik za izvajanje animacije kot didakti¢nega instrumenta za nov pristop k interakciji med
ucéenci in ucitelji, uCenju in delu z vsebino.

Vodnik po orodjih za animacijo
Vodnik za izbiro in uporabo aplikacij in programske opreme za animacijo pri pouku.

Vodnik po osnovah animacije

Kako uporabiti animacijo kot uéni medij, ki uéencem omogoca, da z raziskovanjem,
oblikovanjem zgodbe in izdelavo kratkih posnetkov za poglobljeno razumevanje obravnavajo
temeljne koncepte
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Usposabljanje uéiteljev

Kako lahko ugitelji izkoristijo interdisciplinarni potencial animacije, povezejo koncepte v
razredu z uporabo v resnicnem svetu ter spodbujajo ustvarjalnost, sodelovanje in prakti¢na
spoznanja o industriji.

Aniworx je projekt Erasmus+ na
podrocju Solskega izobrazevanja.

-
'd
-
()
Platforma U¢na gradiva Video serije Usposabljanje & vodnik
Spoznajte produkcijo Povezovanje vsebin iz uénega Podroben vpogled v Naugite se uporabljati nove
animiranih filmov na nadrta z njihovo uporabo v delo vodilnih koncepte in orodja za
interaktiven in intuitiven nacin resnicnem Zivljenju. strokovnjakov v panogi izboljsanje pouka

:' i Sofinancira Podpora Evropske komisije za pripravo te publikacije ne pomeni potrditve vsebine, ki izraza le mnenja
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2 Animacija v izobrazevanju

Animacija prinasa nov pogled na vsebino ucilnice in prakti¢ne spretnosti. Ker zdruzuje

.....

vsakodnevne medijske potrosnje.
Ucitelji lahko animacijo uporabijo za:

e Vzbujanje zanimanja za razlicne teme.

e navdusiti u¢ence zaradi priljubljenosti medija
e ponazoritev abstraktnih pojmov

e Podpora praktiénemu reSevanju problemov

Sodobno animacijo opredeljujejo Stiri pomembne znacilnosti - visoka stopnja specializacije,
napredna tehnoloska integracija, mocna delitev dela in Siroka privla¢nost za ciljno ob¢instvo.
Prepoznavanje teh lastnosti razkriva globino in pomen animacije ter poudarja njen potencial za
povezovanje teoretié¢nih konceptov z uporabo v realnem svetu - pristop, ki ponuja dragocene
koristi tako uciteljem kot u¢encem v visjih razredih srednje Sole.

2.1 Povezovanje animacije z uénim nacrtom

Ce odkrijete, kako se animacija ujema s predmeti v razredu, lahko odkrijete domiselne nagine
za preoblikovanje teoreti¢nih lekcij v oprijemljive izkusnje. Ko se digitalne produkcijske tehnike
prepletajo z znanjem o tehnologiji na visoki ravni v ozadju priljubljenih medijev, lahko ucitelji
ponovno poudarijo pomen naravoslovja in matematike.

Uporaba teoreticnih vsebin v praksi

Animacija omogoca prakti¢en pogled na teme, ki bi se sicer lahko zdele lo¢ene od vsakdanjega
zivljenja. V stevilnih ucilnicah so formule in znanstveni zakoni pogosto predstavljeni, ne da bi bil
prikazan njihov dejanski ucinek. Z animacijskimi projekti se discipline, kot so matematika, fizika
in jezik, lotevajo resni¢nih nalog:

e lzraCunavanje gibanja lika

Doloc¢anje geometrijskih lastnosti
|zpopolnjevanje dialoga za animirano sekvenco
in Se veliko vec

Taksna prakti¢na uporaba u¢encem pokaze, da lahko abstraktne ideje pripeljejo do vidnih in
zanimivih rezultatov. Na tej poti odkrijejo, da je strogo razmisljanje klju¢nega pomena za
ustvarjalne rezultate, kar jih spodbudi k ve&jemu zanimanju za to, kako se koncepti v razredu
povezujejo, da bi dosegli u¢inek na zaslonu.

Ugitelji, ki uporabljajo te tehnike, u¢ence spodbujajo k analiticnemu razmisljanju. Tempo
zgodbe je lahko odvisen od skrbno izbranih besed, gibanje lika pa od natanénih enacb na
spletni strani . Formule za odboj svetlobe ali geometrijske kote lahko nenadoma izbolj$ajo
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kakovost animiranega prizora. S povezovanjem teorije s prakti¢nim oblikovanjem ucéenci vidijo,
kako spretnosti posameznih predmetov izboljSujejo konéni projekt, ki ga lahko delijo, ter
spodbujajo radovednost in mojstrstvo.

Vpogled v zelo specializirano panogo

Sodobna animacija je odvisna od vrhunske programske opreme, strokovnega znanja o
kodiranju in hitrega racunalnistva. Tudi kratki posnetki obi¢ajno vklju€ujejo korake, kot so
modeliranje, rigging in upodabljanje, kar odraza napredno tehnologijo, s katero se u¢enci
vsakodnevno srecujejo v popularni kulturi. V razredu z razkrivanjem teh plasti pokazemo
znanstvene in inZenirske temelje medijev ter pomagamo u¢encem spoznati, da so animacije, ki
jih gledajo za zabavo, odvisne od natan¢nih algoritmov in podatkov.

Taksno zavedanje spreminja pogled u¢encev na znanost in tehnologijo. Spoznajo, da metode
kodiranja in matemati¢ne formule zagotavljajo verodostojne vizualne podobe in realisticno
fiziko, s ¢imer se okrepi prodor konceptov STEM v sodobno kulturo. Dejavnosti v razredu, ki
vklju€ujejo tridimenzionalne prizore, poligonske mreze ali preprosto kodiranje, lahko povezujejo
ucenje STEM z napravami in platformami v vsakdanjem Zivljenju ter spodbujajo globlje
razmisljanje o tehni¢nih temeljih medijev, ki jih uporabljajo.

2.2 Zakaj uporabljati animacijo v razredu?

Ucenci so lahko navduseni, ¢e u¢na snov vkljucuje ustvarjalni medij, v katerem ze uZzivajo.
|zdelava kratkih posnetkov ali sekvenc lahko abstraktne lekcije matematike, kemije ali
zgodovine spremeni v bistvene, oprijemljive korake za oblikovanje ne€esa vizualno privlacnega.
Ta povezava ponuja mocnejsi obCutek namena, kar u¢ence spodbuja k bolj zavzetemu
izvajanju kriti¢nih spretnosti.

Opolnomoéenje z ustvarjanjem

Oblikovanje tudi kratke animacije zahteva vec kot le pomnjenje dejstev - pomeni vodenje
vsakega koraka v procesu. Ucenci aktivno oblikujejo svoje delo, od zaetnih skic zgodbe do
konéne obdelave. To prakti¢no lastnistvo krepi samozavest, zlasti ko se u¢enci naudijo reSevati
manjSe produkcijske teZave in cenijo vrednost timskega dela.

Mikro poucevanje
Kratke animacijske naloge u¢encem omogocajo, da postanejo tudi mini inStruktorji:

e Klju€ne ideje strnejo v kratke odseke.
e Vsebino vizualizirajo, da jo ucinkovito posredujejo.

Ti kompaktni projekti sluzijo kot jedrnati u¢ni moduli, ki krepijo obstojece znanje in so
namenjeni vrstnikom, ki se ucijo vizualno. Izjemen vidik je, da je soo¢enje s temi povsem
drugacno kot pri tradicionalnem ucenju. Pred izdelavo kratke animacije morajo uc¢enci
intenzivno raziskati in pripraviti, kaj Zelijo vizualizirati in sporogiti. Z u¢enjem s pomocjo
animacije u¢enci poglobijo svoje razumevanje in izostrijo svoje predstavitvene spretnosti, kar
poveda splosno zavzetost v razredu.
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2.3 Medijska pismenost in digitalne kompetence

Mladi pogosto gledajo animirane filme, oddaje in igre, ne da bi se zavedali, kako so sestavljeni.
Ko ucitelji odprejo vrata v produkcijski proces, u¢enci vidijo, da se vsak medij razvija v ved
stopnjah - zgodbena plos¢a, modeliranje, rigging in drugo. Pri¢a temu napredku poudari
namen, skrbno nacrtovanje in timsko delo, ki se skrivajo za vsako digitalno stvaritvijo.

Razumevanje zapletenih delovnih tokov

Profesionalni delovni procesi animacije vkljucujejo ve¢ skupin in specializiranih vliog, ki nenehno
sodelujejo. Tudi ¢e se v razredu osredoto¢imo na samo en korak tega poteka, se pokaze
potreba po skrbnem nacrtovanju, ponavljajoCih se popravkih in zavedanju omejitev.

Pomen za evropski okvir digitalnih kompetenc

Ustvarjanje animacij ali kratkih uénih posnetkov je neposredno povezano s poudarkom okvira
na ustvarjanju digitalnih vsebin, reSevanju problemov in eti¢ni uporabi medijev. U¢enci, ki jih
pripravljajo, postanejo bolj spretni pri:

e Ustvarjanje in urejanje digitalne vsebine
e Varnoin odgovorno spletno sodelovanje

S temi prakti¢nimi dejavnostmi se ucenci iz pasivnih potrosSnikov spremenijo v aktivne
sodelavce - kar je bistveni cilj sodobnega izobrazevanja, ki je v skladu z glavnimi cilji okvira
digitalnih kompetenc.
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3 O animaciji

3.1 Kajje animacija?

Animacija vdihne Zivljenje stati¢nim slikam s hitrim zaporedjem rahlo spremenljivih kadrov, s
¢imer ustvari Carobno iluzijo gibanja. Animacija izvira iz latinskega izraza animare, ki pomeni
"dati duha" ali "oziviti", in se je dramati¢no razvila od preprostih opti¢nih naprav iz 19. stoletja,
kot je zoetrop, ki je vrtenjem risb simuliral gibanje, do danasnje prefinjene digitalne umetnine.

Na zacetku 20. stoletja so pionirji postavili temelje kratkim eksperimentalnim filmom, ki so
s¢asoma pripeljali do priljubljenih gledaliskih risank studiev, kot sta Disney in Warner Bros, ki so
pritegnile ob&instvo s karizmati¢nimi liki in prepricljivimi zgodbami. Danasnji animatorji
uporabljajo napredne tehnike, ki izboljSujejo pripovedovanje zgodb in vizualni izraz:

¢ Kljuéno kadriranje: Animatorji v zaporedju animacije izberejo klju¢ne kadre, da dolocijo
kriticne trenutke gibanja. Racunalnik nato interpolira kadre med temi klju¢nimi to¢kami
in tako ustvari gladko, skladno in naravno gibanje. Ta tehnika je bistvena za izrazito
gibanje likov in natancen ¢as.

¢ Okovije: Rigging vkljucuje gradnjo digitalnih skeletov, sestavljenih iz medsebojno
povezanih kosti in sklepov. To virtualno ogrodje animatorjem omogoca realisti¢no
upravljanje likov, nadzor nad natanénimi gestami, izrazi in gibi. U¢inkovito rigging je
temelj verodostojne in dinami¢ne animacije likov.

e Oblikovanje: Ta zadnji korak v animacijskem cevovodu vkljucuje ustvarjanje
izpopolnjenih vizualnih podob, ki jih na koncu vidijo gledalci. Pri upodabljanju se
izracunajo podrobna osvetlitev, teksture, sence in odsevi, s ¢imer se surove animacije
spremenijo v vizualno bogate in poglobljene izkusnje. Kompleksnost in realisti¢nost
upodobljenih prizorov sta se z razvojem racunalniske moci in programske tehnologije
znatno povecdali.

Sodobna animacija vkljuCuje tako tradicionalne ro¢no risane 2D tehnike, ki so cenjene zaradi
svojih izraznih in umetniskih lastnosti, kot tudi izpopolnjene 3D podobe, ki zagotavljajo globino,
realizem in Siroke moznosti ustvarjanja. Nenehne inovacije programske opreme $e naprej
racionalizirajo postopek animacije, kar umetnikom omogoca premikanje meja ter raziskovanje
novih slogov in nacinov pripovedovanja zgodb.

Vpliv animacije sega dale¢ prek meja zabave, saj vedno znova obvladuje svetovne blagajne z
uspesnicami, kot sta Pixarjeva Toy Story ali Disneyjev Frozen, in preto¢ne platforme s serijami,
kot sta Arcane ali Avatar: The Last Airbender. Njena Siroka priljubljenost poudarja, da je
animacija pomembna gospodarska sila v zabavni industriji.

Poleg komercialnega uspeha animacija moc¢no vpliva na popularno kulturo, od kultnega blaga
in tematskih parkov do internetnih memov in druzbenih trendov. Animirani liki in zgodbe
pogosto postanejo kulturni mejniki in oblikujejo skupne izkusnje med generacijami in kulturami.
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Za ucitelje je animacija ucinkovit izobrazevalni vir za izboljSanje medijske pismenosti.
Raziskovanje njene zgodovine razkriva tehnoloski napredek in kulturne spremembe,
razumevanje tehnik pa spodbuja kriti€no razmisljanje o vizualni komunikaciji. Razprava o vplivu
animacije spodbuja smiselne pogovore v razredu o temah, kot so predstavljanje, etika in
ustvarjalno izrazanje, ter spodbuja interdisciplinarne povezave med umetnostjo, tehnologijo,
jezikoslovjem in druzboslovjem.

.....

skupno kulturno pripoved ter vabi oblinstvo vseh starosti k raziskovanju novih svetov,
perspektiv in moznosti.

3.2 Naloge

Naloga 1
Individualna predstavitev - Moje animirane najljubse

Pripravite kratko individualno predstavitev (3-5 minut) o svojem osebnem odnosu do animacije.
V predstavitvi upoStevajte naslednje:

e Katere animirane vsebine (filmi, serije, kratki videoposnetki) so vam najbolj v§ec in
zakaj?

e Kateri so vasi najljubsi animirani liki in po ¢em so nepozabni?

e Kako je animacija vplivala na vasa zanimanja, mnenja ali izku$nje?

Bodite ustvarjalni! Za ponazoritev svojih to¢k lahko vkljulite vizualne elemente, kratke
posnetke ali slike iz izbranih animacij.

Naloga 2
Predstavitev skupine - Raziskovanje animacije

V skupinah po 3-4 u€ence pripravite zanimivo predstavitev (5-7 minut), v kateri boste
odgovorili na to vprasanje: "Kaj je animacija in zakaj je pomembna?" Vasa skupina mora:

e JasnorazloZite, kaj je animacija:
o Opredelite animacijo s svojimi besedami.
o Na kratko opisite kljucne koncepte ali tehnike, ki se uporabljajo pri animaciji
(npr. kljuéni kadri, rigging, upodabljanje).
e Pojasnite, kaj je posebnega pri animaciji:
o Opredelite edinstvene lastnosti, po katerih se animacija razlikuje od drugih oblik
medijev ali pripovedovanja zgodb.
o Navedite primere, kako animacija ustvarjalno prenasa Custva, teme ali
sporodila.
e Razpravljajte o vplivu animacije na druzbo in kulturo - zakaj je pomembna ne le za
zabavo?

Predstavitev naj bo dinamicna in vizualno priviac¢na. Vkljucite kratke posnetke, slike ali
interaktivne elemente, da povedate sodelovanje ob¢instva.
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3.3 Produkcija animiranih filmov

Produkcija animiranega filma je proces sodelovanja v ve¢ fazah, od katerih je vsaka bistvena za
ustvarjanje koncne, prepricljive vizualne pripovedi, v kateri uzivajo gledalci:

Pre-Production

Establishing the project's foundation through structured development steps. These departments handle story
development, visual design, and technical preparation - creating the essential building blocks for production. From
script to models, each element is carefully developed and tested to ensure efficient production workflow.

Scripting & Directing Concept Art Storyboard & Animatics Character Modeling

Props Modeling Surfacing Rigging 3D Layout

Ustvarjanje koncepta in zgodbe:

Vsak animirani film se za¢ne z idejo ali zamislijo, ki se razvije v prepricljivo zgodbo. Scenaristi
pripravijo podrobne scenarije, v katerih so opisani liki, zapleti in dialogi. Umetniki, ki ustvarjajo
zgodbe, pogosto prevedejo scenarije v vizualne plo$&e, znane kot storyboard - zaporedje
grobih skic, ki ponazarjajo klju¢ne trenutke, zorne kote kamere in izraze likov.

Idejna zasnova in oblikovanje likov:

Umetniki razvijajo podrobne vizualne koncepte, ki dolocajo slog in estetiko filma. Liki so skrbno
oblikovani, tako da zajamejo izrazite osebnosti in videze, ki se odzivajo na obcinstvo. Skrbno se
oblikujejo tudi okolja, rekviziti in barvne palete, ki dolo¢ajo vizualni ton in ustveno vzdusje
filma.

Ustvarjanje animacije:

Ko je zgodba koncCana, se ustvari animatik - poenostavljena animirana zgodba. Animatiki
zdruZujejo table zgodbe z za¢asnimi glasovnimi posnetki in predhodnimi zvo&nimi posnetki, da
se preizkusijo tempo, ¢as in potek zgodbe pred celotno produkcijo.

Snemanje glasu:

Igralci zgodaj posnamejo dialoge in tako animatorjem posredujejo Custvene namige, ¢asovni
razpored in osebnostne odtenke. Snemanje glasu animatorjem pomaga pri ustvarjanju
verodostojnih nastopov, saj so obrazna mimika, gibi ust (lip-sync) in geste sinhronizirani s
posnetim zvokom.

Modeliranje in rigging (za 3D animacijo):
V 3D animiranih filmih specializirani umetniki ustvarjajo digitalne 3D modele likov, predmetov
in okolij. Po modeliranju se ti predmeti opremijo - dobijo digitalne skelete, sestavljene iz
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sklepov in krmilnikov -, kar animatorjem omogoca natan¢no manipulacijo z njimi ter ustvarjanje
realistiCnega in izrazitega gibanja.

Oblikovanje povrsin (teksturiranje in senéenje):

Umetniki, ki se ukvarjajo s teksturiranjem, uporabljajo barve, vzorce in podrobnosti povrsine na
3D modelih, medtem ko umetniki, ki se ukvarjajo s sen¢enjem, dolo&ajo, kako se te povrsine
odzivajo na svetlobne pogoje. Ta postopek zagotavlja vizualno globino, realizem in dosledno
estetiko v celotni vizualni krajini filma.

Production

Departments within'production transform prepared assets into animated sequences. Through carefully coordinated
steps, scenes are animated, lit, and enhanced with effects. Each department contributes specific technical and

creative expertisé to achieve the planned visual goals while maintaining consistency across sequences.

-

Animacija:

Animatorji uporabljajo klju¢ne kadre za doloc¢anje klju¢nih poloZajev in gibov, s ¢imer dolo¢ajo
pomembne poloZaje lika ali predmeta v dolocenih ¢asovnih to¢kah. Programska oprema za
animacijo interpolira kadre med temi kljuci in tako ustvarja gladko in neprekinjeno gibanje.
Animatorji skrbno prilagodijo ¢as, ritem in dinamiko, da dosezejo verodostojne predstave,
izrazijo Custva in podprejo cilje pripovedovanja zgodbe.

Razsvetljava:

Podobno kot pri igranem filmu umetniki osvetlitve v digitalnih prizorih postavljajo virtualne luci,
ki oblikujejo razpolozenje, vzdusje in osredotocenost vsakega posnetka. Tehnike, kot so
trito¢kovna osvetlitev, osvetlitev razpolozenja (stimmungsbeleuchtung) in globalna osvetlitev,
zagotavljajo, da so prizori realisti¢ni, ekspresivni in dramati¢no prepricljivi.

Vizualni uéinki (VFX):

Umetniki VFX ustvarjajo specializirane ucinke, kot so simulacije delcev (ogenj, dim, eksplozije),
vremenski pojavi, dinamika tekocin ter magi¢ni ali fantasti¢ni elementi. Te brezhibno vkljuijo v
animacijske sekvence, s ¢imer dodajo spektakel in izbolj$ajo vizualno izkudnjo pripovedovanja
zgodb.

Oblikovanje:
Z racunalnisko obdelavo vseh podrobnosti - osvetlitve, tekstur, senc, odsevov in VFX - se
animirani prizori spremenijo v dovrsene konéne podobe. Te intenzivne izraCune opravijo
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podjetja Renderfarms (omrezja zmogljivih racunalnikov), ki ustvarijo visokokakovostne kadre,
pripravljene za kompozicijo.

Post-Production

Post-production unifies all elements into a polished final film. These departments handle the integration of rendered
imagery, sound design, and final adjustments. Their work ensures that every technical and creative element comes

together coherently for the intended viewing experience.

Sestavljanje:

Sestavljavci sestavljajo izrisane slike, vizualne uCinke, ozadja in dodatne grafi¢ne elemente v
celovite, veCplastne vizualne podobe. Natané¢no uravnavajo ravnovesje barv, vkljuujejo
vizualne izboljSave in zagotavljajo doslednost med posnetki, s Cimer ustvarijo konéni vizualni
rezultat.

Oblikovanje zvoka in glasbena partitura:

Oblikovalci zvoka s skrbno oblikovanimi zvoc¢nimi ucinki, ambientalnim zvokom in umetniskimi
izdelki Foley povedajo globino, s ¢imer izboljSajo potopitev in Custveno odmevnost. Medtem
skladatelji ustvarjajo glasbene partiture, ki krepijo Custveno pripovedovanje zgodb, ustvarjajo
razpolozenja, teme in motive likov.

3.4 Vloge in karierne priloznosti

Animacija ponuja raznolike poklicne moznosti, saj zdruzuje umetnisko ustvarjalnost z mo¢nimi
temelji na podrocju STEM. Strokovnjaki delajo v razli¢nih oddelkih, vkljuéno s pripovedovanjem
zgodb, vizualnim oblikovanjem, 3D modeliranjem in tehni¢nim razvojem, pri Cemer vsak
zahteva posebna znanja.

Umetniski poklici, kot so oblikovalci likov in umetniki zgodb, poudarjajo ustvarjalnost in
vizualno pripovedovanje zgodb, medtem ko so Stevilni poklici, kot so 3D modeliranje, rigging,
vizualni uc¢inki (VF X), osvetljevanje, upodabljanje in sestavljanje, mo¢no usmerjeni v STEM. Ta
delovna mesta zahtevajo znanje specializirane programske opreme, programiranja, geometrije,
fizikalnih simulacij in racunalniskega reSevanja problemov.

Poklici na podro¢ju animacije so tako privlaéni ne le za umetnike, temvec predvsem za tiste, ki
so vesCi tehnologije in inZeniringa. Industrija aktivno iS¢e posameznike, ki znajo povezati
ustvarjalnost s tehni¢nimi inovacijami, zato je animacija idealno podroc¢je za Studente in
strokovnjake, ki se zanimajo za multidisciplinarne poklice, usmerjene v STEM.
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4 Didakticni vodnik

Animacija je vsestranski nacin, kako u¢ence seznaniti z novo snovjo in hkrati spodbujati
prakti¢no uporabo vsebine u¢nega nacrta. Ta metoda uvaja vizualno pripovedovanje zgodb in
projektne elemente, ki lahko poglobijo razumevanje u¢encev in spodbudijo radovednost.
Ucenci lahko raziskujejo predmete, kot so matematika, fizika ali jezikovna umetnost, tako da
teoreti¢ne koncepte povezejo s konkretnimi nalogami v filmski produkciji. Ucitelji, ki pri pouku
izvajajo animacijske dejavnosti, pogosto opazijo vec€je navdusenje in osebno vklju¢enost
ucenceyv, saj ta sodobni medij sovpada z njihovimi vsakdanjimi medijskimi navadami.

4.1 VkljuCevanje Studentov

Ucenci se danes redno srecujejo z animiranimi mediji v filmih, videoigrah in na platformah
druzbenih medijev. Z vkljucitvijo animacije v poucevanje v razredu lahko ucitelji to poznavanje
izkoristijo kot mo¢no orodje za vklju€evanje. U¢enci so pogosto bolj samozavestni in dovzetni
za ucenje, ¢e vkljucuje medij, ki ga redno uporabljajo zunaj Sole. Ta dinamika lahko ustvari bolj
enakovredno u¢no okolje, v katerem ucenci in ucitelji vzajemno raziskujejo in odkrivajo vsebine.

Ko ucenci uporabijo teorije iz u€ilnice za njihovo uporabo v produkciji znotraj medija, na primer
pri oblikovanju gibov likov ali vizualizaciji geometrijskih konceptov v 3D modelih, odkrijejo
jasnejSi ob&utek namena. Ta pristop jim pokaze, kje se abstraktne ideje pojavljajo v resni¢nih
delovnih kontekstih. Zavedanje, da imajo njihove nove spretnosti vrednost v zahtevnem
ustvarjalnem procesu, jih spodbuja k aktivnemu sodelovanju pri obravnavi tem: iskrica
spoznanja, da "te formule ali nacela obstajajo v praksi", obi¢ajno poveca njihovo zavzetost. To
lahko pripelje do razvitega okolja v razredu, v katerem se povezava med teorijo in uporabo zdi
neposredna.

Glavne prednosti animacije v razredu:

e Povecanje zavzetosti
e Povezuje teorijo s prakso
e povecuje motivacijo uéencev

4.2 Nove pedagoske perspektive

Uvedba animacije v pouk bistveno spremeni okolje v razredu, saj poudarja ¢utno opazovanje in
intuitivno u¢enje. U¢ne ure, ki temeljijo na animaciji, u¢ence spodbujajo k samostojnemu
raziskovanju, pozornemu opazovanju primerov in intuitivnemu povezovanju z Ze nau¢eno
snovjo. To aktivno raziskovanje spodbuja globlje razumevanje in ohranjanje znanja.

Ucitelji, ki se odlogijo za uporabo vsebin, povezanih z animacijo, omogocijo u¢encem, da z
neposrednimi izkusnjami dojamejo snov. Ta oblika temelji na zaznavanju, opazovanju in
razmisljanju . U¢enci lahko preucijo dejanski potek animacije, ki zajema pripravo zgodbe,
modeliranje, upodabljanje ali druge vidike, da se vsebina predmeta zasidra v prakti¢ne primere.
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Tako se pouk odmakne od togega predavanja in preide na izkustveno ucenje, ki daje prednost
aktivnemu odkrivanju.

To dopolnjuje tudi raznovrstna zbirka u¢nih gradiv, ki obsega skoraj 500 dejavnosti, ki v razrede
uvajajo zanimive in sodobne didakti¢ne oblike za odkrivanje povezav med Solskimi vsebinami in
animacijo.

Ucenci morajo opazovati resni¢ne scenarije, povezovati nove informacije s predhodnim
znanjem in oblikovati smiselna vpraSanja. Ne gre le za posredovanje posameznih dejstev.
Namesto tega u¢enci povezujejo razli¢ne predmete, kar lahko vkljuéuje koncepte iz tehnike,
biologije ali knjiZevnosti, in tako poglabljajo svoje razumevanje za uporabo znanja. Ce uéencem
omogocimo, da eksperimentirajo, delijo ugotovitve s sosolci in na poti popravljajo napacne
razlage, se krepi njihov ob¢utek osebne odgovornosti v u¢nem procesu.

Poleg tega dejavnosti, povezane z animacijo, podpirajo participativno in v dialog usmerjeno
ucenje. Ucitelji vodijo izobrazevalni proces kot usposobljeni spodbujevalci, ki zagotavljajo
strukturo in usmerjanje, po potrebi posredujejo ter spodbujajo dialog in sodelovanje. Ta
metoda spodbuja ucence, da jasno izrazajo svoje zamisli, razpravljajo o konceptih in se
poglobljeno ukvarjajo z uénimi vsebinami.

4.3 Razvoj kompetenc

Opazovalne in analiti¢ne spretnosti

Ué&ne ure, ki temeljijo na animacijah, u¢ence ucijo, kako skrbno opazovati, primerjati, analizirati
in sintetizirati informacije. TakSna vrsta osredotoCenega opazovanja ucence usposablja za
razvoj natanénega analitiCnega pristopa, ki ga je mogoce prenesti na druga akademska
podrogja.

Razumevanje in komunikacija

Z animacijo uenci bolje razumejo pojme, tako da svoja spoznanja izrazijo v strukturiranih
razlagah. Ta izrazna praksa spodbuja globlje razumevanje in izboljSuje spretnosti verbalnega
sporazumevanja, saj u¢encem omogoca, da jasno izrazijo svoje razumevanje (npr. "Razumem,
ker...").

Ustvarjalnost in reSevanje problemov

Uc&enci ustvarjalno resujejo probleme z oblikovanjem hipotez, ustvarjanjem novih idej in
kriticnim vrednotenjem njihove ucinkovitosti. Delo z animacijo prikazuje vrednost natan¢nosti
in spodbuja u¢ence, da skrbno razmislijo o svojih pristopih ter izbolj$ajo ali zavrzejo zamisli na
podlagi premisljenega razmisleka in povratnih informacij.

Upravljanje in dokonéanje projekta

Naloge, ki temeljijo na animaciji, pomagajo u¢encem nauciti se, kako vztrajati pri zapletenih
procesih, pri ¢emer je poudarek na skronem nacrtovanju in natanéni izvedbi. Izvedba
animacijskih projektov uéence nauci ceniti podrobno, strukturirano in strogo delo ter razumeti
pomen natancnosti in predanosti kakovosti.
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4.4 Pripravarazredov

Animacijo lahko z razredi povezete na dva nacdina:

e Povezovanje vsebin, ki se poucujejo v okviru STEAM in drugih predmetov, z njihovo
uporabo v praksi pri produkciji animiranega filma in s tem spodbujanje zavzetosti
uéencev za te teme.

e uporaba animacije kot medija za poucCevanje ali u¢enje za predstavitev informacij na
nov nacin, ki povzroc¢i drugac¢no in intenzivnejSe soocanje z vsebino.

Pri prvem scenariju je bolj pomembno, da se dejavnosti izvajajo ob pravem &asu v skladu z
uénim nacértom v razredih in da imajo u¢enci ustrezne pogoje. Pri drugem scenariju je klju¢no,
da imate izbrana orodja za izdelavo vsebine Ze prej ter da razumete, katera so najosnovnejsa
nacela in pristopi pri animaciji. Oba scenarija sta podrobno opisana v naslednjih glavnih
poglavijih.

Usklajevanje ciljev uénega nacrta

Ucitelji izberejo primere animacij, ki so neposredno povezani z u¢nimi cilji. Za to je potrebno
razumevanje standardov u¢nega nacrta in tega, kako lahko produkcija animacije realisti¢no
prikaze te koncepte. Slednje je mogoce opraviti prek gradiva in spletne strani projekta. Prav
tako je za smiselno vkljucevanje klju¢no, da u¢enci pridobijo dovolj predhodnega znanja iz
vsebin uénih nacértov.

Izbira dodatne vsebine

Za dodatno spodbujanje radovednosti in motivacije u¢encev je mogoce izbrati animacije, ki
ustrezajo interesom uc€encev in jih zaradi intelektualne lastnine ni bilo mogoce v celoti
zagotoviti v okviru projektov. Primeri iz resni¢nega sveta ne vzbujajo le zunanjega zanimanja,
temvec z odkrivanjem in razumevanjem spodbujajo tudi notranjo motivacijo, kar bistveno
obogati u¢no izkusnjo.

Razvijanje specializiranega besedis¢a

Poucevanje, povezano z animacijo, zahteva posebne jezikovne spretnosti za ucinkovito
izrazanje idej. Lahko pripravite slovarcek ali tezaver, ki u¢encem pomaga pri bolj teko¢em
vklju¢evanju v razprave in povecuje njihovo sposobnost natanénega in niansiranega
sporazumevanja. Skupne izraze za posamezne oddelke v produkcijskem procesu lahko najdete
tudi na spletni strani projekta.

4.5 Vpliv na ucitelje

e Posodobljene metode poucevanja
e |zboljSana medijska pismenost

e Vedja vkljuenost Studentov

e Sodelovalno okolje

Ucenje na podlagi animacije omogoca uciteljem, da poudarijo pomen predmeta v resni¢nem
svetu, kar spodbuja posodobljen in bolj priviaden pristop k pougevanju. Ceprav to lahko
zahteva dodatno nacrtovanje pouka in odstopanje od tradicionalnih u¢beniskih gradiv, pa
pogosto vodi k ve¢jemu poklicnemu zadovoljstvu in oZivitvi u¢nega okolja.
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Posodobljene metode poucevanja

Z vkljugitvijo animacije lahko ugitelji bolje predstavijo pomen temeljnega znanja. Pridobijo
Stevilne moznosti za ustvarjanje dinamiénih in Zivahnih primerov, ki povecujejo zanimanje
ucencev in prikazujejo, kako se teoreti¢ni koncepti prenasajo v prakti¢no uporabo.

IzboljSana medijska pismenost

Ucitelji, ki eksperimentirajo z animacijo, pridobijo dragocene digitalne spretnosti in se
podrobno seznanijo s tem, kako nastajajo medijske vsebine. To jim omogoca, da u¢encem
posredujejo celovitejSo medijsko pismenost, ki povezuje teorijo in razvoj prakti¢nih spretnosti.

Vecja vkljuéenost Studentov

Animacijski projekti uciteljem omogocajo, da opazujejo posameznikove prednosti, talente in
interese ter u¢ence usmerjajo na morebitne poklicne poti. Spodbujanje u¢encev k ustvarjanju
lastnih u¢nih animacij spodbuja poglobljeno analizo uénih vsebin, kar krepi visjo raven
razumevanja.

Sodelovalno okolje

V nekaterih primerih so lahko uc¢enci bolj spretni pri dolo¢enih tehni¢nih nalogah, kar ustvarja
prostor, v katerem ucitelji in u¢enci sodelujejo in si izmenjujejo znanje. Sprejemanje in celo
spodbujanje te dinamike spodbujata medsebojno spostovanje in odprt dialog, kar na koncu
obogati uéni proces za vse.

4.6 Vpliv na Studente

Animacija je za u¢ence zelo zanimiva, ker je povezana z medijskim okoljem, v katerem zZe
uzivajo - filmi, igrami in spletnimi vsebinami. Z vklju¢evanjem animacije v pouk ucitelji uvajajo
sodoben, zanimiv kontekst, v katerem ucenci vidijo oprijemljivo povezavo med u¢no snovjo in
uporabo v resni¢nem svetu. TakSna neposredna povezanost povecuje motivacijo in ohranja
trajno zanimanje za ucni proces.

Pri delu z animacijo u¢enci za¢nejo prepoznavati svoje prednosti, Zelje in mozne poklicne poti.
V nekaterih primerih lahko celo preseZejo svoje ucitelje v tehni€nem znanju, kar ustvari vzdusje

skupnega raziskovanja in medsebojnega spostovanja. Ta dinamika lahko poveca samozavest
ucencev in njihovo pripravljenost, da se poglobljeno ukvarjajo s kompleksnimi nalogami.

Razvoj medijske pismenosti

Ko u€enci medije ne le uzivajo, temve¢ jih tudi aktivno ustvarjajo, razvijajo sposobnosti
kriticnega misljenja, ki se Sirijo tudi zunaj ucilnice. Naucijo se sprasevati, ocenjevati in
dekonstruirati medijske vsebine ter tako postanejo razgledani udelezenci in ne pasivni
opazovalci. SCasoma te spretnosti spodbujajo vecjo ozavescenost in omogocajo ucencem, da
opazijo elemente medijske produkcije v svojem vsakdanjem Zzivljenju.

Spodbujanje vztrajnosti in natanénosti

Animacijski projekti zahtevajo natanéno pozornost do podrobnosti in pripravljenost za
reSevanje dolgih, v€asih zahtevnih nalog. S tem, ko Studenti izkusijo te zahteve na lastni koZi -
najsi gre za izpopolnjevanje gibanja lika na ali sinhronizacijo dialoga - se naucijo, da dosleden
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trud in reSevanje problemov na koncu prineseta koristne rezultate. Ta lekcija marljivosti jih
pripravi na vsezivljenjsko ucenje in uspeh, saj utrjuje vrednost temeljnega znanja in vztrajnega
truda.

Ko uéenci ugotovijo, da lahko sami ustvarjajo animacije, na splosSno intuitivno razvijejo razli¢ne
kompetence, vkljuéno s sodelovanjem, ustvarjalnostjo in jasno komunikacijo. S tem celostnim
procesom u¢ne metode, ki temeljijo na animaciji, spreminjajo izobrazevalno prakso in
izboljSujejo rezultate ucencev s povedanjem motivacije, kriti€ne zavesti in obcutka osebnega
dosezka.
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5 UcEno gradivo

Vsak nacrt je zasnovan tako, da povezuje temeljne koncepte (npr. oblikovanje, teorija barv,
tehnike animacije, matematicna ali fizikalna nacela) z uporabo v resni¢cnem svetu ali industriji. S
prikazom, kako teoreti¢no znanje reSuje prakti¢ne izzive, kot je oblikovanje okolij za 3D
produkcijo ali izdelava realisti¢ne opreme likov, u€enci iz prve roke vidijo, zakaj je vsak koncept
pomemben.

Osnutki raz¢lenjujejo zapletene teme na obvladljive dejavnosti ter ucitelje in u¢ence vodijo
korak za korakom. To spodbuja logi¢no napredovanje od zaCetnega uvajanja temeljnih idej do
njihove uporabe v prakti¢nih vajah. Prav tako pojasnjuje pomembnost vsake spretnosti: ko
ucenci vidijo, kako se dolo¢ena vsebina uporablja v njihovem priljubljenem mediju, se njihova
zavzetost poveca.

Uporaba standardiziranih nacrtov zagotavlja, da se vsak razred, delavnica ali u¢na ura drzi
doslednega izobraZevalnega okvira. UCenci sistemati¢no razvijajo kompetence - bodisi pri
STEAM ali druzboslovju - in pridobivajo prenosljive spretnosti, prepoznavne pri ve¢ predmetih.

5.1 Kako jih uporabljati

1) Izberite najustreznejsi nacrt> Zacnite z izbiro nacrta, ki najbolj ustreza vasemu
predmetnemu podrocju ali cilju poucevanja (npr. Teorija barv in razpolozenje, Nacela
animacije, Arhitekturni elementi). Kadar obravnavate interdisciplinarne teme, lahko zdruzite
tudi ve¢ osnutkov (npr. zdruzite pouk o kinematografiji z oblikovanjem likov).

2) Prilagodite svojemu razredu> Predlagane dejavnosti, ¢asovne okvire ali primere svobodno
spremenite, da bodo ustrezali stopnji znanja vasih u¢encev in razpolozljivim virom. Primer
filmskega posnetka lahko nadomestite z lokalno produkcijo ali ustreznim kratkim filmom iz
dostopne knjiznice.

3) Vkljucite v obstojeéi uéni naért> V nacrte pouka vkljucite dejavnosti, ki so specifi¢ne za
slote, in uporabite poglavji "Uvod" in "Uporaba v industriji*, da spodbudite razprave v razredu o
pomenu za realni svet. To lahko vklju€uje sklicevanje na znane animirane filme, arhitekturne
projekte ali primere konceptualne umetnosti, ki so v skladu s temo nacrta.

4) Spodbuijajte ponavljajo¢o se povratno informacijo> Vsak nacrt priporoc¢a razmislek in
popravljanje - tako za delo u€encev kot za va$ lastni pristop k pou¢evanju.

5) Po potrebi razsirite ali skréite> Ce je v naértu predvidenih pet dejavnosti, vi pa imate &as le
za dve, izberite najpomembnejse. In obratno, ¢e imate na voljo daljsi blok, lahko vsako nalogo
razsirite z dodatnim raziskovanjem ali poglobljeno projektno komponento.
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5.2 Vrste osnutkov

Obrisi se lahko razvrstijo po razlicnih dejavnikih. Skupna je njihova kategorija, ki se odraza v
naslednji strukturi:

1. Umetnost
Te smernice se osredotocajo na temeljne spretnosti vizualne komunikacije in nacela
oblikovanja v animaciji. Primeri vkljucujejo:

e Teorija barvin razpolozenje
e Kompozicija in kinematografija

2. Poslovni
Ta sklop obravnava organizacijske in ekonomske vidike ustvarjalne produkcije. Primeri
vkljuCujejo:

e Povratne zanke in proizvodni cevovod
e Oblikovanje proracuna in viri

3. Splosno
Zbiranje univerzalnih tem, kot so pripovedovanje zgodb, kulturni kontekst in vkljuCevanje
obcinstva. Primeri vkljudujejo:

e Pripovedovanje zgodb in razvoj pripovedi
e Razvoj likov in dialog

4. STEM
Obravnava nacela znanosti, tehnologije, inZenirstva in matematike, ki so osnova za animacijo in
VFX. Primeri vkljuéujejo:

e 3D koordinatni sistemi in transformacije
e Gravitacija in teZa v animaciji

5. Meddisciplinarni ali hibridni
Prepletanje ve¢ podrocij - umetnosti, podjetnistva, splosnih studij in STEM - za prikaz, kako
razli¢ne discipline bogatijo ustvarjalne medijske projekte.

Osnutke lahko razvrstite tudi po temah:
Art

e Arhitekturni elementi in nacela

e Znacaj Estetika in privlacnost

e Tehnike snemanja

e Teorija barv in razpolozZenje

e Kompozicija in kinematografija

e Konceptna umetnost in vizualni razvoj

@R
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e Obrazniizraziin Custva

¢ Nacela animacije

e Storyboarding in vizualno nac¢rtovanje zgodbe
e Tehnika osvetlitve s tremi tockami

e Oblikovanje zvoka

Biologija
e Zoologija in oblikovanje bitij

¢ Anatomija v animaciji
e Botani¢na okolja

Poslovni

e Povratne zanke in proizvodni cevovod
e Oblikovanje proracuna in viri

e Podjetnistvo v animaciji

e Pravni vidiki

Kemija
e Znanost o materialih in sencilniki
Geografija
e Mestniin podezelski sistemi
Zgodovina
e Razvoj animacije
Jeziki
e Pripovedovanje zgodb in razvoj pripovedi
e Scenaristika in pisanje scenarijev
e Razvoj likov in dialog
e Glasovno igranje in sinhronizacija
e Miniature in pripovedna struktura
Matematika
e 3D koordinatni sistemi in transformacije
e Mesanje oblik (tar¢e morfov)
e Mapiranje udarcev in normale
¢ Kinematika (IK/FK) pri oblikovanju likov
e Klju€ni okvirji in interpolacija

e Bézierove krivulje
e Algoritemska animacija

l: BY _NC_SA Qs jeed dev
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Fizika

Omrezja Vertex in Edge

Normale povrsine in svetlobni koti

Mapiranje UV in razkrivanje

Algoritmi za delitev

Linearne transformacije

Transformacijske matrike

Vzoréenje in preprecevanje obarvanja pri upodabljanju

Pospesek in hitrost

Nacela ukrepanja in odziva
Fizika trkov

Simulacija tekoCin in dima
Gravitacija in teza v animaciji
Sistemi delcev

Svetloba in optika

Psihologija

Psihologija pripovedovanja zgodb
Psihologija v oblikovanju likov

Druzboslovne studije

Kultura in raznolikost

Mehke veséine

Predstavljanje ustvarjalnih idej
Evropske vrednote in kulturni elementi
Raziskave in razvoj konceptov

Timsko delo in komunikacija

l: BY _NC_SA Qs jeed dev
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5.3 Struktura vsakega osnutka

Linear Transformations

Subject Mathematics
Domain Vector calculations
Topics Linear transformations; translation, rotation, scaling in animation

Level, Year = Upper secondary, Year 11
Department = Animation

This lesson examines how linear transformations—specifically translations (move), rotations (rotate),
and scalings (scale)—are used in animation to preserve straight lines and create consistent, realistic
movement. Students learn to:

e Relate linear transformations to vector operations in geometry.

¢ Understand how animators utilize transformation channels (rotateX, rotateY, etc.) to define
accurate keyframe arcs.

 Apply fundamental transformation concepts from geometry/trigonometry to animate objects in
3D production.

Introduction

An animated character walks across the screen. As it moves, rotates to look at something off-camera,
and perhaps grows or shrinks for a stylized effect, each one of these actions relies on mathematical
operations that preserve the overall structure of the shapes—straight lines stay straight, and the
propertions remain consistent. These move, rotate, and scale transformations help animators set up
accurate arcs for characters and objects, making sure each frame transition is predictable and correct.

Aniworx is an Erasmus+ projectin
the field of school education.

—
~

Platform Teaching Materials Video Series Training & Guidebook
Learn about animated film Connect content from the Get detailed insights into the Learn how to apply new
productions in an interactive curriculum to its real-life work of leading industry concepts and tools to enhance
and intuitive way applications professionals your classes

Co-funded by The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an

. endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be
the European Union held responsible for any use which may be made of the information contained therein.

Ceprav se posamezni osnutki lahko razlikujejo po obliki, ima vegina teh skupnih elementov:

1. Naslov in naslov teme

Oznacuje predmetno podrocje (npr. "Nacela animacije", "Oblikovanje zvoka") in klju¢no

uéno podrocje ali oddelek (npr. Medijske umetnosti, Konceptna umetnost).

This work is licensed under CC BY-NC-SA
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2. Metatabela
Pregledna tabela s klju¢nimi informacijami, kot so obravnavane teme, ciljno leto za
uporabo itd.

3. Uvod

Zagotavlja kontekst ali kratek scenarij, ki poudarja, zakaj je tema pomembna. Lahko se
sklicuje na primere iz panoge ali primerljive anekdote, ki vzbudijo radovednost u¢encev.
4. Industrijska (ali realna) uporaba
Razlozi, kako strokovnjaki uporabljajo te koncepte v praksi (npr. kako osvetljevalci
gradijo prizore v 3D programski opremi ali kako arhitekti vkljuCujejo kulturne
podrobnosti v naértovanje stavb).
5. Teoreti¢no ozadje
Povzema temeljna nacela, kot so teorija barv, pravila kompozicije ali animacija "zmeckaj
in raztegni", na katerih temelji vsebina u¢ne ure.
6. Dejavnosti
Vsak oris vkljuCuje ve¢ nalog, ki jih u¢enci po korakih izvedejo in s katerimi lahko
prakti¢no razis¢ejo temo:

@)
@)
O

QO8O :

http:
BY NC SA Js

Podroéje uporabe in vrsta: (1-2 ucni uri, projekt v vec tednih itd.)

Opis dejavnosti: Naslov in kratka razlaga vaje.

Navodila za uéitelje: Navodila za pripravo, potrebna gradiva in nasveti za izvedbo
dejavnosti.

Rezultati/izidi: PriCakovani rezultati ali pridobljene spretnosti u¢encev.

Didakti¢ne informacije (v¢asih vklju¢ene v navodila ucitelja): Dodatne opombe o
strategijah poucevanja, moznih prilagoditvah ali nasvetih za ocenjevanje.

Uéni rezultati: Jasno navaja, kaj naj bi u¢enci znali narediti ali razumeti do konca pouka.
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6 Uporaba animacije kot medija

Ko ugitelji v pouk vklju€ijo animirane vaje, u¢ence povabijo, da na matematiko, naravoslovje,
zgodovino ali literaturo pogledajo skozi novo vizualno prizmo. Koncepti niso ve¢ omejeni na
diagrame v ucbenikih ali stati¢ne diapozitive; namesto tega u€enci nalrtujejo, oblikujejo in
izdelujejo kratke videoposnetke, ki oZivijo njihove zamisli. TakSna raven sodelovanja povecuje
motivacijo in krepi samozavest, saj vsak korak - od zadetne raziskave do konéne montaze - krepi
razumevanje in sposobnost reSevanja problemov. Na koncu lahko Ze preprost 30-sekundni
posnetek pomaga izkristalizirati klju¢ni koncept in odpre vrata do globljih spoznanj.

Mikroucenje

Ceprav mikrou&enje obidajno vkljuguje zelo kratke, ponavljajode se posege, narava produkcije
animacije ne dopusca v celoti enakih ultrakratkih ¢asovnih obdobij. Kljub temu je celotna
izpostavljenost posameznim temam veliko bolj jedrnata kot pri profesionalnih produkcijah, zato
je ta oblika idealna. U¢encem omogoca, da se poglobijo dovolj, da razvijejo in posredujejo
jasno zamisel, hkrati pa Se vedno ohranja postopek poenostavljen in osredotoden na enega ali
dva klju¢na koncepta. U¢enci izlus&ijo kljuéne tocke, izpopolnijo predstavitvene spretnostiin
prevzamejo nekaks$no miselnost "mini ucitelja", ki natanéno ugotovi, kako koncept na najbolj
zanimiv nacin posredovati vrstnikom.

6.1 Priprava
Doloé&anje ciljev in povezava z uénim naértom

1. Opredelitev temeljnega pojma: Zacnite z doloc¢itvijo izida ali cilja ure. Ali se u¢enci ucijo
o fotosintezi, dolo¢enem geometrijskem teoremu ali glavnem konfliktu v literarnem
delu?

2. Ujemanje vsebine: Poskrbite, da bo mikroanimacija skladna s standardi u¢nega nacrta
ali klju¢nimi cilji pri vaSem predmetu. To dejavnost poveze z obstojeimi zahtevami in ji
doda akademsko legitimnost.

3. Pojasnite namen: Ucencem razlozite, kaj bodo pridobili z vajo. Vedeti morajo, katere
spretnosti - tehni¢ne, ustvarjalne ali analiti¢ne - naj bi razvili.

Ce projekt strukturirate okoli teh jasnih ciljev, so vsi osredoto&eni. Ugenci poznajo razloge za
izdelavo kratke animacije in vidijo, da njihovo ustvarjalno prizadevanje krepi teme v razredu,
namesto da bi se oddaljili v nepovezane smeri.

Na spletni strani projekta je na voljo zbirka nalog za uporabo animacije kot medija za
poucevanje/ucenje. Vendar ta ni omejena na vnaprej izbrane teme, saj se kratke animacije
nemoteno prilegajo ve¢ disciplinam:

e Zgodovina: V 60-sekundnem ¢asovnem traku ucenci lazje dojamejo zaporedje in
pomembnost rezultatov: Ujemanje kljuénih dogodkov (npr. revolucije, vojne ali
kulturnih sprememb) v 60-sekundnem ¢asovnem traku pomaga u¢encem razumeti
zaporedje in pomen rezultatov.

l: BY _NC_SA Qs jeed dev
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¢ Matematika: Prikaz geometrijskega dokaza korak za korakom lahko osvetli logi¢no
napredovanje na nacin, ki ga stati¢ni diagrami vCasih ne dosezejo.

e Literaturain jezik: Ucencilahko oZivijo verz pesmi ali kratek dramski prizor iz romana,
da poudarijo karakteristike, temo ali razpolozenje.

e Znanost: Kratki posnetki razkrivajo zapletene procese, ne glede na to, ali gre za
modeliranje mitoze, kroZenja planetov ali kemijskih reakcij.

¢ Ekonomija: Kratek prikaz krivulje ponudbe in povprasevanja ali grafikon, ki pojasnjuje
inflacijo, lahko pomaga pojasniti temeljne teorije.

Biolo Grade 7-8

Pr;‘iaability Tree Diagrams Naslov - Glavni naslov izobrazevalne vsebine
Watch cells multiply - see how life grows from a single Predmet - akademsko predmetno podrocje
g (npr. biologija, kemija)

Leto - Razred za vsebino

Uporabnik - predvideni uporabnik (u¢enec ali

Learning Outcome

lllustrate cell division and growth

Understand mitosis phases (PMAT) and cell cycle context. uéite IJ)
Instructions Motivacija - kratek namig ali zanimiva izjava o
1. Review mitosis in textbook. teml
2. Sketch phase: R v s e . . .
short animation (1-2 min) showing chromosome separation. Clljl - UCnI CIlJI Za anlmaclJSkO deJaVnOst
4. Presentin class.
Navodila - navodila po korakih za dokonéanje
Extension animacijske naloge RazSiritev - izbirne dodatne
Show real microscope images or mention cytokinesis and how errors can lead to . . . . . v .
tumors dejavnosti ali predlogi za poglobitev ucenja

Disov

Apps for animation

Ce u&encem omogodite, da samostojno izberejo toéno dolo&eno podtemo ali vidik, to pogosto
poveca njihovo notranjo motivacijo. Prav tako spodbuja prepric¢anje, da se ucenje, raziskovanje
in ustvarjalnost lahko zdruZijo na zabaven in produktiven nacin.

Izbira orodij in uénih virov

Aplikacije in programska oprema za animacijo so na voljo od zelo preprostih do zelo naprednih.
Izbira prave je odvisna od poznavanja tehnologije pri u¢encih, razpoloZljivih naprav in ¢asa v
razredu.

e Uporabniku prijazni programi (npr. Flipaclip, Animation Desk): |dealni za zacetnike ali
mlajSe ucence, ki jim koristijo predloge, funkcije povleci in spusti ter intuitivni vmesniki.

¢ Srednje zahtevna orodja (npr. Clip Studio Paint, Procreate): Pogosto so primerna za
srednjesolce ali srednjesolce z nekaj tehni¢ne radovednosti.

e profesionalna programska oprema (npr. Blender, Toon Boom): Najbolje za starejse ali
bolj izkuSene ucence. Zagotavlja poglobljene funkcije, s katerimi je mogocCe obdelati
zapletene projekte.

Ucitelji lahko pomagajo pri u¢enju tako, da pripravijo hitre videoposnetke z navodili, zagotovijo
navodila po korakih ali organizirajo mini delavnice. Neprecenljiva je tudi pomo¢ vrstnikov -

O 0COp:
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ucenci pogosto osvojijo nove spretnosti tako, da skupaj odpravljajo tezave in si izmenjujejo
nasvete o tehnikah ali funkcijah orodij.

Oblikovanje in izvedba naloge za animacijo
Da bi u¢ence vodili skozi postopek, lahko pomaga, ¢e vsako fazo izdelave poudarite v logi¢nem
zaporedju. V nadaljevanju je na voljo jedrnat nacrt:

1. Raziskovanje in konceptualizacija
Uc&enci naj najprej temeljito razis€ejo temo. S temeljitim razumevanjem predmeta - ne
glede na to, ali gre za zgodovinski dogodek, znanstveno nacelo ali analizo lika -
pripravijo pot za jasno in natanéno animacijo.

2. Storyboard in scenarij
Preden se lotijo katere koli aplikacije, u¢enci nariSejo potek svoje animacije. Obi¢ajno
zadostuje preprosta zgodbena plosca s Sestimi do osmimi kadri (ali diapozitivi).
Zapisejo, katero besedilo, slike ali dialogi se pojavijo v vsakem prizoru, in tako
zagotovijo skladnost.

3. Proizvodnja
Ucenci, ki imajo izdelan nacrt, za¢nejo izdelovati animacijo. Uvozijo lahko slike,
posnamejo glasove ali uporabijo prehode. Poudarek mora biti na uéinkovitem
sporocanju koncepta in ne na nazornem urejanju.

4. Strokovni pregled
SoSolci si ogledajo osnutke in delijo konstruktivne povratne informacije. Ta korak
pogosto opozori na tezave s tempom, manjkajo¢e podrobnosti ali nejasne prehode.
Povabilo ve¢ pogledov pomaga ustvarjalcem, da svoje delo vidijo s staliS¢a gledalca.

5. lzboljsanje in dokonéanje
Po upostevanju povratnih informacij u¢enci izpopolnijo svoje projekte. Prilagodijo
vizualne elemente, izboljSajo pripovedovanje ali poostrijo ritem, da bo vsaka sekunda
animacije ostala smiselna.

Mikroanimacija redko traja ve¢ kot eno ali dve minuti, zato ti koraki omejujejo ambicije

ucencev. UCijo se, da sta natan¢nost in jasnost pomembnej$a od zapletenih vizualnih ucinkov.

6.2 lzvajanje

Casovni naérti in upravljanje razreda
Razdelitev projekta na ¢asovno omejene naloge zmanjsuje preobremenjenost in zagotavlja
odgovornost. To je le primer:

1. teden: Uvod in na€rtovanje
e 1. dan: Predstavite koncept mikroucenja, pokazite vzorec animacije in razpravljajte o
namenu naloge.

e 2.-3.dan: Uc¢enci razis¢ejo izbrano temo in pripravijo kratek osnutek ali zgodbo.

2. teden: Ustvarjanje in pregled

@R
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e 1. dan: Zacnite produkcijo z dodeljenim animacijskim orodjem.

e 2.dan: Nadaljujte z ustvarjanjem animacije in se osredotocite na potrebne vizualne
elemente ali napise.

e 3. dan: lzvedite seje medsebojnega ocenjevanja, na katerih vsaka skupina zbere
povratne informacije.

3. teden: Zakljuéni poudarki in predstavitev

e 1. dan: Izboljsajte animacije na podlagi povratnih informacij.

e 2.dan: Dokoncajte projekt, izvozite ali nalozite dokon¢ane posnetke.

e 3.dan:V razredu organizirajte mini "filmski festival", na katerem lahko uc¢enci
predstavijo in razmisljajo.

Pri upravljanju tega ¢asovnega okvira morajo ucitelji poskrbeti, da so na voljo naprave, da so
skupni diski pripravljeni za shranjevanje datotek in da so jasno opredeljene vse dodeljene
skupinske vloge (pisec, animator, urednik itd.). Ohranjanje Zivahnega vzdusja v razredu
pomaga uc¢encem, da ostanejo navduseni tudi ob morebitnih ovirah.

Vrednotenje rezultatov in spodbujanje razmisleka

Mikroanimacijo je pametno oceniti na podlagi vsebinske natan¢nosti, sploSne jasnosti in
komunikacijske moci, ne pa zgolj na podlagi filmskega okusa. Ucitelji lahko uporabijo preproste
rubrike, s katerimi preverijo skladnost s temo, logi¢no napredovanje in ustvarjalno zavzetost.
Pomembno vlogo ima tudi sodelovanje: ali so se ¢lani skupine dobro sporazumevali in
enakovredno prispevali?

Nato u¢ence spodbudite, da razmislijo o svojih uspehih in ovirah. Ugotovijo lahko, kateri deli
teme so Se vedno nejasni ali katere tehnike urejanja so se jim zdele presenetljivo u€inkovite. Ta
praksa poglobi njihovo zavedanje o lastnih uénih procesih in lahko spodbudi izboljSave pri
prihodnjih projektih.

6.3 Nasveti za uspeh

Bodite kratki
Prevec¢ ambiciozni projekti se lahko zavlecejo. Prepricajte se, da je 30 do 60 sekund ostre
vsebine bolje kot dolgi in raztegnjeni posnetki.

Imejte rezervni nacért
Tehnologija lahko odpove. Spodbujajte u¢ence, naj imajo za vsak primer na voljo druge
metode, na primer kamero na telefonu ali preprosto diaprojekcijo.

Zgodnje reSevanje sporov
Delo v skupini lahko sprozi nesoglasja. Spodbujajte odprto komunikacijo in hitro posredovanje,
¢e pride do napetosti.

Praznujte koncéne izdelke
Predstavitev animacij, bodisi na spletu bodisi na "premieri" v razredu, nagradi trud in utrdi
ucenje.

This work is licensed under CC BY-NC-SA
https://creativecommons.or g/licenses, /by-n
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7 Orodja za animacijo

V okviru projekta je bila pripravljena zbirka aplikacij in programske opreme, ki je
neprofesionalcem v pomo¢ pri orientaciji po moznih orodjih, ki so na voljo. Seznam ni omejen
izklju¢no na programsko opremo, povezano z animacijo, temve¢ vsebuje tudi aplikacije za
ustvarjanje glasbe, rezanje videa ali ustvarjanje 3D vsebin. Poudarek je bil na zagotavljanju
odprtokodnih in brezplacnih resitev. Vecina placljivih ponuja izobrazevalne popuste, s katerimi
so tudi neposredno povezane.

2ui Clip Studio Paint

Features Ease of Use

1 8.8 .8 8 4 1 & & & $is

Za zaCetek animacije si je vredno ogledati ta orodja - odvisno od potreb in zapletenosti
projekta.

Pisalna miza za animacijo

Stroski: .

Zahtevnost: (odli¢no za hitre skice, prijazno za mobilne naprave/tablice)

Hitra opomba: Idealno za ucilnice, ki potrebujejo preprosto vstopno tocko za animacijo
po posameznih sliicah.

FlipaClip

Stroski: .

Zahtevnost: Zelo nizka (intuitiven, minimalen vmesnik)

Kratka opomba: Odli¢no za kratke, zabavne projekte na telefonih ali tabli¢nih
racunalnikih, zlasti kadar je ¢as omejen.

Svinénik2D

Stroski: Brezplacno, odprtokodno

Zahtevnost: (Cist, preprost vmesnik)

Kratka opomba: Medplatformno namizno orodje, ki se ga je enostavno nauditi in
podpira osnovno ro¢no risano animacijo.

This work is licensed under CC BY-NC-SA
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Stop Motion Studio

Stroski: .

Zahtevnost: (zasnovana za fizicno animacijo, stop-motion)

Kratka opomba: spodbuja prakti¢no ustvarjalnost z modeli iz gline, izrezki iz papirja ali
drugimi rekviziti iz resni¢nega sveta.

Ustvarjanje sanj

Stroski: Placljivo (enkratni nakup)

Zahtevnost: (okvir po okvirju in napredni ¢opici).

Kratka opomba: Razvijajoca se aplikacija za iPad za ilustriranje in 2D animacijo, ki
temelji na priljubljenem slikarskem okolju Procreate.

OpenToonz

Stroski: Brezplacno, odprtokodno

Zahtevnost: (robusten cevovod za 2D animacijo)

Kratka opomba: zmogljiva alternativa komercialni programski opremi; prvotno jo je
razvil Studio Ghibli. Odli¢en za bolj poglobljene projekte v razredu.

Toon Boom Harmony
Stroski: Placljivo (moZnosti izobraZevalnega licenciranja)
Zahtevnost: visoka (industrijski standardi rigginga, sestavljanje)

Kratka opomba: Priljubljeno v profesionalnih studiih; najprimernejSe za napredne
razrede in resne izbirne predmete s podrocja animacije.

7.1 Merila za izbiro ustreznega orodja

V poglavju "Uporaba animacije kot medija” vidimo, kako nacrtovanje, raziskovanje in
strukturirana ustvarjalnost spodbujajo poglobljeno u¢enje. Pri izbiri orodja v razredu bo morda
treba upostevati naslednje:

1. Opredelitev pedagoskih ciljev

- Pojasnite, kaksen koncept (npr. zgodovinski dogodek ali znanstveno nacelo) naj animacija izraza.
- Preverite, ali funkcije orodja ustrezajo predvideni zahtevnosti - preproste hitre skice ali
vecCplastne animacije.

2. Upostevajte tehni¢ne spretnosti in ¢as uéencev

- Ocenite, kako dobro uc¢enci uporabljajo digitalna orodja.
- Upostevajte razpolozljive ure v razredu za pripravo, vadbo in izpopolnjevanje animacij.
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3. Ocenjevanje razpolozljivosti in zdruZzljivosti naprav

- Mobilnim napravam prijazne aplikacije (FlipaClip, Animation Desk) so primerne za $ole s
tablicami/telefoni.

- Zaprogramsko opremo, ki je usmerjena na namizje (OpenToonz, Pencil2D, Toon Boom
Harmony), je potrebna racunalniska ucilnica ali prenosni racunalniki.

4. Naértujte uéne krivulje

- Odlocite se, na kak$en nacin boste pripravili vaje ali vodnike korak za korakom.
- Vkljuc¢ite medsebojno mentorstvo, da si pomagate pri odpravljanju tezav in delite odkritja.

Z oblikovanjem vsake odloCitve na podlagi teh temeljnih korakov uditelji ustvarijo okolje, v
katerem animacijsko delo naravno izhaja iz u¢nega nacrta in ni videti kot nepovezan dodatek.

7.2 Nasveti za izvajanje

Zacnite z majhnimi sredstvi

Namesto dolgih in zapletenih projektov raje poskrbite za kratke animacije (30-60 sekund). Tako
se ucenci osredotocijo na eno ali dve klju¢ni ideji, izpopolnijo svoje spretnosti pripovedovanja
zgodb in vizualne komunikacije, ne da bi bili preobremenjeni.

Uporaba ucnih gradiv in skupnosti s finanénim vzvodom

Tudi hiter zaCetek je mogoce obogatiti z uradno dokumentacijo, kanali YouTube ter
predstavitvenimi videoposnetki in vadnicami. Na spletnem mestu projekta je za vsako
aplikacijo na voljo popolna knjiznica u¢nih gradiv, s katerimi lahko za¢nete spoznavati osnove
njene uporabe.

Ucenci si jih lahko ogledajo v svojem tempu, primerjajo zapiske in samostojno
eksperimentirajo. Ta pristop, ki ga podpirajo vrstniki, krepi tehni¢no samozavest in sodelovanje.
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8 Osnove animacije

Napredujte v naslednjem vrstnem redu, da bi pridobili celostno razumevanje animacije: od
osnovnih nacel in fizike do risanja, dela z liki in pripovedovanja zgodb v kratkih filmih. S
postopnim plastenjem znanja boste pridobili trdne temelje za uresniCitev svojih animiranih
zamisli.

1.  Zaénite s SirSim pogledom - "Hitri teCaj animacije" in "lluzija Zivljenja" - da bi razumeli,
zakaj animacija deluje.

2. Poglobite se v temeljna nacela (npr. "12 nacel animacije") in izvedite osnovne vaje
("Osnove animacije", "Animacija s klju¢nimi kadri"), da boste razumeli ¢as, razmik in
razliko med direktnim in kljuénim kadriranjem.

3. lzpopolnite spretnosti pripovedovanja zgodb s pomocjo "Osnov zgodbarjenja" in
"PametnejSega zgodbarjenja" ter poskrbite, da bodo vase zamisli potekale skladno.

4. Okrepite se s kratkimi demonstracijami in nadaljnjo vadbo: izpopolnjevanjem risanja,
raziskovanjem poloZajev likov ali $tudijem dodatnih u¢nih serij, kot je "Brezplac¢ni tecaj
2D animacije".

Ta priporo&ena pot za novince pomaga spoznati osnove animacije v strukturiranem in logi¢nem
zaporedju. Vse opisano temelji na "splo$nih" u¢nih gradivih, zbranih v projektu, ki uvajajo
temeljna nacela, prikazujejo prakti¢ne tehnike in raz¢lenjujejo pripovedne vidike animacije.
Razlage so namenjene neprofesionalcem, ki Zelijo razumeti ne le, kaj se je treba nauditi, temvec
tudi, zakaj je to pomembno in kako se vse skupaj ujema.

8.1 Predlagano napredovanje
Uvod v animacijo in njene aplikacije

Dobro je zaceti z viri, ki nudijo hiter, a temeljit pregled delovanja animacije in njene privla¢nosti.
V ucbenikih, kot je "Hitri te€aj animacije", so poudarjene temeljne ideje, ki jih animatorji
uporabljajo pri ustvarjanju verodostojnega gibanja. Drug vir, "The Illusion of Life", povezuje ta
nacela s pionirskim delom zgodnjih Disneyjevih animatorjev, ki so postavili temelje za vecino
sodobne animacije. S temi zacetnimi lekcijami zacnete razumeti osnove ozivljanja risb ali
digitalnih predmetov, ceniti osnovne mehanike in ugotavljati, kako se uporabljajo v razli¢nih
slogih - ne glede na to, ali ustvarjate preproste risane zanke ali si prizadevate za filmski
realizem.

Temeljna nacela in osnove

Ko razumete, zakaj je animacija ¢arobna, se morate nauciti, kako to iluzijo ustvariti sami. V
ucbenikih, kot je "12 nacel animacije", so predstavljene klasi¢ne smernice, kot so stiskanje in
raztezanje, predvidevanje in sledenje, ki dajejo animiranim likom ali predmetom ob&utek teze in
tekocCnosti. Lekcije z naslovom "21 temeljev animacije" nadgrajujejo te koncepte z razsirjenim
seznamom in vam pokazejo, da lahko odkrijete Se vec, ko boste osvojili osnove.
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Na tej stopnji je koristno raziskati tudi, kako se gibanje nacrtuje in izvaja v praksi. "Osnove
animacije" prikazujejo preproste vaje, od odbijanja Zoge do kratkih zank, ki bi jih moral
preizkusiti vsak zacetnik. "Straight Ahead vs Keyframing" primerja dva razli¢na nacina
animiranja: enega, pri katerem vsako novo sli¢ico nariSete zaporedno (straight ahead), in
drugega, pri katerem najprej doloCite najpomembnejse poze (keyframing), vrzeli pa zapolnite
pozneje. Dodatna navodila, kot sta "Pri¢akovanje in pretiravanje” ali "Poziranje, ¢as, razmik",
obravnavajo bolj pretanjene elemente gibanja, kot so priprava ob¢instva na dejanje,
spremljanje gibanja ali nadzor hitrosti in razmika med kadri, da bi nakazali energijo ali
umirjenost. U¢ne ure, kot sta "Upocasnitev, upocCasnitev in spremljanje" in "Animacija klju¢nih
sligic", so Se posebej koristne za poglobitev v to, kako lahko ¢asovne krivulje in skrbno
postavljeni vmesni koraki poskrbijo, da je vasa animacija dinamiéna in hkrati naravna.

Vse te osnove - od klasi¢nih Disneyjevih nacel do prakti¢nih izbir delovnih postopkov - so
zdruzene v temelj animacije. Pojasnjujejo, zakaj so nekatera dejanja videti realisti¢na, kako
nastaviti Casovnico za uspeh in na katere manjSe podrobnosti je treba biti pozoren, da bo vsak
prizor odmeval pri gledalcu.

Pripovedovanje zgodb in Storyboarding

Ko se boste seznanili z mehaniko gibanja, je ¢as, da razmislite o splosni pripovedi. Tudi kratek
animirani posnetek lahko pripoveduje zgodbo, dobro na¢rtovanje pa zagotavlja, da vase
obcinstvo jasno razume dejanje in namen. V ucbenikih, kot je "Osnove zgodbobranja", so
predstavljeni bistveni koncepti: odlocitev, kje se bodo vasi liki ali predmeti pojavili na zaslonu,
ugotovitev, kako prehajati med prizori, in izbira kotov kamere, ki poudarijo pomembne
trenutke. S spoznavanjem logike za sestavo posnetkov in nacrtovanjem zaporedja se lahko
izognete zmedi in poskrbite, da oblinstvo ostane zavzeto.

"Smarter Storyboarding" podrobneje obravnava strategije za reSevanje teZav in
izpopolnjevanje grobih idej. Ta postopek je klju€nega pomena, ¢e pripravljate kratko
izobrazevalno animacijo za razred ali pa nacrtujete bolj ambiciozen projekt. Dobro strukturirana
zgodbena plo$¢a vas ohranja na pravi poti, preprecuje pretirano risanje ali ponovno risanje in
usklajuje vizualni tok z glavnimi idejami zgodbe.

Kratke vaje in demonstracije

Po obravnavi splosnih konceptov lahko svoje znanje utrdite s prakso. "lzboljSajte svoje trdne
risarske spretnosti" se osredotoca na razvijanje moc¢nejsih temeljnih risarskih tehnik, kot so
razumevanje oblike, proporcev in konstruktivno risanje figure, ki neposredno vplivajo na
kakovost gibanja vasega lika. Lekcije, kot je "Animacija katerega koli lika brez napora", vas
naucijo, kako ravnati z glavnimi potezami v dejanjih lika, kar zagotavlja, da se geste jasno
berejo obdinstvu. Serija "Animacija likov" ponuja vec lekcij o risanju in animaciji likov z
osebnostjo in Custvi.

Ce Zelite strukturiran pristop k zdruZevanju vseh teh elementov, so na voljo celotni te&aji, ki vas
vodijo skozi razlicne animacijske vaje. "Brezplacni te¢aj 2D animacije" pogosto vkljucuje vec
kratkih poglavij, od katerih se vsako osredotoc¢a na drugo nacelo ali nalogo, medtem ko vas
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lahko napredni ali specializirani vodniki (vkljuéno s te¢aji "Animacija po sli¢icah") vodijo globlje
v zapletene tehnike ro¢no narisane ali digitalno klju¢ene animacije.

Te prakti¢ne lekcije prikazujejo, kako korak za korakom ustvariti prizor, od skiciranja zacetnih
poloZajev do izpopolnjevanja ¢asa in dodajanja podrobnosti. Z izvajanjem vsake naloge -
odbijanje zogic, cikli hoje, reakcijski posnetki, kratke interakcije z liki - zaCnete usvajati temeljna

v

intuitiven kot prejsnji.
Povezovanje vsega skupaj

Ko te §tiri korake zdruzite v celoto - zacetno spoznavanje ¢arobnosti animacije, obvladovanje
osnovnih nacel, temeljito znanje s podrocja storyboardinga in veliko osredotocene prakse -
postanejo vase stvaritve vedno bolj izpopolnjene in izrazne. Naucili se boste ne le, kaj je
sestavni del vsakega kadra, temve¢ tudi, zakaj vsako pravilo obstaja in kako ga najbolje
uporabiti pri svojih zamislih.

Najpomembneje je, da je to zaporedje namenjeno ponovnemu ogledu. Animacija je vesc¢ina, ki
nagrajuje ponavljajo¢e se raziskovanje njenih osnov. Bolj ko boste animirali, bolj boste
spoznavali, kako lahko nacela, kot so ¢as, razmik in jasni poloZaji, spremenijo celo preprosto
figurico iz palice v Ziv, dihajoc lik. S postopnim mesanjem novih tehnik iz naprednih uénih
gradiv z osnovami, ki ste jih Ze osvojili, boste nenehno izpopolnjevali svoje spretnosti in
odkrivali e ve¢ nacinov za pripovedovanje prepricljivinh zgodb z gibanjem.
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9 Usposabljanje uciteljev

Animacija je znacilen del danasnjega medijskega sveta, zlasti za otroke in najstnike. Animirani
filmi s stiliziranimi ali pretiranimi vizualnimi podobami poustvarjajo nas svet in spodbujajo
domisljijo. Hkrati pa so za izdelavo animiranega filma potrebne vescine opazovanja ter
razumevanje biologije, fizike in matematike. Jezik, likovna umetnost in glasba so prav tako
sestavni deli procesa ustvarjanja. Ta interdisciplinarna narava ponuja Stevilne povezave z
uénimi nacrti visjih razredov srednjih Sol in poudarja, kako so teoreti¢ni koncepti v razredu
neposredno povezani z industrijo animiranega filma.

ANIWORX zdruZuje vse klju¢ne strokovne in didakti¢ne podlage, ki so potrebne za zelo
sodoben pristop k poucevanju na podlagi animacije. Z zavestnim preuc¢evanjem tega medija in
njegovo povezavo s Solskimi predmeti lahko uditelji spodbujajo radovednost in pripravljenost
udencev za uéenje. Ze preproste animacije lahko ponazorijo zapletene teme in pomagajo
ucencem, da lazje dojamejo vsebino. Na tem usposabljanju ucitelji odkrivajo, kako u¢ence
usmerjati pri uporabi animacijske produkcije za raziskovanje, razlago in popolno razumevanje
ucne snovi. Ker morajo ucenci snov "premisliti”, da bi jo lahko animirali, razvijejo ostrejSe
sposobnosti zaznavanja in abstrakcije. Druga klju¢na prednost je duh sodelovanja - animacijski
projekti udelezencem pokazejo vrednost timskega dela in skupnega reSevanja problemov.

V tem poglavju je predstavljen kratek okvir za usposabljanje uciteljev, ki prikazuje, kako je
mogoce nacela animacije uvesti kot del poklicnega razvoja in jih u€inkovito vkljuditi v
vsakodnevno prakso v razredu.

9.1 Pomembnost in pristop

Ucitelji vi§jih razredov srednje Sole pogosto iS¢ejo ustvarjalne nacine za motiviranje u¢encev in
povezovanje u¢nih vsebin z uporabo v resni¢nem zivljenju. Animacija je $e posebej primerna za
to nalogo, saj se mocno ujema z vsakdanjimi medijskimi izkusnjami u¢encev. S povezovanjem
standardnih tem u¢nega nacrta s primeri animacije in produkcijskimi tehnikami ucitelji
poudarijo takoj$njo uporabnost znanstvenih teorij, matematic¢nih formul ali jezikovne
natancnosti.

Med usposabljanjem se udeleZenci naucijo ne le o strukturi animacijskega procesa, ki zajema
vse od risanja zgodbe in oblikovanja likov do upodabljanja in postprodukcije, temvec tudi o
didakti¢nih strategijah za vkljuCevanje teh produkcijskih korakov v pouk. Cilj je pokazati, kako
lahko kratke in preproste animacije naredijo u¢ne teme prepricljivejSe in jih je laZje usvojiti.
Poleg tega lahko ucitelji s povezovanjem teoreti¢nega znanja in umetnisko-tehni¢nih vescin
izkoristijo Sirok spekter interesov uéencev, od umetnosti in literature do tehnike in
racunalniStva.
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9.2 Cilji

Usposabljanje je namenjeno predvsem naslednjim ciljem:

zdruZite specializirano znanje o animaciji z didaktiko, usmerjeno v uéni naért
Uciteljem pokazite, kako se animacijske prakse neposredno povezujejo s predmeti
viSjega sekundarnega izobraZevanja, hkrati pa predstavite ustrezne poklicne profile in
poklicne poti.

Predstavite gradiva, ki so pripravljena za uporabo pri ve¢ predmetih.

Ponudite primere iz animacije, ki jih lahko ugitelji vkljucijo v pouk razli¢nih predmetov
(naravoslovje, matematika, umetnost itd.).

posredovanje znanja o animacijski industriji in njenih strokovnih podrogjih.

Ucitelje seznanite s Stevilnimi vlogami v tem sektorju - modeliranje, rigging,
osvetljevanje, upodabljanje, sestavljanje - in njihovo povezavo z obi¢ajnimi Solskimi
predmeti.

zagotavljanje didakti¢nih smernic in digitalnih orodij

UdeleZence opremite s preverjenimi strategijami in uporabniku prijazno programsko
opremo, ki je primerna za uporabo v razredu, tudi ¢e imajo minimalne predhodne
izkusnje.

Uciteljem omogocite izdelavo preprostih animacij.

Spodbujajte prakti¢ne spretnosti, da lahko ucitelji sami samozavestno ustvarijo
osnovne animirane sekvence in to znanje prenesejo na uéence.

Poudarek na neposredni uporabnosti v sekundarnem izobraZevanju

Zagotovite, da je vsak obravnavani koncept mogoce zlahka prilagoditi vsakodnevnemu
poucevanju in ga vkljuditi v uradne uéne nacrte na visji sekundarni ravni.

Spodbujanje stalnega mreZenja in izmenjave

Spodbujajte udelezence, da ostanejo povezani tudi po koncu usposabljanja, nadaljujejo
razprave in izmenjujejo najboljSe prakse na regionalni ravni, da biizboljsali vpogled v
posamezne teme in didakticne metode.

9.3 Vsebina
Modul A: Pregled animacijske industrije
Oddelek Podtema Opis
A1 Vpoglediin pojasnila o Raziskuje, kako se ustvarja animirani film, ter zajema
produkciji animacije klju¢ne produkcijske korake in delovne postopke.
A2 Oddelki in delovna mesta v Ponuja pregled razli¢nih oddelkov (npr. modeliranje,
animacijskem studiu rigging, osvetlitev) in vlog, ki jih imajo.
A3 Karierne priloznosti za Poudarja, kako se $olski predmeti povezujejo s poklicno
Studente animacijo in prihodnjimi moznostmi ucencev.
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Modul B: Ustvarjanje animacij

Oddelek Podtema Opis

B.1 Osnovne teorije za Predstavi temeljna nacela (npr. klju¢ni kadri, risanje zgodbe) in
ustvarjanje animiranih temeljne teorije animacije.
vsebin

B.2 Orodja in vaje v udilnici Raziskuje razli¢na orodja (programska oprema/aplikacije) in

ponuja primere (Stundenbilder, mikrouc¢enje) za prakti¢no
uporabo v razredu.

Modul C: Didakti¢ni napotki za uporabo animacij pri pouku

Oddelek Podtema Opis
Ci1 Povezave z u€nimi pojasni, kako se dejavnosti pri filmski produkciji povezujejo s
nacrti predmetnimi vsebinami (npr. matematika, jeziki, naravoslovje).
C.2 Didakti¢ne informacije = Ponuja strategije pouCevanja in nasvete za uporabo
za u¢na gradiva pripravljenih osnutkov ucnih ur.

Modul A - Podrobnosti: Pregled animacijske industrije

Element Opis
Znanje o domeni - vpogled v produkcijo animiranih filmov (od predprodukcije do
postprodukcije) in pojasnila o njenem delovanju.
- Pregled glavnih oddelkov v animacijskem studiu (npr. modeliranje,
rigging, renderiranje)
- Predstavitev poklicnih moznosti na podrocju animacije in osnovni
pristop k preverjanju sposobnosti u¢encev (preverjanje spretnosti)
Povezava z drugimi - sluzi kot osnova za modula B in C
moduli - Zagotavlja temeljno razumevanje animacijskega cevovoda, ki
podpira prakti¢ne produkcijske ves¢ine (modul B) in didakti¢ne
strategije (modul C).

Cilji / Kompetence, kijih -  Spoznavanje temeljnih faz produkcije animiranega filma.
je treba pridobiti - Razumevanje razli¢nih vlog v industriji animacije in njihovih potrebnih
kompetenc.

- Naucite se prepoznati moc¢ne strani u¢encev (preverjanje spretnosti)
in jim svetovati glede poklicne poti.
- Razvijanje zaCetnih spretnosti za izdelavo majhnih animacijskih
videoposnetkov za razred
Vsebina - Tehni¢ne osnove ustvarjanja animacije (koncept, zgodba,
modeliranje, rigging, animacija, kompozicija)
- poklicne vloge in njihova povezanost s srednjesolskimi predmeti (npr.
fizika, matematika, umetnost, racunalnistvo)
- Navodila za uporabo preverjanja osnovnih spretnosti za ugotavljanje
in razlago sposobnosti u¢encev
Opombe / metode - Prikaz kratkih primerov posnetkov za ponazoritev vlog v studiu
- Skupinske razprave o povezovanju predmetnega znanja z
ustvarjalnimi nalogami (npr. fizika za realisti¢no gibanje)
- Raziskovanje ponudbe razvijajocih se poklicev v medijih in
ustvarjalnih industrijah

W inder CC BY-NC-SA
QOB i+ e
s ns.org/licenses/by-n
BY NC SA [ 9 el 37



Modul B - Podrobnosti: Izdelava
Opis

Element
Znanje o domeni

Povezava z drugimi moduli

Cilji / Kompetence, ki jih je
treba pridobiti

Vsebina

Opombe / metode

Osnovne teorije za ustvarjanje animiranih vsebin (npr. klju¢ni kadri,
Casovni razpored, nac¢rtovanje zgodbe, 12 nacel)

Pregled lahko dostopnih orodij (namiznih ali mobilnih aplikacij) za
ustvarjanje animiranih videoposnetkov v razredu

nadgrajuje temeljno znanje iz modula A (potek dela pri animaciji,
kontekst industrije).

Pomemben uvod v modul C, kjer se tehni¢no in vsebinsko znanje
uporablja za didakti¢ne pristope.

pridobite specializirano znanje za ustvarjanje preprostih
animacijskih videoposnetkov (npr. posnetkov za mikroucenje).
Naucite se, kako te spretnosti prenesti na uéence in jih voditi pri
ucnih dejavnostih, ki temeljijo na animaciji.

Razvijte zaupanje v uporabo prakti¢nih orodij programske in strojne
opreme za animacijske projekte v ucilnici.

Osredotoceno raziskovanje osnovnih korakov produkcije animacije,
od zacetne zasnove do konénega izdelka.

navodila korak za korakom za vsako fazo (ustvarjanje zgodbe,
nastavitev kljuénih kadrov, dodajanje zvoka itd.)

Seznanitev z razli¢nimi orodji (od preprostih aplikacij do
naprednej$e programske opreme) za razli¢ne ravni znanja.
Prakti¢ne vaje: ustvarjanje kratke animacije (npr. 30 sekund) z
uporabo uporabniku prijazne aplikacije

Poudarek na "mikrouc¢enju”: zgoscevanje zapletenih tem v kratke
animirane segmente.

sklicevanje na pripravljene osnutke ucnih ur iz projekta za vkljucitev
teh vaj v dejanske razredne nacrte.

Modul C - Podrobnosti: Didakti¢ni napotki za uporabo animacij pri

Element Opis

Znanje o domeni

Povezava z drugimi
moduli

Cilji / Kompetence, ki
jih je treba pridobiti

nder CC BY-NC-SA
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povezovanje korakov pri izdelavi animacije z u¢nimi predmeti (npr.
uporaba geometrijskih nacel pri modeliranju, uporaba fizike za
realisti¢no gibanje, vklju¢evanje pripovedi v studij jezikov).
Didakti¢ne informacije o tem, kako pri pouku uporabiti projektne
osnutke ucnih ur in vaje za mikroucenje.

temelji na pregledu industrije (modul A) in prakti¢nih proizvodnih
pristopih (modul B).

Krepi oboje: teoreti¢no ozadje iz A in proizvodne spretnosti iz B so tu
zdruzene s posebnimi pedagoskimi metodami.

Ugotovite in pojasnite, kako so vsebine u¢nega nacrta povezane z
nalogami pri izdelavi animacije (npr. uporaba matematike za izracun
poti gibanja).

z animacijo pretvorite znanje predmeta v zanimive primere iz
resni¢nega sveta

Uporabite pripravljene osnutke u¢nih ur in dejavnosti mikroucenja za
oblikovanje sodobnega in dragocenega poucevanja.
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Vsebina

Opombe /
metode

prepoznavanje kljuénih elementov svojega predmetnega podrocja kot
naravnega dela animacije (uporaba teoreti¢nih konceptov v digitalnih
projektih).

Prakti¢ni napotki za izvajanje u¢nih nacrtov v razredu (strukturiranje dejavnosti,
omogocanje skupinskega dela).

Tehnike za izbiro prihodnjih tem ali primerov iz industrije, ki ustrezajo vasim
u¢encem in u¢nemu nacrtu

Prikazi medpredmetnih projektov (npr. povezovanje likovne umetnosti in
matematike, fizike in racunalnistva, ucenja jezikov in pripovedovanja zgodb).
Srecanja za refleksijo in povratne informacije: kako oceniti uéne rezultate in
izboljsati pristop

Vaje za prilagoditev obstojecih u¢nih nacrtov ali segmentov mikroucenja
razlicnim razredom in virom

9.4 lzvajanje in napovedi

Usposabljanje uciteljev obi¢ajno zdruzuje teoreti¢no znanje, prakti¢ne vaje in vodene
razmisleke. V praksi to pomeni:

1. Uvod v koncepte animacije
UdeleZenci dobijo kratek pregled nad tem, kako se ustvarja animacija, in povezejo
njene razlicne faze z morebitnimi projekti v razredu.

2. Praktiéno izvajanje
Ugitelji eksperimentirajo s preprostimi animacijskimi orodji - od brezpla¢nih mobilnih
aplikacij do osnovne rac¢unalniske programske opreme - in se tako naucijo dovolj, da
lahko pripravijo kratke, osredotocene projekte, primerne za u¢ence.

3. Vkljuéevanje uénega nacrta
Posebni primeri kazejo, kako animacijske dejavnosti uskladiti z razli¢nimi predmetnimi
podrodji (npr. prikaz fizikalnih zakonov, prikaz geometrijskih dokazov, vizualizacija
zgodovinskih dogodkov).

4. Skupno projektno delo
UdeleZenci delajo v majhnih skupinah in ustvarjajo kratke animacije, ki odrazajo
resni¢ne scenarije poucevanja. Ta korak poudarja vrednost sodelovanja in medsebojnih
povratnih informacij.

5. Razmislek in mrezenje
Ob koncu vsakega usposabljanja ali delavnice se v odprti razpravi preveri, kaj je slo
gladko, kje bi lahko pomagali dodatni viri in kako lahko udelezenci po koncu
usposabljanja nadaljujejo z u¢enjem in izmenjavo ide;.

Z vkljugitvijo tega usposabljanja v obstojece strukture strokovnega izpopolnjevanja lahko Sole

sistemati¢no uvedejo sodoben, zelo zanimiv medij v vsakodnevno poucevanje. Koncéni cilj je
opremiti ucitelje s konceptualno podlago in prakti¢énim znanjem za uc¢inkovito uporabo
animacije, ki bo izbolj$ala razumevanje u¢encev, spodbudila ustvarjalnost in povezala
teoreti¢no znanje z dinami¢no uporabo v resni¢nem svetu.

l: BY _NC_SA Qs jeed dev
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