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Α. Στόχοι του εργαστηρίου stop motion
Οι στόχοι σε σχέση με το animation:

· Αποκόμιση μιας γενικής εικόνας της εξέλιξης του animation μέσα στους αιώνες. 

· Γνωριμία με τις διάφορες τεχνικές δημιουργίας animation
Οι στόχοι σχετικά με το stop motion:

· Να εξοικειωθούν οι συμμετέχοντες με τα στάδια δημιουργίας ενός animation
· Να δημιουργήσουν σταδιακά το δικό τους animation
Β. Περιγραφή εργαστηρίου 
Το εργαστήριο αυτό καλύπτει μεγάλο φάσμα της ιστορικής αναδρομής στο χώρο του animation. Οι συμμετέχοντες θα έχουν την ευκαιρία μέσα από πρακτική εξάσκηση να βιώσουν τη χαρά της δημιουργίας ενός animation.

Κατά την διάρκεια του εργαστηρίου επεξηγείται η τεχνική δημιουργίας animation, stop motion και διανέμονται έντυπο και υλικά  τα οποία μπορούν να χρησιμοποιηθούν άμεσα για τον αποτελεσματικότερο σχεδιασμό και παραγωγή ενός έργου κινουμένου σχεδίου. Ακόμα, περιγράφονται εν συντομία ενώ ακολουθεί και πρακτική εφαρμογή των δυνατοτήτων που μας παρέχει μια φωτογραφική μηχανή σε σχέση πάντα με το animation.
Γ. Ψηφιακό εκπαιδευτικό υλικό σε συνάρτηση με το θεωρητικό κομμάτι της εισήγησης
Ιστορική αναδρομή στο animation
Με το γενικό όρο animation -που περιλαμβάνει και το κινούμενο σχέδιο- νοείται η αυτοτελής και αυτόνομη 8η Τέχνη που δεν έχει κοινά σημεία επαφής με τον κινηματογράφο, την 7η Τέχνη. Το animation δημιουργεί μια απόλυτα υποκειμενική πραγματικότητα, χωρίς την παραμικρή σχέση με μια πιστή αναπαραγωγή της πραγματικότητας, την οποία "μεταμορφώνει". Οι δυνατότητές του στο ρυθμό και τον τρόπο αφήγησης, στο χειρισμό και την αξιοποίηση του χρόνου, στη γραφική πεμπτουσία, είναι απεριόριστες. Ο σκηνοθέτης-καλλιτέχνης είναι ο αποκλειστικός και απόλυτος δημιουργός όσων ζωντανεύουν, κινούνται και πάλλονται από δική τους ζωή μπρος στο θεατή. Έχει την πατρότητα των δημιουργημάτων του σ' έναν κόσμο που ο ίδιος έπλασε, ξεκινώντας με τη σχεδίαση στο χαρτί ή τις κούκλες και τα αντικείμενα. Οι οποιεσδήποτε τεχνολογικές εξελίξεις και τα νέα μέσα έκφρασης απλά είναι χρήσιμα εργαλεία που έχει στη διάθεση του, για να τα αξιοποιήσει, μετουσιώνοντάς τα δημιουργικά στο έργο του. 
[Βασιλειάδης Γιάννης, animation Ιστορία και αισθητική του κινουμένου σχεδίου, Αιγόκερως, Αθήνα]

Η ιστορία του animation κινείται σε μια παράλληλη τροχιά με την εξέλιξη του ανθρώπου μέσα στους αιώνες. Πολύ πριν ο άνθρωπος ενταχθεί σε μεγάλα κοινωνικά σύνολα, την εποχή που ζούσε ακόμα σε σπήλαια, αισθάνθηκε την πηγαία ανάγκη να απαθανατίσει τις στιγμές τις καθημερινότητας του. Τα μέσα που διέθετε εκείνη την εποχή του επέτρεψαν να φτιάξει το πρώτο του animation, παρατηρώντας τα στάδια κίνησης ενός ζώου και σχεδιάζοντας τα. Μπορούμε λοιπόν να διατυπώσουμε την άποψη ότι προάγγελος του animation είναι η κινούμενη εικόνα. Το παιχνίδι της φωτιάς πάνω στα σχέδια που αποτύπωνε πάνω στα πετρώματα μας επιτρέπουν ακόμα και σήμερα να δούμε αυτά τα έργα τέχνης. 

Με ποιο τρόπο όμως ένας άνθρωπος μπορεί να αποκομίσει μια κινούμενη εικόνα παρακολουθώντας απλά κάποια σχέδια τοποθετημένα σε σειρά;
Η κινούμενη εικόνα που μπορεί να δει ένας άνθρωπος όπως και ο κινηματογράφος, βασίζεται σε ένα ελάττωμα του ανθρώπινου ματιού ,που ονομάζεται "μετείκασμα", ένας στιγμιαίος οπτικός ερεθισμός διαρκεί αρκετά αφού εξαφανιστεί η αιτία που το προκάλεσε γιατί χρειάζεται επεξεργασία από τον εγκέφαλο. Η εικόνα (είδωλο) που σχηματίζεται στον αμφιβληστροειδή από ένα αντικείμενο δεν χάνεται αμέσως, αλλά παραμένει και μετά την εξαφάνιση του. Η εντύπωση της εικόνας εξακολουθεί να διαρκεί ακόμα 1/16 περίπου του δευτερολέπτου , πάνω στο οπτικό νεύρο, λόγω αδράνειας, το μάτι δηλαδή δεν μπορεί να δει πάνω από 24 φωτογραφίες το δευτερόλεπτο. Αντίθετα από την μέλισσα που βλέπει χίλιες εικόνες ταυτόχρονα. Το animation και ο κινηματογράφος στηρίζονται πάνω σε αυτή την αρχή για να λειτουργήσουν. Δεν είναι τίποτα άλλο δηλαδή από μια αλληλουχία φωτογραφιών που κινούνται με 24 καρέ το δευτερόλεπτο όπως λέγεται η μια φωτογραφία στην κινηματογραφική ορολογία, όλες μαζί οι φωτογραφίες αποτελούν το κινηματογραφικό φιλμ. Έτσι πριν ακόμα εξαφανιστεί το μετείκασμα της μιας εικόνας, να έρχεται η άλλη εικόνα, τότε οι εικόνες αυτές "συγχωνεύονται" και δημιουργούν μια συνεχή ροή εντυπώσεων. Με αυτόν τον τρόπο ο τα σχέδια που έχει φτιάξει ο δημιουργός τοποθετημένα με λογική αλληλουχία, δίνει την εντύπωση της κίνησης.
[http://galifabee.blogspot.com/2009/01/blog-post.html]

Προάγγελοι του animation που γνωρίζουμε σήμερα
Θαυματοτρόπιο

Τρόπος κατασκευής

Υλικά: ένα κυκλικό σκληρό χαρτόνι, δυο λάστιχα ή σπαγγάκια, μολύβι, χρώματα, διακορευτής και ψαλίδι

Στάδια κατασκευής: κόβουμε ένα χαρτόνι σε κυκλικό σχήμα. Σκεφτόμαστε μια εικόνα που να μπορούμε να την σχεδιάσουμε σε δυο διαφορετικά χαρτιά. Φανταστείτε ότι θέλετε να σχεδιάσετε ένα πουλί μέσα σε ένα κλουβί. Στη μια πλευρά του στρόγγυλο χαρτονιού σχεδιάζετε το κλουβί ενώ στην άλλη το πουλί. ΠΡΟΣΟΧΗ! Τα δυο αυτά σχέδια θα πρέπει να είναι τοποθετημένα πάνω στο χαρτόνι με ανάποδη φορά το ένα από το άλλο. Σε αντίθετη περίπτωση θα έχετε ένα πουλί να κρέμεται ανάποδα μέσα στο κλουβί του. Τέλος, ανοίγετε με το διακορευτή δυο τρύπες, τη μια απέναντι από την άλλη πάνω στο κυκλικό χαρτόνι και περνάτε από μέσα τους από ένα λαστιχάκι ή σπαγγάκι. Εάν περιστρέψετε τα λαστιχάκια πολλές φορές και στη συνέχεια τα ελευθερώσετε, η γρήγορη περιστροφή του κύκλου πρέπει να σας επιτρέπει να βλέπετε το ένα σχέδια μαζί με το άλλο. 

Ζωοτρόπιο

Τρόπος κατασκευής

Υλικά: ένας πλαστικός σωλήνας αποχέτευσης ή μια λωρία χαρτόνι, ένα κοπίδι, ένα στρογγυλό κομμάτι ξύλου με την ίδια διάμετρο που θα έχει ο σωλήνας, ένα καρφί, ένα τετράγωνο κομμάτι ξύλου και ένα ορθογώνιο παραλληλόγραμμο, ένα παξιμάδι λίγο μεγαλύτερης διαμέτρου από το καρφί χαρτί κομμένο σε λωρίδες μήκους ίδιο με την περίμετρο του σωλήνα, μπογιές, σελοτέιπ 

Στάδια κατασκευής: παίρνουμε τον πλαστικό σωλήνα ή τη λωρία από το χαρτόνι και φροντίζουμε να είναι της ίδιας διαμέτρου με την ξύλινη κυκλική επιφάνεια που θα χρησιμοποιήσουμε για βάση. Υπολογίζουμε να μπορούμε να χαράξουμε πάνω στην περιμετρική επιφάνεια της σωλήνας ή του χαρτονίου δώδεκα σχισμές που θα ισαπέχουν η μια από την άλλη αλλά παράλληλα θα έχουν και τις ίδιες διαστάσεις μεταξύ τους. Στη συνέχεια προσαρμόζουμε και στερεοποιούμε το κύκλο με τις σχισμές πάνω στην κυκλική ξύλινη επιφάνεια (σε αυτό το σημείο μπορείτε να χρησιμοποιήσετε και σιλικόνη για να κολλήσετε πιο καλά τα αντικείμενα μεταξύ τους). Επόμενο στάδιο είναι η κατασκευή της βάσης περιστροφής του ζωοτρόπιου. Υπολογίζουμε που είναι ακριβώς το κέντρο της κυκλικής επιφάνειας και καρφώνουμε ένα μεγάλο καρφί έτσι ώστε να ενώσουμε το στρογγυλό ξύλο με το ορθογώνιο παραλληλόγραμμο. ΠΡΟΣΟΧΗ! Ανάμεσα στο κυκλικό ξύλο και το ορθογώνιο παραλληλόγραμμο θα πρέπει να τοποθετηθεί ένα παξιμάδι λίγο μεγαλύτερης διαμέτρου από αυτή του καρφιού. Αυτό το κάνουμε γιατί θέλουμε τα ξύλα μεταξύ τους να έχουν κάποιες αποστάσεις ώστε να μπορεί να περιστρέφετε η κυκλική επιφάνεια γύρω από τον άξονα του καρφιού. Τέλος σταθεροποιούμε το ορθογώνιο παραλληλόγραμμο ξύλο πάνω σε μια ξύλινη επιφάνια που θα επιτρέπει στο ζωοτρόπιο να σταθεί όρθιο. 
Το τελικό στάδιο για να παρακολουθήσετε μια κινούμενη εικόνα στο ζωοτρόπιο σας είναι να σχεδιάσετε δώδεκα καρέ από τα στάδια του ήρωα – αντικειμένου που θέλετε να κινείτε, πάνω σε μια λωρίδα χαρτιού όπου το μήκος της θα είναι ίσο με την περίμετρο της σωλήνας ή του χαρτονιού ανάλογα. Σημαντικό είναι ότι τα σχέδια πάνω στο χαρτί πρέπει να είναι τοποθετημένα μέσα σε 12 νοερά ορθογώνια που θα αποτελούν και τα καρέ για τον σχεδιαστή. Αυτό είναι καλό να γίνει ώστε να πετύχουν να χωρέσουν και οι 12 κινήσεις του ήρωα – αντικειμένου όπως επίσης και να διατηρηθούν οι απαιτούμενοι χρόνοι για να μπορέσει το μάτι να συλλάβει την κινούμενη εικόνα που θα παραχθεί.
Με το πέρασμα του χρόνου η εξέλιξη της τεχνολογίας άλλαξε τον τρόπο προβολής των εικόνων. Έχοντας ως βάση τον τρόπο λειτουργίας του ζωοτρόπιου βρέθηκαν νέες κατασκευές που παρείχαν τη δυνατότητα να βλέπουν την κινούμενη εικόνα περισσότεροι από ένας θεατές την ίδια χρονική στιγμή.
Επιγραμματικά άλλες μηχανές που βοήθησαν στην εξέλιξη του animation είναι οι εξής: The magic lantern (16th century), Phenakistoscope (1831), flip book και Praxinoscope (1877).

Για περισσότερα στοιχεία πάνω στο κάθ’ενα από τα προαναφερθέντα μπορείτε να ανατρέξετε στις εξης διαυθύσεις του internet: 

· http://1lyk-karpen.eyr.sch.gr/tech/fwtografia.pdf
· Σε ποιο χώρο μπορώ να δω αυτές τις μηχανες;
Διαδικτυακός χώρος: Αρχική σελίδα » Μουσείο Κινηματογράφου » Μουσειακά  Εκθέματα
     http://www.tainiothiki.gr/Museum/objects/1/
· Που μπορώ να δω από κοντά ένα ζωοτρόπιο: Ιδρυμα Ευγενίδου
http://www.eugenfound.edu.gr/frontoffice/popup.asp?cpage=cdog&oid=127
· Το βιβλίο που καταγράφει πως φτιάχνεται και με ποιο τρόπο λειτουργεί η μαγική λατέρνα - The Book of the Magic Lantern [the projector]
   http://www.scribd.com/doc/438200/The-Book-of-the-  Magic-Lantern-the-projector
· Phenakistoscope(1831)-viswiki.com-
all new VisualWikipedia!  http://www.viswiki.com/en/Phenakistoscope
· Flip book - viswiki.com-
  all new VisualWikipedia!     

http://www.viswiki.com/en/Flip_book
· Flip book 

   http://www.flipbook.info/index_en.php#
· Praxinoscope (1877) http://courses.ncssm.edu/gallery/collections/toys/html/exhibit11.htm
Τεχνικές δημιουργίας animation
Stop motion 
Ποιος μπορεί να δημιουργήσει ένα animation με την τεχνική stop motion; Ποια τα εργαλεία που θα χρειαστεί να έχει μαζί του; Με τη υλικά μπορεί να δημιουργήσει ο animator τους ήρωες του, το περιβάλλον του; Πόσο χρήσιμο είναι να υπάρχει καταγεγραμμένη η ιστορία του animation πριν ξεκινήσει η δημιουργία του και για ποιο λόγο; 

Site που μπορούν να φανούν χρήσιμα σε περαιτέρω αναζητήσεις: 

· http://www.stopmotion-software.com/
· http://www.stopmotionworks.com/cams4stpmo.htm
· http://www.clayanimator.com/english/stop_motion_animator.html
· viswiki.com – all new VisualWikipedia!
http://www.viswiki.com/en/Stop_motion
Τεχνικά Tips που βοηθούν στην αποτελεσματικότερη λήψη των απαιτούμενων εικόνων για να παραχθεί ένα animation:
Α. Καλά σταθεροποιημένη μηχανή- Προσοχή στο Βάθος Πεδίου.
Βάθος πεδίου είναι η περιοχή μπρoς και πίσω από το σημείο εστιάσεως, που φαίνεται καθαρά εστιασμένη.
Β. Ρύθμιση του φωτισμού ανάλογα με την αισθητική μου αλλά και τις συνθήκες του περιβάλλοντος (λάμπα πυράκτωσης ή φυσικός φωτισμός). 

Αντίστοιχες ρυθμίσεις και στην μηχανή μου για καλύτερο αποτέλεσμα.

Γ. Σταθερό background ή όχι. 

Υπάρχουν προγράμματα ειδικά για το stop motion. Τόσο για PC όσο και για MAC. 

Αυτό στο οποίο μας διευκολύνουν είναι ο τρόπος λήψης, κατευθείαν μέσω υπολογιστή και η αυτόματη ρύθμιση των καρέ/ δευτερόλεπτο. 

Μπορούμε με ένα USB, το κατάλληλο πρόγραμμα και την σωστή ρύθμιση από την μηχανή οι λήψεις να γίνονται από τον υπολογιστή. Έτσι έχουμε καλύτερο έλεγχο του αποτελέσματος.

Stop motion:

Με αντικείμενα, με πλαστελίνη, με ανθρώπους, σε εσωτερικό ή εξωτερικό χώρο. Σταθερή ή κινούμενη εικόνα. 
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