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Konsorcjum o9

W sktad konsorcjum wchodzi siedem organizacji z
szesciu krajéow. Kazda wnosi do projektu wiasne
doswiadczenia i wtasng wiedze specjalistyczng. Ich
celem jest motywowanie mieszkancéw do przejecia
roli aktywnych obywateli spotecznosci lokalnych i
rozszerzania kontekstu podejmowanych dziatan.
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Opis modutu

Krotki opis modutu i tematow

Temat 1
Kreatywnosc¢ i inspiracja — techniki i narzedzia (cele, zatozenia itd.)

Spis tresci
Temat 2

Podstawy tworzenia elementéw wizualnych i designu - narzedzi
twoérczych (cele, zatozenia itd.)

Temat 3

Podstawy tworzenia materiatow filmowych; kreatywne podejscie
do tworzenia materiatéw filmowych i podkastéow (cele, zatozenia
itd.)

Whnioski i scenariusz dla modutu

Whnioski i scenariusz dla modutu (w ramach systemu odznak
cyfrowych Open Badges)
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Dziedzictwo kulturowe
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Dziedzictwo kulturowe uwaza sie obecnie za obszar o istotnym
wktadzie w ogolnoeuropejski PKB.

Zgodnie z danymi statystycznymi na temat obszaru kultury
(Eurostat 2020), w roku 2019 w sektorze kultury zatrudnionych
byto 7,4 miliona osob. W ramach Nowej Europejskiej Agendy dla
Kultury przyjetej w 2018 roku podkreslono rowniez znaczenie
wspierania opartych na kulturze dziatan tworczych w oswiacie i
innowacyjnosci, szczegodlnie z uwagi na poziom zatrudnienia i
wzrostu gospodarczego, a takze istoty kultury i roznorodnosci
kulturowej dla zapewnienia spojnosci spotecznej i dobrostanu
spoteczenstw.

Odsetek 0sob samozatrudnionych w sektorze kultury w 2019 roku
wyniost 32% (Eurostat 2020).
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'‘Bez znajomosci
wtasnej historii,
pochodzenia i
kultury cztowiek
jest jak drzewo
pozbawione
korzeni’ (Marcus
Garvey)
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#1
Zacheca¢ mitodych ludzi do angazowania sie zawodowo w
branze zwigzane z kulturg, wyposazajac ich w niezbedne \
umiejetnosci  spoteczne, cyfrowe i w  zakresie

przedsiebiorczosci, a tym samym umozliwiajgc im dostep
do nowych mozliwosci zatrudnienia w obszarze kultury.

#2

Stworzy¢ otwarty, dynamiczny i interaktywny portal

internetowy oraz aplikacje mobilng generujacq mape
miejsc dziedzictwa kulturowego z wykorzystaniem -
wiasciwosci rzeczywistosci rozszerzonej. 11 =l | b ['['1'“_

T L e
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“ IIIIIIIIIIIII}
Zajac¢ sie problemami bezrobocia i urbanizacji w

srodowiskach miodziezowych.

#4 4
Wspiera¢ oparte na kulturze dziatania tworcze w o$wiacie ‘
i innowacyjnosci, réwniez z myslg o tworzeniu miejsc
pracy i generowaniu wzrostu gospodarczego. & i
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Wprowadzenie - Przedsiebiorcy segmentu
przedstawiamy turystyki kulturowej
przedsiebiorce w obszarze

kultury

Przedsiebiorcy w obszarze Przedsiebiorcy w obszarze
kultury - kompetencje kultury — kompetencje
biznesowe zwigzane z komunikacjq i

marketingiem

Przedsiebiorcy w obszarze Przedsiebiorcy w obszarze
kultury - kompetencje kultury — kompetencje
cyfrowe tworcze

Przedsiebiorca w obszarze
kultury — wspotpraca ze
$srodowiskami lokalnymi
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W niniejszym module omoéwiono rozwéj kompetencji
twoérczych, z uwzglednieniem nastepujacych tematow:

« kreatywnosc i inspiracja - techniki i narzedzia

+ podstawy tworzenia elementéw wizualnych i designu -
narzedzi twdrczych

+ podstawy tworzenia materiatow filmowych; kreatywne
podejscie do tworzenia materiatéw filmowych i
podkastow

E- =Ll

Uczestnikom zostang przedstawione
podstawowe informacje w przedmiotowym
zakresie. Uczestnikom zostang podane
pozyteczne linki do stron internetowych i
materiatdw umozliwiajacych zgtebienie tematu.
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Temat 2

Podstawy tworzenia elementow
wizualnych i designu - narzedzi
tworczych

Temat 1 uE
Kreatywnos¢ i inspiracja - Temat 3
techniki i narzedzia Podstawy tworzenia materiatéw
filmowych; kreatywne podejscie do
| tworzenia materiatéw filmowych i

podkastow
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Kreatywnosc definiuje sie jako
sktonnosc¢ do tworzenia lub
rozpoznawania pomystow, alternatyw lub
mozliwosci potencjalnie cennych podczas
rozwigzywania problemow,
komunikowania sie z otoczeniem, a takze
zapewniania rozrywki sobie i innym.
Kreatywnos¢ wymaga umiejetnosci
postrzegania Swiata w nowy sposob lub z
niecodziennej perspektywy - a takze
m.in. tworzenia nowych mozliwosci lub
rozwigzan alternatywnych dla juz
istniejgcych.
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Trzy czynniki motywacji rodzacej
kreatywnosc:

-

potrzeba nowatorskich bodzcow,
zréznicowanych i ztozonych

potrzeba komunikowania idei i
wartosci

potrzeba rozwigzania problemu



Rodzaje kreatywnosci

Arne Dietrich, wyktadowca i profesor neurokognitywistyki

Kreatywnosc¢ celowo-poznawcza

Osoby kierujgce sie kreatywnoscig
celowo-poznawczg dziatajg w sposéb

zaplanowany. Dysponujg one zazwyczaj
ogromng wiedzg z zakresu konkretnego

tematu, taczac ja z umiejetnosciami
umozliwiajacymi realizacje przyjetego

harmonogramu. Osoby obdarzone tego

rodzaju kreatywnoscig radza sobie
zazwyczaj doskonale z prowadzeniem
badan i eksperymentéw oraz
rozwigzywaniem problemow.

Kreatywnos$¢ spontaniczno-
poznawcza

Z tego rodzaju kreatywnoscig mamy
do czynienia u 0s6b dysponujacych
wiedzg wymagang do realizacji
okreslonego zadania, wymagajacych
jednak inspiracji i zachety do wejscia
na witasciwg sciezke. Z kreatywnoscig
spontaniczno-poznawczg mamy do
czynienia, gdy swiadomy umyst
przechodzi z trybu aktywnego w tryb
spoczynku, a wszystkie czynnosci
przejmuje umyst nieSwiadomy.

Celowosc

Spontanicznosé

Poznawczosc

Emocjonalnosé

Kreatywnos$c¢ celowo-emocjonalna

Osoby obdarzone tym rodzajem
kreatywnosci sg wysoce emocjonalne i
wrazliwe. Stawiajg zazwyczaj na czas dla
siebie w warunkach relatywnej ciszy i
spokoju, by skupic sie na refleksji. Czesto
prowadzg dziennik. Jednoczesnie sg w
rownym stopniu logiczne i racjonalne na
etapie podejmowania decyzji.

Kreatywnos¢ spontaniczno-
emocjonalna

Z tego rodzaju kreatywnoscig mamy
zazwyczaj do czynienia u wielkich
artystow: muzykow, malarzy, pisarzy
itp. Kreatywnos$¢ spontaniczno-
emocjonalna czesto odpowiada za
przetomy w nauce oraz odkrycia
religijne i filozoficzne. Umozliwia ona
osobie o$wieconej postrzeganie
danego problemu lub sytuacji z innej -
lub gtebszej — perspektywy.



Jak uruchomic
myslenie
kreatywne

Zbierz materialy i zasoby

Pierwszym krokiem w kierunku myslenia
bardziej twdrczego jest przeprowadzenie
swoistych badan w obszarze tematéw, ktére sq
dla Ciebie inspiracjq. Baw sie pomystami i
koncepcjami, ktére Cie interesujg. Zgtebiaj
sztuke, czasopisma, blogi i ksigzki — paliwo dla
Twojego myslenia tworczego. Im wiecej
tematdéw, tym lepiej — nie muszg byc¢ ze sobg
powigzane. Opracuj wtasng metode spisywania
pomystéw, ktére Ci przychodza do giowy.
Twodrcze pomysty bywajq jak grom z jasnego
nieba - zjawiajq sie, gdy wcale sie ich nie
spodziewasz.

Przetraw materiat mentalnie

Po zebraniu inspirujgcych materiatdw musisz je
mentalnie przetrawié. Zaplanuj czas na spokojng
analize catosci spisanego materiatu - co tydzien
lub co dwa tygodnie, w zaleznosci od liczby
pomystéw.

Istotnym etapem tego dziatania jest
umozliwienie pod$wiadomosci wchtoniecie
wszystkich pomystéw i notatek. Zrob liste
wszystkich zapisanych koncepcji i sprawdz, czy
mozna je taczy¢ i kojarzy¢ na rézne sposoby.




Eureka

Wreszcie! Pomyst strzelit Ci do gtowy jak piorun! Efekt
,Eureki” jest nagrodq za ciezkg prace nad witasng
kreatywnoscia.

Mimo Ze rozmyslanie na temat nowego pomystu i jego
kolejne analizy sq kuszacqg perspektywq, najlepsze
pomysty zjawiajq sie zazwyczaj bez uprzedzenia, gdy
najmniej sie ich spodziewasz. Zbierajqc wszystkie
zrodta inspiracji, taczac je w catos¢, a nastepnie dajac
sobie oddech, nabierasz Swiezej perspektywy i
Swiadomie przepracowujesz problemy.

DIGITAL ROUTES
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Zinternalizuj materiat pod$éwiadomie

Jak wspomniano uprzednio, kreatywnosci nie da sie
uruchomi¢ na rozkaz. W ramach kroku trzeciego chce Cie
zacheci¢ do wyciszenia nowych pomystéw — niech Twoj
umyst pozwoli im ,lezakowac” przez jakis$ czas. Zrdb

sobie przerwe. Utnij sobie drzemke. Pomedytuj. IdZ na
spacer. Nie bdj sie zostawi¢ rozpoczetej pracy na kilka dni.
Odprezajac sie i zajmujac czyms innym, pozwalasz
umystowi wykonad catos¢ pracy niejako w tle. Twdj
nieSwiadomy umyst bedzie nadal rozpracowywat temat.




SW‘Féciwszy do $wiadomego rozmyslania o nowym
pomysle, poswiec troche czasu na krytyke. Mozesz
uznac, ze Twoje pomysty nie sg tak konkretne, jak Ci
sie pierwotnie wydawato. Z drugiej strony, moze uda
Ci sie wymysli¢ nowe sposoby usprawnienia
pierwotnej koncepcji. Ten etap to swietny moment na
zwrdcenie sie o opinie i przemyslenia do innych.
Najistotniejszym elementem nowego pomystu jest
podjecie dziatania. Pomyst niepodparty dziataniem
prowadzi donikad.

Wychodzac poza strefe komfortu stwierdzisz, ze
myslenie twdrcze nie jest przetgcznikiem dziatajagcym
na zadanie. To potencjat drzemigcy w nas wszystkich.
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Witajcie,

Podstawy tworzenia elementow wizualnych
| designu — narzedzi tworczych

W ramach niniejszego modutu podzielmy sie pokrotce wiedzg z
zakresu podstawowych zatozen myslenia wizualnego, rysunku i
narzedzi kreatywnych. Prace podzielimy na dwa etapy. Do dzieta!

Dowiemy sie,
dlaczego
elementy

wizualne sg
istotne i
pozyteczne

Ciekawostka: sita zmystu
@roku jest tak potezna, ze
najlepszym sommelierom na
Swiecie zdarzato sie opisywac
barwione wino biate jako
czerwone.

komunikacja

Nastepnie pozawerbalna. 38% to
pocwiczymy dzwiek. Jedynie 7% to
podstawy
myslenia
wizualnego i i

Przetwarzanie

umiejetnosci
graficznych w
ramach
podejscia
artystycznego i
twdrczego.

obrazu trwa 0,01
sekundy. Znacznie
krécej, niz stowa.

Cztowiek ma niezwyktg
umiejetnosc
zapamietywania obrazéw.
Zapamietujemy (trzy dni
pézniej) 10% informacji
ustyszanej. Po dodaniu
obrazu zapamietamy 65%.

55% komunikacji to

75% neuronow
odpowiada za

. . przetwarzanie
komunikacja werbalna. obrazu.

65%

65% ludzi to tzw.
wzrokowcy (osoby
przyswajajace
informacje na
podstawie

obrazu).

Stowa a obraz
Obrazy sg skuteczniejszym
zrodtem informacji réwniez
dlatego, ze proces czytania jest
nieefektywny. Mdzg postrzega
stowa jako ciggi drobnych
obrazéw. Odczytanie tekstu
wymaga rozpoznania
okreslonych wiasciwosci liter.

DIGITAL ROUTES
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94%

Obrazy sgq
przegladane 94%
czesciej i
udostepniane 40 razy
czesciej with video
ad image

Stowa sa silnie
uzaleznione od
jezyka. Elementy
wizualne nie sg
jezykiem - maja
charakter
miedzynarodowy.
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A zatem: jak dziatajg elementy wizualne?
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Uwaga Wspomnienia )
Uwage przyciagaja Obraz fatwiej Interpretacja
gtéwnie elementy zapamietac. Gdy Elementy wizualne
wizualne. Zanim patrzymy na tatwiej zrozumiec.
pojmiemy znaczenie ~ €lement wizualny, Sq proste - ich
elementu nasz mozg zaczyna znaczenie wynika
wizualnego | budowac bezposrednio z
informacje przezen skojarzenia z , obrazu. Czasem
dostarczane, pamieciq i taczyc tatwiej cos pokazac,
przycigga on nasza ~ ©braz z podobna, niz wyjasnic.
uwage do obrazu znang nam tresciaq. °
wywotujacego To potaczenie
zainteresowanie  Zostaje zapamietane ®
ukryta za nim na d’ruzsy czas. PS
tre'%iq. ®
P ®
P ®
EIPowtar_zalnoéc’_ Odczucia
ementy wizualne majq .
efekt kumulacyjny - Elementy wizualne
zobaczywszy dany obraz W sposo6b zasadniczy
jednokrotnie, przestajemy wptywajg na
poswigca¢ mu uwage i odczucia i emocje.

_ z_ap_ominamy 0 jego Sa angazujace.
istnieniu. Obraz ogladany Przemawiajq do
wielokrotnie zaczyna M
angazowac uwage. Staje serca. 11logq
sie interesujacy, a wywotac gniew lub
skuteczno$¢ jego wptywu usmiech. Mogg tez
ro$nie. taczy¢ ludzi.
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Jak wiemy — taki jest wniosek z poprzednich slajdéw — wizualizacja nalezy do skutecznych
sposobow przedstawiania informaciji. A jedng z podstawowych form wizualizacji jest rysowanie.

zaczniemy, wyjasnijmy kilka zatozen zwigzanych z rysunkiem:

Rysowanie NIE JEST SZTUKA

RYSOWANIE NIE JEST SZTUKA — to podstawowa umiejetnos¢ kazdego cztowieka.
Wszyscy umiemy rysowac.

Przekaz informacji
CELEM NASZYCH RYSUNKOW nie jest tworzenie pieknych obrazéw ani
odwzorowanie idealnych ksztattéw. Chodzi o PRZEKAZANIE INFORMACJI w

wygodny i skuteczny sposoéb. Informacja ma przyciggng¢ uwage, zaangazowac
odbiorce i by¢ prosta do przetworzenia.

Rysunek to sprawa osobista

RYSOWANIE to proces osobisty. Wszystkie rysunki tworzysz samodzielnie.
Kazdy rysunek jest oddzielnym tworem, ODZWIERCIEDLA TWOJA
OSOBOWOSC i nie istnieje, zanim go nie stworzysz.

Dziataj twérczo
RYSOWANIE TO PROCES TWORCZY: rysujgc, rozwijasz umiejetnosci twércze.
NIE MA TU ZADNYCH GRANIC: mozesz narysowa¢ wszystko z uzyciem

dowolnych materiatéw. Ogranicza Cie jedynie wyobraznia — a rysunek to jeden ze
sposobow jej rozwijania.

Przejdzmy do podstaw rysunku.
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@ 5 podstawowych ksztc

Zacznijmy od poczatku.

Uczac sie czytac, korzystamy z alfabetu. Nauke rysunku

zaczniemy analogicznie - od swoistego ,abecadfa”. Nie
martw sie — podstawy rysunku sg znacznie krétsze od

alfabetu; poza tym sg Ci juz znane.

Na alfabet rysunku sktada sie 5 podstawowych

“lovo

odcinek, okrag, trojkat, kwadrat i punkt - to
podstawowa piatka. s

Odmian natomiast jest wiecej — tu kilka przyktadow:

AN RE@Doo
OCOIMoll>~

Dowolny obrazek mozna stworzy¢, korzystajac z pieciu podstawowych
ksztattow. Gwiazda to piec¢ potaczonych w okreslony sposob tréjkatdw.
Chmura to szereg potaczonych pétokregéw, balon sktada sie z okregu i

tréjkata itd. O ﬁ D B OD(] ew

Im bardziej ztozony obrazek, tym wieksza liczba kombinacji podstawowych
ksztattow.
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@ Ramki 1 strzatki

Idzmy dalej.
Wykorzystajmy nowo nabytg wiedze o podstawowych ksztattach i
zorientujmy sie, w jaki sposéb moze nam ona pomdc w pracy z
informacja. Elementy wizualne to jedna z optymalnych metod
konstruowania, organizowania i podkreslania informacji, a takze
zarzadzania nig. Pomogg nam ramki i strzatki.

Ramki stuzg rozdzielaniu informacji, podkreslaniu elementéw
0 znaczeniu pierwszorzednym i wtérnym, oraz wspieraniu
procesu zrozumienia powigzan tresciowych. Przyktady:

,B E’ D Wazne informacje

Informacje dodatk o . \\\\“‘\\\ N
nformacje dodatkowe, !
niepotwierdzone lub o znaczeniu " G W///// /.

Informacje emoqonalne 1 ’
ekspresyjne
@ @ é ’ Informacje tematyczne

Podsumowania, dane w podziale na kategorie

DIGITAL ROUTES

OF CULTURAL HERITAGE FOR A SUSTAINABLE FUTURE

Lo

Strzatki wskazuja:

00 0~0 & 200 s %") D<O A % DOO:O’

powigzania, potgczenia, odwotania

poT—~0 OLOLO D) &7 E:] E@% DDE>

Potaczenia .
sekwencje i narracje ~ ramek i strzatek wskazujq kierunek i postep prac.



S, Co-funded by the
L Erasmus+ Programme
AT of the European Union
() ABC emog;ji

Idziemy dalej.
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Przejdzmy do kolejnego elementu wizualnego: do rysowania emociji
— oraz do ich podstaw.

Prosta tabelka przedstawia opcje catkowitego zmieniania
obrazu emocji rysunkiem dwdch elementow: brwi i ust.
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Kolory

podsumujmy wyktad o podstawach rysunku kilkoma

uwagami na temat koloréw. o .
Rysowanie jest procesem tworczym — nie obowigzujg sztywne, niepodwazalne

zasady. Wszystkie omawiane tu zasady majg jedynie stuzy¢ jako wsparcie lub zestaw
zalecen. Nie wiesz, jak cos narysowac? Trzymaj sie zasad. A gdy bedziesz na to
gotowy(a) — ztam je.
Zastanéwmy sie, jakie zasady mogg nam pomaoc:

- aby nie przetadowac obrazu kolorem, ograniczaj liczbe barw. “#
Zestaw trzech barw to idealne rozwigzanie (dopasowywanie koloréw to kolejny temat
patrz koto barw). Reguta trzech nie obejmuje czerni i szarosci. _
CZERN I SZAROSC to kolory uniwersalne - mozna je stosowac bez mata
CZERN POWINNA BYC GLOWNYM KOLOREM TEKSTU (na klasycznym biatym ' .
To kolor najbardziej kontrastowy — informacja pisana powinna by¢ czytelna i przeJrzysta.
Czern jest idealnym wyborem.

.. 1 na koniec

KOLORY DODATKOWE W TEKSCIE prowadza stopniowo od informacji wazniejszyc A% W L ¥ :
mniej waznych. Dla potrzeb informacji drugorzednych mozna korzystac z rézn¥e - g
koloréw, natomiast ciemne odcienie kontrastowe — dobrze widoczne na jasny 4 e
nadal idealnym wyborem. Tekst pisany jasng czcionkg na jasnym tle nie bedzie dobrze -t

widoczny; taka informacja moze zosta¢ pominieta. Chyba ze taki jest Twéj cel...
KOLORY PODSTAWOWE I DODATKOWE w elementach wizualnych: obowigzujg identyczne zasady, jak
w wypadku tekstu. Zywe barwy kontrastowe nadajg obrazom konkretu, trwatodci, stabilnosci, ostrosci i
wyrazistosci. Elementy wizualne i informacje w kolorach podstawowych zazwyczaj przyciggajg uwage j.o
pierwsze. Jasne kolory swietnie nadajg sie do zapisu informacji drugorzednej i dodatkowej. Pomagajg g - .
organizowac dane, dzieli¢ tres¢, podkresla¢ powigzania itd.. : - vy

KOLO BARW - zgodnie z powyzszym, najbezpieczniejszym rozwigzaniem jest paleta trzech g e

koloréw. Pomoze w tym klasyczne koto barw - jedno z najskuteczniejszych i najprostszych
narzedzi dopasowywania koloréw. Jak ono dziata? To proste — zgodnie z kotem barw, najbardziej
pasujq do siebie kolory znajdujace sie bezposrednio koto siebie lub po przeciwnej stronie
spektrum. Oznacza to, ze sprawdzi sie potaczenie trzech odcieni tego samego koloru lub zieleni i
btekitu. Mozesz tez potaczy¢ dwie barwy znajdujace sie blisko siebie z kolorem z przeciwka - na
przyktad dwa odcienie pomaranczowego i btekit. (https://www.canva.com/colors/color-wheel/)

-

Eksperymentuj. tacz barwy
swobodnie. Pamietaj, jak wyzej:
zasady ogdlne opracowano wytgcznie
jako narzedzie wsparcia. Jezeli
dojdziesz do wniosku, ze sg Ci zbedne
- ztam je i powierz wszystko wiasnej
kreatywnosci!
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DIGITAL ROUTES

Dzieki postepowi technicznemu kazdy moze zostac filmowcem-amatorem bez koniecznosci wydawania fortuny na sprzet. Film mozna  P!WllAL RUUILS
nakreci¢ kazdym smartfonem, a w sieci znajdziemy wiele darmowego oprogramowania do edycji i montazu. W dzisiejszych czasach
film mozna nakreci¢ wszedzie - natomiast przed przystgpieniem do pracy trzeba pamietac o kilku podstawowych zasadach.

Filmuj w poziomie.

Pamietaj: zawsze-zawsze-zawsze filmuj w poziomie. Sama zasada
wydaje sie prosta, lecz wielu poczatkujgcych filmowcow podchodzi do
telefonu jak do aparatu fotograficznego, przechodzac z pionu do
poziomu w zaleznosci od tematu lub obiektu. Krecac film, nie mozna
natomiast tworzy¢ gotowych produktow, w ktérych orientacja nagle
przechodzi z poziomu w pion i na odwroét. Jezeli zastanawiasz sie,
dlaczego tak jest, zastanow sie: ile razy widziates(-as) w kinie film
krecony w pionie?

Jesli przygotowujesz sie do nakrecenia swojego pierwszego filmu,
warto pamietac o kilku innych wskazéwkach technicznych.

Przede wszystkim - na

DiSz scenariusz.

Korzystaj ze statywu.

Statyw zapewnia stabilnos¢ ujecia. Jezeli planujesz ujecia w ruchu
i chcesz wyeliminowac drgania obrazu, zréb sobie prowizoryczny
wozek — matg platforme na koétkach, podtrzymujacg kamere w
czasie krecenia zdje¢ w ruchu. Zawodowi kamerzysci korzystajg z
wozkow profesjonalnych — zaleznie od lokalizacji, Ty mozesz
zrobic¢ sobie wézek amatorski. Dla potrzeb uje¢ w ruchu pamietaj
tez, ze nie kazde ujecie wymaga zblizen lub oddalen. Czesto |
wystarczy odpowiednie ustawienie kamery, by catg scene nakreac
bez zmiany kata.
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Montaz

Nie ulega kwestii, ze warto
pamietac¢ o montazu juz na etapie
zdjec¢. Natomiast pamietaj o
zelaznej zasadzie: najpierw
zdjecia, potem montaz.
Zawsze krec¢ diuzszy materiat, niz
bedzie Ci Twoim zdaniem
potrzebny. Nigdy nie bedziesz w
| ' . stanie przewidzie¢, co wydarzy
R sie podczas edycji i montazu.
Zawsze lepiej jest miec¢ diugi

FI& @100 1SOAUTO

Przygotuj scenorys (storyboard) Opracuj liste ujec materiat — za duzo mozliwosci,

_ o _ _ o _ niz za mato. Elastycznosc¢ i
Przed rozpoczeciem zdjecC nalezy Przed rozpoczeciem zdjecC rozwaz innowacyjnoéé sa réwnie wazne.
opracowac scenorys (storyboard) do sporzadzenie listy uje¢ — uwzglednij Eksperymentuj z katem ujec i z
filmu. Na tej stronie znajdziesz garsc sceny w ruchu pamietajac, ze nadmiar kadrami - badz gotowy(-a) na
cennych wskazéwek: ruchu moze zaszkodzi¢ produkcji. zmiane biegu zaleznie od
https://www.youtube.com/watch?v=- okolicznodci.

578C3gFepU&t=46s
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Opracuj koncepcje podkastu DIGITAL ROUTES

Wybierz format podkastu

Dobierz witasciwe oprogramowanie i
odpowiedni sprzet do nagrywania
podkastow

Zaczynamy

prace nad podest -
pOd kaStem b'aegd'z‘gvplerwszyo cinek; nie boj sie

Wiecej informacji: . . -z
https://www.buzzsprout.com/how-to- Zmontuj podkast i umiesc go w
make-a-podcast internecie

Udostepnij podkast odbiorcom
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Przyjrzyjmy sie twérczemu podejsciu do filmu:
MACJA POKLATKOWA

Technika animacji wymagajaca ciggtego uruchamiania i
wyitaczania kamery — ujecie po ujeciu — wywotujaca wrazenie
ruchu nieruchomych obiektéw i postaci. To jedna z
najbardziej rozpowszechnionych i najprostszych metod
produkcji kreatywnych materiatéw filmowych. Animacja
poklatkowa to niszowy styl, ktérego popularnosé rosnie,
mimo ze czesto jest nazywany ,,oldskulowym”. Animacja
poklatkowa nada magii Twoim filmom - sprawi, ze Twoje
obiekty i postacie bedg same lata¢ i chodzi¢. To prosta
technika, wymagajaca niewielkich naktadéw sprzetowych.
Atrakcyjne wizualnie filmy krecone z technikg animacji
poklatkowej mogg by¢ skuteczng metodg przyciggniecia
pozadanych odbiorcéw i promocji marki.

Filmy krecone tg technikg mogq opierac sie na rysunku
dwuwymiarowym lub interakcji elementéw

wycietych z papieru; moga to by¢ animacje tréojwymiarowe z wykorzystaniem postaci z
gliny lub plasteliny, klockdw Lego i zabawek; mogg bazowac na rzeczywistych ujeciach
ludzi i otoczenia. Na podanych stronach znajdziesz nowatorskie pomysty na animacje:

« Produkcja filmow technikg animacji poklatkowej - https://www.youtube.com/watch?v=_ppedXZHhEO
* Her Morning Elegance / Oren Lavie (klip) - https://www.youtube.com/watch?v=2_HXUhShhmY

« Osiem trikdw animacji poklatkowej - https://www.youtube.com/watch?v=9sdZz2a_zPg A
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ACJA WHITEBOARD

Podstawowa definicja zatozen
animacji whiteboard: obrazy
narysowane na biatej tablicy
(whiteboardzie) z towarzyszeniem

Czym jest
narracji. Innymi stowy, to

animacja
t [ kow i podktad .
S?oggsveenglg ::I»:)S:gst?a\]/:l:iloppoowi:d;ia nej EE W h Ite bO al d?

historii. Jest to obecnie jedna z

najskuteczniejszych metod i
dostarczania informacji, w ktorej }éé
narracje potgczono z elementami ey
wizualnymi i kreatywnoscig autora.

A & 01
WHTEBOARD  Sxmwecome oo vsoc

wyjasniania, szkolenia lub
zapewniania rozrywki -
— : podobnie animacja whiteboard
[ﬁ‘ " to uniwersalne (i czesto
niedrogie) narzedzie, ktore
/‘”%5 %?cﬂ moze by¢ wykorzystywane w

rozny sposob przez rézne branze.

?= hl.l.Y'.'l
H'TnP

~(Io)

02

Czemu stuzy animacja
whiteboard

Swietna zabawa!

Mozna jq potaczy¢ z kazda
inna forma

Tre$¢ zapada w pamiec
tatwa w produkcji
Wyrazisto$¢ komunikatu
Wyrazista forma apelu

Wiecej informacji o
animacji whiteboard

Co to jest whiteboard? -
https://www.youtube.com/watc
h?v=sJoQcXUgJlYc

Po co nam whiteboard? -
https://www.youtube.com/watc
h?v=XdrJNFEIRFU&t=33s

Jak stworzyc¢ animacje
whiteboard -
https://www.youtube.com/watc
h?v=4nE6MciaRjo&t=278s
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STE ROZWIAZANIA - KRESKOWKI

Aplikacja FlipaClip stuzy produkcji prostych, krétkich filméw
animowanych. To jeden z najtatwiejszych sposobdw na
krecenie atrakcyjnych wizualnie materiatéw rysunkowych.
Dzieki ograniczonej liczbie funkcji z aplikacjq poradzi sobie
kazdy, nawet niezawodowy rysownik. Jednoczesnie
oprogramowanie zapewnia wystarczajgco duzo mozliwosci, by
tworzy¢ zabawne, angazujgce odbiorce filmiki. Uruchom
wyobraznie - i baw sie dobrze!

Wiecej informaciji:
https://www.youtube.com/watch?v=7AiEsiEoBqg8

DIGITAL ROUTES

OF CULTURAL HERITAGE FOR A SUSTAINABLE FUTURE

.ENIE TECHNIK FILMOWYCH

Co nie mniej istotne, wszystkie wymienione opcje tworzenia filmdw,
w tym animowanych, mozna fgczyc¢ i wykorzystywaé hybrydowo. Do
zdjed i filméw mozna dodawac animacje i inne efekty. Animacje
whiteboard mozna wzbogacac¢ autentycznymi relacjami filmowymi.
Animacje poklatkowgq, film rysunkowy, rysunki, zdjecia i specjalne
efekty wizualne mozna dowolnie tgczy¢ w catkowicie nowe formy.
Jedynym ograniczeniem jest wyobraznia. Oto wybrane przyktady
efektédw technik tgczonych:

Filmy nakrecone technika taczong -
https://www.youtube.com/watch?v=0JWIJEOx7T4Q&list=PLKh10Rt_AIW4ipjNePjo3

_ GV2tzw8mCK3&index=4

Kreatywne podejscie - https://www.youtube.com/watch?v=8x_46sUzvGI
Kreatywne wykorzystanie materiatu -
https://www.youtube.com/watch?v=C5Z_ZmT0Qe4&list=PL6C7147F496A2E90F
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Narzedzia i techniki przydatne podczas krecenia DIGITAL ROUTES
filmoéw i tworzenia materiatdw animowanych

VideoScribe PowToon

Ta aplikacja stuzy do tworzenia atrakcyjnych wizualnie
filmow i prezentacii.
https://www.powtoon.com/style-gallery/

to przyjazne dla uzytkownika oprogramowanie
stuzgce tworzeniu rysowanych recznie filméw
animowanych. Sekwencje obrazu i tekstu sg
generowane na wirtualnej biatej tablicy (na
whiteboardzie). Efekt wizualny jest atrakcyjny i
angazujgcy odbiorcow.
https://www.videoscribe.co/en/

Renderforest Flipaclip

to zrodto darmowych narzedzi niewymagajgcych
jakichkolwiek umiejetnosci technicznych, a
stuzgcych sprawnemu tworzeniu
profesjonalnych materiatéw intro, animacji,
pokazow slajdow, materiatdw promocyjnych i
wizualizacji muzycznych.
https://www.renderforest.com/template/Whit
eboard-Animation-Pack

tatwe w obstudze narzedzie tworzenia filmow
animowanych i rysunkowych. Czes¢ funkcji
jest dostepna za darmo.

https://fflipaclip.us/

Stop Motion Studio Inshot

to niezwykta aplikacja stuzgca tworzeniu doskonatych
filméw technikg animacji poklatkowej, oferujgca

Bardzo prosta, przyjazna dla uzytkownika aplikacja
stuzgca tworzeniu nieskomplikowanych, lecz

szereg wyjgtkowych funkcji: opcje edycji atrakcyjnych wizualnie filméw z darmowymi utworami
pojedynczych kadréw, ciggtosci watkdw i opcje muzycznymi w tle. Baw sie dobrze i powodzenia!
atrakcyjnej edycji dzwieku. https://inshot.com/

https://www.cateater.com/
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Kazdy modut zostanie podsumowany glosariuszem zawierajacym wyjasnienia najistotniejszych koncepcji i termindw, o
ktorych mowa w danym module. Warto pamietaé, ze istotne koncepcje i terminy pojawiajgce sie po raz pierwszy - i
wyjasniane w dalszej czesci materiatu — sq w tekscie wyttuszczane.

definiuje sie jako sktonnos¢ do
tworzenia lub rozpoznawania pomystow, alternatyw
lub mozliwosci potencjalnie cennych podczas
rozwigzywania problemdw, komunikowania sie z
otoczeniem, a takze zapewniania rozrywki sobie i
innym. Kreatywnos$¢ wymaga umiejetnosci
postrzegania Swiata w nowy sposéb lub z
niecodziennej perspektywy — a takze m.in. tworzenia
nowych mozliwosci lub rozwigzan alternatywnych dla
juz istniejacych.

Moment / efekt ,Eureki” Nagle przychodzi do gtowy pomyst, jak grom z jasnego
nieba! To metafora czestego ludzkiego doswiadczenia
nagtego olsnienia — zrozumienia dotychczas
niezrozumiatego problemu lub niezrozumiatej
koncepcji.
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"A Technique for Producing Ideas”, James Webb Young

"Human Motivation”, wydanie III, Robert E. Franken

Badania Arnego Dietricha, wyktadowcy i profesora neurokognitywistyki, opublikowane w 2004 roku w czasopiSmie
"Psychonomic Bulletin & Review”
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Whnioski

TreScig modutu omowiono koncepcyjne podstawy kreatywnosci i jej znaczenia dla ludzi i ich celédw. W rozdziatach
opisujacych umiejetnosci wizualne i designu proces twdrczy podzielono na proste etapy ekspresji z myslg o
przedstawieniu go jako bardziej przystepnego i mniej zniechecajacego. Dzieki bezprecedensowej dostepnosci
oprogramowania i nowych technologii nawet osoby poczatkujace moga tworzy¢ podkasty i materiaty filmowe.
Materiaty filmowe pod linkami podanymi w ramach modutu stanowig doskonaty punkt wyjscia do pogtebiania wiedzy.

Pamietaj: w procesie twoérczym NIE MA GRANIC. Mozesz tworzy¢ dowolng forme, korzystajac z dowolnie dobranych

materiatdw i sSrodkéw. Jedynym ograniczeniem jest wyobraznia. Zestaw opisanych narzedzi mozna wykorzystywac w
kazdej dziedzinie zycia!
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Jane ma dwadziescia dwa lata. Jest Irlandkg. Zamierza rozwing¢ umiejetnosci w zakresie komunikacji
cyfrowej i designu, poniewaz przygotowuje sie do uruchomienia internetowej firmy o profilu artystycznym,
zajmujgcej sie sprzedazg wyrobow tradycyjnego rzemiosta irlandzkiego — recznie tkanych dywanikow.

Jane postanowita zbadac irlandzki rynek rzemiosta artystycznego. Spisata wszystkie wyniki badania,
przedstawita kilka pomystow przyjaciotom i rodzinie i zapisata ich reakcje (informacje zwrotng). Nakrecita
reklame, ktorej centralnym elementem jest ujecie dywanika przed kominkiem w nieco staroswieckim
wnetrzu. Na dywaniku dzieci bawig sie z psem. Zasadniczym watkiem przedstawionego obrazu jest

podkreslenie tradycyjnego charakteru sprzedawanych wyrobow i ich powigzanie ze starymi rodami
irlandzkimi.

Przemys| scenariusz. Przejrzyj jeszcze raz materiat zawarty w module. Odpowiedz na ponizsze pytania:
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1. Jaki rodzaj kreatywnosci reprezentujg badania i eksperymenty prowadzone przez Jane w
sSwietle typologii kreatywnosci Arnego Dietricha?

A. Celowo-poznawczg

B. Spontaniczno-poznawczg

C. Celowo-emocjonalng

2. Tworzagc obraz dywanika przed kominkiem, w jaki sposob Jane dokonuje instrumentalizacji
elementéw wizualnych?

A. W oparciu o odczucia i wspomnienia

B. W oparciu o powtarzalnosc¢

C. W oparciu o zrozumienie

3. Uzywajac koloru w materiatach wizualnych, zasadniczo nalezy przestrzegac:
A. Reguty trzech

B. Reguty czterech

C. Reguty dwéch
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Dodatkowe ¢wiczenia nieobowigZkowe ‘i ' ‘s
1. Cwiczenie praktyczne:

Przygotuj czasopismo (z réznorodnymi zdjeciami - ilustracjami).

Wybierz jedno zdjecie / jedng ilustracje.

Korzystajac wytacznie z podstawowych ksztattdow, narysuj zdjecie / ilustracje na kartce.

Zamknij czasopismo i przekaz je innemu uczestnikowi wraz ze swoim rysunkiem.

Popros uczestnika, zeby znalazt wybrane przez Ciebie zdjecie / wybrang ilustracje.

Zapytaj, ktore elementy pomogty uczestnikowi odgadna¢, o ktore zdjecie / ktorg ilustracje chodzito - lub jakie
elementy mogtyby pomac, jezeli nie udato mu sie znalez¢ wiasciwego zdjecia / wiasciwej ilustraciji.

Powtdrz ¢wiczenie przynajmniej trzykrotnie (rozwaz wykorzystanie réznych pism i zadawanie ¢wiczenia réznym osobom,
by zwiekszy¢ liczbe opinii).

ST Q0 oTw

2. Wyzwanie , 100 twarzy”
Przygotuj kartke. Narysuj 100 twarzy, korzystajac z réznych prostych elementéw (patrz slajd 24 modutu). Nie bédj sie, ze
zadanie bedzie za trudne. Nie przerywaj ¢wiczenia, nawet jezeli uznasz, ze skonczyty Ci sie pomysty. Mozesz poszukac
zrdédta inspiracji na platformach Pinterest lub Google.

3. Po¢wiczmy prace z duzg iloscig informacji, ktorej nalezy nadac okreslong strukture - korzystajac z ozdobnych elementow i
sprawiajgc, by stata sie bardziej atrakcyjna i prostsza do przyswojenia.
Opis ¢wiczenia:
Przygotuj artykut z ksigzki / gazety lub siegnij po wykfad ze studidow lub z pracy. Ustal wiodacq informacje / gtowny
watek. Podkresl informacje / watek.
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Zapisz wybrang informacje w zeszycie lub na kartce, nadajac informacji okreslong strukture i korzystajac z ramek,
pol, strzatek itp.

Przyjrzyj sie efektom swojej pracy i odpowiedz na ponizsze pytania:

Czy tresc¢ stata sie bardziej zrozumiata, przejrzysta, lepiej ustrukturyzowana?

Czy tres¢ wyglada atrakcyjnie, interesujaco, zabawnie?

Co zmienit(-a-)bys, dodat(-a-)bys przy kolejnej prébie?

4. Praktycznie ¢wiczenie filmowe

Cwiczenie: nakrec krotki (nie dtuzszy niz trzyminutowy) film o miejscu, w ktérym mieszkasz (miasto, wies, dzielnica
itp.).

Napisz scenariusz.

Opracuj scenorys (storyboard) i liste ujec¢ do filmu.

Wykorzystaj wskazéwki i triki przedstawione w module.

5. Wybierz interesujgcy Cie temat (sprawy spoteczne, motywy edukacyjne, istotny watek zycia zawodowego, ulubiona
rozrywka itp.).

Nakrec film z wykorzystaniem jednej z technik opisanych trescig modufu (animacja poklatkowa, animacja whiteboard
itp.).

Po zakonczeniu pracy udostepnij materiat znajomym na swoim profilu w mediach spotecznosciowych. Poczekaj na
opinie przynajmniej trzech osob. Mozesz skorzystac z ponizszych pytan, by nadac opiniom (informacji zwrotnej)
okreslong strukture: Czy film Ci sie podoba? Ktére elementy / techniki podobajgq Ci sie szczegdlnie/ Ktére elementy Ci
sie nie podobajg lub sg dla Ciebie niezrozumiate? Czego brakuje w filmie? Co bys$ poprawit(-a) lub uzupetnit(-a)?
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