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By¢ jak Ignacy

»Filmy i gry 3 D”, ,Programowanie” - Relacja Kola naukowego , Grodkowiacy” z klasy 2 a
PSP nr 3 w Grodkowie z programu ,,By¢ jak Ignacy”

Uczniowie rozpoczeli zajecia od poznania technik filmowych i gier 3 D. Kiedys filmy byly czarno-
biate, a nawet pozbawione dZwieku. Pierwszy w historii film z animacja komputerowa to Toy Story.
W filmach o Harrym Potterze - dzieki technice greenscreen sceny uzywania magii, czy latania na
miotle wygladaly realistycznie. Technika greenscreen (kiedys blue box / bluescreen z racji uzytego
koloru) jest to technika, polegajaca na zamianie tta na dowolny obraz. Szeroko stosowana w telewizji
i w filmie. Dzieki tej technice mozna sobie wybra¢ dowolne tto do teledysku lub filmu. W celu
stworzenia realistycznych stworéw, czy magicznych postaci w filmach i grach, zaczeto uzywac
techniki ,motion capture” (przechwytywanie ruchu). Jest to technika polegajaca na przechwytywaniu
ruchéw aktoréw i zapisywaniu ich w komputerze. Aktor zaktada na siebie czarna kamizelke, po czym
mocuje sie na niej specjalne czujniki. Kiedy aktor sie poruszy, ruchy czujnikow przekazywane sa

do komputera. Kolejna technika stosowana w filmach i grach komputerowych jest animacja
komputerowa, czyli tworzenie postaci i $wiata z wykorzystaniem komputerow.

Realizujac kolejne zadania uczniowie dowiedzieli sie co to jest wirtualna rzeczywistos¢ (skrot VR)
czyli komputerowo stworzony swiat. Taki Swiat moze by¢ podobny do naszego lub zupetie inny —
np. magiczny! Ogranicza nas tylko wyobraznia. Dzieki nowoczesnej technologii mozna przenies¢ sie
do wirtualnej rzeczywistosci. Potrzebne sa do tego specjalne gogle — np. Oculus czy PlayStation VR

By powstala gra, zaréwna VR, jak i tradycyjna, potrzeba ogromu pracy catego zespotu.
SprébowaliSmy swoich sit w teleturnieju wiedzy jak powstaje gra komputerowa. Jestesmy

w rankingu. Nela wyprowadzita nas na 1 miejsce. W kolejnym zadaniu wcielili sie w role
podréznikéw w czasie. Korzystajac ze specjalnego kasku, przeniesli sie bardzo daleko w przysztosc
do laboratorium Ignacego. Korzystajac z naktadki AR przeniesli sie w czasie.

W nastepnym zadaniu uczniowie wypowiadali sie na temat ulubionych bajek. Zapewne powstaty one
w jednej z czterech wielkich wytworni filmowych produkujacych bajki. Uczniowie probowali
odgadna¢ nazwy wytworni po logo. Okazuje sie, ze najczesciej ogladaja bajki z wytworni Disneya i
Warner Bros.

PoznalisSmy 6 najwybitniejszych matematykow:

1. Stefan Banach
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2. Stanistaw Ulam

3. Wactaw Sierpinski
4. Marian Rejewski
5. Jan Lukasiewicz
6. Hugo Steinhaus

Uczniowie zapoznali sie z sylwetka Stefana Banacha. Poznali co to jest algorytm. Najchetniej
wykorzystujemy go przy przepisach kuchennych lub budowaniu z klockéw Lego. Zapoznali sie
programem do kodowania -program Grasshopper.
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