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INTERNETOWA PROMOCJA

Czylijak zapomoca bezptatnych aplikacjiszybko tworzy¢ multimedia
na smartfonie, zeby sprawdzac i promowac swoje pomysty

JAROCIN LAB

Liderka Fundacji Ogréd Marzen z Jarocina poszukiwata
pomystéw na miejsca, w ktérych mogliby spotykac sie mtodzi
mieszkancy miasta. Podczas serii warsztatéw mtodziez
metoda myslenia projektowego (design thinking) stworzyta
prototypy takich miejsc. Potem wspdlnie z animatorkg Sylwig
uczestnicy za pomoca bezptatnych aplikacji mobilnych
na smartfony i tablety stworzyli multimedia stuzgce kampanii
promocyjnej. Chcieli zacheci¢ mieszkancéw Jarocina
do zainteresowania sie pomystami i wyrazenia opinii
na ich temat, aby jak najlepiej przystosowacl projekty
do faktycznych potrzeb. Dziatanie zakonczyto sie wspdlnym
ogladaniem stworzonych multimedidw i opracowaniem
harmonogramu akcji promocyjnej, w ktérej wykorzystano
przygotowane materiaty. Wyznaczone osoby rozpoczety
administrowanie profilami w mediach spotecznos$ciowych
i biezgce udostepnianie przygotowanych materiatow
wg harmonogramul.

Wiecej o metodzie design thinking mozna przeczytaé
w bezptatnej publikacji FRSI Myslenie projektowe dla bibliotek
(http://frsi.org.pl/myslenie-projektowe-w-bibliotekach-
lektura-obowiazkowa/)

Dziatanie zostato zrealizowane przez:

Sylwia Zaétkiewska, Dagmara Gortych, Agnieszka
Chlebowska, Karolina Smigiel

Autorka tekstu: Sylwia Zotkiewska



e czas: przygotowanie - 1 dzien, realizacja - 3 dni

* liczba oséb: 4 animatordw, 10-20 uczestnikow

* o bedzie potrzebne: komputery z dostepem do
internetu (wystarczy 1 na 3 osoby), WI-FI, smartfony
i/lub tablety (wystarczy 1 na 3 osoby), bezptatne
aplikacje mobilne: Pic Sticker (komiks), PixIr (grafika,
kolaz), Magisto (film), iMovie (film), Legend (animacja
tekstu), Thinglink (interaktywne zdjecie), Aparat
Cardboard (zdjecia 360), aplikacje webowe, takie jak
generator.memy.pl (memy) oraz portal Pixabay (www.
pixabay.com) ze zdjeciami
i grafikami wysokiej jakosci w domenie publiczne;.

* tagi: mtodziez, diagnoza lokalna, sgsiedztwo,
kreatywnos¢, promocja, wspolna przestrzen

KROK 1: Przygotowanie

Jesli wypozyczamy sprzet na warsztat, warto zainstalowac
wszystkie aplikacje na tych urzadzeniach. Mozemy
pracowa¢ na sprzecie uczestnikdow, jednak pamietajmy,
ze moze to byc¢ sprzet réznej klasy i powinnismy liczy¢ sie
Z nieprzewidzianymi sytuacjami (np. niektdre aplikacje moga
nie dziata¢ przy starszych systemach). Warto zaplanowac
taczenie pracy na kilku aplikacjach, aby stworzy¢ oryginalny
i nietypowy element graficzny lub multimedialny (app
smashing), np. interaktywny komiks z wykorzystaniem
aplikacji takich jak Pic Sticker (kadry komiksu), PixlIr (ztozenie
komiksu w catosc), Thinglink (interaktywne elementy).

KROK 2: Testowanie aplikacji

Mowimy uczestnikom, na czym bedzie polegat warsztat.
Prosimy, by opowiedzieli, jakich aplikacji i do czego uzywaja.



Pokazujemy, jak robi¢ zdjecie smartfonem, tabletem
iaparatem cyfrowym.Pokoleiprezentujemy wybraneaplikacje
do tworzenia multimedidw i zachecamy uczestnikdw do ich
testowania w parach lub tréjkach i dzielenia sie refleksjami.
Wspodlnie zastanawiamy sie, do kogo tak naprawde chcemy
dotrzec z naszym prototypem i kogo zacheci¢ do wyrazenia
swojej opinii, a takze ktore aplikacje i multimedia najlepiej
zaprezentujg wczesniej opracowany pomyst szerszej grupie
odbiorcéow. Warto, aby wsrdd wybranych multimediéw
pojawit sie filmik w formie spotu lub animacja.

KROK 3: Projektowanie multimedidw, tworzenie scenariuszy

Uczestnicy dzielg sie na trzy- lub czteroosobowe zespoty.
Kazdy zespodt pracuje na jednym urzadzeniu. Warto, aby
wszystkie zespoty stworzyty te same wybrane multimedia,
aby materiaty mozna byto poréwnad.

W zespotach zastanawiajg sie, co konkretnie ma znalez¢ sie
na wybranych multimediach, jak oddaé¢ charakter pomystu
i zainteresowad nim odbiorcéw. Opracowujg miniscenariusze
na spot promujgcy pomyst. Miniscenariusz rozrysowujg
w formie krotkich (ok. 6 kadréw) storyboarddw (scenoryséow),
ktore pozwolg zaplanowad poszczegdlne sceny i utatwic
wspolng prace przy nagrywaniu ujeé. Wiecej o storyboardzie:
https:/pl.wikipedia.org/wiki/Scenorys

KROK 4: Przygotowanie rekwizytoéw, krecenie i montaz

Wybieramy miejsca, ktdre najlepiej odpowiadajg pomystom
zespotdow. Moze to by¢ dom kultury, park, biblioteka, w ktorej
mtodziez zaplanowata ciekawe dziatania animacyjne lub
wydarzenia. Teraz nalezy ten pomyst zwizualizowac poprzez
zainscenizowanie i nagranie planowanych aktywnosci.

Kazdy zespot przygotowuje rekwizyty niezbedne do
nakrecenia spotu i zrobienia dodatkowych zdjeé, ktoére
przydadzg sie do stworzenia innych multimedidw:
interaktywnego zdjecia Ilub komiksu. Przed wyjsciem
przypominamy o podstawowych zasadach kompozycji,
rodzajach kadrow i wtasciwym oswietleniu. Pokazujemy, jak



robi¢ zdjecie ze smartfonai z tabletu oraz jak nagrywac filmy.
Po nakreceniu materiatu wg storyboardu uczestnicy
zaczynajg montowaé¢ spoty, tworzyé gify, komiksy,
interaktywne zdjecia. Wszystko to robig na tabletach lub
smartfonach, z pomoca bezptatnych aplikacji mobilnych,
ewentualnie moga uzy¢ aplikacji webowych na komputerze.

KROK 5: Prezentacja, udostepnienie i promocja

Trzeciego dnia warsztatéw uczestnicy konncza i dopracowujg
przygotowane wczesniej multimedia. Nastepnie wspdlnie
opracowuja plan akcji promocyjnej oraz pisza krotkie teksty,
ktore beda zamieszczane z multimediami. Pamietajmy,
ze grafiki i multimedia przeznaczone do udostepniania
w internecie nie powinny zbyt duzo wazy¢, tak by tatwo
wyswietlaty sie na urzadzeniach mobilnych (rozdzielczos¢ 72
dpi i maks. kilkaset kB). Wszystkie multimedia umieszczamy
na wspolnym dysku, z ktérego wyznaczone osoby beda
udostepniac je zgodnie z harmonogramem akcji promocyjnej.

Multimedia moga prezentowad kazdy pomyst stworZony
metoda design thinking, a takze mogg byc¢ przydatne do
prezentowania pomystdw na inne dziatania spoteczno-
kulturalne, gdy chcemy zacheci¢ spotecznosé do zabrania
gtosu na dany temat.

Zamiast aplikacji Pixlr do -obrébki zdje¢ na- komputerze

mozna uzy¢ bezptatnego programu Gimp.
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