atowicach



5. numer magazynu kreatywnych studentéw WSTI ukazuje
réznorodnos$¢é osobowosci studentéw i wielos¢ wyboréw, ktére

dokonujag w trakcie studiéw. Projektowanie graficzne opano-

wuje nowe obszary kreacji lub tez jak kto woli rozwijajgce sie

technologie wabig nowymi mozliwo$ciami, zachecaja projek-

tantéw do sprébowania swych sit w dziedzinach, ktére do

niedawna nie istniaty, lub wymagaty tak rozbudowanego za-

plecza realizacyjnego, ze dostepne byty tylko dla wielkich
wytworni i agenciji i pracujacych tam grafikow. Mozemy to
zobaczy¢ na przyktadach prezentujacych w numerze swoje
prace Adriana Bukowskiego i Krzysztofa Kryczka. Adrian

rozpoczat przygode z projektowaniem witasnej gry cRPG,

Krzysztofa zafascynowata mozliwos¢ wykonania ilustracji
wykorzystujacej rzeczywistos¢ rozszerzong dostepng na

smartfonie lub tablecie. Zresztg wsréd tegorocznych dyplo-

mantéw jest wiecej przyktadéw dobrych projektéw zwigzanych
z grami. To n.p. prace Piotra Muchy, Anny Liszki czy Damiana
Kurzawy.

Nowe narzedzia pomagaja tworzy¢ nie tylko wirtualny $wiat
gier, animacji i concept art'u. Dzieki cyfrowym narzedziom

Wspoétczesne projektowanie to réwniez teoria. Gtdwne tezy
projektowania zgodnego z zasadami UX wyktada w swoim
artykule Martyna Grzybek. Coraz wiecej pojawia sie réwniez
na rynku wydawniczym pozycji ksigzkowych dotyczacych
projektowania. Wydawnictwo d2d specjalizuje sie w publikacji
ksigzek dotyczacych projektowania, zaréwno podrecznikéw

jak i klasycznych tekstéw takich autorow jak Frutiger, Anaheim,

Gill czy Strzeminski. Warto przejrzeé¢ przeglad ich wydawnictw
w dziale ,Do poczytania". Przy okazji przezentowanej tam
ksigzki Rudolfa Anaheima warto przypomnie¢ o jego dwéch
Swietnych wczesniej wydanych ksigzkach: ,Sztuka i percepcja

wzrokowa. Psychologia twérczego oka" i ,Myslenie wzrokowe",

lekturze dla projektantéw obowigzkowej.

Oprécz tego w numerze oczywiscie wiele prac z réznych
dziedzin i technik, i niestety poz numerem, jak zawsze wiele
dobrych prac, na ktére zabrakto miejsca. Ale bedzie przeciez
nastepny numer...

Marian Stowicki
redaktor naczelny
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niezwyle popularne stato sie projektowanie krojow pism.
Programy takie jak FontLab umozliwiaja tatwiejszg niz kiedy-
kolwiek w historii zamiane pomystu na dostepny dla uzytkow-

Magazyn tworza:

nikéw font. Wyzwanie takie podjat Mateusz Knap projektujac
kréj Urwis o czym opowiada w swoim artykule.

GRUPA ARTBOARD w sktadzie:

dr Marian Stowicki (redakcja), dr Natalia Romaniuk,
Martyna Grzybek, Aleksandra Loska, Anna Borowy,
Martyna Matuszczyk

SKLAD | tAMANIE:
Bartosz Chomik i Mateusz Malenki pod czujnym okiem
Marcina Kasperka

PRACA NA OKLADCE:
Matgorzata Wojczuk

Serdecznie dziekujemy za pomoc catej kadrze dydaktycz-
nej kierunku Grafika w WSTI oraz studentom za nadestane
prace i zgody naich publikacje. Dziekujemy takze
wtadzom uczelni za zaufanie i sfinansowanie produkcji
oraz redakcji za korekte i pomoc w wydaniu magazynu.

WYDAWCA:
Wyzsza Szkota Technologii Informatycznych w Katowicach
www.wsti.pl

DRUK:
Tolek — Drukarnia im. K. Miarki w Mikotowie
www.tolek.com.pl

KONTAKT Z NAMI:
artboard.wsti@gmail.com




BEZPLATNE SIKOLENIE

SAYOIR VIVRE
W BIZNESIE

| AUTOPREZENTACIA

Szkolenie

+SAVOIR VIVRE

W BIZNESIE | AUTO-
PREZENTACJA"

16 marca 2017
AULA WSTI

16 marca odbyto sie szkolenie z au-
toprezentacji w formie wyktadu wy-
gtoszone przez dziekana p. Marka
Maryniaka. Spotkanie umozliwito
pogtebienie wiedzy nt. prezentacji
wtasnej osoby, oficjalnego ubioru
(zaczynajac od butéw, koriczac na
spinkach do krawata), sposobu zwra-
cania sie do os6b na wyzszych sta-
nowiskach oraz pisania formalnych
e-maili. Zostata rowniez omdéwiona
kwestia rozmowy kwalifikacyjnej
i dyskusji z pracodawca.

Na samym koAcu przedstawiono
przyktady podsumowujgce wyktad,
zawierajgce sie w ciekawych aneg-
dotkach. Pojawito sie tez wyjasnienie,
dlaczego nawet samochdd musi by¢
dodatkiem do cztowieka, a nie na
odwroét. AB

- facebook.com/wstikatowice

CYFROWIZACJE

9 wrzesnia 2016
Centrum Kultury Andromeda, w pu-
bie Wielokran

Wystawa, ktéra odbyta sie w ,Wielo-
kranie", w Tychach, prezentowata
prace studentéw 3 i 4 roku Grafiki
Wyzszej Szkoty Technologii Informa-
tycznych w Katowicach, z pracowni
dr Natalii Romaniuk.

Prace byty odpowiedzig na obser-
wacje otaczajgcej rzeczywistosci
oraz potrzeba kreacji i wyrazenia
siebie poprzez obraz, bazujgcy na
materii graficznej. Gtéwne tematy
stanowity otoczenie, zycie jednostki,
spoteczenstwa oraz wystepujgce
w nich zjawiska.

Prace studentéw charakteryzowaty
sie indywidualnym stylem oraz nie-
tuzinkowym doborem technik graficz-
nych. Mtodzi twoércy w przewrotny
sposob odpowiadali na dreczace ich
pytania, co skutkowato niejednokrot-
nie szokujgcymi realizacjami. Poru-
szone zostaty nastepujace
zagadnienia: Odrealnione ciato, Ha-
bitat, Reality Show, Znaki miejsc,
Granica. AB

-  www.wsti.pl
- facebook.com/wstikatowice

8.12.2016-15.01.2017
Galeria Pusta

Kolejny przeglad prac studentéw
Wyzszej Szkoty Technologii Informa-
tycznych miat miejsce w Galerii
Pustej w Katowice Miasto Ogrodéw
— Instytucja Kultury im. Krystyny
Bochenek.

Prace z wystawy poruszaty prob-
lemy spoteczne. Na przekér rzeczy-
wistosci zawarto w niej elementy
dowcipu, ironii, ale tez to, co szokuje
i wstrzgsa. Pojawity sie rowniez me-
taforyczne komentarze do sztuk tea-
tralnych wystawianych w catym
kraju.

W pracach wida¢ poszukiwania
autorskich srodkow artystycznych,
aich rezultaty staty sie czesto zaska-
kujace. Prezentowane plakaty po-
wstaty pod okiem mgr Justyny Rybak,
dr Natalii Romaniuk; nad realizacjami
multimedialnymi czuwali dr hab.
Bogdan Krél, mgr Michat Rodzinski
oraz mgr Ewa Jaworska, natomiast
zbiér publikacji wydawniczych po-
wstat w pracowniach dr hab. Janusza
Pacudy i mgr Justyny Rybak oraz dr
Natalii Romaniuk. AB
- miasto-ogrodow.eu
-  www.wsti.pl
- facebook.com/wstikatowice

~<iOR
PAPIER
—DBRUK

Duocolor

21 pazdziernika 2016
AULA WSTI

W pazdzierniku odbyto sie szkolenie
,KOLOR/PAPIER/DRUK" zrealizowane
przez zesp6t Duocolor Reklama.
Koordynator Kierunku Grafiki — dr
Natalia Romaniuk — nawigzata wspot-
prace z Aleksandrem Tlatlikiem,
wtascicielem drukarni, ktéry wygtosit
wyktad "Techniki druku w praktyce”
wraz z Michatem Kampa, ktéry opo-
wiadat o ,Zarzadzaniu kolorem" oraz
Robertem Wojnarem z firmy Igepa
z wyktadem — ,Charakterystyka pa-
pieréw i ich zastosowanie".
Widniejgce w harmonogramie te-
maty okazaty sie rzeczowe i praktycz-
ne. ldgc od zarzadzania kolorami czy
profilami kolorystycznymi, zahacza-
jgc o techniki druku i ich zastosowa-
nie, konczac na charakterystyce
i wykorzystaniu papieru. Na koniec
wyktadu przeprowadzono konkurs
z nagrodami rzeczowymi. Frekwencja
dopisata naprawde znakomicie. AB

- facebook.com/wstikatowice

) Wyisza Sakota Tech~nlogii Informaty =y
| whatowoh S &y

WSTI Gaming Party

16—17 wrzesnia 2016
AULA AUDIOWIZUALNA WSTI

Na drugiej edycji Gaming Party odbyt
sie turniej League od Legends, CS:GO,
Heartstone, Fifa oraz konkurs Cosplay
i gry planszowe. Warto$ciowe nagro-
dy zapewnity wysokg frekwencje na
wydarzeniu, a dtugo po zakonczeniu
Gaming Party ludzie pisali na Samo-
rzadowg skrzynke z pytaniem, kiedy
powtdrka catego eventu. Konkurs
Cosplay wygrata zawodniczka swia-
towej klasy Aleksandra Tora (Shappi).
Nastepng edycje planuje sie na wrze-
sien 2017r. AB

-  www.wsti.pl
- facebook.com/wstikatowice




Teoria widzenia

Wtadystaw Strzeminski
Wydawnictwo Literackie

Wydane po raz pierwszy w 1958
i wznowione przez Muzeum Sztuki
w todzi w br. dzieto to zbiér wyktaddw
z historii sztuki wygtoszonych przez
artyste, zanim zostat zwolniony przez
wtadze PRL z Wyzszej Szkoty Sztuk
Plastycznych z powodu nieprzestrze-
gania kanonéw socrealizmu. ,Teoria
widzenia" to owoc dtugoletniej reflek-
sji Strzeminskiego i niezwykte Swia-
dectwo teoretycznej Swiadomosci
artysty, ktéry na trwate wptynat na
rozwdj sztuk plastycznych. To dzieto,
ktéra uczy patrze¢ na zmiany arty-
stycznej percepcji w czasie, wyjasnia
zaleznos$ci miedzy ewolucja spote-
czenstwa a zmianami zachodzacymi
w sztuce i ksigzka, ktéra taczy edu-
kacje artystyczng z historig sztuki.
W dziele tym Strzeminski podsumo-
wat teoretycznie swa dziatalnosé
artystyczna i refleksje estetyczna.
Jego teoria wychodzi z zatozenia, ze
nasz obraz swiata nieustannie ewo-
luuje, sposoby, w jaki na niego patrzy-
my, zmieniajg sie i narastaja,
a decydujacy wptyw maja na to wa-
runki zewnetrzne: doswiadczenie
historyczne, podtoze kulturowe
i spoteczne., W procesie widzenia nie
to jest wazne, co mechanicznie chwy-
ta oko, lecz to, co cztowiek uswiada-
mia sobie ze swego widzenia"
— twierdzi najwazniejszy polski arty-
sta awangardowy. d2d

ERIC GILL

TYPO
GRA
FIA

Esej o typografii
Eric Gill
Wydawnictw: d2d.pl

Eric Gill (1882-1940) byt wszechstron-
nym angielskim artysta nurtu Arts and
Crafts, rzezbiarzem, grafikiem i rytow-
nikiem tgczacym motywy religijne
z erotyzmem, liternikiem i projektan-
tem stynnych pism drukarskich Per-
petua (1925), Gill Sans (1928) i Joanna
(1930), a takze nauczycielem, u ktére-
go pierwsze kroki stawiali David Kin-
dersley, Laurie Cribb, Donald Potter,
Walter Ritchie i John Skelton. Zapa-
mietany zostat jako spetniony artysta,
podejrzliwy wobec spoteczenstwa
industrialnego, gardzacy powtarzal-
noscig i nijakoscig produkcji masowe;j,
cenigcy sztuke i rzemiosto, umiejet-
nosci i odpowiedzialno$¢ twércy. Gill
cieszytsietezrenomagorliwego kato-
lika w anglikanskim swiecie, jednak
opublikowana w 1989 roku biografia,
w ktérej ujawniono dewiacyjne prak-
tyki seksualne artysty, nadszarpneta
jego reputacje. Esej o typografii to
manifest poswiecony funkcji i formie
typografii jako srodka wyrazu indywi-
dualnosci twércy w uprzemystowio-
nym Swiecie, a takze przyktad
praktycznej realizacji postulatéw au-
tora. d2d

Projkektowanie
ikon i piktogramow

Elena Gonzalez-Miranda, Tania Quindés
Wydawnictwo: d2d.pl

To podrecznik do badania i tworzenia
systemoéw znakéw. Proponuje on dwa
rézne modele czy tez metodologie
projektowania rodzin ikon i piktogra-
moéw. Pierwszy model pozwala spoj-
rze¢ na piktogramy jako na spéjny
projekt, niezalezny od kroju pisma,
z ktérym bedag wspétistnieé. Drugi
zaktada tworzenie ich na podstawie
konkretnego kroju lub jednoczesne
projektowaniu obu grup znakdéw. Jest
to praktyczna publikacja zawierajgca
studia przypadkéw, schematy, dia-
gramy i przejrzyste przyktady zasto-
sowan w réznych kontekstach,
majace na celu objasnienie takich
zagadnien, jak: stosowanie siatki,
digitalizacja piktogramu, przeprowa-
dzanie korekty optycznej czy projek-
towanie ikon i piktogramoéw na
podstawie krojéw pisma. Ta publika-
cja moze by¢ doskonatym podrecz-
nikiem dla studentéw. d2d

Rudolf Arnheim
Dynamika formy
architektonicznej

Dynamika formy
architektonicznej

Rudolf Arnheim
Wydawnictwo: Officyna

W swej klasycznej ksigzce Rudolf Ar-
nheim, autorytet psychologicznej in-
terpretacji sztuk wizualnych, zwraca

swoj doswiadczony wzrok w strone

wizualnych aspektéw budowli, przy-
ktadajgc swoja teorie do specyficznych

cech medium jakim jest architektura.
Arnheim tropi nieoczywiste percepcyj-
nie wytwory architektury z typowa dla

siebie jasnoscia i precyzjg. W kregu

jego zainteresowan znalazta sie m.in.
analiza porzadku i nieporzadku

w dizajnie, natura wizualnego symbo-
lizmu, relacja miedzy funkcjonalnosciag
a percepcyjng ekspresja. Arnheim nie

traktuje architektury jako tworu wyi-
zolowanego z innych sfer zycia, lecz
przy okazji poddaje krytyce zatomizo-
wane wspotczesne zycie spoteczne

i polityczne, ktére jego zdaniem znaj-
duje odbicie w architekturze. d2d

Hans Rudall Bosshard

Reguta i intuicja

Estetyka Ksigzhi

d2d pl

Reguta i intuicja.
O rozwadze

I spontanicznosci
projektowania

Hans Rudolf Bosshard
Wydawnictwo: d2d.pl

Wybér kroju pisma nie jest podykto-
wany tylko emocjami, cho¢ majg one
nan duzy wptyw, i mozna za jego po-
mocg opowiedzieé sie za jakim$
trendem lub przeciw niemu albo
stworzyc¢ swoj wtasny manifest. Daw-
niej faworyzowatem Gill Sans, pdzniej
miejsce to zajat Univers dyskretnie
promowany przez Basler Schule i ,Ty-
pografische Monatsblatter". Pierwsze
podreczniki typografii polecitem —
w protescie przeciwko wszechobec-
nemu pismu Univers — ztozy¢ pismem
Times New Roman. Przekonywaty
mnie Bembo, Janson i Bodoni jako
klasycznie piekne kroje z bogatego
archiwum historii. Mete przyprawia-
tem tytutami zto-zonymi pismem
Akzidenz-Grotesk, a wybér tego kroju

jako podstawowego w ksigzce Max Bill
kontra Jan Tschichold. Der Typogra-
fiestreit der Moderne stanowit otwartg
deklaracje po stronie Maksa Billa i jego
typografii. Garamond w niniejszej
publikacji jest hotdem ztozonym uj-
mujgco pieknemu pismu renesanso-
wemu. Wstawki w Akzidenz-Grotesk
mozna potraktowa¢ jako sél w oku
nieskazitelnego Garamonda. d2d

Prezentujemy wydawnictwo d2d.pl,
ktére zajmuje sie wydawaniem wtas-
nych publikacji, redagowaniem,
projektowaniem i przygotowaniem do
druku publikacji dla innych wydaw-
nictw. Organizuje tez szkolenia i war-
sztaty z zakresu typografii i dtp.

Robert Oles — projektant ksigzek
i typograf (www.d2d.pl), wydawca
polskiej edycji Elementarza stylu
w typografii Roberta Bringhursta
(Design Plus, 2007). Od 2005 roku
wyktada typografie ksigzki na Akade-
mickim Kursie Typografii oraz
prowadzi autorskie szkolenia z zakre-
su typografii.

0d 2006 do 2010 roku wyktadat
podstawy edytorstwa i typografii
w Warszawskiej Wyzszej Szkole
Humanistycznej im. Bolestawa Prusa
dla studentéw podyplomowych na
kierunku Edytorstwo i Rynek Ksigzki.

0Od 2008 do 2016 roku prowadzit
wyktady i warsztaty z projektowania
publikacji dla stuchaczy Podyplomo-
wych Studiéw Edytorskich na Uniwer-
sytecie Jagiellonskim w Krakowie.

0d 2008 wspotwtasciciel pracowni
i wydawnictwa d2d.pl.




Marcin Kasperek

Rozmawiata: Aleksandra Loska

Marcin Kasperek — ukonczyt studia magisterskie w specjalnosci: projektowanie graficzne na
Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach. Praca dyplomowa poswiecona byta tematowi czy-
telnosci tekstu przez osoby dyslektyczne. Brat udziat w licznych kursach i warsztatach —
poszerzajacych jego wiedze i umiejetnos$ci oraz prestizowych projektach. Jest autorem wielu
projektéw. Od 2013 roku prowadzi dziatalno$¢ gospodarczg zajmujaca sie projektowaniem

graficznym.

Wiekszos¢ naszych studentow kojarzy Pana z typografia. Dla-
czego akurat typografia?

Sam wtasciwie nie wiem. Typografig zafascynowatem sie juz
w trakcie studiow. Ta fascynacja zostata moze dlatego, ze
zasady sktadu i cate liternictwo sg podstawg do wykonania
wszelkiego rodzaju projektow.

Jest Pan projektantem grafiki uzytkowej, czy wyktada Pan inne
przedmioty niz typografia?

W zaleznosci od planu prowadze rézne zajecia, ale wszystko
krazy wokot typografii, ktéra jest podstawg do innych dziatan.
Wiec skojarzenie mnie z typografig jest bardzo stuszne, cho¢
jest ona podstawg do projektowania ksigzek, reklam, identyfi-
kacji wizualnej czy informacji wizualnych. Nie podejmuje sie
prowadzenia przedmiotéw z ktérymi typografia nie jest w jaki$
sposob powigzana.

Ktory przedmiot jest pana ulubiony?

Z przedmiotéw przeze mnie prowadzonych lubie liternictwo,
ktére opiera sie na ,zabawach" nad formag samych znakéw li-
terniczych. Kolejnymi takimi przedmiotami sg projektowanie
ksigzek, sktad publikacji i podstawy typografii.

Typographus to z taciny drukarz, czy uwaza Pan, ze typografia
jest nieroztaczna z drukiem? Czy obecnie mozna méwic o ty-
pografach jako drukarzach?

Typografia kiedys byta nieroztgczna od druku. Typograf czy
zecer byli zwigzani z drukowaniem, a w obecnych czasach
mozna by¢ typografem i nie drukowaé. Jedng z dziedzin ty-
pografii jest projektowanie krojow pism, gdzie oczywiscie
mozna w trakcie robi¢ wydruki prébne, ale sam projekt nie
musi by¢ nawet dedykowany do druku, tylko na przyktad na
wyswietlacze urzagdzen mobilnych. Font jest cyfrowym zapisem
ksztattow liter wiec nie ma tu druku. Tak samo jak projekto-
wanie stron internetowych, technologia cyfrowa umozliwia

nam dziatanie z tekstem bez koniecznosci drukowania. Typo-
graf i drukarz to nie sg synonimy.

Czy zaprojektowat pan kiedys jakis ciekawy kréj pisma?

Czy ciekawy to nie wiem... :). Zdarzyto mi sie zaczyna¢ kilka
razy podchodzi¢ do tego zagadnienia, ale raczej nie uzytbym
formy dokonanej. Powiedziatbym, ze podjatem préby projekto-
wania fontéw, ale one nie sg ukoriczone, bo w kazdym z nich
jest jeszcze wiele btedéw. Kroje mozna poprawiaé, poprawiaé
i poprawiac... Jest to mozolny i zmudny proces — niekoiczace
sie sprawdzanie czy litery dziatajg ze soba. Chciatbym kiedy$
wszystkie dokonczy¢, tylko trzeba mie¢ na to duzo czasu.

Czym zajmuje sie Pan oprocz wyktadania na naszej uczelni?
Prowadze dziatalno$¢é gospodarczg zajmujacg sie projektowa-
niem graficznym. Samo wyktadanie na uczelni wynika z checi
spedzania czasu z mtodymi ludZzmi, ktérzy maja kreatywne,
czesto inne podejscie do rzeczywistos$ci. Raczej jestem tu nie
dla pieniedzy (cho¢ to mity skutek uboczny) tylko dla kontaktu
z mtoda krwig, dzieki temu moge inspirowaé sie podejsciem
i kreatywnoscig, ktére studenci przynosza na uczelnie.

Mowi pan ze studenci s dla pana inspiracja, czy ma Pan jeszcze

jakies inspiracje?

Caty $wiat jest inspiracjg. Trudno mi wymieni¢ konkretng rzecz,
kazdy najdrobniejszy szczegdt moze by¢ inspirujacy. Jezeli

w firmie sktadam piatg ksigzke, to mam wytarte pewne sche-
maty myslenia, bo prébuje to zrobi¢ pod technologie ktérg znam,
a ogladajac prace studentoéw, ktére z zatozenia sg czasami

szalone i bardzo kreatywne, mozna ich $wieze spojrzenie gdzies$
wytapac i sprébowac przemyci¢ do swoich projektéw. Tak samo

inspirujg mnie mtodzi ludzie jak oglagdanie prac na wystawach

zwigzanych z twérczoscig projektowa: Slgska Rzecz, Miedzy-
narodowe Biennale Grafiki Studenckiej AGRAFA, Ksigzka dobrze

zaprojektowana — zacznijmy od dzieci i inne.
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Ma Pan pod swoja opieka koto naukowe ,Typografika”" na
ktorym powstat pomyst uczelnianego magazynu artystycznego.
Jest Pan zwigzany od poczatku z Artboardem? Jaki jest Pana
wktad w ten magazyn?

Moj wktad w ten magazyn to zachecanie studentéw, zeby
tworzyli swoéj magazyn i tak naprawde swoje wydawnictwo. Czy
jestem od poczatku z Artboardem? Nie. Zainicjowali to studenci,
ktorzy studiowali zanim zostatem pedagogiem. Dziatam z grupg
artboardowa od drugiego numeru. Moja rolg jest praca koor-
dynacyjna i dawanie wskazéwek co mozna zmienié, co ulepszy¢.
Staram sie by¢ takim dobrym duchem tego wydawnictwa.
Oprécz grupy zajmujacej sie Artboardem, na kole , Typografika”
dziatata grupa oséb, ktére chciaty sprébowac stworzyé swoj
kréj pisma — robity éwiczenia zwigzane z projektowaniem znaku
i liternictwa oraz proby kaligrafii.

Panska praca dyplomowa dotyczyta projektowania dla dyslek-
tykoéw, to bardzo ciekawe zagadnienie. Moze Pan opowiedzie¢
o tym projekcie?

Méj dyplom magisterski polegat na prébie unaocznienia, ze to
nie jest wina tych biednych dyslektykoéw, ktérzy nie potrafig
czytac i pisac, tylko to wina Zle zaprojektowanych ksigzek
i krojow pism. Probowatem zbadaé czy kréj pisma ma wptyw
na czytelnos$¢ informacji przez dyslektykéw. Na potrzeby badan
zaprojektowatem kroj, ktory, jak sie okazato, dziata i informacje
zapisane tym krojem dyslektycy odczytujg i zapamietujg szyb-
ciej. W trakcie projektu byty przeprowadzone badania na matej
grupie odbiorcéw okoto dwudziestu oséb. Nie mozna tego
podciggna¢ do rangi $wiatowych badan, raczej to wskazanie
kierunku, Ze jest co$ w tym intrygujgcego i mozna by byto takie
badania kontynuowaé¢ w przysztosci. Jesli kiedys$ dojdzie do
tego, ze dostane mnéstwo pieniedzy z dotacji albo bede mogt
otworzyé przewdd doktorski, to mysle, Ze to jest jedno z zagad-
nien, ktére mogtbym kontynuowac.

Styszatam, ze ma Pan interesujace hobby - zeglarstwo. Skad
takie zainteresowanie?

Zainteresowanie wzieto sie stad, ze zawsze lubitem wode. Moze
moja postura tego nie sugeruje, ale chodzitem do klasy spor-
towej o profilu ptywackim. Méwigc zartobliwie miatem i$¢ na
AWEF, a nie na ASP, ale jako$ tak sie wydarzyto, ze wizualna sfera
zwyciezyta. W pewnym momencie gdzie$ wsiadtem na jacht
i sprobowatem Zeglarstwa i to zainteresowanie zostato ze mna
do dzisiaj. Zaczeto sie to od obozéw zeglarskich w czasach
gimnazjalnych, a teraz z przyjaciétmi sami organizujemy wy-
prawy. | tu zdradze ze pani Ula i pani Agata tez maja takie
podréznicze hobby. To migedzy innymi z nimi ptywalismy po
wodach Svalbardu (foto powyzej). Ocean Arktyczny, niedzwie-
dzie polarne, foki i takie tam... :) — polecam wszystkim!

Czy sa to wyprawy, czy moze — nie jestem do korica w temacie
Zeglarstwa — zawody?

Sa to prywatne podréze. Nigdy nie znajdowatem przyjemnosci
w sportowym podejsciu do zeglarstwa. Raczej jest to podejscie
turystyczno-przygodowe i jak na razie ciggnie nas na pétnoc.
Chcemy doptyna¢ do granicy lodu. Rok temu miato sie to udac,
ale niestety pogoda na to nie pozwolita. Mam nadzieje, ze kiedy$
tam dotrzemy i powiemy: dalej na pétnoc juz sie ptyna¢ nie da!
W planach sg wyprawy dalsze i blizsze, ale na razie bez
szalenstw.

Ma pan inne tego typu zainteresowania?

Oprécz wody, to turystyka offroadowa. Marzy mi sie zapakowaé
do auta i przejecha¢ samochodem terenowym géry w Rumunii,
spac na dziko po lasach, przeprawiac¢ sie przez rzeki i walczy¢
o przetrwanie. :)

Dziekuje bardzo za rozmowe.
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LITERNICTWEM PRI-t

Liternictwo, sztuka projektowania

Tekst: Mateusz Knap

Projektowanie graficzne sktada sie z bardzo wielu zagadnien,
znajomos¢ ich daje mozliwo$¢ tworzenia funkcjonalnych
i estetycznych projektéw. Prawie zawsze pojawiajgcym sie
elementem w pracy projektantéw sg litery. Wystepujg one
w réznych formach, rozmiarach i odmianach, w zaleznosci od
projektu. Réznice migedzy nimi wynikajga z metody tworzenia,
a co za tym idzie wykorzystywanych narzedzi. Liternictwo
jako jedna z technik, ktéra moze stuzy¢ do tworzenia krojow
tytutowych, ozdobnych, charakteryzujacych sie uzytkowaniem
miedzy innymi w krétkich tekstach, tytutach, szyldachilogo-
typach. Cechga charakterystyczng tej techniki jest powielanie
$ladéw wykonywanych podczas projektowania, co daje
ogromng swobode, ale wymaga réwniez rozwagi.

Liternictwo w moim projekcie odnosi sie do terminu zdefi-
niowanego przez Jana Wojenskiego jako wiedza i umiejetno$¢
pisania. W swojej ksigzce ,Technika liternictwa", ttumaczy
termin liternictwa jako: ,nauka pisania liter, obejmujaca
zaréwno teoretyczne zatozenia ich budowy, jak techniki wy-
konania napiséw za pomocg odpowiednich narzedzi (pergamin,
papier, ptétno itp.) (...)"". Niewatpliwie jest to réwniez odpo-
wiedZ na dzisiejsze zapotrzebowanie w projektowaniu na kroje
tytutowe, towarzyszy temu moda, ktéra ostatnimi czasy mocno
sie rozpowszechnia. Doceniana jako trend w dzisiejszym
projektowaniu jest typografia wernakularna, czyli lokalna
nazwana przez niektérych jako rzemiosto srodowiskowe.
Wystepuje ona nadal gtownie w postaci szyldéw. Cechowato
ja to, ze opierata sie na liternictwie, natomiast zazwyczaj byta
wykonywana przez amatoréw, a co za tym idzie towarzyszyty
jej liczne btedy.

Pomimo duzego wyboru i tatwego dostepu do fontéw, na
rynku wcigz pojawia sie na nie zapotrzebowanie, a specyficzny
styl, ktory cechowat okres PRL jest tak wyjatkowy, ze uptyw
lat dodaje mu uroku. Jest to kolejna motywacja do tego, aby
tworzy¢ kroje inspirowane tym okresem. Tradycyjne podej-
$cie do projektowania oraz nowa technologia moga dzisiaj
wspotgraé ze sobg bardzo dobrze i dawac to coraz lepsze
efekty, czego przyktadem sg projekty fontéw opierajgcych sie
na stylu odrecznego charakteru pisma badz popularnych
w PRL-u neondw.

Moje zainteresowanie okresem PRL-u w potgczeniu z pro-
jektowaniem sprawito, ze w do$¢ szybkim czasie statem sie
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fanem gra ki uzytkowej tego okresu, w tym liternictwa, ktére
byto i jest nieodtgcznym elementem projektowania. Poszuki-
wania zaczagtem od przegladania moje- go archiwum starych
zdje¢, zrobionych na miescie, bagdz pobranych z internetu. Nie
zawezatem swojej bazy inspiracji, gtdwnie ze wzgledu na to,
iz kazde litery, niewazne z jakiego Zrédta zostaty uzyskane,
miaty swoja wtasna historie i niepowtarzalny charakter. Zakres
stylistyczny tworzenia znakéw byt bardzo szeroki.

W moich zbiorach swoje honorowe miejsce znalazto zdjecie
fasady torunskiego domu dziecka, po ktérym obecnie zostat
tylko opuszczony lokal, oraz szyld, ktéry zainspirowat mnie
na tyle, ze postanowitem zaprojektowac kroj pisma. Po dal-
szych poszukiwaniach okazato sig, ze funkcjonowat tam sklep,
w ktérym mozna byto zaopatrzy¢ sie w produkty przeznaczone
dla dzieci. Budynek miesci sie w Toruniu przy ulicy
Podmurne;.

W projekcie kroju zalezato mi na zachowaniu charakteru,
ktory cechowat oryginalny szyld oraz ekonomii czasu pracy
tj. aby szkice byty w jak najwiekszym stopniu podobne do
koncowego produktu jakim jest zdigitalizowany znak. Po
przeczytaniu publikacji ,Fajrant”, opisujgcej warsztaty ktére
odbyty sie w roku 2012 na Akademii Sztuk Pieknych w Kato-
wicach, a jednym z wielu gosci na zaproszonych byt Martin
Majoor, ktéry wyzej wymienionej publikacji przyblizyt prace
nad szkicowaniem liter z wykorzystaniem metody ,dwéch
otéwkéw" (double pencil method) potaczonych ze soba gumka
recepturka. Metoda ta polega na tworzeniu obrysu znaku,
a nastepnie wypetnianiu jego przestrzeni czernia. Dzigki
statemu odstepowi otéwkoéw otrzymujemy spéjne formy
znakdw, a pociggnigecia narzedziem wzorowane ksztattach
liter z szyldu nadajg cechy charakterystyczne najbardziej
bliskie tamtemu okresowi. Po wstepnych testach wiedziatem,
ze ta metoda bedzie najlepsza, aby zaprojektowac tego typu
liternictwo i zachowac to co w nim najlepsze.

Forma inspiracji projektu, jakg byt szyld z torunskiego sklepu

.Dom dziecka" utatwit mi poczatkowg prace nad krojem z uwagi
na to, iz na jego podstawie mogtem ,wyciggngé¢" DNA kroju,
czyli anatomicznych ksztattéw liter cechujgcych kréj, ktérych
wykorzystanie w innych glifach bedzie wskazéwka podczas
ich budowy oraz uspdjni catosé..

Efektem dtugiej pracy powstat tytutowy kréj pisma oparty
na narzedziu, cechujacy sie dos¢ wysoka ciezkosci optyczna

ARTBOARD

co daje wrazenie solidnosci. Litery w tek$cie sg spasowane
przez co blokowatos$¢ staje sie jednym z ich cech charakte-
rystycznych. Nazwa nawigzuje do problematycznosci two-
rzenia kroju oraz miejsca inspiracji, czyli Domu Dziecka, na
ktérym znajdowat sie wyzej wspomniany szyld. Posiada on
peten zestawu znakéw, w tym znaki diakrytyczne. Gérne
i dolne partie liter posiadajg lekkie nachylenia. Powstata
rowniez odmiana regular, ktéra wkrotce wraz z italikiem
wzbogaci sie o wersje rounded.

Projekt kroju ,Urwis" byt prawdziwg lekcja, ktéra kosztowata
mnie wiele pracy i czasu, jest to méj pierwszy projekt kroju
pisma, nigdy wczesniej nie stykatem sie z typografig az tak
blisko. Przyzwyczajenie wzroku do pracy z detalem litery
sprawito, ze polepszyty sie moje zdolnos$ci dostrzegania
najdrobniejszych btedéw na innych polach projektowania
graficznego, co jest ogromna zaletg. Jestem swiadomy, ze
stworzony przeze mnie font nie jest doskonaty, ale w tym
przypadku iz jest to kroj tworzony w kontekscie innych czaséw,
mozna to nawet uznac za zalete. Poznanie typografii ,od
kuchni” nauczyto mnie pokory, cierpliwosci, oraz nabrania
wiekszego szacunku dla oséb, ktére zajmujg sie tworzeniem
krojow. To niecodziennie wyzwanie, ktére sobie postawitem
pokazato mi jak ciezka praca jest projektowania liter. O trudzie
w projektowaniu typografii stowa Leona Urbanskiego powinny
uswiadomic¢ kazdego ,W typografii trzeba sie rozsmakowac...
lub zrezygnowac i poszukaé sobie innego, tatwiejszego
zajecia." 2.

1. J. Wojenski, ,Technika Litenrictwa", Wyd.Panstwowe Wydawnictwo
Ekonomiczne, Warszawa 1967.

2. apcz.pl/czasopisma/index.php/sztukaedycji/article/view/
SE.2013.027/3557 — data dostepu 03.03.2017.
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Michat Maciag
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0d wielu lat fascynuje mnie pojecie czasu. Choé potrafimy sie
nim postugiwag,liczy¢, mierzyé to ciagle nie wiemy czym tak
naprawde jest. Z tym pojeciem wigze sie mnéstwo pytan, na
ktére nie znamy odpowiedzi (jeszcze). Szukajac informacji na
temat czasu mozna natrafi¢ na liczne materiaty, ktére moga
okazac sie niebanalng inspiracja i impulsem do dziatania. Tak
tez byto w przypadku mojego dyplomu, gdzie kwestia czasu
ma bardzo duze znaczenie. Analiza tego tematu doprowadzita
mnie do historii orientacji cztowieka w czasie i Swiadomosci
jego uptywu, a takze do powstawania pierwszych kalendarzy
czy zegarow. Pozwolito mi to uswiadomi¢ sobie jak istotny
w zyciu kazdego cztowieka jest czas i jego organizacja. To
witasnie czas jako podstawa ludzkiego istnienia dat poczatek
mojej pracy dyplomowej. Po kilku dniach od poszukiwan
i zalgzkéw pomystu w gtowie juz wiedziatem, ze chce zapro-
jektowac kalendarz. Wielu z nas moze zadawac pytanie — ale
dlaczego, skoro istniejgce formy funkcjonujg catkiem
sprawnie?

0t6z to bardzo proste — aktualne formy kalendarza wydaja
sie by¢ nudne, pozbawione wyrazu. Sg schematem, ktéry badz
petnifunkcje czystoinformacyjng, badZ to pozwalanazapisanie
kilku drobnych informacji. Moim celem stato sie wykreowanie
czegos$ bardziej pragmatycznego, nastawionego na cztowieka
$wiadomego i stawiajgcego sobie cele. Ponadto od kilkunastu
latnie widziatem niczego co bytoby ciekawym przedstawieniem
365 dni — klasyki takie jak konie karo ktusujgce w polu,

E-mail: michaumaciag@gmail.com Portfolio: www.mmaciag.pl

ST

2017

sentymentalne, gorskie pejzaze czy tezrozneglizowane kobiece
ciata w warsztacie samochodowym sg przezytkiem. Wszystkie
te przyktady opieraja sie na fotografiach lub ilustracjach, a sam
kalendarz ma forme prostej tabelki.

O Takie kalendarze bronig sie od stuleci, jednak czasy
w jakich zyjemy narzucajg nam pewne zmiany i czasami warto
kwestionowacistniejgcerozwigzania. Dlatego tez, gtéwngideg
projektu Postep jest stworzenie nowej, bardziej funkcjonalnej
wersji kalendarza. Kalendarz, jak juz wspomniatem przez lata
petnit funkcje czysto informacyjnag/estetyczng dlaczego wiec
nie rozszerzyé¢ go o uzytecznos$¢? Podstawg egzystenciji
cztowieka jest dgzenie ku czemus, realizowanie sensu wias-
nego zycia. Jednak jak wielu z nas juz sie zapewne zdazyto
zorientowac¢ — nie jest to najtatwiejsze zadanie. W szczegdl-
nosci gdy nie potrafimy wyznaczaé swoich celéw, a co wiecej
jesli mamy problem z ich realizacja.

Prezentowany przeze mnie projekt ma za zadanie utatwi¢
jego uzytkownikowi stawianie sobie celéw i sukcesywne
dazenie do nich. Uzytkownik kontroluje swoj czas. Kalendarz
wiec nie tylko obrazuje to w jaki sposéb organizujemy swoje
dni,aletakze uswiadamiairozliczaz postawionych sobie zadan,
a to wszystko na przyjemnym wizualnie uktadzie prostych
i minimalistycznych ksztattéw. Czy projekt Postep spetnia
swoje funkcje? Po wstepnych badaniach na waskiej grupie
odbiorcow moge powiedzieé, ze tak. Juz niedtugo bedzie sie
mozna przekona¢ pod adresem www.kalendarzepostep.pl

- Jakie jest Twoje ulubione narzedzie?

Kartka, otowek i dtugopis.

LEGENDA{//

Tutaj wpisz czynnoscl,
ktére zblizg Cie do
osiggniecia celu.
Puste pola wypelnij

kolorem lub symbolem -
oznaczajgcym dang 7kl
aktywnosd.

SYSTEM

Zaprojektu] swoj wiasny,
unikalny system. Wypelnij
puste pola kelorami lub
symbolami z legendy przed
Zaplanowang czynnoscig
baclz zaraz po niej.
Systematycznose to kiucz
do sukcesu.

- Twoja wymarzona praca?

Art director w matym, przytulnym studio, wyktadowca.

OSSPy,

A
B =

 IDEA

To postep.

Kalendarz stworzony

Z miyélg o uzytkowniku,
motywac]i i samorealizaci.

/" CELE
Zapisz swoje realne cele, daz
do nich, kalendarz na pewno
Ci w tym pomoie.

" NOTATKI
Notuj wszystko co zwigzane
Z droga do Twojego celuw
Mapotkane problemy,
drobne sukcesy, wazne
daty czy informacje.

REALIZACJA
Odpowiedz soble na pytanie,
czy udalo sig osiagngc chod
jeden zaplanowany cel?



-> Co Cie inspiruje, a co zniecheca? -> Kim chciatbys byé i czym chciatbys sie zajmowa¢,

Moje inspiracje mozna zawezi¢ do czaséw, w ktorych gdybys nie byt tym, kim jestes?

przyszto mi zy¢, ludzi, muzyki, natury, kosmosu. Staram Astronautg lub naukowcem odkrywajgcym tajemnice
sie niwelowac uczucie zniechecenia do minimum, unika¢ wszechséwiata. Jest przeciez jeszcze wiele pytan, na ktére
ludzi/sytuacji, ktére do tego doprowadzaja. W szczegol- nie znamy odpowiedzi!

nosci, te ktére wytwarzajg wokot nas negatywna energie.
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= W jakich technikach odnajdujesz sie najlepie;j? -> Co cie inspiruje?
Sktad typograficzny, grafika wektorowa. Projekty tamigce obowigzujace trendy i zatozenia.

Martin Jaworski

E-mail: kontakt@martinjaworski.pl  Portfolio: www.martinjaworski.pl
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Juliusz Stowacki

Rezyseria: Artur Tyszkiewicz
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-> Gtoéwna cecha twojego charakteru? -> Ulubieni bohaterowie ze swiata filmu?
Perfekcjonizm. Wentworth Miller, Jason Statham, Paul Walker.
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Krzysztof Kryczek

E-mail: krzysztof@kryczek.pl Portfolio: www.kryczek.pl

Rzeczywistos¢ rozszerzona (ang. Augmented Reality,
w skrécie AR) — jest technologig (systemem) ktéra taczy
w sobie Swiat rzeczywisty z wirtualnym (generowanym kom-
puterowo). Najwazniejszg cechg rzeczywistosci rozszerzonej
jest sposéb w jaki taczy te dwa Swiaty. Odbywa to sie najczes-
ciej przez rejestracje w czasie rzeczywistym realnego obrazu
przez obiektyw kamery urzadzenia elektronicznego i potg-
czenie go z obrazem cyfrowym wyswietlanym na ekranie
urzadzenia rejestrujgce realny obraz. Pozwala to odbiorcy na
swobode ruchéw w trzech wymiarach.

Nalezy jednak rozrézni¢, ze sama rzeczywistos¢ rozsze-
rzona nie jest rownoznaczna z wirtualng rzeczywistoscia
(w skrécie VR). Ta pierwsza bazuje na obrazach oraz obiektach
$wiata realnego i uzupetnia go przez modele tréjwymiarowe,
czy animacje. Natomiast wirtualna rzeczywisto$¢ potrafi
kreowac wirtualne i nierzeczywiste swiaty, ktére moga by¢
zupetnie oderwane od naszej realnej rzeczywistosci oraz zaden
sposob nie taczg sie ze soba.

System rzeczywistosci rozszerzonej mozna podzielié¢ na
wiele sposob jednak najbardziej charakterystyczny jest podziat
na internal AR oraz extemar AR (tudziez outdoor AR):

-> internal AR - odnosi sie do zamknietej przestrzeni, gdzie
rejestracja obrazu odbywa sie w systemie statycznym (do-
datkowy obiekt w rzeczywistos$ci rozszerzonej pojawia sie na
rejestrowanym obrazie) lub dynamicznym (oparte na czujni-
kach ruchu — na ruchomy rejestrowany obraz lub obiekt na-
noszona jest wirtualna obudowa);

-> external AR - polega na tworzeniu wirtualnego swiata
w przestrzeni otwartej, wymaga duzo bardziej zaawansowanej
technologii nizeli internal AR, gdyz czesto wykorzystuje sie
w tym przypadku systemow lokalizacji GPS, ktére pozwalaja
na zlokalizowanie danego obiektu), external AR mozna np.
zastosowac odtworzenia zniszczonych budynkéw czy szkolen
w terenie.

Rejestrowany obraz przez urzadzenie (w duzej mierze sto-
sowane urzadzenia mobilne) okreslanie jest wyrazeniem Image
Target (tudziez: markerem AR). Jest to obraz stanowigcy
swoiste drzwi, ktdre odpowiednio aktywowane przez urzadze-
nie elektroniczne, otwierajg nam mozliwos¢ odkrycia nowych
multimedialnych tresci jak: filmy, modele tréjwymiarowe czy
animacje. Image Target najczesciej jest specjalnie przygoto-
wanym obrazem, jednakze moze on by¢ juz obrazem zastanym
w realnym $wiecie. Obraz jednak musi posiada¢ wyrazne
ksztatty i kontur oraz baze koloréw, ktéra bedzie ze sobg
kontrastowac (...).

Moja praca licencjacka miata na celu gtéwnie zbadanie
mozliwosci technologii rzeczywistos$ci rozszerzonej; spraw-
dzenie jej potencjatu i probe jej samodzielnego wykorzystania
do oraz poznanie nowego dla mnie oprogramowania, z ktérym
nie miatem wczesniej do czynienia. Zadaniem jakie sobie
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postawitem byto stworzenie zbioru sktadajgcego sie z kilku
ilustracji wektorowych wydanych w postaci ksigzki i stworze-
nie aplikacji, ktéra umozliwiata by po zeskanowaniu ilustracji
np. przy uzyciu smartfonu lub tabletu wyswietlanie na ekranie
urzadzenia mobilnego przedmiotu rzeczywistosci rozszerzonej,
czyli w moim przypadku kroétkiej animacja dwuwymiarowej.

Poza samg nauka postugiwania sie i wykorzystywania
technologii rzeczywistosci rozszerzonej bardzo istotne byto
dla mnie to, aby moja praca mogta petni¢ funkcje uzytkowa
i zainteresowac¢ odbiorcéw. Postanowitem zeby wszystkie
dziatania zwigzane z procesem tworczym nad pracg dyplo-
mowa byty skondensowane w formie publikacji, ktéra bedzie
gtéwnie przeznaczona dla dzieci. Grupg docelowg gotowe;j
ksigzki sg gtéwnie dzieci, ktére dopiero wkraczajg w nauke
czytania i podejmuja pierwsze proby sktadania liter w stowa,
badz juz samodzielnie potrafig przeczytac krétkie fragmenty
tekstu, poswiecajgc mu swojg uwage i umiejgc zrozumieé
sens zdan. Przedziat wiekowy tej grupy dzieci mozna wpisac
w granice od 4 do 9 lat Stad decyzja, aby bazg dla moich ilu-
stracji oraz animac;ji byty krétkie teksty bajek (...).

Cel zostat osiggniety. Bezptatna aplikacja ,Bajko-Wierszo-
wanki" jest dostepna w sklepie Google Play. Po jej pobraniu
oraz zainstalowaniu na urzadzeniu z systemem Android
wystarczy jg wiaczy¢, poczekac chwile na zatadowanie i jest
juz gotowa do pracy. Od razu uruchamia sie kamera, ktéra
W czasie rzeczywistym rejestruje otoczenie i jesli natrafi na
obraz, ktéry zawiera zestaw punktéw z obrazu funkcjonujacego
w bazie danych aplikacji, (n.p. moje ilustracje reprodukowane
w Artboard'zie) to zostang wygenerowane odpowiednie mul-
timedia. Aplikacja wymaga potagczenia z internetem wytacznie
podczas jej instalacji, wiec nie ma potrzeby statego dostepu
do sieci podczas jej uzywania.
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Na tace w srodku lasu

Dwa zajgczki robily mnéstwo hatasy
Kizia i Mizia si¢ nazwaty

I wesoto swojej mamie figle plataty.
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Urzgdzaly codziennie bitwe z pierzyn,

A w trawach wysokich, co glosno szumialy
W chowanego zabawy urzadzaty.
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Zeby kupi¢ brzdacom troche ciasta
errzega!a 1 prosita o rozwage,

Zeby ukrocity kréliczki swa odwage.
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Projekt gry ,,The Chronicles

of theLast War"

Tekst: Adrian Bukowski

Gry komputerowe mozna podzielié¢ na kilka gatunkéw i pod-
gatunkéw. Najpopularniejsze z nich to:

-> First Person Shooter (FPS) — ten typ gier przettumaczy¢
mozna jako strzelanina w trybie pierwszoosobowym. W tych
tytutach gracz zazwyczaj wciela sie w posta¢ posiadajaca
bron dystansowg (zazwyczaj bron palng).Posiada takie samo
pole widzenia co kierowana przez niego posta¢. Celem roz-
grywki jest pokona¢ ,NPC" (ang. non-player character,
non-person character lub non-playable character — w fabu-
larnych grach komputerowych okreslenie postaci, w ktérg nie
wciela sie zaden z graczy. Odgrywana jest ona przez Mistrza
Gry lub program) lub innych graczy.

-> Role-playing games (RPG — gry fabularne, w ktérych gracz
skupia sie na odgrywaniu postaci. Czesto osadzone sg w $wia-
tach fantasy. Istnieje takze podgatunek MMORPG (skrét od
Massively multiplayer online role-playing game) w ktérym
liczba graczy moze osiggna¢ ogromng skale.Przyktadem
gry MMORPG jest popularna produkcja Word of Warcraft.

-> Real time stategy (RTS) — sg to gry strategiczne czasu
rzeczywistego. Tutaj gracz wciela sie w role dowddcy wojsk.
Gry te czesto oparte sg na bazie wydarzen historycznych lub
podobnie jak tytuty RPG toczg w wykreowanych $wiatach.

-> Survival horror — dynamicznie rozwijajaca sie kategoria
gier oparta na gatunku horror. Kluczowe sg w niej elementy
surwiwalowe. Czesto podobnie jak w grach FPS mamy
perspektywe kierowanej przez nas postaci. Jednak tutaj
staramy sie unika¢ zagrozenia. Zazwyczaj opcje obrony sg
bardzo skromne lub w ogdle ich nie ma.

- Gry sportowe — od wys$cigéw samochodowych poprzez
pitke nozng po symulatory sportéw walki.

Problemem rynku gier jest powtarzalno$¢ wielu produkcji.
Przez ostatnich kilka lat mozna byto zaobserwowaé stagnacje
w zakresie kreatywnosci oraz wolnosci artystycznej. Duze
firmy wolaty stosowaé bezpieczne, jednak juz wiele razy

wykorzystywane rozwigzania. Jednak w ciggu ostatniego roku
trend ten zaczat sie drastycznie zmieniaé. Powstato wiele
kreatywnych oraz oryginalnych tytutéw. Przyktadami moga
by¢ takie pozycje jak: Hellblade, Scorn czy Horizon: Zero Dawn.
Wczesniej autorzy gier tez podejmowali kroki w tym kierunku,
jednak oznaczato to ograniczony budzet, a co za tym idzie
problemy natury technicznej. Doskonatym przyktadem jest
produkt o nazwie E.Y.E: Divine Cybermancy, gdzie surreali-
styczny obcy swiat, w ktérym technologia taczy sie z misty-
cyzmem, przycigga gracza jednak wady rozgrywki zniechecaja.
Zaréwno Hellblade jak i E.Y.E: Divine Cybermancy moga by¢
inspirujace dla projektantow. Hellblade poprzez swdj krea-
tywny, wolny od korporacyjnych restrykcji proces twoérczy,
E.Y.E: Divine Cybermancy ukazujac oryginalny, nieszablonowy
$wiat. W mojej opinii gry komputerowe moga przedstawi¢ nam
opowiesé, ktéra nie ustepuje tworom artystéw korzystajgcych
z bardziej klasycznych mediow.

Postanowitem stworzy¢ wtasny projekt gry. Gry ktéra bedzie
nie tylko przyjemna w rozgrywce ale bedzie posiadata rowniez
wartosci artystyczne. Chciatbym aby byta na tyle oryginalna
by gracz chciat odkrywac¢ obcy swiat, ale przy tym na tyle
prosta by sie w nim nie zagubit co mogto by go zniechecic.
Bedzie potgczeniem kilku gatunkéw. Do gry FPS zamierzam
doda¢ elementy survival horroru. Takie ztgczenie gatunkéw
mozemy zaobserwowac n.p. w produkcji ,Fear". Gatunek, ktéry
wybratem to post-apokalipsa. Duza czes$¢ popularnych tytutow
wykorzystuje tg stylistyke, jednak wiekszos$¢ z nich odbywa
sie w realiach sci-fi. Wydarzenia bardzo czesto dziejg sie po
wojnie lub ataku nuklearnym. W swojej produkcji zamierzam
wykorzystywac¢ motyw wojny lecz bedzie ona wynikiem apo-
kalipsy, a nie na odwrét. Sama apokalipsa to wizja dtugiego
ciggu zdarzen. Pierwszym etapem ma by¢ wstapienie do nieba
tych, ktorzy byli pobozni. W mojej interpretacji nie jest to
rébwnowazne z tym, ze kto$ byt dobry. Jesli ktos$ byt dobrym
cztowiekiem przez cate swoje zycie ale byt tez ateista, nie trafi
do nieba. Mozna byto pomagac¢ wszystkim wokoét, jednak gdy
nie praktykowato sie wiary, zostanie sie na Ziemi. W$réd ludzi
potepionych beda noblisci, filantropowie oraz ludzie uczynni.
Duzg inspiracjg do stworzenia klimatu gry byta piosenka
autorstwa Rudy'ego Ratzingera i jego projektu Wumpscut pod

tytutem Capital Punishment. Inspiracjg byta takze seria
animowana ,Neon Genesis Evangelion”.

Pomysty do zbudowania $wiata przedstawionego w grze
czerpatem z wielu Zrédet. Apokalipsa wedtug Sw. Jana
pomogta mi okresli¢ kierunek. jednak najwiecej inspiracji
czerpatem z wielu zrédet. Nie tylko film i literatura ale i muzyka
czy wydarzenia historyczne pomogty mi zaczerpna¢ inspiracje
by stworzy¢ to uniwersum. Akcja gry ,Chronicles of Last War"
bedzie dzia¢ sig na Ziemi w nieokreslonej przysztosci. Wiemy
jednak, ze jest to okoto 26 lat po apokalipsie. Brak okreslenia
konkretnej daty pozwala nam na bardziej liberalne podejscie
do designu $wiata. Gdy podajemy konkretng date gracz moze
uznaé $wiat za niewiarygodny. Lokacja tez nie bedzie doktad-
nie znana lecz uwazny uzytkownik zauwazy silne wptyw
kultury europejskiej oraz Starozytnego Rzymu. Wiedza gracza
o samej apokalipsie bedzie ograniczona jednak pojawig sie
fakty, ktore nakresla mu sytuacje. Informacje, ktére bedzie
otrzymywac gracz a propos historii moga réznié sie od siebie
badz nawet by¢ ze sobg sprzeczne. Prawda to kwestia per-
spektywy, a kazdy posiada inng. Waznym motywem w mojej
opowiesci jest fakt, ze w tym Swiecie ludzko$é nie walczy
o przetrwanie. Pewne jest to, ze nie ma juz nadziei. Ludzie nie
walcza o lepsze jutro. Walcza bo tak dyktuje im natura. Swiat
na powierzchni jest miejscem petnym niebezpieczenstw.
Oprocz zapadajacych sie budynkéw. lejéw po bombach, wiecz-
nie zachmurzonego nieba sg jeszcze demony i ludzie, ktérzy
postradali zmysty. Inspiracjg do stworzenia tej czesci $wiata
byty dokumentalne zdjecia z pierwszej potowy XX wieku.
Zdjecia zniszczonych po Il wojnie $wiatowej miast oraz frontéw
I wojny Swiatowej doskonale nadaty sie aby zobrazowaé $wiat,
ktéry przedstawiam w swoim tytule. (...

Fragmenty pracy dyplomowej ,Projekt gry komputerowej inspiro-
wanej Apokalipsg $w. Jana Kroniki ostatniej wojny" zrealizowanej pod
kierunkiem dr hab. Bogdana Kréla




Projektowanie
doswiadczen

Tekst: Martyna Grzybek

Ostatnio mogliscie zaobserwowaé¢ boom na hasto UX. Pojawia
sie ono jako zagadnienie w zakresie réznych branz projekto-
wych. Ciekawym jest, ze samo to pojecie i metodologia pracy
nie powstaty w ostatnim czasie — funkcjonuja juz od lat 70 XX
wieku (chociaz mozna sie dopatrywac ich poczatkéow w XV
wieku za sprawg Leonarda da Vinci)', a przezywaty gwattowny
rozkwit w latach 90. Obecnie nastepuje zwrécenie ku temu
systemowi, co obiektywnie ma pozytywny wptyw na odbior
projektow i zazwyczaj przektada sie na osigganie celéw bi-
znesowych. W tym tekscie przyblize terminologie, metodologie
projektowania w duchu dobrego UX i wprowadze zagadnienia,
ktore pomogg w codziennej pracy projektanta kazdej
dziedziny.

UX (user experience) to catos¢ wrazen, jakich doznaje uzyt-
kownik podczas korzystania z produktu. Prekursorem tego
kierunku jest, miedzy innymi, Jacob Nielsen, ktéry wprowadzit
pojecie uzytecznosci (usability) — jest to miara wydajnosci
projektu i satysfakcji z jego uzytkowania. Firma, ktéra wpro-
wadzita UX do nowej epoki jest przede wszystkim IDEO, ktéra
zajeta sie wdrazaniem projektowania doswiadczen do catego
procesu projektowego oraz edukacjg na ten temat i publiko-
waniem ksigzek.

Z terminem UX wigze sie szereg poje¢ i charakterystycz-
nych elementéw takich jak projektowanie skierowane na
uzytkownika (user- centered design), funkcjonalno$é (utility),
dostepnosé (accessibility), Ul (interfejs uzytkownika).

Kiedy wiec méwimy o projektowaniu dobrego UX, chodzi
nam o sytuacje, w ktorej caty projekt (aplikacja, strona inter-
netowa, informacja wizualna na lotnisku) opiera sie na tym,
Ze jest przede wszystkim stworzony “pod” uzytkownika kon-
cowego (user — centered). Co to znaczy? Przede wszystkim:
istotny jest fakt, ze UX to proces, ktéry w idealnej sytuacji
nigdy sie nie konczy, poniewaz zawsze istnieje potrzeba ad-
aptacji produktu do zmieniajgcego sie srodowiska?. Na po-
czatku nalezy zidentyfikowaé odpowiedni problem, ktérego
doswiadcza dana grupa uzytkownikéw w danym miejscu
i czasie. Nastepnie ma miejsce cze$¢ zwigzana z ideacja, czyli
tworzeniem pomystéw, pézniej tworzenia prototypow i testo-
wania tych rozwigzan na danej grupie docelowej. Na podsta-
wie przeprowadzonych badan wycigga sie wnioski dotyczace

skutecznosci danego rozwigzania. W tym momencie proces
zapetla sie (iteruje), az w danym przedziale czasowym zostaje
osiggniete najbardziej optymalne rozwigzanie.

Badania sg niezwykle waznym elementem w procesie,
poniewaz naich podstawie jeste$my w stanie jednoznacznie
mierzy¢ efektywnos¢ projektu. Do najczestszych badan naleza:
przeprowadzanie testow prototypdw na grupach uzytkowni-
kow (testy prototypow, testy A/B), badanie zapotrzebowan
uzytkownikow (ankiety, wywiady), badanie dziatania funkcjo-
nujacego projektu w celu optymalizacji (Google Analytics,
HotJar), badanie spetniania celéw biznesowych (tzw. KPI,
milestones)®. W projektach ,offline” najczesciej wykorzystuje
sie wiedze z zakresu socjologii, psychofizjologii widzenia
i innych tego typu pokrewnych rozwigzan. Warto pamietac,
ze wiele z nich réwniez opiera sie na wykonanych wczesniej
badaniach.

UX przemawia i wyraza sie przede wszystkim przez uzy-
tecznos$c¢*. Projekt ma jak najlepiej sprawowac swoja funkcje.
Dla przyktadu — do rejestracji w jakim$ serwisie musimy
zostawi¢ pewne dane osobowe. Korzystamy do tego celu
z rozwigzania, ktére nazywane jest formularzem (form). Dobry
formularz zaktada koniecznos$é wypetnienia jak najmniejszej
ilosci danych (np. imie w celu personalizacji wiadomosci, adres
email), z mozliwoscia zostawienia dodatkowych informacji po
rejestracji (np. awatar, kraj pochodzenia, pte¢ — dane drugo-
rzedne, nie tak istotne z punktu widzenia danego serwisu). Im
wiecej danych jest wymaganych od uzytkownika na samym
poczatku, tym gorsze jest doswiadczenie uzytkownika zwig-
zane z wypetnieniem dtugiego formularza. Dodatkowo ele-
mentami, ktére mogg zawodzi¢ w takim formularzu to: reset
wszystkich wpisanych danych przy btednym wypetnieniu
jednego pola (np. Zle wpisany mail), brak komunikatéw o tym
jakie cechy powinny spetniaé pola (np. jak dtugie powinno by¢
hasto), ktore pola sg wymagane. Sam moment pojawienia sie
formularza rejestracyjnego tez jest niezwykle istotny. Jedna
z lepszych praktyk jest wymaganie rejestracji, gdy uzytkownik
chce skorzystaé ze specyficznej funkcji serwisu, majgc wczes-
niejszg mozliwo$¢ poruszania sie po nim i eksploracji (np.
mozemy przegladaé oferty mieszkan w AirBnB, ale bookowanie
wymaga rejestracji w celach bezpieczenstwa).

Preplannlng

Sketching
Wireframes
1A
Prototypes

Data Analysis

User Stories
User Flows

Exploration Design

—P—t—b—.—b—.—b—t

Style Guide
Mockups Finalize Designs
Hand Off

Quality Assurance Feedback

Speed Test/Errors | Testing

Micro Details A/B Testing

Development Cycle

—

Cycle back through for new versions and new features

Proces UX przedstawiony na makiecie. Zrédto: http://www.uxbooth.com/articles/ux-a-process-or-a-task/

Poza tymi czynnikami, projektant musi tez wzig¢ pod uwage
czynnik dostepnosci (accessibility) do danego projektu dla
réznych grup uzytkownikéw — np. z daltonizmem, réznym
wyksztatceniem, problemami ze stuchem, geolokalizacjg czy
wiekiem.

Dodatkowe elementy, ktdre powinny opisywac dobry projekt
pod wzgledem UX to intuicyjno$é, czyli miedzy innymi tatwos¢
tzw. ,odnalezienia sie" w projekcie. To tez nauka korzystania
z danego rozwigzania (learning curve — im szybciej ucze sie
czynnosci, tym lepszy UX), stosowanie jasnych komunikatow
dla uzytkownika (najczesciej w projekcie interaktywnym).
Chodzi przede wszystkim o informacje o btedach (systemu
lub z winy uzytkownika), sukcesach (wptywaja na satysfakcje
uzytkownika) i stanach lub statusach (dajg jasna informacje,
jaka akcja ma miejsce, np. tadowanie).

Dobrg metodg dydaktyczng wydaje sie podanie przykta-
doéw, ktore w jakis sposob zaniedbujg wykorzystanie pozy-
tywnych cech, a wiec ponizej przedstawiam kilka przyktadéw
.ztego Uxa", by jeszcze bardziej zobrazowac te problematyke,
ze wskazaniem na rézne obszary projektowania:

- zle (nieintuicyjne) zaprojektowana architektura informacji
na stronie (web design),

— nieodpowiedni format publikacji do zastosowania
(publikacja),

— drzwi, ktére potrzebujg odrebnego projektu wyjasnia-
jacego czy nalezy pchac czy ciggnac (sztuka uzytkowa,
projekt architektoniczny),

— chaos w ilustracji tras metra (projektowanie graficzne,
wayfinding).

Chciatabym tu potozy¢ nacisk na konieczno$é projektowania
dobrego doswiadczenia uzytkownika w kazdej dziedzinie
projektowania. Kazda z tych dziedzin odznacza sie typowymi
dla siebie zatozeniami. One réznig sie miedzy sobg, ale wszyst-
kie majg wspodlny mianownik w swoim przeznaczeniu (sg dla
uzytkownika i powinny skupia¢ w sobie to, co dla niego naj-
lepsze w zakresie projektu). | tak: dla internetu mozemy pro-
jektowaé aplikacje mobilne, strony www, banery internetowe;
w projektowaniu graficznym tworzymy identyfikacje wizualne,
akcydensy, plakaty. Przy publikacjach wazna jest czytelnos¢,
ktéra wynika z odpowiedniego layoutu i typografii, dobrania

odpowiedniego formatu i papieru. Gry powinny charakteryzo-
wac sie odpowiednig dla tematyki warstwa wizualng, Ul
czytelnym dla gracza oraz odpowiednimi komunikatami
(niekoniecznie stownymi). Wayfinding (system informacji
wizualnej pozwalajgcej odnalez¢ sie w danej przestrzeni)
natomiast bardzo opiera sie na odpowiedniej hierarchii wizu-
alnej, czytelnosci i uporzadkowaniu.

Po prezentacji tych podstawowych zatozen mam nadzieje,
ze przyswoiliscie sobie podstawy projektowania doswiadczen
oraz widzicie ich istote w procesie projektowym w kazdej
dziedzinie.

1. http://blog.invisionapp.com/a-brief-history-of-user-experience/
— dostep 10 kwietnia 2017 r.

2. Jeszcze lepiej sam proces wyjasniajg to metodologie wspierajace,
m.in lean UX oraz design thinking, np: https://www.interaction-
design.org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-process
— dostep 15 kwietnia 2017 r.

3. Sg to zagadnienia zwigzane z zarzagdzaniem wydajnoscig firmy

4. http://www.usabilitynet.org/management/b_what.htm — dostep
10 kwietnia 2017r
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Henna, czyli tatuaz na chwile

Tekst: Aleksandra Loska

Z czym sie kojarzy tatuaz z henny? Wigkszos$¢ z nas zna
tatuaze z ,czarnej henny" robione gdzie$ nad morzem za 15 zi,
ktdre trzymaja sie dwa tygodnie. Pani przyktada szablon do
skory i maluje jg jakas dziwna substancja, po czym nalezy
odczeka¢ 15 minut i gotowe! ,Czarna henna" jest popularna ze
wzgledu na ciemny kolor i krétki czas wechtaniania w naskérek,
jednak z henng nie ma wiele wspélnego. Jest to zazwyczaj
mieszanka chemiczna zawierajgca parafenylenodiamine (PPD).
Substancja ta u wielu ludzi powoduje silng reakcje alergiczna,
ktéra moze na state zniszczy¢ skore.

Czym zatem jest prawdziwa henna? Paste, ktéra w naturalny
sposoéb farbuje naskérek, wykonuje sie ze sproszkowanych
lisci lawsonii bezbronnej, potocznie nazywanej henng. Zawiera
ona bragzowo-pomaranczowy barwnik — lawson, ktéry pod
wptywem temperatury koloryzuje naskérek oraz wtosy i pa-
znokcie. Technika zdobienia henng jest znana od starozytnosci
i do dzi$ praktykowana w krajach takich jak Indie, Pakistan,
Arabia Saudyjska, Maroko, ale staje sie coraz bardziej popu-
larna réwniez na Zachodzie.

Tradycyjne malowanie henng nazywa sie mehendi lub
mehndi i jest rytuatem przedslubnym. Ozdabiane sg rece
panny mtodej — od palcéw po tokcie, oraz nogi — od stép po
kolana. Wzory weselne sg czesto bardzo skomplikowane, a ich
wykonanie zajmuje duzo czasu, dlatego nie kazda panna
mtoda moze sobie pozwolié na takie zdobienia. Wtedy robi
sie tatuaze na nadgarstku i palcach, majgce imitowac bran-
solete i pierscienie. Sam rytuat rézni sie w zaleznosci od kraju
i kultury. Czasem jest to wizyta u hennowego artysty i ma
charakter zabiegu kosmetycznego, a w innych regionach to-
warzyszy temu wydarzeniu cata otoczka wieczoru panien-
skiego z tanicami i $piewem.

W przeciwienstwie do ,czarnej henny” henna naturalna jest
technikg wymagajacg cierpliwosci i spokoju. Barwnik zawarty
w lawsonii utlenia sig okoto dwdch dni, a to oznacza, ze petnym
kolorem mozemy sie cieszyé dopiero po tym czasie. Z poczat-
ku naskérek barwi sie na mocny pomarancz i stopniowo
ciemnieje, przechodzac w bragz. Henna barwi na state, ale
naskorek jest zaprogramowany tak, ze sie tuszczy i wraz z nim
schodzi wzér. Oznacza to, ze w ré6znych miejscach i u ré6znych
0so6b ten czas trwania wzoru moze by¢ nieco inny.

Kolor gotowego wzoru zalezy od wielu czynnikéw: dtugosci
trzymania pasty na skorze, miejsca na ciele, ilosci warstw
naskorka, temperatury ciata, temperatury otoczenia, wilgot-
nosci powietrza, rodzaju i $wiezosci henny oraz indywidual-
nych cech skéry. Dwa pierwsze czynniki sg kluczowe, reszta
ma mniejszy wptyw. Zeby uzyskaé intensywny kolor, pasta
powinna by¢ na skorze okoto 8 godzin. Nie zawsze udaje sie
utrzymac te kruchg skorupke przez tyle czasu, do tadnego
koloru w zupetnosci wystarczg 4 godziny. Jednak im dtuzej
pasta zostanie na skérze, tym dtuzej bedziemy mogli cieszy¢
sie wzorem w intensywnym kolorze. Co ciekawe — henna barwi
naskorek praktycznie od razu, co z jednej strony uniemoz-
liwia zrobienie poprawki, ale z drugiej strony nawet jesli tuz
po wyschnieciu pasta odpadnie, to wzdr bedzie widoczny. Tak
krétko trzymana henna zejdzie po okoto 3 dniach i bedzie miata
bardzo jasny brgzowy kolor, wiec warto uzbroi¢ sie w cierpli-
wosc¢ i potrzymac ja troche dtuzej.

W réznych miejscach na ciele henna potrafi przybieraé¢ rézne
odcienie. Najbardziej intensywny wzoér otrzymamy na we-
wnetrznej stronie dtoni i spodzie stop, nastepnie na zewnetrz-
nej stronie dtoni i wierzchu stép. W tych miejscach kolor jest
bardzo ciemny, ale zazwyczaj schodzi po okoto tygodniu.
Jasniejszy kolor, ale ciggle bardzo dobrze widoczny, mozna
uzyskaé¢ na ramionach, udach, tydkach, kolanach, tokciach
i szyi. Na udach wzoér potrafi sie trzymac do trzech tygodni,
na szyi okoto 5 dni jest tadny i czytelny. Ostatni stopien wi-
docznosci wzoru to jasny braz, wcigz widoczny, ale nierzuca-
jacy sie tak w oczy. Wystepuje on wszedzie tam, gdzie skora
jest cienka: na dekolcie, przedramionach, twarzy, brzuchu.
W tych miejscach czas trwania wzoru jest sprawg indywidualng
skdry, moze wynosic¢ do 2 tygodni.

Sztuka malowania henng jest bardzo réznorodna i kazdy
artysta wnosi do niej co$ swojego. Oprocz tradycyjnych

arabskich kwiatéw, indyjskich mandali oraz geometrycznych
wzordw z Maroka i pétnocnej Afryki mozna spotka¢ catkowicie
autorskie pomysty. Popularnym tematem ws$réd hennistow
sg wszelkie kwiaty i gatgzki — realistyczne lub uproszczone.
Czesto mozna zaobserwowa¢ motywy zwierzece lub mecha-
niczne, ale tez siegajace do popkultury. Wsréd oséb zajmuja-
cych sie henng panuje przekonanie, Ze henng mozna
namalowacé na skorze wszystko, a granice wyznacza tylko
nasza wyobraznia.




KN Tworzenia Gier
Komputerowych

Branza gier jest dzisiaj najprezniej
rozwijajgcg sie gatezig przemystu
rozrywkowego. Nie bez przyczyny.
Jako nowe medium tgczace w sobie
film, literature i przede wszystkim in-
terakcje pozwala angazowacé odbiorce
w niespotykany dotad sposéb. Granie,
z niszowej rozrywki jakg byto kilkana-
Scie lat temu, dzieki Internetowi, ser-
wisom spotecznosciowym oraz
rozwojowi urzadzen przenosnych,
stato sie czym$ oczywistym i po-
wszechnym. Wieksza cze$é naszej
populacji czerpie przyjemnos$¢ z grania
w gry komputerowe, ale tylko nieliczni
idg o krok dalej, zaczynajac je tworzyé
samodzielnie.

To wtasnie my, cztonkowie KN Gier
Komputerowych, programujemy,
projektujemy gry. Tworzymy koncept
arty, modele 3D, animacje. Wymyslamy
mechanike, wdrazamy jg w kody gry.
Wszystko co zwigzane z grami mozna
znalez¢ wiasnie u nas. Jest to nasza
pasja, ktérg rozwijamy kazdego
dnia. Aktualnie pracujemy nad
dwuwymiarowgq grg zrecznosciowa
pt. Parasol. Fabuta gry opiera sie na
udzielaniu pomocy gtéwnemu
bohaterowi by spadt jak najnize;j.
Projekt tworzymy na wtasnym silniku.
Pozwala to zdoby¢ programistom
cenne doswiadczenie, a zespotowi
wtasne spersonalizowane narzedzia.
Graficy 3D tworzg intro gry w petnym
tréjwymiarze, przy uzyciu technik
obecnych w najnowoczesniejszych
grach (normal, ambient, specular, itp.
mapach).

Zapraszamy do dotgczenia do na-
szego zespotu, gwarantujemy wiele
kreatywnych doswiadczen! MS

8 opiekun: dr tukasz Adamczyk
Q facebook.com (Koto gier WSTI)

KN
Zastosowan Sieci
Komputerowych

KN Zastosowan Sieci Komputerowych
dziata od kilku lat. Zrzesza studentow
pragnacych poszerzy¢ wiedze z za-
kresu zastosowan sieci komputero-
wych oraz dziedzin pokrewnych.

Opiekunem Kota jest dr inz. Jaro-
staw Karcewicz — wyktadowca i ko-
ordynator specjalizacji ,Technologie
internetowe i sieci komputerowe"
w WSTI wieloletni administrator sieci
i systemow komputerowych, certyfi-
kowany specjalista technologii Mic-
rosoft, instruktor Akademii CISCO,
twoérca Centrum Edukacji Sieci Kom-
puterowych przy WSTI.

Obecnie zainteresowania cztonkdéw
Kota, pasjonatéw sieci komputero-
wych, koncentrujg sie na tematyce
przysztosciowej technologii wirtua-
lizacji VMWare, a nasze spotkania
odbywajga sie wirtualnie, przez pota-
czenia wideokonferencyjne — dzieki
temu kazdy moze w nich uczestniczyé
siedzgc we wtasnym domu, a ci, kto-
rzy na nie nie zdgzg moga odtworzy¢
zarejestrowane dyskusje w dowolnym
czasie.

Pozostatymi obszarami zaintereso-
wan cztonkéw Kota sg sieci kompu-
terowe, bezpieczenstwo IT, systemy
serwerowe i pamieci masowe.

Serdecznie zapraszamy do wtgcze-
nia sie w aktywno$¢ KN ZSK — moz-
liwos$¢ zdobycia praktycznej wiedzy
i cennych certyfikatéow zawodowych
to tylko jeden z wielu benefitéw bycia
cztonkiem naszej grupy.

& opiekun:
dr inz. Jarostaw Karcewicz
-> www.zsk.wsti.pl

KN Rysunku
I Kompozycji

Celem Kota, istniejgcego od ponad
dwach lat, jest rozbudzanie zaintere-
sowan oraz doskonalenie warsztatu
rysunkowego, twdrczy rozwdj i samo-
ksztatcenie w dziedzinach sztuk
plastycznych oraz popularyzowanie
tradycyjnych technik plastycznych
w Srodowisku studenckim. W ramach
zajeé rozwijane sg umiejetnosci ry-
sunkowe i kompozycyjne, prowadzo-
ne sg rowniez plenery i warsztaty
rysunkowe.

Realizujgc nasze cele, we wrzesniu
2013 kilku naszych cztonkéw wyje-
chato na czterodniowy plener do
Zawoi. Postanowili$my uwieczni¢ na
ptétnach i zdjeciach krajobraz okolic
Babiej Gory. W czasie naszego ple-
neru powstato kilka prac malarskich,
kilkadziesigt szkicow oraz zdjec.
Pogoda nas dopieszczata — storica
ani razu nie zakryta zadna chmura —
dlatego tez moglismy swobodnie
malowac kilka godzin w otoczeniu
Babiej Géry. Wszystkich chetnych
zapraszamy do zobaczenia galerii
naszych prac w postaci cyfrowej oraz
filmu, powstatego podczas naszego
pleneru, opublikowanych na stronie
WSTI. Prace prezentowane byty takze
w ramach wystawy "Z dala od zgietku
— Zawoja 2013" towarzyszacej inau-
guracji roku akademickiego 2013/14
w WSTI.

Jezeli jeste$ osobg kreatywng,
lubigcag rysowac i malowad, badz
dopiero zaczynasz przygode z tego
typu warsztatem, zapraszamy do nas!
DK

& opiekun: dr Zbigniew Furgalinski

KN Grafiki
Cyfrowej

W ramach Kota Grafiki Cyfrowe] po-
wstata grupa ,Graficy Magicy Delfin",
zrzeszajgca mtodych, ambitnych,
zapalencow, ktérzy nie boja sie zad-
nych ilustratorskich wyzwan, a wrecz
sie ich domagaja. Powstat profil na
Facebooku, gdzie cyklicznie publiko-
wany jest materiat ilustratorski zrea-
lizowany przez studentéw na zadany
temat. Prace sg komentarzem do
otaczajacej rzeczywistosci, zycia
studenckiego, probleméw spotecz-
nych, a czesto wyrazajg bardzo
osobiste poglady, czy opowiadajg
o subiektywnych doswiadczeniach.

Koto daje mozliwosci rozwiniecia
umiejetnosci rysunkowych w oparciu
o techniki cyfrowe, m.in. digital pain-
ting, nabycia doswiadczenia pracy
w grupie, w okreslonych ramach
czasowych, rozwiniecia swojej krea-
tywnosci oraz obowigzkowosci
a przede wszystkim jest okazjg do
dobrej zabawy. NR

8 opiekun: dr Natalia Romaniuk
Q facebook.com (Grafika Cyfrowa
- Koto WSTI)

KN Typografika

Cztonkowie KN Typografika to przede
wszystkim zespdt pasjonatéw projek-
towania graficznego. Za cel przyjeli-
$my sobie promocje najzdolniejszych
studentéw. Dzieki naszym staraniom
powstat magazyn Artboard, prezentu-
jgcy dorobek twdérczy naszych uczel-
nianych kolezanek i kolegéw.

W najblizszym czasie chcemy zre-
alizowaé warsztaty tworzenia port-
folio. To wtasnie portfolio jest
wizytowka projektanta, wiec chcemy,
aby kazda osoba opuszczajgca mury
naszej uczelni mogta z duma prezen-
towac swoje projekty w ciekawej
i nowoczesnej formie. Kazdemu
z cztonkéw Kota pomocga stuzy mgr
Marcin Kasperek, absolwent katowi-
ckiej ASP, swietny projektant, typo-
graf, ale przede wszystkim doskonaty
pedagog. Zapraszamy! St

8 opiekun: mgr Marcin Kasperek
Q facebook.com (typografika WSTI)

KN Grafiki
Warsztatowej

Nasze koto skupia ambitnych studen-
téw, ktdérzy pragna rozwija¢ swoje
indywidualne zainteresowania oraz
zyciowe pasje. Cztonkowie kota pra-
cujg nad wtasnymi projektami, pod-
dajac swoje pomysty recenzjom oraz
konsultacjom opiekuna kota. Spotka-
nia w semestrze letnim planowane sg
na wtorki. Jezeli w gtowie masz cie-
kawe pomysty oraz wtasne projekty,
ktére chcesz rozwija¢ — serdecznie
zapraszamy!

Szukaj nas na Facebooku: Koto
Naukowe Grafiki WSTI! St

8 opiekun: mgr Jakub Zdejszy
Q facebook.com (Koto Naukowe
Grafiki WSTI)




KN Robotyki B13

KN Robotyki,B13"przy WSTI powstato
w 2016 roku.

Opiekunem od poczatku istnienia
Kota ,B13" jest mgr inz. Witold Bran-
dys, wyktadowca m.in. przedmiotow:
Urzadzenia Techniki Cyfrowej, Archi-
tektura Komputeréw, Sztuczna
Inteligencja.

Potgczenie tych dziedzin wtasnie
wytyczyto pierwotny kierunek zain-
teresowan i naszej aktywnosci w ra-
mach Kota ,B13". Zajmujemy sie
gtéwnie konstruowaniem i programo-
waniem réznego rodzaju robotéw,
poznawaniem i tworzeniem sztucznej
inteligencji, obserwacjg sztucznego
zycia. Staramy sie zaszczepiacidzieli¢
nasze fascynacje, dlatego wspotpra-
cujemy z grupami studenckimi z r6z-
nych uczelni i miast, bierzemy udziat
w RoboCamp'ach, projektach eduka-
cyjnych, warsztatach, itp. W trakcie
roku akademickiego dzielimy sie
wiedzg o robotyce ze studentami
naszej uczelni i uczniami szko6t
ponadgimnazjalnych.

Do dyspozycji posiadamy kilka
autorskich robotéow oraz zestawy
konstrukcyjne Lego Mindstorms NXT
iEV3wrazzoprogramowaniem. Dzieki
Lego ostatnio przede wszystkim
programujemy i konstruujemy roboty
bawiac sie klockami. Wramach pro-
jektu edukacyjnego INFOSTR@DA
2014 przekonywalismy do tej zabawy
takze maturzystow. Prowadzili$my
m.in. cykl warsztatow w szkotach
i miedzyszkolny turniej Lego Min-
dstorms. Ponadto nasze Lego-roboty
prezentowali$my takze podczas
ostatnich XVI Ogdlnopolskich Targow
EDUKACJA w Spodku. Wakacje takze
spedzamy z robotami i rekreacyjne,
juz od kilku lat, prowadzimy warsztaty
z robotyki podczas wrzesniowego

Campusu Akademickiego Solina.
Oczywiscie, w tym roku takze wyjez-
dzamy w Bieszczady i zapraszamy
z nami wszystkich spragnionych
dobrej zabawy!

Dotychczas najwazniejszym pro-
jektem w historii dziatalnos$ci Kota
,B13" byt udziat w miedzynarodowym
projekcie konstruowania i programo-
wania ruchu sztucznej reki. W pro-
jekcie RECAP (Remote Controlled
Arm Project) wspotpracowaty ze sobg
zespoty z Rumunii, Francji, Turcji oraz
Polski. Nasz kraj reprezentowali 6w-
cze$ni cztonkowie Kota ,B13".

Wiecej o projekcie na stronach:
www.recap.wsti.pl i www.wsti.pl/ o-
-uczelni/projekty-edukacyjne/
recap-reportaze.

Wszystkich pragngcych rozszerzyé
wiedze z zakresu robotyki czy SI
ponad standardowy program ksztat-
cenia, a przy tym dobrze sie bawié,
serdecznie zapraszamy do nas!

Spotkania Kota odbywajg sie raz
w miesigcu, w pracowni ,5PD" na 'V
pietrze (wieza B). Informacje o termi-
niekolejnego spotkaniasgpublikowa-
ne nastronie: www.robotyka.wsti.pl
lub dostepne sguPrzewodniczacego
Kota Dawida Stojanowskiego. DS

& opiekun: mgr inz. Witold Brandys
-> www.robotyka.wsti.pl

STUDIA INZYNIERSKIE

INFORMATYKA

— Mechatronika i robotyka

— Grafika komputerowa i budowa multimedialnych serwi-

sow internetowych

— Technologie internetowe i sieci komputerowe

— Inzynieria oprogramowania

STUDIA MAGISTERSKIE

STUDIA LICENCJACKIE

GRAFIKA

— Projektowanie gier i rzeczywistosci
wirtualnej

— Projektowanie graficzne

— Multimedia

INFORMATYKA

— Bezpieczenstwo sieci i systemow teleinformatycznych

— Inzynieria oprogramowania

STUDIA

PODYPLOMOWE

— Wirtualizacja systeméw informatycznych w oparciu o MS Hyper-V oraz vMware vSphere

— Systemy wymiany informacji w oparciu o MS Exchange, MS Sharepoint oraz Postfix
— Administracja siecig komputerowag CISCO / Microsoft / GNU/Linux

— Fotografia i cyfrowa edycja obrazu

— AutoCAD - projektowanie w srodowisku 2D i 3D
— Animacja 3D i cyfrowa edycja wideo w grafice reklamowej

— Komputerowa grafika wydawnicza i reklamowa






