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Struktura podrecznika

Podrecznik jest podzielony na nastepujace sekcje:

1) Uwagi wstepne dotyczace pojecia ,,storytelling”

2) Przeplyw pracy w zakresie cyfrowego storytellingu
3) Kwestie techniczne

4) Case study

5) Referencje

6) Zalaczniki
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Podrecznik jest narzedziem, ktore pomoze
uczniom w przedstawianiu dobr kulturowych
danego terytorium poprzez historie w celu
wickszenia zaangazowania I Swiadomosci marki
za pomocg technik marketingu wizualnego, ktore
poprzez opowies¢ wywolujag  powszechny
sentyment.
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Wytyczne, ktore doprowadzity do powstania
podregcznika

» Zapewnienie uczestnikom szkolenia z sektora turystyki I dziedzictwa
kulturowego wiedzy na temat narzedzi do storytellingu

®» (Opracowanie materialow edukacyjnych zwigzanych z metodologiami
tworzenia historii cyfrowych

» \\ykorzystanie opowiadania historii do skutecznej promocji dobr
dziedzictwa kulturowego

» Praktyka i paradygmaty dotyczace targetowania (docierania do
odpowiedniej grupy odbiorcow) 1 opracowywania intrygujgcych
histor11 jako narzedzi promocyjnych

I Co-funded by the O . . '
. :* Erasmus+ Programme Di B ital "A D |T
- i -

of the European Union Humanist



Podrecznik oferuje:

Praktyczne porady, krytyczne kwestie dotyczace zarzadzania oraz
srodki ostroznosci, ktore nalezy podjac

Case study do nasladowania oraz korzysci wynikajace Z
mozliwosci wyboru indywidualnie preferowanego medium do
wykorzystania, aby ozywi¢ medialng 1 cyfrowa komunikacj¢
kulturowa

Procedury operacyjne stluzace opracowaniu zintegrowanych dziatan
w celu planowania, kierowania i kontrolowania strategii cyfrowej
komunikacji kulturowej

Listy kontrolne gwarantujace zgodnos$¢ cyfrowych produktow
wykorzystywanych do storytellingu kulturowego stworzonych przy
zachowaniu najwyzszego standardu jakosci
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Grupy odbiorcow

» Studenci kierunkdw humanistycznych, turystycznych,
dziedzictwa kulturowego I marketingu

® Przedsigbiorcy, ktorzy uczestnicza w programach szkolenia
zawodowego 1 chca zwickszy¢ popularnos¢ dobr dziedzictwa
kulturowego

» Kazdy, kto chce wzia¢ udzial w szkoleniu zawodowym 1
zyska¢ mozliwos¢ wykorzystania narzedzia jakim sg historie w
procesie promocji dobr dziedzictwa kulturowego
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Struktura prezentacjl

z nim zostala podzielona na 4 czesci.

W pierwszej czesci omowiona zostanie definicja hasta ,,storytelling” na
przykladzie literatury specjalistycznej. Uwagi wstepne 1 powigzane terminy
zostang wyjasnione, aby umozliwi¢ uczestnikom zapoznanie si¢ z nimi.

drugiej czesci omOwiony zostanie proces tworczy historii oraz ich rozwoj.
rzedstawione zostang gldwne narze¢dzia, techniki 1 metody.

W trzeciej czgsci omowione zostang pokrotce kwestie techniczne zwigzane z
tworzeniem opowiescl. Zaprezentowane zostang narzedzia 1 oprogramowanie
multimedialne.

W czwartej czesci zostanie przedstawione studium przypadku jako przyktad
zastosowania technologii przy promocji dobr dziedzictwa kulturowego.
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Niniejsza prezentacja ma na celu ukazanie gldwnych cech podrecznika 1 zgodnie
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Sekcja 1

Uwagi wstepne dotyczace pojecia
,,storytelling”




Wprowadzenie pojecia ,,storytelling”

Niezwykle wazne jest, aby uczestnicy kursu zapoznali si¢ z terminem werbalnego
storytellingu. Jest on czescia ludzkiej kultury od tysiecy lat, nawet wtedy, gdy
brakowato stow I jezykoéw. Obrazy 1 symbole byty uzywane jako znak, aby pokazaé
naszg potrzebe ,,bycia wystuchanym”.

Pozniej, Avraz z rozwojem jezykéw, znaki te stalty sie mitami, basniami,
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Znaczenie werbalnego storytellingu

Na spoteczenstwo skladajg sie ludzie z roéznych srodowisk, nawet osoby
iepiSmienne, ktdre réwniez powinny mie¢ prawo, aby cieszy¢ si¢ emocjami,
jakie moga da¢ Im intrygujace historie

Storytelling czyli opowiadanie historii jest nieodzownym elementem kultury
folklorystycznej

Opowiadanie odgrywajga ogromna role W szerzeniu wiedzy
Promocja dziedzictwa kulturowego I tradycji
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Opowiadania uczg cate spoteczenstwa

Basnie, bajki, mity, opowiadania 1 Inne historie czgsto sg wyznacznikiem
moralnosci | pozwalaja odkry¢ fundamentalne prawa jakimi rzadzi si¢ dane
spoleczenstwo.

Mozna z pewnoscig stwierdzi¢, ze storytelling jest interaktywna sztuka uzywania
stow oraz pewnych sytuacji, aby obnazy¢ elementy I najwazniejsze obrazy danej
historyi tym samym pobudzajac wyobrazni¢ stuchacza. Pomys$lmy tylko o bajkach
Ezopa, jedna z nich o lisie 1 bocianie uczy by respektowac roznice oraz unikalne
ceghy charakteru przyjaciot.

nymi slowy, opowiesci maja w sobie moc przekazu, ucza dobroci, uczciwosci
raz cnoty.
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Dlaczego warto tworzy¢ opowiesci?

Ktadzie si¢ nacisk na powody, dla ktorych uczniowie powinni
opracowywac ciekawe historie:

1) Opowiesci majg moc by inspirowac czytelnikow 1 stuchaczy

2) Dodaja pozytywnej energii 1 intryguja sluchaczy

3) Motywuja do podjecia dziatania

4) Humanizuja 1 promuja wyjatkowe cechy kulturowe
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Podrecznik koncentruje si¢ na cyfrowym
storytellingu

» Skupiamy si¢ na nowoczesnych narzedziach kreowania
intrygujacych 1 angazujacych opowiesci

» Uzywamy cyfrowych narzedzi dedykowanych do promowania
dobr dziedzictwa kulturowego

= Pokazujemy techniki tworzenia przykuwajgcych uwage
cenariuszy oraz urzekajgcych bohaterow
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Sekcja 2

Przeptyw pracy w zakresie cyfrowego
storytellingu
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Cyfrowe opowiesci

,,Cyfrowy storytelling laczy sztuke jaka jest opowiadanie historii z réznorodnoscia
cyfrowych multimediow, takich jak obrazy, audio czy tez wideo. Cyfrowe opowiesci
scalaja ze soba cyfrowe grafiki, teksty, nagrania audio narracji, wideo oraz muzyke,
aby zaprezentowac¢ informacje¢ na dedykowany temat” (Robin, 2008).

shie krotkie filmy czy tez klipy, ktére tworzone sa przy pomocy roéznych
cyfrorych narzedzi, dajg ludziom mozliwos¢ podzielenia si¢ swoimi osobistymi
eresowaniami, aspektami I postawami.
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Dlaczego opowiesci cyfrowe sa wazne w aspekcie
dziedzictwa kulturowego czy tez zasobow turystyki?

Podrecznik koncentruje si¢ na waznej roli, jaka opowiesci odgrywaja W promoc;ji
dziedzictwa kulturowego 1 budowaniu marki miejscowosci turystycznych.
Zapotrzebowanie podrozujacych na informacje odnosnie atrakcji, ktore warto
zwiedzi¢, restauracji w ktorych mozna dobrze zje$¢ czy tez unikatowych miejsc
akupowych jest bardzo wysokie. W przesztosci piloci wycieczek starali si¢ by¢
chodzacymi encyklopediami, w dzisiejszych czasach natomiast cyfrowe opowiesci
moga stanowi¢ narzedzie, ktore wspomoze rozwoj turystyki oraz cz¢sciowo odciazy
przewodnikow. Takie narze¢dzia skupig sie na ulepszaniu doznan turystOw oraz
zintensyfikowaniu tzw. rekomendacji marketingu szeptanego ,,z ust do ust”. Grupa
odbiorcow jaka w tym przypadku sa turysci jest aktywna w mediach
spotecznosciowych, a takze maksymalnie zwicksza zasiegi | liczbe odston poprzez
udostepnianie I publikowanie na swoich kanatach.
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Oczekiwane rezultaty nauczania

Studencli poznaja:
» pochodzenie storytellingu

» podstawowe powody, dla ktorych warto opowiada¢ autentyczne
historie

> glowne skladniki dobrej opowiesci przedstawione analitycznie

dzicki czemu uczestnicy pozyskaja modele, techniki skryptowe,
(postacie, miejsca)

» praktyczne doswiadczenie W tworzeniu wiasnych scenariuszy
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Opis grupy docelowe)

Opracowanie opisu grupy docelowej polega na zidentyfikowaniu, kogo chcielibysSmy
zaangazowa¢ W projekt dziedzictwa oraz podjeciu proaktywnych krokow w celu
przyciggniecia 1 utrzymania zainteresowania tych osob. Chcemy przeksztalcic
odwiedzajacych w lojalnych  klientdbw, ktorzy  wspottworza  warto$¢ |
rozpowsZechniaja pozytywne informacje, poprawiajac W ten sposob wizje wartosci |
przycjigajac wiecej odwiedzajgcych.
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Grupy docelowe I segmentacja rynku

Grupy docelowe opisuja wybor osob o mniej lub bardziej podobnych
cechach. Opis grupy docelowej oparty jest na danych jakosciowych |
ilosciowych, zwykle jest to mieszanina z badan rynku pierwotnego I
kontaktu z klientem, danych z obserwacji bezposrednich, a takze
danych z badan wtérnych lub analizy konkurencji. Grupy docelowe
definiujg obecnych i/lub przysztych uzytkownikéw. W zaleznosci od
ztozonosci produktu lub ushugi dot. dziedzictwa kulturowego moze
istnie¢ od jednej do pieciu roznych grup docelowych, ktore sa
wykorzystywane gtownie w marketingu i1 badaniach rynku.
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Segmentacja poprzez:

Demografie (wiek, pte¢, klasa

spoteczna, edukacja itp.)

Geografie (pochodzenie,
miejsce pracy itp.)

Zachowanie (Co robig?—
1stniejacy czy nowi klienci;
turysci czy jednodniowi
wycieczkowicze)

Nastawienie (Co myslg?—
dzien rodzinny, powody
edukacyjne; chca sie uczyc,
powody spoteczne,
poszukiwanie zazytosci,
rozrywka)

Aby utatwicé zrozumienie grup docelowych,
stosujemy segmentacje odbiorcow. Jest to
proces dzielenia klientow lub potencjalnych
klientow na rozne grupy lub segmenty, w
ramach ktorych klienci majqg takie same lub
podobne wymagania spetniane przez
odrebny zestaw marketingowy.

LT



Persony

Ze wzgledu na to, ze segmentacja rynku jest zbyt ogolnikowa, ignorujac spoteczng
dynamike miejsc kultury 1 biorac pod uwage grupowy charakter wickszosci wizyt,
model ,,persony” zostal opracowany w celu stworzenia nowego, dokladniejszego
profilu odwiedzajacego.

Persony opisuja fikcyjne przedstawienie Twoich idealnych klientow wraz z ich
potrzebami 1 celami w okreslonym kontekscie. Opieraja si¢ ha prawdziwych danych
dotygzacych demografii klientow 1 ich zachowan w Internecie, a takze na
edykowanych spekulacjach na temat ich osobistych historii, motywacji | obaw.
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Wartos¢ profilu persony

Dzigki profilowaniu:
®» Mozesz nawigza¢ wiez z klientami
®» Mozesz pomdc im rozwigzywac problemy

®» Mogg zac¢za¢ rozwazac postawieni sobie nowych celow

®» Mozgsz wzmocni¢ zaangazowanie odwiedzajacych

Pergony uzupelnig Twojg taktyke marketingowa, tworzac wyrazny portret odbiorcow, do ktorych kierujesz
rellamy. Wykraczaja one poza standardowe identyfikatory, takie jak wiek, wyksztatcenie, kariera 1 lokalizacja, 1
glebiajg si¢ w to, co motywuje, stanowi wyzwanie 1 wpltywa na Twoich klientow na co dzien. Ponadto czesto
wierajg bezposrednie cytaty 1 inne formy otwartej informacji zwrotnej od prawdziwych ludzi, ktdrzy sg czescia
wojej publicznosci, co pomaga nadac personie wigcej barw.
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Wspotpraca z wieloma personami

Nie jest niczym niezwyktym, ze firma zaspokaja wiele potrzeb. Jednak jesli
Twoja firma zajmuje si¢ tylko jedna rzecza (ustuga Itp.), to wiasnie ta Jedna
ustuga moze oznaczaé rozne rzeczy dla ro6znych 0sob.

Dlatego tak wazne jest, aby okresli¢ wszystkie persony potencjalnie
zainteresowane Twoim produktem. Gdy zdefiniujesz tylko jedng persone,
zauwazysz, ze hiektorzy klienci, z ktorymi chcesz wspotpracowaé, nie sa
zgodni z danymi demograflcznyml ktorych uzywasz do tworzenia profilu

kupujacego.
Podczas procesu opracowywania pamigtaj, ze docelowe persony moga si¢
zmienia¢ lub przeksztalca¢ z biegiem czasu, dlatego wazne jest, aby

przeglada¢ informacje, ktore opracowates, aby mie¢ pewnos¢, ze sa one nadal
Istotne, I aktualizowac je.
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Storytelling 1 jego potega

Jak efektywnie zakomunikowac¢ opowies¢? Bardzo waznym aspektem
jest zidentyfikowanie kluczowych elementow danej historii.




Najwazniejsze aspekty storytellingu

» Miejsce: Gdzie toczy si¢ histroia?
» Konflikt: Trudnosci, z ktérymi mierzg si¢ postacie (tworzenie dramatyzmu)

» Postacie: Bohaterowie, ktorych dotknat konflikt, ktorzy borykaja si¢ z
trudnosciami

» Temat: Przekaz, ktory jest ukryty przez storytellera. Jaki jest morat danej historii?
®» Ton: Nastrdéj w opowiesci, na ktory wplywaja sytuacje bezposrednie lub posrednie

» Narracja: Pierwszoosobowa lub trzecioosobowa, najbardziej typowy jest punkt
widzenia trzeciej osoby, w ktoérym historia rozwija si¢, gdy bohaterowie ,,zyja
swoim zyciem...”, a narrator nie nalezy do §wiata przedstawionego tylko o nim
opowiada
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Wazne punkty

Aby mie¢ pewnos¢, ze narrator kieruje reklamy bezposrednio do swoich
odbiorcow 1 przekazuje im zalozone przestanie, powinniSmy skupié¢ sie na
nast¢pujacych elementach:

1)

Cel: pozadane zakonczenie

Widownia/stuchacze: specyfikacja grupy odbiorcow, ktorych opowiesé
ma uwies¢

Target: ogolny zakres kampanii

Krag grupy docelowej: szczegolnie wazny ze wzgledu na
nieograniczone mozliwosci zaangazowania WidzOw i zmuszenia ich do
odegrania witasnej roli w historii.
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Kluczowe punkty

Punkty interwencji: Kierunek, w ktorym podazy historia, mozna zawe¢zi¢, zdajac
sobie sprawe z tego, jaki system jest celem narratora. Historie powinny taczy¢ si¢ z
wybranym punktem 1 obejmowac jasne dziatania w celu osiggniecia pozadanych

3Y Punkt zniszczenia
Punkt decyzji

) Punkt zalozenia
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Tworzenie opowiesci

"Pojecie lezace u podstaw mowy, dziela poetyckiego lub literackiego,
rozumowanie, ukryte znaczenie zdania" (ldea, 2019)
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Kluczowe elementy opowiadania

Temat: To ostateczny cel opowiesci (przestanie). To jest element, ktory pokieruje catym procesem
opowiadania historii.

Medium: kanat komunikacyjny, dzieki ktoremu Twoja historia zostanie ,,wystuchana” lub ,,pokazana”

Narracja: plan opowiesci i plan dyskursu

Struktury przekazu narracyjnego: status narratora, definicja tego, kim jest narrator i z jakiego
fdzenia opowiadana jest historia

: The story in a few words

Treatment: expanded story in which, unlike the plot, the characters, the environments and the
Ifferent dynamics of the story will be scrutinised in detail.

tory/ script: The very detailed text that includes all the elements of the story
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Postacie

Projekt postaci lub profilowanie postaci to proces definiowania postaci.
Jakie sg ich cechy fizyczne, emocjonalne 1 psychologiczne?

Upewnij si
narracji.

, ze zostaly one opracowane spéjnie w odniesieniu do wydarzen I sekwencji

terystyka moze by¢ skutecznym narzedziem do podkreslania znaczenia i ktadzenia
nacigku na okreslone sytuacje.
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Typy postaci

» Glowne postacie (plerwszoplanowe):
bohater / protagonista, bohater
antybohater / antagonista

» Postacie drugoplanowe: role
pomocnicze (np. asystenci / przyjaciele
gtownego bohatera)
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Cztery kryteria:

v'Funkcja
v'Hierarchia
v’ Cechy

v’ Archetypy




Cztery kryteria - szczegdty

v'Funkcja: rola v _CeChy: R_(’)Zne _zachowania,
Informacje o nich przekazywane

_ | publicznosci oraz specjalne,
archia: podziat  unikalne cechy, ktére ich

haterow na charakteryzuja
pierwszoplanowych v Archetypy: definiuja najwazniejsze
| drugoplanowych postacie danej opowiesci

bohatera w historii




Modele temperamentu

Klasyfikacja bohaterow




Modele temperamentu

» Bohater jest osobg, na ktorej opiera si¢ historia, ma staby punkt, zwany fatalng wada, czgsto podkreslang w trakcie opowiesci,
musi radzi¢ sobie z motywem $mierci rozumianym symbolicznie. Bohater ma cechy, w ktorych czytelnik odnajduje siebie i jest
prowadzony przez uniwersalne sity, ktore okreslajg jego los.

= Mentor: przewodnik, ktory pomaga, szkoli i instruuje bohatera. Cz¢sto ma heroiczng przesztos¢ i jest identyfikowany jako
sumienie moralne lub kodeks postepowania, ktory motywuje bohatera 1 popycha go we wtasciwym kierunku.

= Straznik progu: testuje bohatera, tworzac trudnosci, aby zbadac jego site¢ woli. Z pozoru jest wrogiem, ale moze tez zostac
przemieniony w sojusznika lub posta¢, od ktorej protagonlsta pochtania energig.

= Herold: zwiastuje poczqtek przygody, nadchodzacg zmiang oraz przekazuje potrzebg rozpoczecia podrézy bohaterowi. W
strukturze opow1es01 omawianej w kolejnych punktach podrgcznika, herold bedzie zbiegat si¢ z incydentem wyzwalajacym,
herold/moze réwniez by¢ przedmiotem lub dziataniem, ktére powoduje rozpoczecie podrdzy.

Shapeshifter (zmiennoksztaltny). zmienia ksztalt lub status, staje si¢ przyjacielem wroga i odwrotnie. Czgsto ma za zadanie
1a¢ watpliwosci 1 stworzy¢ napiecie.

ien: antagonista, ktory jednak musi wykazywac cechy cztowieczenstwa, aby nie dac¢ si¢ od razu zidentyfikowac jako zty
stereotyp. To konflikt lub zderzenie migdzy bohaterem, a cieniem jest sﬁq napedowq historii.

Trickster (oszust, Zartownis): jest ramieniem na ktérym opiera si¢ bohater, czesto jest zrodtem beztroskich wydarzen. Stwarza
wpadki, a takze stymuluje negatywne zmiany.
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Opowiesc 1 je) 4 wymiary
,,Akcja opowiesci rozwija sie wokot czterech wymiarow: epoki, czasu
trwania, miejsca 1 poziomu konfliktu” (McKee 2018).

Epoka: ,,Czas” opowiesci, reprezentujacy czasowq lokalizacje

Czas trwania: Dhugos¢, ktorg wyjasniaja opowiadane wydarzenia |
ZWO0j postaci

Miejsce: Wymiar fizyczny, potozenie przestrzenne

Poziom Kkonfliktu: Umiejscowienie opowiesci W odniesieniu do
ludzkich zmagan / aspektu spotecznego
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Techniki skryptowe

Postacie + Sceneria

f.aczenie postaci 1 sceneril ma kluczowe znaczenie dla
sekwencj1 scen sktadajacych si¢ na fabute
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Metoda 5 whys (who, where, what, when, why): Jest to
technika uzywana przy redagowaniu artykutow prasowych

» Kto jest bohaterem

le on/ona to cos robi
» (0 on/ona robi

Kiedy on/ona to robi
Dlaczego on/ona to robi




Metoda 3C

Po6zniejsza technika wypracowana przez (Engri, 2003) w ktorej trzeba zadac 3
pytania:

» \\/ho is our Character? — Kto jest naszym bohaterem?
» \\Vhich/Conflicts do they face? — Jaki konflikt go dotyka?

» \\/hat Is the Conclusion of the story? — Jaka jest konkluzja tej historii?
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Najpopularniejsze modele uzywane przy tworzeniu
historii I postacl

Model 1: Historia w trzech aktach
Model 2: Podroz bohatera
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Historia w trzech aktach

W pierwszym akcie (incipit) prezentowane sg postacie i sceneria. Publicznos$é
zaczyna weczuwac si¢ W histori¢ poniewaz zaczynajg si¢ pojawiac¢ drobne konflikty.

W drugim akcie konflikty zaczynaja si¢ rozwija¢ I generowane sg nowe serie
wydarzen. Pojawiajg si¢ nowe sytuacje i zdarzenia poboczne, ktére otaczajg gtowna
historie, wrzucajac bohatera w najbardziej napieta faze historii. Akt drugi konczy sie
w punkcie maksymalnego napigcia, w punkcie kulminacyjnym.

W trzecim akcie wszystkie konflikty zostaja rozwiazane. Zakonczenie rozgrywa si¢
w momentach narracyjnych, ktore zmuszaja bohatera do powrotu do zwyklego
Swiata.
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AKt trzeci: momenty narracyjne

Momenty narracyjne, ktore prowadzg bohatera do powrotu do realnego swiata, mozna podsumowac w
nastepujacy sposob:

1) The road back: The protagonist understands that the ordinary world represents his/her/its reality
and decides to leave the extraordinary world behind, escaping those who want to recover what they

martwychwstanie / mistrz dwoch §wiatow: nowy proces bohatera, ktory stuzy jako akt
oczyszczajacy 1 demonstruje zmiane oraz rozwiazanie konfliktu.

Rezolucja z ,,eliksirem” lub ,,wolnym zyciem”: koniec historii. Dzigki zdobyte] w podrozy
nagrodzie, prezentow1 czy eliksirowi gldwny bohater rozwigzuje konflikt, docierajac tym samym
do konca opowiesci.
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Zakonczenie powinno
odzwierciedlac atmosfere

Happy endlng mm) Podroz bohatera musi do tego

rzygotowac publicznos¢ na to smutne 1 niepomysine
akonczenie




Kilka waznych uwag na temat redagowania
zakonczenia, o ktorych mowa jest w podreczniku. ..

» Rozwigz wszystkie wezty historii poprzez proces, ktory nazywa si¢ dénouement (koniec historii, wyjasnienie
wszystkich watkow); napisz wiarygodne zakonczenie. Wiarygodnos¢ uzyskuje sie tylko przy odpowiednim
przygotowaniu podczas pracy.

» Opracuj zakonczenie, ktore bedzie spojne z resztg utworu, zgodne ze stylem 1 gatunkiem uzywanym podczas

» D¢fine an ending, open, with a happy or negative ending, which must be in line with the goal set at the
ginning of the writing phase. Zdefiniuj zakonczeni; otwarte, ze szcz¢sliwym czy tez negatywnym
akonczeniem, ktore musi by¢ zgodne z celem wyznaczonym na poczatku fazy pisania.
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Sekcja 3

Problemy techniczne




Problemy techniczne

elem czesci poswigcone] zagadnieniom technicznym w tym
podreczniku jest wytrwate zajecie si¢ problemami nieodigcznie
zwigzanymi z tworzeniem cyfrowych opowiadan. Omowione zostang
narzedzia do tworzenia artefaktow multimedialnych.
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Rola multimediow w dzisiejszych czasach

Tworzenie produktow multimedialnych i cyfrowych stanowi
podstawowy punkt do tworzenia udanego materiatu cyfrowego
storytellingu. W dzisiejszych czasach tresci multimedialne sg stosowane
znacznie czesciej niz w przesztosci, ze wzgledu na szybko rozwijajaca

si¢ technologie. Istnieje wiele narzedzi do tworzenia tresci
multimedialnych, ktore sprawiaja, ze proces ich tworzenia jest bardzo
prosty I intuicyjny.
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Multimedia

Multimedia to tresci, ktore wykorzystujg kombinacje¢ roznych form, takich jak tekst, dzwiek, obrazy,
animacje, wideo 1 zawarto$¢ interaktywna. Termin ten sktada si¢ z facinskich terminéw multi- |
media (liczba mnoga oznacza medium = ,,Srodek przekazu”), rozpowszechniajgc si¢ na przetomie lat
osiemdziesigtych 1 dziewiecdziesigtych.

Multimedia to m.in.:

» Ruchomie obrazy

» Stapyczne obrazy
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Przekazniki multimedialne

®» Formy tradycyjne: multimedia byty powszechnie definiowane jako dyski CD-
ROM 1/ lub DVD, na ktorych obrazy, tekst 1 dzwieki, potaczone razem,
tworzyty jeden nos$nik, ktory mozna bylo ,,czyta¢” tylko na komputerze.

®» Wspolczesne formy: multimedia nie majg juz byc¢ trescig powigzang z jednym

rodzajem przekazu. Przeksztatcity si¢ w uzyteczne, powszechnie udost¢pniane 1
dyfikowalne informacje, ktére mozna znalez¢ w dowolnym miejscu 1 na
0znych urzadzeniach, od komputera po tablet, smartfon lub tablice
interaktywng.
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Interaktywnosc

Internet 1 wigksza umiejetnos¢ zarzadzania tresciami multimedialnymi przeksztatcity komputery
osobiste W urzadzenia, ktore staty si¢ telewizorami, radiem, telefonami, ksigzkami czy tez aparatami
fotograficznymi itp.

Czasami termin multimedia jest mylony z interaktywnoscig. Wynika to z postepujacego naktadania sie
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Multimedia tworza realne srodowisko

®» Hipertekstualnosc: jest to cecha dokumentu wykorzystujacego strukture hipertekstu. Czasami
neologizm jakim jest stowo ,.hipermedialny” uzywany jest do doktadniejszego wskazania
pofaczenia tresci multimedialnych w strukture hipertekstualna.

1€ si¢ 1 nauczanie: Wykorzystanie tresci multimedialnych powoduje rzeczywiste przemiany
W rgZumieniu, przekazywaniu i organizowaniu informacji zarowno u nauczycieli, jak i u uczniéw.
Myltimedia promujg wciagajaca nauke. Mtodzi ludzie zyjg w srodowisku dzwiekowym,
arakteryzujacym si¢ systemem medialnym (telewizja, radio, smartfon), dlatego bardzo czesto
czg si¢ nawet nieSwiadomie poprzez udziat 1 udostepnianie tresci audio / wideo.
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Metodologie

» Lokalizacja tresci multimedialnych 1 audiowizualnych
» Cyfrowa notacja muzyczna

» Przetwarzanie sygnatu audio

» Cyfrowe przetwarzanie obrazu

» Cyfrowe przetwarzanie wideo
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Metodologie

Lokalizacja tresci multimedialnych 1 audiowizualnych: zestaw technik wykorzystywanych do
tworzenia produktow audiowizualnych (filmow, filmow dokumentalnych, seriali telewizyjnych,
audycji) nadajacych si¢ do uzytku dla osob postugujacych si¢ jezykami innymi niz jezyk
pochodzenia. Gtowne metody to:

Dubbing
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Lokalizacja multimediow

= Dubbing

Termin dubbing oznacza procedure
techniczng, za pomocg ktorej oryginalna
sciezka dzwickowa jest zastepowana w
produktach audiowizualnych.
Kopiowanie tresci multimedialnych jest
zawsze operacja ztozong 1 potencjalnie
kontrowersyjng: oznacza trudnos¢ w
zachowaniu znaczenia, stylu i niuansow
oryginalnej wersji. Techniki
tlumaczeniowe nastawione na dubbing
nie s3 wyjatkiem, wrecz przeciwnie,
przedstawiajg pewne problematyczne
elementy, odmienne od napotykanych
np. przy ttumaczeniu ksigzki.
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Lokalizacja multimediow

= Napisy

Tworzenie napiséw to technika polegajaca
na tym, ze teksty dialogowe pojawiajg si¢
w innym jezyku niz oryginal, przy czym
produkt pozostaje niezmieniony. Technika
ta jest stosowana w Kinie, telewizji i
teatrze. Napisy mogg byc¢
interlingwistyczne, to znaczy obejmujg
tlumaczenie ustne tresci audiowizualnej
na inny jezyk lub wewnatrz jezykowe:
napisy tresci audiowizualnych w tym
samym jezyku. Tworzenie napisOw ma
pewne wady zwigzane z synchronizacjg i
mozliwymi bledami gramatycznymi.
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Cyfrowa notacja muzyczna

Wraz z pojawieniem sie technologii upowszechnila si¢ mozliwo$¢ zarzadzania
automatycznym pisaniem nut. Nuty cyfrowe to technologia stuzaca do
przedstawiania | wyswiectlania zapisow nutowych w formacie czytelnym dla
komputera. Wraz z pojawieniem si¢ kilku innowacji technologicznych, zapis
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Oprogramowanie do cyfrowej notacji muzycznej

N N

Edytor nut Optyczne rozpoznawanie muzyki

igital ’IA DIT




Korzysci z uzywania oprogramowania do
notacjli muzycznej

v Pisanie nut
v’ Automatyczne wyodrebnienie partii instrumentalnych z nut

dagowanie nut

Reprodukcje nut w formacie MIDI

v" Eksport nut do gtownych formatow audio
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Przetwarzanie sygnatu audio

Przetwarzanie sygnatu audio to technika opisujaca proces cyfrowego przetwarzania
sygnatow audio, poczawszy od ich postaci analogowej 1 odwrotnie. W niektorych
kontekstach jest rowniez interpretowane jako proces manipulowania nimi. Przetwarzanie
sygnatu audio zostalo wprowadzone wraz z pierwszymi systemami nadawania
, poczawszy od lat 80. XX wieku, kiedy komunikacja cyfrowa miata
pierwszZenstwo przed komunikacja analogowa. Przez analogowy sygnat audio
lemy ciggly (a nie dyskretyzowany) zmienny sygnat, ktory jest reprezentacja
syghalu akustycznego, ktory jest informacja dzwickowa propagowana przez sprezanie |
rozrzedzanie powietrza.
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Przetwarzanie sygnatu audio

Apart from the hardware equipment there Is a number of software which is utilized to allow and
perform audio editing. More specifically: Oprocz wyspecjalizowanego sprzetu istnieje wiele roznych
oprogramowan, ktore za posrednictwem swoich funkcji umozliwiaja przeprowadzenie edycji
dzwigku. Doktadnie;j:

v’ Przeguniecie: synchronizacja czasu

v' Pgdzial filmu w sekcje lub jego uciecie do konkretnego momentu
rzycinanie, kopiowanie, wklejanie

v'[ Zanikanie i wzmacnhianie: stopniowa zmiana gtosno$ci dzwicku

Przyciemnianie 1 rozjasnianie obrazu
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Cyfrowe przetwarzanie obrazu

Cyfrowe przetwarzanie obrazu polega na zastosowaniu algorytméw wykorzystujacych cyfrowe
przetwarzanie sygnalu do modyfikacji obrazu cyfrowego. Algorytmy te, poczawszy od wartosci
pikseli obrazu, zwracaja zmodyfikowany obraz lub numeryczne / tabelaryczne dane reprezentatywne
dla okreslonej cechy obrazu wejsciowego. Operacje te mogg by¢ wykonywane w sposob catkowicie
automatyczny lub przy ciaglej interakcji z uzytkownikiem.

Najbardziey” znanym rodzajem cyfrowego przetwarzania obrazu jest edycja lub retusz zdje¢, ktore
ykona¢ za pomoca specjalnego oprogramowania. Edycja obrazu polega na zmianie
Inego obrazu lub w elementarny sposob, na przyktad poprzez rozjasnienie go lub odcigcie jego
marginesow, albo w glebszy sposob, poprzez usunigcie lub dodanie rzeczy lub osob albo zmiang
szcregotow.
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Cyfrowe przetwarzanie wideo

Przetwarzanie wideo jest przetwarzania sygnatow, w szczegdlnosci obrazu, ktore
czesto wykorzystuje filtry wideo 1 gdzie sygnaty wejSciowe 1 wyjsciowe sg
plikami wideo lub strumieniami wideo. Techniki przetwarzania wideo sg
wykorzystywane w telewizorach, magnetowidach, DVD, kodekach wideo,
odtwarzaczach wideo, skalerach wideo 1 innych urzadzeniach.
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Nieliniowe 1 lintowe systemy montazu

®» Montaz nieliniowy: forma edycji audio, wideo 1 obrazu, w ktorej oryginalna tres¢
nie jest modyfikowana w trakcie edycji; zamiast tego zmiany sg okreslane 1
modyfikowane przez specjalistyczne oprogramowanie

®» Montaz linilowy: wigze si¢ z potrzeba sekwencyjnego ogladania filmu lub
stuchania tasmy

Nieliniowy system montazu jest bardziej korzystny niz liniowy, poniewaz umozliwia
bezposredni dostep do dowolnej klatki wideo w cyfrowym klipie wideo, bez
koniecznosci odtwarzania lub przewijania przez sasiedni material, aby do niego
dotrzec, jak jest to konieczne w przypadku montazu liniowego.
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Metodologie tworzenia tresci multimedialnych

majq wiele zalet 1 stanowig podstawowe narzedzie

cyfrowego storytellingu, tym samym angazujgc
uzytkownikow w tresci
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Sugestie dotyczace produkcji wideo

Znajdz dobry aparat. (8-megapikselowy aparat w telefonie lub lepszy sprawdzi si¢

dobrze).

Wybierz dobrg lokalizacje. Znajdz miejsce z dobrym oswietleniem. Gdzie$ na zewnatrz,
pokdj z wieloma oknami lub dobrze o$wietlonypokoj. Unikaj ciemnych pomieszczen lub
pomieszczen z jednym zrodlem swiatta.

UZzyskaj dobry kat. Powinienes umiesci¢ aparat na wysokosci ramion lub powyzej. Jeslhi
¢cisz stacjonarne wideo, dobre ujgcie ma zazwyczaj ramiona postaci w poblizu srodka, a

talig lub kolana na dole. ZAWSZE zrob krotki film testowy przed nagraniem tresci. Jesh

chcesz dodaj wiele kamer, z ktorych kazda nagrywa pod innym katem z r6znych stron.

Moéw wyraznie: jesli mowisz na jakis temat, wiedz, o czym mowisz. Jesli jest to
przemowienie, utworz skrypt z punktami. Cwicz nagrywanie, aby nauczy¢ si¢ by¢
gltosnym 1 nie jgkac sie.
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Sugestie dotyczace produkcji wideo

® 7Zachowuj si¢, jakbys$ z kims§ rozmawiat. Nie czytaj swojego scenariusza, po prostu przejdz do gidwnych
punktoéw. Nie patrz w kamere ani zaden pojedynczy obiekt. Nawet jesli stoisz twarza do kamery, ruszaj
si¢, uzywaj ograniczonych gestow, nie badz monotonny 1 uzywaj twarzy, aby wzmocni¢ swoje stowa.
Jesli to mozliwe, dodaj dowcipy, nawet jesli sg banalne.

® Przenie$ do edycji. Jesli film jest na telefonie, przeslij go na YouTube. Aby przestac plik, bedziesz
potrzebowac konta Google lub Gmail, ale rejestracja jest tatwa (i bezptatna). Mozesz ustawi¢ filmy jako
prywatnelub publiczne, jesli chcesz zachowac je dla siebie lub udostgpnic. Jesli Twoj telefon / aparat
nie jest'w stanie tego zrobi¢, skopiuj filmik na komputer 1 tam edytu;.

= Twgrz krotkie klipy. Jesli nie ma nieprzerwanego dialogu lub sceny, ktora musi by¢ jednoczesciowa,
potnij klip. Zmieniaj ujecia co 10 sekund. Moze to brzmie¢ ekstremalnie, ale jest bardzo wazne. Zrob
k, aby usung¢ wszelkie btedy lub miejsca pozbawione tresci w swoim filmie.

» /Uzywaj prostych przej$¢. Nie uzywaj odwracania, obracania, krecenia, rozbijania, topienia,
powiekszania ani innych nieprzyjemnych animacji. Chociaz moga wygladac fajnie, nie sprawia, ze
Twoj film bedzie wygladat fajnie.

Dodaj efekty 1 filtry. Ocen, czy Twoj film musi by¢ jasniejszy lub ciemniejszy, obrocony,
ustabilizowany lub wyciszony.
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Darmowe narzedzia do produkcjit wideo

Muzyka

» Creative Commons on Youtube

» Studio Youtube (studio.youtube.com - «audio llbrary section» - trzeba stworzy¢ konto i swoj kanat)
® Epidemicsound (epidemicsound.com — trzeba stworzy¢ konto)

» Freesound (freesound.org - trzeba stworzy¢ konto)

razy

Unsplash (unsplash.com)

piXa bay (pixabay.com/)

Wikimedia (commons.wikimedia.org/)
Freepik (freepik.com/)

Pexels (pexels.com/)
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Darmowe narze¢dzia do produkcji wideo

Edycja
= Apple — Clips
=» Android - Youcut video editor

®» Blender (www.blender.orq)

= \/ideo suite (movavi.com/)

= Headlliner (https://www.headliner.app/)
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http://www.blender.org/

Cyfrowa prezentacja historii

Metoda: bezposrednios¢
Liczba uczestnikow: 10-50 lub wigce;

Temat: Przedstawienie wideo w klasie przez jednego z
aktorow, udostepnianie wideo, ocena wideo

Czas:1-2 godziny




Inne narzedzia

Uzywaj:
Wirtualnych map
Kreatora wycieczek

Ptqui, aby tworzy¢ panoramy
Internetowego repozytorium 3D
Fotometrii cyfrowej
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Narzedzia do tworzenia CYFROWYCH
SCENORYSOW online

®» hitps://www.canva.com/it it/creare/storyboard/

®» hitps://www.storyboardthat.com/it/storyboard-creatore
®» hitps://theplot.io
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Sekcja 4

Case study: Aplikacja rozszerzonej rzeczywistosci,
ktora pozwala odwiedziC rzymska willg
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Kryteria wyboru case study

v’ Mozliwos¢ zastosowania do wigkszosci dobr dziedzictwa kulturowego
(stanowisk archeologicznych i artefaktow, pomnikow i budynkow historycznych

Itp.)
v’ Standaryzacja przeplywow pracy w celu zmaksymalizowania kompatybilnosci,
Interoperacyjnosci, powtarzalnosci lub jakosci.

v Latwos$¢ wdrozenia.

v’ Niska cena. Ma to fundamentalne znaczenie w przypadku pracy z matymi
instytucjami, matymi muzeami o bardzo ograniczonym budzecie.

v Warto$¢ dodana, jaka te projekty daja stanowiskom archeologicznym.
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Zastosowane technologie

Fotogrametria cyfrowa

Obrazy generowane komputerowo

Przechwytywanie ruchu
Edycja audiowizualna

Rozszerzona rzeczywistos¢

B N N X

Panoramy 360 stopni




Aplikacja rozszerzonej rzeczywistosci,
w celu zwiedzenia rzymskiej will

Rzymskie stanowisko archeologiczne Villa El Palmeral znajduje sie
w starozytnym rzymskim miescie znanym jako Portus Illicitanus,
osadzie portowej polaczonej z sgsiednim miastem Elche (Alicante,
iszpania), starozytna rzymska kolonig Ilici Augusta. Byt to jeden z
najwazniejszych portow na rzymskim wybrzezu iberyjskim, a jego
miejski uktad nawigzuje do obecnego miasta Santa Pola
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Cel

» Ochrona I rozpowszechnianie dziedzictwa
archeologicznego

Wzbogacenie oferty miasta

= Przedstawienie kluczowych elementéw dziedzictwa
kulturowego
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Kanat dystrybucji

Wybrano hybrydowy model dystrybucji, w ktorym uzytkownicy mogag
swobodnie pobierac¢ aplikacje ze sklepow z aplikacjami Apple 1
Android na wlasne urzadzenia, a grupy zwiedzajacych na zyczenie
mogg zarezerwowac wycieczke z przewodnikiem. W takim przypadku
specjalista muzealny przeszkolony w obstudze aplikacji oprowadzi
zwiedzajacych po rzymskiej willi za pomocg 1Pada, pomagajac
odwiedzajacym w przypadku dodatkowych pytan, ktore moga pojawic
si¢ podczas wizyty.
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Podsumowanie case study

Aplikacje pozwalajace na zwiedzanie stanowiska archeologicznego
poprzez tgczne wykorzystanie rozszerzonej rzeczywistosci 1 panoram
to produkty tanie, niezbyt skomplikowane technicznie | bardzo
efektywne w stosunku do poziomu satysfakcji, jaki oferuja
zytkownikom 1 zwiedzajgcym. Sg to otwarte, skalarne 1 modutowe
ekosystemy, ktore mozna wzbogaci¢ w dowolnym momencie, ptynnie
dodajac nowe punkty rzeczywistosci rozszerzonej na stanowiskach

archeologicznych, nowe tresci lub bardziej ztozone narracje.
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Glowne zalety obrazow panoramicznych

Sa tatwiejsze do wdrozenia.

® Daja uzytkownikom wiekszg swobode obracania si¢ wokot siebie (biorgc znacznik -
wyzwalacz jako odniesienie) 1 ogladania odtwarzanych wokot nich tresci, a nie tylko
tych pozostatosci, ktore znajduja si¢ bezposrednio przed nimi.

» Szybkos¢, z jakg uzytkownik obraca urzadzenie nie stanowi problemu, obraz (360
stopni) bedzie pokazywany nawet jesli wykonamy gwattowne ruchy. Jest to
szczegOlnie przydatne, jesli uzytkownik jest dzieckiem lub osobg o niewielkiej wiedzy
na temat tego typu technologii.

®» Poniewaz uzytkownik bedzie postrzegat renderowanie (obraz), nie ma ograniczen co
do wielokatow lub rozmiaru tekstur podczas poprzedniej fazy modelowania 3D i
teksturowania. Z tego samego powodu czas poswigcony na optymalizacje 3D na etapie
produkcji jest drastycznie skrocony.

® Jesli chodzi o multimedia 1 zawartos¢ CGI, na ekranie mozna wyswietla¢ obrazy 360
stopni, ale takze filmy 1 animacje 360 stopni.
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Zataczniki

W tej czesci podrecznika uczestnicy mogg znalez¢ szczegdtowe informacje na
temat archetypow, postaci, scenerii 1 najczescie] uzywanych modeli tworzenia
historii.

Doktadnie;:

Zakacznik 1: Przyktady archetypow

alacznik 2: Karta projektu postaci
Zalacznik 3: Przyktady scenografii 1 srodowiska

Zatacznik 4: Historie, w ktorych przyjeto najczescie] uzywane modele, szablon
opowiadan cyfrowych, szablon edukacji filmowe;j

W kazdym zalgczniku proponowane sa zajecia do dalszej praktyki.
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Wnioski

W tym podreczniku podjeto probe przedstawienia tematu zgodnie z
podanymi wskazowkami. Staralismy si¢ pokazac¢ wartoS¢ opowiesci jako
narzedzia promocji dobr dziedzictwa kulturowego. Przyktady 1 ¢wiczenia

oferowane wraz z teorig tworzg intrygujace srodowisko, w ktorym
uczestnicy moga jak najlepiej wykorzysta¢c moc dobrych i autentycznych
historil.
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Dziekujemy za uwage!
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