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Rozdziat 1
DLACZEGO
OPOWIADAMY HISTORIE?

Czym s3g opowiesci? tatwiej odpowiedzie¢ sobie na pytanie, czym nie sa.
Jedna z definicji skupia sie na strukturze opowiesci, ktéra odréznia jg od
prostego, encyklopedycznego wyjasnienia faktéw. Inna definiuje narracje
jako serie zdarzen powigzanych przyczynowo-skutkowo, rozwijajacych
sie w czasie. Jeszcze inna skupia sie na typowej tresci: interakcjach miedzy
postaciami obdarzonymi réznymi motywamil. Jednak jak bysmy nie
zdefiniowali opowiesci, potrafimy ja rozpoznac na pierwszy rzut oka.

1 Jeremy Hsu, “The Secrets of Storytelling: Why We Love a Good Yarn”, Scientific
American Mind, sierpien 2008.
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Poczawszy od prehistorycznych mysliwych, ktérzy dzielili sie wiedza
o tym, jak skutecznie polowaé, opowiesci stuzyty do przekazywania
wiedzy pozwalajacej na przetrwanie. | do pewnego stopnia nadal tak
jest - chociaz czesto nie zdajemy sobie z tego sprawy, bez opowiesci nasze
zycie bytoby znacznie trudniejsze, a relacje spoteczne - wrecz niemozliwe.

Opowiesci sg wszedzie. Nie ma takiej epoki w rozwoju ludzkosci, takiej
kultury czy grupy, w ktérej nie opowiadano by historii. Opowiadanie
i stuchanie to typowo ludzkie aktywnosci. Za pomocg opowiesci
komunikujemy sie z pozostatymi cztonkami naszej grupy, ale takze
mozemy tatwiej porozumiec sie z tymi, ktérzy do niej nie naleza - idee
przekazane w formie opowiesci staja sie bardziej zrozumiate i zapadaja
w pamiec (pomysl o popularnosci np. dalekowschodnich basni w kulturze
europejskiej). Dlaczego tak sie dzieje? Liczne badania psychologiczne
wskazuja na to, ze opowiesci odzwierciedlaja to, w jaki sposéb
myslimy. Ludzki umyst ma tendencje do tworzenia narracji i lepiej
zapamietuje fakty i liczby, gdy towarzyszy im opowies¢. Co wiecej, nasze
mozgi sq zaprogramowane by poszukiwaé znaczen i przyczyn tego,
co dzieje sie w naszym otoczeniu - a wiec konstruowania narracji nawet
na podstawie niepowigzanych ze soba danych?.

Opowiesci pozwalajg nam zrozumie¢ siebie. Opowiadanie o swoich
doswiadczeniach, a szczegdlnie jesli jest bogate w szczegoty (odwotujace
sie do doznan zmystowych, takich jak opisy zapachoéw, koloréow itp.),
pozwala je lepiej, bardziej obrazowo zapamietaé. Opowiadajac,
przywotujemy doswiadczenia zmystowe i emocje, jakie im towarzyszyty.
Co wiecej, opowiesci réwniez ksztattuja nasza osobowosé. Sq sposobem
przekazywania informacji i uczenia sie. Uczymy sie nie tylko na wtasnych
doswiadczeniach, ale i na doswiadczeniu innych ludzi, nawet z sytuacji, w
ktérych sami nigdy sie nie znalezliSmy. W kulturze opartej na przekazie
ustnym cato$¢ uczenia sie odbywata sie poprzez opowiesci: nasi
przodkowie opowiadali historie objasniajace zasady dziatajace swiatem

2 Wiecej naten temat pisze Jonathan Gottschall w ksigzce The Storytelling Animal.
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(czesto w formie mitu), zasady spoteczne, pomagajace zrozumieé
i zapamietaé, jak pracowad, jak odnosi¢ sie do siebie nawzajem,
wychowywac¢  dzieci, opowiesci okreslaty miejsce cztowieka
w spoteczenstwie i w naturze. Niektorzy psychologowie uwazaja, ze
opowiesci maja tez funkcje ,symulatora lotu” dla zachowan spotecznych:
stuchajac historii lub opowiadajgc samemu sobie, co moze nam sie
przydarzy¢, przygotowujemy sie na te ewentualnos¢, a nasz umyst uczy
sie odpowiednich reakcji.

Przede wszystkim, jestesmy istotami spotecznymi. Lubimy spedzac czas
z innymi ludzmi, ciekawi nas, co im sie przydarzyto - wiekszo$¢ z nas nie
oprze sie pokusie wystuchania kolejnej przygody czy plotki. Zdaniem
naukowcdw opowiesci sg waznym narzedziem budowania relacji z innymi
cztonkami grupy. Kiedy nasi przodkowie zaczeli tworzy¢ hordy, musieli
zmierzy¢ sie z koniecznoscig budowania coraz bardziej skomplikowanych
relacji spotecznych - tu wyjatkowo przydatne okazaty sie opowiesci,
ktére nie tylko pozwalajg lepiej poznaé¢ innych ludzi, uczy¢ sie z ich
doswiadczen i skuteczniej organizowaé dziatania grupy, ale réwniez
przekazuja niezwykle istotne informacje o hierarchii spotecznej
i zasadach, jakie panuja w grupie, co czasem dostownie bywato
warunkiem przetrwania (szczegdlnie w epoce sprzed wynalezienia
formalnego prawa). Do dzi$ wiekszos$¢ konwersacji, jakie prowadzimy, to
opowiadanie osobistych historii i plotkowanie (wg badania z 1997 roku
tego typu tematy to okoto 65% wszystkich wypowiedzi).
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Opowiadanie historii moze zmienia¢ swiat. Kiedy stuchamy wyktadu czy
nudnej prezentacji, aktywuja sie czesSci moézgu odpowiadajace za
przetwarzanie mowy - nadaja one stowom znaczenie. Kiedy stuchamy
historii, aktywuja sie takze inne czesci, te, ktérych uzylibysmy, gdybysmy
faktycznie doswiadczali wydarzen, o ktérych stuchamy. Gdy ktos
opowiada np. o jedzeniu albo uzywa metafor zwigzanych z odczuwaniem
zmystowym, u stuchajacego aktywuje sie cze$¢ moézgu odpowiadajaca
za zmysty; gdy o ruchu, czes$¢ koordynujaca ruch naszego ciata. Opowies¢
angazuje caty mozg. Kiedy wiec opowiadamy komus$ historie, ktoéra
zmienita nasze zycie, moze ona mie¢ na nim podobny efekt. Przez samo
opowiadanie historii mozna zaszczepi¢ w stuchaczach idee, mysli i emocje.
Na poziomie neurologicznym stuchacze doswiadczaja tego, co TyS.

Wreszcie, opowiesci pomagaja nam radzi¢ sobie z nattokiem informacji.
Dzi$ szczegdlnie jestesmy bombardowani przez media milionami danych:
nasz mozg nieswiadomie przetwarza 10 miliardéw bodzcow zmystowych
dziennie! Tylko niewielka ich cze$¢ dociera do naszej $wiadomosci,
a jeszcze mniejsza - pozostaje w pamieci dtugotrwatej. Jezeli
doswiadczenie nie jest wyjatkowo dramatyczne albo jesli nie powtérzymy
go odpowiednio wczesnie w formie opowiesci, pamie¢ o nim z czasem
blednie i zanika®.

3 https://www.melcrum.com/research/strategy-planning-tactics/science-behind-storytelling.
4 Joe Lambert, Digital Storytelling. Capturing Lives, Creating a Community,
Routlege, 2013.
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Osrodek Broki: przetwarzanie
i rozumienie mowy Osrodek Wernickiego:
umiejetnosci jezykowe

Dwa obszary w mézgu aktywne podczas stuchania faktéw.
Kora ruchowa
Emocije

Wzrok

Hipokamp:

rocesy pamieciowe
Ciato migdatowate: P y pamig

reakcje emocjonalne

Obszary mézgu, ktére sa aktywne, gdy stuchamy historii.






Rozdziat 2
ZMIENNE OBLICZE
CYFROWYCH OPOWIESCI

Czym jest digital storytelling? W najprostszych stowach, jest to opowiadanie
historii zwykorzystaniem narzedzi, ktére oferuje internet i nowe technologie.

, Digital Storytelling to wspdtczesny przejaw odwiecznej sztuki
opowiadania. W catej historii ludzkosci opowiesci byty
wykorzystywane, by dzielic sie z innymi wiedzg, mqdrosciq
i przekonaniami. Opowiesci te przybieraty rézne formy. Byty
adaptowane do wszystkich srodkéw komunikacji, jakie sie
pojawiaty, poczqwszy od kregu wokét ogniska po srebrny ekran,
a dzis - ekran komputera?.

1 Digital Storytelling Assotiation, wedtug: Gail Matthews-DeNatale, Digital Storytelling.
Tips and Resources, http://net.educause.edu/ir/library/pdf/ELI08167B.pdf.
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Opowiadanie historii jest tak powszechng ludzka czynnoscia, ze prawie
kazda technologia komunikacyjna, jaka sie pojawiata, byta natychmiast
wykorzystywana do snucia opowiesci. Od poczatkéw internetu, jeszcze
przed pojawieniem sie technologii WWW w 1991 roku, komputery
potaczone w sie¢ byty uzywane do opowiadania historii, choéby takich,
jak oparte na tekscie gry MUDs (Multi-User Dugeons). Wraz z rozwojem
technologii cyfrowych pojawiaty sie nowe formy narracji, takie
jak hipertekst czy multimedia. Jednak punktem zwrotnym w pojmowaniu
koncepcji digital storytelling byto potozenie nacisku na tresci wideo oraz
emocjonalne, osobiste podejscie do narracji. Tak zdefiniowany
digital storytelling to:

, , ..praktyka tqczenia narracji z tresciami cyfrowymi, takimi
jak obrazy, dzwiek, czy wideo, aby stworzy¢ krétki film, zazwyczaj
o silnym zabarwieniu emocjonalnym?.

Podejscie to zapoczatkowat amerykanski artysta i performer Dana
Atchley na poczatku lat 90-tych swoim spektaklem zatytutowanym ,Next
Exit”. Byt on oparty na krotkich, autobiograficznych filmikach, sposrad
ktérych performer, improwizujac, wybierat sekwencje najlepiej dobrane
do danej grupy odbiorcéw. Entuzjastyczne przyjecie przez publicznos¢
zainspirowato Atchleya do zorganizowania w 1993 roku w Amerykanskim
Instytucie Filmowym warsztatéw, podczas ktérych uczestnicy opowiadali
wtasne cyfrowe historie. W 1998 roku powstata w Berkeley organizacja
o nazwie Center for Digital Storytelling. Od tego czasu, dziatacze Center
for Digital Storytelling wspoétpracowali z prawie tysigcem organizacji
i podczas setek warsztatow przeszkolili ponad pietnascie tysiecy oséb, by
dzielity sie opowiesciami o swoim zyciu.

2 EDUCAUSE, 7 Things You Should Know About Digital Storytelling,
https://net.educause.edu/ir/library/pdf/ELI7021.pdf.
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Do dzi$ wytyczne Center for Digital Storytelling s3 szeroko stosowane w
wielu rozmaitych projektach, wyznaczajac nieomal oficjalny standard
cyfrowych opowiesci. Typowa historia jest opowiescia oparta na
osobistych doswiadczeniach autora, trwa okoto 2-3 minut, i sktada sie z
nie wiecej niz 15 obrazéw (zdjec) oraz 250-300 stéw narracji. Z punktu
widzenia procesu tworzenia, ,tradycyjny” digital storytelling faczy
formute warsztatu z osobista narracja w pierwszej osobie. Taka formuta
bywa zreszta krytykowana jako zbyt skoncentrowana na nauczycielu i
sformalizowana, w opozycji do oddolnych, nieformalnych i
spontanicznych historii epoki Web 2.0. Z kolei nacisk na osobisty aspekt
narracji jest ograniczeniem w kontekstach edukacyjnych, kiedy trzeba
przekazac konkretna wiedze. Takze formuta polegajgca na montazu zdjec
z dodang narracjg jest dzi$ czesto postrzegana jako przestarzata -
obecnie sprzet wideo jest na tyle tani, ze kazdy moze nakreci¢ prawdziwy
film, a liczne narzedzia, darmowe lub komercyjne (w tym wiele narzedzi
dostepnych przez przegladarke internetowa, nie wymagajacych instalacji,
a wiec dziatajacych prawie na kazdym komputerze) pozwalaja na
wykorzystanie réznorodnych form ekspres;ji.

Nie mozna jednak zaprzeczy¢, ze w latach 90-tych powstanie koncepcji
digital storytelling stanowito swego rodzaju rewolucje w pojmowaniu
medidw. Byta to nowa forma opowiesci, taczaca autobiografie
z dokumentem, prace warsztatowa pod okiem eksperta wykorzystujaca
nowe technologie z podejsciem skierowanym na twoérce-amatora. Byt to
jednoczes$nie poczatek ruchu, rzucajacego wyzwanie tradycyjnemu
pojmowaniu produkgji i konsumpcji mediéw i gtoszacego, ze kazdy moze
by¢ twérca i kazdy moze miec¢ co$ wartosciowego do powiedzenia innym.
Niezaleznie od krytyki, podejscie Center for Digital Storytelling sprawito,
ze warsztaty cyfrowych narracji sa szeroko stosowane w projektach
spotecznych. Do projektéw inspirowanych przez organizacje naleza:
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Q Patient Voices to projekt zbiorajacy opowiesci “zwyktych ludzi”

0 dotyczagce ich doswiadczen z choroba. Celem jest
udostepnienie osobom odpowiedzialnym za planowanie
i wdrazanie programéw opieki zdrowotnej i spolecznej,
oraz lekarzom i innym pracownikom stuzby zdrowia informacji
istotnych z punktu widzenia pacjentéw. Strona projektu:
http.//www.patientvoices.org.uk.

Telling Lives i Capture Wales to projekty realizowane przez
stacje BBC. Zebrane opowiesci mozna obejrze¢ na stronie
projektu: http://www.bbc.co.uk/wales/arts/yourvideo.

&

Mountain Reporter Network byt projektem opartym na
cyfrowych  opowiesciach i oddolnym dziennikarstwie,
realizowanym w gorskich regionach Kentucky, Zachodniej
Virginii, Virginii i Tennessee. Dzieki projektowi cztonkowie
wiejskich spotecznosci, ktérych byt zalezat gtéwnie od
tamtejszych kopalni wegla, zyskali szanse na opowiedzenie
Swiatu o swoim zyciu i trudnosciach, z jakimi sie zmagaja.
Strona projektu: http://mrn.placestories.com.

2%

Poza “kanoniczng” definicja proponowang przez Center for Digital
Storytelling, rézne organizacje i autorzy opracowan proponuja
rézne podjescia, zaréwno do tresci, jak formy cyfrowych
narracji. Na przyktad, Uniwersytet w Houston na stronie dotyczacej
edukacyjnych zastosowan digital storytelling® dzieli cyfrowe opowiesci
na trzy gtéwne kategorie:

1. Narracje osobiste,

2. Opowiesci majace cel edukacyjny,
3. Opowiesci o wydarzeniach historycznych.

3 http://digitalstorytelling.coe.uh.edu.
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Taka klasyfikacja nie wyczerpuje jednak wszystkich mozliwych
zastosowan cyfrowych narracji. Jesli przyjmiemy szeroka definicje digital
storytelling, obejmujaca kazdy rodzaj opowiesci, jaki moze przyjac
cyfrowa forme, znajdziemy wsréd nich takze historie fikcyjne, dokumenty
i dokudramy, legendy i basnie, i wiele, wiele innych. Réwniez
réznorodnos¢ form i formatéw opowiesci wykracza znacznie poza
te proponowane przez Center for Digital Storytelling; do cyfrowych
historii mozemy zaliczy¢ opowiesci hipertekstowe, gry komputerowe,
podkasty, projekty wykorzystujace mapy, infografiki, animacje
czy aplikacje mobilne. Mozliwosci techniczne s3 nieograniczone,
i wcigzpowstaja nowenarzedzia, media i platformy, jakie mozna
wykorzysta¢ do snucia opowiesci - ograniczeniem jest tu jedynie
wyobraZznia opowiadajacego.

Pojawienie sie Web 2.0 nie tylko dato twdrcom historii nowe narzedzia,
ale przede wszystkim zmienito sposdb patrzenia na cyfrowe historie oraz
sprawito, ze konieczne stato sie przedefiniowanie samych opowiesci.
Tradycyjna, odziedziczona po tradycji ustnej i struktury antycznego
dramatu forma opowiesci jako zamknietej catosci, posiadajacej poczatek,
srodek i zakonczenie, ustepuje miejsca otwartym narracjom opartym na
dialogu, rozgrywajacym sie na wielu platformach jednoczesnie,
zacierajacych granice miedzy autorem i odbiorcg, rzeczywistoscig i fikcja,
bohaterami i publicznoscia.

Alexander i Levine* definiujg “Web 2.0 storytelling” poprzez dwa gtéwne
elementy, jakie odrdzniajg je od tradycyjnego opowiadania. Pierwsza to
microcontent - niewielkie fragmenty tresci takie jak wpisy blogowe,
zdjecia, filmiki czy komentarze. Dzieki technologiom Web 2.0
publikowanie takich tresci w internecie jest dostepne dla kazdego i nie
wymaga zaawansowanych umiejetnosci informatycznych. Mozna tez
wykorzystywac i kreatywnie modyfikowac opowiesci innych oséb. Inng

4 Bryan Alexander, Alan Levine, “Web 2.0 Storytelling: Emergence of a New
Genre”, EDUCAUSE Review, vol. 43, no. 6 (2008).
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cechg Web 2.0 s3 serwisy spotecznosciowe, ktére umozliwiaja interakcje
i dialog miedzy uzytkownikami, i przyczyniaja sie do szereszego
rozpowszechniania opublikowanych historii, zaréwno wtasnych jak
stworzonych przez innych.

TRANSMEDIA STORYTELLING

Okazuje sie, ze te same opowieéci moga byc¢ odbierane i doswiadczane
na roézne sposoby, w réznych kontekstach i poprzez rozmaite platformy.
Co wiecej, przestajg by¢ ograniczone przez tradycyjny schemat
narracyjny. W ekosystemie internetu i social media opowiesci rozwijaja
sie  symultanicznie, spontanicznie, mogg by¢ wspdéttworzone,
remiksowane, udostepniane na réznych platformach, parafrazowane
i przetwarzane. Narracje rozwijajace sie symultanicznie na rdéznych
platformach i réznych mediach okreslane s3 jako cross-media lub
transmedia. Pojecia te czasem s3 uzywane naprzemiennie, jednak
zazwyczaj dokonuje sie nastepujacego rozréznienia:

e Opowiadania cross-medialne to narracje, ktére nie zmieniajg
sie przy publikacji na innej platformie - np. film wyswietlany
w kinie i w telewizji;

e Opowiadania transmedialne to takie, ktére tacza wspdlne
elementy (postacie, sceneria, gtéwny watek...), ale zmieniaja
sie zaleznie od platformy, na jakiej sa publikowane (np. serial,
ksigzka i gra o przygodach tego samego bohatera).
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,, Opowiadania  transmedialne (ang. transmedia storytelling)
- historie, ktére sq odstaniane na réznych platformach medialnych,
przy czym kazde medium ma swéj oddzielny wktad w nasze
zrozumienie fikcyjnego $wiata®.

Transmedialne historie sg czescig wspdtczesnej popkultury i marketingu.
Coraz czesciej wielkim produkcjom filmowym towarzysza poboczne watki
rozwijajace sie w innych mediach. S3 one istotng czesécig marketingu, jak
rowniez zrédtem dodatkowych (czesto znacznych) korzysci finansowych,
dzieki sprzedazy towarzyszacych filmowi pobocznych produktow.
Przyktadem takich produkcji, angazujacych rézne media, sa: Blair Witch
Project, Matrix czy Gwiezdne Wojny.

Sita transmedidw jest nie tylko umiejetne wykorzystanie cech i mozliwosci
platform, na jakich rozwija sie fabuta opowiesci (np. tagowanie fotografii
w serwisach spotecznosciowych, czujniki w grach itp.), ale przede
wszystkim niespotykane dotad mozliwosci angazowania publicznosci nie
tylko w odbidr, ale i we wspottworzenie historii. Petne doswiadczenie
opowiesci, zgtebienie wszystkich watkéw i doskonate zrozumienie
kontekstu wymaga aktywnego dziatania po stronie odbiorcy - poszukiwania
sladéw i nawigzan, odkrywania kolejnych czesci historii rozgrywajacej sie
na wielu poziomach, a nawet wchodzenia w dialog z bohaterami lub
twdércami opowiesci, wptywajac bezposrednio na to, jak bedzie rozwijac¢
sie fabuta. Czesdcia panoramy mediéw w transmedialnym projekcie sa
fanfiki (fan fiction) - historie tworzone przez fanéw na motywach gtownej
opowiesci, eksplorujace niewykorzystane watki, dopisujace nieznane
dzieje bohaterdw i poszerzajacych realia przestawionego swiata. Czasem
odbiorcy sami stajg sie bohaterami opowiesci, angazujac sie w rozwigzywanie
zagadek, wykonujac zadania i wchodzac w interakcje z fikcyjnymi
postaciami (np. poprzez dialog w mediach spotecznos$ciowych).

5 Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw,

Warszawa, 2006.
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TRANSMEDIA W PROJEKTACH SPOLECZNYCH

Wykorzystanie transmediéw w projektach spotecznych nie tylko buduje
Swiadomos¢ i propaguje wiedze o danym problemie i jego
konsekwencjach, ale réwniez motywuje bezposrednich odbiorcéw
kampanii, ktoérzy biorgc udziat w zaprojektowanych w scenariuszu
wydarzeniach staja sie wspdtodpowiedzialni za jej wyniki i aktywnie
angazuja sie w proces zmiany spotecznej. Wykorzystanie ciekawej,
wiarygodne] opowiesci sprawia, ze identyfikujg sie z jej bohaterami,
stawia ich w sytuacjach, w ktérych zmuszeni sg do podejmowania decyzji,
dziatania i ponoszenia konsekwencji tych dziatan. Projekty transmedialne
rozwijaja sie na granicy wirtualnego i realnego $wiata, a ich rezultaty maja
realny wptyw na zycie ludzi.

FIKCYJINE SERWISY
STRONY WWW WIDEO

A
GALERIE
ZDJEC

GRY

SWIATY
WIRTUALNE

TWOJA HISTORIA

KANALY

<€ ONLINE
BLOGI
v 1 N N cuaty
V¥ TWITTER
SERWISY FoRA WIKI &
SPOLECZNOSCIOWE WIKIPEDIA

Przyktadowy schemat dystrybucji transmediowej opowiesci.
Na podstawie: Gary Hayes 2008, CC BY-NC-SA.
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World Without Oil to gra majaca uzmystowic jej uczestnikom
skutki rabunkowej gospodarki prowadzonej przez koncerny
naftowe i wykorzysta¢ potencjat zbiorowej inteligencji, by
wypracowac rozwigzania kryzysowej sytuacji. Jest to symulacja
pierwszych 32 tygodni globalnego kryzysku naftowego.
Uczestnicy byli zachecani do tworzenia wtasnych cyfrowych
opowiesci (w dowolnej formie i formacie) opisujacych, jak
wygladatoby ich zycie w obliczu kryzysu. Rezultatem byto 1500
historii zebranych na stronie projektu. Autorzy projektu oferuja
tez gotowe scenariusze lekcji do wykorzystania podczas zajec
szkolnych, opierajace sie na materiatach i historiach
opracowanych w ramach projektu. Strona projektu:
http://worldwithoutoil.org

Conspiracy for Good to projekt opisywany jako potaczenie gry
rzeczywistosci alternatywnej (ARG), teatru ulicznego i ruchu
spotecznego. W trakcie trwajacej kilka miesiecy gry miejskiej,
rozgrywajacej sie zaréwno w przestrzeni wirtualnej (w tym
z wykorzystaniem serii aplikacji mobilnych), jak na ulicach
Londynu, uczestnicy organizowali sie i realizowali kolejne
zadania, by wysledzi¢ i ujawni¢ kryminalne praktyki
miedzynarodowego koncernu usitujgcego  powstrzymac
budowe biblioteki w afrykanskiej wiosce i poprowadzi¢ w tym
miescu rurociag. Projekt zaangazowat dziesiatki tysiecy oséb.
Wymiernym rezultatem kampanii byta budowa bibliotek
w Zambii oraz zbiérka ponad 10.000 tys. ksigzek. Strona
projektu: http://www.conspiracyforgood.com.
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Half the Sky to projekt majacy na celu przerwanie opresji
kobiet i dziewczat na catym Swiecie. Zainspirowany ksigzka
“Half the Sky: Turning Oppression into Opportunity for Women
Worldwide” publicysty ,New York Timesa" Nicholasa Kristofa
i jego zony Sheryl WuDunn, wykorzystuje strony internetowe,
wideo, gry, blogi, social media i inne narzedzia, by propagowac
wiedze o problemach kobiet i proponowac¢ konkretne
rozwigzania tych probleméw. Strona projektu:
http://www.halftheskymovement.org.

Pandemic 1.0 to po czesci film, po czesci interaktywna gra, a po
czesci eksperyment socjologiczny, taczacy film, technologie
internetowe i mobilne, gry i wizualizacje danych. Osig historii
jest tajemnicza epidemia, ktéra dziesigtkuje dorostych
mieszkancédw pewnego miasteczka. Miejscowe  dzieci
i mtodziez, odcieci od cywilizacji, musza walczy¢ o przetrwanie.
Strona projektu: http.//www.hopeismissing.com.
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TRANSMEDIA W EDUKACIJI

Niezaleznie od tego, czy maja jaki$ konkretny cel edukacyjny, transmedia

sg tez okazja do nauki. Umozliwiaja uczniom odkrywanie,

eksperymentowanie, wspottworzenie opowiesci rozgrywajacej sie

w mediach. Zachecaja do rozwijania rozmaitych umiejetnosci
(tekstowych, wizualnych, medialnych) do odkodowywania i remiksowania

elementéw. Aby brac¢ udziat w transmediowym dos$wiadczeniu, dzieci

musza nauczy¢ sie odczytywac zaréwno pisane, jak multimedialne teksty

w roznych formatach i kontekstach, wgtebiajagc sie w szczegéty

narracji. Aktywne, kreatywne doswiadczanie ztozonych opowiesci
transmediowych stoi w opozycji do rutynowej, pozbawionej kontekstu

nauki w szkole. Transmedia stanowia zorientowane na ucznia $rodowisko
nauczania, bogate w informacje, ktére tacza sie z istniejaca juz wiedzg i
doswiadczeniem uczniéw. Bazuja na tym, co uczniowie juz wiedza o
grach, opowiadaniu historii i dzieleniu sie trescia w mediach
spotecznosciowych.

Q Inanimate Alice to transmediowy projekt edukacyjny oparty na

0 interaktywnej, multimedialnej opowiesci o dla dzieci i mtodziezy.
Zaprojektowana poczatkowo jako czysto rozrywkowa,
nie dokoniczona nadal seria internetowych historii z zycia
os$mioletniej Alice, zdobyta ogromne uznanie wsréd nauczycieli
i edukatoréw. Gtéwnej historii towarzysza materiaty dla
nauczycieli i scenariusze lekcji. Inanimate Alice pozwala
rozwija¢ umiejetnosci cyfrowe, ale takze jest wykorzystywana
jako pretekst do dyskusji na wiele tematéw, takich jak normy
spoteczne, realia zycia w réznych zakatkach swiata, przyroda
itp. Uczniowie wykorzystuja motywy i realia swiata Alice
do tworzenia wiasnych projektéw - opowiadan, grafik czy
prezentacji. Strona projektu: http.//www.inanimatealice.com.
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ZASTOSOWANIE CYFROWYCH OPOWIESCI

Jak juz wspomnieliSmy piszac o roli opowiesci w naszym zyciu, dobra
historia motywuje do podjecia dziatan, dazenia do zmiany (wtasnego zycia
lub otaczajacej rzeczywistosci), a takze przygotowuje odbiorcéw na
wyzwania i modeluje sytuacje jakie moga napotkac i rezulataty podjetych
dziatan. W ten sposob digital storytelling staje sie narzedziem zmiany
spotecznej. Cyfrowe opowiesci moga mie¢ dwojakie zastosowanie:

e Jako gotowy produkt, historie opowiadajagce o dziataniach
organizacji, globalnych lub lokalnych wyzwaniach, na jakie
moga stuzy¢ jako tresci wspierajgce fundraising, marketing
i PR, budowa¢ swiadomos¢ misji organizacji tak na zewnatrz,
jak wsérdd jej pracownikow i wolontariuszy, a takze stuzy¢
dokumentowaniu dziataniich ocenie.

e Jako proces, tworzenie cyfrowych historii ksztattuje
kompetencje cyfrowe i medialne, rozwija umiejetnos¢ refleksji,
wyszukiwania i oceny informacji oraz twérczego wykorzystania
technologii do tworzenia i publikowania wtasnych tresci -
sprawia, Ze uczestnicy staja sie aktywnymi, Swiadomymi
obywatelami cyfrowego sSwiata. Szeroko wykorzystywane w
projektach  spotecznych, maja  efekt transformujacy
i terapeutyczny. Mozliwos¢ ekspresji artystycznej i podzielenia
sie witasng historig z catym $wiatem pozwala opowiadajacym
zbudowac¢ poczucie wtasnej wartosci i motywacje do zmiany.
Tak tworzenie, jak odbiér opowiesci moze by¢ doswiadczeniem
gteboko poruszajacym, pobudzajgcym do refleksji
i autorefleks;ji, wspétodczuwania, poszukiwania sprawiedliwosci
spotecznej.
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Przyjrzyjmy sie blizej niektérym  kontekstom  zastosowania
cyfrowych narracji.

OPOWIADANIE O SWOJEJ ORGANIZACJI

Historia, misja i dziatania organizacji to populany motyw digital
storytellingu. Cyfrowe opowiesci sg skutecznym narzedziem budowania
marki organizacji oraz edukowania i informowania o problemach, jakimi
sie zajmuje, wyzwaniach i sukcesach. Podobnie jak w przypadku
wiekszosci cyfrowych historii, opowiesci te sg w rzeczywistosci
osobistymi historiami zaangazowanych w nie os6b - pracownikéw,
wolontariuszy czy beneficjentéw. Jesli chcesz skutecznie przekonad
innych, ze warto wesprzec¢ Twojg organizacje lub zaangazowac sie w jej
dziatania, musisz odpowiedzie¢ na pytanie, co ona dla Ciebie znaczy.

REFLEKSJA IROZWOJ OSOBISTY

Wiekszos¢ kreatywnych dziatan zawiera w sobie element gtebokiej
refleksj. Kiedy skupiamy sie na pisaniu, jest to forma medytacji, wyjscia z
codziennego hatasu, koncentracji na chwili obecnej. Refleksja ta moze
dotyczy¢ nie tylko samego procesu kreatywnego. Przede wszystkim,
opowiadanie historii pozwala spojrze¢ z boku na opisywane sytuacje,
zacheca do poszukiwania gtebszego sensu, a takze wczucia sie w sytuacje
i uczucia bohateréw opowiesci. Pomaga lepiej zrozumiec siebie i innych.

Proces opowiadania pozwala opowiadajacym na osobistg refleksje. Aby
skutecznie opowiedzie¢ wtasna historie, opowiadajacy musi jg zrozumiec.
Przemyslenie wtasnych doswiadczen, zrozumienie wtasnego miejsca w tej
historii, interpretacja wydarzen - dzieki temu opowies¢ staje sie bardziej
zrozumiata dla opowiadajacego i dla stuchaczy. Im gtebsza refleksja, tym
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wieksza wtadza opowiadajacego nad historia i mozliwos¢ zmiany wtasnej
opowiesci, a takze opowiesci w ktérg wtaczeni sg stuchacze. Refleksja nad
witasng opowiescia pozawala zrozumieé, czego nauczyto nas dane

doswiadczenie, jaka zmiana w nas nastapita.

S

&

N

I-imagine™: Taking MY Place in the World to projekt edukacyjny
skierowany do dzieci, wykorzystujacy opowiesci jako pretekst
do odkrywania wtasnych talentéw i mocnych stron, poszukiwania
inspiracji, motywacji i nadziei oraz definiowania swoich celéw
w zyciu. Strona projektu: http:/i-imagine.wikispaces.com.

Reinvention Stories to interaktywny dokument opowiadajacy
historie mieszkancéw miasteczka Dayton w stanie Ohio.
Uzytkownicy odwiedzajacy strone projektu moga ogladac
opublikowane historie zgodnie ze scenariuszem
zaproponowanym przez autorow lub wybrac¢ wtasng $ciezke;
moga dodawaé wtasne opowiesci, odpowiada¢ na zadane
pytania lub zadawa¢ swoje. Strona projektu: http://
www.reinventionstories.org.

Things I'll Never Say to internetowa platforma, na ktérej mtodzi
nielegalni imigranci dziel3 sie opowiesciami o  swoich
doswiadczniach. Strona projektu: http://www.thingsillneversay.org.

ZDROWIE | OPIEKA SPOLECZNA

Storytelling moze byc sposobem na pozyskiwanie osobistych historii
beneficjnetéw naszej organizacji. Na przyktad w medycynie opowiesci
pacjentéw pozwalajg zrozumieé, jak rasa, klasa, jezyk czy kultura

wptywaja na postrzeganie choroby i zdrowia. W sektorze zdrowia

cyfrowe opowiesci sg szeroko wykorzystywane jako metoda badan
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jakosciowych,

np. badanie postaw mtodych kobiet wobec cigzy

i macierzynstwa, powody unikania badania piersi i leczenia raka przez
kobiety na wsiach itp. Jest takze sposobem edukowania na temat
zdrowego trybu zycia®.

N

N

S

Mapping Our Voices for Equality poprzez wykorzystanie
cyfrowych opowiesci dokumentuje postep w eliminowaniu
nieréwnosci w dostepie do stuzby zdrowia i promowaniu zdrowego
trybu zycia. Strona projektu: http://www.mappingvoices.org.

Prevention Speaks, projekt Uniwersytetu Wisconsin-Madison
(USA), stosuje cyfrowe historie, by promowac zdrowy tryb
zycia. Strona projektu: http://preventionspeaks.org.

HopelLab to organizacja wykorzystujaca digital storytelling, by
lepiej zrozumie¢ doswiadczenia i potrzeby mtodych ludzi
chorujacych na raka. Strona projektu: http://www.hopelab.org/
innovative-solutions/digital-storytelling.

NIEPEENOSPRAWNOSC

Dla 0sdb niepetnosprawnych technologie cyfrowe moga by¢ narzedziem

witaczajagcym ich w zycie spoteczenstwa, utatwiajagcym nauke, prace
i komunikacje. Opowiadanie cyfrowych historii pozwala uwierzy¢ w siebie
i swoje mozliwosci, jest sposobem komunikowania sie z innymi, pomaga

mowic o sobie i przezwycieza stereotypy.

6

My Life As A Movie byt jednym z pierwszych projektéw
zrealizowanych przez Center for Digital Storytelling. Mtodzi

Joe Lambert, Digital Storytelling. Capturing Lives, Creating a Community, Routlege, 2013.
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niepetnosprawni bioracy udziat w warsztatach filmowych mogli
opowiedzie¢ o swoim zyciu, swoich silnych stronach
i umiejetnosciach, co pomogto im w znalezieniu pracy.

MLODZIEZ

Mtodzi ludzie s3 najczestszymi tworcami i odbiorcami cyfrowych
opowiesci. Wiekszos¢ mtodych ludzi umiejetnie porusza sie w $wiecie
internetu, korzysta z cyfrowych mediéw i serwiséw spotecznosciowych,
i wypowiadanie sie w tej formie jest dla nich czyms$ naturalnym. Mtodziezy
ze S$rodowisk desfaworyzowanych rozwijanie umiejetnosci cyfrowych
i medialnych pozwala nabra¢ pewnosci siebie i zdoby¢ narzedzie ekspres;ji,
ktére zbliza ich do spoteczenstwa.

Q Streetside Stories poprzez digital storytelling pomaga

0 mtodziezy zagrozonej wykluczeniem rozwijaé swoje talenty,
zdobywad umiejetnosci cyfrowe i artystyczne, a takze rozwija
tolerancje i poczucice wspdlnoty. Strona projektu: http.//
www.streetside.org.

The Off/Page Project realizowany przez organizacje Youth
Speaks taczy elementy poezji, sztuki, dziennikarstwa
i aktywizmu. Strona projektu: http://youthspeaks.org/offpage.

&

Praga Lab to cykl warsztatéw fotografii, animacji poklatkowej,

&

fotokastu i remiksu, podczas ktérego mtodzi ludzie tworzyli
opowies$¢ o warszawskiej Pradze. Organizatorem projektu byto
Towarzystwo Inicjatyw Twérczych "e" oraz Fundacja Evens.
Strona projektu: http://pragalab.e.org.pl.
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TOZSAMOSC | ROZNORODNOSC

Rasa, pte¢, klasai orientacja seksualna sg naturalnymi tematami cyfrowych

opowiesci, poniewaz pozwalaja one porusza¢ trudne, skomplikowane
tematy, budowac mosty i tworzy¢ porozumienie ponad podziatami. Kiedy

moéwimy o przeciwdziataniu wykluczeniu, jest to czesto jest eufemizm dla
dyskusji nad rasizmem, seksizmem i homofobig w sferze publicznej’.

N

%

2%

Question Bridge: Black Males to artystyczny projekt dotyczacy
tozsamosci czarnoskérych mezczyzn w Stanach Zjednoczonych.
Osig projektu jest serwis internetowy zbierajagcy nagrania
wypowiedzi mezczyzn odpowiadajacych na pytania dotyczace
kwestii takich jak wolnos$¢, meskos¢, odwaga, nadzieja, cele w zyciu
itp. Nauczyciele i edukatorzy znajda w serwsie scenariusze zaje¢
i materiaty pomocnicze. Strona projektu: http:/questionbridge.com.

Kolekcja Filmowa Opowiesci Pogranicza to projekt Fundacji
Pogranicze majacy na celu na celu spotkanie w pracy twoérczej
dzieci i mtodziezy z réznych srodowisk narodowosciowych,
kulturowych i religijnych. Ich wspdlna praca nad historig
regionu zakonczy sie zebraniem legend, bajek i opowiesci
zwigzanych z ich miejscem zamieszkania i stworzenie na ich
podstawie kolekcji filméw animowanych, zrealizowanych
metoda poklatkowa. Strona projektu: http://pogranicze.org/
projekty/kolekcja-filmowa.html.

Filmowe pogwarki to seria warsztatéw, ktére odbyty sie
w lokalnych bibliotekach na terenie catej Polski. Ich rezultatem
byty stworzone przez mtodziez filmy animowane, oprate
o lokalne tradycje, gware i podania. Strona projektu:
http://blogiceo.nq.pl/filmowepogwarki.

Tamze.
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WYKLUCZENIE SPOLECZNE

Jednostki i grupy, ktére czuja sie wykluczone z gtéwnego dyskursu
politycznego i ekonomicznego moga dzieki digital storytelling znalez¢
sposéb na dzielenie sie publicznie swoimi opowiesciami. Uczestnictwo w
projektach digital storytelling zacheca ich by uwierzyli, ze ich historie
moga miec¢ znaczenie dla szerokiej publicznosci i daje im mozliwosci
dystrybucji tych historii poprzez telewizje, internet i inne media®.

Q Potudniowoafrykanska organizacja Sonke Gender Justice

0 Network organizuje warsztaty cyfrowych opowiesci, by
aktywizowac¢ i motywowaé do zmiany cztonkéw spotecznosci
zagrozonych AIDS, przemoca, bieda i wykluczeniem. Strona
projektu: http://genderjustice.org.za/tools/digital-stories.htmi.

Finding a Voice to projekt UNESCO majacy na celu zbadanie
wptywu technologii informacyjnych na proces zmiany
spotecznej. Czescig projektu byty warsztaty rozwijajace

1%

kompetencje cyfrowe i medialne oraz warsztaty digital
storytelling w 15 spotecznosciach w Indiach, Nepalu, Sri Lance i
Indonezji. Strona projektu: http://findingavoice.org.

Shutter Release to warsztaty fotograficzne, w ktérych

2%

uczestniczyli wiezniowie majacy wkroétce opusci¢ zaktad karny.
Celem byto pobudzenie wiezniéw do refleksji nad wyzwaniami,
jakim beda musieli stawi¢ czota po wyjsciu na wolnos¢, a tym
samym przygotowanie ich do zycia w spoteczenstwie. Strona
projektu: http://www.photovoice.org/projects/uk/shutter-release.

8 Tamze.
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ZAPOBIEGANIE PRZEMOCY

W pracy z ofiarami przemocy badZz osobami zagrozonymi przemoca
cyfrowe historie utatwiajg ekspresje i pomagajg uczestnikom
i uczestniczkom otworzy¢ sie i podzieli¢ doswiadczeniami, o ktérych
czesto trudno jest im méwicé wprost, ktére sg traumatyczne lub wstydliwe.
Mozliwos¢ opowiedzenia swojej historii pozwala przepracowac zwiazane
Z nig emocje i daje site, by przeciwstawiac sie przemocy w swoim zyciu.
Takie osobiste opowiesci mogg mie¢ tez wielkg site oddziatywania
na opinie publiczng i pietnowanie agresywnych zachowan.

Q Voices for Justice - projekt Center for Digital Storytelling

0 realizowany w ramach program Silence Speaks zorganizowat
warsztaty dla kobiet - ofiar przemocy domowej w Nepalu.
Nagrania zostaty wykorzystane jako element kampanii
wspirajacej wdrozenie nowej ustawy na rzecz zapobiegania
przemocy w rodzinie. Strona projektu: http://silencespeaks.org/
voices-for-justice.

AKTYWIZM

Cyfrowe opowiesci moga by¢ wykorzystywane w kampaniach
politycznych i spotecznych, prezentowane decyzyjnym osobom lub
szerokiej publicznosci, by zwréci¢ uwage na dany problem. Innym
mozliwym zastosowaniem storytellingu sa warsztaty, na ktérych
organizatorzy kampanii tworza wspdlna wizje i plan dziatania.

Learn From My Story - innowacyjny projekt stworzenia opartej
na opowiesciach grupy wsparcia dla kobiet cierpigcych na
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przetoki i pomocy w reintegracji spotecznej kobiet po zabiegu.
Rezultatem byt zbiér cyfrowych opowiesci, ktére moga byc
wykorzystywane w celach edukacyjnych, w szkoleniach
i kampaniach. Strona projektu: http://www.engenderhealth.org/
our-work/maternal/digital-stories-uganda-fistula.php.

Asia Pacific Network of Sex Workers (APNSW) wykorzystata
nagrania wideo by zadenuncjowaé przypadki przemocy

&

i tamania praw cztowieka w tzw. ,0$rodkach rehabilitacji” dla
bytych prostytutek w Kambodzy. Opowiesci kobiet, ktérym
udato sie uciec z o$rodka, zostaty opublikowane w internercie
i przyczynity sie do zlikwidowania jednego z dwdch
zadenuncjowanych o$rodkéw.

Stop the Pity. Unlock the Potential to kampania organizacji

&

Mama Hope, walczaca ze sterotypowym postrzeganiem Afryki
i Afrykanéw, ukazujacym pozytywne aspekty codziennego zycia
kontynentu. Strona  projektu:  http://www.mamahope.org/
unlock-potential.

PLANOWANIE STRATEGICZNE | PARTYCYPACJA

Opowiesci (réowniez cyfrowe) moga by¢ wykorzystane, by wiaczyc
w proces planowania strategicznego rézne grupy, w tym
pracownikéw, wolontariuszy i przedstawicieli odbiorcéw dziatan
organizacji. Warsztaty storytellingowe moga by¢ réwniez jednym
z technik pomagajacych w przeprowadzaniu proceséw partycypacyjnych,
badaniu potrzeb spotecznosci lokalnych i oddolemu wypracowywaniu
rozwiazan dla danych grup.
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MIGRANCI | UCHODZCY

Wykorzystanie cyfrowych historii pomaga imigrantom i uchodzcom
zachowac swoje korzenie kulturowe, sprzyjaja refleksji nad tozsamoscia
i rolg, jaka moga odegra¢ w lokalnej spotecznosci. Za pomoca
wideo i innych medidbw moga opowiedzie¢ o sobie i doczekad
sie zrozumienia i akceptacji.

EWALUACJA

Zbieranie opowiesci beneficjentow pozwala poznaé potrzeby
i oczekiwania odbiorcéw dziatan organizacji, utatwia
monitorowanie i ewaluacje tych dziatan. Metody narracyjne (takie jak
technika najistotniejszej zmiany - Most Significant Change) pozwalaja
uchwycié rézne punkty widzenia, dotrze¢ do informacji, ktore nie zawsze
sg ujawniane w procesie formalnej, ilosciowej ewaluacji, i lepiej
dostosowac dziatania do potrzeb beneficjentow.

Q Video Girls for Change to projekt organizacji InsightShare

0 wykorzystujacy digital storytelling w potaczeniu z technikg Most
Significant Change. Adresatkami projektu byty dziewczeta z
biednych rodzin w Gwatemali i Ugandzie, ktérych opowiesci
zostaty wykorzystane w procesie planowania iewaluacji projektéw
aktywizacji. Strona projektu: http://www.videogirlsforchange.org.

m Most Significant Change (MSC) to metoda badan jakos$ciowych
oparta na analizie opowiesci bezposrednich beneficjentéw
dziatan o tym, w jaki sposéb udziat w nich zmienit ich sytuacje.
Metode MSC mozna stosowaé réwniez do diagnozowania
potrzeb grupy docelowej oraz w innych dziataniach.



32 Rozdziat 2

ZACHOWANIE LOKALNEJ
WIEDZY, TRADYCJI | HISTORII

Liczne projekty digital storytelling poswiecone sa historii lokalnej,
zachowaniu ginacych tradycji, dokumentowaniu przejawow lokalnej
kultury (gwara, tradycje, legendy i basnie, tradycyjne zawody, rekodzieto,
sztuka itp.). Digital storytelling pozwala zachowac historie moéwiong
i udostepnia¢ jg innym online. Opowiesci moga by¢ wykorzystane
w  celach edukacyjnych - dzieki nim uczniowie poznajg historie
z pierwszej reki. Przyszte pokolenia beda mogty dowiedzie¢ sie
o wydarzeniach z przesztosci i pozna¢ punkt widzenia ich uczestnikow.
Opowiesci prezentuja réznorodne punkty widzenia i wersje tych samych
wydarzen, co pomaga lepiej je zrozumie¢ unikna¢ niebezpieczenstwa
stereotypizacji.

Projekty gromadzace opowiesci z historii lokalnej lub zachecajace
do poznawania rodzinnych historii i poszukiwania korzeni stuza nie tylko
celom edukacyjnym i zachowaniu relacji dla przysztych pokolen, ale takze
buduja i pogtebiaja wiezi pokoleniowe, wptywaja na lepsze wzajemne
zrozumienie mtodziezy i senioréw, szacunek i wymiane wiedzy
i doswiadczen. Mtodzi ludzie wnosza do projektu swoje umiejetnosci
cyfrowe, starsi sg Zrédtem opowiesci.

The History Makers to najwieksze archiwum historii méwionej
Afroamerykanoéw. Strona projektu: http://www.thehistorymakers.com.

Telling Their Stories to projekt edukacyjny, w ramach ktorego
mtodziez przeprowadza badania i wywiady ze $wiadkami
najwazniejszych wydarzen historycznych XX wieku. Poza
poznaniem  historii ,z  pierwszej reki’, uczniowie

& P

rozwijaja umiejetnosci prowadzenia badan historycznych,
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przeprowadzania wywiaddéw, pracy z kamerg, montazu
i publikowania w internecie. Strona projektu:
http://www.tellingstories.org.

Archiwum Historii Moéwionej Osrodka Karta to najwiekszy
w Polsce zbidr relacji biograficznych (okoto 4 tysiecy nagran
audio i 100 wideo) oraz innych archiwalnych $wiadectw,
obejmujacych niemal caty XX wiek. Strona projektu:

2

http://www.audiohistoria.pl.

Opowiesci przesiedlencow - storyteling to projekt adresowany

2

do nauczycieli i uczniéw wroctawskich szkét gimnazjalnych oraz
ponadgimnazjalnych, majacy na celu zebranie ,zabytkéw stowa
médwionego” - opowiesci przesiedlonych przybytych na Dolny
Slask z terenéw wschodnich w okresie powojennym i ich
rejestracji w formie cyfrowych opowiesci. Strona projektu:
http://www.culturamentis.org/event/opowiesci-przesiedlencow-
storytelling.

Wspodlne opowiesci Europy - gtéwnym celem projektu jest

A

wsparcie wyzwan edukacyjnych, jakie stoja sie przed starzejaca
populacja Europy, poprzez wykorzystanie storytellingu do
nawigzania wspoétpracy miedzy seniorami a mtodzieza. Strona
projektu: http://commonstoriesofeurope.wordpress.com.

UMIEJETNOSCI KOMUNIKACYJNE
| BUDOWANIE POCZUCIA WSPOLNOTY

Nauka tworzenia skutecznych opowiesci pozwala zdobywaé umiejetnosci
komunikacyjne. Opowiadajacy musi wiedzie¢, jak zastosowac strukture
historii, zidentyfikowac¢ odbiorcéw, jak opowiedzie¢ historie skierowang
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do tej konkretnej publicznosci, nauczy¢ sie stosowania elementéw
skutecznej opowiesci, wiedzie¢ jak przekazywaé emocje i budowacd
napiecie. Dzielenie sie opowiesciami zbliza ludzi. Stuchacze internalizuja
opowiesé, odnoszac ja do wtasnego zycia i doswiadczen. Wspdlne cele
i doswiadczenia scalajg spotecznosé. Tworzg sie przyjaznie, relacje
mentorskie, konwersacje wokdt wspdlnych problemoéw.

DZIENNIKARSTWO

Wazne jest, aby cztonkowie spotecznosci byli sami producentami
informacji, a nie tylko konsumentami. Dziennikarstwo obywatelskie moze
by¢ zZrédetm informacji i inspiracji dla profesjonalnych dziennikarzy,
a takze wywieraé presje by pisali o waznych dla spotecznosci sprawach.
Dziennikarze coraz czesciej musza by¢ wielozadaniowi, zaciera sie podziat
na reporteréw, fotograféw itp.; niezbedna jest umiejetnos¢ korzystania
z serwiséw spotecznosciowych, a nawet profesjonalne media czesto
positkuja sie tresciami tworzonymi przez uzytkownikéw-amatoréw.

EDUKACJA

Digital storytelling jest szeroko wykorzystywany w edukacji. Moze mie¢
forme prezentowania cyfrowych narracji uczniom, by zilustrowa¢ temat,
o ktérym sie ucza, zaciekawic i przyciagna¢ uwage; multimedialna forma
wspiera zrozumienie i zapamietywanie. Moze tez wykorzystywac tresci
tworzone przez uczniéw. Opowiadanie historii pomaga rozwija¢ zdolnosci
literackie, kompetencje medialne, a takze moze by¢ wykorzystywane
W nauczaniu réznych przedmiotéw: uczniowie moga opowiedzie¢ historie
znanej postaci aby lepiej zrozumie¢ jej czyny, moga opowiadac
o zwierzetach, przedmiotach, zdrowiu itp. Wspiera myslenie logiczne
i matematyczne, rozwija umiejetnosci techniczne.
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Digital storytelling angazuje uczniéw o réznych stylach uczenia sie.
Podkreslajac znaczenie osobistej perspektywy autora pozwala aktywnie
wigczy¢é sie we wtasny proces uczenia sie i wspiera nauczanie
konstruktywistyczne. Uzycie technologii cyfrowych pozwala uczniom
tworzy¢ za pomoca narzedzi, ktérymi postuguja sie na codzien i ktére sg
im bliskie.

Wykorzystanie multimediéw pomaga zainteresowac uczniéow tematem
lekcji, motywuje do pogtebiania wiedzy, wptywa na lepsze zrozumienie
materiatu. Pomaga tez w zapamietywaniu. Liczne badania wykazaty, ze
ludzki modzg lepiej przyswaja informacje zaprezentowane w formie
opowiesci. Opowiadajacy réwniez lepiej zapamietuje fakty, o ktérych
opowiada. Kiedy stuchacze odnosza opowies¢ do swojego zycia
i doswiadczen, lepiej zapamietujg informacje.

Tworzac wtasne cyfrowe opowiesci uczniowie nabywaja tez umiejetnosci
planowania, organizowania i zarzadzania czasem oraz rozwijajg
umiejetnosci komunikacyjne, takie jak zadawanie pytan, wyrazanie
opinii, budowanie narracji itp. W procesie tworzenia opowiesci wazna jest
tez wspdtpraca i umiejetnosé pracy grupowej. Uczestnicy majg mozliwosé
wymiany pomystéw i staja sie odpowiedzialni za wtasny proces uczenia
sie, a takze za sukces catego zespotu. Kiedy opowiesci s publikowane
W sieci, uczniowie ucza sie udzielania i przyjmowania informacji zwrotnej.
Muszg zrozumie¢ swoich odbiorcéw, co prowadzi do wzrostu empatii
i umiejetnosci rozwigzywania konfliktéw.

Metoda digital storytelling pozwala rozwija¢ kompetencje medialne
i informacyjne, stanowigce kluczowe umiejetnosci warunkujace proces
uczenia sie przez cate zycie oraz aktywnego uczestnictwa
w spoteczenstwie informacyjnym. Opowiadanie cyfrowych historii uczy
kreatywnego podejscia do medidéw. Autorzy musza zrozumied, jak
wykorzysta¢ media cyfrowe aby najlepiej wyrazi¢ swoje mysli i emocje
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i wywota¢ pozadang reakcje w  odbiorcach. Mozliwos$¢
opowiedzenia historii na rézne sposoby, wykorzystujac dzwiek, muzyke,
obrazki, zdjecia itp. pozwala pokaza¢ indywidualnag perspektywe i punkt
widzenia. Dzieci ucza sie réwniez krytycznego podejscia
do zZrédet, wykorzystania internetu do badan i poszukiwan, analizy

i syntezy i zdobywajg wiedze o prawie autorskim.

N

%

%

CyberSmart Africa wykorzystuje digital storytelling by wspieraé
nauke pisania i kreatywnosci, a przy tym zdoby¢ zaufanie
i wsparcie rodzicéw ucznidow oraz lideréw spotecznosci. Strona
projektu: http://www.cybersmartafrica.org.

Klisze i piksele. Edukacja wizualna realizowany przez
Stowarzyszenie Arteria w ramach Akademii Orange to projekt
skierowany byt do mtodziezy z czterech gdanskich dzielnic.
Projekt taczyt w sobie: edukacje wizualng, edukacje
kulturalng oraz  poszukiwanie lokalnych  tozsamosci
przez  nastolatki i  nastolatkéw. Strona  projektu:
http.//projects.piterasek.com/kliszeipiksele.

Teddy Bears Around The World to blog tworzony przez
uczniow szkét z catego swiata, gromadzacy opowiesci misiow
o zyciu i przygodach w réznych krajach. Dzieki temu dzieci
poznaja inne kultury, zwyczaje i tradycje. Strona projektu:
http.//www.langwitches.org/blog/travel/teddybearsaroundtheworld



Rozdziat 3
JAK OPOWIADAC
HISTORIE?

Jak by$my nie zdefiniowali historii, potrafimy ja rozpoznac na pierwszy
rzut oka. Opowie$¢ angazuje stuchaczy dzieki swojemu realizmowi
psychologicznemu:  rozpoznawalnym emocjom i  wiarygodnym
interakcjom miedzy bohaterami. Ale najlepsze opowiesci - takie, ktére
potrafig przetrwaé¢ wieki - majg w sobie co$ wiecej. Angazuja nas
i wywotujg emocje, pozwalajg identyfikowac sie z bohaterem.
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ANALIZA

Zanim zaczniesz planowaé swoja historie, warto zastanowi¢ sie, kim
sg Twoi odbiorcy, dlaczego chcesz ja opowiedzie¢ i o chcesz osiagnac,
dzielac sie swoja historia.

e Do kogo kierujesz swoja opowies¢? By¢ moze w pierwszej
chwili odpowiesz: ,do kazdego, kto zechce jej wystucha¢” albo
,po prostu chce o tym opowiedzie¢” - jednak planujac historie
dobre jest zdawac¢ sobie sprawe z tego, kto i w jakich
okolicznosciach sie z nig zapozna. Ma to wptyw na sposob,
w jaki opowiadasz, wybér formy, tematu lub detali. To nie
znaczy, ze musisz poswieci¢ cze$¢ swojej autentycznosci, by
zadowoli¢ publicznos$¢. Skuteczna komunikacja wymaga wziecia
pod uwage osoby, do jakiej jest kierowana - stosujemy te zasade
odruchowo na co dzien (o tym samym wydarzeniu inaczej
opowiesz przyjacidtce, a inaczej szefowej), stosuja ja tez
profesjonalisci (filmowcy, dziennikarze, copywriterzy, pisarze itd.).

e Kim s3 Twoi potencjalni odbiorcy? Kim chciatbys, zeby byli?
Gdzie mieszkajg, w jakim sg wieku, czym sie zajmujg? Czy
wiedza co$ o problemach, o ktérych opowiada Twoja historia,
czy temat jest dla nich zupetnie nowy? W jaki sposéb do nich
dotrzesz? Skad dowiedza sie o Tobie i Twojej historii? Gdzie,
jak, dzieki jakim technologiom sie z nig zapoznaja (weZ pod
uwage sprzet i oprogramowanie potrzebne do obejrzenia
opowiesci)? Czy wymaga ona szczegdlnych warunkéw, czy
bedzie czescig jakiego§ wydarzenia (lekcja, szkolenie,
debata, kampania 1% itd.)?
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e Ostatnie z wymienionych pytan taczy sie z kolejnym waznym
zagadnieniem, ktorymi jest cel Twojej opowiesci. Jakiej
zmiany oczekujesz od swoich stuchaczy? Chcesz ich czego$
nauczy¢, przekonaé, wzbudzi¢ refleksje? Chcesz zbudowad
Swiadomos¢ problemu, pokazaé rozwiazanie, czy zacheci¢ do
samodzielnego poszukiwania rozwigzan? Czy oczekujesz, ze
po wystuchaniu Twojej historii podejma jakie$ konkretne
dziatania (wspomogg finansowo Twoja organizacje, zaangazuja
sie w wolontariat, zmienig swoje postepowanie itp.)?

Osobiste opowiesci wigza sie zazwyczaj z silnymi emocjami tak dla
opowiadajacego, jak dla odbiorcow, jednak nawet fikcyjne, zupetnie
fantastyczne historie niosg tadunek emocjonalny, Jakie emocje chcesz
wyrazi¢ i jakie chcesz wzbudzi¢ w swoich stuchaczach? Wreszcie,
sprecyzuj temat swojej opowiesci i zarys fabuty.

® Znajdz swoja opowiesé

Jezeli wciaz nie wiesz, o czym chciatbys$ opowiedzie¢, wyprdébuj
éwiczenie, wykorzystywane na warsztatch, by pomadc
uczestnikom odnalezé¢ swoja opowies¢. Wez czysta kartke
i wypisz na niej w punktach:

e 3-50s6b waznych w Twoim zyciu;

3-5 cech, ktére sprawiaja, ze jestes$ tym, kim jestes;
o 3-5migjsc, ktore Cie uksztattowaty;
e 3-5doswiadczen, ktore sprawity, ze robisz to, co robisz.

Nastepnie przyjrzyj sie licie, ktéra stworzytes, i zaznacz trzy punkty,
ktére zastuguja na to, by opowiedzie¢ o nich historie. Wybierz
jeden z nich i przez kolejne 10 minut notuj swoje skojarzenia
i wspomnienia, ktére beda podstawa dla Twojej opowiesci.
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TEMATY | FABULA

Zdaniem Christophera Bookeral! istnieje tylko siedem podstawowych
fabut, i kazda narracja moze zostac przypisana do ktéregos ze schematéw:

1. Pokonanie potwora (np. James Bond, ,Gwiezdne Wojny”,
,Siedmiu Samurajow”),

2.0d zera do milionera (np. ,Kopciuszek”, ,Pretty Woman’,

,David Copperfield”),

J

3. Misja(,Czarnoksieznik z Krainy Oz", ,Poszukiwacze zaginionej Arki”),

)

4. Wyprawa tam i z powrotem (,Alicia w Krainie Czarow’,
Wehikut Czasu”, ,Odyseja”),

5. Komedia (uwaga: cechg charakterystyczng nie jest dowcip;
komedia to typ fabuty, ktéra prowadzi do szczesliwego zakoriczenia;

np. ,Cztery wesela i pogrzeb’, ,Deszczowa piosenka”),

6. Tragedia (historia, ktéra konczy sie nieszczesliwie, czesto
$miercig bohatera; np. ,Romeoi Julia”, ,,Portret Doriana Greya”),

7. Ponowne narodziny (,Spiaca krélewna”, ,Tajemniczy ogréd”).

1 Christopher Booker, The Seven Basic Plots, Continuum, 2004.
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W ,tradycyjnym” modelu cyfrowych historii stworzony przez Center for
Digital Storytelling opowiesci powinny by¢ osobiste i oparte na witasnym
doswiadczeniu i emocjach. Najczesciej wymieniane s3 nastepujace

tematy cyfrowych historiiZ

2

e Opowies¢ o postaci, ktéra odegrata wazna role w moim Zzyciu.

Wiekszos¢ historii dotyczy w mniejszym lub wiekszym stopniu
naszych relacji z innymi ludzmi. W tej kategorii mieszcza sie tez
opowiesci majagce uhonorowaé i zapisa¢ w pamieci osobe
zmarta - moga one by¢ wazna czescig procesu przezywania zatoby.

Opowies¢ o wydarzeniu z mojego zycia. Moze to by¢ przygoda
- niezwykte wydarzenie, ktére wyrwato mnie z codziennej
rutyny, wyzwanie, ktére zmienito moja perspektywe i punkt
widzenia, sprawito, ze moje zycie sie zmienito. Moze to by¢
opowies$¢ o sukcesie czy niezwyktym dokonianiu, o osiggnieciu
trudno dostepnego celu, co$, z czego jestem wyjgtkowo dumna.

Opowies$c¢ o waznym dla mnie miejscu.

Opowies¢ o tym co robie - pracy, pasji, dziatalnosci
wolontariackiej - dziataniu, ktére definiuje to, jak postrzegam
siebie i swoje miejsce w spoteczenstwie.

Inne historie moga dotyczy¢ procesu radzenia sobie
z problemem lub chorobg, mitosci, marzen, czy procesu
dorastania.

Joe Lambert, Digital Storytelling Cookbook, Center for Digital Storytelling, 2007.



42 Rozdziat 3

To najczestsze, lecz nie jedyne tematy osobistych historii. Anette
Simmons w ksigzce ,Whoever Tells the Best Story Wins” wymienia
sze$¢ rodzajéow opowiesci, jakich uzywamy, by wywrzeé¢ wptyw na
innych. Jesli chcesz wzbudzi¢ zaufanie i przekonac stuchaczy do swoich
racji, mozesz opowiedzie¢ jedna z tych historii:

1. Kim jestem: dlaczego wtasnie Ciebie maja wystuchac? Jakie Twoje cechy
idoswiadczenia sprawiaja, ze jeste$ wtasciwg osoba, by méwi¢ odanym
problemie? Pamietaj, Zze nie musi to oznaczaé bycia formalnie
uznanym autorytetem. Czasem to fakt, ze jeste$ ,chtopakiem
z sasiedztwa”, ,Kowalskim” lub kim$ podobnym (wcale nie lepszym
czy madrzejszym) do Twoich stuchaczy sprawia, ze jeste$ godny

zaufania. Czasem s3 to Twoje btedy - i nauka, jaka z nich wyniostas.

2. Dlaczego tu jestem: ludzie chca wiedzie¢, co zmotywowato
Cie do opowiedzenia swojej historii. Jaki masz w tym interes?
Co chcesz osiggnac? Powiedz im to - i badZ szczera.

3. Wizja: Twéj cel, marzenie i obraz tego, jak zmienisz Swiat na lepsze.

4. Wartosci w dziataniu: zeby przekazaé, jakimi wartosciami sie
kierujesz, nie wystraczy rzuci¢ kilku abstrakcyjnych haset.
Szukasz sprawiedliwosci - ale jak miataby ona wygladac?
Opowiedz historie - prawdziwg historie, nie ,hipotetyczng
sytuacje - ktéra ilustruje Twoj punkt widzenia.

5. Nauka: opowies¢, ktéra pomaga zrozumieé konsekwencje
jakiego$ dziatania, demostruje, jak powinno, a jak nie powinno
sie zareagowac, pozwala stuchaczom doswiadczy¢ - poprzez
przeniesienie (wspominaliSmy o nim w poprzednim rozdziale)
tego samego, co przezyt opowiadajacy.
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6. Wiem, jak to wyglada” to sposdb na radzenie sobie
z uprzedzeniami stuchaczy. Czesto ludzie maja juz wyrobiong
opinie na dany temat (lub podejrzenia na Twoj temat), zanim
jeszcze wystuchajg Twojej historii. Wykorzystaj to. Pokaz, ze
doskonale rozumiesz ich obiekcje - a nastepnie zaprezentuj
wtasny punkt widzenia.

Jednak cyfrowe opowieséci moga dotyczy¢ dostownie wszystkiego. To, czy
wybierzesz osobistg historie, czy zdecydujesz sie opowiedzie¢ historie
kogos innego, grupy, a moze opowiesc fikcyjna, zalezy od celu, jaki chcesz
osiggnac.

W edukacji (formalnej i nieformalnej) cyfrowe opowiesci rzadziej maja
konktest osobisty, a czesciej wykorzystywane sg by utatwic¢ zrozumienie
i zapamietanie poje¢, zjawisk i faktow, ktorych dotyczy lekcja. Zakres
tematycznych historii jest wiec réwnie szeroki, jak program
nauczania - digital storytelling moze by¢ stosowany w ramach kazdego
przedmiotu i tematu lekcji. Cyfrowe opowiesci moga zilustrowa¢ dowolne
pojecie i koncepcje. Sa szeroko wykorzystywane na lekcjach jezykéw
obcych, literatury (np. streszczenia lektur w 5 slajdach), historii,
przedmiotéw artystycznych i informatyki, ale moga pomagaé tez
w nauczaniu matematyki (jakg historie mogtby opowiedzie¢ utamek?),
fizyki (co by byto, gdyby... zmienic¢ prawa fizyki?), biologii (jak wygladataby
autobiografia motyla? Rozmowa serca z mdzgiem?), a nawet
wychowania fizycznego.

Szukasz pomystéw na tematy opowiesci? Zajrzyj:
http://techteachers.com/digstory/ideas.htm.
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STRUKTURY NARRACYJNE

Wiekszos¢ wspotczesnych préb usystmatyzowania struktury opowiesci
wywodzi sie lub podejmuje dyskusje z klasyczng koncepcja Arystotelesa,
zgodnie z ktéra kazda historia musi mie¢ wstep, rozwiniecie i zakorczenie.

PIRAMIDA FREYTAGA

Niemiecki powiesciopisarz i dramaturg Gustav Freytag zaproponowat
5-czesciowa strukture dramatu, znana jako Piramida Freytaga lub
dramatic arc. Poszczegdélne akty to: ekspozycja, rozwdj akcji, punkt
kulminacyjny, rozwiazanie i finat. Chociaz oryginalnie odnosity sie do sztuk
teatralnych, mogg by¢ tez stosowane w innych gatunkach narracyjnych.

Punkt kulminacyjny

Rozwigzanie

Rozwadj akejt

akcji

Ekspozycja Dénouement

Schemat Piramidy Freytaga.
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1. Ekspozycja: podstawowe informacje potrzebne do zrozumienia
opowiesci, takie jak bohaterowie, czas i miejsce, tematyka,
okolicznosci w jakich rozgrywa sie akcja. W tym akcie pojawia
sie tez pierwszy problem lub konflikt, z ktérym musi zmierzy¢
sie protagonista.

2. Rozwdj akcji: na tym etapie napiecie narasta, a podstawowy
problem jest komplikowany, pojawiaja sie kolejne przeszkody,
ktérym musi stawic czota bohater, by osiagnac swaéj cel.

3. Punkt kulminacyjny: jest to punkt zwrotny, w ktérym sytuacja
bohatera zmienia sie na lepsze lub na gorsze.

4. Rozwiazanie akcji: to wydarzenie lub seria wydarzen, ktére
sprawiaja, ze konflikt rozwiazuje sie, a bohater wygrywa
lub przegrywa.

5. Dénouement (konkluzja) to wydarzenia prowadzace do
zakonczenia historii. Dla bohatera oznacza to powrét
do normalnosci, dla widzéw - katharsis i roztadowanie napiecia.

ELEMENTY OPOWIESCI
WEDLUG JASONA OHLERA3

1. Problem/wyzwanie, ktére stanowi o napieciu i powoduje akcje.
To moze by¢ pytanie, problem, trudnos¢, szansa albo cel, ktéry
musi osiagnac¢ gtowny bohater historii. Wyzwanie stanowi
naped do dalszego rozwoju sytuacji i zapewnia zaangazowanie
stuchaczy. Uwaga: gtéwnym bohaterem moze by¢ cokolwiek,
nawet przedmiot, grupa postaci albo sami stuchacze.

3 Jason Ohler, Digital Storytelling in the Classroom. New Media Pathways to

Literacy, Learning, and Creativity, Corwin Press, 2008.
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2. Transformacja bohatera w odpowiedzi na wyzwanie.

Transformacja jest trudna, czesto napotyka na opér. To
podstawowa zmiana, jaka musi zaj$¢ w bohaterze, aby mégt on
zmierzy¢ sie z wyzwaniem. Czasem zachodzi na koncu, a czasem
(rzadziej) na poczatku historii, ale zazwyczaj jest rezultatem
splotu wydarzen, bedacych osig fabuty. Aby opowies¢ byta
zajmujaca, proces ten musi by¢ trudny i zawierac element walki
z okolicznosciami i elementami ,dawnego zycia”, ktére prébuja
powstrzymaé¢  bohatera. W  kohAcu  bohater ulega
przemianie - moze to by¢ nauka czego waznego, zdobycie
nowych umiejetnosci, bohater dojrzewa, nabiera zdolnosci
refleksji, zrozumienia itp. W najlepszych opowiesciach ta
zmiana jest tak gteboka, ze stuchacze tez czuja sie odmienieni.
Jaka to moze by¢ zmiana? To zalezy od tematu i rodzaju
historii - w opowiesciach dokumentalnych zazwyczaj chodzi
o to, by widzowie zdobyli wiedze i zrozumienie sytuacji oraz
tego, jak na nas wptywa.

. Rozwigzanie: bohater pokonuje trudnosci dzieki swojej

transformacji. Moze to by¢ odkrycie tajemnicy, pokonanie
smoka, osiaggniecie celu, zdobycie i zastosowanie nowej wiedzy
itp. Nie zawsze oznacza to szczesliwe zakoriczenie - a jedynie
rozwigzanie konfliktu i zniwelowanie napiecia.

Wielu teoretykéw proponowato wtasne schematy narracyjne;
osoby zainteresowane moga zajrze¢ do takich ksigzek, jak
Screenplay i ,The Screen Writer's Workbook” Syda Fielda, czy
,The Art of Dramatic Writing” Egri Lajosa.
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KREGOStUP OPOWIESCI

Jest to model stworzony przez dramaturga Kenna Adamsa w ksiazce ,The
Art of Spontaneous Theater”. Nie ma zastapic¢ opisanych powyzej struktur,
a jedynie uprosci¢ je i utatwi¢ tworzenie ram scenariusza.
Wykorzystywany jest miedzy innymi w filmach wytwaérni Pixar.

e Dawno dawno temu...
Wprowadzamy postac Bohatera, czas i miejsce.

e Kazdego dnia...
Pokazujemy codzienne zycie Bohatera.

¢ Pewnego dnia...
Cos sie wydarzyto; pojawia sie problem i cel.

e Ztego powodu...
Whprowadzamy przeszkody, jako konsekwencje zaburzonej rutyny.

e Ztego powodu...
Kolejne przeszkody, przygody i problemy.

e Az wreszcie...
Opowiesc konczy sie rozwigzaniem.

e Odtego czasu....
Opowiadamy, co sie zmienito w zyciu Bohatera lub w jego otoczeniu.
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Jednak nie wszystkie opowiesci idealnie pasujag do tego schematu.
A przynajmniej pozornie. Chip i Dan Heath w ksigzce ,Sztuka skutecznego
przekazu”, czyli przyczepne koncepcje okreslaja jako ,opowies¢
w miniaturze” stawny fragment przemowy Johna Kennedy'ego przed
Kongresem: ,Jestem przekonany, ze nasz nardd powinien postawic sobie
za cel, aby do konca tego dziesieciolecia umiesci¢ cztowieka na Ksiezycu
i sprowadzi¢ go bezpiecznie z powrotem na Ziemie”. To proste zdanie
trudno nazwac opowiescia, a jednak, kiedy je styszymy, nasza wyobraznia
przywotuje obrazy, ktore uktadajg sie w historie: wyobrazamy sobie jej
bohatera, trudnosci, jakie pokonuje, i zwyciestwo, jakim jest pierwsza
udana podroéz na Ksiezyc.

PODROZ BOHATERA

Joseph Campbell, antropolog kultury, mitograf i religioznawca, badajac
mity, legendy i podania ludowe odkryt schemat, wedtug ktérego sa one
tworzone. W naukowym dziele ,Bohater o tysigcu twarzach” opisat
zjawisko monomitu, czyli zbioru archetypéw, motywéw i sytuacji
wystepujacych we wszystkich opowiesciach jakie tworzy cztowiek od
zarania dziejéw, bez wzgledu na krag kulturowy, konstruujac w ten sposéb
uniwersalng opowiesé.

Christopher Vogler, amerykanski menedzer rozwoju projektow
w Hollywood, strescit naukowa rozprawe Campbella i opublikowat jg jako
praktyczny przewodnik dla scenarzystéw, ktérzy wciaz czerpia z niego
inspiracje. Osiemnascie etapéw ,podrézy bohatera” wymienionych
w oryginalnym dziele Campbella zredukowat do 12, zaznaczajac
jednoczesnie, ze schemat ten jest elastyczny i nie kazda opowie$é¢ musi
zawierac wszystkie elementy.
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Etapy Podrézy Bohatera wg Voglera:

1. Zwyczajny Swiat
Przedstawiamy bohatera i jego codzienne, rutynowe zycie.

2. Zew Przygody
Pojawia sie problem, konflikt lub wyzwanie, ktéore zakidca
porzadek przedstawionego $wiata. Zycie Bohatera gwattownie
sie zmienia - jest to zaproszenie do odbycia Podrézy. Uwaga!
Podréz nie zawsze musi oznaczac fizyczng wedréwke. Jest to
metafora przeobrazen, jakie dokonuja sie w zyciu bohatera.

3. Opor Bohatera
Bohater zostaje postawiony przed trudnym wyborem: czy
podja¢ wyzwanie i wyruszy¢ w Podréz, czy zrezygnowac.
Czesto poczatkowo Bohater odrzuca wezwanie, pragnie
pozosta¢ w znanym sobie $wiecie, jednak zazwyczaj
zaproszenie powraca ze zwielokrotniong sita - i predzej czy
pdézniej Bohater zdaje sobie sprawe, ze nie uniknie swojego
przeznaczenia.

4. Spotkanie z Mentorem
Bohater spotyka Mentora, ktéry doradza mu, jakie dziatania
powinien podja¢, lub w inny sposob motywuje go i popycha do

dziatania. Postac Mentora mozemy potraktowac
metaforycznie - nie zawsze jest to osoba; Mentorem moze by¢
cokolwiek, co pomaga mu wyznaczy¢ cel i wskazaé

wtasciwa droge.
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5.

10.

Przekroczenie Pierwszego Progu
Wyruszajac na poszukiwanie przygody, Bohater pozostawia za sobg
znany $wiat i wkracza w Nieznane, gdzie rzadza inne reguty i prawa.

. Sprawdziany, Sprzymierzency i Wrogowie

Bohater musi wykona¢ serie zadan i préb, pokona¢ wrogéw
i stawi¢ czota wtasnym stabosciom. Jest to roéwniez etap,
w ktérym jest zmuszony do podejmowania kolejnych decyzji
i doswiadczenia ich konsekwencji. Czesto bywa, ze poczatkowo
ponosi porazke, jednak spotyka na swojej drodze
sprzymierzencow, ktérzy pomagaja mu w trudnych chwilach.

. Jaskinia Mroku

Jest to ostateczne zerwanie wiezi ze znanym $wiatem i dawng
tozsamoscia Bohatera. Po przekroczeniu tego punktu, nie ma
juz powrotu. Bohater staje twarza w twarz z gtéwnym wrogiem
lub najwazniejszym wyzwaniem, i jest gotowy do poddania
sie metamorfozie.

. Ostateczna Préba

Czesto okreslana jako walka z cieniem. Bohater musi stanaé
do walki z wrogiem, i zging¢, by méc odrodzi¢ sie na nowo.

. Zdobycie Nagrody

Dzieki dokonanej transformacji (odrodzeniu) Bohater odnajduje
site, by pokona¢ Wroga, i zdobywa skarb - ostateczng nagrode,
ktéra jest celem podrozy.

Droga z Powrotem

Bohater udaje sie w droge do domu, jednak znéw musi stawic
czota przeciwnosciom. Dzieki swojej nowej sile i magicznym
wtasciwosciom Nagrody udaje mu sie wyjs¢ z ktopotow.
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11. Odrodzenie
Bohater stawia czota ostatniemu wyzwaniu, ktére stoi na jego
drodze powrotnej do ,,zwyczajnego” Swiata.

12. Powroét z Nagroda
Bohater powraca do domu, jego Zzycie wraca do normy,
jednak nie jest juz ta samag osoba, jaka wyruszyta
w Podréz - doswiadczenie Podrézy zmienito go.

Podréz bohatera.
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'|\__| Podréz Bohatera (1)

Przypomnij sobie film, ktéry zrobit ostatnio na Tobie wrazenie.
Czy jego struktura odpowiada schematowi Podrézy Bohatera?
Sprobuj rozpisa¢ fabute filmu zgodnie z poszczegdlnymi
etapami Podrozy.

’|\_—| Podré6z Bohatera (11)

Gdybys miat opowiedzie¢ historie swojego zycia, to pewnie
bytaby podréz bohatera. Tak samo jest z historig twojej
organizacji. W koncu powstata, zeby zmienic swiat.

o Najakim etapie swojej podrézy jestes?
o Czy styszysz Zew Przygody?

e Przyjmujesz go, czy odrzucasz?

o Z jakimi potworami musisz walczy¢?

e Ktomoze Ciwtym pomodc?

ZASADY TWORZENIA
HISTORII WG STUDIA PIXAR:

1. Bardziej podziwia sie postac za starania niz za sukcesy.

2. Musisz skupiac sie na tym, co interesowatoby ciebie jako widza,
a nie na tym, co jest fajne dla autora. Jedno od drugiego moze
sie bardzo réznic.

3. Szukanie motywu metoda préb i btedéw jest wazne, ale dopoki
nie dojdziesz do konca historii, nie bedziesz wiedziat, o czym tak
naprawde jest. A teraz napisz od poczatku.
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10.

11.

12.

. Dawno dawno temu ...... Kazdego dnia ...... Pewnego dnia ......

Z tego powodu...... Z tego powodu...... Az w kohcu ......

. Upraszczaj. Koncentruj. tacz postaci. Przeskakuj nad

okreznymi drogami. Bedzie ci sie wydawato, ze gubisz wazne
elementy, ale to podejscie cie uwolni

. W czym twoja postac jest dobra, z czym nie ma problemu? Rzu¢

jej pod nogi co$ doktadnie przeciwnego. Postaw przed nig
wyzwanie. Jak sobie radzi?

. Wymys| zakonczenie, zanim obmyslisz srodek. Naprawde.

Zakonczenia sa trudne, niech twoje od poczatku ma rece i nogi.

. Doprowadz swoja opowies¢ do konca, daj jej spokdj, nawet jesli

nie jest doskonata. W doskonatym swiecie osiagniesz jedno
idrugie, ale ruszaj dalej. Nastepnym razem spraw sie lepiej.

. Kiedy utkniesz, zréb liste rzeczy, ktére NIE MOGA teraz

nastgpi¢. Nieraz wtasnie w ten sposéb pojawi sie cos, co
pomoze ci ruszy¢ z miejsca.

Rozktadaj na czynniki pierwsze historie, ktére ci sie podobaja.
To,co ci sie w nich podoba, jest czescia ciebie. Musisz te czes¢
rozpoznadé, zanim bedziesz mdégt z niej skorzystac.

Zapisanie czegos pozwoli ci to naprawi¢. Jesli doskonaty pomyst
zostanie w twojej gtowie, nigdy z nikim sie nim nie podzielisz.

Odrzucaj to, co przychodzi do gtowy jako pierwsze. | drugie,
trzecie, czwarte, piate... PozbadZz sie tego, co oczywiste.
Zaskocz sam siebie.
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13.

14.

15

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Daj swoim postaciom opinie. Poczatkowo w czasie pisania
ulegtos¢ i pasywnos¢ moga ci sie wydawacé fajne, ale dla
publicznosci to trucizna.

Dlaczego musisz opowiedzie¢ WEASNIE TE historie? Céz to za
pragnienie ptonie wtobie i podsycate fabute? To najwazniejszasprawa.

. Gdybys bytwdanej sytuacji swojgwtasng postacia, jak bys sie czut?

Uczciwo$¢ dodaje wiarygodnosci niewiarygodnym sytuacjom.

Jakie jest stawka? Daj nam powdd, by trzymac¢ kciuki za postac.
Cosie stanie, jesli jej sie nie uda? Spietrzaj niepomysine okolicznosci.

Zadna praca nie idzie na marne. Jedli co$ nie dziata, ruszaj
dalej - w przysztosci wrdci i okaze sie przydatne.

Musisz zna¢ siebie, odrézni¢ dawanie z siebie wszystkiego
od cackania sie. Fabuta to proby, a nie doskonalenie.

Zbiegi okolicznosci, przez ktore posta¢ wpada w tarapaty, to
Swietna sprawa. Zbiegi okolicznosci, przez ktére postacé sie
z nich wydostaje, to oszustwo.

Cwicz. Wez klocki tworzace film, ktory ci sie nie podoba. Jak
bys je przestawit, aby uzyskac cos, co ci sie podoba?

Musisz identyfikowa¢ sie z sytuacja/postaciami, nie mozesz po
prostu pisac, aby byto "fajnie". Co sprawitoby, ze TY postapitby$
w taki sam sposob?

Co jest rdzeniem twojej fabuty? Jak opowiedzie¢ ja w najzwiezlejszy
sposéb? Jesli to wiesz, mozesz budowad na tym fundamencie.
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PROCES TWORZENIA OPOWIESCI

Po zapoznaniu sie z dotychczasowa tresciag rozdziatu wiesz juz zapewne,
jaki rodzaj historii opowiesz, o czym ona bedzie, dla kogo jest
przeznaczona i co chcesz dzieki niej osiagnaé. Najprawdopodobniej
posiadasz tez zarys fabuty, wiesz, kto bedzie bohaterem Twojej opowiesci
i w jakich wydarzeniach wezmie udziat. Czas zebra¢ te informacje razem
irozpoczac prace.

Spisz podstawowe elementy swojej opowiesci.

o Tytut
Jest ,wizytéwka” Twojej opowiesci. Powinien przycigga¢ uwage
i by¢ tatwy do zapamietania, oraz poprzez wtasciwe skojarzenia
utatwiac¢ zapamietanie historii.

e Bohater

Opisz gtéwnego bohatera swojej opowiesci. Skup sie na
cechach istotnych dla rozwoju fabuty. Dodaj kilka drobnych,
pozornie nieistotnych szczegdtow, ktére sprawia, ze wyda sie
bardziej realny i Twoim stuchaczom bedzie tatwiej
identyfikowac sie z nim lub po prostu go polubic (to nie znaczy,
ze musi by¢ ideatem! Wrecz przeciwnie, drobne wady i stabosci
sprawia, ze bedzie bardziej wiarygodny).

¢ Inne postacie
Wymien i krotko opisz pozostate postacie, ktore s3 istotne dla
rozwoju historii.
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o Konktekst

Czas i miejsce. Sceneria, w jakiej rozgrywa sie historia. Sytuacja
wyjéciowa bohatera. Pamietaj o drobnych, ale istotnych dla
zrozumienia i uwiarygodnienia historii detalach. Warto pokaza¢
codzienne zycie bohatera, spokojng egzystencje ktéra
skonfrontujemy z wyzwaniem, jakie go czeka.

Wyzwanie

Problem, na jaki natyka sie bohater. To jest tez moment na
wprowadzenie wroga. W przypadku historii opowiadanych
przez organizacje wrég nie zawsze jest osobg - to moze by¢ cos,
Z czym organizacja walczy (np. handel ludZmi, zmiana
klimatyczna). Pamietaj jednak, by nada¢ mu realny, ludzki
wymiar, bazowaé na konkretach (doswiadczeniach), nie
abstrakcyjnych ideach lub uogélnieniach.

Rozwoj akgcji

Sekwencja zdarzen prowadzacych do rozwigzania. To tu
rozgrywa sie zasadniczy konflikt - bohater walczy
z przeciwnosciami losu, zeby osiggnac¢ cel. Skup sie na
punktach zwrotnych, decyzjach, jakie musi podejmowac
bohater i ich konsekwencjach.

Rozwiazanie

Dochodzi do ostatecznej konfrontacji, bohater osiag (lub nie)
swoj cel. Pokaz przemiane, jaka zaszta w bohaterze. Jaka nauka
ptynie z tej historii? Jaki jest gtéwny przekaz, jaki powinni
zapamietac¢ odbiorcy?

Aby utatwi¢ sobie dalszg prace nad opowiescia, zanotuj réwniez
emocje i obrazy, jakie przychodza Ci na mysl i ktére powinny zapasc

w pamiec¢ odbiorcom.
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® Gwiazda opowiesci4
> y

We7Z czysta kartke papieru, na sSrodku narysuj gwiazde.

Nastepnie w kazdym ramieniu gwiazdy, poczynajac od szczytu,
zapisz odpowiedzi na kolejne pytania:

1. Kim s gtéwni bohaterowie Twojej historii?
2. Gdzie rozgrywa sie akcja?
3. Wyobraz sobie swojg opowiesc jako film.
Jakie emocje wzbudza w Tobie na poczatku?
4. Jakie jest najwazniejsze wydarzenie w tej historii?
5. Jak to wydarzenie zmienito Twoje zycie albo
Twoje widzenie $wiata?

Posrodku gwiazdy odpowiedz na pytanie:
6. Dlaczego chcesz opowiedziec akurat tg historie?

Ponizej gwiazdy zapisz pierwszy akapit opowiesci.

4 Na podstawie materiatow Center for Digital Storytelling.
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W  przypadku krétkich form wideo, po zdefiniowaniu naszego
pomystu w formie draftu proces tworzenia scenariusza mozemy
uprosci¢ skupiajac sie na zbudowaniu ,drabinki”, czyli tabeli zawierajacej
chronologicznie wszystkie wydarzenia, jakie bedg miaty miejsce
w naszym filmie. Takie rozwigzanie daje nam szanse na doktadna
kontrole czasu, co jest bardzo waznym elementem krétkich form,
oraz pozwala uszczegétawiac kolejne elementy zaleznie od potrzeb. Oto
przyktad prostej drabinki reportazu z wydarzenia:

W pierwszej kolumnie zapisujemy czas naszego reportazu
(jesli zaktadamy Zze bedzie trwat 3 minuty to musimy tak
gospodarowac czasem aby ten czas osiggnac).

e Nastepna kolumna to czas trwania poszczegolnych elementéw
naszego reportazu, ich taczna suma powinna by¢ rowna
planowanemu czasowi programu.

e Nastepne kolumny to informacje na temat tego, co widz
zobaczy i ustyszy.

e Ostatnia kolumna to nasze uwagi, rzeczy do zapamietania.

Wraz z rozwojem naszej historii takg tabelke mozemy uszczegétawiaé
dodajac  kolejne elementy i kolumny, réwniez dotyczace czesci
realizacyjno-technicznej (np. potrzebny sprzet do rejestracji danej czesci
reportazu, czy godzina spotkania z osobg ktéra ma nam udzieli¢
wywiadu). Takie rozwigzanie pomaga nam kompleksowo zarzadzac
projektem i unika¢ pomytek czy nieporozumien wynikajacych z podziatu
obowigzkéw na planie. W miare potrzeb ,drabinke” mozemy takze
uzupetniac o szkice czy storyboardy.
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TC Obraz Dzwiek Uwagi
00:00 | 00:30 Przedstawiciel Pogodna muzyka | Pamietac o plakacie
organizacji x na tle wydarzenia na
siedziby fundacji drzwiach fundacji
00:30 | 00:20 | Wnetrze budynku
00:50

Technika ,drabinki” przy tworzeniu scenariusza jest uniwersalna
i moze by¢ z powodzeniem stosowana tez do audycji dzwiekowych

czy przedstawien.

7 KROKOW DO WEASNEJ OPOWIESCI®

1. Zrozum wtasng perspektywe

5

Najwazniejsze jest, co ta historia dla ciebie, jako
opowiadajacego, znaczy. Dlaczego chcesz jg opowiedziec¢?
Co chcesz przekaza¢ odbiorcom? Z jakiej perspektywy
ja opowiesz? Kim s3g twoi odbiorcy? Dlaczego chcesz
opowiedzie¢ im tg konkretna historie? Co maja z niej wynies¢?

Adaptacja na podstawie materiatow Center for Digital Storytelling.
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2. Zrozum wtasne emocje

Opowiadanie osobistej historii angazuje silne emocje.
Facylitator pomaga opowiadajacemu zidentyfikowad
je, a nastepnie wspdlnie zastanawiamy sie, jakie emocje
wzbudzi¢ w stuchaczach, by najlepiej zrozumieli sedno
opowiesci. Uniwersalne emocje pozwalajg identyfikowaé sie
z bohaterem i sprawiaja, ze historia jest weciagajaca
i poruszajaca.

3. Zidentyfikuj wtasciwy moment

Wiekszos¢ historii opowiada o kims$, kto czegos$ pragnie,
do czego$ dazy, usituje cos osiggnac. To, co sprawia, ze opowies¢
jest wciagajaca, to napiecie generowane przez konflikt miedzy
pragnieniem a jego urzeczywistnieniem. Fabuta jest budowana
wokét gtéwnego pytania: czy bohaterowi sie uda? Opowies¢
powinna ukazywaé ten konkretny moment, ktéry przyniost
Ci wyzwanie. Czy bytes tego swiadomy w tym momencie? Jesli
nie, kiedy sobie to uswiadomites? Czy jest kilka takich
momentow, sposrdod ktérych mozesz wybrac¢? Czy niosg rézne
znaczenia? Jaki najlepiej oddaje sens twojej historii? Czy
mozesz opisac go w szczegbtach?

4. Zobacz swoja historie
Wazne jest, jak wykorzystasz obraz i dzwiek, by opowiedzie¢
swojg historie. Jakie obrazy przychodza Ci na mysl, kiedy
wspominasz moment przemiany w swojej opowiesci?
A w innych jej miejscach? Na poczatku tylko prosimy, by
uczestnicy zaje¢ wyobrazili sobie te obrazy, nie zastanawiajac,
sie czy faktycznie dysponujg materiatami, ktére mogliby
wykorzysta¢ w cyfrowej opowiesci. Potem zastanawiamy sie,
jakie znaczenie maja te obrazy. Dlaczego akurat taki obraz
wybierasz? Kiedy uczestnicy wiedza juz, co chca przekazac,
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pomagamy im znalez¢ i zastosowaé odpowiednie materiaty
wizualne. Uwaga: nie zawsze powinny to by¢ dostowne
przedstawienia koncepcji. Czasami mozemy chcie¢ uzy¢
metafory, czasami warto skadrowaé¢ zdjecie, aby
uwypuklic¢ jakis detal itp.

Ustysz swoja historie

Podstawa cyfrowej opowiesci jest nagranie gtosu narratora.

Wykorzystanie  autentycznego gtosu autora pozwala
stuchaczom lepiej zrozumieé¢ kontekst i emocje. Czesto
obawiamy sie nagrywac¢ wtasny gtos, ale nadaje on historii
osobistego charakteru. Nalezy pamietaé, by nagranie byto
mozliwie naturalne, w konwersacyjnym tonie. Soundtrack
w filmie pozwala podkresli¢ i pogtebi¢ przekaz wizualny. Efekty
dzwiekowe dodaja realizmu, moga tez wywotaé efekt
zaskoczenia albo efekt humorystyczny. Dzwiek jest doskonatym

narzedziem nadajagcym emocjonalny wydZwiek historii.

Zdecyduj, jakich efektéw dzwiekowych uzyjesz poza wtasnym
gtosem. Nie zapominajmy o respektowaniu praw autorskich
do wykorzystanych nagran!

. Zbierz to wszystko razem

To odpowiedni moment na stworzenie scenariusza
i storyboardu, ustalenie struktury opowiesci i tego, jak warstwa
wizualna i dzwiekowa beda ze sobg wspoétgraty. Mamy juz
zidentyfikowany moment zmiany, ale w ktérym punkcie
narracji go umiescimy? Jakie inne detale i sceny beda tworzy¢
dla niego kontekst? Jaka bedzie sekwencja wydarzen? Buduj
napiecie, nie pokazuj wszystkiego na raz. Opowiesci powinny
by¢ mozliwie krétkie. Wykorzystaj tylko tyle tresci, ile
potrzebujesz, by przekaza¢ sens  historii. Wybierz
najwazniejsze punkty swojej opowiesci, ktére zilustrujesz
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w formie multimedialnej. Nie zanudzaj odbiorcéw zbyt dtugimi
sekwencjami. Zastandéw sie, jaki powinien by¢ rytm Twojej
opowiesci; czy rozwija sie ona szybko, czy wolno. Najlepsze jest
naturalne tempo, zblizone do ustnej narracji.

. Opowiedz swoja historie

Kim jest Twoja publicznos$¢? Jaki byt cel stworzenia tej historii?
W jaki sposdb bedzie ogladana? Center for Digital Storytelling
zamieszczajgc opowiesci na swojej stronie, do kazdej dodaje
krétkie wprowadzenie przedstawiajagce autora (dlaczego
wybrate$ t3 akurat historie? Jak Cie zmienito opowiedzenie
tejhistorii?). Odbiorcy, ktorzy wiedza co$ o autorze, gtebiej
przezywaja opowiesc.
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RODZAJE CYFROWYCH

OPOWIESCI

TEKST

Przyjrzyjmy sie przemianom tekstu w internecie.
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OPOWIESCI HIPERTEKSTOWE

Pierwsze opowiesci hipertekstowe powstawaty jeszcze przed
powstaniem technologii WWW. Zainspirowaty je, z jednej strony,
filozoficzne rozwazania o naturze informacji (jak klasyczny artykut
Vannevara Busha z 1945 roku ,As We May Think”) i eksperymentalna
literatura, np. ,Gra w klasy” Julio Cortazara, a z drugiej tzw. gry
paragrafowe - polegajace na czytaniu opiséw i dokonywaniu wyboroéw,
z ktérych kazdy odsyta nas do innego paragrafu w ksigzce.

Hipertekst rzuca nowe $wiatto na koncepcje ,opowiesci”. Klasyczna
struktura opowiesci zawiera poczatek, ,$rodek” i koniec - jednak
w hipertekst nie musi mie¢ zakonczenia - a czasem nie ma nawet
poczatku, poniewaz czytalnik moze wtaczy¢ sie do historii w dowolnym
momencie. Nie ma tez jednej, lineranej fabuty opartej na przyczynowosci.
Opowiesc rozwija sie w wyobrazni czytajacego, jej ksztatt jest zalezny od
jego wybordéw, i nigdy sie nie powtarza.

@ InkleWriter (http://writer.inklestudios.com) to aplikacja, ktéra
pozwala publikowac interaktywne, hipertekstowe opowiesci.

BLOGI

Blogi powstaty poczatkowo jako platforma do prowadzenia osobistych
zapiskdbw w rodzaju pamietnika; dzi$ sa waznym srodkiem przekazu
uzupetniajagcym, a czesto rywalizujacym z tradycyjnymi mediami. Formuta
pamietnika jest jednak doskonaty opcjg dla opowiadania cyfrowych
historii - czy to osobistych, czy fikcyjnych.



Rodzaje cyfrowych opowiesci 65

Jednym z pierwszych eksperymentéw stworzenia dziennika
fikcyjnej postaci byt Ted'’s Caving Journal
(http://www.gigdig.com/~ted/pagel.html) z 1987 roku. Sa to
notatki z wyprawy badajacej nieznang jaskinie. Opowies¢ robi

2

sie coraz bardziej tajemnicza i przerazajaca, az w koncu urywa
sie w decydujgcym momencie.

Small Town Noir (http://smalltownnoir.com) to blog publikujacy
zdjecia z archiwum policyjnego miasteczka New Castle
w zachodniej Pensylwanii, powstate miedzy 1930 a 1960
rokiem, oraz rekonstrukcje historii stojacych za tymi zdjeciami,

2

na podstawie lokalnej prasy.

m Scenariusz lekcji: blog fikcyjnej postaci
http.//www.readwritethink.org/classroom-resources/lessonplans/
creating-character-blogs-1169.htmi.

WIKI

Najpopularniejsza, znang chyba wszystkim wiki jest Wikipedia - otwarta
encyklopediainternetowa, ktérg kazdy moze edytowadé, zawierajaca w chwili
obecnej (rok 2013) 30 milionéw artykutéow w 287 jezykach. Jednak stowo
wiki oznacza specyficzny rodzaj serwisu internetowego, umozliwiajacego
uzytkownikom edycje tresci z poziomu przegladarki. Oprogramowanie wiki
pozwala m.in. na dodawanie i edytowanie tresci przez uzytkownikéw
(z mozliwoscia ustalenia pozioméw dostepu do wiki lub poszczegdlnych
stron czy dokumentéw), $ledzenie zmian i przypisanie poszczegdlnych zmian
konkretnym uzytkownikom, tatwos¢ odzyskania wczesniejszej wersji
dokumentu, zaawansowane wyszukiwanie w petnej tresci wiki, nieliniowos¢
tresci dzieki taczom hipertekstowym, tagowanie etc. Wszystkie te cechy
sprawiaja, Ze zarzadzanie informacja na wiki jest fatwe i efektywne.
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Format wiki umozliwia prace grupowa i wspdlne edytowanie
dokumentéw - réwniez opowiesci. W 2007 roku wydawnictwo Penguin
postanowito stworzy¢ powies¢ na wiki, ktérg kazdy mégtby dowolnie
edytowac¢. Od tego czasu odbyto sie wiecej takich eksperymentow;
przyktadem moze by¢ projekt Create Your Own Adventure
(http://editthis.info/Create_Your_Own_Adventure).

Aby stworzy¢ wtasng wiki, mozna skorzysta¢ z jednego z pakietow
oprogramowania, ktéry zainstalujemy na wtasnym serwerze.
Najpopularniejszym jest MediaWiki (http.//www.mediawiki.org), na ktérym
stworzono Wikipedie. Mozna tez skorzystac z jednej z licznych platform
umozliwiajacych zatozenie wiki bez koniecznosci dysponowania wtasnym
hostingiem i umiejetnosci programistycznych. Popularne platformy tego
typu to Wikispaces (http://www.wikispaces.com) - wyjatkowo prosta
w obstudze, szeroko wykorzystawana szczegolnie przez szkoty i inne
instytucje zwigzane z edukacja, PBWorks (http://pbworks.com), popularna
m.in. w $Srodowisku biznesowym, czy WikiDot (http.//www.wikidot.com).

m Istnieje bardzo wiele narzedzi i serwisow oferujacych

mozliwos¢ stworzenia wtasnej wiki. Niektore sa darmowe, inne

ptatne, réznia sie tez funkcjonalnoscia i tatwoscia obstugi. Na

stronie WikiMatrix (http://www.wikimatrix.org) mozna znalez¢

opisy réznych narzedzi, a takze wyszukiwarke pozwalajaca

wybra¢ wiki o funkcjach najbardziej odpowiadajgcych
naszym potrzebom.
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TWITTER

Wydawac by sie mogto, ze Twitter - ze swoim ograniczeniem dtugosci
wpiséw do 140 znakéw - nadaje sie do bardziej przekazywania kroétkich
komunikatéw, niz opowiadania historii. Jednak krétkie
opowiesci - mikronarracje, jak je niektérzy nazywajg - istniaty jako forma
literacka na dtugo przed pojawieniem sie internetu. W 1906 roku Félix
Fénéon opublikowat ,Nouvelles en trois lignes” - eksperymentalng
powie$¢ ztozong z krétkich fragmentéw kronik policyjnych z lokalnych
gazet. Dzi$ niektére z tych historii mozna odnalezé na Twitterze
(https://twitter.com/novelsin3lines). Duza popularnoscig ciesza sie tez
»opowiesci w szesciu stowach” - formuta zapoczatkowana, jak gtosi
legenda, przez Ernesta Hemingwaya (m.in.
https://twitter.com/6_word_memoirs, https.//twitter.com/sixwordstories).

Inng forma sa opowiesci rozgrywajace sie w czasie, ztozone z serii
tweetdw ujawniajacych kolejne szczegoty fabuty.

Q War of The Worlds 2.0 to projekt odtwarzajacy wydarzenia

0 z Wojny Swiatéw” H.G. Wellsa za pomoca tweetéw - w akcje
witaczyto sie wiele 0s0b, opisujacych inwazje
Obcych z wasnej, lokalnej perspektywy (profil na
Twitterze: https.//twitter.com/wotw2; podsumowanie akc;ji:
http://askawizard.blogspot.com/2008/11/war-of-worlds-20-post-
mortem.html).

Follow Dead People on Twitter to aggregator wpisow z profili
rozmaitych  postaci  historycznych.  Strona  projektu:
http://tweeji.com .

&
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e Mikronarracje - krotkie opowiesci, ktére w catosci mieszcza
sie w 140 znakach - fikcyjne lub oparte na realnych
wydarzeniach

e Opowiesci oparte na wydarzeniach historycznych, streszczenia
ksiazek, filmow itp.

e Eksperymentuj z réznymi formutami, gatunkami, tematami
i pomystami na narracje. Wykorzystaj tez fakt, ze Twitter
pozwala zamieszcza¢ zdjecia, filmy i linki do innych stron
i dokumentéw, ktére moga wzbogacic¢ Twoja historie

e Wykorzystaj hashtagi (czyli stowa lub krotkie wyrazenia
poprzedzone znakiem "#"), by zaangazowa¢ w opowiadanie
innych uczestnikdéw warsztatu lub szersze grono oséb. Twitter
pozwala wyszukiwa¢ lub subskrybowaé wpisy opatrzone
danym hashtagiem - dzieki temu mozecie stworzy¢ wspdlng
opowies¢ lub wykreowaé rézne postacie i pozwoli¢ im ,mowic
wtasnym gtosem” i prowadzi¢ dialog.

Twitter stat sie tak popularnym narzedziem storytellingowym,
ze w 2012 odbyt sie pierwszy Twitter Fiction Festival
(https://blog.twitter.com/2012/twitter-fiction-festival-selections) - wirtualne
wydarzenie, podczas ktorego wybrani autorzy opowiadali swoje historie
oznaczone hashtagiem #twitterfiction.

Mozna tez patrze¢ na Twittera jako na zrédto ogromnej liczby danych.
Twitstori (http://twistori.com) to aplikacja, ktéra przeszukuje w czasie
rzeczywistym tweety i publikuje te, ktére zaczynaja sie od stéw ,I| love”,
oI hate”, 1 think”, | believe”, | feel” czy ,| wish”.
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FACEBOOK

Podobnie jak Twitter, Facebook doskonale nadaje sie do opowiadania
historii ,w odcinkach”, rozwijajacych sie w czasie - charakterystyczny dla
Facebooka interfejs oparty na ,linii czasu” utatwia $ledzenie loséw
bohateréw, odnajdywanie konkretnych wydarzen i dat itd. Mozliwos$¢
zamieszczania filmoéw, zdje¢, notatatek, linkéw, a takze rozbudowania
podstawowych funkcji dzieki réznym aplikacjom pozwala zbudowac petny
obraz zycia bohatera, a mozliwos¢ komentowania, ,lajkowania”
i gromadzenia przyjaciét umozliwia wejScie w zaawansowane
interakcje z publicznoscia, innymi bohaterami naszej historii
lub... zinnymi opowiesciami.

Facebookowe profile sg zazwyczaj czescig kampanii transmediowych,
czesto punktem centralnym, ktéry skupia dziatania prowadzone innymi
kanatami. Czasem jednak stanowig osobng, zamknietg opowiesc.

Q Drugs Set Your Timeline to historia fikcyjnej postaci - Adama
0 Baraka - opowiedziana na facebookowym profilu. A wtasciwie
dwie historie, poniewaz dzieki dwukolumnowemu uktadowi
strony opowiada ona dwie alternatywne historie. Widzimy

tu rok z Zzycia Adama - odnoszacego sukcesy
zawodowe i towarzyskie, zakochanego mtodego
cztowieka, i Adama - narkomana, porzuconego przez

dziewczyne i przyjacidt, staczajacego sie nadno...

Profil na Facebooku byt tezczescig projektu Historia jednego

&

zycia realizowanego przez Osrodek Brama Grodzka - Teatr NN,
przyblizajacego losy rodziny Zytomirskich, a przede wszystkim
Henia Zytomirskiego - zydowskiego chtopca z Lublina, ktéry
prawdopodobnie zgniagt na Majdanku.



70 Rozdziat4

j;t Regulamin Facebooka nie pozwala zaktada¢ kont dla fikcyjnych
postaci lub oséb trzecich; dla potrzeb opowiadania historii
(innej niz Twoja osobista) radzimy zatozy¢ strone, nie profil.

Jezeli potrzebujesz wykorzysta¢ tylko krétkie wypowiedzi jakiegos
bohatera fikcyjnego lub historycznego, nie musisz zaktadac jej profilu na
Facebooku. Fakeface (http:/fakeface.pl) to narzedzie, ktére pozwala
tworzyc fikcyjne ,zrzuty z ekranu” wpiséw dowolnej postaci.

"r“';.‘ o Kubu$ Puchatek

i " MySlenie nie jest fatwe, ale mozna sie do niego przyzwyczaic.

&) Prosiaczek lubi to.

Fikcyjny wpis stworzony za posrednictwem Fakeface.

FOTOGRAFIE

Zdjecia s3 najprostszym elementem cyfrowych opowiesci. Kazdy ma
jakie$ zdjecia z archiwum rodzinnego, kazdy fotografuje, kazdy
ma w zasiegu narzedzie - chociazby telefon komérkowy. Mozna tez
skorzystac z ogromnych baz fotografii w internecie.

Dzi$ serwisy spotecznosciowe coraz bardziej opierajg sie na tresciach
wizualnych. Serwisy takie jak Instagram, Tumblr czy Pinterest zdobywaja
coraz wieksza popularnosé, a statystyki méwia, ze zdjecia s3 (obok wideo)
najczesciej udostepnianymi i przekazywanymi dalej formatami tresci.
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FOTOKASTY

Tradycyjny digital storytelling opierat sie na montazu fotografii. Warsztaty
prowadzone przez Center for Digital Storytelling oraz wiele innych
organizacji nadal wykorzystujg podczas warsztatéow zdjecia i ilustracje
potaczone z narracja i podktadem muzycznym (fotokasty).

WYKORZYSTANIE GOTOWYCH ZDJEC

Zdjecia z rodzinnego archiwum: popro$ uczestnikéw, by na zajecia
przyniesli zdjecia, ktore zilustruja ich opowiesci. Wykorzystanie wtasnych
zdje¢ pozwala na opowiedzenie osobistych historii, autobiograficznych
(zdjecia z dziecinstwa, seria zdjec¢ ilustrujagcych wazne wydarzenia
z wtasnego zycia, fotografie miejsc, ludzi i przedmiotéw zwigzanych
z opowiadang historig), historii rodzinnych czy dotyczacych danej
spotecznosci (dzielnicy, szkoty itp.). Archiwalne fotografie (np. portrety
przodkéw) moga byé podstawg do badan historii wtasnej rodziny,
zacheca¢ do poszukiwan nieznanych wczesniej faktow i umiejscowienia
osobistych opowiesci w szerszym historycznym kontekscie; ich analiza
moze postuzy¢ do zrozumienia zmieniajacych sie warunkéw zycia,
mody, estetyki, badz rozwazan nad ulotnoscia  pamieci
i przemijaniem ludzkich losow.



72 Rozdziat4

’\ Pierwsze spojrzenie
Spojrz na wybrane zdjecie z rodzinnego archiwum. Postaraj sie
odpowiedzie¢ na pytania:

o Kiedy i gdzie zostato wykonane?

e Kto jest na tym zdjeciu? Kim ta osoba/osoby jest dla
Ciebie? Czy jg znasz? W jakim jest wieku? Co jest w niej
charakterycznego? W jakim jest nastroju?

o Czy wiesz, kto wykonat to zdjecie? Czy bytes$/as przy tym?

e Czy osoby widoczne na zdjeciu nadal zyjg? Jedli nie - jak
i kiedy zmarty? Co wiesz o zyciu tych oséb po tym,
jak zostata zrobiona ta fotografia? Czy jest co$, czego
chciatbys$/abys sie dowiedzie¢?

Te proste pytania pozwalajg osobie patrzacej na zdjecie poczu¢ zwigzek
Z przedstawionymi osobami i sytuacjami i s3 dobrym punktem wyjscia do
dalszych, gtebszych poszukiwan.

Zasoby archiwéw historycznych, takie jak fototeka Narodowego
Archiwum Cyfrowego (http://www.audiovis.nac.gov.pl) lub Osrodka Karta
(http://foto.karta.org.pl). Wykorzystanie archiwalnych materiatéw pozwala
tworzy¢ opowiesci bazujace na faktach historycznych (biografia wybranej
postaci, relacja z wydarzen historyczne, ale tez fikcyjne opowiesci
rozgrywajace sie w danej epoce). Wiecj: http://historiaimedia.org/2008/04
/12/fotografie-archiwalne-online-25-serwisow-miliony-zdjec.
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’\ Co by byto, gdyby...
Wybierz znane wszystkim uczestnikom wydarzenie historyczne
(np. BitwapodGrunwaldem). Jak inaczej mogtoby sie potoczy¢,
gdyby zmienic tylko jeden drobny detal? Jak dzi$ wygladatoby
nasze zycie?

Bankizdje¢: w dostepnych w internecie zbiorach fotografii tzw.
stockowej mozna odszukac ilustracje na dowolny temat. Dzieki bogactwu
tych zasobdéw uczestnicy beda w stanie umiesci¢ akcje swojej opowiesci
w odlegtym, egzotycznym miejscu, znalezé sposdb na zilustrowanie
emocji, wykorzysta¢ metafory wizualne, wykorzysta¢ postacie o
okreslonym wygladzie odpowiadajacym charakterystyce swojego
bohatera. Gotowe zdjecia moga uzupetnia¢ autobiograficzng opowiesé
tam, gdzie brakuje odpowiedniego materiatu ilustracyjnego, lub postuzy¢
do stworzenia catkowicie fikcyjnej narracji.

Spotecznosciowe serwisy z fotografiami: podobnie jak banki zdje¢, ale
w przeciwienstwie do nich zawierajg wiecej obrazéw z zycia codziennego,
zdjecia o zréznicowanej estetyce i naznaczone indywidualnym
spojrzeniem autora, przez co przemawiajace do emocji i wyobrazni.

j; Korzystajac z bankéw zdje¢ Iub spotecznosciowych
serwisow z fotografiami zwrd¢ uwage na warunki korzystania
z zamieszczonych tam materiatéw. W bankach zdje¢ zazwyczaj
zdjecia zamieszczanie sg na zasadach Royalty Free. Jest to typ
licencji, przy zakupie ktérej licencjobiorca nabywa prawa do
nieograniczonego czasowo i terytorialnie wykorzystywania
zdjecia na okreslonych polach eksploatacji. Jednak szczegétowe
warunki zalezg od danego banku i sg okreslane w regulaminie.
Czasem banki oferujg kupujacemu kilka opcji, réznigcych sie
polami eksploatacji oraz cena, inne umozliwiaja autorom
oferowanych zdje¢ wybor licencji, na jakiej chca publikowad.
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j;t Zamieszczenie zdjeciaw serwisie spotecznosciowym nie oznacza

automatycznie, ze autor zgadza sie na jego wykorzystanie przez

innych. Materiaty publikowane w internecie podlegaja prawu

autorskiemu tak, jak kazde inne dzieta! Serwis Flickr pozwala

autorom wybrac licencje dla pojedynczych zdje¢ lub dla catego

konta (w tym drugim przypadku wszystkie publikowane zdjecia

beda miaty te samg licencje). Umozliwia réwniez wyszukiwane

tylko zdjec na licencjach Creative Commons:
http://www.flickr.com/creativecommons.

ZDJECIA WYKONANE SPECJALNIE
NA POTRZEBY DANEJ OPOWIESCI

Alternatywa do wykorzystania gotowych zdje¢ jest wykonanie fotografii
specjalnie zaplanowanych, by zilustrowa¢ opowies¢. W takim
wypadku, uczestnicy fotografuja - podczas warsztatu lub
pomiedzy spotkaniami - wybrane sceny i obiekty na podstawie
przygotowanego storyboardu.

Na potrzeby swojej opowiesci fotografie mozna podda¢ obrdbce,
stworzyc z nich collage, dodacd tekst, efekty specjalne, zmienié tto itp.

Popularnym przyktadem prostej opowiesci fotograficznej jest ,opowies¢
w 5 klatkach”. Jest to ¢wiczenie polegajace na opowiedzeniu historii
za pomocy pieciu fotografii; w ,klasycznej” wersji jedynym elementem
nie-wizualnym jest tytut kreacji, jednak mozliwe s3 tez wariacje na temat
tego ¢wiczenia, zawierajace tekst (podpisy pod zdjeciami) lub nagrany
gtos narratora (patrz: slajdy z narracja). ,Opowiesci w 5 klatkach”
mogg by¢ wykorzystywane do tworzenia osobistych historii,
dokumentowania epizodéw z dnia codziennego, znajduja tez szerokie
zastosowanie w kontekscie edukacyjnym - uczniowie moga w ten
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sposéb stresci¢ wybrang lekture, zilustrowac¢ wydarzenie historyczne,
zjawisko fizyczne itp.

Opowies¢ w 5 klatkach

’|\_—| Skorzystaj z ,opowiesci w 5 klatkach” stworzonej przez
kolege/kolezanke, by opowiedzie¢ wtasng historie. Jak zmiana
kolejnosci kadréw wptynie na fabute? Na postrzeganie postaci
bohatera? Na emocje, jakie wywotuje opowies¢?

Szukasz inspiracji? Zobacz ,opowiesci w 5 klatkach”
@ zamieszczane przez uzytkownikéw serwisu Flickr:

http.//www.flickr.com/groups/fivephotos,

http.//www.flickr.com/groups/visualstory.

Komiks

’|\_—| Zanim przejdziecie do tworzenia cyfrowej opowiesci
fotograficznej, mozecie przecwiczy¢ wersje ,analogowsq”.
Powycinaj klatki ze starego komiksu. Uczestnicy zaje¢ maja za
zadanie, w niewielkich grupach (3-4 osobowych), wybrac¢ pieé
kadrow i utozy¢ z nich historie. Wykorzystaj takie, gdzie nie ma
,dymkoéw” z dialogami, lub zaklej ,dymki” biatym
papierem - wtedy Twoi uczniowie beda mogli sami wymysli¢,
co majg méwic¢ bohaterowie.
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Q Dear Photograph: Projekt buduje most miedzy przesztoscig

0 a teraZniejszoscig dzieki wykorzystaniu dawnych zdje¢,
sfotografowanych ponownie w miejscu, gdzie zostaty
wykonane. Zdjeciom towarzyszy odautorski komentarz.
Link do strony projektu: http://dearphotograph.com.

Humans of New York: blog fotografa Brandona Stantona,
zbierajacy portrety i opowiesci mieszkanicow Nowego Jorku.

2%

Link: http://www.humansofnewyork.com.

Przyktady fotocastéw zrealizowanych w ramach projektéw
Center for Digital Storytelling: http://storycenter.org/stories.

1%

Jesli potrzebujesz poddac swoje zdjecia obrdbce, doda¢ do nich

@ napisy, efekty itp.,, nie musisz inwestowa¢ w drogie
oprogramowanie - mozesz skorzysta¢ z darmowych
programow, takich jak Gimp (http://www.gimp.org) - dostepny
na otwartej licencji, zaawansowany program do obrébki grafiki,
réwniez darmowy, prosty program Photoscape czy tez
Pixlr (http://pixlrcom) - darmowy, przegladarkowy edytor
zdje¢ i obrazkéw

GDZIE PUBLIKOWAC ZDJECIA?

PhotoPeach (http://photopeach.com) to serwis, w ktérym mozemy
publikowaé fotocasty z muzyka i napisami. Umozliwia tez tworzenie
quizéw i komentowanie, a takze zamieszczanie stworzonych prezentacji
na blogu, stronie internetowej, Facebooku itp. Innym tego typu serwisem
jest Rewindy (http.//www.rewindy.com) czy Animoto (http://animoto.com).
Fotocasty.pl to pierwszy polski portal umozliwiajacy tworzenie
fotocastow online i ich publikowanie.
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Instagram (http://instagram.com) to spotecznosciowy serwis hostingu
zdje¢ oraz aplikacja mobilna, ktéry umozliwia uzytkownikom robienie
zdje¢, stosowanie do nich filtrow cyfrowych oraz udostepnianie ich
w réznych serwisach spotecznosciowych.

Flickr (http://www.flickrcom) to popularny serwis do gromadzenia
i udostepniania zdje¢ cyfrowych. Umozliwia on miedzy innymi tworzenie
wirtualnych galerii, dodawanie opisow i stow kluczowych, ocenianie
fotografii innych uzytkownikéw, oznaczanie zdje¢ na mapie
i zamieszczanie galerii na zewnetrznych stronach internetowych. Pozwala
tez na tworzenie grup i wspélnych albuméw na wybrany temat.

Istnieje  mndéstwo narzedzi umozliwiajacych petniejsze
@ wykorzystanie zasobéw Flickra - np. zaawansowane
wyszukiwanie, tworzenie albuméw i wizualizacji itp. na przyklad
aplikacja Spell with Flickr (http://metaatem.net/words) pozwala
na tworzenie napisbw na podstawie losowo wybranych
zdje¢ przedstawiajacych litery. Dtuga lista narzedzi:
http:/Avww.hongkiat.com/blog/60-tools-to-enhance-your-flickr-experience/.

Do tworzenia opowiesci ze zdje¢ mozna réwniez wykorzysta¢ popularne
narzedzia do tworzenia prezentacji. W PowerPoincie lub jego
odpowiednikach mozna przygotowac prezentacje ztozone ze zdjed,
ilustracji i tekstu, doda¢ dzwiek i efekty specjalne. Tak wykonana
opowies¢ moze zosta¢ przekonwertowana do formatu Flash lub innego
formatu wideo. Mozliwosci eksportu sg rézne w zaleznosci od wybranego
programu - na przyktad PowerPoint umozliwia zapisanie prezentacji jako
Windows Media Video (WMV) i przekonwertowanie jej do Flash wymaga
uzycia zewnetrznego programu. Najprostsza metoda jest otworzenie
prezentacji z Open Office, ktéry pozwala zapisac jg jako SWF.
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Inng opcja jest zamieszczenie prezentacji w jednym ze stuzacych do tego
serwisow - najpopularniejszym jest SlideShare (http://www.slideshare.net),
trzeba jednak pamietaé, ze nie pozwala on nam zachowac animacji
i innych efektéw zastosowanych w oryginalnej prezentacji. SlideShare
umozliwia natomiast dodanie do naszej prezentacji $ciezki dzwiekowe;.
Podobnie jak w przypadku SlideShare, réwniez prezentacje tworzone
i przechowywane na Dysku Google (https.//drive.google.com) moga byc¢
tatwo zamieszczane na zwenetrznych stronach internetowych, blogu itp.

Ciekawym narzedziem bedacym alternatywa dla PowerPointa jest Prezi
(http://prezi.com) - program dostepny za darmo online, pozwalajacy
na tworzenie nieliniowych prezentacji. Zamiast typowego pokazu slajdow,
prezentacja przygotowana w Prezi opiera sie na jednej karcie, ktérg
zapetniamy trescia, a Prezi pozwala dynamicznie przybliza¢ i oddala¢
poszczegblne elementy, dowolnie wybiera¢ kolejnosc ich prezentacji,
pokazywac relacje miedzy obiektami. Jesli zalezy nam na linearnej
prezentacji, mozemy tez zdefiniowac sciezke - kolejnos¢ wyswietlania
poszczegdlnych elementow.

INNE MOZLIWOSCI
WYKORZYSTANIA FOTOGRAFII

Memy internetowe to sktadajace sie ze zdjecia i stownego komentarza
obrazki, tworzone przez internautéw i komentujace biezace wydarzenia.
Najczesciej dotycza wydarzen ze sfery polityki, kultury czy sztuki, ale
furore w internecie robia takze memy komentujace wpadki celebrytéw.
Tematyce memow poswiecone s3 specjalne serwisy internetowe, a same
memy potrafig bardzo szybko dotrze¢ do duzej liczby internautéw za
posrednictwem serwiséw spotecznosciowych i foréw internetowych.
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Demotywatory to parodia plakatéw motywacyjnych wieszanych
w biurach (gtéwnie amerykanskich) korporacji. Demotywator jest
potaczeniem obrazka lub zdjecia z komentujagcym je, zazwyczaj
ironicznym lub cynicznym, podpisem. Takie pojedyncze klatki moga by¢
inspiracja do stworzenia cyfrowej historii, moga by¢ wykorzystywane
W procesie jej tworzenia Ilub stanowi¢ cze$¢ wiekszej catosci.
Wykorzystanie memoéw lub demotywatoréw moze uatrakcyjni¢ zajecia
z mtodziezg - nastolatki najprawdopodobniej doskonale znaja te formy,
korzystajg z nich, udostepniajac popularne obrazki a czesto tez je tworzac.
Bywa tez, ze ,demoty” stajg sie forma ekspresji internautéw i stuza
do wyrazania wtasnych emocji i pogladéw. Mozna wiec wykorzystac¢
ich popularnos¢ i atrakcyjnos¢ dla tej grupy wiekowej, by zachecié
mtodych ludzi do refleksji.

Animowane gify: Ruchome obrazki byty zmora stron internetowych
w latach 90-tych. Dzi$ przezywaja swéj wielki come back w postaci
krétkich filmikéw” powstajacych przez wyciecie kilku-kilkudzisieciu
klatek wideo skfadajacych sie na sekwencje. Szczegélnym przyktadem
animowanych giféw sg cinemagrafy - zdjecia, na ktérych porusza sie
tylko pojedynczy detal.

Demotywatory i gify mozesz stworzy¢ w dowolnym programie do obrébki
zdje¢, lub skorzysta¢ z edytorow dostepnych online. Imgflip
(http://imgflip.com) to prosty generator memoéw. Pozwala tez na tworzenie
animowanych giféw z dowonego filmu dostepnego on line (np. na
YouTube) lub przestanego z dysku. W internecie mozna tez znalez¢ wiele
generatorow demotywatoréw, takich jak FakePosters
(http://www.fakeposters.com) czy polski ZrobDemota.pl. Narzedzia do
tworzenia animowanych giféw sa réwnie popularne; przyktadem moze
by¢ makeagif (http://makeagif.com) czy Picasion (http://www.picasion.com).
Zdobywajacy coraz wieksza popularnosé Vine (https://vine.co) to aplikacja
mobilna i serwis spotecznosciowy nalezacy do  Twittera
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umozliwiajacy nagrywanie i publikowanie krétkich, szesciosekundowych
klipow wideo. Odtwarzajg sie w petli, co sprawia, ze wygladajg
troche jak animowane GIFy.

Interaktywne zdjecia: Narzedzia takie jak ThingLink
(http://www.thinglink.com) czy Stripple (https.//stipple.com) pozwalaja
na dodanie do dowolnego zdjecia ikon (markeréw). Najechanie myszka na
marker odstania pozwigzane z nim tresci - okienko z tekstem,
odtwarzaczem muzyki, obrazkiem, filmem, link do serwisu
spotecznosciowego lub sklepu internetowego, itp. Dzieki temu jedno
zdjecie czy ilustracja moze ujawni¢ o wiele wiecej informacji, takich jak
informacje o przedstawionych osobach i przedmiotach, a takze umozliwia
interakcje z uzytkownikiem i zacheca go do okreslonych dziatan (np.
Lpolubienia” strony na Facebooku).

Warto pamietac, ze narzedzia te moga by¢ wykorzystywane nie tylko do
oznaczania fotografii, ale réwniez do tworzenia interaktywnych linii
czasu, map, infografik itp.

Hillary Rodham

© :
© Clinton
; Hillary Diane Rodham Clinton

iz a former United States Secretary of
State, U.5. Senator, and First Lady of

Zdjecie ze znacznikami w serwisie ThingLink. Zrédto: strona www serwsu.
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DZWIEK

Gtos jest najwczesniejszym, najbardziej pierwotnym i weciaz
najpopularniejszym ,narzedziem” opowiadania. Gtos narratora to wazny
element wiekszosci cyfrowych opowiesci. Nagrania dzwiekowe moga by¢
sktadows filmu czy innej produkcji, moga stanowi¢ materiat pomocniczy
(np. nagranie wywiadu, ktory stuzy zebraniu informacji potrzebnych, by
rozpoczag¢ prace nad witasciwg opowiescig), moga tez byc
kompletnym, zakohczonym projektem w postaci narracji audio, remixu,
piosenki czy podcastu.

Podkasty to internetowe audycje (zazwyczaj w odcinkach), publikowane
z zastosowaniem technologii RSS. Nazwa podcast jest potagczeniem stéow
iPod i broadcast (z ang. transmisja, przekaz), jednak podkastéw mozna
stucha¢ nie tylko na iPodzie. Sg to zwykte pliki mp3, ktére
mozna odtworzy¢ na komputerze czy dowolnym osobistym
odtwarzaczu plikéw audio.

Aby stworzy¢ wtasny podcast, mozesz skorzysta¢ z dowolnego programu
umozliwiajagcego nagrywanie i obrébke dzwieku (np. darmowego
Audacity: http://audacity.pl), lub ktoregos$ z narzedzi on line pozwalajacych
na tworzenie i udostepnianie nagran dzwiekowych bez koniecznosci
instalowania oprogramowania na komputerze (np. PodOmatic:
http://www.podomatic.com lub  SoundCloud (http://soundcloud.com).
Gotowe nagrania mozna tez udostepniaé za posrednictwem iTunes lub
dowolnego hostingu plikow (np. DropBox czy polski chomikuj.pl),
wykorzysta¢ dedykowane oprogramowanie obstugujace RSS lub
zamiesci¢ bezposrednio na swojej stronie internetowej czy blogu.
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@ MyAudioBio (http://myaudiobio.com) to narzedzie, w ktorym

mozemy opowiedzie¢ historie swojego zycia za posrednictwem

muzyki, dobierajac  piosenki by stworzy¢ Sciezke
dzwiekowa opowiesci.

INFOGRAFIKI

Istnieje wiele definicji infografiki; w najprostszych stowach jest to
graficzna reprezentacja danych, informacji i wiedzy. Wedtug autoréw
projektu ,Szkota infografiki”®:

, , Infografika to potqczenie dwdch elementéw: danych i historii. Z jednej
strony pozwala nam nam zrozumie¢ skomplikowane zaleznosci miedzy
danymi zamknietymi w bazach i tabelkach, z drugiej pokazuje nowe
historie, ktére niejednokrotnie  zmieniajq nasze patrzenie
narzeczywistosé. Dobrainfografika zawiera oba te elementy. Infografika
bez historii jest tylko zwyktq ilustracjq liczb, a infografika, ktéra nie
wychodzi poza tadny obrazek - nie przekazuje wartosciowej informacji.

Niektoérzy szukaja poczatkéw infografik w prehistorycznych malowidtach
naskalnych - przedstawiaty one nieraz skomplikowane historie,
wykorzystujagc symbole i metafory wizualne, i - co charakterystyczne
réwniez dla wspoétczesnych infografik - w jedym kadrze mogty pokazaé
wydarzenia dziejace sie w réznych punktach czasu i przestrzeni.

Mimo, ze czesto okreslane mianem ,wizualnych narracji”, nie zawsze
opowiadajg historie. Infografikag s3 najczesciej wykresy danych
statystycznych, zbiory faktow i liczb. Jak opowiedzie¢ historie za pomoca
danych? Jak zaprojektowac infografike, ktéra opowiada historie?

1 http://centrumcyfrowe.pl/projekty/szkola-infografiki.
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PIEC ELEMENTOW
NARRACYJNEJ INFORAFIKI

1. Uptyw czasu - kazda opowies$¢ jest sekswencja wydarzen.
Nie zawsze opowiedzianych linearnie, ale podstawa opowiesci
jest czas oraz przyczynowos$¢ - wczesniejsze wydarzenia
oddziatuja na pdzniejsze. Istnieje wiele form wizualizacji
uptywu czasu - najprostsza z nich jest linia lub koto - mozna tez
przedstawic¢ wydarzenia w postaci drzewa decyzyjnego.

2. Relacje przestrzenne - kazda opowies¢ rozgrywa sie
w jakim$ otoczeniu, ktére wptywa na fabute i z ktérym
bohaterowie wchodza w interakcje. Wiele historii zawiera
element podrézy. Narysuj mape swojej opowiesci - nie musi
ona by¢ dostownym przedstawieniem fizycznego otoczenia;
skup sie na najwazniejszych punktach i miejscach, ktére s3
istotne dla zrozumienia fabuty.

3. Proces - jednym ze znanych chyba kazdemu przyktadéw
ilustracji procesu sa obrazkowe instrukcje przygotowania
potraw (np. na opakowaniach zupek w  proszku).
Proces - pokazujacy kolejnos¢ czynnosci, prowadzacych
do celu (gotowy positek!) - mozna wykorzystac tez
do pokazania np. transformacji bohatera.

4. Charakterystyka postaci - wizualna formuta pozwala
przedstawi¢ zywy wizerunek bohatera, poczawszy od cech
fizycznych, poprzez charakter, zainteresowania, marzenia,
mysli, doswiadczenie zyciowe...
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5. Metafory wizualne - pozwalajg w prosty, zrozumiaty sposéb

przekazaé¢ emocje, abstrakcyjne koncepcje, napiecie i zwroty
akgcji; przyczyniaja sie do lepszego zrozumienia i zapamietania
gtownego przekazu opowiesci. Dzieki nim fragmenty informacji
sa tatwiej zauwazalne i bardziej zrozumiate,
szczegblnie gdy mamy do czynienia z abstrakcyjnymi lub
skomplikowanymi pojeciami.

Metafory wizualne

Potacz uczestnikéw w pary. Kazda osoba z pary dostaje liste
poje¢ (np.: sukces; czas; rodzina; przygoda; szybkos¢; wiedza).
Popros, by zilustrowaty/li rysunkiem te pojecia. Nie podpisujcie
rysunkow! Nastepnie uczestnicy wymieniajg sie rysunkami.
Nalezy zgadna¢, jakie koncepcje przedstawiaja rysunki partnera.

Dzieki internetowym kreatorom nie potrzebujesz zdolnosci
plastycznych ani umiejetnosci obstugi programéw graficznych,

by stworzy¢ swoja infografike.

Przyktadowe narzedzia to:

http://www.easel.ly,
http://piktochart.com,
http://infogr.am,
http://visual.ly.

Szukasz inspiracji? W ponizszych serwisach znajdziesz
przyktady ciekawych infografik:

e http://www.informationisbeautiful.net,
o http.//www.storytellingwithdata.com.
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Coraz wiekszg popularnos¢ zdobywajg tez infografiki

uptywu czasu, maja one jeszcze wiekszy potencjat do opowiadania

historii.

Q

PR P

%

Przyktady:

o http://vimeo.com/3514904,

o http://everylastdrop.co.uk,

o http://drones.pitchinteractive.com.

Daytum (http://www.daytum.com) to serwis, ktéry umozliwia
uzytkownikom tworzenie wizualizacji danych z ich wtasnego zycia.

We Feel Fine (http://www.wefeelfine.org) to narzedzie
automatycznie przeszukujgce blogi w poszukiwaniu zwrotéw
S feel” i ,1 am feeling” (,czuje sie”). System zapisuje te zdania,
rozpoznaje uczucie, jakie zostato opisane, a takze gromadzi
dane o autorze bloga oraz.. warunkach pogodowych
panujacych w momencie powstania wpisu. Uzytkownicy moga
przeszukiwa¢ baze danych w poszukiwaniu rozmaitych
informacji. We Feel Fine prezentuje dane w formie
interaktywnych wizualizacji.

Lovelines (http://www.love-lines.com) wykorzystuje ten sam
mechanizm, gromadzac wyrazenia zwigzane z mitoscig
i nienawiscia. Z kolei w projekcie | Want You To Want Me
(http://iwantyoutowantme.org) Jonathan Harris i Sep Kamvar
zebrali dane pochodzace z serwiséw randkowych
i zaprezentowali je w postaci interaktywnej instalacji.

interaktywne
(odstaniajace kolejne fakty i poziomy po kliknieciu lub pozwalajace na
wprowadzanie danych) i wideo infografiki. Dzieki wizualizacji ruchu i
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LINIE CZASU

Inng forma wizualizacji danych s3 linie czasu, narzedzie przydatne, jesli
chcemy pokazaé rozwoj wydarzen i najwazniejsze punkty zwrotne naszej
opowiesci w czasie. Za ich pomocg mozemy opowiedzie¢ na przyktad
historie swojej rodziny lub spotecznosci, najwazniejsze fakty ze swojego
Zycia, itp.

@ Przyktadowe narzedzia do tworzenia linii czasu to:

http://www.dipity.com,
http://timeglider.com,
http://www.ourstory.com,

http.//www.xtimeline.com.

15 A (somewhat incomplete) Timeline of Social Media |dﬁve

uszuer
s Hazter o
) i

ey flickr

Historia mediéw spotecznosciowych w formie linii czasu.
llustracja autorstwa Emilie Ogez na licencji CC BY NC ND. Zrédto: Flickr.
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MASHUP

Jedna z cech technologii Web 20 jest tatwos¢ tworzenia
remiksow i mashupow, czyli taczenia tresci i elementéw pochodzacych
zréznych zrédet.

Meograph (http.//www.meograph.com) to narzedzie pozwalajace taczyc
wideo (np. z YouTube), dzwiek (z pliku lub nagrany bezposrednio
w przegladarce), zdjecia (wtasne lub zalinkowane z internetu), tekst,
znaczniki miejsc (za posrednictwem Google Maps lub Earth), daty i ich
sekwencje, oraz dowolne linki. Stworzong w ten sposéb opowies¢ mozna
zamiescic¢ na stronie internetowej lub w serwisie spotecznosciowym.

Title Map zoom Narration

Cover photo f—‘@ Our story
Delete moment
Introduction ~_

5|
What ~__

The fs merment o ue scny
Photo \\t\ er ——
— w

Ty

What

Photo control

YouTube -
-
Narration —
I

When/Time ///- =

Where/Place

ar 19,2013 - Andihen some e
Link/Label g e

>

Conclusion —

Drag/Drop map ~ Connecting lines  Additional display ~ Publish Group

Meograph - elementy interfejsu. Zrédto: strona www serwisu.
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Z kolei Storify (http:/storify.com) to aplikacja zbierajagca fragmenty
informacji z sieci, by stworzyc¢ interaktywna, oparta
na spotecznosciowych tresciach, dynamiczna historie rozgrywajaca sie w
czasie rzeczywistym. Uzytkownik moze wybieraé tresé¢ z réznych zrédet
(Twitter, facebook, Flickr, YouTube, Google, kanaty RSS), uzy¢ opcji
wyszukiwania stéw kluczowych, filtrow (np. wykluczy¢ niektére
informacje), i dowolnie wybierac i aranzowac poszczegdlne elementy.

Popcorn Maker (https://popcorn.webmaker.org) pozwala tworzyé
multimedialne opowiesci na podstawie nagran wideo, dZzwiekow i
obrazéw z internetu. Obstugiwane elementy to: tekst (z mozliwoscig
dostosowywania koloru i kroju czcionki), linki, obrazki, mapy Google,
wyniki wyszukiwania z Twittera, strony z Wikipedii.

KOMIKSY

Komiksy i krétkie historyjki obrazkowe sg bardzo skutecznym narzedziem
rozwijajacym komunikacje jezykowa i wizualng. S3 wykorzystywane
najczesciej w pracy z dzie¢mi i mtodzieza - sa powszechnie znane
i lubiane, latwe w tworzeniu, a dzieki ograniczonej ilosci tekstu nadaja sie
réwniez dla mtodszych ucznidéw, wspieraja nauke czytania i pisania,
a takze moga by¢ przydatne w nauce jezykdédw obcych. Graficzna,
uproszczona forma pomaga rozwing¢ umiejetnos¢ syntezy, pozwala
skupi¢ sie na tym, co najwazniejsze, na esencji naszej opowiesci.
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Przyktady wykorzystania:

o Stworz podrecznik - manual - instrukgcje, jak wykonac jakie$ zadanie.
Strona http://www.howtoons.com zawiera przyktady takich prac,

e Komiks na podstawie wywiadu,

e Komiks na podstawie newsow prasowych,

e Rozmoéwki w obcym jezyku,

e Mityilegendy,

e |lustracja tekstu piosenki albo wiersza,

e Historia sztuki: wybierz dzieta, ktére mozna utozyc w jakas
sekwencje (np. freski z Kaplicy Sykstynskiej albo Kolumna

Trajana) i dodaj dymki, by stworzyé opowiesé,

e Stworz komiks na podstawie znanej ksigzki, filmu, sztuki itp.

Whether 'tis nobler
in the mind to suffer the slings
and arrows of outrageous fortune,
or to take arms against a sea of
troubles and, by oppasing,
end them.

Tor be
o nat 1o

thatis the
question.

0]

Stick Figure Hamlet (http.//www.stickfigurehamlet.com)

to dzieto Szekspira w wersji komiksowe;j.



90 Rozdziat4

Sposoby tworzenia komikséw:

o QOdrecznerysunki, zeskanowane i obrobione w programie graficznym,

Wykonane od razu w formacie cyfrowym, np. za pomoca tabletu
graficznego, w dowolnym programie graficznym, anawet w PowerPoincie,

Komiksy ze zdje¢ (gotowych lub wykonanych na potrzeby
danej opowiesci),

Komiksy ze screenshotoéw z gier,

Komiksy wykonane w jednym z edytoréw on-line.

Komiksowy pamietnik

|\——| Popros uczestnikdéw, by przez okreslony czas tworzyli jeden krotki
komiks dziennie, podsumowujacy miniony dzien. Zaleznie od celu,
jaki przyswieca temu ¢wiczeniu, moze to by¢ streszczenie tego,
czego sie nauczyli, dokumentacja postepéw w drodze do
ustalonego celu (np. jako element coachingu), najciekawsze
wiadomosci ze $wiata, najszczesliwsza chwila tego dnia, itp.

@ Przyktadowe narzedzia do tworzenia komikséw on line:

o http://www.pixton.com,

e http://www.pimpampum.net/bubblr/index.php,
o http.//www.comicmaster.org.uk,

o http://www.wittycomics.com/make-comic.php,
o http://www.stripcreator.com,

o http://chogger.com/create.
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WIDEO

Ze wzgledu na swdj uniwersalny jezyk wideo stanowi doskonate
narzedzie pozwalajagce na dotarcie do szerokiego grona odbiorcow.
Niewazne, czy bedzie to informacja o zasadach bezpieczefAstwa na
poktadzie samolotu, czy krétka prezentacja nici dentystycznych jaka
ogladacie w poczekali u dentysty, kilka obrazkéw z sukcesem zastepuje
opis wielu skomplikowanych czynnosci. Rozwdéj komputeréw sprawia, ze
nowe aplikacje do tworzenia wideo pozwalajg na tworzenie kompletnych
filméw osobom na co dzien zajmujgcym sie innymi dziedzinami zycia.

Najwazniejszym portalem wideo w Internecie jest YouTube
(http://www.youtube.com). Jego rozmiary moga przyttaczaé: w kazdej
minucie uzytkownicy serwisu wgrywajg na serwery ponad 100 godzin
swojej tworczosci. Taka popularnos¢ serwisu ma swoje plusy i zagrozenia.
Pozycjonowanie filméw wedtug popularnosci i polubien czyni twércéw
zaktadnikami ,lajkéw”. Niekiedy rywalizacjia o fandéw przybiera
patologiczne oblicze polegajace na “kupowaniu” lajkéw, takie zachowania
tatwo wychwycié¢ analizujac statystyki profili. Z drugiej strony platforma
ta jest niezwykle stabilna i intensywnie rozwijana - oferuje wiele
interesujacych funkcji takich jak mozliwos¢ zamieszczania filméw
w 3D, zarzadzanie zawartoscia, czy sledzenie statystyk odwiedzin. Jest
takze obecna na praktycznie wszystkich urzadzeniach mobilnych badz
tow formie natywnego odtwarzacza, badz poprzez przegladarke. Pozwala
tez na podstawowg edycje przesytanych filméw bezposrednio w oknie
przegladarki - funkcje edytora YouTube obejmujg taczenie
filméw, przycinanie klipow, dodawanie muzyki, wstawianie przejs¢
i efektéw tekstowych itp. Oczywisécie nie zastgpi on profesjonalnego
programu do montazu, jednak moze by¢ wystarczajacy na potrzeby
amatorskich filmikow.
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Duzym mankamentem serwisu jest polityka nierespektowania
licencji Creative Commons, co w praktyce oznacza duza
niepewnos¢ w korzystaniu z zasobéw serwisu oznaczonych ta licencja
przez twoércow.

Alternatywa dla Youtube s3 serwisy takie jak Vimeo

m (http://vimeo.com), Metacafe (http://www.metacafe.com) czy
Dailymotion (http://www.dailymotion.com). S3 one przede
wszystkim mniejsze i kazdy z nich roézni sie polityka
zarzadzajacych serwisem, np. serwis Vimeo skupia sie
na kreacji artystycznej.

INTERAKTYWNE WIDEO

Interaktywne wideo pozwala odbiorcy wybra¢ witasne zakonczenie
opowiesci. W decydujacych momentach widz jest proszony o klikniecie
w przycisk wyboru, ktéry prowadzi go do filmiku bedacego
ciggniem dalszym historii. Wszystko bazuje na wielowatkowym
scenariuszu, podobnie jak w przypadku wspomnianych juz
wczesniej gier paragrafowych.

W YouTube istnieje opcja dodawania do wtasnych filméw chmurek
z napisami, podpisami i odnosnikéw do innych materiatéw, na przyktad
innych filmoéw, tego samego filmu, stron kanatu, playlist lub wynikéw
wyszukiwania. Takie linki moga tez dotyczy¢ wezwan do dziatania,
na przyktad do =zasubskrybowania kanatu, napisania wiadomosci
lub przestania odpowiedzi wideo.
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Interaktywne wideo bywa wykorzystywane do celéw reklamowych,
rozrywkowych (gry), ale ma tez wiele zastosowan edukacyjnych.

Q Choose a Different Ending to element kampanii Drop the

0 Weapons (http://www.droptheweapons.org), majacej na celu
zredukowanie liczby przestepstw z  uzyciem  broni
w Londynie. Interaktywny filmik, skierowany do mtodziezy,
ma uswiadomi¢ odbiorcom skutki podejmowanych decyz;ji.
Link do filmu: http://www.youtube.com/watch?v=JFVkzYDNJqo.

Choose What Happens Next to edukacyjny filmik dotyczacy
ochrony prywatnosci w internecie. Chtopak prosi
dziewczyne, przy przystata mu swoje zdjecie.. O tym
co sie stanie dalej, decyduje widz. Ale czy na pewno..?
Link do filmu: http://www.youtube.com/watch?v=pGkaw44-Ql4.

2%

|\——| Moje wybory

Przypomnij sobie sytuacje, w ktorej states przed
jakim$ wyborem. W jaki sposéb Twoja decyzja wptyneta
na Twoje zycie? Stworz cyfrowa opowiesé, ktéra rekonstruuje
ten moment i jego  konsekwencje.  Wykorzystaj
interaktywnos¢, by pokazaé, jak mogtaby potoczy¢ sie
Twoja historia, gdyby$s dokonat innego wyboru.. Przy
tworzeniu scenariusza skorzystaj z sugestii innych
uczestnikow warsztatu.
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ANIMACIJE

Tworzenie animowanych filmikéw nie musi by¢ trudne i nie wymaga
umiejetnosci rysowania! Istnieje wiele narzedzi, ktére pozwalajg tworzy¢
animacje z zastosowaniem gotowych postaci, krajobrazéw itp.

Jak je wykorzystac¢?

e wywiad z postacig historyczng lub fikcyjnym swiadkiem
dawnych wydarzen,

e scenki z wtasnego zycia lub catkowicie fikcyjne,

e fantastyczne opowiesci rozgrywajace sie w wymyslonych
sceneriach (inne planety, basnie...), lub realistyczne, oparte na
faktach z wtasnego zycia,

e postacie stworzone w oparciu na realnych osobach lub
fikcyjne (postacie z ksigzek, rycerze, kosmici, superbohaterzy...)

@ Wéréd licznych narzedzi online, umozliwiajacych

tworzenie ktoérkich animowanych filmikéw, znajduja sie
miedzy innymi ZimmerTwins (http:/zimmertwins.com), Domo
Animate (http://domo.goanimate.com/studio), GoAnimate
(http://goanimate.com), PowToon (http.//www.powtoon.com),
Dvolver (http://www.dvolver.com/moviemaker/make.html)  czy
Muvizu (http:/www.muvizu.com).
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g Nie wszystkie wymienione narzedzia obstuguja polskie
czcionki. Interfejs jest w jezyku anigelskim, wiec wymaga od
uzytkownikdédw przynajmniej podstawowej znajomosci tego
jezyka. Mozesz to wykorzysta¢ - uzyj animacji na lekcji
angielskiego, i pozwdl uczniom przeéwiczyé w ten sposéb
poznane stéwka.

ANIMACJA POKLATKOWA

Animacja poklatkowa to najprostszy rodzaj animacji, ktéry jest szeroko
wykorzystywany zaréwno przez profesjonalnych twércéw jak amatorow
na catym $wiecie. Polega na wykonywaniu serii fotografii, przy czym przed
wykonaniem kazdego zdjecia przeksztatca sie obiekty bedace w kadrze
(przesuniecia, zmiany koloru itp.). Po chronologicznym scaleniu
wykonanej serii zdje¢ uzyskujemy ztudznie ruchu modifikowanych
obiektow.

Techniki pokladkowe wykorzystuje sie nie tylko w animacji. Coraz
popularniejszy efekt timelapse, polegajacy na zaprogramowaniu kamery
tak, by wykonywata zdjecie co ustalony przedziat czasu (np. co minute)
stanowi przeniesienie idei animacji poklatkowej do swiata rzeczywistego.
W  taki sposdb mozna zarejestowa¢ dynamicznie zachdéd stonca,
rozwiniecie sie ptatkow kwiatu, albo zmiany pory roku.

m Przyktady ciekawych animacji poklatkowych:
http://shellyterrell.com/2010/02/26/17-stop-motion-video-
examples-resources/,
http://fotoblogia.pl/2011/04/17/15-najlepszych-filmow-
poklatkowych.
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PAPER SLIDE

Paper Slide Video to prosta metoda tworzenia rysunkowych filmikdw,
polegajaca na filmowaniu, w odpowiedniej sekwencji, przygotowanych
wczesniej rysunkéw sktadajacych sie na opowiesé. Najlepiej sprawdza sie
jako ¢wiczenie w grupach trzyosobowych: jedna osoba obstuguje kamere,
druga przektada kartki, trzecia jest lektorem czytajagcym narracje. Zasada
sklasycznego” PSV jest to, ze filmujemy ,jednym ciagiem”, bez cie¢ i
montazu - ewentualne niedociggniecia i pomytki sg czesciag procesu
tworzenia i sg dopuszczalne; liczy sie zabawa i kreatywnos¢, a nie
doskonatos¢ korncowego produktu.

Mozna jednak rozwinac ta technike i zblizy¢ ja do prawdziwej animacji,
przygotowujac bardziej zaawansowane ilustracje, np. osobno tto
(scenerie), a osobno wyciete postacie bohaterdow i przedmioty, ktore bedg
poruszaty sie na ekranie, stosujagc montaz i efekty dzwiekowe, itp.

MACHINIMA

Termin machinima powstat z potaczenia stéw machine oraz cinema
i oznacza po prostu maszynowe kino. S3 to animowane produkcje
stworzone przy wykorzystaniu silnikéw graficznych uzywanych
w grach wideo. W najprostszej wersji machinima polega po prostu
na wykorzystaniu animacji z gier, w nieco ambitniejszej - na sterowaniu
postaciami w grze w taki sposéb, zeby uzyska¢ pozadang sekwencje.
W  wersji najtrudniejszej machinima wiagze sie z modyfikowaniem kodu
gry.

Zaleznie od rodzaju gry, ktérg wybierzemy jako scenerie dla naszego
filmu, mozna zrealizowac¢ animacje o réznej tematyce i stylu. Dzieki
zastosowaniu gotowych grafik i sekwencji, mozna tworzy¢ zaawansowane
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animowane produkcje w stosunkowo tatwy i szybki sposob,
jednak nie jest to metoda prosta dla laika - wymaga dobrej
znajomosci  $rodowiska, w ktorym sie tworzy (danej gry lub
specjalnego programu do tworzenia machinim), umiejetnosci
technicznych oraz znajomosci podstaw narracji filmowej.

m Serwis poswiecony machinimom, z licznymi przyktadami:
http://www.machinima.com .

SCREENCASTY

Screencast to filmik bedacy nagraniem tego, co dzieje sie
na ekranie komputera. Screencasty sg powszechnie wykorzystywane
do tworzenia instrukcji postugiwania sie réznymi aplikacjami,
rozwigzywania probleméw czy wrecz nauki obstugi komputera. Jednak
mozna pokusié¢ sie réwniez o wykorzystanie tej techniki do opowiadania
cyfrowych historii: na przyktad nagrania poszczegélnych slajdow
prezentacji czy fotokastu.

Bardzo prostym, darmowym narzedziem przegladarkowym do tworzenia
screencastow jest Screenr (http://www.screenr.com). Jego wada moze by¢
to, wymaga logowania przez Twittera, Facebooka, konto Google lub
Yahoo oraz ograniczenie dtugosci pojedynczego filmiku - w darmowej
wersji do 5 minut nagrania. Tworzone screencasty zapisujg sie na
serwerze Screenr, moga by¢ prywatne lub udostepniane innym
uzytkownikom  serwisu. Screenr pozwala tez opublikowaé je na
YouTube, $ciagna¢ na dysk, oraz udostepnia kod do zamieszczenia
screencastu na stronie WWW |ub blogu.
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Podobnie dziatajacym narzedziem jest  Screencast-O-Matic
(http://www.screencast-o-matic.com), oferujacy do 15 minut nagrania
w darmowej wersji. Dostepny jest w wersji przegladarkowej lub
do Sciagniecia i instalacji.

Jing (http://www.techsmith.com/jing.html) to darmowy program firmy
TechSmith, do zainstalowania na komputerze. TechSmith oferuje tez
ptatny program Camtasia Studio (http://www.techsmith.com/camtasia.html),
ktéry nie tylko umozliwia nagrywanie screencastéw, ale posiada tez dos$¢
zaawansowane narzedzia do ich edycji.



Rozdziat 5
TECHNICZNE ASPEKTY
CYFROWYCH NARRACIJI

KROTKA HISTORIA CYFROWEJ REWOLUCJI

Cztowiek tatwo przyzwyczaja sie do dobrego; tak jak dzi$ trudno sobie
wyobrazi¢ funkcjonowanie bez telefonéw komérkowych czy Internetu, tak
samotrudnosobiewyobrazi¢, ze zaledwie 15 lat temu wigkszo$¢ wykonywanych
zdjeé¢ musiata przejs¢ proces wywotaniaiutrwalenia na papierze fotograficznym,
aby mozna je byto pokaza¢ publicznie. Podzielnie sie fotografia z kolega
oznaczato czasochtonne i skomplikowane wykonanie odbitki negatywowej.
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Epoka analogowa - bo tak mozna nazwac czas, kiedy wszystkie materiaty

byty utrwalane na nosnikach bez pomocy mikroprocesora - zakonczyta

sie pod koniec lat dziewiecdziesigtych ubiegtego stulecia, kiedy

to komputery uzyskaty wydajnos¢ obliczeniowa  pozwalajaca na
przetwarzanie mediéw. Poczatkowo byty to mate pliki dzwiekowe

w formacie midi (*midi) oraz pliki graficzne o niewielkiej rozdzielczosci

(*.gif; *bmp). Wzrastajagca zgodnie z prawem Moore’a moc obliczeniowa

pozwolita nowym generacjom komputeréw na coraz lepsza prace

z mediami - pojawita sie mozliwos¢ obstugi plikéw wideo. Kolejnym

skokiem byta miniaturyzacja oraz wprowadzenie matryc wysokiej

rozdzielczosci, co pozwolito na rejestrowanie obrazu od razu

na nosnikach cyfrowych. Uproscito to prace i byto krokiem milowym do
wyeliminowania z rynku analogowych kamer~ i aparatéw.

m Prawo Moore’a méwi, ze liczba tranzystoréow w mikroprocesorach
podwaija sie co ok. 24 miesigce.

Materiaty zapisywane w cyfrowej postaci bity na gtowe swoje analogowe
odpowiedniki. Ich najwieksza zaletg jest tatwos¢, z jaka mozna je dowolnag
ilo$¢ powiela¢ oraz prostota udostepniania. Wykonane zdjecia moga by¢
od razu obejrzane, a zabawny film przestany znajomym, co w przypadku
analogowych obrazéw bytoby po prostu niemozliwe.

Od lat dziewieddziesigtych w cyfrowych mediach zmienito sie bardzo
duzo, jednak zasada ich dziatania oraz paramenty, jakimi opisuje sie obraz
pozostajg niezmienne. Warto je poznaé, aby bezproblemowo obraca¢ sie
w cyfrowym swiecie.
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OBRAZ RASTROWY | JEGO PARAMETRY

Najbardziej rozpowszechniong forma prezentacji obrazu cyfrowego jest
forma rastrowa. Jest to siatka punktéw (pikseli) o ustalonych kolorach,
ktére razem tworza obraz na podobnej zasadzie, jak powstawaty dzieta
tworzone przez impresjonistycznych malarzy - zbiér kolorowych kropek
ogladany z odlegtosci ludzkie oko postrzega jako kompletny obraz. Taki
obraz mozemy obserwowac na ekranie monitora czy wydruku drukarki
atramentowej. Podobnie ,widz3” cyfrowe aparaty fotograficzne i kamery,
ktére poprzez swoje cyfrowe przetworniki rejestrujg obrazy, wypetniajac
komérki matryc informacjami o kolorach i jasnosci pikseli.

Jednym z podstawowych parametréw obrazu rastrowego jest jego
wielko$¢ (szerokos$¢ i wysoko$é) przedstawiana w pikselach (px).
Przecietnej jakosci aparaty w telefonach komérkowych (np. Nokia 500)
pozwalajg na robienie zdje¢ w wielkosci 2592x1944px, popularny serwis
Facebook przechowuje zdjecia w wielkosci 2048x2048px, natomiast
najnowsze monitory z serii Retina display do laptopow pozwalajg
wyswietla¢ obraz w rozdzielczosci 2880x1800 pikseli. Zasad3 jest, ze im
wieksza rozdzielczo$¢ tym lepiej, jednak nie nalezy zapomina¢ o innych
parametrach majacych wptyw na jakos$¢ cyfrowego obrazu.

Kazdy raster/piksel jest opisywany poprzez kilka parametréw, zaleznie
od tego, czy obrazek jest jedno- (monochromatyczny) czy wielokolorowy.
W przypadku obrazéw monochromatycznych ilo$¢ informacji ogranicza
sie do jednego bitu decydujacego, czy dany punkt jest zapalony (biaty)
badz wygaszony (czarny). W przypadku obrazu kolorowego ilos¢
informacji potrzebnych do opisania jednego punktu drastycznie wzrasta.
Zaleznie od przyjetego modelu przestrzeni barw (czyli schematu
numeracji koloru) przyjmuje sie trzy (RGB) albo cztery (CMYK, CIELab)
sktadowe, z ktérych kazda moze zajmowac 8, 12, albo 16 bitéw pamieci
komputera. Jak tatwo sprawdzi¢, juz maty obrazek wielkosci 800x600px
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to koniecznos¢ opisania 480 tysiecy pikseli - a co dopiero, kiedy mamy do
czynienia z obrazami zapisanymi w wysokiej rozdzielczosci! Taka ilos¢
danych zapewnia co prawda bardzo wysokg jako$¢ obrazu (nazywamy taki
obrazek bezstratnym, bo nie tracimy zadnych zapisanych w nim
informacji), ale jest bardzo obcigzajaca dla komputera czy smartfona,
ktéry musi taki obraz przelicza¢ badZ przestaé siecia. Rozwigzaniem
problemu nadmiaru danych jest wprowadzenie kompres;ji, i to wtasnie jej
rodzaj i jakos¢ jest drugim krytycznym parametrem majacym wptyw
na jakos¢ cyfrowego obrazu.

Istnieje kilka rodzajéw kompresji, ktére mozemy podzieli¢ na stratne (lossy
compression) czyli takie, ktére usuwaja cze$¢ danych z obrazka oraz bezstratne
(loosles compression), ktore zachowuja catos¢ informacji zapisanych w obrazie
skupiajac sie na optymalizacji algorytmu jakim jest opisany.

Przejrzyjmy sie wiec kompresjom stratnym. Najpopularniejsza z nich jest
kompresja obrazu oparta na algorytmie JPEG. Algorytm JEPG bazuje na
specyfice ludzkiego wzroku, ktéry aktywniej reaguje na zmiany jasnosci
obiektéw niz na zmiany koloru. Dlatego tez zapis RGB jest przetwarzany
na kanat opisujacy jasnos¢ oraz dwa opisujace barwy, jednak nie kazdy
piksel posiada informacje o barwie. Zaleznie od poziomu kompresji tylko
co drugi albo co czwarty piksel posiada komplet informacji. Dodatkowo
cato$¢ obrazu na ekranie jest dzielona na bloki 8 na 8 pikseli, wewnatrz
ktérych algorytm usrednia dane o kolorach tak aby obraz wygladat
ptynnie. Dzieki takim zabiegom komputer otrzymuje duzo mniej danych
do przetwarzania.

Alternatywa dla kompresji stratnej jest kompresja bezstratna. Jest mniej
skuteczna w zmniejszaniu rozmiaru pliku niz kompresja JEPG, ale za to
w zakodowanym nig obrazie mozna przywréci¢ komplet informacji
o pikselach. Taki rodzaj kompresji nie przetwarza obrazu, skupiajac sie
podobnie jak programy kompresujace np. ZIP i RAR na optymalizacji
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i skompresowaniu kodu. W przypadku stosowania kompresji tworcy
ilustracji pozostaje trzymac sie zasady rownowagi pomiedzy minimalng
akceptowana jakoscia, a wielkoscig pliku po kompres;ji.

GRAFIKA WEKTOROWA

Na przeciwlegtym biegunie podejscia do tematyki zapisu cyfrowego
obrazu lezy koncepcja grafiki wektorowej. Grafika wektorowa nazywana
jest tez grafikg obiektowg - nazwa ta pochodzi od podstawowych
sktadowych, z ktorych zbudowane s3 elementy obrazow (linii,
wielokatow, okregéw i innych form geometrycznych zwanych
prymitywami). Odmiennie niz w grafice rastrowej nie musimy zapisywaé
informacji o wszystkich pikselach, zapisujac tylko w postaci wzoréw
cechy prymitywdw tworzacych elementy obrazka. Matematyczny zapis
cech elementow jest duzo tatwiej skalowalny niz zapis rastrowy, dlatego
tez obrazki wykonane ,z krzywych” mozna dowolnie skalowaé (zmniejszac¢
i powiekszaé) bez straty jakosci, podczas gdy obrazki rastrowe
powiekszane traca znaczaco na jakosci.

Ze wzgledu na skomplikowany proces zamieniania obrazu na matematycznie
zapisywalne prymitywy grafika rastrowa nie jest stosowana do rejestracji
zdjec oraz filméw, natomiast mozliwosci skalowania oraz tatwej konwersji
obrazu formaty rastrowe czyni ja przydatng przy tworzeniu grafiki
uzytkowej - logotypdw, elementdw identyfikacji wizualnej etc.

Obraz wektorowy moze by¢ tatwo konwertowany do obrazu rastrowego,
natomiast proces odwrotny jest bardzo skomplikowany z wzgledy
na koniecznos¢ wyodrebnienia z obrazu rastrowego bazujacych na
prymitywach obiektéw. Dlatego jesli Zzrédto grafiki byto zapisane jako plik
wektorowy, warto zachowac¢ taki plik jako baze wyjsciowa dla
pdzniejszych prac.
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OBRAZ WIDEO - ASPEKTY TECHNICZNE

Obraz wideo jest szczegélnym rodzajem mediéw cyfrowych.
Z technicznego punktu widzenia jedng z cech wyrdzniajacych go jest
znaczna ilos¢ informacji, jaka musi by¢ przetwarzana, aby odda¢ wrazanie
ruchu obrazu.

Podobnie jak w klasycznym kinie, tak w cyfrowym filmie, by uzyskac
wrazenie ruchu, sekwencja obrazéw rozstaje wyswietlona z taka
predkoscia, aby oko ludzkie zmiane pomiedzy obrazami zarejestrowato
jako ptynny ruch. W przypadku obrazu cyfrowego najczesciej stosowane
predkosci odtwarzania (w klatkach na sekunde; ang: fps) to 24 oraz 25
ramek na sekunde. W przypadku materiatéw przeznaczonych na
urzadzenia mobilne starszej generacji dopuszczalne jest korzystanie
z materiatow o predkosci 12 i 15 ramek na sekunde. Predkos¢ 25 ramek
na sekunde zapewnia dobrg wspoétprace z materiatami rejestrowanymi
w europejskim standardzie telewizji analogowej - PAL, nadal
popularnym w wielu urzadzeniach rejestrujacych.

g Nalezy zawsze zwrdci¢ uwage na ustawienia predkosci
nagrywania. Wiele obecnie produkowanych urzadzen poza
wczesniej wymienionymi predkosciami rejestruje materiat
réwniez z predkoscig 30 badz 60 ramek na sekunde - s3 to
ustawienia kompatybilne ze standardem NTSC obowigzujacym
w analogowej telewizji w Ameryce Pétnocnej. Pdzniejsza
konwersja pomiedzy materiatami zapisanym w  rdéznych
predkosciach jest trudna i czasochtonna, a jej efekt czesto
rozczarowuje (w przypadku intensywnego ruchu w kadrze daje

sie zauwazyc skok obrazu).
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Poza predkoscia odtwarzania powinnismy zwréci¢ tez uwage na inne
parametry obrazu, z ktérych wiekszo$¢ ma swoje odniesienia do
parametréw obrazu statycznego z poprzedniego podrozdziatu. Obraz
wideo jest oczywiscie rastrowy, w zwiagzku z czym Zle sie skaluje, co
réwniez ma znaczenie w przypadku pracy nad materiatem pochodzacym
z roznych Zrédet, kiedy musimy podja¢ decyzje dotyczacyg rozmiaru
obrazu, w jakim bedziemy pracowac.

Rozmiarem obrazu z jakim spotykamy sie najczesciej nadal jest standard
PAL oferujacy obraz o wymiarach 720 na 576. Rozmiar ten jest wypierany
przez nowe standardy wysokiej rozdzielczosci (HD): 720x1280
i 1080x1920. Inne wielkosci cyfrowego wideo, jakie mozemy spotkad, to
176x144, 352x288 przeznaczone do transmisji wideo po sieciach o niskiej
przepustowosci, czy 852x480 i 360x640 jako najpopularniejsze formaty
wideo serwisu YouTube.

Poza rozmiarem istotnym parametrem s takze proporcje pikseli.
W przypadku obrazéw powigzanych ze srodowiskiem komputerowym
najczesciej jest to proporcja 1:1, jednak w przypadku obrazéw
kompatybilnych z standardami telewizyjnymi (PAL, NTSC) proporcje
te moga by¢ rézne (np. DV PAL 1:0940). Szczegbtowe proporcje
dotyczace wybranych formatéw sg z reguty automatycznie obliczane
przez dobre programy dedykowane postprodukcji wideo.

Informacji o rozdzielczosci obrazu bardzo czesto towarzyszy tez
informacja o tym, czy materiat jest z przeplotem (interlaced) czy bez
przeplotu (progresive). Ma ona najczesciej zapis typu 720p - co oznacza
wymiary obrazka 720x1280 oraz brak przeplotu; analogicznie zapis 576i
bedzie oznaczat obrazek o rozdzielczosci 576x720 z przeplotem - czyli
popularny do niedawna standard PAL.



106 Rozdziat5

m Przeplot to naprzemienne wyswietlanie parzystych

i nieparzystych poziomych linii obrazu. Pojawit sie
wraz z poczatkami telewizji celem ograniczenia efektu
migotania obrazu w telewizorach kineskopowych. Obecnie,
wraz z koncem epoki telewizoréw kineskopowych,
zastosowanie przeplotu takze dobiega konca.

Obraz z przeplotem odtwarzany na monitorach komputerowych bez
odpowiedniej emulacji odtwarza sie z efektem ,ducha” wynikajagcym
z wyswietlania parzystych i nieparzystych linii jako osobnych
ramek. W przypadku planowania zabiegdw poprodukcyjnych, takich jak
wycinania tta technika greenscreen/bluescreen, nalezy przygotowacd
materiat w trybie progresywnym. Wspomniane wyzej
artefakty - pozostatosci po ruchu w kadrze - beds skutecznie
uniemozliwiat doktadne przeprowadzenie takich zabiegow.

Obraz wideo, podobnie jak kazdy obraz zaliczany do grafiki rastrowe;j,
moze podlega¢ tez kompresji dla optymalizacji wydajnosci. Temat
bezkompresyjnego wideo celowo tutaj pominiemy, gdyz praktycznie nie
wystepuje ono w amatorskich czy pétprofesjonalnych produkcjach.
Wymaga profesjonalnego sprzetu, a co za tym idzie - generuje znaczne
(i zupetnie niepotrzebne), dodatkowe koszty produkcji audiowizualne;j.

Zanim przejdziemy do charakterystyki kodekéw wideo, nalezy podkresli¢
réznice pomiedzy kontenerami wideo a kodekami. Te dwa pojecia
sg czesto mylone, co powoduje duzo problemoéw.
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m Kontener multimedialny to najczesciej pojedynczy plik

zawierajacy wiele strumieni obrazu, dzwieku, czasem napiséw
oraz innych informacji. Dopiero wewnatrz kontenera
multimedialnego  spotkamy kodeki - czyli algorytny
kompresujace  obraz. Rozszerzenia  najpopularniejszych
konteneréw to AVI, MKV, MOV czy VOB.

Istnieje bardzo duzo réznych kodekéw i kompresoréw wideo. Ich ilos¢
i réznorodno$¢ wynika z réznorodnosci zastosowan, a takze
Z nieustajacego poszukiwania ,ztotego srodka” pomiedzy jakoscig obrazu
po kompresji, iloscig informacji potrzebnej do jego zapisu, obcigzenia
procesora podczas kodowania/dekodowania obrazu, tatwosci edycji oraz
podatnosci na btedy. Przyjrzyjmy sie wtasciwosciom kodekéw, ktére
pomoga nam w praktyce wybra¢ odpowiedni dla naszych potrzeb.

Pierwszym omawianym parametrem jest wybdér miedzy kompresja
miedzyklatkowg (B-frame) oraz wewnatrzklatkowa (I-frame). Jest
to bardzo newralgiczny punkt, jesli przewidujemy dalsze prace na
nagranym materiatem.

Kompresja miedzyklatkowa zwana B-frames (od Bi-predictive picture)
zapisuje obraz jako réznice pomiedzy obrazem poprzednim a nastepnym.
Oznacza to, ze zapamietujemy komplet informacji tylko o pierwszej klatce
filmu, a nastepne klatki zapisywane sa juz tylko jako informacja
o rdéznicach pomiedzy poprzednia (poczawszy od pierwszej
kompletnej) a aktualnie ogladana. B-frames oferujg doskonata kompresje
oraz zajmujg stosunkowo mato miejsca, jednak nie nadajg sie
do montazu wideo.
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W opozycji do metody B-frames stoi metoda wewnatrzklatkowej
kompresji: |-frames (od Intra-coded picture). Jej =zaletg jest
przechowywanie kompletu informacji na temat kazdej zarejestrowanej
przez nas ramki, jednak za cene znacznego zwiekszenia rozmiaru
zapisywanych plikdw. Materiat zapisany jako I-frames jest duzo tatwiej
edytowalny, poniewaz wykonane przez nas ciecia mogg by¢ precyzyjne
(zawartos¢  klatki  w  ktérej  wykonujemy edycje  wynika
w petni ze znajdujacych sie w niej informacji, a nie jest efektem
przeprowadzanej za kazdym razem interpolacji sasiednich obrazéw, ktéra
moze zaowocowaé btedami w obliczeniach i negatywnie wptyngé
na koncowa jakos¢ pracy).

Kolejnym parametrem kompresji, na ktéry warto zwrdci¢ uwage, jest
przeptywowos¢. Ten mato znany pod polska nazwg termin czesciej
pojawia sie w swojej angielskiej wersji jako bit rate i oznacza ilo$¢ danych,
jaka musi by¢ przestana w okreslonym czasie. W naszym przypadku
chodzi o ilo$¢ bitéow lub ich wielokrotnosci w czasie jednej sekundy.

Bit a bajt

m Bardzo czesto te dwie jednostki sg ze sobg mylone - za sprawa
podobnego brzmienia jak i dziedziny, ktérej dotycza. Bit to
najmniejsza jednostka obliczeniowa z dziedziny komputeréw
i komunikacji. Ma tylko dwie wartosci: 1 i O (oznaczajace
przeptyw pradu lub jego brak) i jest jednostka dziesietna. Bajt to
jednostka pamieci komputerowej =zabierajgca 8 bitow,
pierwotnie  odpowiadajagca  zakodowaniu  pojedynczemu
znakowi  tekstu. Dodatkowo bajt jest wielkoscig
binarng - wielokrotnoscia liczby 2 (210 = 1024). Zatem
mylenie tych jednostek moze prowadzi¢ do powaznych
btedéw obliczeniowych.
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Korzystajac z informacji w ramce tatwo zauwazyé ze materiat wideo
zajmujacy 1Mb (megabajt) informacji na sekunde potrzebuje 8 (!)
megabitéw transferu pomiedzy podzespotami odtwarzacza. Jak wazny
jest witasciwy dobér transferu, niech pokaze nam przyktad kompresji
DVD: standardowy materiat DVD potrzebuje zazwyczaj 6 mbps, a razem
z dzwiekiem liczba ta wzrosnie do 6,5 mbps. Powyzej granicy 7 mbps
odtwarzany obraz moze sie zacina¢ utrudniajac ogladanie. Jesli natomiast
obnizymy przeptywowo$¢ (aby zmiesci¢ wiecej materiatu na ptycie DVD)
na przyktad do 3 mpbs, wéwczas zakodowany obraz straci na jakosci,
a detale stang sie nieczytelne. Dlatego zawsze warto zapoznaé
sie z specyfikacja kodeka, z ktérego bedziemy korzysta¢ oraz
przeprowadzic¢ kilka préb kompresujac mate ilosci danych, tak aby ustali¢
optymalna dla nas jakos¢ kompresji.

Dla przyktadu wielkosci przeptywu danych dla réznych formatéw wideo:

Format Kodek Wielkos¢ przeptywu
SD 720P Xvid 1900 kbps
HD 720P H264 1900 kbps
HD 1080l H264 2500 kbps
HD1080P MPEG4-AVC 8000 kbps
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Dodatkowa opcja w kodowaniu wideo jest mozliwos¢ definiowania
dynamiki przeptywu majac do dyspozycji dwie opcje: statg predkos¢
przeptywu CBR (constant bit rate) oraz VBR (variable bitrate).

Stata predkos¢ przeptywu jest przydatna, kiedy chcemy przesta¢ masz
materiat przez t3cze o niskiej przepustowosci i obawiamy sie,
ze dynamiczne zwiekszenie ilosci informacji moze zaktéci¢ nam odbioér
przesytanego materiatu. Wéwczas, majac zagwarantowany gorny putap
ilosci danych, nie musimy sie martwi¢ o stabilnos¢ wysytanego obrazu.

Powaznym minusem stosowania statego przeptywu jest z jednej strony
niskie wykorzystanie kompresji (nawet w momentach, kiedy obraz
potrzebuje mniej danych, i tak musimy wysytac¢/zapisywac ilos¢ danych
wczesniej zdefiniowanych jako statg), i odwrotnie - w przypadku kiedy
skomplikowany obraz (ruch w kadrze, intensywna zmiana oswietlenia)
wymaga zwiekszenia przesytanych informacji nie mozemy przekroczy¢
zatozonej wczesniej liczby danych, co wymusza wzrost kompresji i spadek
jakosci niektérych fragmentéw kodowanego materiatu.

POPULARNE KODEKI WIDEO

o MPEG-2: jeden z kodekdéw rodziny MPEG o szerokim
zastosowaniu. Jego popularnos¢ wynika miedzy innymi stad, ze
jest stosowany w odtwarzaczach DVD. Stabo sprawdza sie jako
kodek dla urzadzen mobilnych, poniewaz wymaga stosunkowo
wysokiego przeptywu (na poziomie 3 mbps).

o MPEG-4 cze$¢ 2: mtodszy brat MEPG-2, réwniez bardzo
popularny. Jego implementacje  wystepuja  zaréwno
w rejestratorach systemow bezpieczenstwa, jak i profesjonalnych
rozwigzanych wideo oraz mediach przeznaczonych do sieci.
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Pomimo duzej popularnosci wynikajacej z szerokiego spektrum
zastosowan MPEG-4 jest obiektem krytyki wskazujacej na
stabe parametry kompresowanego obrazu.

H264 MEPG4 AVC (Advanced Video Codec): najbardziej
popularny obecnie format kodowania wideo, znacznie
przewyzszajacy parametrami wczesniej omawiane kodeki
z rodziny MPEG. Wystepuje miedzy innymi w kodowaniu
materiatéw BLUE RAY. Ze wzgledu na skuteczna kompresje
doskonale nadaje sie jako kodek w rozwigzaniach mobilnych.
Jest zasadniczo kodekiem o kodowaniu stratnym, jednak
warianty profesjonalne AVC zapewniaja zapis bezstratny.

WMV (Windows Media Video): kodek wideo zwigzany
licencjami z firma Microsoft, a tym samym bardzo popularny
wsérod  niezaawansowanych  uzytkownikéw  tworzacych
materiaty multimedialne na platformie Windows, gdzie WMV
jest natywnym kodekiem. Pomimo, Ze wydajnoscig ustepuje
tylko H 264, odradzamy jego stosowanie z kilku powoddw.
Pierwszym i podstawowym problemem jest mechanizm DRM,
ktéry co prawda nie wystepuje w samym kodeku, ale moze by¢
stosowany w wspodtpracujacych z WMV kontenerach ASF.
Dodatkowo odtwarzanie plikow WMV na innych platformach
(Linux, OsX, AndroidO napotyka problemy i wymaga stosowania
komercyjnych odtwarzaczy lub dekoderéw.
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m Digital Rigts Management - zarzadzanie prawami
cyfrowymi - w pierwotnym zatozeniu system majacy chronic
prawa autorskie w mediach cyfrowych. W praktyce DRM
towarzyszy dtuga lista naduzyc¢ skierowanych w uzytkownikow
i konsumentéw kultury. Systemy DRM bezprawnie ograniczaja
uzytkownikom dostep do tresci, mozliwosci kopiowania
utworéw, az do instalowania bez wiedzy uzytkownika
ztosliwego oprogramowania (patrz SONY DRM)
ograniczajacego mozliwos¢ petnego korzystania z potencjatu
komputera. Jednoczes$nie wprowadzenie DRM nie wptyneto
W znaczacy sposéb na zmniejszenie problemu piractwa
intelektualnego, stajac sie jedynie kolejng proba ograniczenie
praw obywateli przez wielkie koncerny.

WIDEO - PRAKTYCZNE PORADY

Ta cze$¢ podrecznika ma charakter praktycznego poradnika
wskazujacego, na co zwréci¢ uwage i o czym pamietaé rozpoczynajac
przygode z narracjami wideo.

PRZYGOTOWANIA

Jezeli miejsce nagrywania nie jest nam dobrze znane (np. siedziba
organizacji), dobrze jest odwiedzi¢ je wczesniej, aby zorientowad sie
w warunkach w jakich przyjdzie nam pracowac. Warto zwrdci¢ uwage
na dostepnos$¢ kontaktéw (i czy jest w nich prad), aby podczas zdje¢
w razie potrzeby moéc skutecznie skorzystaé z zapasowego Zrddta
pradu. Warto tez zabra¢ ze sobg na plan przynajmniej jeden dtugi
przedtuzacz (>20 m), co podczas zdje¢ uniezalezni nas od rozmieszczenia
gniazdek elektrycznych.
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Kolejnym punktem do sprawdzenia jest os$wietlenie. Zacznijmy
od sprawdzenia, czy ilos¢ $wiatta jest wystarczajaca dla zdjeé¢ przez caty
czas ich trwania. Jest to bardzo wazne, poniewaz rejestratory cyfrowe ze
wzgledu na swojg specyfike wymagajg duzej ilosci Swiatta na planie.
W przypadku zdje¢ w niedoswietlonych pomieszczeniach cyfrowe
rejestratory korzystaja z algorytmoéw podnoszacych czuto$¢ matryc.
Niestety, wraz z wzrostem czutosci rejestrowane sa tez szumy. Oprécz
Swiatta naturalnego powinniSmy sprawdzi¢ takze $wiatto sztuczne,
Zwracajac szczegolng uwage na jego rodzaj. Swiatto
fluorescencyjne - z popularnych swietléwek - jest niewskazane do zdje¢,
poniewaz zmienia swoja temperature, co potem wida¢ w nagrywanym
materiale w postaci pulsowania koloréw nagrywanego ujecia. Warto tez
zwréci¢ uwage na rozmieszczenie zrédet Swiatta: zbyt silne Swiatto w tle
tez bedzie utrudnieniem przy pracy. Powinnismy tez zwrdéci¢ uwage na
dzwieki otoczenia. Jesli nagrywamy w okolicach pasa startowego,
ruchliwej autostrady, kosciota z nadmiernie nastrojonymi kurantami
czy budowy, musimy sie liczy¢ z regularnymi zaktéceniami, szumem,
hatasem ktére negatywnie wptyng na jakos¢ zarejestrowanego przez nas
dzwieku. Znajac planowany przebieg wydarzenia, ktére bedziemy
nagrywac, warto tez zastanowic sie nad strona realizacyjna: gdzie ustawic
kamere, jak beda siedzie¢ uczestnicy. Planujac nasze dziatania wczesniej
dajemy sobie czas na przemyslenia, ktérego w dniu wydarzenia mozemy
juz po prostu nie miec.

Po zapoznaniu sie z miejscem, w jakim przyjdzie nam pracowaé, warto jest
sprawdzi¢ sprzet tworzac sobie dorazng liste wszystkich elementéw do
sprawdzenia. Podstawowg sprawg s baterie (czy mamy ich dostateczng
iloé¢ i czy wszystkie sg natadowane), oraz czy mamy dostateczng ilo$¢ kart
lub tasm. O ile tasmy nie wymagaja dodatkowych czynnosci, to karty
nalezy bezwzglednie sformatowac przed planem.
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W przypadku tasm tatwo jest obliczy¢ ilo$¢ potrzebnych kaset (kaseta
mini DV moze zawiera¢ 60 minut nagrania), natomiast w przypadku
kart warto zastanowic sie nad formatem, w jakim bedziemy rejestrowac
materiat i obliczy¢ czy ilos¢ kart jest wystarczajgca. W przypadku, kiedy
z obliczen wynika, ze brakuje nam miejsca na nagranie, mozna
przygotowa¢ przenosng stacje zgrywajaca w postaci laptopa
z zewnetrznym dyskiem i czytnika kart oraz ustawi¢ sobie taki przeptyw
pracy na planie, aby podczas gdy jedna karta jest w kamerze, druga byta
wtasnie zgrywana na dysk.

Przyktadowa pojemnos¢ kart flash:

Format zapisu | Karta 2GB Karta 4GB Karta8GB | Karta 16GB

SD PAL 50 minut 100 minut ~3 godziny ~7 godzin

HD 720P 22 minuty 45 minut 90 minut ~3 godziny

Jesli zatozylismy, ze bedziemy wydarzenie rejestrowac za pomoca kamer
w telefonach, powinnismy rowniez sprawdzic i przygotowac odpowiednia
ilo$¢ wolnego miejsca na ich wewnetrznych kartach pamieci.
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Powinnismy sprawdzi¢, czy posiadamy wszystkie niezbednie przewody,
a takze kostke pasujacg do statywu. Warto tez jest pamietac
o stuchawkach, zapasowych zaréwkach (jesli bierzemy ze sobg zestaw
os$wietlenia), a takze zawsze przydatnej tasmie izolacyjnej. Jezeli
wypozyczamy sprzet z wypozyczalni, wezmy taki, ktéry bedziemy
potrafili obstuzy¢ i z ktérym mieliSmy juz do czynienia; nauka obstugi
nowego typu kamery ,na planie” to pewna porazka.

Ostatnia rzecza na ktéra warto zwréci¢ uwage planujac sesje nagraniowa
jest przechowywanie i zgranie (capture) materiatu po wydarzeniu. Czesto
bywa tak, ze sprzet ktérym postugiwaliémy sie podczas nagrania trzeba
oddac juz nastepnego dnia, albo bedzie uzywany juz wkrétce po nagraniu,
dlatego najlepiej juz zawczasu przygotowacé sobie odpowiednig
iloé¢ miejsca na dyskach (najlepiej przenosnych), tak aby po zakonczeniu
nagrania od razu méc zarchiwizowac caty materiat.

REALIZACJA

W dniu realizacji warto by¢ wczesniej na miejscu wydarzenia, aby dac
sobie czas na przygotowanie i sprawdzenie sprzetu. Jesli wszystko jest
dziata jesteSmy gotowi do dziatania.

Bez wzgledu na to, czym bedziemy nagrywac, istnieje kilka zasad, ktér
znaczaco zwiekszaja nasze szanse na udane zdjecia:
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1. Nagrywaj starannie. Podstawg s3 poprawne i stabilne ujecia. Jesli
nie masz statywu albo czujesz, ze drz3 ci rece, oprzyj je o oparcie
krzesta, na ktorym uprzednio potdz ztozong bluze (to catkiem
dobra amortyzacja). Jesli nie masz krzesta, poszukaj innego
odparcia dla rak, moze to by¢ parapet albo wtasne kolana.

Kamery i aparaty fotograficzne wymuszaja trzymanie ich we
wiasciwe] pozycji, tzn. takiej, w ktorej rejestrowany obrazek jest
w poziomie, natomiast nagrywajac telefonem trzeba pamietac,
aby trzymac telefon w wtasciwym - horyzontalnym potozeniu.
Obrazek pionowy przysporzy probleméw podczas montazu
materiatu. Podczas rejestracji staraj sie nie korzystac z klawisza

Zoom, czyli powiekszania obrazu. Czeste ,zoomowanie”
prowadzi do efektu ,pompki” kiedy obraz w kadrze zwieksza sie
i zmniejsza, bardzo utrudniajac pdzniejszy montaz materiatu.

Jak wygodnie trzymac smartfon.
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2. Postacie w kadrze. Jesli nagrywamy czyjag$ wypowiedz tak,
Zze osoba mowigca zajmuje nam 100% kadru (stad czesto
spotykane okreslenie takiej wypowiedzi: setka), pamietajmy,
aby moéwigcemu nie ucina¢ czota ani podbrodka - zaréwno od
gory kadru, jak i od dotu powinna zosta¢ odrobina przestrzeni.
Podobnie z nagrywaniem dwéch rozméwcédw: niedopuszczalna
jest sytuacja, w ktorej rejestrujemy méwiacego i fragmenty
twarzy stuchacza; lepiej jest pokaza¢ wiecej niz mniej. Mozemy
pokaza¢ rozméwcéw do pasa albo do kolan (plan amerykanski).
Jesli  decydujemy sie pokaza¢ dwéch  rozmoéwcéw
prowadzacych dialog na osobnych kadrach, wéwczas
koniecznie musimy pamietaé¢ o zachowaniu kierunkow, tak aby
widz po zmontowaniu materiatu miat wrazenie, ze osoby
rozmawiajg ze soba. Jesli méwigcy zwraca sie do swojego
rozméwcy patrzac w lewo, wéwczas tamten podczas swojej
wypowiedzi musi zwraca¢ sie w prawo. Zasada ta nazywana
osig montazows; odnosi sie takze do ruchu, jaki wykonuja
postaci na planie, np. podczas przechodzenia przez drzwi.
Kamera nie moze przecig¢ osi pomiedzy interlokutorami,
bo ujecia nagrane po drugiej stronie osi beda podczas
montazu bezuzyteczne.
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3. Ustawienie sceny. Kolejnym waznym elementem udanych zdje¢
jest wtasciwe ustawienie sceny. Nagrywajac we wnetrzach
musimy wzig¢ pod uwage zZrodta Swiatta: sztuczne (wszelkiego
rodzaju lampy) i naturalne (okna). Podstawowg zasadg jest, ze
nie nagrywamy pod swiatto, czyli nie ustawimy rozméwcoéw na
tle okien, petnych stonca luksfer, kinkietéw itp. Czasami zdarza
sie, ze nie istnieje inna mozliwo$¢ niz nagrywanie w ztych
warunkach  oswietleniowych. Mozemy taka sytuacje
neutralizowaé przez stosowanie réznego rodzaju blend (czyli
ekranéw odblaskowych) dla doswietlenia postaci badz
ztagodzenia zbyt mocnych cieni. Moze to by¢ profesjonalna
blenda kupiona w sklepie fotograficznym albo improwizowana
kawatkiem styropianu, arkuszem biatego papieru czy tektury
owinietej folig aluminiowa (kazde z przytoczonych rozwigzan
ma rézny stopien odbicia Swiatta). Jezeli nagrywamy materiaty
o charakterze interwencyjnym, gdzie niemozliwe jest
ustawienie postaci, mozemy korzysta¢ z wspomnianych
wczesniej Swiatet montowanych na kamerze jak np. Sun gun.

4. Nagrywajac materiat trzeba pilnowac tez drugiego planu, aby
przez przypadek nie pojawito sie na nim nic, czego bySmy nie
chcieli pokazaé. Takimi niechcianymi elementami moga by¢
obdrapane $ciany z gniazdkami elektrycznymi, ziewajacy
uczestnicy warsztatow itp. Warto kontrolowac, co nagrywamy.

5. Mate detale wiele méwia. Oczywiscie nawet w filmie wszystko
mozna wyrazi¢ stowami, czesto jednak o wiele bardziej
wymowne jest przedstawienie emocji za pomoca wizualnych
detali. Takimi wiele méwigcymi szczegétami sa zacisniete pigesci,
palce skubigce ubranie, nerwowe oblizywanie warg itp. Warto
rejestrowac takie wiele moéwigce elementy - beda bardzo
przydatne przy montazu i dodaja dramatyzmu materiatowi.
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Jezeli nagrywany portret méwiacego, a chcieliby$my na chwile
pokazac jego intensywnie gestykulujace dtonie, to przesuwajac
kamere w ich kierunku nie rébmy tego po najkrétszej linii
taczacej twarz z dtonmi, ale poprowadzmy kamere po ciele
moéwigcego - taki ruch bedzie duzo tatwiejszy do
zaakceptowania przez widza niz przeskok pomiedzy detalami.

Jesli czujemy sie niewprawni w szybkim manipulowaniu kamera
i woleliby$my catos¢ wypowiedzi miec¢ zrejestrowang w postaci
Jsetki”, wéwczas obrazki detali mozemy dograé przed lub po
wypowiedzi. Jesli istnieje raka mozliwo$¢, dla zachowania
naturalizmu sytuacji warto poprosic mdwigcego
o dodatkowa wypowiedZz (moze by¢é spoza tematu),
podczasktérej zarejestrujemy jego ruch ragk i inne
charakterystyczne zachowania.

VTR

")
AN

Swiatto na planie.
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6. Dotad skupialiSmy sie na nagrywaniu we wnetrzach, gdzie
naturalne ograniczenia wynikajagce z  uksztattowania
pomieszczen i dostepu $wiatta pozwalaja nam przewidzie¢
wydarzenia tak aby korzystanie wybra¢ miejsce nagrywania,
a w razie braku baterii podtaczy¢ sie do Zrédta zasilania.
Nagrywanie na zewnatrz jest o tyle trudniejsze, ze warunki
w jakich przyjdzie nam pracowac sa mniej przewidywalne.

Po pierwsze nalezy pamieta¢ o pogodzie i zmieniajacym sie
oswietleniu. W budynkach jestesmy od tych dwdch elementéw
praktycznie uniezaleznieni, natomiast nagrywajac pod gotym
niebem warto dzien wczesniej sprawdzi¢ pogode (np. na

www.meteo.pl, gdzie do dyspozycji mamy wykres godzinowy

Rejestracja na zewnatrz.
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prognozowanego zachmurzenia) i zastanowi¢ sie, czy w razie
prognozowanych opadéw nie zabra¢ ze soba ochraniacza na
kamere, lub w miare mozliwosci przenie$¢ zdjecia do wnetrza.
Dodatkowo trzeba pamietaé, ze wilgo¢ i mréz negatywnie
wptywaja na prace baterii i elektroniki obecnej w urzadzeniach,
a takze utrudniajg korzystanie z ekranéw dotykowych.

Podobnie ma sie sprawa ze Swiattem. Na naszej szerokosci
geograficznej przesz znaczng czesci roku nagrywanie po
godzinie 16 bez zapewnienia sobie dodatkowego Zrddta swiatta
jest trudne. Z kolei zdjecia krecone w ostrym storicu latem
charakteryzuja sie mocnymi kontrastami, co w skrajnych
przypadkach moze czyni¢ nagranie nieakceptowalnym.
Dodatkowo kontrola drugiego planu, ktéry moze sie
dynamicznie  zmienia¢  (np. za mdwigcym moze
zatrzymac sie samochdéd z reklama o nieakceptowalnej tresci
albo pojawi¢ przechodzien niezyczacy sobie uzycia
swojego wizerunku) powoduja, ze krecenie na zewnatrz
jest znacznie trudniejsze.

MONTAZ

Montaz wideo jest dos¢ wymagajacy sprzetowo, jednak duza
cze$¢ wspodtczesnych  komputeréw domowych jest w  stanie
spetni¢ te wymagania.

Przy wyborze komputera, na ktérym zainstalujemy oprogramowanie do
montazu, kierujmy sie czterema parametrami, dzieki ktérym
wybierzemy najodpowiedniejszy sprzet do pracy. Pierwszym jest
procesor, odpowiedzialny za predkos¢  renderu naszego
materiatu - polecamy procesory Core2duo lub nowsze;
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na komputerach z starszymi procesorami import i eksport materiatu
moze zajg¢ bardzo duzo czasu. Kolejnym parametrem jest pamiec
RAM - aplikacje przeznaczone do montazu wideo sa bardzo wymagajace
pod tym wzgledem, w zwigzku z czym komputer powinien by¢
wyposazony w minimum 4 GB RAM. Trzeba tez pamietaé, ze bedziemy
mieli do czynienia z duzg iloscig danych: materiatami zgranymi z kart,
renderami (s3 to robocze pliki zawierajace przetworzone materiaty
wejsciowe, ktére programy montazowe tworza na dyskach twardych by
odcigzy¢ pamie¢ RAM) oraz kolejnymi wersjami naszych skorczonych
filméw - to wszystko oznacza, Ze potrzebujemy przynajmniej 200-
gigabajtowego dysku. Ostatnim parametrem jest ilos¢ i wielkos¢
monitorow, ktéore sg podtaczane do komputera. Praca z programem
montazowym odbywa sie w wielu oknach i wielogodzinna praca na
monitorze 15-calowym jest bardzo obcigzajgca dla oczu. Minimalng
wygode pracy zapewnia pojedynczy monitor powyzej 21 cali lub dwa
19 calowe. Ze wzgledu na duze obcigzenie wzroku monitory
kineskopowe (CRT) nie powinny by¢ stosowane.

Whbrew pojawiajacym sie opiniom, karta graficzna w przypadku pracy
z grafikg 2D - a taka jest obraz wideo - nie ma duzego znaczenia dla
wydajnosci produkcji. Réznica jest odczuwalna dopiero w przypadku kart
dedykowanych ze sprzetowym wsparciem wybranych kodekéw wideo
(np. rozwiazania firmy BlackMagic), ale ceny tych rozwigzan sg stanowczo
poza zasiegiem wiekszosci organizacji pozarzadowych.

Na rynku istnieje wiele programéw do obrébki wideo, jednak tylko
nieliczne tacza w sobie prostote uzytkowania z szybkoscia. Jesli chcemy
zajmowac sie post produkcjag wideo, na liste niezbednych aplikacji
powinnismy wpisa¢ MPEG-streamclip - w zasadzie nieposiadajacy
konkurencji darmowy konwerter o szerokich mozliwosciach, dostepny na
platformy OSX i Windows, VLC - chyba najpopularniejszy obecnie,
bezptatny odtwarzacz wideo, oraz ktorys z programoéw do montazu.
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WSsréd programéw do montazu warto zwrdéci¢ uwage na dwa darmowe
programy o czytelnych graficznych interfejsach: Cinerelle (dostepna na
Linuxa) oraz czesciowo ptatny Lightworks (na platforme Windows).
Oprécz nich mamy do dyspozycji komercyjny pakiet firmy
Adobe - Creative Cloud - ktérego licencje mozemy wykupi¢ zdalnie
na okres miesigca za okoto 65 euro. Jest to interesujgca oferta, w ktérej
za niewygorowang cene mamy do dyspozycji profesjonalny pakiet aplikacji
do postprodukcji wideo z takimi elementami jak Premiere, Media Encoder,
Audacity czy Photoshop. Ciekawga alternatywa jest Lightroom, ktéry
w swojej podstawowej wersji pozwala na prace z podstawowymi formatami
wideo jak DVCAM/DVCPRO, co w zupetnosci zaspokaja potrzeby prostych
projektéw. Natomiast powaznym ograniczeniem catkowicie darmowej
aplikacji Cinerella jest ograniczenie jej Srodowiska do platformy Linux.

Nalezy pamietac, ze poza aplikacjami do montazu zaleznie od

g przyjetego planu produkcji nalezy tez zainstalowaé pluginy
obstugujace dodatkowe formaty wideo. Mozemy je pobrac
np. za strony http://www.free-codecs.com.

Celowo pomijamy tutaj nauke obstugi wybranych aplikacji, bo duzo lepiej
i wydajniej mozna nauczy¢ sie jej z tutoriali dostepnych na stronach
producentéw czy na YouTube. ChcielibySmy natomiast, podobnie jak
w czesci dotyczacej realizacji, zamiesci¢ tu kilka uwag, ktérych
w manualach do oprogramowania na pewno nie znajdziecie.

1. SprawdzZcie caty workflow pracy przed udaniem sie na
zdjecia. Nagrajcie kawatek materiatu sprzetem z jakiego
bedziecie korzysta¢ podczas wydarzenia (pamietajac
o skonfigurowaniu go podobnie jak bedzie ustawiony podczas
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witasciwych zdjec), nastepnie spréobujcie wgraé go do
docelowego komputera, troche nad nim popracowad
w wybranym przez Was programie oraz wyeksportowac jako
gotowa wersje. Zastanéwcie sie nad wnioskami - czy transfer
z kamery do programu odbyt sie bez btedéw, czy zadowala Was
czas, w jakim komputer wczytat materiat i czas, w jakim
wyeksportowat oraz czy zadowala was jakos$¢ finalna materiatu.
Jesli tak - jestescie gotowi do pracy.

2. Przed rozpoczeciem pracy nad montazem warto podzieli¢
caty materiat wedtug kryteriow wynikajacych z specyfiki
projektu (wypowiedzi pojedyncze, detale, ujecia sali, zdjecia
zewnetrzne, etc..) - wazne, by byto nam jak najwygodniej
odnalez¢ sie w catosci materiatu. Jesli r6zne osoby nagrywaty
i montuja materiat, dobrze, zeby miaty kontakt ze soba.

3. Siadajac do montazu powinnismy juz mie¢ jasno zdefiniowane
cele naszego filmu, gdzie zostanie on udostepniony i kto bedzie
jego gtéwnym odbiorca. Musimy zdawac sobie sprawe ze dzi$
w nattoku ptynacych zewszad do widza strumieni informacji
trudno jest zawtadnaé¢ jego uwaga na dtuzej niz 5 minut,
aw przypadku filméw w Internecie ten czas skraca sie do okoto
minuty (po tym czasie odpada nam S$rednio potowa
widzéw). Dlatego to co robimy musi by¢ przemyslane,
dynamiczne i estetyczne.
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4. Widz powinien czerpa¢ przyjemnos$¢ z obcowania z naszym
filmem. Jednym ze sposobdéw na upewnienie sie, ze tak bedzie,
jest stosowanie sie do klasycznych zasad montazu ustalonych
jeszcze w latach 20-tych przez pionieréow kina. Warto tutaj
przypomnie¢ dwie najwazniejsze:

¢ nastepstwo planéw: nie taczymy ze soba podobnych uje¢
(takie same plany, takie same kompozycje) - jesli nie
zastosujemy sie do tej zasady, potaczenie podobnych do
siebie ujec¢ bedzie sprawiato wrazenie niestarannej animacji.

e 0§ montazowa - omoéwilismy te zasade piszac
o realizacji, jednak trzeba jej pilnowac na kazdym etapie
powstawania filmu.

Napisy w filmie. Napisy w naszym materiale moga zawierac
wazne dla widza informacje, dlatego tez wazne jest, aby byty
one czytelne. Pojedynczy napis (moze by¢ to podpis osoby
wystepujacej, adres strony naszej organizacji lub projektu)
powinien trwaé¢ powyzej 4 sekund, nie nalezy stosowacd
ozdobnej czcionki, pisma odrecznego i szeryfowego, a takze
zbyt jaskrawych potaczen koloréw np. czerwony z biatg ramka.
Jesli napis wystepuje na jaskrawym tle, warto go wyrdznic z tta
poprzez dodanie efektu rozporoszonego cienia albo przez
potprzezroczysty listwe o wysokosci tekstu. Jesli decydujemy
sie na réznego rodzaju przewijane napisy, dobrze jest
sprawdzi¢, czy tekst jest wystarczajaco  czytelny
po wygenerowaniu. Pamietajmy tez, ze inaczej prezentuje
sie tekst na duzym ekranie, a inaczej w matym okienku
odtwarzacza na stronie WWW.



126 Rozdziat5

EKSPORT / PUBLIKACJA

Jesli obejrzeli$my juz nasz film i zadowoleni z finalnego efektu pragniemy
sie nim podzieli¢ z innymi, woéwczas pozostaje przed nami ostatni etap
postprodukgcji: eksport materiatu i publikacja.

Gotowy materiat, oznaczony jako master, eksportujemy w jak najlepszej
jakosci (optymalnie jest to jako$¢ projektu na jakim pracowali$my
w programie montazowym) - woéwczas unikamy niepotrzebnego
przeliczania klatek pomiedzy formatami, co negatywnie odbija sie na
jakosci materiatu. Wykonany w ten sposéb plik bedzie wzorcem, z ktérego
za pomoca kompresora (moze by¢ to np. wczes$niej wspomniany EMPEG
Streamclip) bedziemy generowac wersje na potrzeby wybranych przez
nas kanatéw dystrybucji.

W przypadku dystrybucji na DVD oraz przez niektére kontenery np. MKV
mozemy wykonaé osobno plik ze $ciezka napiséw, w ktérym zapisujemy
sekunde badZz klatke filmu wraz z towarzyszacym jej podpisem.
Istnieje kilka systeméw napiséw, dlatego warto zapoznac¢ sie
Z wymaganiami programu, w ktérym tworzymy nasza publikacje.
Doskonata aplikacja open source do tworzenia ptyty DVD jest DVD Flick
(http://dvdflick.net).

W przypadku publikacji filmu na ktéryms z portali wideo (YouTube, Vimeo
itp.) koniecznie trzeba pamietac o progresywnym skanowaniu obrazu.

DZWIEK

Dzwiek jest wazng czescig cyfrowej narracji. Moze funkcjonowacd
samodzielnie jako nagranie - audycja, albo razem z obrazem tworzy¢
materiat wideo.
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W przypadku dzwieku, podobnie jak i obrazu, réwniez wyrézniamy
kompresje stratng i bezstratng oraz dzwiek bez jakiejkolwiek kompres;ji.
Najczesciej spotykanym bezkompresyjnymi formatami audio s WAV oraz
AIFF, natomiast do rodziny stratnych kompresji zaliczmy MP3, WMA,
AAC, bezstratnie skompresowany jest format FLAC, Apple Lossless, oraz
szczegblne przypadki WMA. Jezeli rejestrujemy dzwiek z myslg o jego
pdzniejszej obrébce (np. skutecznym odszumieniu), wowczas powinnismy
rejestrowac dzwiek bezkompresyjny.

Na rynku istnieje wiele urzadzen dajgcych nam szanse zapisu w formacie
WAV - od dedykowanych urzadzen serii ZOOM H4, H6, H8, poprzez cyfrowe
dyktafony, po smartfony z zainstalowanga aplikacjag WAVE recorder albo Hertz
(obie dostepne w Android Market). Dodatkowo nasz zestaw do rejestracji
dzwieku mozemy uzupetni¢ mikrofonem kierunkowym albo mikroportem
(czyli niewielkim mikrofonem umieszczanym pod ubraniem méwiacego).

W przypadku koniecznosci $ledzenia wypowiedzi wielu oséb mikrofon
kierunkowy bedzie bardziej praktyczny, natomiast w przypadku dtuzszej
wypowiedzi czy wywiadu lepiej sprawdzi sie mikroport. Dobrej jakosci
mikroporty i mikrofony s3 dos¢ drogim sprzetem, dlatego duzo
ekonomiczniejszym rozwigzaniem jest ich wypozyczenie (stawka dzienna
to drobny utamek kosztu zakupu takich urzadzen).

Realizujagc dzwiek na planie czy warsztatach powinnismy, podobnie
jak w przypadku materiatu wideo, zwrdéci¢ duza uwage na otoczenie
i potencjalne Zrédta hatasu: lotnisko, linie kolejowa czy droge szybkiego
ruchu. Jezeli decydujemy sie nagrywa¢ dzwiek we wnetrzach, wybierajmy
takie, w ktérych dzwiek jest naturalnie ttumiony poprzez obecnos¢
dywanéw, wyktadzin, zaston, draperii. W pustych wnetrzach (np. sala
szkolna) zarejestrujemy dzwiek z pogtosem, ktorego usuniecie przekracza
mozliwosci przecietnego amatora. Nagrywajac wywiad warto tez nagrac
sam dzwiek tta, ktory przydaje sie czesto na montazu.
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Jezeli posiadamy osobne urzadzenia nagrywajace dzwiek i obraz,
wowczas warto utatwié sobie pdzniejsze synchronizowanie materiatow
poprzez poprzedzanie kazdej wypowiedzi klapsem tak, aby byt styszalny
jego dzwiek, a gest z nim zwigzany widoczny w materiale wideo.
Pamietajmy ze pdzniejsze wytaczenie ktdéregos$ urzadzen natychmiast
jerozsynchronizuje i pojawia sie potrzeba kolejnego klapsa.

Nagrany dzwiek mozemy z powodzeniem montowac w programie do montazu
wideo, a jezeli potrzebujemy specjalnych efektéw, bezptatny program
Aduadcity (http://audacity.sourceforge.net) zapewnia wiekszos¢ funkcji
dostepnych w ptatnych aplikacjach takich jak np. Adobe Audition.



Rozdziat 6
PORADY DLA
PROWADZACYCH WARSZTATY

PRZYGOTOWANIE WARSZTATU

Aby warsztaty odbyty sie i zaowocowaty zadowalajacymi wynikami,
nalezy sie do nich starannie przygotowac.
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Nawet jesli nie ubiegamy sie o zadng forme pomocy przy organizacji
naszych warsztatéw ktéra wymusitaby na nas napisanie wniosku, gdzie
musieliby$my jasno sprecyzowac takie elementy jak cel warsztatow,
grupa beneficjentéw, i oczekiwane wyniki, to prace nad warsztatami
warto zacza¢ od napisania takiego dokumentu. Pomyt i jasno
sprecyzowane cele otworza nam droge do prostych rozwigzan. Na tym
etapie wazna jest komplementarnos¢ dopasowanie $rodowiskowe
i spojnos¢ pomystu. Moze sie okazaé na przyktad, ze mtodziez ma zbyt
stabej jakosci telefony aby nakreci¢ nimi film, a starsi ludzie
najpierw musza przypomnie¢ sobie geometrie zanim przystgpia do
modelowania obiektéw 3D.

Mamy nadzieje, ze liczne przyktady projektéw wymienionych w niniejszej
publikacji przekonaty Was, ze opowiadanie cyfrowych historii moze by¢
narzedziem zmiany spotecznej, tak na poziomie indywidualnym, jak
spotecznosci. Jednak sama  technologia, nawet najbardziej
zaawansowana, nie wystarcza, by dokonata sie zmiana. Warto o tym
pamietac juz na etapie formutowania celéw (co chcemy osiagna¢ poprzez
stworzone opowiesci?) - oraz w kazdej chwili podczas przygotowywania i
realizacji projektu. Gtéwnym zagrozeniem warsztatéw taczacych
nowoczesne technologie ze zmiang spoteczng jest zdominowanie zajeé
przez nauke narzedzia (program graficzny, obstuga kamery.
etc) - woOwczas nasz warsztat zostaje zredukowany do zwyktego
kursu obstugi komputera, podczas gdy nadrzednym celem
zawsze powinien by¢ cel spoteczny.

Tak, jak nie ma jednej uniwersalnej metody opowiadania historii
i jednego, najskuteczniejszego narzedzia, tak warsztaty z wykorzystaniem
digital storytelling moga miec rézng forme, organizacje, dtugos$¢ trwania
i przebieg. Zawsze powinno to zaleze¢ od ustalonego celu
i charakterystyki grupy docelowej. Istneje jednak kilka sprawdzonych
elementéw, ktére mozemy polecié. Nie sg one oczywiscie obowigzkowe;
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doswiadczeni trenerzy i edukatorzy powinni najlepiej wiedzie¢, jak
wykorzystaé cyfrowe opowiesci w swoich dziataniach i jak dostosowac
je do wtasnych potrzeb i stylu pracy.

KONTRAKT

Niezbednym elementem warsztatu jest spisanie kontraktu, czyli zasad,
ktére beda panowad na sali szkoleniowej. Moga by¢ to kwestie samego
udziatu w szkoleniu (np. anonimowosci, dowolnosci, aby nie oceniac i nie
krytykowa¢ innych uczestnikow), kwestie formalne (np. méwienie sobie
na ,ty”), ale takze organizacyjne (np. dotyczace wytaczenia komoérek,
wychodzenia z sali, przynoszenia napojow itp.). Kontrakt jest zapisany
i umieszczony w widocznym miejscu na czas trwania szkolenia - jako zbiér
zasad, do ktorych kazdy w danym momencie moze sie odwotaé. Czesto
uczestnicy sami nie s3 pewni, czego mogg oczekiwac
od kontraktu. Niezaleznie od tego, czy sami wyjda z taka inicjatywa,
warto zapewni¢ ich o tym, co im gwarantujg organizatorzy
i osoby prowadzace zajecia.

e Prawo do prywatnosci i poufnosci. Podczas zajec
prawdopodobnie ustyszysz wiele historii, ktére s emocjonalnie
wazne dla opowiadajacych, poruszaja trudne, czasem bolesne
tematy, a nawet odkrywaja fakty, o ktérych uczestnicy nigdy
wczesniej z nikim nie rozmawiali. Zapewnij, Zze Zadne osobiste,
poufne informacje nie zostang ujawnione osobom trzecim, nie
uczestniczacym w warsztacie. Ponadto, na prosbe uczestnikow
opowiesci moga zosta¢ opublikowane anonimowo lub
Z pominieciem osobistych informacji czy danych pozwalajacych
na identyfikacje wystepujacych w nich oséb.
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e Prawo do informacji. Uczestnicy powinni byc¢ jasno i na biezaco
informowani o celach, zasadach i warunkach udziatu
w projekcie, o swojej w nim roli i zobowiazaniach, a takze o tym,
do czego i na jakich warunkach zostang wykorzystane
stworzone przez nich materiaty. Przede wszystkim, majg prawo
do wiedzy o warunkach ich planowanej publikacji i dystrybucji,
a takze ewentualnych korzysciach finansowych, jakie mogtaby
z nich czerpaé organizacja (wykorzystanie w celach
fundraisingu, w kampanii ,1%”, sprzedaz publikacji itp.).

e Prawo do powiedzenia ,nie”. Uczestnicy moga odmdwié
wykonania  jakiego$ c¢wiczenia, odpowiedzi na zbyt
niewygodne lub osobiste pytanie, itp. bez koniecznosci
uzasadniania tego kroku.

e Prawo witasnosci swoich opowiesci. Dotyczy to nie tylko
uprawnien wynikajacych bezposrednio z prawa autorskiego, ale
wynika z osobistego, emocjonalnego zwigzku opowiadajgcego
z opowiescia. Oznacza miedzy innymi prawo do odmowy
przyjecia informacji zwrotnej od innych uczestnikow lub
prowadzacego czy do odmowy publikacji. Prowadzacy powinni
dotozy¢ staran, by warunki dystrybucji historii nie zniszczyty
kontekstu i przekazu, jaki byt intencja opowiadajacego.

e Ochrona danych. Prowadzacy powinni zagwarantowac,
ze z komputeréw uzytych podczas warsztatow zostang, po
ich zakonczeniu, skasowane wszelkie materiaty i dane bedace
wtasnoscia uczestnikow.
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ROZGRZEWKA

Wszyscy lubimy stucha¢ opowiesci, i wszyscy lubimy i potrafimy
opowiada¢ - ale nie zawsze zdajemy sobie z tego sprawe. JesteSmy
urodzonymi opowiadaczami, kiedy trzeba podzieli¢ sie z przyjacielem lub
przyjaciétka przygoda, jaka nas spotkata, zrelacjonowac film, jaki
obejrzelismy albo najnowsze plotki. Jednak wiele oséb, kiedy prosimy je,
aby opowiedziaty lub napisaty historie, twierdzi, ze nie potrafi ,dobrze”
opowiadac. Nawet utalentowani pisarze doswiadczajg czasem blokady,
kiedy wtasciwe stowa po prostu ,nie przychodza”. Dla wielu oséb biata
kartka jest czyms budzacym obawe i niepokoj. Dlatego tez, zanim na
dobre rozpoczniemy prace nad opowiesciami, warto przeprowadzi¢
rozgrzewke, ktéra przetamie opér uczestnikéw i pobudzi ich kreatywnosé.
Poprosmy uczestnikdw o opowiedzenie krétkiej historii ze swojego zycia.
Dajmy im jakis punkt zaczepienia, co$, co pozwoli im wpasé¢ na
pomyst, o czym mogliby opowiedzie¢, albo podpowie im pierwsze
zdanie. Pomystéw na inspiracje moze nieskofAczenie wiele, mozesz
wymysli¢  taki, ktéry najlepiej bedzie odpowiadat charakterowi
grupy i tematyce warsztatu.

e Pomoce wizualne - przynies ze sobg zestaw zdjec i rysunkéw
(moga to by¢ nawet fotografie wyciete =z gazet;

w specjalistycznych sklepach dla treneréw
znajdziesz piekne, wydrukowane na grubym papierze talie kart
ze zdjeciami - sg jednak one dos$¢ drogie) i popros, by

wybrali jedno lub kilka, ktére przywodza im na mysl
jakas historie.

o Przedmioty - zamiast zdje¢ mozesz tez przynie$¢ kosz
rozmaitych przedmiotow.
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e Prywatne zdjecia - przed zajeciami popros uczestnikéw,
by przyniesli fotografie z domowego archiwum i popros, by
o nich opowiedzieli.

e Mapy wizualne - popros, by przedstawili swojg opowies¢
na narysowanej przez siebie mapie. Moze to by¢ mapa mojej
spotecznosci, zycia, szkoty itp., czy mapa problemu,
z jakim sie borykam.

e Timeline - popro$ uczestnikéw, by narysowali linie swojego
zycia, zaznaczyli trzy najwyzsze i trzy najnizsze punkty
i opowiedzieli o nich.

e Story Cubes to kostki do gry opartej na opowiadaniu historii.
Zestaw sktada sie z dziewieciu szesciennych kostek, z ktérych
kazda zawiera na $ciankach odmienny zestaw ilustracji. Gra
polega na rzucaniu kostkami i budowaniu wtasnej opowiesci na
podstawie obrazéw, ktére wypadty na kostkach. Oryginalny
pomyst mozesz  oczywiscie  dowolnie  modyfikowac
(np. wykorzystac¢ ilustracje do tworzenia zestawu cech
gtownego bohatera).

KRAG OPOWIESCI

Kazda historia zaczyna sie od stéw i obrazéw w gtowie opowiadajacego.
Zanim przejdziemy do tworzenia mediéw cyfrowych, warto poswieci¢
czas na dzielenie sie opowiesciami w tradycyjny sposob.

W swojej podstawowe] formie krag opowiesci to po prostu ¢wiczenie
polegajace na tym, ze uczestnicy, siedzac w kregu, po kolei opowiadaja
historie i udzielaja informacji zwrotnej. Prowadzacy petni role facylitatora,
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starajgc sie jednak jak najmniej ingerowa¢ w proces opowiadania.
Niedopuszczalne jest wchodzenie w stowo mdwigcemu, przerywanie
i komentowanie, chyba, ze jest to niezbedne (np. w koniecznosci
»pPrzywotania do porzadku” oséb naruszajacych kontrakt, czy wskazanie
na konczacy sie czas).

Zadania facylitatora:

® jasne ustalenie zasad,

e zapewnienie bezpieczenstwa osobie opowiadajace;j,

e moderowanie dyskusji,

e pilnowanie czasu,

e moderowanie sesji informacji zwrotnych,

e wskazanie na wnioski, jakie mozna wynies¢ z danej opowiesci,

e zamkniecie, podsumowanie.

Dla poczucia bezpieczenstwa opowiadajacych wazne jest jasne ustalenie

i pilnowanie zasad udzielania informacji zwrotnej. W przeciwienstwie do

typowych sytuacji szkoleniowych, w przypadku osobistych, czesto
petnych emocji opowiesci, udzielajac feedbacku skupiamy sie jedynie na

pozytywnych aspektach. Krytyka (nawet tak zwana ,konstruktywna”,
ktéra bywa traktowana - lub postrzegana - jako dyplomatyczna forma
zdyskredytowania méwiacego i przeforsowania witasnego punktu

widzenia) moze spowodowad, ze opowiadajacy zamknie sie w sobie
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przekonany, ze jego historia jest niewiele warta - lub, w pewnych
przypadkach, szczegdlnie przy poruszaniu trudnych, osobistych tematéw
- ze z nim samym jest co$ ,nie tak” Wartosciowym przyktadem jest
schemat informacji zwrotnej proponowany przez Anette Simmons
w ksigzce ,Whoever Tells the Best Story Wins”:

e Tahistoria méwi o Tobie..”,

e W Twojej historii podobato mi sie...,

e ,Tahistoria pomoze mi zapamietac...”,

e ,Twoja historia moze sprawi¢, ze...".

AKTYWNE StUCHANIE

Oprécz umiejetnosci skutecznego nadawania komunikatu bardzo wazna
jest sztuka efektywnego stuchania, ktore polega, przede wszystkim,
na sygnalizowaniu, ze jest sie zainteresowanym rozméwca. W przestrzeni
pozawerbalnej to zwrécenie sie w kierunku rozmoéwcy, utrzymywanie
kontaktu wzrokowego, zachecanie do kontynuowania, nieprzeszkadzanie
i nieocenianie wypowiedzi, powstrzymywanie sie przed dawaniem rad.



Porady dla prowadzacych warsztaty 137

Aktywne stuchanie sprzyja porozumieniu i doktadnemu zrozumieniu
rozmowcy, dajagc mu szanse na swobodne wypowiedzenie mysli. Sztuka
aktywnego stuchania polega m.in. na stosowaniu nastepujacych technik:

e klaryfikacja, ktéra pomaga przekonac sie, ze dobrze rozumiemy
tres¢ wypowiedzi, pozwala zdoby¢ wiecej informacji, co
osiggamy zadajac pytania rozméwcy;

e parafraza, ktéra pokazuje, ze stuchamy i rozumiemy o czym
mowa lub sprawdzamy czy rozumiemy, co osiggamy
streszczajac wypowiedz rozmowcy wtasnymi stowami;

e odzwierciedlanie uczu¢, czyli okazanie rozmoéwcy, ze
rozumiemy co przezywa, CO 0Siggamy nazywajac uczucia
i emocje, ktdre widzimy u niego;

e dowartosciowanie, czyli pokazanie jak wazny jest rozmdweca, co
osiggamy poprzez uznanie znaczenia jej staran i wysitku, a takze
znaczenia jej tematu;

e podsumowanie, czyli porzadkowanie wypowiedzi, wigzanie
waznych faktéw, wnioskéw itp., co osiggamy powtarzaniem
gtownych mysli i odczud.

WYWIAD

Niektore projekty digital storytelling wymagaja zaangazowania osob
trzecich, ktére sg bohaterami opowiesci, naocznymi swiadkami wydarzen,
o jakich chcemy opowiedzie¢, itp. Jednym z zadan uczestnikéw jest
wowczas przeprowadzenie wywiadu z tymi osobami.
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Przygotowanie

o Okresl cel wywiadu - jesli wywiad jest czesciag wiekszego
projektu, zastanéw sie, w jaki sposdb pozwoli Ci osiggnac cele
zatozone w projekcie; jesli ma stanowi¢ podstawe cyfrowej
opowiesci, musisz wiedzie¢, jaka role odgra w jej tworzeniu
(Zebranie materiatéow? Nakreslenie sylwetki bohatera?
Nagranie gtosu narratora opowiesci?).

o Okresl temat wywiadu.

e Zdecyduj, z kim chcesz przeprowadzi¢ wywiad. Dlaczego
wiasnie z ta osoba? Kto jeszcze moze udzieli¢ Ci dodatkowych
informacji? Czy Twédj projekt zaktada skonfrontowanie
zdobytych informacji z innymi Zrédtami/osobami lub
przedstawienie roznych punktéw widzenia?

e Przygotuj sie merytorycznie. Zanotuj to, co juz wiesz
na wybrany temat i to, czego chcesz sie dowiedziec.

e Opracuj konspekt wywiadu. Wypisz na kartce gtéwne kwestie,
ktére chcesz poruszyd.

e Zapisz swoje pytania. Pamietaj, aby byty one sformutowane
w sposéb jasny, prosty i zwiezty, tak by byty zrozumiate dla
osoby, z ktérg zamierzasz rozmawiac. Naucz sie ich na pamied,
zeby podczas wywiadu nie czytac¢ z kartki.
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e Wybierz czas i miejsce rozmowy. Zastandw sie, czy i jakiego
wsparcia potrzebujesz - czy powinna Ci towarzyszy¢ inna
osoba (np. kto$, kogo indagowany zna), czy wykorzystasz
specyficzne przedmioty i materiaty, ktdre postuza za inspiracje,
wprowadzg w temat lub  wywotaja  wspomnienia
(np. archiwalne zdjecia).

e Zaopatrz sie w sprawny dyktafon, notes i otéwek, oraz
aparat fotograficzny.

o Uméw sie na spotkanie ze swoim rozméwca. W trakcie
umawiania sie jasno sprecyzuj cel i temat wywiadu, a takze
dowiedz sie, czy indagowany wyraza zgode na nagrywanie
rozmowy i czy wymaga prawa do autoryzacji.

Realizacja

e Przedstaw siebie i swdj projekt (nawet jesli bedziesz musiat/a
powtérzy¢ czes¢ informacji, ktore juz przekazatas podczas
umawiania sie).

e Pamietaj, aby patrze¢ rozméwcy w oczy; nie skupiaj sie
na swoich notatkach, tylko na osobie siedzacej
naprzeciwko Ciebie.

e Obserwuj swojego rozméwece, zwrd¢ uwage na niewerbalne
sygnaty: jezyk ciata, sposéb méwienia, ubior itp.

e Twoim zadaniem jest aktywne stuchanie Twojego rozméwcy
i pilnowanie, aby rozmowa nie urywata sie i nie zbaczata
z gtdwnego watku.
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e Zacznij od tatwych, sympatycznych pytan, ktére zbudujg
atmosfere bezpieczenstwa. Zadawaj otwarte pytania, na ktére
nie mozna odpowiedzie¢ krotkim ,tak” lub ,nie”. Pytaj o opinie
i reakcje (,jak sie wtedy czutes?”; ,jak sadzisz, dlaczego tak sie
stato?”; ,jak zareagowatas?”), szukaj historii (,opowiedz, co
sie wtedy wydarzyto”; ,czy mozesz podacd jakis przyktad?”).

o W przypadku pytan szczegélnie istotnych lub trudnych warto
zadawac pytania pomocnicze, naprowadzajace i uzupetniajace.

e Na zakonczenie podziekuj swojemu rozméwcy.

Opracowanie

e Wywiad powinno sie opracowaé bezposrednio po powrocie do
domu, kiedy jeszcze dobrze pamieta sie niezapisane informacje
i bezposrednie wrazenia. Zréb transkrypcje catosci wywiadu.
Zanotuj ,na goraco” witasne spostrzezenia i wnioski
i uporzadkuj wykonane podczas wywiadu notatki.

e Dalsze prace redakcyjne bedg zaleze¢ od charakteru Twojego
projektu i roli, do jakiej postuzy wywiad.
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PROCES TWORZENIA OPOWIESCI
W poprzednich rozdziatach poznalismy ¢wiczenia i techniki tworzenia
opowiesci, narzedzia, jakie mozna wykorzysta¢ a takze dobre praktyki
dotyczace produkcji materiatéw audiowizualnych. Przypomnijmy wiec
tylko kolejnos¢ krokdw:

1. Analiza (cel, kontekst, odbiorcy itp.),

2. Wybor tematu opowiesci oraz jej gtéwnych elementéow

(postacie, czas i miejsce, wyzwanie, punkty wzrotne

akcji, zakonczenie),

3. Zbudowanie struktury opowiesci (z opisanych w rozdziale 3.
wybierze jeden model, z ktérego bedziecie korzystac),

4. Stworzenie zrebu opowiesci - skrypt (zapis tego, co bedzie
méwit narrator), scenariusz (np. w postaci tabelki), ewentualnie
storyboard,

5. Wybor obrazéw i muzyki (jezeli korzystamy z gotowych
materiatéw) lub ich produkcja (film, zdjecia, nagranie
$ciezki dzwiekowej),

6. Nagranie gtosu narratora,

7. Montaz materiatu,

8. Eksport materiatu do docelowego formatu,

9. Prezentacja wykonanych opowiesci i dyskusja.
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KILKA SEOW O PRAWIE AUTORSKIM

Cyfrowe historie sg utworami w rozumieniu Ustawy o prawie autorskim;
tworzac je, czasem korzystamy rowniez z utworéw innych oséb
(fotografie, muzyka itp.). Warto wiec poznaé¢ podstawowe pojecia z
dziedziny prawa autorskiego oraz dowiedzie¢ sie, na jakich warunkach
mozemy wykorzystywac dzieta innych, jakie prawa nam przystuguja i jak
mozemy publikowa¢ nasze projekty.

Korzystanie z utworéw bedacych przedmiotem prawa autorskiego
w Polsce reguluje Ustawa z dnia 4 lutego 199 r. o prawie
autorskim i prawach pokrewnych (Dz. U. z 2006 r. Nr 90 poz. 631 z pdzn.
zm.) Zgodnie z ustawa, przedmiotem prawa autorskiego jest
Jkazdy przejaw dziatalnosci twérczej o indywidualnym charakterze,
ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie od warto$ci, przeznaczenia
i sposobu wyrazenia”.

Utwor jest przedmiotem prawa autorskiego od chwili ustalenia, chociazby
miat postac nieukoriczona. Ochrona przystuguje twércy niezaleznie od
spetnienia jakichkolwiek formalnosci (Rozdz.1, Art. 1, Ust. 4).

Autorowi przystugujg prawa osobiste i majgtkowe do utworu. Bywajg one
czesto mylone lub niewtasciwie rozumiane.
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Autorskie prawa osobiste chronig nieograniczong w czasie
i niepodlegajagca zrzeczeniu sie lub zbyciu wiez twércy z utworem,
aw szczegdblnosci prawo do:

e autorstwa utworu,

e oznaczenia utworu swoim nazwiskiem lub pseudonimem albo
do udostepniania go anonimowo,

e nienaruszalnosci tresci i formy utworu oraz jego rzetelnego
wykorzystania,

e decydowania o pierwszym udostepnieniu utworu publicznosci,

e nadzoru nad sposobem korzystania z utworu.

Autor moze zobowigza¢ sie do niewykonywania autorskiego prawa
osobistego, nie moze jednak oddac lub sprzedac swoich praw innej osobie
- autorskie prawa osobiste sg niezbywalne.

Autorskie prawa majatkowe oznaczaja, wedtug stéow ustawy, ,prawo do
korzystania z utworu i rozporzadzania nim na wszystkich polach
eksploatacji oraz do wynagrodzenia za korzystanie z utworu.”

Wi1asciciel praw autorskich (twérca lub osoba, albo instytucja przez niego
wyznaczona) posiada wytaczne prawa do sporzadzania i rozprowadzania
kopii oraz do modyfikacji utworu i publicznego prezentowania go. Autor
moze udzieli¢ licencji na korzystanie z utworu, w ktérej opisuje sie pola
eksploatacji. Ma tez prawo sprzedania utworu osobie trzeciej, darowania,
uzyczenia, badz zniszczenia utworu.
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Jak zgodnie z prawem korzysta¢ z utwordéw innych oséb? Korzystanie z
juz rozpowszechnionego utworu jest mozliwe m.in. w ramach tzw.
dozwolonego  uzytku. Dozwolony uzytek osobisty pozwala
na ,korzystanie z pojedynczych egzemplarzy utwordéw przez krag oséb
pozostajacych w zwigzku osobistym, w szczegdélnosci pokrewienstwa,
powinowactwa lub stosunku towarzyskiego”. W ramach tego prawa
mozemy np. pobiera¢ muzyke ze stron www lub oglada¢ zamieszczone
tam materiaty, pozyczy¢ zakupiona ksigzke znajomemu, skserowac
ksiazke w bibliotece lub kopiowaé posiadane prez siebie ptyty na wtasny
uzytek. Nie mozemy jednak rozpowszechnia¢ ich ws$réd oséb
nieznajomych (np. zamieszcza¢ w internecie). Nielegalne jest
rowniez korzystanie z sieci torrent - wowczas pobierajac pliki,
jednoczesnie je udostepniamy.

Inng kategoriag jest dozwolony uzytek publiczny, pozwalajacy
na nieodptatne korzystanie z utworu przy udostepnianiu
go nieograniczonej publiczno$ci. Zasady dozwolonego uzytku publicznego
obejmuja miedzy innymi:

e Prawo cytatu: pozwala na przytaczanie fragmentéw cudzych
utworow (lub drobnych utworéow w catosci) wtedy, gdy jest to
niezbedne do wyjasnienia jakiego$ problemu, w zwiazku
z analiza krytyczna dzieta albo w celu edukacyjnym. Nalezy
jednak pamietac, by cytat byt odpowiednio
oznaczony - podajemy informacje o autorze i Zrddle
cytowanego fragmentu. Cytatem jest nie tylko fragment
tekstu - fragmenty cudzych dziet moga pojawiac sie w filmach
lub muzyce. Prawo nie okredla jednak jednoznacznie
granic dozwolonego uzytku, wiec korzystanie z niego
jest czesto ryzykowne.
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e Biblioteki, archiwa i szkoty majg prawo nieodptatnie
udostepnia¢ egzemplarze utwordw, a takze wykonywac kopie
utwordéw juz rozpowszechnionych. Prawo to obejmuje miedzy
innymi kserowanie i digitalizacje zbiorow.

e Instytucje naukowe i oswiatowe moga wykorzystywaé
juz rozpowszenione utwory w celach dydaktycznych
i badawczych, np. wyswietla¢ filmy w ramach

prowadzonych zajec.

Istnieja tez inne aspekty dozwolonego uzytku publicznego, takie jak np.
prawo przedruku, nie bedziemy sie w nie zagtebiac, poniewaz wykraczaja

poza tematyke niniejszego podrecznika.

, Wykorzystujgc czyjs utwér we wtasnej pracy tworczej nalezy
uwazac: wykorzystanie catego drobnego utworu lub fragmentu
wiekszych utwordéw w publikacjach (np. historyczne zdjecie, wiersz,
fragment powiesci) jest mozliwe bez zgody twdrcy, ale prawo
zastrzega na jego rzecz wynagrodzenie. Granica pomiedzy cytatem,
za ktéry nie trzeba zaptaci¢, a korzystaniem z fragmentéw
utworéw, za ktére twdrcy cytowanego utworu przystuguje
wynagrodzenie, jest niestety niezbyt wyrazna®.

Najbezpieczniej jest wiec korzysta¢ z utwordéw, ktére znajdujg sie
w domenie publicznej lub ktére zostaty opublikowane na jednej

z wolnych licencji.

1 Katarzyna Sawko, ,Prawo autorskie i wolne licencie w szkole”,
http://www.ceo.org.pl/pl/filmotekaszkolna/news/prawo-autorskie-i-wolne-
licencje-w-szkole, Creative Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych

warunkach http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.pl
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Domena publiczna to zaséb utwordw, ktére nie sa — z roéznych
wzgledéw — objete autorskimi prawami majgtkowymi. W domenie
publicznej sa dzieta, ktére nigdy nie byty objete autorskim prawem
majagtkowym oraz te, do ktérych ograniczenia wynikajace
z tego prawa wygasty2.

Wolne licencje to takie publiczne umowy licencyjne miedzy twédrca
i korzystajacymi utworu, ktére gwarantuja korzystajagcym petne, niczym
nie ograniczone prawo do korzystania z utworu — w dowolny sposéb,
wszedzie i zawszeS.

Najpopularniejszym rozwigzaniem s3a licencje Creative Commons, ktére
pozwalaja autorowi oznaczy¢ swoj utwér udzielajagc zezwolenia
na korzystanie z niego na okreslonych warunkach.

Cztery podstawowe warunki licencji CC to:

Uznanie autorstwa (BY: Attribution). Wolno
kopiowag, rozprowadzag, przedstawiac
i wykonywa¢ objety prawem autorskim utwor
oraz opracowane na jego podstawie utwory
zalezne pod warunkiem, ze zostanie przywotane
nazwisko autora pierwowzoru.

2 Piotr Czerniawski, Jarostaw Lipszyc, Marcin Wilkowski, ,Pierwsza pomoc
w prawie autorskim: przewodnik", http://prawokultury.pl/publikacje/pierwsza
-pomoc, Creative Commons Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.pl .

3 Tamze.
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Uzycie niekomercyjne (NC: NonCommercial).
Wolno kopiowaé, rozprowadzaé, przedstawiac
i wykonywa¢ objety prawem autorskim utwoér
oraz opracowane na jego podstawie utwory
zalezne jedynie do celéw niekomercyjnych.

Na tych samych warunkach (SA: ShareAlike).
Wolno rozprowadza¢ utwory zalezne jedynie na
licencji identycznej do tej, na jakiej udostepniono
utwor oryginalny.

Bez utwordéw zaleznych (ND: NoDerivatives).
Wolno kopiowaé, rozprowadzaé, przedstawiac
i wykonywac utwér jedynie w jego oryginalnej
postaci - tworzenie utworéw zaleznych nie jest
dozwolone.

Poszczegblne licencje tworzy sie poprzez kombinacje powyzszych elementéw,
np. licencja CC BY-SA, czyli Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych
samych warunkach pozwala na rozpowszechnianie, przedstawianie
i wykonywanie utworu jedynie w celach niekomercyjnych oraz tak dtugo,
jak utwory zalezne beda réwniez obejmowane tg samg licencja.

Informacje o szczegdtowych warunkach licencji, a takze wiele zasobéw
edukacyjnych i informacje o tym, gdzie szuka¢ materiatéw dostepnych
na licencjach CC znajdziesz na polskiej stronie projektu:
http://creativecommons.pl. Na stronie amerykanskiego Creative Commons
znajduje sie (spolszczone) narzedzie, ktére utatwia autorom wybdr
odpowiedniej dla siebie licencji.
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Jesdli chcemy korzysta¢ z utwordéw na licencji Creative Commons,
powinnismy je prawidtowo opisac. Standardem jest zawarcie w opisie
przynajmniej podstawowych informacji:

¢ |Informacja o autorze (o ile twérca sobie tego zyczy),

¢ Informacja o zrédle (adres bibliograficzny a tytutem utworu
lub link, jesli utwor jest dostepny w sieci),

¢ Informacja o licencji (doktadna nazwa licencji z odnosnikiem
do strony licencji w serwisie Creative Commons).

Czesto spotykanym btedem jest niepetne oznaczanie Zrédta informacii,
np. ,zrédto: Wikipedia”, czy nawet ,zrédto: Internet” albo wrecz ,Google”.

g Brak informacji ,wszelkie prawa zastrzezone”, symbolu © lub
informacji o licencji nie oznacza, ze znaleziony np. w internecie
utwoér mozemy dowolnie wykorzystaé. Kazdy utwér podlega
ochronie wynikajacej z przepiséw prawa autorskiego. Réwniez
brak podpisu autora nie oznacza, ze zrzeka sie on swoich praw

(w tym prawa do wynagrodzenia za wykorzystanie utworu).

Gdzie szukaé¢ darmowych materiatéw, z ktérych mozemy skorzystaé
w naszym projekcie? Ponizej wymieniamy niektore z serwisow, jakie
oferujg nieodptatne zdjecia, muzyke itp. Zwro¢ uwage na warunki
korzystania z kazdego z nich (nie wszystkie sa na licencjach CC lub
w domenie publicznej)!
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llustracje

o http://www.flickr.com/creativecommonts,
o http://www.pics4learning.com,

o http://www.fotopedia.com/search,

o http.//www.copyright-free-images.com,
e http://www.4freephotos.com,

o http://www.public-domain-image.com,
o http://compfight.com,

o http://freeimagescollection.com,

o http.//www.freedigitalphotos.net,

o http://www.freeimages.co.uk,

o http://www.freephotobank.org,

o http://grin.hg.nasa.gov,

e http://openphoto.net,

o http://www.fromoldbooks.org,

o http://pixelperfectdigital.com.

Muzyka:

e http://ccmixter.org,

e http://www.ibaudio.com,

o http://www.jamendo.com,

o http://freemusicarchive.org,

o http://www.opsound.org,

e http://audiofarm.org,

o http://archive.org/details/netlabels,

o http://www.pdinfo.com,

e http://funkyremixes.com,

e http://www.artistserver.com/music.cfm.



150 Porady dla prowadzacych warsztaty

@ Efekty dzwiekowe:

e http://turbulence.org/soundtransit/search/sounds.php,
o http://www.pdsounds.org.

@ Wyszukiwarki zasobéw na licencjach CC:

= http://search.creativecommons.org,
o http://otwartezasoby.pl .

Jezeli chcemy opublikowa¢ cyfrowe opowiesci stworzone prowadzonych
przez nas warsztatéw, musimy pamietac, ze prawa do nich posiadaja ich
autorzy - uczestnicy projektu. Powinnismy wiec uzyskac od nich zgode na
publikacje. Na stronie http://koed.org.pl/wzory-umow/ znalezé mozna
zestaw szablonéw uméw, ktére przewidujg udostepnianie utworéw na
wybranych licencjach Creative Commons.

Jezeli nasi uczestnicy s3 niepetnoletni, nie posiadaja oni petni praw
do dysponowania swoimi dzietami - nalezy wtedy uzyska¢ zgode
ich rodzicow lub opiekunéw prawnych.
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