NOWE FORMY SZTUKI, 2024/25
Program

Autorstwo i prowadzenie - Maja Piotrowska-Krawczyk

WSTEP (moze postuzy¢ jako notka na strong)

Nowe Formy Sztuki to program autorski i1 zajecia przygotowywane oraz prowadzone
w CKilO od 2009 roku przez artystke, filozofke, edukatorke muzealng, nauczycielke przedmiotéw
artystycznych i projektowych w szkotach $rednich, Maje¢ Piotrowskg-Krawczyk. Zajecia beda
odbywac si¢ w trybie stacjonarnym. Przeznaczone sg dla dzieci i mtodziezy w kazdym wieku. Czas
przewidziany na nie w roku szkolnym 2024/2025 to 2 godziny w tygodniu dla kazdej grupy;
zaktadamy docelowe funkcjonowanie dwodch grup (spotkania stacjonarne beda odbywaé sie
w poniedzialki, od godziny 14.00 i 16.00). W tym roku hastem przewodnim programu rocznego jest
fraza ,Narracja, obraz, dzwiek”. Tegoroczny program zaj¢¢ z cyklu Nowe Formy Sztuki
przygotowany zostal w odpowiedzi na zainteresowania zeszlorocznych uczestnikow, w oparciu
o wiedze wlasng z zakresu teorii i praktyki sztuki, projektowania graficznego i w oparciu o niektore
wymagania szkolne, w duzej mierze dla szkoly $redniej (z zakresu przedmiotow takich jak
informatyka, kreacja reklamy, produkcja reklamy, planowanie i przygotowanie kampanii reklamowe;j,
historia sztuki, plastyka), zuwzglednieniem specyfiki zaje¢ nieobowigzkowych 1 grupy
niejednorodnej wiekowo. Zajecia majg na celu zapoznanie uczestnikow z wybranymi aspektami
sposobOéw myslenia obrazem oraz wybranymi aspektami wypowiedzi za pomocg obrazu, tekstu
i muzyki, z elementami wiedzy z zakresu historii sztuki i wiedzy o mediach. W czasie trwania zaj¢¢
uczestnicy zapoznaja si¢ z zasadami postugiwania si¢ programami komputerowymi przeznaczonymi
do tworzenia grafiki wektorowej i rastrowej, przede wszystkim na przyktadzie programow
CorelDRAW, Corel PHOTO-PAINT i Photopea (darmowy zastgpnik programu Photoshop dostgpny
online). W biezacym roku szkolnym pojawia si¢ takze C¢wiczenia i tutoriale wprowadzajace
w animacj¢ oraz tworzenie niedtugich filmoéw w programach PowerPoint 1 Canva, ¢wiczenia
w filmowaniu telefonem, zadania majace na celu wprowadzenie podstaw konstruowania przekazu
filmowego. Dodatkowo - mozliwa jest praca w programie Paint lub Paint 3D, lub innych dostgpnych
programach graficznych preferowanych przez uczestnikow, a takze na wilasnych laptopach lub/i
z wlasnymi tabletami. Kursanci beda si¢ uczy¢ korzystania z zasobow sieciowych darmowych dla
celow edukacyjnych (free fonts, free vectors, free quality photos itp.). Uczestnicy zaje¢ w swoich
pracach beda nawigzywa¢ kazdorazowo do wybranego tematu oraz prac/fragmentow prac
artystycznych 1 projektowych omawianych podczas prezentacji wprowadzajacych w zapowiedziane
zagadnienia. Zrealizuja podczas kazdych zaje¢ prace wlasne lub ich etapy inspirowane
poszczegdlnymi tematami. Cele programu to takze zapoznanie uczestnikow zaje¢ z wybranymi
przyktadami najwyzszej jakosci grafiki projektowej, sztuki filmowej z uwzglednieniem animacji,
przyktadami wartosciowej sztuki polskiej 1 obcej, wprowadzanie iutrwalanie bazowe] wiedzy
dotyczacej symboliki, teorii 1 historii znaku, teorii i1 historii komunikacji, teorii projektowania,
psychologii percepcji, wybranych tradycji interpretacji, niektorych koncepcji estetycznych dajacych
si¢ powigza¢ z wybranymi przyktadami dziedzictwa wizualnej kultury $wiatowej. Wykonanie
¢wiczen praktycznych bedzie wymagato kazdorazowo tworczej 1 samodzielnej interpretacji tematu
lekcji. W tym roku niektore tematy ze wzgledu na stopien ztozonosci beda realizowane, czesciej niz
w_latach ubieglych, podczas kilku spotkah. Dla os6b pracujacych szybciej niz reszta grupy
przewidziane s3 tematy dodatkowe — komiksy w rédznych konwencjach, prace, dla realizacji ktérych
wprowadzona zostanie wiedza poruszajaca zagadnienia zwigzane z obliczami oraz mechanizmami
propagandy i perswazji politycznej, a takze perswazji w reklamie. Kazde spotkanie bedzie sie¢
odbywato w oparciu o przygotowane wczesniej zatozenia, na poczatku kazdego dziatu prezentowany
bedzie material ikonograficzny z komentarzem oraz objasnieniem celu zadania. Mozliwe
1 oczekiwane bedzie kazdorazowo wspdlne (z kazdym uczestnikiem) przedyskutowanie planu
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realizacji tematu, w konteks$cie zaplanowanego zadania. Praca podczas lekcji bedzie polegata na
pracy zbiorowej (prezentacje, dyskusje, burza mozgéw) i1 zindywidualizowanej - pomocy
w interpretacji tematu i pomocy technicznej w realizacji zadania — w razie potrzeby. Cwiczenia
praktyczne w programach graficznych zostang dostosowane indywidualnie do potrzeb i poziomu
wiedzy oraz umiej¢tnosci kazdego uczestnika, na co pozwala niewielka liczebno$¢ grup.

Szczegélowy plan zajec:
Zaj. 112

Omowienie programu, ustalenie preferencji uczestnikow, wybor tematow pierwszej realizacji
(krotka animacja poklatkowa w petli), poczgtek realizacji

1. Wprowadzenie: krotkie omodwienie celu zaje¢ w biezacym roku szkolnym, krotka
prezentacja tegorocznych zatozen. Prezentacja technik graficznych ¢wiczonych w latach
ubieglych oraz najciekawszych prac uczestnikow zajg¢ NFS. Zebranie danych
o zainteresowaniach uczestnikow w celu uwzglednienia tych informacji w pracy
indywidualnej. Opis pierwszej realizacji — krotka animacja poklatkowa w petli. Demonstracja
przyktadow prostych animacji poklatkowych i kadréw z nich (klasyka $wiatowa, prace
z zesztego roku), omoéwienie zalozen ¢wiczenia, omédwienie wymogdw/zatozen danej
stylistyki, ~zamystow formalnych i narracyjnych prezentowanych przyktadow,
charakterystycznych efektoéw specjalnych, wstepne indywidualne ustalenie sposobow
realizacji, poczatek realizacji w formie szkicow i w programach graficznych.

2. Pierwszy projekt — krotka animacja poklatkowa w petli — poczqtek realizacji

Cele: podstawowe informacje na temat obstugi CoreIDRAW 1 Photopea - w razie potrzeby -
powtdrzenie/wprowadzenie wiadomosci - postugiwanie si¢ linig tamang 1 gieta (b-spline),
powtdrzenie/wprowadzenie wiadomosci na temat tworzenia i edycji obiektéw i linii, metody pracy
za pomoca pedzli, typy wypehien, podstawy postprodukcji i popularne efekty, eksport obrazu.
Zasady tworzenia plynnego obrazu w animacji poklatkowej; zasada stosowania konsekwentnej
kompozycji 1 konsekwentnych $rodkéw w kazdym kadrze, zasada logicznego i percepcyjnego
domknigcia petli. Mozliwosci korekeji tempa w animacji gif - prezentacja mozliwosci montazu online.
Praca indywidualna (z kazdym uczestnikiem) nad zamystem koncepcji pierwszego ¢wiczenia —
dalsze ustalenia, szkice, rysunki komputerowe.

Rezultaty: orientacja w zakresie mozliwosci oferowanych przez instruktora, wstgpna orientacja
w  zakresie = wlasnych  szczegdlnych  zainteresowan  uczestnikow  zaje¢,  wstgpne
zrozumienie/powtdrzenie najwazniejszych zasad pracy z grafika wektorowa w CorelDRAW
1 rastrowg w Photopea. Wstgpne zrozumienie zatozen dotyczacych projektowania i wykonywania
animacji poklatkowej, zrozumienie metod pracy w biezacym roku szkolnym (wyktad, prezentacja,
rozmowa, praca indywidualna, konsultacja). Wstepna §wiadomos¢ podstawowych zasad tworzenia
krotkiej animacji gif skladajacej si¢ z poszczegdlnych kadrow rysowanych/malowanych przez
uczestnika. Poczatki samodzielnej realizacji.

Zaj. 314

Pierwszy projekt — krotka animacja poklatkowa w petli plus diwiek; dodatkowe wiadomosci,
realizacja

Cele: praca indywidualna (z kazdym uczestnikiem) nad zamystem realizacji pierwszego ¢wiczenia —
konsultacje, rysunki komputerowe. Nacisk na podkreslenie w realizacji tych jakoS$ci artystycznych,
ktore sa inspirujace dla poszczegdlnych uczestnikow. Wybrane wiadomos$ci z zakresu historii
animacji 1 mediéw. Ustalenie ilo$ci kadrow. Korekty rysunkow, korekty stylistyczne, pomoc
techniczna. Zastosowanie animacji gif online, korekcja tempa. Omoéwienie i dodanie efektow
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specjalnych, dodawanie muzyki 1 podstawowe efekty postprodukcji filmowej w Canvie - analiza
celéw 1 mozliwosci zastosowania roznych rozwigzan. Przedstawienie mozliwych (oprécz canvovych)
zrodet 1 metod pozyskiwania muzyki oraz efektow dzwigkowych do celow edukacyjnych.
Indywidualny dobér poszczegodlnych rozwigzan, dobor i import muzyki, kwestia praw autorskich —
omowienie. Dopasowywanie muzyki i obrazu, korekcje tempa, wprowadzenie wybranych efektow,
ponowny montaz, ukonczenie pierwszej animacji.

Rezultaty: Poglebione rozumienie zagadnien i dziatan towarzyszacych pracy nad animacja,
poglebione rozumienie zagadnien dotyczacych projektowania filmu, wstepne rozumienie zasad
projektowania rysunkowej animacji poklatkowej jako zindywidualizowanej stylistycznie formy
artystycznej lub formy nawigzujacej do wybranej konwencji. Nabycie podstawowych umiejetnosci
pracy z dzwickiem ze zrddet online, nabycie podstawowych umiejetnosci postprodukeji filmowej
w Canvie. Odbycie ¢wiczen praktyczno-technicznych, realizacja krotkiej animacji poklatkowej
z dzwigkiem, nabycie okreslonych wiadomos$ci z zakresu teorii i historii projektowania oraz
sztuki/kultury, utrwalenie wybranych umiejetnosci pracy w programach graficznych.

Zaj.516
Drugi projekt - booktrailer. Storyboard filmowy

Cele: przedstawienie ogolnych zatozen ¢wiczenia. Wprowadzenie: czym jest booktrailer? Czym si¢
r6zni od trailera filmowego? Przeglad ciekawych przyktadow w rdéznych stylistykach, omowienie
ogolne typowych sktadowych trailera i etapéw jego powstawania oraz, przegladowo, metod pracy).
Wybodr wlasnej lektury do booktrailera. Przedstawienie wymagan etapu ,,storyboard”. Omowienie
formy, jaka jest storyboard - na przyktadach (od komiksow, poprzez storyboardy reklamowe tacznie
z realizacjami 1 ¢wiczenia studenckie ze szkét $rednich 1 wyzszych, po fragmenty storyboardoéw
filmowych i przyktady storyboardow do trailerow), ze zwrdceniem uwagi na stylistyke storyboardu,
takze jako na czynnik wptywajacy na realizacj¢ docelowa. Omdwienie rdéznic migdzy storyboardem
stanowigcym etap realizacji formy filmowej i komiksem. Omoéwienie mozliwosci realizacji zadan
(praca indywidualna). Szkice na kartkach, wstgpne realizacje w programach komputerowych.
Zwrocenie uwagi na porzadek wizualny narracji, wyjasnienie pojecia key frames. Test spojnosci
zamystu/szkicu; czy na podstawie tej narracji obrazowej (tego projektu storyboardu) moj film bedzie
zrozumiaty? Interesujacy? Co powinno znalez¢ si¢ na poczatku, co na koncu? Czy nalezy dodac¢ opisy
do poszczegodlnych klatek storyboardu? Jakie? Jak odda¢ efekty dzwigkowe i rozmowy? Test
operatora; uczestnicy zamieniajg si¢ miejscami/projektami i1 pisza krotkg notatke — o czym jest film
kolegi/kolezanki, co jest w nim najwazniejsze, jak sobie go wyobrazaja, czego brakuje. Efekty
czytamy w grupie, autorzy koryguja (lub nie) swoje storyboardy. Praca indywidualna nad ostateczng
formga storyboardu z instruktorka — korekta kompozycji, stylu, sSrodkow, realizacji, pomoc techniczna.

Rezultaty: poglebione rozumienie zagadnien 1 dzialan towarzyszacych pracy nad filmem, poglebione
rozumienie zagadnien dotyczacych projektowania filmu, wstgpne rozumienie zasad projektowania
storyboardu jako =zindywidualizowanej stylistycznie 1 zrozumiatej formy artystycznej oraz
specyficznej infografiki jednoczesnie. Odbycie ¢wiczen praktyczno-technicznych, stworzenie
wlasnego storyboardu do trailera ksigzki, nabycie okreslonych wiadomosci z zakresu teorii 1 historii
projektowania oraz sztuki/kultury, nabycie (kolejnych) umiejetnosci postugiwania si¢ programem
CorelDRAW 1 Photopea, realizacja graficzna storyboardow.

Zaj.7,8,9
Drugi projekt - booktrailer. Schematy narracyjne; analiza, logline, scenariusz, scenopis

Cele: ponowne przedstawienie przyktadow trailerow, tym razem tych, ktore najbardziej podobaly sie
uczestnikom, polaczone z analiza poziomdw narracji: obrazowego, tekstowego, emocjonalnego,
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muzycznego, tempa — praca w grupie. Mozliwe pytania do analizy — na przyktadzie poziomu
tekstowego: jakie elementy tekstowe pojawiajg si¢ w danym filmie? W jakim momencie? Jaka jest
ich forma (czcionka, kolor, wielkos$¢, efekty)? Jak sg zakomponowane? Co nam to mowi? Jaka jest
ich dtugos¢ trwania w kadrze w danej formie? Czy towarzyszy im glos/dzwiek? W jaki sposéb? Czy
teksty sa animowane? W jaki sposob? Jakie znaczenia niosg ze sobg te zabiegi?
Jak moge wykorzysta¢ t¢ wiedz¢ w moim storyboardzie?

Tworzenie opisow poziomoOw narracji do poszczegdlnych storyboardéw uczestnikow zajec.
Schemat ogdlny narracji i logline, czyli — o czym jest mdj trailer, w jednym dlugim zdaniu,
ktore mozna wykorzysta¢ w booktrailerze; pisanie logline’0w, z wykorzystaniem profesjonalnego
wzoru.

Scenopis i scenariusz: Czym jest scenopis? Czym jest scenariusz? Czym si¢ roznig? Przedstawienie
przyktadow, przedstawienie profesjonalnych schematéw narracyjnych stuzacych do konstrukceji
scenopisu 1 scenariusza.

Praca indywidualna nad wtasnym scenopisem do booktrailera, towarzyszacym storyboardowi.
Wzbogacanie/przeprojektowanie storyboardu na podstawie zdobytej wiedzy — stworzenie wersji nr 2
wlasnego storyboardu do booktrailera.

Rezultaty: poglebione rozumienie zagadnien i dzialan towarzyszacych pracy nad filmem, poglgbione
rozumienie zagadnien dotyczacych projektowania filmu, wstepne rozumienie zasad pisania
scenariusza oraz scenopisu jako form samodzielnych/komplementarnych. Rozumienie zasad
konstruowania i roli logline’6w. Odbycie ¢wiczen praktyczno-technicznych, stworzenie wiasnego
scenopisu do trailera ksigzki, wtasnego logline’u do trailera, nabycie okreslonych wiadomosci
z zakresu teorii i historii projektowania oraz sztuki/kultury, nabycie (dodatkowych) umiejetnosci
postugiwania si¢ programami Word, CorelDRAW 1 Photopea, realizacja graficzna drugiej wersji
storyboardow.

Zaj. 9

Drugi projekt - booktrailer. Zasady rzqdzgce projektowaniem typografii, typografia w kadrze
filmowym

Cele: wspdlne zapoznanie si¢ z przyktadami znanych czcionek historycznych i1 wspdlczesnych oraz
przyktadami publikacji, w ktorych zostaty zastosowane, analiza historii, sposobu uzycia, znaczenia
tych czcionek. Kluczowe kwestie do omowienia: Co moze oznacza¢ dana czcionka? (poczatkowe
odczytanie intuicyjne zostanie skonfrontowane z informacjami historycznymi, potgczonymi
z demonstracja przykladoéw); z jakich czaséw pochodzi? W jakich sytuacjach byta uzywana? W jaki
sposob? Dlaczego/po co? W jakich krajach? Jakie tre$§ci moze przekaza¢? Jakie fonty znajda si¢
w moim booktrailerze? Co bgda oznacza¢? Czy begde nawigzywac do znaczen historycznych, czy
raczej do wspodlczesnych zastosowan? Ktorych? Wybdr odpowiednich czcionek do kazdego projektu.
Powtdrzenie/wprowadzenie najbardziej kluczowych wiadomosci dotyczacych kompozycji i pracy
z siatkg (gridem). Przeprojektowanie/wzbogacenie storyboardu pod katem wyposazenia
w profesjonalng i docelowg typografi¢ lub tworzenie rysunkéw i projektéw zwigzanych z tematem
dla poszczegélnych kadréw. Realizacja projektow w programach graficznych. Stworzenie
wzbogaconej o dojrzalg typografie wersji 3 storyboardu lub projektow typograficznych do
wybranych kadrow.

Rezultaty: glebsze zrozumienie zagadnien dotyczacych projektowania graficznego i konstrukcji
kadru trailera, realizacja prac. Nabycie okreslonych wiadomos$ci z zakresu teorii 1 historii
projektowania oraz sztuki/kultury (przede wszystkim z zakresu historii pisma), nabycie
(dodatkowych) umieje¢tnosci postugiwania si¢ programami CorelDRAW 1 Photopea, realizacja
graficzna trzeciej wersji storyboardow lub/i projektéw typograficznych wybranych kadrow.



Zaj. 10
Drugi projekt - booktrailer. Zasady rzgdzgce kompozycjq kadru filmowego i oswietleniem

Cele: wprowadzenie wiadomosci poszerzajacych mozliwosci interpretacji tematu, przeglad inspiracji
wizualnych (rodzaje planow, katy widzenia kamery, gl¢bia ostrosci, key light, back light, fill light,
$wiatto naturalne — potudnie, magic hours itd.). Demonstracja mozliwosci wykorzystania baz
darmowych fragmentéw filmowych (Canva i bazy online). Kwestie do ustalenia: Czy bedg¢ korzystac
z montazu darmowych fragmentow filmowych, czy bede¢ filmowaé samodzielnie? Jaki typ
o$wietlenia/typ $wiatla planuje w moim trailerze? Jakie rodzaje plandw przewiduje? Jakie katy
widzenia? Jakie giebie ostrosci? Jaki nastr6j bede budowac? Jaki rodzaj informacji niosg ze sobg
wybrane przeze mnie sposoby o$wietlenia/rodzaje §wiatla oraz plany kompozycyjne, katy, plany
ostrosci? Czemu sg przekonujgce? Co dajg innym? Jakie niosg ze sobg informacje? W jakich znanych
filmach i scenach zostaly wykorzystane wybrane przeze mnie $rodki? Co oznaczaja w tych
kontekstach? Namyst nad trescig i formg planowanych prac, przeglad fragmentow filmow (praca
indywidualna i grupowa). Sporzadzanie szkicow, realizacja prac w programach.

Rezultaty: glebsze zrozumienie zagadnien dotyczacych projektowania i konstrukcji kadru trailera,
realizacja prac. Nabycie okreslonych wiadomosci z zakresu teorii i historii projektowania filmu oraz
sztuki/kultury, nabycie (dodatkowych) umiejetnosci postugiwania si¢ programami Core]DRAW
i Photopea, realizacja graficzna czwartej wersji storyboardow lub/i projektow wybranych kadrow.
Realizacja drugiej 1 ostatecznej wersji scenopisu. Stworzenie oryginalnego etapu pracy, pogiebiona
samos$wiadomos¢ teoretyczna i artystyczna, poszerzenie zasobu wiadomosci z zakresu projektowania,
wzrost samoswiadomosci.

Zaj. 11, 12,13, 14
Trzeci projekt (okolicznosciowy) — animacja swigteczna/filmik o tematyce swigtecznej

Cele: stworzenie artystycznych animacji lub krétkich filméw $wiagtecznych lub/i noworocznych
wlasnego pomystu (o z gory okreslonej dlugosci, na podstawie przegladu inspiracji); mozliwosci -
filmy tematyczne - poetyckie, humorystyczne, reklamowe etc. Zagadnienia do dyskusji: Czym si¢
réznig $wigteczne animacje, filmiki okolicznosciowe i reklamowe — dawne 1 wspolczesne? Po co
tworzy si¢ utwory $wigteczne? (Przeglad mozliwych celéw na podstawie inspiracji.) W jakim celu
powstanie moj filmik? Jaka konwencje wybieram? Czy to bedzie film autorski? Jakie
informacje/odniesienia moga si¢ w nim znalez¢? Wprowadzenie podstawowych wiadomosci
dotyczacych filmu reklamowego. Mozliwos¢ stworzenia swigtecznego filmiku dla CKilO. Zamyst
narracji: czym bedzie moja realizacja - wizja przysztosci, zartem, reklama/zaproszeniem, opowiescia
z moralem, pastiszem, bajka? (Wprowadzenie wiadomosci na temat poszczegdlnych form
gatunkowych.) Czy bed¢ miesza¢ ze soba konwencje narracji? W jaki sposob? Czy bede korzystaé
z dostgpnych w sieci/Canvie fotografii, filmikéw, darmowych wektordw, typografii? Jakich? Skad je
wezme? Powtorzenie wiadomos$ci. Tworzenie bazowego storyboardu i scenopisu. Jesli projekt
zawiera zamyst uje¢ filmowych, ktore uczestnik chce stilmowac¢ samodzielnie, namyst nad plenerami,
rekwizytami, scenografia, ujeciami, oswietleniem, kolorystyka. Filmowanie — czg¢Sciowo w czasie
wolnym. Przeglad 1 wybor najlepszych uje¢, download elementow gotowych. Tworzenie projektu w
Canvie lub animacji poklatkowej w programach graficznych, wybor muzyki i efektow dzwigkowych,
download, montaz, postprodukcja. Mozliwos¢ wykonania do projektu ilustracji i klatek w wybrane;j
stylistyce (np. w konwencji filmu niemego). Zaproponowanie CKilO publikacji wybranych filmikoéw
(promocja).

Rezultaty: glgbsze zrozumienie zagadnien dotyczacych projektowania, konstrukcji i tworzenia filmu,
realizacja autorskich prac §wigtecznych, realizacja stroryboardu i scenopisu dla autorskiego filmu
$wiagtecznego (w przypadku kazdego uczestnika zajec). Nabycie okreslonych wiadomosci z zakresu
teorii 1 historii projektowania filmu oraz sztuki/kultury (w tym na temat gatunkow narracji), nabycie
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(dodatkowych) umiejetnosci postugiwania si¢ programami CorelIDRAW, Photopea, Canva.
Poglebienie wiedzy dotyczacej mozliwosci korzystania z darmowych zasobow sieciowych. Rozwdj
samoswiadomosci artystycznej 1 §wiadomosci mozliwos$ci stwarzanych przez dostepne nowoczesne
srodki techniczne. Promocja zaje¢, CKilO oraz mozliwo$¢ autopromocji uczestnikow.

Zaj. 15,16, 17, 18
Drugi projekt — booktrailer — realizacja

Cele: zgromadzenie finalnych materiatow nagrywanych telefonami i ze zrodet online, realizacja
zadania w Canvie, postprodukcja, korekty, poznawanie dodatkowych efektow, mozliwos¢ wiaczenia
fragmentéw animowanych, stworzenie wersji ostatecznej booktrailera z muzyka, eksport pliku. Praca
ze scenopisami, stroyboardami i innymi materiatami stworzonymi podczas wczesniejszych zajec
(powtorzenie iutrwalenie wiadomos$ci). Test gotowego materialu — ogladanie z grupa, uwagi,
poprawki.

Rezultaty: glebsze zrozumienie zagadnien dotyczacych projektowania, konstrukcji, tworzenia etapu
finalnego kroétkiego filmu (booktrailer), realizacja autorskich prac. Nabycie okreslonych wiadomosci
z zakresu teorii 1 historii projektowania filmu oraz sztuki/kultury, nabycie (dodatkowych)
umiejetnosci postugiwania si¢ programami CorelDRAW, Photopea, Canva. Poglebienie wiedzy
dotyczacej mozliwosci korzystania z darmowych zasoboéw sieciowych. Rozwo6j samoswiadomosci
artystycznej i $wiadomosci mozliwosci stwarzanych przez dostgpne nowoczesne srodki techniczne.

Zaj. 19, 20, 21, 22
Czwarty projekt — reklama radiowa

Cele: wspdlna analiza wybranych przyktadéw reklamy radiowej. Zapoznanie uczestnikow zajgé ze
standardowymi czasami trwania i konwencjami reklamy radiowej. Wyr6znienie w przedstawionych
reklamach stylistyki i elementéw, ktore podobaja si¢ uczestnikom (ton glosu, intonacja, humor,
elementy muzyczne, dzwigki, jasny przekaz, zaskoczenie, stylizacja). Analiza specyfiki przekazu
informacji, promowanych warto$ci; proba odpowiedzi na pytanie, co oferuja przedstawione
przyktady, jakg wizje Swiata, czy uczestnicy si¢ z nig zgadzaja, czy nie, co im osobiscie wydaje si¢
przekonujace. Wyrdznienie konwencji 1 typu reklamy w przedstawionych materialach. Proba
okreslenia przynaleznosci do stylistyki historycznej. Przedstawienie uczestnikom zajec
profesjonalnych schematéw scenariuszy reklam radiowych z podzialem na czas trwania
poszczegbdlnych elementow. Odstuchanie wybranych gotowych reklam ze zwrdceniem uwagi na czas
i elementy dzwigkowe —  ¢wiczenie. Zaplanowanie  wlasnej reklamy, wybor
klienta/towaru/warto$ci/instytucji. Zapoznanie si¢ z wczesniejszymi kampaniami klienta/wartosci
w roznych mediach, stylach, czasach (praca indywidualna). Tworzenie tekstowego scenariusza
wlasnej reklamy radiowej z podzialem na osoby, czasy trwania poszczegdlnych elementow, efekty
dzwigkowe, z uwzglednieniem muzyki. Dobranie aktoréw do dialogdw (uczestnicy zajec,
pracownicy CKilO, mozliwa stylizacja na glosy znanych aktorow, wczesniej — przeglad inspiracji
dzwigkowych). Proby aktorskie. Nagranie dialogbw oraz partii tekstowych. Download
1 postprodukcja nagranych materiatow. Download muzyki 1 efektow dzwiekowych, dogrywanie
wlasnych efektow dzwigkowych, montaz, postprodukcja. Wykonanie gotowej, autorskiej reklamy
radiowej, lub w nawigzaniu do wartosci 1 konwencji wczesniej reprezentowanych przez dang
firmg/towar/instytucje.

Rezultaty: nabycie wiadomos$ci z zakresu teorii 1 praktyki reklamy, poszerzenie skali mozliwosci
tworczych, wykonanie ¢wiczenia pisemnego budujacego s$wiadomos¢ konstrukeji reklamy radiowej,
wykonanie scenariusza wilasnej reklamy radiowej, wybor, nagranie i1 postprodukcja elementow
dzwigkowych do wiasnej reklamy, stworzenie ostatecznej wersji reklamy radiowej. Nabycie
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dodatkowych umiejetnosci postugiwania si¢ internetowymi bazami materiatow dzwigkowych,
udoskonalenie umiejetnos$ci postugiwania si¢ montazem dzwigku i postprodukcjg efektow
dzwigkowych w Canvie.

Zaj. 23124
Piaty projekt — diingiel, wizytowka diwiekowa, audiotrailer

Cele: realizacja dzingla/wizytowki dzwickowej (krotkiego logo dzwigkowego lub dtuzszego startera)
ulubionej stacji radiowej lub audycji. Druga mozliwos¢ — realizacja krotkiego audiotrailera —
zachgcajacej zapowiedzi audycji radiowej/ksigzki/filmu/koncertu itp. (do wyboru). Audycja,
radiostacja, wydarzenia, teksty kultury - moga by¢ realne lub wymys$lone. Prezentacja przykladow
znanych 1iudanych dzingli oraz dluzszych wizytowek dzwigkowych prawdziwych audycji
1 programow radiowych oraz audiotrailerow. Analiza formalna dzingli, wizytowek i1 audiotrailerow;
wyroznienie elementow, z ktorych si¢ sktadaja, opis werbalny/krétka notatka w grupie. Stworzenie
krotkiego scenariusza wiasnej produkcji z uwzglednieniem czasu trwania poszczego6lnych elementéw
- dzingla/wizytowki dzwigkowej/audiotrailera na podstawie wiadomosci pochodzacych z biezacych
zaje¢ (np. dotyczacych tradycji naktadania si¢ dzingla/wizytéwki dzwigkowej na glos prowadzacego
lub rozpoczynajaca si¢ rozmowg czy czytany utwor literacki) 1 informacji przyswojonych w ciagu
roku edukacji kulturalnej. Praca nad projektami wiasnymi, download fragmentdw muzycznych
inagranych partii mowionych oraz dzwigkéw. Montaz dzwigkowy, poprawki, postprodukcja.
Zapisanie pracy w formacie docelowym (mp3 lub mp4, jesli produkcji towarzyszy¢ ma logo stacji
lub, ewentualnie, zaprojektowana przez uczestnika strona internetowa). Tematy do dyskus;ji:
User/reader experience - jak $wiat wyrazony przez audiotrailer ma si¢ do przedstawionego w dziele
sztuki/grze lub zaplanowanego dla wydarzenia? Jakie motywy i tresci przedstawiane w audiotrailerze
sa dla mnie najwazniejsze? Dlaczego? Jakie wartosci chce zaprezentowa¢ w dzinglu/wizytowce
dzwigkowej? Co o mnie moéwia? Jakie moge wyrdzni¢ elementy konieczne 1 wystarczajace dla
wybranych do realizacji form?

Rezultaty: realizacja ¢wiczen — scenariusz 1 po jednej krotkiej formie audio na uczestnika, poglebiona
samoswiadomos$¢ artystyczna, poglgbione rozumienie $wiata mediow 1 oddziatywania za pomoca
dzwigku, rozumienie niektdrych sposobdéw oddziatywania dziela sztuki i produkcji reklamowej,
rozwinigcie odwagi eksperymentowania z formg artystyczng, stworzenie interesujacych,
angazujacych emocjonalnie, zindywidualizowanych prac w przewidzianych ramach formalnych,
rozwinigcie umiejetnosci pracy z dzwigkiem w Canvie, rozwinigcie umiejetnosci projektowania
w programach graficznych (w przypadku formy z logo stacji czy strong internetowa).

Zaj. 25126
Szosty projekt — animacja abstrakcyjna

Cele: stworzenie animacji nieprzedstawiajacych (poklatkowych, montowanych do giféow, lub
taczacych elementy gotowe, fotograficzne, filmowe, animacyjne 1 typograficzne w Canvie) —
stworzenie projektéw i prac bedacych autorska odpowiedzig na temat. Pomoce prezentowane beda,
jak wczesniej, podczas lekcji. Uczestnikom zademonstrowane zostang ciekawe przyktady animacji
abstrakcyjnych wykonanych w réznych technikach i stylistykach, beda to filmy awangardowe
1 wspotczesne ¢wiczenia studenckie. Szczegdlna uwaga zwrdcona zostanie na opowiesc/narracje
rozwijajaca si¢ dzigki dynamice zmian form. Zostang takze omdwione elementy specjalistycznej
wiedzy o kolorze 1 oddzialywaniu form geometrycznych na ptaszczyznie, gtdwnie na podstawie
analiz formalnych i teorii artystow i teoretykow pierwszej awangardy (Kandynski, Itten). Do
obrazowej narracji formalnej dodana zostanie muzyka. Tematy do dyskusji: ktéra animacja
abstrakcyjna podobala mi si¢ najbardziej 1 dlaczego? Jakich elementéw chce uzy¢? Czy beda to
nieprzedstawiajace fragmenty zdjec i filmow, formy geometryczne, organiczne, Slady pedzla, linie?
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Jakie? Czy chce wlaczy¢ w moja animacje litery? W jaki sposob? Czy bede uzywac efektow symetrii?
Czy bede uzywac dodatkowych programow zewngtrznych do generowania efektow abstrakcyjnych?
(Przeglad mozliwosci.) Czy bede rysowac? Przetwarza¢ zdjecia i komponowac je w sekwencje? Czy
przewiduje przenikanie si¢ elementdéw, rdézne efekty ich sposobu pojawiania si¢ w polu widzenia -
czy wykorzystam mozliwosci Canvy? Jaka bedzie rola muzyki? Czy bedzie niezalezna, czy raczej
bedzie wspotgraé z obrazem, zmianami i rytmami? Czy bedzie dobrana w kontrze do tego, co widac?
Czy mam ochote uzy¢ muzyki klasycznej? Jaki nastrdj chce wprowadzi¢ za pomocg muzyki i efektow
dzwigkowych? Jakie emocje chce przekazac? Czy uzyje glosu? Jesli tak, w jaki sposob? Co bedzie
mowione, kto bedzie mowit? W jaki sposéb? Czy mam jakis cel do osiggniecia za pomocg mojego
filmu? W jaki sposob przekonam odbiorcéw do swojego celu? Jaka konwencje artystyczna/graficzng
wybiore? Etapy: - stworzenie projektow koncepcyjnych, - stworzenie precyzyjnych storyboardow
1 scenopisOw w luznej konwencji graficznej, stworzenie animacji abstrakcyjnej w programach.

Rezultaty: realizacja projektow (storyboard, scenopis, animacja abstrakcyjna) i poruszajacej
emocjonalnie pracy finalnej, pogtgbiona samoswiadomos$¢ artystyczna, udoskonalona $wiadomos¢
srodkow formalnych, praca przy filmie animowanym - projektowa i realizacyjna - zapewniajgca
udoskonalenie umiej¢tnosci i wiedzy (z zakresu takich dziedzin jak wiedza o filmie, programy
graficzne, Canva, praca z dzwigkiem, $wiadomo$¢ znaczenia poziomOw narracji i umiejetnosé
taczenia ich w harmonijne 1 dysharmonijne catosci).

Zaj. 27, 28,29
Siédmy projekt — film surrealistyczny 7 mozliwym zastosowaniem Al

Cele: stworzenie projektow w postaci storyboardow oraz realizacja krotkiego filmu surrealistycznego
przy uzyciu metod i1 narzedzi poznanych w trakcie roku oraz lat ubiegtych. Dotaczenie demonstracji
mozliwosci darmowych, dostepnych w sieci programéw Al do generowania grafiki, fotokolazy
i filmow. Zapoznanie uczestnikow zaje¢ z dorobkiem artystycznym surrealizmu i filmami
artystycznymi oraz animacjami, ktére mozna zakwalifikowac do tej kategorii — we fragmentach (Dali,
Magritte, surreali$ci polscy, materiaty z letniej wystawy MNW, Pies andaluzyjski, Zotta 16dz
podwodna, O dwoch takich, co ukradli ksi¢zyc, Gertie the Dinosaur (1914) itp. Zapoznanie
uczestnikow zaje¢ z najstynniejszymi manifestami surrealizmu. Zadania: napisanie wlasnego
manifestu, okre$lenie wtasnej metody twoérczej dla tematu, stworzenie scenopisu, stworzenie
koncepcyjnego storyboardu, stworzenie grafik i fragmentow filmowych oraz fragmentéw $ciezki
dzwigkowe] przy uzyciu Al, realizacja filmu w programach graficznych 1 Canvie, z muzyka
1 postprodukcja.

Rezultaty: realizacja powyzej okreslonych etapow pracy, poglgbiona samoswiadomos$¢ artystyczna
i projektowa, rozwd] umieje¢tnosci introspekcji  nakierowanej na realizacje tworcze,
rozwinigcie/pogiebienie umiejetnosci pracy nad filmem i umiejetnosci planowania wiasnych dziatan,
wprowadzenie/wzbogacenie wiedzy na temat mozliwosci wykorzystania darmowych programow Al
do pracy tworczej, powtorzenie wiadomosci, zapoznanie uczestnikow z dziedzictwem Swiatowej
kultury artystyczne;.

Zaj. 30, 31, 32, 33

Koncepcja i realizacja projektow prezentacji osiagni¢¢ grupy na zakonczenie roku edukacji
kulturalnej - projekty plakatu, zaproszen, koncepcji wystawy, projekt koncepcji i montaz
trailera filmowego zapraszajacego na zakonczenie roku i wystawe, realizacja prezentacji
koncoworocznej z elementami animacji PowerPoint (pptx)

Cele: rozmowa 1 inspiracja wizualna (przyktady dobrego projektowania), stworzenie koncepcji
plakatu promujacego zakonczenie roku edukacji kulturalnej. Wprowadzenie refleksji na temat
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kontekstu prezentacji dzieta/projektu, opracowanie koncepcji wystawiennicze] wybranych prac.
Realizacja w programie CorelDRAW lub/i Photopea wybranej koncepcji plakatu promujacego
zakonczenie roku edukacji kulturalnej i zaproszen. Plan i realizacja prezentacji koncoworocznej
z elementami animacji (po szkoleniu z mozliwosci animacji, takze autorskiej, w PowerPoint).
Stworzenie form takich jak storyboardy animacji pptx, storyboardy i scenopisy (w jednym pliku)
trailera wernisazu. Realizacja trailera. Promocja zajeé, powtérzenie wiadomos$ci, budowanie
umiejetnosci wspotpracy w grupie.

Rezultaty: poszerzona §wiadomo$¢ artystyczna i projektowa, podniesienie §wiadomosci uczestnikow
odnos$nie mozliwosci wykorzystywania przestrzeni wystawienniczej jako medium promocji i dziatan
tworczych, promocja zaje¢, CKilO, podniesienie §wiadomos$ci odnos$nie wyzwan projektowo-
technicznych zwigzanych z praca dizajnera. Utrwalenie wiadomos$ci poznanych w tym roku — praca
ze storyboardem, scenopisem, tworzenie trailera, tworzenie filmu zgodnie z ustalong koncepcja,
z r6znorodnych materiatow, w tym wilasnych, praca w Canvie. Nabycie podstawowych wiadomosci
na temat mozliwo$ci tworzenia animacji (takze autorskich) w PowerPoincie. Powstanie plakatu
1 zaproszen na zakonczenie roku (e-kartki), koncepcji wystawienniczej, prezentacji z animacjami
uczestnikow, trailera zapraszajgcego na wernisaz koncoworoczny.

Zaj. 34

Zakonczenie roku edukacji kulturalnej, publiczna prezentacja osiagnie¢ w jednej z lokalizacji
CKilO (slide-show, prezentacja/wyklad, ekspozycja wydrukow wybranych prac/etapow
realizacji prac, promocja wydarzenia na FB - profilu CKilO oraz edukatorki, promocja
wydarzenia na stronie CKilO. Aktywna promocja wydarzenia w przestrzeni miejskiej
Podkowy LeS$nej).

Rownolegle do pracy nastawionej na rozwijanie umiejetnosci okreslonych w tegorocznym
programie podczas trwania kursu bedzie odbywala si¢ nastawiona na rozwijanie umiejetnosci
profesjonalnego rysowania i projektowania praca indywidualna z kazdym uczestnikiem, co
moze oznaczaé zindywidualizowane ¢wiczenia obejmujgce:

- dodatkowe ¢wiczenia ze skrotow perspektywicznych,
- dodatkowe ¢wiczenia z rysowania syntetycznego na bazie prostych ksztattow 1 siatek,

- ¢wiczenia majace na celu wypracowanie plynno$ci rysunku linearnego - szybkie szkice
wykonywane za pomocg roéznych narzedzi (piorko, markery, w tym profilowane, otowki réznych
migkkosci, pedzle itp.), kopiowanie za pomocy siatki, kopiowanie z reprodukcji, kalkowanie,

- dodatkowe ¢wiczenia z rysunku w wybranych konwencjach stylistycznych,

- ¢wiczenia z my$lenia o kolorze pod katem projektowania - malowanie wyrazistymi plamami koloru,
tworzenie przenikajacych si¢ jasno okreslonych ksztattem plam koloru, ¢wiczenie efektow
przenikania 1 sgsiedztwa barw w programie graficznym - poziomy przezroczystosci, przewidywanie
ostatecznego efektu,

- ¢wiczenie mozliwosci animacji w Canvie i PowerPoint.

W zaleznosci od stopnia zainteresowania poszczegdlnymi propozycjami tematycznymi proporcje
czasu im poswigcone mogg ulec zmianie. Moga takze zosta¢ wprowadzone dodatkowe tematy
uwzgledniajagce zapotrzebowania okoliczno$ciowe (tematy $wigteczne przetozone na e-kartki,
konkursy proponowane przez CKilO). Terminy poszczegolnych zaje¢ moga takze ulec zmianie na
prosbe organizatora (CKilO), wiekszosci uczestnikow oraz, w szczegolnej sytuacji, edukatorki.
Stopien trudno$ci zadan i prezentowanego materialu bedzie zawsze dostosowany (na biezaco
dostosowywany) do wieku 1 zdolnos$ci rozumienia kazdego z uczestnikow. Wszystkie skonczone
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prace i etapy realizacji prac beda rozsytane na adresy rodzicow pocztg elektroniczna, o ile Ci wyraza
takie zyczenie. CKilO moze zaproponowa¢ w dowolnym momencie dodatkowa promocj¢ dziatan
online. Prace uczestnikéw bedg pokazywane w przestrzeni wirtualnej i publicznej za zgoda i wiedza
dzieci i rodzicow.

Bibliografia dostepna na zyczenie.
Dodatkowe informacje: maja.piotrowskatryzno@gmail.com

Syntetyczne portfolio artystyczne edukatorki na Instagramie: #majapiotrowska
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