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Czesc!

Aplikacje mobilne dla kultury

“ Nazywam sie Sylwia Zotkiewska, jestem

projektantkg, animatorkq kultury i edukator-
kg. Od kilku lat propaguje stosowanie aplika-
¢ji mobilnych jako narzedzia warsztatowego.
Chce podzielic sie z tobg tymi doswiadczenia-
mi i zachecic cie do poznania mozliwosci, jakie
drzemiq w bezptatnych, powszechnie dostep-
nych grach i1 aplikacjach mobilnych.



Skad ten
pomyst?

W ramach projektow Towarzystwa Inicjatyw
Tworczych ,e”, Fundacji Rozwoju Spoteczeristwa
Informacyjnego, Fundacji Orange, Filmoteki
Narodowej Instytutu Audiowizualnego, Fundacji
Culture Shock opracowatam scenariusze i prze-
prowadzitam kilkadziesiat warsztatow z apli-
kacjami mobilnymi w catej Polsce. Zastosowanie
aplikacji mobilnych w kulturze i edukacji daje wiele
mozliwosci: nie wymaga dodatkowych kosztow,
aktywuje i zacheca mtodszych i starszych do pozna-
wania, a takze promocji lokalnej historii z pomocq
urzqgdzen, ktore sq pod rekg: smartfonow i tabletow.

Dla kogo to
jest?

Dla animatorow kultury, ktorzy chcg tworczo
wykorzystywac ogolnodostepne aplikacje mobilne
w dziataniach animacyjnych.

Dla edukatorow i nauczycieli, ktorzy chcq lepiej
zrozumiec swiat aplikacji mobilnych, a nabytg
wiedze wykorzystac w swojej codziennej pracy.

Dla pasjonatow lokalnej historii, ktorzy dzieki
bezptatnym i prostym w obstudze aplikacjom bedg
mogli ozywiac lokalne archiwa cyfrowe wspdlnie

z dziecmi i mtodziezg, dorostymi i osobami starszymi.

Dla artystow sztuk wizualnych, ktdrzy

chcg eksperymentowac z nowymi media-
mi lub szukajq inspiracji do tworczej pracy.

Aplikacje mobilne dla kultury 5



Czego dowiem
sie z tej
publikacji?

Mam nadzieje, ze publikacja, ktorg trzymasz

w reku, zacheci cie do rozpoczecia przygody

z aplikacjami mobilnymi. PomozZze ci urozmaicic
warsztaty i szkolenia, utatwi i przyblizy sposoby
kreatywnego wykorzystywania aplikacji mobil-
nych w dziataniach kulturalnych i edukacyjnych.

Co moge zrobic
Z pomoca
aplikacji?

Na smartfonie i tablecie dzieki prostym
i intuicyjnym aplikacjom mobilnym mozesz
samodzielnie lub podczas warsztatow:

N

zdigitalizowac i udostepnic¢ domowe

archiwum,

stworzyc cyfrowy kolaz lub pocztowke
z uzyciem starych fotografii lub gazet,
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N

nagrac i zmontowac film ze wspotczesnych
i archiwalnych materiatéw audio i wideo,

N

stworzyc animacje poklatkowqg albo komiks
na podstawie reprodukcji obrazow lub zdjec,

N

przygotowac interaktywngq prezentacje lub
opowiadanie na podstawie lokalnych historii
i legend,

N

nagrac wypowiedzi mieszkaricow i stworzyc
podkast wykorzystujqcy archiwalia,

N

stworzyc¢ wystawe z rozszerzong rzeczywi-
stosciag z filmow i archiwalnych fotografii,

N

stworzyc¢ wystawe w wirtualnej rzeczywistosci.

Powstate multimedia mozesz udostepnic w internecie i wykorzystac do promocji ,,
archiwow cyfrowych, lokalnej kultury i historii, twojej instytucji lub organizacji.

Aplikacje mobilne dla kultury 7






Aplikacje mobilne dla kultury

Dlaczego akurat aplikacje mobilne?

Mobilna rewolucja stata sie faktem. Juz pra-
wie kazdy z nas dysponuje smartfonem lub
tabletem. Te przenosne urzgdzenia staty sie
nieodtgczng czescig naszego zycia. Posrdd
milionéw aplikacji dostepnych w sklepach
Google Play i App Store mozna znalez¢ uzy-
teczne i bezptatne, ktére pozwolg szybko

i intuicyjnie tworzy¢ oraz przeksztatcac
multimedia.

Potencjat aplikacji mobilnych w kulturze

i edukaciji jest wcigz niedoceniany, mimo iz
sg one powszechnie dostepne, proste i intu-
icyjne w uzyciu. Ich stosowanie nie wymaga
specjalistycznych szkolen ani zakupu drogie-
go sprzetu - mozemy korzystac z tych urza-
dzen, ktore wiekszos¢ z nas ma.

Praca z urzadzeniami mobilnymi moze od-
bywac sie w parze lub kilkuosobowym ze-
spole — dzieci i mtodziez szybko przekonajg
sie do tego pomystu, jesli nawigzemy do ich
wiedzy na temat tworzenia gier, aplikacji
mobilnych, filmoéw, ktdére zazwyczaj realizujg
wieloosobowe, interdyscyplinarne zespoty.

Nowe technologie jako pretekst
Aplikacje mobilne dobrze sprawdzajg sie jako

pretekst, zacheta do zdobywania wiedzy,
tworzenia i pracy w grupie. Nauczyciele,

Aplikacje mobilne dla kultury

edukatorzy i animatorzy sa niekiedy uprze-
dzeni do korzystania z gier i aplikacji mo-
bilnych podczas prowadzonych przez siebie
zajec. Gry i aplikacje kojarza sie im negatyw-
nie: jako zapychacz czasu lub bezmyslna roz-
rywka; czesc szkot nie zezwala na uzywanie
urzadzen mobilnych podczas lekcji, a nawet
w trakcie przerw'.

By¢ moze takze dlatego mtodzi ludzie nie po-
trafig wskazac pozytecznych i kreatywnych
aplikacji mobilnych. Tym bardziej warto
dzieli¢ sie z nimi wiedza o uzytecznych apli-
kacjach, ktore pobudza kreatywnosc i zain-
spiruja do tworzenia ciekawych tresci.

Korzysci mobilnej rewolucji

Swiat aplikacji i gier mobilnych szybko nie
zniknie, przeciwnie — rynek mobilny rosnie

i rozwija sie, pojawiajg sie coraz to nowe
technologie, ktére umozliwiaja jeszcze wiecej
roznych interakcji miedzy uzytkownikiem

a aplikacja?.

1 Fundacja Dbam o Md6j Zasieg przestrzega przed ,fonoho-
lizmem” rozumianym jako uzaleznienie od smartfonéw.
Warto jednak zauwazy¢, ze fonoholizm nie znajduje sie
na zadnej oficjalnej licie jednostek chorobowych, a inne
badania nie potwierdzajg wnioskéw z raportu Fundacji.

2 Wiecej informacji na temat aplikacji mobilnych mozna
znaleZz¢ w bezptatnych publikacjach: APPetyt na APPlikacje (wyd.
Fundacja Orange 2016), Kultura, Biznes, Aplikacje. Historie sukcesu
twdrcéw aplikacji i gier mobilnych (wyd. Fundacja Culture Shock
2017) oraz ksigzce Biznes w Swiecie mobile. Jak zaprojektowac,
stworzyc i wypromowac aplikacje mobilng (wyd. Poltex 2018).



Aplikacje mobilne coraz powszechniej stosuje
sie w ochronie zdrowia, medycynie, nauce,
bankowosci, sprzedazy, promocji, komuni-
kacji, w biznesie (szkolenie pracownikéw
moze byc szybsze i bardziej efektywne, gdy
odbywa sie w wirtualnej rzeczywistosci).
Aplikacje utatwiajg zycie osobom z niepeino-
sprawnosciami, pomagajg tez wczuc sie w ich
potozenie®.

Wraz z rozwojem rynku mobile coraz wie-
cej oséb prébuje swoich sit jako projektanci
i tworcy aplikacji i gier mobilnych. I wcale
nie chodzi tutaj o programistéw. Tworzenie
narzedzi cyfrowych odbywa sie w inter-
dyscyplinarnych zespotach, w ktérych po-
trzebni sg humanisci: osoby zajmujace sie
badaniem potrzeb uzytkownikéw, graficy,
marketingowcy, copywriterzy, projektanci
doswiadczenia uzytkownika.

Warto, by aplikacje byly coraz lepsze i ma-
drze stuzyly uzytkownikom. Najtatwiejszym
sposobem na nauke ich projektowania jest
testowanie najlepszych rozwiazan poprzez
obcowanie z prostymi, przyjaznymi i intu-
icyjnymi interfejsami.

Dokonywanie wyboru i nauka
krytycznego myslenia

Tylko jak wybrac te najlepsze aplikacje: nie
tylko estetyczne i intuicyjne, ale rowniez
pozyteczne? Posrdd miliondw dostepnych
obecnie aplikacji coraz trudniej znalez¢

te najbardziej wartosciowe, ktére mozna
wykorzysta¢ w dziataniach kulturalnych

i edukacyjnych.

Aby znalez¢ te najlepsze, trzeba wyszukac je
w internecie, przeczytac opinie uzytkowni-

kow, pobrad, przetestowac i zastanowic sie,

do czego mogg stuzy¢ w danym obszarze.

3 Np. aplikacja Notes on Blindness VR, ktdra pokazuje swiat
oczami osoby niedowidzacej.

Aplikacje mobilne dla kultury

Wybdr jednej aplikacji czesto poprzedza
przetestowanie kilkunastu podobnych dla
upewnienia sie, ze wtasnie ta aplikacja ma
najwiekszy potencjat, spetnia wysokie stan-
dardy technologiczne, jest estetycznie wyko-
nana, a jej tworcy beda dbac o aktualizacje®.

W swiecie nowych technologii, mediow
spolecznosciowych i internetu warto nie
tylko krytycznie segregowac informacje,
ale i uwaznie przygladac sie narzedziom
cyfrowym, samodzielnie decydowac o kry-
teriach, ktore powinny spelniac, abySmy
chcieli poswieci¢ im czas.

4 Wiecej o kryteriach doboru aplikacji przeczytasz na koncu
tej publikacji.
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Archiwa cyfrowe i ich twdrczy potencjatl

W internecie mamy coraz wiecej cyfrowych
archiwdw, takich jak Cyfrowe Archiwa
Tradycji Lokalnej, Cyfrowe Archiwa
Spoteczne, Polona czy Europeana. Coraz
wiecej instytucji udostepnia swoje zasoby?®,
ktdre moga stac sie materiatem do tworze-
nia atrakcyjnych wizualnie, a jednocze-
Snie ciekawych merytorycznie materiatow.
Udostepnione archiwa edukuja, pobudzajg
kreatywnos¢, a stworzone na ich podsta-
wie multimedia prezentujg je w nietypowej,
nowatorskiej formie i pomagajg dotrze¢ do
nowych odbiorcow, angazujac ich i zacheca-
jac do dziatania, a takze do samodzielnego
poszukiwania informacji. Remiksowanie
materialdw archiwalnych na smartfonie
lub tablecie moze rozwijac¢ kompetencje
medialne i cyfrowe, jest tez Swietnym pre-
tekstem do pracy w grupie, szczegdlnie mie-
dzypokoleniowe;j.

Nie tylko mlodzi - tablet i aplikacje
mobilne w pracy z osobami starszymi

Moze wydac sie to zaskakujace, ale urzadze-
nia mobilne - szczegdlnie tablety — dobrze
sprawdzaja sie podczas warsztatéw z osoba-
mi starszymi i z niepetnosprawnosciami.
Urzgdzenia mobilne pomagajg likwido-

wac bariery zwigzane z motoryka. tatwiej
takze uzywac urzadzen mobilnych przy

5 Metropolitan Museum of Art, Zacheta — Narodowa
Galeria Sztuki, Muzeum Narodowe, Muzeum Historii
Polski i wiele innych, wiecej: www.otwartezasoby.pl

Aplikacje mobilne dla kultury

ostabionym wzroku, poniewaz wygodnie
mozna powiekszy¢ fragmenty ekranu i pod-
niesc¢ jego kontrast.

Dzieki temu, ze aplikacje mobilne majg
uproszczone interfejsy, przystosowane do
obstugi poprzez dotyk, osoba starsza ma do
dyspozycji tylko te najwazniejsze funkcje,
ktdre pomagaja wykonac konkretne zadanie.
Jest to szczegdlnie wazne podczas tworzenia
multimediéw - wiele interfejséw programéw
graficznych przeznaczonych na komputer za-
wiera bardzo duzo przyciskéw, okien, funkcii,
ktérych poznanie zajmuje kilka godzin.

Zdarza sie, ze osoby starsze, ktdére nie lubig
pracowac na komputerze, szybko przekonuja
sie do urzadzen mobilnych. Kontakt z kom-
puterem i jego urzadzeniami peryferyjnymi
powoduje stres. Tablet jest postrzegany jako
bardziej przyjazny, mozna go wzigc¢ do reki,
obrdcié, obejrze¢ ze wszystkich stron, poczud.

Zalety tabletu z punktu widzenia potrzeb
i mozliwosci osob starszych:

& nie wymaga sprawnej koordynaciji ru-
chowej - brak myszki i klawiatury,

&) elementy wybierane sa palcem,
nie trzeba w nie doktadnie trafiac¢
kursorem,

mozna pracowac w réznych pozycjach,
dziata kilka godzin na baterii,

aplikacje sg proste i intuicyjne,

2 (2 (2 (2

rozne aplikacje umozliwiajg komuni-
kacje, edukacje, rozrywke, tworzenie,
uczenie sie, czytanie, dyktowanie no-
tatek, przetwarzanie mowy na tekst,

monitorowanie stanu zdrowia,

&) zastepuje wiele urzadzen.
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Jak zaczac¢ prowadzi¢ warsztaty
z aplikacjami mobilnymi?

W ramach projektu przeprowadzitam wy-
wiady z animatorkami i animatorami kul-
tury: Pauling Jedrzejewska, Grzegorzem
Krause i Alicja Szulc, ktérzy tworza pro-
gramy edukacyjne i prowadzg warsztaty

z wykorzystaniem nowych technologii

i archiwdw. Na podstawie tych wywiadow
i moich doswiadczen powstaty porady i re-
komendacje dla tych, ktorzy chca zaczaé
stosowac aplikacje mobilne do tworzenia
multimediéw na podstawie archiwéw cyfro-
wych i otwartych zasobow.

Nowe technologie i aplikacje mobilne
w animacji kultury

Wszyscy moi rozmoéwcy podkreslali, ze
warto korzystac z nowych technologii

w dzialaniach animacyjnych, szczegélnie
gdy polegaja na przeksztatcaniu materiatow
archiwalnych - w ten sposéb ozywiamy je

i przedstawiamy w nowym, nieoczekiwa-
nym kontekscie. Aplikacje mobilne, ze wzgle-
du na swojg intuicyjnosc i prostote, znacznie
obnizajg prog wejscia zwigzany z korzysta-
niem z oprogramowania do tworzenia mul-
timedidow. Podczas gdy stworzenie pierwszej
grafiki w Gimpie lub Photoshopie wymaga
kilkugodzinnego przygotowania, stworzenie
grafiki na urzadzeniu mobilnym w aplikacji
Pixlr, PicSticker lub Canva dzieje sie szybko
i intuicyjnie, przejrzysty interfejs nie wyma-
ga dodatkowych ttumaczen®.

Eaczenie kilku aplikacji w drodze do celu
Wiele prowadzonych przeze mnie i mo-

ich rozmoéwcow warsztatow polega na
pracy w kilku aplikacjach po kolei w celu

6 Dotyczy to dobrze zaprojektowanych aplikacji. Jesli trudno
zrozumied¢, o co w aplikacji chodzi, nalezy jg odrzucic
i poszukac innych, podobnych, lepiej wykonanych.

Aplikacje mobilne dla kultury

uzyskania konkretnego efektu. Aplikacje
mobilne s3a niekiedy tak uproszczone, ze

w jednej z nich mozemy wykonac¢ tylko
jedno konkretne zadanie. Aby stworzy¢ bar-
dziej rozbudowane i nietypowe multimedia,
mozemy uzyc 2-4 aplikacji. Kazda z nich jest
prosta i nie wymaga ttumaczenia, wiec praca
odbywa sie ptynnie. Proces pobudza kreatyw-
ne myslenie, zacheca do eksperymentowania
i testowania réznych rozwigzan’.

Praca z archiwami i remiks?

Warsztaty, do ktorych zachecam, realizowa-
ne sa na podstawie materiatéw archiwal-
nych dostarczonych przez uczestnikow oraz
znajdujacych sie w archiwach cyfrowych
starych fotografii, filmow i piosenek, a tak-
ze otwartych zasobow: reprodukcji obrazow,
nagran audio i wideo. Moi rozmdéwcy pod-
kreslali, ze twdrcze wykorzystanie archiwéw
jest wcigz sprawg tak swiezg i niszowa, ze
nie nalezy wprowadzac na tym etapie zbyt-
nich ograniczen, jesli chodzi o temat i sposéb
remiksowania utworow’.

Grzegorz Krause:

Praca z archiwami 1 multi-
mediami sktania do refleks;ji,
jednoczy ludzi razem, zache-
ca do wspdlnego dziatania,
uruchamia procesy spotecz-
ne. Dzieki ludziom 1 nowocze-
snym narzedziom archiwa
majq szanse przetrwac.

7 Podejscie to nazywa sie app smashing, a jego autorem

jest amerykanski edukator Greg Kulowiec.

8 Remiks to utwor stworzony na bazie innego utworu lub kilku
utwordéw, dzieto o innej wymowie, rodzaj reinterpretacji.

9 Warto jednak pamietac o ryzyku dekontekstualizacji

i estetyzacji archiwéw, o czym wspomina Marcin
Wilkowski w tekscie Co sie dzieje z archiwum w internecie
(Archiwistyka spoteczna, wyd. Osrodek Karta 2012).
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Otwarte zasoby, wolne licencje i sposoby
udostepniania

Otwarte zasoby to filmy, muzyka, fotogra-
fie, grafiki i dokumenty, dostepne w sieci na
wolnych licencjach takich jak:

CCO (domena publiczna 1.0) - utwory ozna-
czone tg licencjag mozemy dowolnie wy-
korzystywac, modyfikowac, remiksowac,
upubliczniaé, nawet w celach komercyjnych.

CC BY (Uznanie autorstwa 4.0) — utwory
oznaczone tg licencjag mozemy dowolnie wy-
korzystywac, modyfikowac, remiksowac,
upubliczniaé, nawet w celach komercyjnych!
Warunek: podpisanie autora utworu.

Aplikacje mobilne dla kultury

CC BY-SA (Uznanie autorstwa-Na tych sa-

mych warunkach 4.0) - utwory oznaczone tg

licencja mozemy dowolnie wykorzystywac,
modyfikowac, remiksowac, upubliczniac.

Warunek: podpisanie autora utworu i ozna-

czenia powstatego na tej podstawie utworu

tg samag licencja. Jest to licencja uzywana np.

przez Wikipedie.

CC BY-NC (Uznanie autorstwa-Uzycie nieko-
mercyjne 4.0) - utwory oznaczone tg licencjg
mozemy dowolnie wykorzystywac, modyfi-

kowad, remiksowac, upubliczniac.
Warunek: podpisanie autora utworu, wyko
rzystanie w celach niekomercyjnych.

CC BY-NC-SA (Uznanie autorstwa-Uzycie

niekomercyjne-Na tych samych warunkach
4.0) — utwory oznaczone tg licencja mozemy
dowolnie wykorzystywac, modyfikowacd, re-

miksowad, upubliczniad.

Warunek: podpisanie autora utworu, ozna-
czenie naszego utworu tg sama licencja i wy-

korzystanie w celach niekomercyjnych.

Do przeksztatcania i remiksowania nie mo
zemy uzywac utworow oznaczonych wa-
runkiem ND (,,Bez utwordw zaleznych”
ang. No Derivative Works).

W opisie naszego utworu (powstatego na
bazie materiatéw archiwalnych) warto
umiesci¢ link do archiwum, z ktérego ko-

rzystaliSmy. Celem jest promocja archiwum,

a takze naszej instytucji lub organizacji'.

10 Wiecej o wolnych licencjach: https://creativecommons.

pl/poznaj-licencje-creative-commons/

11 Wiecej o0 oznaczaniu licencji i otwartych zabytkach mozna
przeczytac¢ w publikacji: Otwarte zabytki. Przewodnik dla
nauczycieli, bibliotekarzy i animatorow kultury, A. Janus,

P. Haratyk, E. Majdecka, K. Radziwitko, K. Sawko, K. Sielicka,

K. Sliwowski, K. Werner, wyd. Centrum Cyfrowe Projekt: Polska,

Warszawa 2014; o udostepnianiu i promocji archiwéw -
w publikacji Archiwistyka spoteczna, wyd. Osrodek Karta,
Warszawa 2012.
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Proces czy rezultat?

Moi rozmoéwcy zauwazyli, ze w pracy z no-
wymi technologiami i archiwami rezultat
moze by¢ mniej wazny niz sam proces i jego
wptyw na uczestnikéw, np. doswiadczenie
pracy w zespole, doswiadczenie nowych
technologii, zapoznanie sie z lokalng historig
i z archiwami cyfrowymi. Rezultat jest o tyle
wazny, ze jest wymierny i widoczny gotym
okiem (lub uchem), co wzmacnia poczucie
sprawczosci. Rezultat w postaci multimediow
jest tez okazja do promocji warsztatéw, ar-
chiwdw, instytucji lub organizacji.

By¢ moze przed warsztatami warto okresli¢,
co jest dla nas wazniejsze: proces czy rezultat
i ustalic¢ to z uczestnikami warsztatow.

Paulina Jedrzejewska:

Oprocz tego, Ze pracujemy

z archiwami i z technolo-
giami, to podczas warsz-
tatu wiele sie dzieje. Warto
zapewnic przestrzen do
eksperymentow, umiec na-
zwacd rozne sytuacje, procesy
i emocje (np. frustracje).

Eksperyment a rola prowadzacego

Animatorzy podkreslali, ze warsztaty i zaje-
cia z aplikacjami mobilnymi warto prowa-
dzi¢ w formule medialabu'?. Podczas tego
typu zajed, ktdre z zatozenia sg ekspery-
mentalne, prowadzacy jest przewodnikiem
i facylitatorem, czuwa nad procesem i nie
musi dawac gotowych rozwigzan. Szuka ich
w grupie i to jej oddaje maksimum inicjaty-
wy, a takze odpowiedzialnosci za przebieg
warsztatow.

12 Wiecej o medialab: https://pl.wikipedia.org/wiki/Media_Lab

Aplikacje mobilne dla kultury

Alicja Szulc:

Nic na site — zajecia

z aplikacjami 1 urzgdzeniami
mobilnymi warto prowadzic¢
wtedy, gdy sie to po prostu
lubi.

Praca z tabletami i smartfonami

Praca z nowymi technologiami wigze sie

z pewnym ryzykiem zwiazanym z dziala-
niem urzadzen i internetu. Warto liczy¢ sie
z tego typu sytuacjami, ktore przeciez zdarza-
ja sie takze w codziennym zyciu, i w razie po-
trzeby zapytac uczestnikéw o rozwigzanie. Ja
i moi rozmoéwcy korzystamy podczas warsz-
tatow przewaznie z urzadzen przyniesionych
przez uczestnikéw™. Plusem takiego rozwia-
zania jest brak koniecznosci wypozyczania
lub kupowania sprzetu, minusem to, ze kaz-
de z urzadzen moze miec¢ inny system i moga
dziata¢ na nim rézne aplikacje.

13 Jest to tzw. model BYOD (ang. bring your own device).
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Jak mam zaczac swoja
przygode z aplikacjami
mobilnymi?

WeZ smartfon lub tablet do reki i zacznij
testowac gry i aplikacje. Kilka minut dziennie
w kolejce, tramwaju, autobusie wystarczy,
by zaznajomic sie z filozofiq ich dziatania.

Co musze wiedziec,
aby zaczac prowadzic¢
zajecia z urzadzeniami
mobilnymi?

Wystarczy zapoznac sie z wybranymi scena-
riuszami i aplikacjami, pozytywnie nastawic
sie do eksperymentowania i je przetestowac.

Czy musze miec
umiejetnosci techniczne?

Nie. Wystarczy otwartosc i chec rozwig-
zywania problemow wspalnie z grupq.

Czy musze mie¢ szybkie
wi-fi, aby prowadzi¢
zajecia z aplikacjami
mobilnymi?

Nie. Czesc¢ aplikacji dziata bez dostepu do inter-
netu. Sprawdz opisy aplikacji.

Aplikacje mobilne dla kultury



Skad wziac tablety
i smartfony do
prowadzenia zajec?

Nie. Wystarczy znac aplikacje, ktore bedg
wykorzystywane podczas warsztatu.

Jak korzystac z tej
publikacji?

Aplikacje mobilne dla kultury

Mozesz poprosic uczestnikow o przyniesie-

nie swoich urzgdzen. W dtuzszej perspekty-
wie mozesz sprobowac znaleZ¢ dofinansowanie
na zakup tych urzgdzen.

Czy musze by¢ ekspertem
od aplikacji mobilnych,
aby prowadzi¢ tego typu
zajecia?

Scenariusze sq utozone od najtatwiejszego do najbardziej
ztoZzonego. Mozna je laczyc ze soba, tworzac dluzsze

i bardziej zlozone scenariusze oraz cykle warsztatow.
Publikacja zawiera krdtkie opisy przydatnych aplikacji
oraz linki do materiatow dodatkowych i przyktadow
multimediow, ktdre znajdziesz takze na stronie
www.aplikacjewkulturze.pl
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Zaczynamy!

Jak przygotowac sie do warsztatow,
co warto wiedziec, na co zwrocic

uwage

1. Przed warsztatami
Wybierz temat i scenariusz

Tematy twoich warsztatdw zalezg od mate-
riatéw archiwalnych, z ktérych zamierzasz
skorzystac¢. Moga dotyczy¢ historii miej-
scowosci, regionalnej kuchni, sposobow
spedzania wolnego czasu, sztuki, sportu,
muzyKi itp. Temat warto dopasowac do wie-
ku uczestnikéw i ich zainteresowan. Do te-
matu dobierz jeden z o$miu scenariuszy lub
potraktuj je jako inspiracje.

Wybierz materialy do przeksztalcania

A. z archiwdw i bibliotek cyfrowych:
Cyfrowych Archiwow Tradycji Lokalnej
(CATL), Cyfrowych Archiwow Spotecznych
(CAS), Europeana, Polona,

B. otwartych zasobdw: Pixabay, Wikimedia
Commons.

Uwaga! Sprawdz, czy licencja, na ktorej
zostaly udostepnione, umozliwia ich
przeksztalcanie,

C. analogowe do skanowania.
Uwaga! Upewnij sie, Ze moga by¢ one prze-

ksztalcane (np. autor wyrazit zgode lub
znajduja sie one w domenie publicznej).

Przygotuj sprzet

A. Jezeli uczestnicy pracujg na sprzecie twojej

instytucji lub organizacji:
N nataduj urzagdzenia mobilne,

N wgraj i przetestuj wybrane aplikacje.

B. Jezeli uczestnicy pracujg na swoim sprzecie:

N popros, by przyszli z natadowanymi
urzadzeniami,

N by nikogo nie wykluczaé, warunkiem
uczestnictwa w warsztacie nie powin-
no by¢ posiadanie wlasnego sprzetu:
na poczatku mozesz zapytac, czy ci,
ktorzy posiadajg urzadzenia mobilne,
moga podzieli¢ sie nimi z innymi i pra-
cowac wspolnie (zazwyczaj nie jest to
problem, lecz moga zdarzy¢ sie wyjatki
i to tez jest OK),

N zarezerwuj czas na warsztacie na
wgranie aplikacji - nie wszyscy bedg
potrafili zrobi¢ to samodzielnie przed
warsztatem.
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Zaczynamy!

Nie zapomnij

Uwaznie przeczytac scenariusza warsztatu,
opisow aplikacji wymienionych w scenariu-
szu oraz przetestowac aplikacji!

2. Na poczatku warsztatow

Ustal zasady wspotpracy podczas warszta-
téw, spisz kontrakt z uczestnikami -

o kontrakcie przeczytaj na stronie edukacja-
medialna.edu.pl:
(https://edukacjamedialna.edu.pl/info/tem/
jak-uniknac-trudnych-sytuaciji/).

Udostepnij materiaty archiwalne
uczestnikom

A. Jezeli uczestnicy pracujg na sprzecie twojej
instytucji lub organizacji:

N wgraj przygotowane zdjecia lub multi-
media lub udostepnij je na wspélnym
dysku Google.

B. Jezeli uczestnicy pracujg na swoim sprze-
cie, przygotu;j:

&) adres strony WWW z wybranym archi-
wum, na ktérym zamierzasz pracowac
z uczestnikami warsztatu,

&) pakiet materiatéw archiwalnych, ktéry

beda mogli pobra¢ na swoje urzadzenia
z pomocg QR kodu.

Miejsce na twoje notatki

3. Po warsztatach

Udostepnij stworzone multimedia i promuj
lokalna historie

Wszystkie stworzone podczas warsztatow
multimedia mozna umiesci¢ na stronie
WWW, w mediach spotecznosciowych, jak
Facebook, Pinterest, Instagram, Flickr,
YouTube, Tumblr, SoundCloud lub zaprezen-
towacé w formie wystawy cyfrowej (na stro-
nie WWW lub Padlecie) lub analogowej (po
wydrukowaniu).

Multimedia nalezy oznaczy¢ odpowiednia
licencja i linkiem do niej: (https://creative-
commons.pl/poznaj-licencje-creative-com-
mons/).

Warto tez podlinkowaé do archiwum, z kto-
rego materiaty zostaty wykorzystane (w celu
promocji archiwum) oraz doda¢ hashtagi

- kluczowe stowa utatwiajace znalezienie

w internecie efektéw warsztatu i promocje
twojej instytucji (wiecej o hashtagach:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Hasztag).

Upublicznianie wizerunku

Jesli multimedia zawierajg wizerunki osob
bioracych udzial w warsztacie, nalezy uzy-
skac pisemna zgode na ich publikowanie od
nich lub od ich rodzicéw (jesli sg to osoby
nieletnie).

Pamietaj!

Kazdy scenariusz mozesz swobodnie prze-
ksztalcac lub laczy¢ z innym - mozesz
stworzy¢ jeden dtuzszy warsztat lub cykl
warsztatow. Proponowane aplikacje zmie-
niaj swobodnie na inne, pamietaj tylko

o kryteriach doboru aplikacji (strona 52).
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Scenariusz I

Poziom trudnosci ¢ 0 © 0 O

Tworzymy kolaze na tabletach

1. PODSTAWOWE INFORMACIJE

Opis i cel warsztatow: podczas warsztatow
zaprosimy uczestnikow do stworzenia pro-
stych kolazy na podstawie wspotczesnych i
archiwalnych fotografii, reprodukcji obrazéw
np. z Wkimedia Commons i z Pixabay.
Zachecimy, by poznali podstawy obrdbki
obrazu i dowiedzieli sie, czym sg archiwa cy-
frowe i otwarte zasoby.

Rezultaty: cyfrowe kolaze mozna umiescic
na stronie WWWw, w mediach spotecznoscio-
wych, zaprezentowac¢ w formie wystawy cy-
frowej (na stronie WWW lub Facebooku) lub
analogowej (po wydrukowaniu).

Przyktad:

J
{‘ ';aﬁa.. ?
u-'-"l!\"‘l_ .n.ﬂ_""_“

Kolaz na podstwie obrazéw Petera Breugla Starszego: Zima, Mysliwi
na sniegu, Zimowy pejzaz z tyzwiarzami i putapkq na ptaki oraz ze zdjec
wspdtczesnych z portali Pixabay i Pxhere (domena publiczna, CC 0).

Uzyte aplikacje: Pixlr-Photo Editor, ewen-
tualnie Pixabay i QR Code Reader lub Google
Drive (wszystkie aplikacje na Androida i iOS)

Czas trwania: 90 min

Grupa: dzieci 7-12 lat, ew. mtodziez lub
seniorzy

Liczba uczestnikow: optymalnie: 8-12 0sdb,
maksymalnie: 16 0s6b

Sprzet: optymalnie 1 urzadzenie mobilne na

2 uczestnikow, maksymalnie 1 na 4, ew. rzut-
nik i komputer do prezentaciji.

2. PRZED WARSZTATAMI
Dowiedz sie:

N czym jest kolaz: https://pl.wikipedia.
org/wiki/Kolaz,

N czym sg wolne licencje i jak korzystac
z zasobéw udostepnionych na tych li-

cencjach: https://creativecommons.pl/
poznaj-licencje-creative-commons/.

Nie zapomnij:

&) przetestowad aplikacji PixIr-Photo
Editor.
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Scenariusz I

Miejsce na twoje notatki

3. PRZEBIEG WARSZTATOW

KROK 1. Witamy uczestnikéw, mowimy, co
bedziemy robi¢ podczas warsztatow. Prosimy,
by krétko sie przedstawili: imieniem

i tytutem ulubionej bajki lub ksigzki.

KROK 2. Pytamy uczestnikéw, czy wiedza,
czym sg archiwa i do czego stuza. Czy
archiwum moze by¢ w internecie? Co moze
znajdowac sie w archiwum? W razie potrzeby
dopytujemy lub komentujemy.

KROK 3. Za pomocg rzutnika prezentujemy
przygotowane wczesniej zdjecia np.

z Wkimedia Commons (wWww.commons.
wikimedia.org). Pytamy, co na nich widaé, co
robig ludzie na zdjeciach, ile lat mogg mie¢
zdjecia. Czy kiedys zdjecia robito sie tak samo
jak obecnie?

Mozna pokazac aparat analogowy i zaprezen-
towac jego dziatanie. Jesli nie dysponujemy
aparatem, mozna pokazac film przedsta-
wiajacy jego dziatanie: https://www.youtube.
com/watch?v=vVrSc8u0dZrU [0:20-1:20]

KROK 4. Przypominamy uczestnikom, ze za
chwile bedziemy na tabletach tworzy¢ kolaze
z archiwalnych zdjeé. Pytamy, czy wiedza,
czym jest kolaz. A moze kiedys juz ktos robit
kolaz? Pokazujemy przyktadowe kolaze.

KROK 5. Uczestnicy dzielg sie na 3- lub
4-osobowe grupy, przegladajg archiwalne

Poziom trudnosci ¢ © © O O

fotografie, zastanawiajg sie, ktore zdjecia
wybiora do swoich kolazy, wymyslaja tytuty
dla swoich prac.

KROK 6. Uruchamiajg aplikacje Pixlr,
wybierajg opcje Kolaz (Collage), testujg rézne
funkcje aplikacji: zmieniajg kolory, dodaja
napisy, naklejki, zmieniajg wyglad ramek.

KROK 7. Wspdlnie ogladamy gotowe kolaze.
Mozemy poprosi¢ autoréw o powiedzenie kil-
ku stéw o kazdej z prac. Gotowe kolaze moz-
na umiesci¢ w internecie - na stronie WWw
lub w mediach spotecznos$ciowych, pamieta-
jac o licencjach i warunkach udostepniania.

4. DODATKOWE INFORMACIJE

Warianty: kolaz mozna stworzy¢ takze na
bazie zeskanowanych dokumentéw lub ga-
zet, gdy pracujemy z grupg nieco starszych
uczestnikow.

Miejsce na twoje refleksje: co sie udato, co
nie, co mozna by zmieni¢ nastepnym razem

Scenariusz dostepny jest na licencji CC BY-NC-SA 4.0 PL (Uznanie
autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Polska). Autorka: Sylwia Zétkiewska, www.zolkiewska.pl, dodat-
kowe materiaty: www.aplikacjewkulturze.pl. Jest czescig projektu
Aplikacje mobilne dla kultury - tworzenie multimediéw na
smartfonie i tablecie, zrealizowanego w ramach stypendium
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
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Scenariusz II

Poziom trudnosci e @ © O O

Historia jednej fotografii —
tworzymy komiksy na smartfonie

i tablecie

1. PODSTAWOWE INFORMACIJE

Opis i cel warsztatow: podczas warsztatow
zaprosimy uczestnikdw do stworzenia
krotkich komiksdw, dla ktorych inspiracja
bedzie jedno wybrane z archiwum zdjecie.
Zachecimy, aby w grupach poznali podstawy
obrobki obrazu i dowiedzieli sie, czym sg
archiwa cyfrowe i otwarte zasoby.

Rezultaty: komiksy mozna umiescic¢ na stro-
nie WWW, w mediach spotecznosciowych,
zaprezentowac w formie wystawy cyfrowej
(na stronie WWW lub Facebooku) lub analo-
gowej (po wydrukowaniu).

Przyktlad:

Komiks wykonany przez uczestnikéw warsztatu w Sepdlnie Krajeriskim
z uzyciem fotografii z Cyfrowego Archiwum Tradycji Lokalnej w Sepélnie
Krajeriskim: http://sepolno.krajenskie.archiwa.org/zasoby.php?id=13656

Uzyte aplikacje: PixIr (Android, iOS),
PicSticker (tylko Android)

Czas trwania: od 90 do 120 min
Grupa: dzieci 7-12 lub mtodziez 13-19 lat

Liczba uczestnikow: optymalnie: 8-12 0séb,
maksymalnie: 16 oséb

Sprzet: optymalnie 1 urzgdzenie mobilne na
2 uczestnikow, maksymalnie 1 na 4, ew. rzut-
nik i komputer do prezentacji.

2.3BRZED WARSZTATAMI

Dowiedz sie:
N czym jest komiks: https://pl.wikipedia.
org/wiki/Komiks,

&) czym sa wolne licencje i jak korzystaé
z zasobdw udostepnionych na tych li-
cencjach: https://creativecommons.pl/
poznaj-licencje-creative-commons/.

Nie zapomnij:
przetestowac aplikacji Pixlr-Photo
Editor i PicSticker,

przygotowac formularza zgody na upu-
blicznianie wizerunku i poprosi¢ rodzi-
cow uczestnikow o jego wypetnienie

i podpisanie.
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Scenariusz II

Miejsce na twoje notatki

3. PRZEBIEG WARSZTATOW

KROK 1. Witamy uczestnikdéw, méwimy, co
bedziemy robic¢ na warsztatach. Prosimy, by
krotko sie przedstawili: imieniem i tytutem
ulubionego komiksu ew. ksigzki lub gry
(planszowej albo komputerowej).

KROK 2. Pytamy, czy zdarza im sie rysowac
komiksy. Jesli tak, to jak to sie robi, od czego
trzeba zacza¢? Czy komiks trzeba narysowac,
czy mozna go zrobic¢ inaczej? Pokazujemy
przyktadowe komiksowe plansze stworzone
ze zdje¢ (www.aplikacjewkulturze.pl).

KROK 3. Pytamy uczestnikow, czy wiedza,
czym sg archiwa i do czego stuza. Czy ar-
chiwum moze by¢ w internecie? Co moze
znajdowac sie w archiwum? Stuchamy od-
powiedzi i w razie potrzeby dopytujemy i ko-
mentujemy.

KROK 4. Pokazujemy przygotowane zdjecia
[link] i pytamy, co na nich widaé, co robig
ludzie na zdjeciach, ile lat mogg mie¢ zdjecia.
Jak kiedys robito sie zdjecia? Czy tak samo
jak obecnie? Mozna pokazac¢ aparat analo-
gowy i zademonstrowac, jak dziata. Jesli nie
dysponujemy aparatem, mozemy pokazac
film na YouTube przedstawiajacy jego dziata-
nie: https://www.youtube.com/watch?v=vVr-
Sc8u0dZruU [0:20-1:20]

KROK 5. Przypominamy uczestnikom, ze
bedziemy tworzy¢ komiksy inspirowane
jednym wybranym zdjeciem archiwalnym.

Poziom trudnosci e @ © O O

Nasze komiksy przygotujemy w sposéb niety-
powy: zamiast rysowac poszczegdlne kadry,
co jest dos¢ czasochtonne, bedziemy robic
zdjecia, ktére stang sie kadrami.

KROK 6. Prosimy uczestnikéw, by podzielili
sie na 3-5-osobowe zespoty.

KROK 7. Jeszcze raz pokazujemy archiwalne
zdjecia i prosimy, aby kazdy zesp6t wybrat/
wylosowat 1 z nich i wymyslit komiks na 5-6
kadréw, inspirowany wybranym zdjeciem
oraz wymyslit jego tytut. W komiksie powin-
ny pojawic sie dymki (chmurki dialogowe)
zawierajgce po kilka stéw.

Uwaga! Pisanie na urzadzeniach mobilnych
nie jest wygodne, wiec tekst nalezy ograni-
czyc.

KROK 8. Uczestnicy w zespotach zastanawiajg
sie nad fabutg komiksu i dialogami. Planujg
kadry komiksu i tworzg bardzo ogdlny szkic/
zarys scenek, jak na przyktadzie ponizej.

Archiwalne zdjecie moze znajdowac sie na
poczatku, na konicu lub w §rodku komiksu.
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Scenariusz II

KROK 9. Zespoty robig zdjecia wedtug ka-
dréw narysowanych w scenorysie.

KROK 10. W aplikacji PicSticker dodajg na-
pisy i naklejki (pioruny, dym, gwiazdy) oraz
efekty kolorystyczne do kazdego ze zdjec.

KROK 11. Nastepnie 1gczg stworzone kadry
w aplikacji Pixlr, wybierajgc opcje Kolaz
(Collage). W aplikacji Pixlr moga wybrac do-
datkowe efekty kolorystyczne.

KROK 12. Wspolnie ogladamy gotowe komik-
sy. Mozemy poprosic¢ autoréw o powiedzenie
kilku stéw o stworzonych pracach. Gotowe ko-
miksy mozna umiesci¢ w internecie - na stro-
nie WWW lub w mediach spotecznosciowych.

Jesli na zdjeciach uzytych do komikséw znaj-
dujg sie twarze uczestnikéw, pamietajmy, ze
aby upublicznia¢ wizerunek osoby nieletniej,
musimy miec zgode rodzicow.

Udostepnione komiksy nalezy oznaczy¢ wy-
brang licencja.

4. DODATKOWE INFORMACJE

Warianty: Komiksy mozna tez tworzy¢

z samych zdje¢ archiwalnych lub obrazow
i z nich uktadaé historie. Mozemy stworzy¢
dtuzszy komiks - kazdy z zespotdw przygo-
tuje jego fragment.

Poziom trudnosci ¢ @ © © O

Punktem wyjscia do stworzenia komiksu
moze by¢ takze informacja z archiwalnej
gazety, lokalna historia lub legenda.

Inspiracje, tutoriale:
Jak kadrowac:

https://www.youtube.com/
watch?v=DcSrwPRw9US

Twoje refleksje: co sie udalo, co nie, co moz-
na by zmieni¢ nastepnym razem

Scenariusz dostepny jest na licencji CC BY-NC-SA 4.0 PL (Uznanie
autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Polska). Autorka: Sylwia Zétkiewska, www.zolkiewska.pl, dodat-
kowe materiaty: www.aplikacjewkulturze.pl. Jest czescig projektu
Aplikacje mobilne dla kultury - tworzenie multimediéw na
smartfonie i tablecie, zrealizowanego w ramach stypendium
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
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Poziom trudnosci ¢ @ @ © O

Cyfrowy album rodzinny -
skanujemy zdjecia na smartfonie

i tablecie

1. PODSTAWOWE INFORMACIJE

Opis i cel warsztatow: Podczas warsztatow
zaprosimy uczestnikow do zeskanowania
fragmentu ich prywatnych archiwdéw, a na-
stepnie do stworzenia cyfrowego albumu
rodzinnego. Zachecimy, by poznali podstawy
digitalizacji zbioréw, projektowania i obrébki
obrazu.

Rezultaty: Strony z cyfrowego albumu (w for-
macie PNG lub JPG) mozna umiesci¢ na stro-
nie WWW, w mediach spotecznosciowych,
zaprezentowac w formie wystawy cyfrowej
lub analogowej (po wydrukowaniu).

Przyktlad:

HISTORIA
BABCI ELI

Babcia | drisdwk wainli $ub,
"o w koleinyrm roku wrodid sie
- mija

Uzyte aplikacje: Skaner zdjec¢ Google —
PhotoScan by Google Photos (Android, i0S),
Canva (Android, i0S, WWW)

Fotografie wykorzystane w grafice powyzej i na stronie 25. pocho-
dza z portali Pixabay i Pxhere (domena publiczna, CC 0).

Czas trwania: 180 min

Grupa: grupa miedzypokoleniowa (np. ro-
dzinne pary miedzypokoleniowe: nastolatek
i dorosty, nastolatek i senior, dorosty i senior)

Liczba uczestnikow: optymalnie: 8-12 0séb,
maksymalnie: 16 0s6b

Sprzet: optymalnie 1 urzagdzenie mobilne na
2 uczestnikéw, maksymalnie 1 na 4, ew. rzut-
nik i komputer do prezentacji.

2. PRZED WARSZTATAMI

Utworz konto w aplikacji Canva:

N aplikacja wymaga rejestracji, uczest-
nicy moga réwnolegle pracowac na
jednym koncie, tworzac osobne info-
grafiki, plakaty, prezentacje,

& przygotuj login i hasto do aplikaciji,
ktore bedzie mozna podac uczestnikom.

Nie zapomnij:

&) poprosié uczestnikéw o przyniesienie
zdjec¢ analogowych z ich rodzinnych
albuméw oraz (opcjonalnie) dokumen-
téw nalezacych do przodkéw: np.
aktu slubu, chrztu itp., ktdre chcieliby
zdigitalizowac,

&) przetestowaé aplikacje Skaner zdje¢

Google (PhotoScan by Google Photos)
i Canva.
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Scenariusz III

Miejsce na twoje notatki:

3. PRZEBIEG WARSZTATOW

KROK 1. Witamy uczestnikéw, mowimy, co
bedziemy robi¢ na warsztatach. Prosimy, aby
krotko przedstawili sie imieniem i powie-
dzieli kilka stéw o materiatach archiwal-
nych, ktdre ze sobg przyniesli.

KROK 2. Pytamy uczestnikéw, czy prébowali
juz digitalizowac swoje zbiory. Jesli tak, to

w jaki sposéb? Rozmawiamy o tym, na co
warto zwrdci¢ uwage podczas digitalizacji
(np. jakos¢ skanu, wysoka rozdzielczos¢,
oznaczenie licencji).

KROK 3. Mozemy podsumowac wiedze

i wspdlnie zapoznac sie ze strong na temat
wolnych licencji (https://creativecommons.
pl/poznaj-licencje-creative-commons/).
Mozemy tez zapytac uczestnikow, czy
mysleli o udostepnieniu swoich zbioréow

w Cyfrowym Archiwum Tradycji Lokalnej
(np. www.trzebinia.archiwa.org).

KROK 4. Przypominamy, ze dzis wspdlnie
bedziemy przenosic¢ zdjecia analogowe do
Swiata cyfrowego. Demonstrujemy, jak moz-
na zrobi¢ to z pomocg aplikacji Skaner zdje¢
Google (PhotoScan by Google Photos).

Poziom trudnosci ¢ @ @ © O

KROK 5. Prosimy uczestnikéw, by podzielili
sie na 4-osobowe zespoty (po 2 pary miedzy-
pokoleniowe).

KROK 6. Prosimy, by w zespotach uczestni-
cy opowiedzieli sobie bardziej szczegbétowo

o przyniesionych fotografiach i dokumen-
tach, a nastepnie wspdlnie zastanowili sie,
ktodre z przyniesionych materiatéw beda naj-
bardziej atrakcyjne i ciekawe dla odbiorcy,

a takze jaka opowies¢ mozna z nich utozy¢
(np. réwnolegte losy rodzenistwa, drzewo ge-
nealogiczne).

KROK 7. Uczestnicy skanujg wybrane zdjecia
i dokumenty z pomocg aplikacji Skaner zdje¢
Google (PhotoScan by Google Photos).

KROK 8. Zeskanowane zdjecia i dokumen-
ty kazda z par zamieszcza na wybranym

w Canvie szablonie - infografice, kolazu,
plakacie - ktdéry najlepiej prezentuje ich opo-
wies¢ rodzinng. Dodatkowe zdjecia lub stro-
ny z gazet ilustrujace opowiadang historie
mozna pobrac z archiwow cyfrowych.

KROK 9. Uczestnicy pobierajg gotowe grafiki
na swoje urzadzenia. Wspolnie ogladamy go-
towe strony z cyfrowego albumu rodzinnego.
Jesli pracujemy na jednym koncie aplikacji
Canva, wowczas mozna pokazac je ze swo-
jego komputera podtgczonego do rzutnika.
Jesli nie, to zespoty moga wymieniac sie
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tabletami i w ten sposdb oglada¢ swoje pra-
ce. Warto zapytac uczestnikow, jak im sie
pracowato z aplikacjami i z archiwami, czy
majg zamiar ich uzywac.

4. DODATKOWE INFORMACJE

Warianty: scenariusz mozna uprosci¢, pomi-
jajac krok 8.

Mozna go rozwingad, taczac ze scenariuszem
VIIL: do powstatych w Canvie kolazy i in-
fografik dotaczy¢ w rozszerzonej rzeczywi-
stosci film zawierajgcy komentarz cztonka
danej rodziny na temat oséb, ktére znajdujg
sie na zdjeciach.

Mozna tez stworzy¢ fotokast na podsta-
wie zeskanowanych zdje¢ (scenariusz VI).

Poziom trudnosci ¢ @ @ © O

Aplikacje Skaner zdje¢ Google mozna wyko-
rzystac do pozyskania materiatéw do innych
scenariuszy.

Twoje refleksje: co sie udato, co nie, co moz-
na by zmieni¢ nastepnym razem

Scenariusz dostepny jest na licencji CC BY-NC-SA 4.0 PL (Uznanie
autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Polska). Autorka: Sylwia Zétkiewska, www.zolkiewska.pl, dodat-
kowe materiaty: www.aplikacjewkulturze.pl. Jest czescig projektu
Aplikacje mobilne dla kultury - tworzenie multimediéw na
smartfonie i tablecie, zrealizowanego w ramach stypendium
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
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Poziom trudnosci e @ @ © O

Nasze okolice kiedys i dzis -
interaktywna prezentacja

1. PODSTAWOWE INFORMACIJE

Opis i cel warsztatow: podczas warsztatow
zaprosimy uczestnikdw do stworzenia inte-
raktywnej prezentacji ich miejscowosci na
podstawie materiatéw archiwalnych (np. z CATL,
czyli Cyfrowych Zasobéw Tradycji Lokalnej).
Zachecimy, by poznali podstawy storytellin-
gu, projektowania i obrébki obrazu, a takze
pokazemy, czym sg archiwa cyfrowe i otwar-
te zasoby.

Rezultaty: Interaktywne prezentacje mozna
zamiesci¢ na stronie WWW lub Facebooku.

Przyktad:

Lrzebuiskt rynek w dzien largowy

e “i‘** =
%0 poce XX w.
- T

Zdjecie Rynku Gtéwnego pochodzi z Cyfrowego Archiwum Tradycji
Lokalnej w Trzebini, udostepnit je Andrzej Kostka, CC-BY-SA,
http://trzebinia.archiwa.org/zasoby.php?id=443

Uzyte aplikacje: Pixlr, Thinglink (Android,
ios, www)
Czas trwania: 180 min

Grupa: mtodziez 13-19 lat lub dorosli, lub se-
niorzy, lub grupa miedzypokoleniowa

Liczba uczestnikow: optymalnie: 8-12 0séb,
maksymalnie: 16 0s6b

Sprzet: optymalnie 1 urzagdzenie mobilne na
2 uczestnikéw, maksymalnie 1 na 4, ew. rzut-
nik i komputer do prezentacji.

2. PRZED WARSZTATAMI
Utworz konto w aplikacji Thinglink:

N aplikacja wymaga rejestracji, uczest-
nicy moga réwnolegle pracowac na
jednym koncie, tworzac osobne inte-
raktywne prezentacje,

N przygotuj login i hasto do aplikacji,
ktore bedzie mozna podac uczestnikom.
Dowiedz sie:
&) jak tworzy¢ interaktywna prezentacje:

https://www.youtube.com/
watch?v=0SSJfrfgkly

N czym sa wolne licencje i jak korzystac
z zasobOw udostepnionych na tych li-
cencjach: https://creativecommons.pl/
poznaj-licencje-creative-commons/
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Nie zapomnij:

&) przetestowad aplikacje PixIr i Thinglink.

Miejsce na twoje notatki

3. PRZEBIEG WARSZTATOW

KROK 1. Witamy uczestnikow, méwimy, co
bedziemy robic¢ na warsztatach. Prosimy, by
krotko sie przedstawili: imieniem i tytutem
ulubionego filmu lub ksigzki.

KROK 2. Pytamy uczestnikdw, czy zdarzyto
im sie tworzy¢ prezentacje. Jesli tak, to w jaki
sposob? Czy ktos tworzyt prezentacje na
urzadzeniu mobilnym? Jesli tak, to w jakiej
aplikacji?

KROK 3. Pytamy uczestnikow, czy wiedza,
czym sg archiwa i do czego stuza. Czy znajg
archiwa cyfrowe? Czy z materiatdéw, ktore sie
w nich znajduja, mozna korzystac? Jesli tak,
to na jakich zasadach? Odpowiedzi mozemy
spisywac na tablicy lub flipcharcie.

KROK 4. Mozemy podsumowac wiedze
i wspolnie zapoznac sie ze strong na temat
wolnych licencji: https://creativecommons.
pl/poznaj-licencje-creative-commons/

Uwaga! Ta czes¢ warsztatu moze trwac
20 minut lub nawet 2 godziny. Wszystko
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zalezy od tego, jak bardzo chcemy poszerzyc
wiedze o wolnych licencjach i archiwach
oraz ile mamy czasu na przeprowadzenie
calego warsztatu.

KROK 5. Demonstrujemy przyktadowsg inte-
raktywng prezentacje: https://www.thin-
slink.com/scene/994257121052721153

Mozemy réwniez pokazac filmik przedsta-
wiajacy tworzenie interaktywnej prezentaciji:
https://www.youtube.com/watch?v=0SSJfrfgkly

KROK 6. Prosimy uczestnikéw, by podzielili
sie na 3-5-osobowe zespoty.

KROK 7. Uczestnicy w zespotach tworzg in-
teraktywne prezentacje na podstawie wy-
branych materiatléw archiwalnych. Gtéwne
zdjecie moga wczesniej przygotowac w apli-
kacji Pixlr: skadrowaé, doda¢ napis, zmienié¢
kolorystyke.

KROK 8. Wspdlnie ogladamy gotowe inte-
raktywne prezentacje. Jesli pracujemy na
jednym koncie Thinglink, woéwczas mozna
pokazac je ze swojego komputera podtaczone-
go do rzutnika. Jesli nie, to zespoty mogg wy-
mieniac sie tabletami i w ten sposéb ogladac
swoje prace. Warto zapytac uczestnikow, jak
im sie pracowato z aplikacjami i z archiwa-
mi, czy maja zamiar ich uzywac.

4. DODATKOWE INFORMACIJE

Warianty: do interaktywnej prezentacji
mozna dodac¢ inne multimedia stworzo-

ne w aplikacjach takich jak: Stop Motion
Studio, Magisto lub FilmoraGo, PicSticker.
Warsztaty uwzgledniajgce te opcje warto
przedtuzy¢ do 4-5 godzin lub podzieli¢ na cykl
np. 3 warsztatow po 3 godziny.
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Punktem wyijscia do stworzenia interaktyw-
nej prezentacji moze by¢ takze informacja

z archiwalnej gazety, lokalna historia lub
legenda.

Inspiracje, tutoriale:

Jak tworzy¢ interaktywne prezentacje
w aplikacji Thinglink krok po kroku:
https://polskapress.atavist.com/interaktyw-

ne-zdjecia

Film instruktazowy o tworzeniu interak-
tywnych prezentacji w Thinglink:
https://www.youtube.com/
watch?v=0SSJfrfgkly

Poziom trudnosci e @ @ © O

Twoje refleksije: co sie udalo, co nie, co moz-
na by zmieni¢ nastepnym razem

Scenariusz dostepny jest na licencji CC BY-NC-SA 4.0 PL (Uznanie
autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Polska). Autorka: Sylwia Zétkiewska, www.zolkiewska.pl, dodat-
kowe materiaty: www.aplikacjewkulturze.pl. Jest czescig projektu
Aplikacje mobilne dla kultury - tworzenie multimediéw na
smartfonie i tablecie, zrealizowanego w ramach stypendium
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
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QUIZ

Scenariusz V

Sztuka swiata -

Poziom trudnosci e @ @ O O

tworzymy quizy na tablecie

1. PODSTAWOWE INFORMACIJE

Opis i cel warsztatow: Podczas warsztatow
zaprosimy uczestnikdéw do stworzenia quizu
na temat historii sztuki. Zachecimy, by po-
znali podstawy projektowania i obrdbki obra-
zu i dowiedzieli sie, czym s3 otwarte zasoby,
wolne licencje i domena publiczna.

Rezultaty: Quizy mozna udostepni¢ innym
np. na stronie WWW lub Facebooku.

Przyktad:

Link do quizu: https://quizlet.com/ 4nnika

Uzyte aplikacje: Pixlr, Quizlet, Wikipedia,
Pixabay (Android, i0S, WWW)

Czas trwania: 120 min

W grafice powyzej uzyte zostaty reprodukcje dziet znajdujacych sie
w domenie publicznej (CC 0).

Grupa: mtodziez 13-19 lat lub dorosli, senio-
rzy, grupa miedzypokoleniowa

Liczba uczestnikow: optymalnie: 8-12 osdb,
maksymalnie: 16 oséb

Sprzet: optymalnie 1 urzagdzenie mobilne na
2 uczestnikow, maksymalnie 1 na 4, ew. rzut-
nik i komputer do prezentacji.

2. PRZED WARSZTATAMI

Utworz konto w aplikacji Quizlet:

N aplikacja wymaga rejestracji, uczest-
nicy moga réwnolegle pracowac na jed-
nym koncie, tworzac osobne quizy,

&) przygotuj login i hasto do aplikacii,
ktore bedzie mozna podac uczestnikom.

Dowiedz sie:
AN jak dziata Quizlet: http://www.su-
perbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/
quizlet-czyli-fiszki-online/,

N czym sg wolne licencje i otwarte za-
soby: https://creativecommons.pl/
poznaj-licencje-creative-commons/,
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N czym jest domena publiczna:
https://pl.wikipedia.org/wiki/
Domena_publiczna.

Nie zapomnij:

& przetestowad aplikacji PixlIr i Quizlet.

Miejsce na twoje notatki

3. PRZEBIEG WARSZTATOW

KROK 1. Witamy uczestnikéw, mowimy, co
bedziemy robi¢ podczas warsztatow. Prosimy,
by krotko sie przedstawili: swoim imieniem
i nazwiskiem ulubionego artysty (malarza,
rzezbiarza, muzyka, aktora).

KROK 2. Pytamy uczestnikéw, czy graja w qu-
izy. A moze zdarzyto im sie je tworzyc? Jesli
tak, to w jaki sposdb? Czy ktos tworzyt quizy
na urzadzeniu mobilnym? Jesli tak, to w ktd-
rej aplikacji?

KROK 3. Demonstrujemy przykladowy quiz
wykonany w aplikacji Quizlet, np:
https://quizlet.com/ 4nnilka

Demonstrujemy, jak wykonac podobny quiz.

KROK 4. Przypominamy uczestnikom, ze ich
zadaniem jest stworzenie krdtkiego quizu
na temat zagadnien zwigzanych ze sztu-
kg, a takze zilustrowanie ich fotografiami
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i reprodukcjami udostepnionymi na wolnych
licencjach. Wspdlnie z uczestnikami ogla-
damy strony: https://creativecommons.pl/
poznaj-licencje-creative-commons/, https://
pl.wikipedia.org/wiki/Domena_publiczna,
sprawdzamy, ktérych znanych nam tworcow
dzieta znajduja sie w domenie publicznej.

KROK 5. Prosimy uczestnikéw, by podzielili
sie na 3-osobowe zespoty. Kazda grupa losuje
komplet 6 pojec¢ takich jak:

N ekspresjonizm, dadaizm, dagerotyp,
impast, akwarela, linoryt;

N kolaz, fresk, graffiti, drzeworyt, we-
duta, impresjonizm,;

N polichromia, pejzaz, gwasz, enkausty-
ka, pointylizm, minimal art;

N nokturn, ikona, manga, konstrukty-
wizm, witraz, sztukateria;

N koloryzm, impresja, sfumato, tondo,
ukiyo-e, kamea.

Zadaniem uczestnikow jest znalezienie

w Wikipedii znaczen tych pojec¢ oraz od-
szukanie posrdd otwartych zasobéw repro-
dukciji i zdjed, ktdre zilustruja kazde pojecie.
Ilustracje i reprodukcje nalezy potaczy¢ w ko-
laz w aplikacji PixIr.

KROK 6. Uczestnicy z wylosowanych pojec¢
tworza quiz w aplikacji Quizlet. Jako gtdwne
zdjecie wgrywajg przygotowany wczesniej
kolaz, a potem bezposrednio na nim ozna-
czaja pojecia i ich definicje. Definicje powin-
ny by¢ bardzo krotkie (kilkanascie stéw)

i zrozumiate.
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KROK 7. Uczestnicy zapisujg swoje quizy i te-
stuja je w aplikacji w réznych wariantach
(fiszki, test, grawitacja itd.). W razie potrze-
by poprawiaja.

KROK 8. Kazdy zespodt po kolei rozwigzuje
quizy innych zespotéw w wybranych wa-
riantach. Nastepnie pytamy uczestnikow,
ktore z dziet sztuki, kierunkow, technik
spodobaty sie im najbardziej. Warto zapytac
uczestnikow o ich refleksje i wrazenia z pra-
cy z aplikacjami Quizlet i Pixlr i czy majg
zamiar ich uzywac.

4. DODATKOWE INFORMACIJE

Warianty: punktem wyjscia do stworzenia
quizu moga by¢ tematy takie jak lokalna
historia, kuchnia regionalna czy historia
mody.

Quizy mozna tworzy¢ takze z pomocg apli-
kacji Kahoot! (www.kahoot.com) i Plickers
(www.plickers.com).
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Inspiracje, tutoriale:
0 aplikacji Quizlet:

http://www.superbelfrzy.edu.pl/

pomyslodajnia/quizlet-czyli-fiszki-online/

Lekcja 18. kursu Tablety w Twojej Bibliotece:
http://www.biblioteki.org/kursy/Tablety w
Bibliotece kurs na_platformie iTunes U.
html

Twoje refleksje: co sie udalo, co nie, co moz-
na by zmieni¢ nastepnym razem

Scenariusz dostepny jest na licencji CC BY-NC-SA 4.0 PL (Uznanie
autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Polska). Autorka: Sylwia Zétkiewska, www.zolkiewska.pl, dodat-
kowe materiaty: www.aplikacjewkulturze.pl. Jest czescig projektu
Aplikacje mobilne dla kultury - tworzenie multimediéw na
smartfonie i tablecie, zrealizowanego w ramach stypendium
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
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Poziom trudnosci ¢ @ @ @ O

Cyfrowe opowiesci — tworzymy
fotokasty na smartfonie i tablecie

1. PODSTAWOWE INFORMACIJE

Opis i cel warsztatow: Podczas warsztatow
zaprosimy uczestnikdéw do stworzenia foto-
kastéw na podstawie materiatéw archiwal-
nych, nagran audio i wideo. Zachecimy, by
poznali podstawy tworzenia cyfrowych opo-
wiesci (storytellingu), projektowania, obréb-
ki dZzwieku i obrazu i dowiedzieli sie, czym sg
archiwa cyfrowe i otwarte zasoby.

Fotokast to rodzaj cyfrowej opowiesci, potaczenie
nagran audio i zdje¢ w film. Do stworzenia foto-

kastu mozna uzy¢ wielu rodzajéow nagran audio:
archiwalnych audycji radiowych, utworéw mu-

zycznych lub nagrac wiasne i potaczyc je ze zdje-
ciami wspdtczesnymi lub archiwalnymi.

Rezultaty: 1-2-minutowe fotokasty w formie
pliku wideo do umieszczenia w odcinkach na
YouTube, Facebooku.

Przyktad:

Uzyte aplikacje: FilmoraGo (Android)

Czas trwania: 180 min

Grupa: mtodziez 13-19 lat lub dorosli, senio-
rzy, grupa miedzypokoleniowa

Liczba uczestnikow: optymalnie: 8-12 0séb,
maksymalnie: 16 0s6b

Sprzet: optymalnie 1 urzagdzenie mobilne na
2 uczestnikéw, maksymalnie 1 na 4, ew. rzut-
nik i komputer do prezentacji.

2. PRZED WARSZTATAMI

Dowiedz sie:
jak tworzy¢ cyfrowe opowiesci:
(str. 32, 44, 59): http://bit.l
Storytelling-podrecznik-dla-edukatora,

N czym sg wolne licencje i jak korzystac
z zasobow udostepnionych na tych li-
cencjach: https://creativecommons.pl/
poznaj-licencje-creative-commons/

Nie zapomnij:
przetestowac aplikacji FilmoraGo
(Android).

W filmie uzyte zostaty reprodukcje fotografii i pocztéwke znajdujg-
cych sie w domenie publicznej (CC 0): https://pl.wikipedia.org/wiki/
Historia_Katowic
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Scenariusz VI

Miejsce na twoje notatki

3. PRZEBIEG WARSZTATOW

KROK 1. Witamy uczestnikéw, méwimy;,

co bedziemy robic¢ podczas warsztatow.
Prosimy, by krdtko przedstawili sie imieniem
i tytutem ulubionego audiobooka, utworu
muzycznego lub filmu.

KROK 2. Pytamy uczestnikéw, czy zdarzyto
im sie tworzy¢ nagrania audio. Jesli tak, to
w jaki sposéb? Czy ktos nagrywat pliki audio
na urzadzeniu mobilnym?

KROK 3. Pokazujemy kilka przyktadowych
fotokastow:
https://www.youtube.com/watch?v=DZ61u-
REpTUU
https://www.youtube.com/watch?v=1xoKY-
tHRmMKko&t=73s

Pytamy o refleksje. Wspdlnie zastanawiamy
sie, jak tworzy¢ angazujace cyfrowe opo-
wiesci, jak je konstruowac, na co zwrdcic¢
uwage (rysunek osi opowiesci wg. G. Freytaga
ponizej).

Punkt
zwrotny

Zawiagzanie
akcji

Ponowny
Wzrost
napiecia

Zarysowanie Moment
sytuacy rozstrzygniecia

Poziom trudnosci e @ @ @ O

KROK 4. Razem z uczestnikami zastana-
wiamy sie, czy mozna i czy warto tworzy¢
cyfrowe opowiesci na podstawie utworow
archiwalnych. Pytamy uczestnikow, jakie ar-
chiwa cyfrowe znajg. Czy z materiatow, ktore
sie w nich znajduja, mozna korzystac? Jesli
tak, to na jakich zasadach? Odpowiedzi mo-
zemy spisywac na tablicy lub flipcharcie.

KROK 5. Wspdlnie podsumowujemy wiedze
na temat archiwow cyfrowych, mozemy tez
skorzystac z informacji o wolnych licencjach:
https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-
creative-commons/

KROK 6. Prosimy uczestnikéw, by podzielili
sie na 3-5-osobowe zespoty. Przypominamy
o0 zadaniu: stworzeniu 1-2-minutowego fo-
tokastu. Jesli korzystaja z archiwdw cyfro-
wych, kazda z grup samodzielnie wybiera
materiaty, ktérych uzyje do stworzenia cy-
frowej opowiesci i konstruuje opowies¢ wo-
kot nich.

Jesli uczestnicy skanujg przyniesione wcze-
sniej analogowe fotografie w aplikacji Skaner
zdje¢ Google, nalezy doliczy¢ ok. 40 minut do
czasu trwania warsztatu.

KROK 7. Uczestnicy w zespotach na podsta-
wie wybranych materiatéw tworzg fotoka-
sty. W aplikacji FilmoraGo do utozonych po
kolei zdje¢ mogg dogra¢ komentarz lub dodac
fragment wybranego utworu muzycznego —
maks. 10 sekund nagrania dzwiekowego do
jednego zdjecia, wiec opowie$c nalezy podzie-
li¢ na czesci. Zdjecia i dzwiek mozna tgczy¢

z filmami archiwalnymi lub wspétczesnymi
oraz z fragmentami animacji poklatkowe;j.

KROK 8. Uczestnicy pobierajg gotowe fotoka-

sty w formie plikéw wideo lub przesytajg je
na Dysk Google.
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Scenariusz VI

KROK 9. Wspdlnie ogladamy gotowe foto-
kasty. Najlepiej za posrednictwem Dysku
Google pokazac po kolei wszystkie za po-
mocg komputera i rzutnika. Zespoty mogg
tez wymieniac sie tabletami i w ten sposob
ogladac filmiki. Warto zapytac uczestnikow,
jak im sie pracowato z aplikacjami i z archi-
wami, czy maja zamiar ich uzywac. Jesli
tak, to w jaki sposob?

4. DODATKOWE INFORMACJE

Warianty: uczestnicy moga rowniez uzy¢
aplikacji Dyktafon (Android), w ktérej moz-
na nagrac dtuzszg wypowiedz lub wywiad
(kilka lub nawet kilkadziesigt minut).

Potem w razie potrzeby wyedytowac w apli-
kacji Timbre (Android): przycig¢, zmienic
format. Nastepnie zmontowac ze zdjeciami
lub filmami w FilmoraGo.

Jesli uczestnicy posiadajg urzadzenia firmy
Apple (iPady, iPhone’y), mogg uzy¢ aplikacji
iMovie (montaz) i GarageBand (dZwiek).
Zamiast aplikacji FilmoraGo na urzadze-
niach Android mozna uzy¢ rowniez aplikacji
InShot.

Poziom trudnosci e @ @ @ O

Dhuzsze fotokasty mozna tworzy¢ z fragment-
ow przygotowanych przez zespoty i publiko-
wac je w odcinkach w mediach spoteczno-
sciowych lub na stronie WWWw.

Punktem wyjscia do stworzenia fotokastu
moze by¢ takze informacja z archiwalnej ga-
zety, lokalna historia lub legenda.

Twoje refleksje: co sie udalo, co nie, co moz-
na by zmieni¢ nastepnym razem

Scenariusz dostepny jest na licencji CC BY-NC-SA 4.0 PL (Uznanie
autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Polska). Autorka: Sylwia Zétkiewska, www.zolkiewska.pl, dodat-
kowe materiaty: www.aplikacjewkulturze.pl. Jest czescig projektu
Aplikacje mobilne dla kultury - tworzenie multimediéw na
smartfonie i tablecie, zrealizowanego w ramach stypendium
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego

35



Scenariusz VII

Poziom trudnosci ¢ @ @ @ O

Ozywiamy lokalne archiwa -
tworzymy animacje poklatkowe

na tabletach

1. PODSTAWOWE INFORMACIJE

Opis i cel warsztatow: Podczas warsztatow
zaprosimy uczestnikow do stworzenia ani-
macji poklatkowych na podstawie archi-
walnych fotografii lub grafik czy reprodukcji
obrazdéw. Zachecimy, by poznali podstawy
tworzenia scenorysow, kadrowania i dowie-
dzieli sie, czym sg archiwa cyfrowe i otwarte
zasoby.

Rezultaty: Animacje poklatkowe w formie
filmu do umieszczenia na stronie WWW lub
portalu spotecznosciowym (np. YouTube).
Mozna rowniez wykorzysta¢ animacije do
stworzenia wystawy z rozszerzona rzeczywi-
stoscig (patrz scenariusz VIII).

Przyklady:
www.aplikacjewkulturze/multimedia

lub
https://vine.co/u/1116410125662781440?mode=list

Uzyte aplikacje: Stop Motion Studio
(Android, i0S)

Czas trwania: 240 min

Grupa: mtodziez 13-19 lat lub grupa
miedzypokoleniowa

Liczba uczestnikow: optymalnie: 8-12 0séb,
maksymalnie: 16 oséb

Sprzet: optymalnie 1 urzgdzenie mobilne na
2 uczestnikéw, maksymalnie 1 na 4, ew. rzut-
nik i komputer do prezentacji.

2. PRZED WARSZTATAMI
Przygotuj materiaty:

N wydrukowane na kartkach A4 wybrane
materiaty archiwalne (czarno-biate lub
kolorowe),

N sznurki, klej, papier kolorowy, mazaki,
pedzle, farby, kredki, nozyczki, tasma
klejaca.

Przygotuj stanowisko do animacji:

N animacje poklatkowe na tablecie najle-
piej wykonywad, gdy tablet lezy na wy-
cietym kartonie (zdjecie na stronie 37.)

Animacja wykonana zostata podczas warsztatéw w Miejskiej Bibliotece
Publicznej w Cieszanowie, uzyte zostaty fotografie z Cyfrowego Archiwum
Tradycji Lokalnej w Cieszanowie: http://mbp.cieszanow.archiwa.org/
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Dowiedz sie:

N czym jest animacja poklatkowa:
https://pl.wikipedia.org/wiki/
Animacja_poklatkowa,

&) czym s wolne licencje i jak korzystaé
z zasobéw udostepnionych na tych li-
cencjach: https://creativecommons.pl/
poznaj-licencje-creative-commons/.

Nie zapomnij:
&) przetestowad aplikacje Stop Motion

Studio i stworzy¢ kilka testowych ani-
macji poklatkowych.

Miejsce na twoje notatki

3. PRZEBIEG WARSZTATOW

KROK 1. Witamy uczestnikow, méwimy, co
bedziemy robic¢ podczas warsztatow. Prosimy,
by krétko sie przedstawili: imieniem i tytutem
ulubionego filmu animowanego lub fabularnego.

Poziom trudnosci ¢ @ @ @ O

KROK 2. Pytamy uczestnikéw, czy wiedza,
czym jest i na czym polega animacja poklat-
kowa. Czy ktos z nich kiedys jg tworzyt? Jesli
tak, to w jaki sposob? Czy filmy animowane
zwyKkle robi sie samodzielnie, czy w zespole?
W razie potrzeby dopytujemy i komentujemy.

KROK 3. Pokazujemy kilka przyktado-
wych animacji poklatkowych z mate-
riatami archiwalnymi (np. https://vine.
€0/u/1116410125662781440?mode=list).

KROK 4. Pytamy uczestnikéw, czy wiedza,
czym sg archiwa i do czego stuza. Czy znajg
archiwa cyfrowe? Czy z materiatéw, ktdre sie
w nich znajduja, mozna korzystac? Jesli tak,
to na jakich zasadach?

KROK 5. Demonstrujemy, jak stworzy¢ ani-
macje poklatkows. Mozna w tym celu wzig¢
jakis przedmiot i przesuwajac go, opowie-
dzie¢, kiedy robi¢ zdjecia, z ktérych powsta-
nie film.

KROK 6. Prosimy uczestnikow, by podzielili
sie na 3-5-osobowe zespoty.

KROK 7. Kazdy zespot wybiera wydrukowane
materiaty archiwalne lub otwarte zasoby.
Na ich podstawie ma stworzy¢ kilku- lub
kilkunastosekundowg animacje poklatkowg
w aplikacji Stop Motion Studio.

KROK 8. Uczestnicy w zespotach naradzajg
sie nad animacja, wycinajg elementy z wy-
drukowanych materiatéw archiwalnych,

z gazet, z papieru kolorowego. Moga naryso-
wac krétki scenorys (storyboard, zdjecie na
stronie nastepnej), wykorzystujac do tego 4-6
narysowanych na kartce prostokatnych ka-
dréw (kazde okienko moze oznaczac kolejng
sekunde animacji). Scenorys to ogélny szkic
animacji, umownie pokazuje, co sie dzieje

w animacji, pomaga ustali¢ jej plan i kolejnosc.
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KROK 9. Zespoty z gotowymi storyboarda-
mi i przygotowanymi elementami tworza
animacje w aplikacji Stop Motion Studio.
Gotowg animacje eksportujg w postaci fil-
mu (np. w formacie HD 720 lub 1080 pikseli)
na urzadzenie. Jesli pracujg na wlasnym
sprzecie, uczestnicy powinni przestac filmy
na nasz Dysk Google, adres e-mail lub przez
WeTransfer.

Uwaga! W podstawowej wersji Stop Motion
Studio mozliwosci edycyjne animacji sa
bardzo ograniczone - jesli animacja jest
nieudana, nalezy ja powtorzy¢.

KROK 10. Wspdlnie ogladamy gotowe ani-
macje. Mozemy zapytac uczestnikow, czy
podobato sie im tworzenie animacji poklat-
kowych na smartfonie i tablecie, czy chcg
to powtorzy¢. Mozna tez zapytac o archiwa
- jak im sie pracowato z tego typu materia-
tem, czy majg pomysty, jak je wykorzystac.

Poziom trudnosci ¢ @ @ @ O

4. DODATKOWE INFORMACIJE

Warianty: wspdlnie mozna stworzy¢ dtuz-
szg animacje - wystarczy, ze kazdy z zespo-
16w zanimuje jedng scene, a gotowe sceny
zmontowac w jeden film, np. z pomocg bez-
ptatnych aplikacji FilmoraGo (Android) lub
iMovie (i0S).

Punktem wyjscia do stworzenia animacji
poklatkowej moze by¢ takze informacja z ar-
chiwalnej gazety, lokalna historia lub le-
genda, utwor muzyczny, wywiad, nagranie.

Inspiracje, tutoriale:

Bardzo doktadne scenariusze zaje¢ opisujgce
tworzenie animacji poklatkowych:

http://mobolab.org.pl/tworcze-zajecia-z-tabletami/

Twoje refleksje: co sie udato, co nie, co moz-
na by zmieni¢ nastepnym razem

Scenariusz dostepny jest na licencji CC BY-NC-SA 4.0 PL (Uznanie
autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Polska). Autorka: Sylwia Zétkiewska, www.zolkiewska.pl, dodat-
kowe materiaty: www.aplikacjewkulturze.pl. Jest czescig projektu
Aplikacje mobilne dla kultury - tworzenie multimediéw na
smartfonie i tablecie, zrealizowanego w ramach stypendium
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
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ScenariuszVIlIl e ¢ ¢ ¢ ®

Podwojny portret rodzinny -
cyfrowa wystawa z rozszerzona

rzeczywistoscia (AR)

1. PODSTAWOWE INFORMACIJE

Opis i cel warsztatow: Podczas warsztatow
zaprosimy uczestnikow do stworzenia wy-
stawy rodzinnych portretéw lub pocztéwek

z okolicy z rozszerzong rzeczywistoscig (AR).

Zachecimy, by poznali podstawy tworzenia
wystaw, obrébki obrazu i digitalizacji.

Rezultat: Wystawa cyfrowa portretdw ro-
dzinnych lub pocztowek z rozszerzong rze-
czywistoscia, ktorg obejrze¢ mozna poprzez
aplikacje HP Reveal.

Przyklad:

Uzyte aplikacje: Skaner zdje¢ Google
(PhotoScan by Google Photos), Padlet, PixIr,
HP Reveal (wszystkie aplikacje na Android
i108S)

Czas trwania: 240 min

W grafice powyzej uzyte zostaty fotografie z portalu Pixabay (dlomena
publiczna, CC 0).

Grupa: grupa miedzypokoleniowa (np. ro-
dzinne pary miedzypokoleniowe: nastolatek
i dorosty, nastolatek i senior, dorosty i senior)

Liczba uczestnikow: optymalnie: 8-12 0séb,
maksymalnie: 16 0s6b

Sprzet: optymalnie 1 urzagdzenie mobilne na
2 uczestnikéw, maksymalnie 1 na 4, ew. rzu-
tnik i komputer do prezentacji.

2. PRZED WARSZTATAMI

Utworz konto w aplikacjach Padlet
i HP Reveal:

N aplikacje wymagaja rejestracji, uczest-
nicy moga réwnolegle pracowac na
jednym koncie, tworzac warstwy z roz-
szerzona rzeczywistoscia,

& przygotuj loginy i hasta do aplikaciji,
ktore bedzie mozna podac uczestnikom.

Dowiedz sie:

&0 jak tworzy¢ rozszerzonga rzeczywistosé
krok po kroku: http://aplikacjewkultu-
rze/multimedia,

N czym sa wolne licencje i jak korzystac
z zasobdw udostepnionych na tych li-
cencjach: https://creativecommons.pl/
poznaj-licencje-creative-commons/.
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ScenariuszVIIl e ¢ ¢ ¢ ©

Nie zapomnij:

&) zapoznaé sie z aplikacjami Skaner
zdjec Google (PhotoScan by Google
Photos), Pixlr, Padlet, HP Reveal i ich
przetestowac,

&) poprosi¢ uczestnikdw o przyniesienie
analogowych zdjec¢ z ich rodzinnych
albumow, ktore chcieliby wykorzystac
na wystawie (powinny przedstawiac
przodkéw),

&) przygotowad formularza zgody na
upublicznianie wizerunku i popro-
si¢ uczestnikow o jego wypetnienie
i podpisanie.

Przygotuj:
& kilka dodatkowych lamp do punkto-
wego doswietlenia pomieszczenia (np.

biurkowych), ewentualnie fotel, zasto-
ne lub duzy kawat materiatu.

Miejsce na twoje notatki

3. PRZEBIEG WARSZTATOW

KROK 1. Witamy uczestnikéw, méwimy, co
bedziemy robi¢ podczas warsztatow. Prosimy,
by przedstawili sie imieniem i krétko
powiedzieli o ostatnio widzianej wystawie
lub takiej, ktorg chcieliby zobaczy¢.

KROK 2. Pytamy uczestnikéw, czy widzieli
kiedy$ wystawe z rozszerzong rzeczywisto-
scig (AR). A moze spotkali sie z AR w innych
sytuacjach?

Pokazujemy przyktadowe filmy prezentujace,
czym jest AR:

https://wwwyoutube.com/watch?v=fv71Pe9kTUO
[czas trwania: 2:33]

lub
https://www.youtube.com/watch?v=nWGffYt-
mODo [czas trwania 1:30]

Pytamy, czy uwazaja, ze AR moze by¢ przy-
datna. Jesli tak, to do czego moze stuzyc?
Odpowiedzi mozemy spisywac na tablicy lub
flipcharcie.

KROK 3. Przypominamy o zadaniu: stwo-
rzeniu podwojnego portretu rodzinnego

z warstwa z rozszerzonej rzeczywistosci,
ktoéra zostanie dodana do zdjecia na cyfro-
wej wystawie. Mozemy zademonstrowac
dziatanie aplikacji Skaner zdje¢ Google,
Padlet oraz HP Reveal. Na oczach uczestni-
kéw tworzymy wspolng tablice Padlet,
ktdra bedzie stanowic¢ cyfrowsg przestrzen
wystawowg dla fotografii.

KROK 4. Prosimy uczestnikéw, by podzielili
sie na 4-osobowe zespoty (po 2 pary
miedzypokoleniowe).

KROK 5. Prosimy, by w zespotach
opowiedzieli sobie bardziej szczegétowo
o przyniesionych fotografiach swoich
przodkow i wybrali po jednej, ktorg chca
wykorzysta¢ na wystawie.

KROK 6. Uczestnicy skanujg wybrane zdjecia
przodkéw w aplikacji Skaner zdjec¢ Google
(PhotoScan by Google Photos). Zeskanowane
fotografie umieszczajg na wspdlnej

tablicy Padlet i umieszczajg opis: kiedy
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zdjecie powstato, kto na nim jest. Chetni
moga oznaczy¢ zdjecie jedng z wolnych
licencji i w ten sposdb pozwoli¢ na ich
wykorzystywanie.

KROK 7. Tabletem lub smartfonem

w miedzypokoleniowych parach nawzajem
robig sobie zdjecia, ktére postuza jako
warstwa cyfrowa. Za pomocg lamp, fotela,
zastony lub draperii mozna zaaranzowac tto
do zdje¢ lub poszukac¢ odpowiedniej scenerii,
np. jesli postaci na archiwalnym zdjeciu
pozowaty na tle pobliskiego sklepu, ktéry
nadal istnieje, warto tam zrobi¢ zdjecie.

KROK 8. Zdjecie mozna wykadrowad,
zmniejszy¢ (jesli jest duze, np. powyzej 3000
X 4000 pikseli), doda¢ efekty kolorystyczne
w aplikacji Pixlr.

KROK 9. Wykorzystujac wspotczesne

zdjecie, uczestnicy tworzg warstwe (aure)

w aplikacji HP Reveal, ktdra taczg ze zdjeciem
archiwalnym (markerem) umieszczonym na
tablicy Padlet.

KROK 10. Wspdlnie ogladamy wystawe:
wspotczesne portrety zobaczymy po zblizeniu
urzadzenia mobilnego do tablicy Padlet

na monitorze komputera lub na ekranie
innego urzagdzenia mobilnego. Mozemy
zapytac uczestnikow, jak im sie pracowato

z aplikacjami, czy majg zamiar ich uzywac

i do czego.

Uwaga! W Padlecie warto umiescic infor-
macje, w jaki sposob oglada¢ warstwe AR
z aplikacja HP Reveal.

4. DODATKOWE INFORMACIJE

Warianty: cyfrowg warstwe moze
stanowic takze film o przodkach lub o nas,
ich potomkach. Mozna go przygotowac

w aplikacjach FilmoraGo (scenariusz VI)
InShot lub iMovie (i0S).

Zamiast umieszczac zdjecia w aplikacji
Padlet, mozna je opublikowac na stronie
WWW, Facebooku, Pinterest lub Instagramie
albo wydrukowac na zwyktej drukarce

i powiesic¢ na scianach. Nalezy dodac
informacje o tym, jak ogladac rozszerzong
rzeczywistosc.

Inspiracje, tutoriale:
Instruktaz tworzenia rozszerzonej rzeczywi-

stosci w aplikacji HP Reveal krok po kroku:
http://aplikacjewkulturze/multimedia

Twoje refleksje: co sie udato, co nie, co
mozna by zmieni¢ nastepnym razem

Scenariusz dostepny jest na licencji CC BY-NC-SA 4.0 PL (Uznanie
autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Polska). Autorka: Sylwia Zétkiewska, www.zolkiewska.pl, dodat-
kowe materiaty: www.aplikacjewkulturze.pl. Jest czescig projektu
Aplikacje mobilne dla kultury - tworzenie multimediéw na
smartfonie i tablecie, zrealizowanego w ramach stypendium
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego
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Opisy aplikacji

Skanowanie, przechowywanie
i udostepnianie plikow

Skaner zdje¢ Google (PhotoScan by
Google Photos) - skanuj stare fotografie
i dokumenty

. Tagi: zdjecia, skanowanie, digitalizacja,
fotografie, dokumenty

- Platforma: Android, i0S

" Bezplatnosé: tak

- Jezyk: polski

. Dzialanie: offline

' Rejestracja: nie

Dzieki aplikacji mozna szybko i precyzyjnie
skanowac zdjecia analogowe i papierowe do-
kumenty z naszego prywatnego archiwum
w duzej rozdzielczosci (np. 3000 x 4000 pix).
Zdjecia mozna obrdci¢ i wykadrowadé, zapisac
na urzadzeniu, wysta¢ mailem lub udostep-
ni¢ np. na Dysku Google.

Przyda sie do:

N szybkiego digitalizowania fotografii
analogowych i dokumentoéw, z ktd-
rych nastepnie mozna wykonac kolaz,
komiks, prezentacje czy film w innej
aplikaciji.

Aplikacje mobilne dla kultury

Dysk Google - udostepniaj i przechowuj
pliki w chmurze

. Tagi: przechowywanie, udostepnianie,
dokumenty, zdjecia, filmy

. Platforma: Android, i0S, WWW
(www.drive.google.com)

' Bezplatnosé: tak

Jezyk: polski

' Dzialanie: online

' | Rejestracja: tak

Aplikacja Dysk Google potaczona jest z kon-
tem mailowym firmy Google (gmail).
Umozliwia przesytanie i przechowywanie
plikdow w chmurze, czyli na dysku wirtual-
nym, dzieki czemu mozemy miec¢ do nich
dostep z kazdego urzadzenia, na ktérym sie
zalogujemy. Dysk Google w wersji bezptatnej
ma pojemnosc 15 GB.

Wiecej: https://www.google.com/intl/pl ALL/
drive.
Podobne aplikacje: Dropbox (2 GB) i One Drive
(5 GB).

Przyda sie do:

N szybkiego przesytania plikow miedzy
urzgdzeniami,

&) udostepniania materiatéw archiwal-
nych, zdje¢, nagran, dokumentow.
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Otwarte zasoby i archiwa cyfrowe

Pixabay - korzystaj z bazy otwartych zaso-
bow

- Tagi: zdjecia, otwarte zasoby, grafiki, ilustra- |

' cje, ikony, CCO, domena publiczna

' Platforma: Android, i0S, WWW (wwwipixabay.com)

' Bezplatnos¢: tak

Jezyk: polski

' Dzialanie: online

Rejestracja: nie (tak, by pobierac pliki w wy-
- sokiej rozdzielczosci)

W aplikacji znajdujg sie wspdtczesne zdjecia,
ikony i ilustracje na licencji CCO (domena
publiczna), ktéra nie wymaga podpisywania
autora oraz umozliwia ich przeksztatcanie,
upublicznianie, a nawet sprzedawanie. Pliki
mozna pobrac¢ na urzadzenie mobilne lub na
komputer w réznych rozdzielczosciach i for-
matach (do WWW wystarczg te najmniejsze).

Przyda sie do:

N taczenia z materiatami archiwalnymi,
np. jako tto lub dodatkowa ilustracja,
N
tworzenia multimediéw: prezentacji,
kolazy, filméw, plakatow i grafik na
rozne tematy.

Aplikacje mobilne dla kultury

QR Code Reader - udostepniaj linki i zasoby
Z pomoca kodow QR

' Tagi: QR kody, grywalizacja, udostepnianie
Platforma: Android, i0S

' Bezplatnosé: tak

Jezyk: polski

' Dzialanie: online

Rejestracja: nie

Umozliwia odczytywanie kodow QR z lin-
kiem do strony WWW, tekstu, informacji.
QR kod mozna tatwo stworzy¢ samodzielnie
(np. tutaj: https://www.qgr-online.pl/), pobrac
jako PNG, JPG lub PDF do wydruku, ktory
udostepnimy uczestnikom warsztatow.

Przyda sie do:
N szybkiego udostepnienia wybranej stro-

ny z archiwami cyfrowymi lub otwar-
tymi zasobami podczas warsztatow.

43



Fotografia, kolaz, komiks

Pixlr-Free Photo Editor - popraw zdjecie,
dodaj napis

. Tagi: retusz fotogralfii, filtry, kolaz,

. rysowanie

Platforma: Android, i0S, WWW (www.pixIr.com)
'~ Bezplatnos$¢: tak

- Jezyk: angielski (poziom podstawowy)
Dzialanie: offline

' Rejestracja: nie

Aplikacja PixIr stuzy do podstawowego re-
tuszu fotografii. Umozliwia dodawanie fil-
trow, napisow i tworzenia kolazy ze zdjec,

a takze rysowanie. Gotowe zdjecia i kolaze
mozna udostepnic lub zapisa¢ na urzadzeniu
mobilnym w wybranej rozdzielczosci (od bar-
dzo duzej do matej, nadajacej sie do WWW).

Przyda sie do:
N szybkiego tworzenia kolazy z otwartych
zasobdw lub archiwalnych fotografii,

gazet, dokumentow,

&) retuszu fotografii, kadrowania, popra-
wiania kontrastu i koloru.

Aplikacje mobilne dla kultury

PicSticker-Photo Editor - stworz komiks,
opowiedz historie

Tagi: komiks, storytelling, cyfrowe opowie-
- $ci, storyboard, scenorys

Platforma: Android

~ Bezplatnos¢: tak

- Jezyk: angielski (poziom podstawowy)

' Dzialanie: offline

' Rejestracja: nie

Aplikacja PicSticker-Photo Editor stuzy do
szybkiego tworzenia kadrow komiksow na
podstawie zdje¢ wspédiczesnych lub archiwal-
nych. Do zdje¢ mozna doda¢ dymki (chmurki
dialogowe), wpisac teksty, dodac filtry i na-
klejki. Kilka kadréw mozna ztozy¢ w catos¢
(pasek komiksu) w aplikacji Pixlr i w ten
sposob tworzy¢ komiksy. Podobna aplikacja:
Szkic.

Przyda sie do:
&) tworzenia komiksu na podstawie zdje¢
archiwalnych lub otwartych zasobow,

&) opowiedzenia lokalnej historii lub le-
gendy w formie komiksu.
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Projektowanie plakatow i ulotek,
tworzenie publikacji cyfrowych

Canva - tworz plakaty, ulotki, infografiki

© Tagi: projektowanie, plakat, prezentacja,
grafika, infografika

© Platforma: Android, i0S, WWW (www.canva.com) !

Bezplatnosé: tak

- Jezyk: angielski (poziom podstawowy)
Dzialanie: online

' Rejestracja: tak

W aplikacji mozna tworzy¢ plakaty, zapro-
szenia, kolaze, karty okolicznosciowe, pocz-
towki, prezentacje, ulotki, krotkie publikacije,
infografiki. Stworzone elementy mozna po-
bra¢ w formatach PNG, JPG lub PDF (w tym
formacie mozna je zamiesci¢ na stronie
WWW lub w aplikacji Issuu).

Przyda sie do:
S stworzenia cyfrowego albumu rodzin-

nego na podstawie zeskanowanych
zdje¢ lub zdje¢ z archiwum cyfrowego.

Aplikacje mobilne dla kultury

Issuu - promuj archiwa, albumy, prezenta-
cje i publikacje

- Tagi: tekst, ksigzka, publikacja, album,
promocja

. Platforma: Android, i0S, WWW (www.issuu.com)
Bezplatnosé: tak

Jezyk: angielski (poziom podstawowy)

. Dzialanie: online

' | Rejestracja: tak

Aplikacja pozwala na publikacje i promocje

stworzonych w innych aplikacjach i progra-
mach (np. Canva) prezentacji, albumoéw itp.
Umozliwia dotarcie do szerokiej rzeszy czy-

telnikéw, polsko- i obcojezycznych.

Przyda sie do:
&) promocji cyfrowych publikacji twojej

instytucji lub organizacji, albumu ze
zdjeciami, ksigzki.
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Animacja poklatkowa, film,
muzyka, dzwiek, muzyka

Vine Camera - zacznij animowac

- Tagi: animacja poklatkowa, film, storyboard,

| scenorys

Platforma: Android, iOS
'~ Bezplatnos¢: tak

- Jezyk: polski
Dzialanie: offline

' Rejestracja: nie

Aplikacja stuzy do tworzenia krotkich, 6-se-
kundowych animacji poklatkowych. Nadaje
sie do nauki animacji poklatkowej. Gotowg
animacje (w formacie kwadratu) mozemy
udostepnic lub pobrac¢ na urzadzenie mobilne.

Przyda sie do:

& tworzenia animacji na podstawie ksero
lub wydrukow archiwalnych fotografii,
gazet, dokumentow, z ktorych przygotu-
jemy elementy do animacji,

N) opowiadania lokalnej historii lub le-

gendy w nietypowy sposob z uzyciem
otwartych zasobow.

Aplikacje mobilne dla kultury

Stop Motion Studio - tworz animacje
poklatkowe

- Tagi: animacja poklatkowa, film, scenariusz,
. opowiadanie, storyboard, scenorys
Platforma: Android, iOS

. Bezplatnos$é: tak, mozliwy zakup dodatko-
wych funkcji (ktére nie wptywajg na podsta-
. wowe dziatanie aplikacji)

Jezyk: angielski (poziom podstawowy)
' Dzialanie: offline

Rejestracja: nie

Aplikacja stuzy do tworzenia animacji po-
klatkowych (nawet kilku- lub kilkunastomi-
nutowych) w formacie HD (1920 x 1080) lub
nizszym do wyboru. Gotowe animacje mozna
wmontowac w film stworzony w FilmoraGo
lub Magisto.

Przyda sie do:

& tworzenia animacji na podstawie od-
bitek ksero lub wydrukdéw archiwal-
nych fotografii, gazet, dokumentoéw,
z ktdrych przygotujemy elementy do
animacji,

N opowiadania lokalnej historii lub le-
gendy w formie animacji z uzyciem
archiwdow, otwartych zasobow lub ar-
chiwalnych przedmiotdow.
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FilmoraGo - montuj filmy, tworz fotokasty

' Tagi: fotokast, film, montaz, intro, reklama,
wideo, promocja

- Platforma: Android, i0S

Bezplatnosé: tak, mozliwy zakup dodatko-

- wych funkcji (ktére nie wptywajg na podsta-

wowe dziatanie aplikacji)
- Jezyk: polski

Dzialanie: offline

' Rejestracja: nie

Aplikacja umozliwia szybkie montowanie
krétkich filmdow, tworzenie reklam, zwia-
stunéw i fotokastdw. W aplikacji mozna
dodawac animowane napisy, nagrywac
gtos, animowac zdjecia. Gotowy film mozna
pobrac¢ na swoje urzadzenie mobilne w for-
macie HD lub udostepni¢. Na koricu kazdego
filmu stworzonego w FilmoraGo widac logo
aplikacji. Podobna aplikacja na Androida:
InShot, na iOS: iMovie.

Przyda sie do:

&) tworzenia fotokastéw, czyli taczenia pli-
kow audio i wideo,

&) tworzenia filméw i prezentacii

na podstawie fotografii i nagran
archiwalnych.

Aplikacje mobilne dla kultury

Magisto - baw sie i tworz filmowe kolaze

Tagi: film, intro, reklama, wideo, multime-
- dialna prezentacja ‘
Platforma: Android, iOS, WWW (Www.magisto.com)
Bezplatnos¢: tak, mozliwy zakup dodatko-
- wych funkcji (ktére nie wptywajg na podsta-
- wowe dziatanie aplikacji)

- Jezyk: polski

Dzialanie: online (potrzebne jest wi-fi)

' Rejestracja: nie (tak, jesli chcemy tworzy¢
wiecej filméw i mie¢ do nich dostep)

Aplikacja ,sama” montuje filmy i zdjecia,
tworzy kilkuminutowe kolaze i filmowe
impresije.

W wersji bezptatnej mozemy zmontowac do
10 materiatéw (filméw lub zdjec), umiescic¢
film jedynie bezposrednio na YouTube lub
podac link do Magisto. Pobieranie filmdow
jest ptatne osobno. Materiaty filmowe po-
winny by¢ krétkie (15-30 sekund), poniewaz
materiat montowany jest online. Na koncu
kazdego filmu zrobionego w Magisto widac
logo aplikacji.

Przyda sie do:

& stworzenia filmiku promujacego nasza
instytucje,

N szybkiego tworzenia prezentacji ze zdje¢
wspotczesnych lub archiwalnych.
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Dyktafon - nagrywaj muzyke, rob wywiady
Tagi: audio, nagrywanie, wywiad, efekty
- dzwiekowe, muzyka
Platforma: Android
' Bezplatnosé: tak
Jezyk: polski
'~ Dziatanie: offline
Rejestracja: nie
Aplikacja umozliwia nagrywanie dZzwieku
w wybranej jakosci i wybranym forma-

cie: PCM (wav), AAC (m4a), AMR (3gp), MP3. Timbre - edytuj, 1acz, przycinaj. eksportuj
Nagranie moze trwac nawet kilkadziesiat elementy audio i wideo

minut, mozna je zapisa¢ na urzadzeniu mo-
bilnym, przestac¢ lub udostepni¢. Nagrania Tagi: muzyka, audio, wideo, edycja

mozna umiesci¢ w serwisie SoundcCloud + Platforma: Android

(mozna je wczes$niej wyedytowac z pomocg Bezplatnosé: tak

aplikacji Timbre lub GarageBand) lub po- - Jezyk: polski

taczy¢ np. w aplikacji FilmoraGo ze zdjecia- Dzialanie: offline

mi i umiesci¢ na YouTube. Na i0S mozemy Rejestracja: tak

uzy¢ aplikacji Dictaphone - Voice Dictation
Assistant. Prosta aplikacja do edytowania, przycinania

i eksportowania nagran audio w réznych
formatach. Obstuguje formaty takie jak: mp3,

Przyda sie do: way, flac, m4a, aac. Nagrania mozna umie-
sci¢ w serwisie SoundCloud lub potgczy¢ np.
&) nagrywania wypowiedzi i wywiadéw, w aplikacji FilmoraGo ze zdjeciami i umie-
Sci¢ na YouTube. Na i0S mozemy uzy¢ apli-
&) nagrywania muzyki na zywo, np. kacji GarageBand.

piesni regionalnych,
Przyda sie do:
&) nagrywania lokalnych wydarzen,
N) edytowania elementéw audio i wideo,
&) tworzenia audiobookdw na podstawie
lokalnych historii, &) tworzenia $ciezek dzwiekowych do fil-
mow i podkastow,
&) nagrywania efektdw dZwiekowych.
& tworzenia audiobookéw na podstawie
lokalnych historii.

Aplikacje mobilne dla kultury 48



Cyfrowe opowiesci

Thinglink - tworz interaktywne prezentacje

Tagi: interaktywna prezentacja, storytelling,
. cyfrowa opowies¢

' Platforma: Android, i0S, WWW (wwwithinglink.com) |

- Bezplatnosé: tak

Jezyk: angielski (poziom podstawowy)
~ Dziatanie: online

- Rejestracja: tak

Aplikacja Thinglink stuzy do tworzenia inte-
raktywnych, nielinearnych prezentacji.

Do tta (np. archiwalnego zdjecia) mozna do-
dac tzw. hot spoty, czyli interaktywne pun-
kty, do ktdrych ,przypniemy” film, zdjecie,
opis, grafike, wykres. Elementy te mozna
przygotowac w innych aplikacjach:

PixIr Photo Editor, Magisto, FilmoraGo,
Stop Motion Studio. Tutorial Thinglink

w jezyku polskim: http://bit.ly/
Thinglink-interaktywne-zdjecie-tutorial

Przyda sie do:
& ozywiania zdje¢ archiwalnych,
& tworzenia nielinearnych prezentacji,
&) przygotowania interaktywnej reklamy

do umieszczenia w mediach spoteczno-
Sciowych lub na Facebooku.

Aplikacje mobilne dla kultury

Wattpad - pisz historie, ktdre przeczyta caly
swiat

' Tagi: tekst, ksigzka, opowiesé, legenda
Platforma: Android, i0S, web (www.wattpad.com)
~ Bezplatnos$¢: tak ‘
- Jezyk: polski

Dzialanie: online i offline (czytanie)
' Rejestracja: tak

W aplikacji Wattpad mozna pisac opo-
wiadania i powiesci, ktdre mozna ozdobié¢
stworzong przez siebie oktadkg i udostepnic
czytelnikom. Czytelnicy moga dodawac ko-
mentarze w trakcie czytania, dzieki czemu
tekst jest interaktywny.

Przyda sie do:

& stworzenia opowiadania inspirowanego
historig okolicy, legenda, wywiadem.
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HP Reveal (dawniej Aurasma) - tworz
r0ZSZEerzona rzeczywistosc

' Tagi: rozszerzona rzeczywistos¢, wystawa,
- cyfrowa opowies$¢, storytelling

Platforma: Android, i0S, WWW (www.hpreveal.com)

'~ Bezplatnos¢: tak

. Jezyk: angielski
Dzialanie: online

' Rejestracja: wymagana

Aplikacja do tworzenia rozszerzonej rzeczy-
wistosci, czyli dodawania warstwy cyfrowej,
np. filmu do zdjeé, obrazéw, grafik, plakatow,
ktdére mogg by¢ wydrukowane i powieszone
na wystawie. Tutorial HP Reveal w jezyku
polskim: www.aplikacjewkulturze/multimedia

Przyda sie do:
& urozmaicenia wystawy analogowej,

&) urozmaicenia publikaciji lub prezentacji,
rozszerzenia o warstwe cyfrowa,

&) urozmaicenia gry o dodatkowe elementy.

Aplikacje mobilne dla kultury

Aparat Cardboard - tworz wirtualna rzeczy-
wistosc i spacery 360°

- Tagi: wirtualna rzeczywistos¢, VR, 360°,
' spacer, panorama

Platforma: Android, iOS

' Bezplatnos¢: tak

Jezyk: polski

- Dzialanie: offline

' Rejestracja: nie

Aplikacja do tworzenia zdje¢ panoramicz-
nych 360°, ktére nastepnie mozna obejrzec¢
w smartfonie przez kartonowe okulary
typu Google Cardboard lub udostepnic na
Facebooku i przegladac z poziomu przegla-
darki, zmieniajac kat widzenia kursorem
myszKki.

Przyda sie do:
& tworzenia wirtualnych spaceréw po
okolicy inspirowanych kadrami z archi-
walnych zdjec¢ lub informacjami z ar-

chiwalnych gazet,

&) stworzenia spaceru 360° po wystawie
archiwaliéw.
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Praca w grupie, interakcja,
grywalizacja

Padlet - pracuj w grupie na interaktywnej
tablicy

- Tagi: interaktywna prezentacja

- Platforma: Android, i0S, WWW (www.padlet.com) '

* Bezplatno$é: tak
- Jezyk: polski
Dzialanie: online
' Rejestracja: tak

Aplikacja umozliwia prace w grupie i stwo-
rzenie interaktywnej tablicy, do ktérej mozna
dodawac rézne elementy: teksty, multime-
dia, filmy, linki, komiksy, grafiki, dokumen-
ty w PDF. Uzytkownicy Padletu mogg takze
oceniac i komentowac powstate notatki, jesli
udostepnimy takg opcje.

Padlet krok po kroku:
https://padlet.com/appsywkulturze/Padlet

Przyda sie do:

&) tworzenia prezentacji tematycznych na
smartfonie, tablecie lub komputerze,

& tworzenia w grupie interaktywnej tabli-
cy z informacjami na podstawie mate-
riatéw archiwalnych, przyktad: www.
aplikacjewkulturze/multimedia

N tworzenia tutoriali: https://padlet.com/
appsywkulturze/Padlet.

Aplikacje mobilne dla kultury

Quizlet - tworz wciagajace quizy

Tagi: quiz, grywalizacja, wiedza, edutain-
' ment, test !
Platforma: Android, i0OS, WWW (www.quizlet.com)
~ Bezplatnos¢: tak ‘
+ Jezyk: polski
Dzialanie: online
' Rejestracja: tak

Aplikacja WWW i mobilna do szybkiego two-
rzenia quizow, fiszek, testow na wybrany
temat, np. zwigzany z lokalng historig. Quizy
i testy moga zawiera¢ materiaty archiwalne,
grafiki, filmy, linki. Wiecej o podobnych apli-
kacjach: https://pl.padlet.com/appsywkultu-
rze/technologiedlaedukatora.

Przyda sie do:

& tworzenia quizéw na podstawie lokal-
nej historii lub legendy z uzyciem ma-
teriatéw archiwalnych (grafik, zdje¢,
gazet).
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Podsumowanie

Mam nadzieje, ze zachecitam
cie do poznawania i testowania
aplikacji!

Proponowane przeze mnie aplikacje mozesz wy-
mieniac¢ na inne lub szukac zupetnie nowych,
takich, ktdre beda odpowiadaty ci najlepiej.

Kryteria doboru aplikacji

Podczas wybierania aplikacji warto bra¢
pod uwage nastepujace kryteria:

& ocena w sklepie: ok. 4 gwiazdek, pozy-
tywne komentarze;

N przyjemna, prosta i czysta grafika, naj-
lepiej w stonowanych barwach;

N intuicyjnos¢ i prostota obstugi (mozesz
zrobic¢ prosty test: jesli po 1-2 minutach
od uruchomienia wcigz nie wiesz, jak
jej uzywad, poszukaj innej, bardziej
intuicyjnej);

N bezptatnos¢, nienachalne opcje zakupu,
ktére nie wptywajg na dziatanie aplika-
cji w podstawowym zakresie;

&) brak reklam w aplikacji lub mato in-
wazyjne reklamy (warto odrzucic¢
aplikacje, w ktorych sg reklamy prze-
szkadzajace, zajmujace caty ekran);

&Y jezyk polski albo prosty angielski (do
uzywania aplikacji powinna wystarczy¢
znajomos¢ kilku podstawowych stéwek:
save, delete, download itd.);

& brak koniecznosci zaktadania konta
(opcje te zarezerwuj jedynie dla bardzo
dobrych aplikacji);

N ciezar aplikacji mniejszy niz 50 MB;

& brak zgdania dostepu do zbyt wielu
funkcji i elementéw urzadzenia: kon-
taktow, maila, lokalizacji itd.;

&) dostosowanie do danej grupy wiekowej
(zwrdé uwage na oznaczenia PEGI:
https://pl.wikipedia.org/wiki/
Pan_European_Game_Information).

Uwaga! Czesto niemozliwe jest znalezienie
bezplatnej aplikacji spelniajace wszystkie
powyzsze kryteria, lecz warto o nich pa-
mietac.

Zasady uzywania poszczegolnych aplikacji
moga sie zmieniac po aktualizacji: w apli-

kacjach moga pojawiac sie reklamy lub do-
datkowe zakupy.
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“ Na stronie

www.aplikacjewkulturze.pl
znajdziesz wszystkie dodatkowe
materiaty zwigzane z projektem:

N

Co dalej?

publikacje,

N

materiaty edukacyjne,

N
N

tutoriale,

N

inne scenariusze zajec,

przyktady multimediow.

Obserwuj na Facebooku strone

Aplikacje mobilne w kulturze i edukacji,
aby miec dostep do najnowszych informacji.
Po wiecej wiedzy i inspiracji doltgcz

do grupy o tej samej nazwie!

Dolacz!

Bgdzmy w kontakcie:

You ’,
b

www.zolkiewska.pl




Linki, materialy dodatkowe

Aplikacje mobilne i ich zastosowanie w kulturze i edukacji:

1. APPetyt na APPlikacje, S. Z6tkiewska, wyd. Fundacja Orange 2016: http://bit.ly/APPetyt-na-APPlikacje-2016

2. Instytucje Kultury w Srodowisku Cyfrowym, praca zbiorowa pod red. K. Czerwiriskiej, wyd. Narodowy Instytut Audiowizu-
alny, Warszawa 2016: http://bit.ly/Instytucje-kultury-w-srodowisku-cyfrowym

3. Publikacja Forum Aplikacji i Gier Mobilnych, P. Jedrzejewska, S. Zétkiewska, N. Gryczko, wyd. Fundacja Culture Shock
2017: http://bit.ly/FAM2017-appsy

0 otwartych zasobach i archiwach cyfrowych i ich wykorzystaniu:

1. Archiwistyka spoteczna, praca zbiorowa pod red. K. Zietal, Warszawa 2012, wyd. OSrodek KARTA:
https://ksiegarnia.karta.org.pl/produkt/archiwistyka-spoleczna-poradnik/

2. 0 wolnych wolnych licencjach: http://bit.ly/Licencje-Creative-Commons

3. Czym jest dozwolony uzytek?: https://centrumcyfrowe.pl/blog/2013/09/10/dozwolony-uzytek-w-edukacji-infografika/
4. Kamil Sliwowski o tworzeniu otwartych zasobéw:
http://otwartezasoby.pl/pierwsze-kroki-do-tworzenia-i-publikowania-otwartych-zasobow-edukacyjnych/

Archiwa cyfrowe i otwarte zasoby:

1. Cyfrowe Archiwa Tradycji Lokalnej (archiwalne dokumenty i fotografie): http://trzebinia.archiwa.org/

2. Polona (mapy, ksiazki, dokumenty, grafiki, fotografie, starodruki, plakaty): https://polona.pl/

3. Europeana (malarstwo europejskie, dokumenty, moda, przedmioty): https://www.europeana.eu/portal/pl

4. Materialy online Narodowego Archiwum Cyfrowego (gtdwnie fotografie): https://www.nac.gov.pl

5. Wkimedia Commons (fotografia, film, muzyka, grafika, dokumenty): https://commons.wikimedia.org/wiki/
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. Archiwalne i wspétczesne zdjecia i ilustracje w domenie publicznej (CC 0): https://pixabay.com, https://pxhere.com
. Zdjecia, wideoklipy, dzwieki (gtéwnie na licencji CC0): http://piviso.com/

. Muzyka na wolnych licencjach: http://freemusicarchive.org/

. Filmy w domenie publicznej (CC 0): http://publicdomainmovies.net

Wiecej: https://domenapubliczna.org/zasoby/, www.otwartezasoby.pl

Digital storytelling, grywalizacja, design thinking:

1. Grywalizacja, zréb to sam, J.Siadkowski, wyd. Fundacja Orange, Fundacja Highlight/Inaczej, Laboratorium EE 2014:
http://grywalizujemy.pl

2. Digital storytelling, podrecznik dla animatordw, oprac. A. Swiatecka, Warszawa 2013, wyd. Fundacja Ad Hoc:
http://bit.ly/Storytelling-podrecznik-dla-edukatora

3. 0 tworzeniu cyfrowych opowiesci:
https://www.techsoup.pl/pl/item-details/543/sposoby-na-digital-storytelling-a-czas-i-zasoby

4. Megafon Kultury, praca zbiorowa pod red. A.Kaim, wyd. Muzeum Emigracji w Gdyni 2017:
http://bit.ly/Megafon-Kultury-2017

Scenariusze lekcji i warsztatow z aplikacjami mobilnymi:

1. Kurs Tablety w Twojej Bibliotece, wyd.Fundacja Rozwoju Spoteczenistwa Informacyjnego 2015 i 2016:
http://bit.ly/Tablety-w-bibliotece-KURS

2. MoboLab - Roboty i tablety w Twojej Szkole, wyd. Fundacja Rozwoju Spoteczeristwa Informacyjnego 2017:
http://bit.ly/MoboLab-scenariusze-lekcji-z-tabletami, http://bit.ly/MoboLab-studio-kreatywnosci




