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Streszczenie

Umiejetnos$¢ tworzenia grafiki i modelowania za pomocg komputera staje si¢ obecnie jedna
z wazniejszych umiej¢tnosci wspotczesnego projektanta. Ze wzgledu na ztozonos¢ procesu mode-
lowania, jak tez na atrakcyjno$¢ i sit¢ przekazu referat omawia faktyczne realizacje projektowania
przestrzennego i grafiki cyfrowej w programie nauczania liceum ogoélnoksztatcacego.

Summary

The computer aided 3D visualisation and computer graphic is presently one of the most im-
portant skills of designers. Due to the complexity of the modelling process as well as its appeal
and expressiveness, this essay considers the question of real realisation task of spatial modelling
and computer graphics in the learning curriculum of the secondary schools'.

Wstep
Wszechobecna konwergencja mediéw i dynamiczny rozwdj komunikowa-

nia, a co za tym idzie — sposobu przekazu i wizualizacji informacji, pociaga za
soba w sposdb naturalny silng potrzebe ksztalcenia na tym polu. Przedstawiony
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przeze mnie poglad potrzeby zmiany programu nauczania technologii informa-
cyjnej jak i informatyki, zaprezentowany zostat na tamach rocznika naukowego
,Edukacja — Technika — Informatyka” w 2012 roku'. W konkluzji tegoz opra-
cowania nadmienitem, iz program nauczania W | Liceum Ogolnoksztatcacym
im. Juliusza Stowackiego w Przemyslu zostanie wzbogacony o dwa dodatkowe
przedmioty: Informatyczne modelowanie struktur przestrzennych oraz Grafika
komputerowa. Dzigki dziataniom dyrektora szkoty, Tomasza Dziumaka, tak tez
si¢ stato i dzi$ chciatbym podzieli¢ si¢ swoimi spostrzezeniami na temat reali-
zowanych dziatan w tym zakresie.

Realizacja zalozen

Poczawszy od roku szkolnego 2012/2013 wprowadzono do klas o profilu
,»politechnicznym” przygotowujacym do studiéw na kierunkach: $cistych i tech-
nicznych (matematyka, fizyka, informatyka, elektronika, architektura, robotyka,
ekonomia, inzynieria $§rodowiska, mechanika, budownictwo), przedmiot Infor-
matyczne modelowanie struktur przestrzennych w wymiarze jednej godziny
tygodniowo w Klasie drugiej i dwoch godzin tygodniowo w Klasie trzeciej. Po-
nadto do klas o profilu ,,informatycznym” przygotowujacym do studiéw na kie-
runkach $cistych oraz technicznych (matematyka, fizyka, informatyka, elektro-
nika, robotyka, ekonomia, inzynieria srodowiska, budownictwo), wprowadzono
przedmiot Grafika komputerowa w wymiarze jednej godziny tygodniowo
w klasie drugiej oraz w klasie trzeciej.

Nowe wyzwania, stare podwaliny

Pobieznie, wydawac si¢ moze, iz wprowadzenie takich przedmiotow nie be-
dzie stanowito spdjnosci z podstawa programowa calego cyklu ksztatcenia
w profilu nauczania liceum ogolnoksztalcacego. Wyzwaniem, postawionym
sobie, bylo tez takie ulozenie tresci nauczania, azeby przedmioty te nie byly
jedynie mechaniczna nauka komputerowych programéw graficznych. Dlatego
baza przy tworzeniu podstaw programu nauczania dla przedmiotéw dodatko-
wych staty si¢ osiagnigcia francuskiego filozofa, matematyka i fizyka, jednego
z najwybitniejszych uczonych XVII wieku, Kartezjusza. W traktacie La
géométrie (Geometria) z 1637 roku zawart on opis taczacy algebre z geometria,
czyniac ja bardziej zrozumialg i intuicyjng. W mysl zatozen, kazdemu punktowi

Y Modyfikacja programu ksztalcenia z zakresu technik informacyjnych w szkole $redniej,
,»Edukacja — Technika — Informatyka. Wybrane problemy edukacji informatycznej i informacyj-
nej”, Wyd. UR, Rzeszow 2012, s. 142-147.
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na plaszczyznie nadawano nazwy przez przypisanie mu dwoéch liczb. Dzigki
temu, krzywe mozna byto opisywa¢ rownaniami spetnionymi przez liczby przy-
pisane punktom krzywych. Odtad, to co widzialo oko, mozna byto przedstawic¢
wzorami. Rozwoj idei Kartezjusza doprowadzit w konsekwencji do powstania
geometrii analitycznej, a badania wlasnosci geometrycznych krzywych metoda-
mi algebraicznymi do powstania rachunku rézniczkowego i catkowego, a na-
stepnie geometrii r6zniczkowej, opisujacej wspodtczesnie otaczajaca nas rzeczy-
wisto$¢. Praca Kartezjusza stata si¢ w ten sposob podwaling dzisiejszej kompu-
terowej grafiki wektorowej, a w omawianym przypadku inspiracjg, na ktorej
zostal stworzony spojny program nauczania. Wychodzac z takiego zalozenia
okazalo sig, iz bardzo tatwo mozna taczy¢ tresci matematyczno-fizyczne z zagad-
nieniami sztuki czy historii. Jak gdyby na potwierdzenie tej tezy jeden z polskich
matematykow, Jacek Chmielinski w swoim autorskim wykladzie powiedzial’:
»Matematyka znajduje si¢ gdzies migdzy wyobraznig, a rzeczywistos$cia w Swie-
cie realnym i w $wiecie idei jednocze$nie. Z jednej strony jest to wytwor ludz-
kiej wyobrazni, co$ nierzeczywistego, ale z drugiej strony, ta ludzka wyobraznia
inspirowana jest rzeczywistoscig, a i sam oglad realnego $wiata pozwala do-
strzec w nim wiele matematyki”. Tworzac programy nauczania zarowno grafiki
komputerowej, jak i modelowania przestrzennego dla liceum ogolnoksztatcace-
go, procz prozaicznych ¢wiczen ewoluowaly rowniez treSci zwigzane aktem
tworczym i aspektami artystycznymi w dostownym tego stowa znaczeniu. Nie-
stety, zupeiny brak w szkole $redniej takich przedmiotow jak plastyka i muzyka
nie inspiruje miodziezy tworczo, a kwestia rozwijania poczucia estetyki jest
zupetnie zmarginalizowana. Odmiennie, przyktadowo w Szwecji czy Finlandii
edukacja taka odbywa si¢ od najmtodszych lat. Dzigki temu tamtejsi projektanci
nie tworzg doméw — patacykéow z kolumnami bez jakichkolwiek proporcji, tadu
i sktadu stawianych w nieogarnigtej liczbie egzemplarzy w catym kraju. Trudno
zatem si¢ dziwié, iz w prostym tescie na poczatku zaje¢ z modelowania prze-
strzennego za nowoczesny 67% uczniéw uwazato budynek ,,modernistyczny”,
czyli zbudowany w stylu, ktérego poczatki siegaja 1920 roku®. Zaistniata wiec
potrzeba takiego pokierowania zajec, by procz prozaicznych tresci umozliwiaja-
cych swobodng prace z programami udato si¢ rowniez ,,obudzi¢” estetyczne
postrzeganie rzeczywisto$ci oraz wples¢ elementy tworcze. Omawiajgc prace
uczniow chcialbym sie skupi¢ wlasnie na tych zadaniach, ktore operowaty na
»pograniczu” réznych dziedzin wiedzy, rozwijajac multidyscyplinarne umiejet-
nosci shuchaczy. Jednym z pierwszych ¢wiczen z grafiki wektorowej byto odry-
sowywanie zwierzat. Przyktadem moze by¢ praca pokazana na str. 245.

2 Wyktad autorski J. Chmielinski, Matematyka — idee i rzeczywistos¢, Uniwersytet Pedago-
giczny w Krakowie, 20 marca 2014 r.

¥ Badania whasne. Zaprezentowany zostat wezesnomodernistyczny budynek F. Lloyd Wright,
Robie House.
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Rys. 1. Olga Kij, ,,Swinka”. Grafika wektorowa utworzona na bazie obrazu rastrowego

Kiedy umiejetnosci uczniéw byty wigksze i sprawniej wykorzystywali na-
rzgdzia komputerowe, jednym z zadan z wyzszym stopniem skomplikowania
byta proba stworzenia napisu bazujacego na literach imienia i nazwiska ucznia,
gdzie jeden napis wyrazal pozytywny, a drugi negatywny nastrdj. Oto efekty
takiego zadania.

Roarad Laitisek

Kenrad Ratisel

Rys. 2. Konrad Latusek, klasa 2D. Grafika wektorowa utworzona na bazie kreatywnego
przeksztalcenia liter imienia i nazwiska ucznia
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Z duzym sukcesem tworcze dzialania realizowane byty na polu grafiki ra-
strowej.

Rys. 3. Patrycja Boratyn, klasa 2d, ,,Ptak”. Grafika rastrowa utworzona na bazie
kreatywnego przeksztalcenia dowolnego tekstu

Oczywiscie wérod gamy ¢wiczen nad obrazem rastrowym nie zabrakto fo-
tomontazu. Ponizsze ¢wiczenie polegato na usunieciu ze zdjecia dwu szczego-
tow 1 dodaniu trzech innych.

Rys. 4. Bartlomiej Kochanowicz, ,,Przemysl — widok od strony zachodniej”. Grafika rastrowa
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W przypadku realizacji programu modelowania przestrzennego duzy nacisk
potozony zostatl na kwesti¢ kompozycji sceny oraz mozliwie daleki fotorealizm
renderowanych obrazow.

Rys. 5. Weronika Wiech, klasa 2d, ,,Stol z zastawa”. Grafika 3D

Nie zabraklto jednak realizacji, ktére nawigzywaty do dziet wielkich mi-
strzow.

Rys. 6. Tomasz Mosur, klasa 3d. Grafika 3D inspirowana praca Giovanni Battista
Piranesiego ,,Przedsionek starozytnej Swiatyni”
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Zakonczenie

Jak pisze prof. Robert Bartel, iluzje wieloznaczne maja silny wptyw na wy-
obraznig, (...) ,,tematy zwigzane z iluzjami wieloznacznymi kryja w sobie wiele
zalet. Jedna z najistotniejszych jest fakt, ze w przeciwienstwie do iluzji jedno-
znacznych zhudzenia wieloznaczne aktywizuja wyzsze moduly przetwarzania
informacji. Wystepuja wtedy swiadome procesy decyzyjne, a rozwigzania wy-
magaja aktywnej i tworczej interpretacji. Sa to zarazem nieodlaczne sktadniki
wyobrazni wlasciwej™. Zainspirowany takim podejsciem, w programie naucza-
nia si¢ggnatem po realizacje holenderskiego artysty Mauritsa Cornelisa Eschera.
Jego tworczos¢ implikuje zalezno$ci matematyczne na wizje artystyczne i od-
wrotnie. Dlatego tez grafiki budynkow nierzeczywistych wykonane przez
ucznidow, a inspirowane tworczoscig Eschera staly si¢ nie lada wyzwaniem
w realizacji zadan z zakresu modelowania struktur przestrzennych.

Rys. 7. Patrycja Bruzdzinska, klasa 2a. Grafika 3D inspirowana pracami M.C. Eschera

Jak wida¢, inne, szersze podej$cie w omawianiu materiatu modelowania
i grafiki komputerowej, skutkuje realizacjami, w ktérych progres mozemy zau-

4 B. Loza, A. Chmielnicka-Plaskota, T. Rudowski, Arteterapia, Wydawnictwo Akademii Pe-
dagogiki Specjalnej, Warszawa 2013, s. 249, cytat za: P. Markiewicz, P. Przybysz, Neuroestetycz-
ne aspekty komunikacji wizualnej i wyobrazni, Lublin 2007.
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wazy¢ na wielu poziomach. Analizujac przedstawione prace z tatwoscia dostrze-
zemy nie tylko czysto techniczny rozw6j umiejetnosci uczniow, da si¢ tez zaob-
serwowac rozwoj wrazliwosci estetyczne;.

Przyktadowe prace realizowane byty na przestrzeni lat 2013-2016. Oczywi-
$cie ze wzgledu na ograniczone mozliwo$ci prezentacji zostaty tutaj przedsta-
wione jedynie nieliczne realizacje. Wigcej obejrze¢ mozna na stronie interne-
towej I Liceum Ogodlnoksztalcacego im. Juliusza Stowackiego w Przemyslu
www.slowak.edu.pl.
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