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Oddajemy w Wasze rece kolejny numer magazynu studentéw
kreatywnych kierunku Grafika na WSTI w Katowicach.
Z kazdym kolejnym numerem magazyn jest udoskonalany
przez Zesp6t Redakeyjny, aby$my mogli zaprezentowa¢ Wam
najlepsze prace i pochwali¢ sie osiggnieciami naszych stu-
dentéw oraz wyktadowcow. W tym roku tytut doktora habili-
towanego otrzymat, cieszacy sie duzg popularnoscig w gronie
studentéw, Michat Kacperczyk. Bardzo cieszymy sie z sukcesu
Mateusza Latochy, ktory otrzymat gtéwng nagrode GRAND
PRIX w Il Przegladzie Sztuki ,Powigzania” w Tychach oraz
z otrzymanych wyréznien w konkursie V G.PART Gliwickim
Przegladzie Artystycznym, ktore zdobyli: Marek Kular, Paulina
Wojciechowska oraz Dawid Dmytrek.

W tym numerze warto zwréci¢ uwage na kuratorski tekst
.Korzenie wszechrzeczy" Agaty Stronciwilk, historyka sztuki,

sporzadzony na potrzeby wystawy ,Zywioty" zrealizowane;j
przez Koto Naukowe Sztuk Audiowizualnych w Galerii ,Absur-
dalna" w Katowicach oraz na dwa artykuty napisane przez
Martyne Grzybek: ,Agencja marketingowa vs Projektant” oraz
.Ciemna Strona UX: Stranger Things". Oprécz tego w numerze
znajduje sie wiele prac z réznych dziedzin sztuki i projekto-
wania nadestanych przez studentéw i wybranych przez wy-
ktadowcow. Niestety jeden magazyn nie jest w stanie
pomiesci¢ wszystkich znakomitych prac naszych studentéw.
Nie martwcie sie, zgromadzony materiat ma szanse pojawic¢
sie w nastepnym numerze.

Juz teraz gorgco zachecamy do wspoétpracy z naszym ze-
spotem przy kolejnym numerze ArtBoardu. Jest to niepowta-
rzalna okazja, aby nabyé doswiadczenie w pracy redakcyjnej
na wszystkich etapach produkcji magazynu.

Zespot Redakcyjny
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Magazyn tworza:

GRUPA ARTBOARD w sktadzie:

dr Marian Stowicki, dr Natalia Romaniuk,
Martyna Grzybek, Anna Borowy,
Martyna Matuszczyk

SKLAD | tAMANIE:
KLARstudio.pl

PRACA NA OKLADCE:
Natalia Kosiorska

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

14 czerwca 2017, Galeria ,Absurdal-
na" w Katowicach, 24 czerwca 2017,
Centrum Kultury Andromeda, Pub
.Wielokran" Tychy, 11 maja 2018,
Galeria Marmurowa (Il p), Patac
mtodziezy w Katowicach

To cykl wystaw odbywajacych sie od
2016 roku, w zaprzyjaznionych gale-
riach oraz przestrzeniach wystawien-
niczych, prezentujgcy prace studentéw
z kierunku Grafika z Wyzszej Szkoty
Technologii Informatycznych w Kato-
wicach, z pracowni Grafiki Cyfrowe;j,
prowadzonej przez dr Natalie Roma-
niuk.

Tytut CYFROWIZACJE, pochodzi od
cyfrowych improwizacji graficznych,
eksperymentu, poszukiwan wtasne-
go niepowtarzalnego $ladu, a tym
samym wtasnej kreacji artystycznej.
Intensywna praca, baczne obserwo-
wanie zjawisk otaczajgcej rzeczywi-
stosci, ogromna potrzeba tworzenia
i wyrazania siebie poprzez obraz,
eksperymentowanie z materig gra-
ficzng, a do tego wspaniata zabawa,
to tylko kilka cech przyswiecajgcych
dziataniom studentéw z katowickiej
uczelni WSTI. Prace powstaty, jako
potrzeba wyrazenia nagromadzonych
obserwacji na temat otaczajgcej rze-
czywistosci, zycia jednostki, spote-
czenstwa oraz wystepujacych w nich
zjawisk.

Znajdziemy realizacje przyjemne dla
oka, ale réwniez niejednokrotnie szo-
kujace, dowcipne, ironizujgce, czy prze-
wrotne w swojej wypowiedzi. Ci zdolni,
mtodzi ludzie, nieustannie odkrywaja-
cy drogi swojego artystycznego
rozwoju, wypracowali indywidualne
$rodki kreacji artystycznej, stad rézno-
rodnos$¢ podjetych tematéw oraz
technik ich realizacji.

Studenci w swoich pracach poruszy-
li nastepujace zagadnienia: llumina-

cja, Odrealnione ciato, Zmiana
perspektywy widzenia, Habitat, Inny
(Obcy), Reality Show, Granica, Znaki
miejsc lub nawigzali do inspirujgcych
ich cytatdéw i na tej podstawie starali
sie wytoni¢ $wiaty bedace obrazem
ich wewnetrznego rozumienia rze-
czywistos$ci. Te nietypowe realizacje
przykuwajg gtebig koloru, réznorod-
noscig form, grg skojarzen lub nie-
jednokrotnie angazujg widza,
wciggajac go w swoj Swiat przedsta-
wien, zmuszajac do zmiany perspek-
tywy widzenia, poprzez zatozenie
okularéw 3d i wejscie w $wiat odre-
alnionego obrazowania.

Ambicja, upér, dazenie do realizacji
wyznaczonych celdw, szukanie naj-
lepszych rozwigzan graficznych, za-
owocowato wystawg, ktérg uczelnia
ma zaszczyt panstwu zaprezentowac
W maju oraz czerwcu. Juz teraz mamy
zaszczyt zaprosi¢ na wernisaz ,Cy-
frowiacje4”, ktéry odbedzie sie 11
maja 2018, Galeria Marmurowa (lIp),
Patac mtodziezy w Katowicach. Daty
kolejnych wystaw zostang opubliko-
wane na fanpage'u WSTI.

Gaming Party
WSTI, Aula Audiowizualna,
23 wrzesnia 2017

Odbyta sie kolejna, trzecia juz edycja
WSTI Gaming Party organizowana
przez studentéow Wyzszej Szkoty
Technologii Informatycznych. Wyda-
rzenie to cieszy sie coraz wiekszg po-
pularnoscia. llo$¢ uczestnikédw byta
zaskakujgca. Rozgrywane zostawa-
ty turnieje, min.: League of Legends,
FIFA 17, Counter Strike Global Offen-
sive oraz turniej gier planszowych.
Nie zabrakto réwniez konkursu
.cosplay”. Gratulujemy wszystkim
zwyciezcom!

Fundacja
Arrow Instytut
Przywodztwa

WSTI, 28 wrzesnia 2017

Instytut Przywodztwa podjat
wspotprace z naszg uczelnig, w celu
zrealizowania filmu z udziatem
jednej z naszych studentek —
Martyny Grzybek, ktéra zaprezento-
wata swoje zdolnosci rysunkowe
przed kamerg. Sporzadzita serie
portretow: Jerzego Buzka, Szymona
Hotowni, Pawta Motyla i Wojciecha
Mroczynskiego. Martyna zostata
nakrecona w sali RiM w trakcie
swojej pracy. Film byt zwiastunek
polskiej edycji konferencji dla
lideréw The Global Leadership
Summit — www.gls.org.pl

Pigtek Trzynastego
wystawa prac studentéw WSTI

z pracowni mgr Justyny Rybak

13 pazdziernik 2017, Galeria ,TO MY"
(3,4 pietro, wieza B)

W pamietny pigtek odbyta sie inau-
guracja uczelnianej Galerii ,TO MY"
oraz pierwszy wernisaz prac studen-
tow z pracowni mgr Justyny Rybak,
na ktérym zostaty zaprezentowane
najlepsze prace powstate w ostatnim
roku, prowadzonych przez nig przed-
miotéw. ,Zaprezentowatam przeglad
prac z pracowni rysunku uzytkowego.
Prace sg najrézniejsze, przesigkniete
profesjonalnym podejsciem do
tematow i wielkimi checiami, widaé
w nich duzo serca, madrego humoru
oraz pasji” — opowiada o wystawie
Pani mgr Justyna Rybak.




TYPO(4)

wystawa prac studentéw kierunku
Grafika WSTI w Katowicach z pra-
cowni Typografii prowadzonej przez
dr hab. Michata Kacperczyka
Galeria ,TO MY" (3,4 pietro, wieza B)
listopad 2017

Nadrzednym celem studiéw w pro-
wadzonej przeze mnie pracowni
jest przyblizenie studentom zagad-
nien zwigzanych z typograficznym
rozwigzywaniem problemoéw projek-
towych w zakresie szeroko pojetej ko-
munikacji wizualnej.

Cwiczenia, ktére realizuja studenci do-
tykajg problematyki zwigzanej m.in.
z klasyfikacjg krojéw pism, typogra-
ficzng interpretacjg komunikatu wizu-
alnego, klasyka i nowoczesnoscig
w projektowaniu graficznym, typogra-
fig funkcjonalna, architekturg znaku
literniczego, mikro i makrotypografia,
abstrakcjg i konkretem w projektowa-
niu typopograficznym, typografig pub-
likacji wielostronicowych, czytelnoscia
sktadu, pismem w przestrzeni publicz-
nej, typografig 2D, 3D, po typografie
kinetyczng — na potrzeby dynamicz-
nych medidw.

Na wystawie prezentowane sg prace
semestralne studentéw pierwszego
i drugiego roku studiow kierunku
Grafika ze szczegdlnym uwzglednie-
niem ¢wiczen takich jak: plakat typo-
graficzny i typograficzna interpretacja
tworczosci wybranego artysty.

Duocolor
AULA WSTI, 27 pazdziernika 2017

W pazdzierniku odbyto sie szkolenie
,KOLOR/DRUK" zrealizowane przez
zespot Duocolor Reklama. W 2016
roku Koordynator Kierunku Grafiki —
dr Natalia Romaniuk — nawigzata
wspotprace z Aleksandrem Tlatli-
kiem, wtascicielem drukarni, dzieki
temu nasi studenci mieli okazje po-
nownie wzigé udziat w cyklu wykta-
dow. Aleksander Tlatlik wygtosit
wyktad na temat: Techniki druku
w praktyce, a Michat Kampa z Meta-
fora Studio, opowiedziat o ,Zarzg-
dzaniu kolorem". Widniejgce
w harmonogramie tematy zostaty tak
dobrane, aby poszerzyty nabyta
wiedze oraz byty rzeczowe i prak-
tyczne. Poczgwszy od zarzadzania
kolorem, czy profilami kolorystycz-
nymi, zahaczajac o techniki druku,
a konczac na ich zastosowaniu
w praktyce. Na koniec wyktadu prze-
prowadzono konkurs z nagrodami
rzeczowymi.

KOLOR /DRUK

ZARTADTANIE KOUOREM - uaciois nasemn g oo
TECHNKE DRUKL W PRAKTYCE - alesihsin P,

21X

Grafik
w branzy gier

Piotra Budzisza z The Farm 51
17 grudzien 2017, 21 styczen 2018

Cyklicznie na uczelni zapraszani sg
specjalisci z branzy, ktérzy odpowia-
dajg na potrzeby studentéw, uzupet-
niajgc ich wiedze z zakresu
praktycznego jej zastosowania, dzielg
sie swoim doswiadczeniem oraz zdra-
dzajg tajniki zwigzane ze specyfika
zawodu. Piotr Budzisz z ,The Farm 51",
pojawit sie na uczelni z nastepujgcymi
zagadnieniami, z czego zostaty juz zre-
alizowane dwa wyktady:

1.Grafik w branzy gier. Czyli gdzie
moge pracowac i co musze zrobié by
to robié?

2 Wirtualna rzeczywisto$é, jako czesé
narracji trans-medialnej
3.Niezwykte historie w niezwyktym
formacie — o story telling'u w grach
4.Nie tylko gry — technologie wyko-
rzystywane w grach zastosowane
gdzie indziej

JIstnieje realna dysproporcja pomie-
dzy wyobrazeniem rynku pracy stu-
dentéw, a realnym zapotrzebowaniem
rynku. Mtodzi ludzie wyobrazaja
sobie branze gier jako nie zdobyta
kraine ptyngcg mlekiem i miodem,
a pracodawcy caty czas poszukujg
utalentowanych specjalistéw.Moje
wyktady majg na celu wskazanie kie-
runku w ktérym tgczg sie zapotrze-
bowania tych dwéch grup. Jak
znalez¢ realne satysfakcjonujgcg sta-
nowisko? Jak aktualnie wyglada
rynek VR? Jakie sg ograniczenia opo-
wiadania historii w grach kompute-
rowych? Gdzie moge uzy¢ mojej pasji
i umiejetnosci poza strefg rozrywki
elektronicznej? To tylko niektdre
pytania na ktére odpowiadam, aby
potaczyé potrzeby rynku z ogromnym
potencjatem nowego pokolenia
twoércow."




Kalendarz 2018 dla
Cechu Rzemiost
w Katowicach

grudzien 2017

Wramach podjetej wspotpracy
z Cechem Rzemiost w Katowicach,
powstat kolejny kalendarz z pracami

studentéw pierwszego roku z pracow-
ni dr Natalii Romaniuk oraz dr Ag-
nieszki Piotrowskiej-Jaworek.
Studenci mogli zaprezentowac swoje

umiejetnosci nabyte podczas pierw-
szego semestru studiéw. Prace do ka-
lendarza zostaty wybrane prze

panig mgr Justyne Rybak. Projekt ka-
lendarza wykonat mgr Marcin Kaspe-
rek. Humorystyczne podejscie do

tematu ilustracji zawodéw rzemiesl-
niczych, dowcipne skojarzenia, inte-
lektualne spostrzezenia studentéw,
zaowocowaty znakomitym wydawni-
ctwem z ktérego Cech Rzemiost byt

niezwykle zadowolony. W kalendarzu

zostaty zamieszczone prace nastepu-
jacych studentéw, przedstawiajgce

zawody rzemieslnicze: Angela

Krawczyk,Aleksandra J6Zwik,Martyna

Grzybek, Zuzanna Pajak, Juliusz Krze-
minski, Kamil Jazwinski, Magdalena

Ptonka, Pawet Zwierzynski, Weronika

Blecha, Joanna Murawska.

TO MY 2

.Galeria Pusta" Katowice Miasto
Ogrodow — Instytucja Kultury im.
Krystyny Bochenek, 6 luty2018

Ta cykliczna wystawa prezentuje prace
studentdéw kierunku Grafika z Wyzszej

Szkoty Technologii Informatycznych

w Katowicach. W sposéb szczegdlny
zostaty dobrane i wyselekcjonowane

prace z pracowni: plakatu, grafiki edy-
torskiej oraz multimediéw. Do szcze-
golnych cech przyswiecajacych

studentom WSTI nalezg m.in.: krea-
tywnos$é¢, pasja, zaangazowanie,
rozwoj oraz nietuzinkowy sposéb my-
$lenia i dziatania. Prace sg wynikiem

potrzeby, jako komentarza do otacza-
jacej rzeczywistosci oraz wystepuja-
cych w niej probleméw spotecznych.
Mozna natrafi¢ na realizacje niejedno-
krotnie szokujgc, angazujace, czy
wrecz wstrzgsajgce oraz takie o za-
barwieniu ironizujgcym, dowcipnym,
czy wreszcie przewrotnym w swojej

wypowiedzi.

Niewatpliwie Ci zdolni, mtodzi ludzie,
odkrywajgcy drogi swojego arty-
stycznego rozwoju, wypracowali in-
dywidualne srodki artystycznej

wypowiedzi, stad réznorodnos¢ pre-
zentowanych prac oraz technik ich re-
alizacji. Niezwykte zaangazowanie,
ambicja, upor, dazenie do realizacji

wyznaczonych celdw, szukanie naj-
lepszych rozwigzan graficznych, za-
owocowato wystawg, ktéra ma

charakter przekrojowy.

Realizacje plakatéw oraz publikacji wy-
dawniczych powstaty gtéwnie w pra-
cowni mgr Justyny Rybak oraz dr hab.
Janusza Pacudy, natomiast nad reali-
zacjami multimedialnymi czuwali dr

hab. Bogdan Krél, mgr Michat Rodzin-
ski oraz dr tukasz Ziotkowski.

Planszowki

Galeria ,Absurdalna”, Katowice,
15 luty 2018,

Jak sie okazuje media spotecznos$-
ciowe, sprawnie stuzg do komunika-
cji na naszej uczelni. Grupa WSTI na
Facebooku, dziata niezwykle spraw-
nie. Temat zorganizowania spotkania
przy planszéwkach, ktéry zapropo-
nowata studentom Pani Koordynator
Kierunku Grafika dr Natalia Romaniuk,
zostat szybko podchwycony przez
studentéow. Spotkanie przy grach
planszowych majgce na celu zinte-
growanie srodowiska studenckiego,
zostato zorganizowane w zaprzyjaz-
nionej Galerii Absurdalna w Katowi-
cach, gdzie wtascicielka Aleksandra
Korzus od razu ucieszyta sie na
wznowienie tej inicjatywy, ktéra
zostata zapoczatkowana w ubiegtym
roku akademickim. Studenci przyby-
li licznie ze swoimi ulubionymi grami
planszowymi, dzielili sie do$wiadcze-
niem oraz nabywali nowg wiedze
zwigzang z grywalnosciag i mechani-
ka gier. Plakat, do tego wydarzenia,
zaprojektowat Mateusz Malenki.




Zywioty"

wystawa Kota Sztuk Audiowizual-
nych w Galerii ,Absurdalna” w Kato-
wicach, 23 marca 2018 roku

W Galerii Absurdalna w Katowicach

odbyt sie wernisaz Kota Sztuk Audio-
wizualnych dziatajgcego przy
Wyzszej Szkole Technologii Informa-
tycznych w Katowicach. W wystawie

zatytutowanej ,Zywioty" udziat wzieli:
Dariusz Krawetkowski, Ewa Barna,
Dominika Dudek,Aleksandra Grabow-
ska, Marcin Wziatek, Karolina Stas,
Zuzanna Grzegorzek, Patrycja

Tucznio, Karolina Mazur, Natalia

Branka, Anita Otreba oraz Pawet
Zwierzynski.

Wystawa sktada sie z prac wykona-
nych w réznych technikach oraz for-
matach, zobaczymy zaréwno

malarstwo, rysunek, fotografie,
grafike, a takze instalacje przestrzen-
ng. Pomimo tego ekspozycja tworzy
spdjng catosé, prezentujac rézne po-
dejscia do tematu. Tekst kuratorski

napisata historyczka sztuki Agata

Stronciwilk, ktéra réwniez byta

obecna podczas otwarcia. Aleksan-
dra Korzus, wtascicielka Galerii o0 go-
dzinie 18:20 przywitata zebranych

licznych gosci, by nastepnie oddaé

gtos artystom. Po oficjalnym wstepie

wprowadzajgcym w tytutowy temat

zywiotédw oraz podziekowaniach,
kazdy z uczestnikéow wystawy przy-
blizyt widzom zatozenia teoretyczne

oraz technike swojej realizacji. Po ot-
warciu Galeria Absurdalna przygoto-
wata dla wszystkich poczestunek by
nastepnie zaprosi¢ na koncert dwoch

cztonkin kota: Karoliny Mazur, grajg-
cej na saksofonie oraz Dominiki

Dudek, skrzypaczki. Dotgczyli do nich

cztonkowie zespotu Kamastruna.
W krétkim repertuarze dziewczyn

znalazty sie takie pozycje jak, Elvis

Presley ,Can't help falling in love",
Coma ,Sto tysiecy jednakowych
miast"”, Chris Issac ,Wicked Game"
oraz ,0Oddziatywanie" autorstwa Do-
miniki Dudek.

Frekwencja oraz atmosfera dopisywa-
ta przez caty wieczér. Miedzy zapro-
szonymi go$émi i autorami prac
nawigzata sie ciekawa dyskusja
krazgca wokot tematu sztuki. Wystawe
mozna oglada¢ w godzinach otwarcia
Galerii do 22 kwietnia 2018 roku.

ISA - Integracja
Srodowiska
Artystycznego

8 marzec 2018
Cykl spotkan studentéw ASP, AM,
WRITV, AST oraz od tego roku WSTI.

Przygoda rozpoczeta sie 18.06.2013,
wtedy to miata miejsce pierwsza ISA,
czyliimpreza dla studentéw $laskich
uczelni artystycznych: Akademii
Sztuk Pieknych, Akademii Muzycznej
oraz Wydziat Radia i Telewizji Uniwer-
sytetu Slgskiego. Zainspirowani
duzym zainteresowaniem studenci
postanowili kontynuowac integracje
$lgskich artystow, powiekszajac
swoje grono o studentéw Akademii
Sztuk Teatralnych i Wyzszej Szkoty
Technologii Informatycznych. W tym
roku spotkanie miato miejsce 8 marca
w Klubie ,Museum" przy Placu Jana
Il Sobieskiego 2 w Bytomiu. Zostato
ono wspotorganizowane przez Koto
Dziatan Artystycznych WSTI.

WSTI — Wielka
Studencka Tema-
tyczna Impreza

19 kwietnia 2018

Wielka Studencka Tematyczna

Impreza ,Grazyny i Janusze" byta zor-
ganizowana przez Koto Integracji

Dziatan Artystycznych w klubie
Bavitto. Byta to pierwsza tego typu

impreza WSTI. Gtéwnym celem byta

integracja i dobra zabawa studentow.
Frekwencja byta bardzo duza jak na

impreze organizowang w czwartek.
Dla studentéw jednak $rodek tygo-
dnia to nie przeszkoda, zeby sie wy-
luzowaé, co nas bardzo cieszy.
Najlepiej przebranych Januszy
i Grazyny organizatorzy wyréznili na-
grodami na barze. To dopiero pocza-
tek imprez WSTI, integruj sie z nami

i do zobaczenia na kolejnej takiej

zabawie!

WIEL KR * ™
STUDENEKA
TEMATYEZNA
IMPRE2RA srpzvnn
19.04 kive BAVITTO JRANUSZA
rloc Niarki & H!l::ﬂti




dr hab. Michat
Kacperczyk

Grafik—projektant, wyktadowca akademicki, mito$nik typografii.

Urodzony w 1982 roku w todzi. Absolwent Paristwowego Liceum
Sztuk Plastycznych im. Tadeusza Makowskiego w todzi. Studia
na Wydziale Artystycznym w Wyzszej Szkole Humanistyczno-

-Ekonomicznej w Lodzi (obecnie Akademii Humanistyczno-Eko-
nomicznej w todzi) na Kierunku Grafika w latach 2002-2007.
Dyplomy z wyréznieniem w Pracowni Grafiki Wydawniczej prof.
Krzysztofa Tyczkowskiego (2005 r.) i Pracowni Komunikacji Wi-
zualnej prof. Stanistawa tabeckiego (2007 r.). W 2018 roku
uzyskat stopien doktora habilitowanego sztuk plastycznych na
Wydziale Grafiki i Malarstwa Akademii Sztuk Pieknych im. Wta-
dystawa Strzeminskiego w todzi.

0d 2013 roku prowadzi Pracownie Typografii w Katedrze
Grafiki Projektowej na Wydziale Sztuk Wizualnych Akademii
Sztuki w Szczecinie, wedtug autorskiego programu ksztatce-
nia. W latach 2012-2015 petnit funkcje Prodziekana kierunku
Grafika na Wydziale Artystycznym AHE w todzi, gdzie od 2007
roku prowadzi Pracownie Typografii. 0d 2016 roku pracuje na
Wydziale Informatyki Wyzszej Szkoty Technologii Informa-
tycznych w Katowicach.

W latach 2009-2012 petnit funkcje dyrektora kreatywnego
agencji reklamowej Pheno, gdzie wraz z zespotem wdrozyt
m.in. nowe logo i system identyfikacji Miasta todzi. W latach
2006-2008 pracowat jako projektant w miedzynarodowe;j
agencji interaktywnej Euro R.S.C.G Digital One (obecnie Delo-
itte Digital PL).

Specjalizuje sie w projektowaniu typograficznym, komuni-
kacji wizualnej, grafice wydawniczej, identyfikacji graficznej
i grafice reklamowej. Jego domena jest plakat typograficzny
i oprawa graficzna wystaw sztuki (plakaty, zaproszenia, ka-
talogi wystaw, etc.). Wspoétpracuje z instytucjami kultury,
osrodkami akademickimi i agencjami reklamowymi. Projek-
towat m.in. dla takich instytucji jak:

Museum of Modern Art Hiinfeld, Inselgalerie Berlin, Asso-
ciation Le Point Neuf Paris, POSK Gallery London, Muzeum
Kinematografii w todzi, Filharmonia t6dzka, Miejska Galeria
Sztuki w todzi, Biuro Wystaw Artystycznych w Sieradzu,
Galeria Zwigzku Polskich Artystéw Plastykéw KIERAT w Szcze-
cinie, Akademia Sztuk Pieknych im. Wtadystawa Strzemin-
skiego w todzi, Uniwersytet £ 6dzki, Politechnika t6dzka, Patio
Centrum Sztuki, Urzad Miasta todzi (...) i wielu korporacji, ktore
sg liderami w swoich branzach [jak np. British American
Tobacco, Masterfoods (Pedigree, Whiskas), Kompania Piwo-

warska, Atlas, Broker FM, Orange, PZU, Telekomunikacja Polska,
PZPN, Rossmann, UEFA (...)].

Uczestnik ponad 70 ogdlnopolskich i miedzynarodowych
wystaw w kraju i za granica (m.in. w Japonii, USA, Meksyku,
Brazylii, Finlandii, Francji, Grecji, Niemczech, Ros;ji, Gruzji, Sto-
wacji i Polsce). Autor wielu wystaw indywidualnych [wazniej-
sze wystawy indywidualne: Alfabeton, Konkret, Formy
Typogeometryczne, Plakat, Kontra, TypoDeSign, Grafiki plakaty,
Plakaty z lat 2004-2015, KonTeksty, Litery i Stowa (...)], uczest-
nik wielu branzowych publikacji (m.in: Art Directors Club
Annual Awards 86, The Best of Visual Communication Around
the Globe, Szwajcaria 2007 i Creativity Annual Awards 37, Har-
perCollins, USA 2008). Laureat nagrdéd i wyréznien w zakre-
sie sztuki plakatu i projektowania graficznego (m.in. w Japonii
i USA). W 2008 roku nagrodzony ztotg statuetka miedzynaro-
dowgo przegladu kreatywnosci Creativity Annual Awards
w Kentucky, USA. Prace w zbiorach galerii i muzeéw w Ameryce
Pétnocnej, Ameryce Potudniowej, Azji i Europie [m.in. Art Di-
rectors Club, New York, USA; Takasaki Art Center w Japonii,
Creativity Collecion w Kentucky, USA; Kolekcji Trama Visual
A.C. w Meksyku, Lahti Art Museum w Finlandii, Musée de la
Publicité w Paryzu / Musée du Luvre (French National Collec-
tion), Muzeum Plakatu w Wilanowie / Oddziat Muzeum Naro-
dowego w Warszawie, Galerii Plakatu w Krakowie / Dydo Poster
Collection, Muzeum Slaskiego w Katowicach (..) oraz w pry-
watnych kolekcjach w kraju i za granica].

Tworczos$é w zakresie szeroko pojetego projektowania gra-
ficznego, typografii, plakatu i ,typo—art'u”.

Artysta mieszka w todzi; pracuje na uczelniach w Szczeci-
nie, todzi i Katowicach.



Gerhard
Jirgen
Blum-
Kwiatkowski

HE--L-1
F E
|2 8E &
=8 -
N =
-
Falo ™
S 3
33
= 3,
- =
o
£
[x]
By
&

810Z'20°'91-10'9Z

snqieaun]

ezoluia

10 wepy

L |

Museum of Modern Art Honfeld

FORm
TYPEL

MICHAL.
FRACPERC2YH
farmy typogeametryczne

poidiemik - liapod '10
patio centrum xheki,
goleria biklcseka,

tédi, k. erlinga 38,
linissage 26.11.3010, .17

Bogustew Balic
Jakub Bascki

Lukasz Piotr Karczewski Windystawr Phata
Shigeo Fukuda Stawomir Ewn Seanishawnka-
Hubert Hischer Marcin Kostaciriski Jarzy Trelifiek
Jakubs Slgpien HAKDBO Stanisbaw Labpcki Kezynstol

eometrycznego

Simwomir lwanski Mariusz Lukswak] Wrsia, ot
Tomasz Spdroeko




Kacperczyk —
Misjonarz Litery

Tekst: Prof. dr hab. Lex Drewinski

Zawsze miatem stabo$¢ do todzi. Moze dlatego, ze pochodze
ze Szczecina? A Szczecin, chociaz nie lezy bezposrednio nad

morzem, to pocigg do todzi ma. Dzieki pracy w Studiu Filmoéw
Animowanych w Poznaniu miatem z tym miastem krotki, ale
intensywny kontakt. Jezdzitem do Wytwérni Filméw Fabular-
nych w todzi na zgranie dZzwieku lub po odbiér kopii filmo-
wych moich autorskich filméw. Byt to czas kiedy jeszcze

marzytem o zamustrowaniu na poktad Zéttej todzi podwod-
nej, ktérego nastepstwem bytoby zwigzanie mojego przyszte-
go zycia zawodowego z Hollyt6dz. Poniewaz ,pociagi"” jadace

z Zachodu do todzi byty ,pod specjalnym nadzorem", moje

zycie zawodowe potoczyto sie inaczej. Niemniej pocigg do

todzi pozostat. Moze to paradoksalne, ale odnosze wrazenie,
ze zabér rosyjski trwat w todzi troche dtuzej niz w innych miej-
scach Polski. Piszac ,zabér rosyjski” mam na mysli sztuke
konstruktywistyczng, ktérej kolebka byta Rosja. Po zaborze

rosyjskim nastat w todzi ,zabér pruski” lub ,niemiecki”, jak

kto woli. Piszac ,zabdér niemiecki” mam na mysli sztuke typo-
grafii, w ktoérej bardzo wazng role odegraty Niemcy. Tak wiec

doszlismy do Typo-konstrukcji tak bardzo wszechobecnej

w tédzkiej szkole projektowania. Zmeczony zmanierowanym

i drepczgcym w kétko tzw. plakatem malarskim, z ulga

zwracam moje oczy w kierunku plakatu tédzkiego, ktéry po-
dobnie jak rosyjski plakat konstruktywistyczny i niemiecki

plakat bauhauzowski jest najmniej obcigzony stereotypem,
a tym samym narazony na uptyw czasu.

Podczas kiedy inni wysiadajg na stacji £6dz Kaliska ja jade
do stacji... Ltodz Konstruktywistyczna, gdzie na peronie bez
trudu mozna rozpozna¢ sylwetke zawiadowcy stacji w postaci
bytego asystenta Kazimierza Malewicza, Wtadystawa Strze-
minskiego i innych typo-konstruktoréw: Bogustawa Balickie-
go, Stanistawa tabeckiego, Jerzego Trelinskiego, Krzysztofa
Tyczkowskiego, Stawomira lwanskiego, Tadeusza Piechure...
To wtasnie z Tadeuszem miatem okazje blizej sie poznaé na
przetomie XX i XXI wieku. Tadeusz Piechura byt jednym z naj-
bardziej zdolnych przedstawicieli nie tylko polskiego, ale $wia-
towego wspoétczesnego plakatu konstruktywistycznego.
Niestety przedwczesna $mier¢ Tadeusza odebrata miastu
jeden z jego najwiekszych talentéw. Na cate szczes$cie natura
posiada zdolno$é samoregenerac;ji i byé moze dlatego poja-
wita sie w todzi sylwetka mtodego projektanta Michata
Kacperczyka.
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Prace Michata Kacperczyka zwrécity mojg uwage po raz
pierwszy juz w roku 2006, czemu datem wyraz w moim arty-
kule-relacji ,Nie wszystko ztoto..." (2+3D, #22,1/2007) odnos-
nie 9. Miedzynarodowego Biennale Plakatu w Meksyku, gdzie
miatem przyjemnos¢ petni¢ obowigzki jednego z juroréw.
Posrod 8 autoréw z ich 22 wyselekcjonowanymi do wystawy
plakatami reprezentujgcymi Polske, az 4 byty zaprojektowane
przez Michata Kacperczyka. Nalezy zaznaczyé¢, ze ich autor
miat wéwczas nie wiecej niz 24 lata. Patrzac na te prace dzisiaj
z perspektywy 10 lat nalezy przyznad, ze nie tylko nie stracity
one nic na wartosci, a wrecz zyskaty, co odnosi sie zwtaszcza
do prezentowanego w Meksyku tryptyku pt.: ,WagnerMandziu-
kWagner". Tutaj ukton w strone preselekcyjnego jury, ktére tym
razem potrafito stang¢ na wysokosci zadania. Na tryptyk ,\WMW"
sktadajg sie trzy plakaty, w ktérych na kazdym z nich autor
wkomponowat po jednej wielkiej czarnej literze: \W", ,M", \W",
ktdére potgczone ze sobg utworzyty forme zygzaka. Czarne ini-
cjaty na pomarainczowym tle pochodzace od pierwszych liter
nazwisk anonsowanych twércéw rozpychaja sie miedzy soba
niczym konkurujgcy ze sobg artysci. Praca ta zostata wielo-
krotnie nagrodzona m.in. w USA.
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Ciekawym jest, ze po 6 latach od momentu wydania tryp-
tyku zaczat on niejako zyé swoim drugim zyciem. W 2012
roku Muzeum Narodowe w Warszawie zaprezentowato ,swoj
nowy" logotyp ,MNW" (Muzeum Narodowe w Warszawie)
do ztudzenia przypominajgcy wspomniany zygzak dr. hab.
Michata Kacperczyka. Pomimo, ze tryptyk t6dzkiego twércy
zostat zaprojektowany 6 lat wczes$niej, to doszto do para-
noicznej sytuacji, poniewaz poniektdrzy moga niestusznie
przypuszczac, ze to dr hab. Kacperczyk zapatrzyt sie w logo
Muzeum Narodowego w Warszawie, a nie na odwrot!
Podczas kiedy tryptyk dra hab. Michata Kacperczyka po
zakonczeniu kampanii reklamowej znikngt w naturalny
sposob z pola widzenia spetniajgc swoja role i trafit do szu-
flady autora lub kolekcjonera, to zaprojektowane 6 lat
pézniej logo jednego z najwazniejszych muzeéw w Polsce
moze nadal odcinaé od niego kupony. Autor $wiadomy war-
tosci swojego dzieta powraca do niego ponownie w 2013
roku z okazji kolejnej wystawy artystéw, tym razem uszczu-
plonych o jedno ,W" (Marek Wagner). Z pierwotnego sktadu
artystow pozostajg dwie litery ,WM" (Jolanta Wagner
i Aurelia Mandziuk). Pierwotna idea zostaje zmultiplikowa-
na do ,nieskonczonego” fryzu. Autor wprowadza do pracy
nowga kolorystyke i drobne zmiany w uktadzie typograficz-
nym. Podjecie sie powyzszego zlecenia pozwolito twdrcy
na uzasadniony powrét do korzeni, a przede wszystkim na
rozwiniecie swojego pierwotnego pomystu w oparciu
o dystans i nabyte doswiadczenie. Wydarzenie to stato sie
réwniez okazjg do przypomnienia i zamanifestowania au-
torstwa tego wyjatkowego dzieta, zwtaszcza w kontekscie
ukazania sie logo Muzeum Narodowego w Warszawie.

Pomimo, Ze litera wywodzi sie od mniej lub bardziej przed-
stawiajgcego znaku, to jest ona w istocie formg na wskros$
abstrakeyjna, ktdrej odczytanie uwarunkowane jest zdolnos-
cig abstrakcyjnego myslenia i znajomos$cia alfabetu. Podob-
nie jak znaki drogowe, ktére pomimo swojej pozornej
ilustracyjnosci stajg sie dla wielu z nas naprawde czytelne,
zrozumiate, a nawet logiczne dopiero po ukoficzeniu kursu
prawa jazdy i nauczeniu sie ich na pamieé, podobnie jak liter
alfabetu. Kazdorazowo jadac autostradg i mijajgc szereg
znakéw drogowych mozemy poczué sie jak na wernisazu Ka-
zimierza Malewicza. Nie zdziwitbym sie, gdyby jeden z mija-

alfabeton

nych znakéw okazat sie by¢ autorstwa Michata Kacperczyka.
Na przyktad jego znak z plakatu pt. ,Alfabeton”.

Projektant niczym badacz poddaje formy typogeome-
tryczne daleko idgcej analizie i eksperymentowi publikujac
wyniki swoich badan w formie logotonéw, alfabetonéw, pla-
katondéw i wszystkiego tego co positkuje sie literg. Proces
ten odbywa sie przy zachowaniu narzuconej przez autora
samemu sobie zelaznej dyscypliny polegajacej na redukcji
formy i ekonomii uzycia koloru oraz nie przekraczania progu
2D, by nie potoczy¢ sie w otchtan tak bardzo modnej i nie
do konica przemyslanej artystycznie komputerowej pstro-
kacizny rodem z 3D. Bezgranicznie oddany geometrii litery
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tworzy wtasng nazwe Typogeometria. Bez watpienia jest
w tym réwniez duza zastuga solidnego wyksztatcenia jakie
Michat Kacperczyk miat szanse odebrac u plejady t6dzkich
projektantéw-konstruktywistéw, jak u cze$ciowo juz wspo-
mnianych: Stanistawa tabeckiego, Bogustawa Balickiego,
Krzysztofa Tyczkowskiego, Jerzego Trelinskiego i Tadeu-
sza Piechury, ktérych duch emanuje niekiedy z prac
mtodego artysty. Sam, jako wyktadowca kilku uczelni ar-
tystycznych, przekazuje z powodzeniem ich nauke mtodym
adeptom projektowania graficznego. Jego talent objawia-
jacy sie przede wszystkim projektowaniem plakatéw typo-
graficznych oraz tworzeniem aranzacji wystaw, stanowi
doskonatg fuzje przy realizacji, zwtaszcza autorskich eks-
pozycji. Bedac ich twércg sam wie najlepiej jak je zapre-
zentowaé odbiorcy i jak poradzi¢ sobie z niedostatkami
przestrzeni wystawienniczej tak, zeby dzieto na tym nie
ucierpiato. Przyktadem takiej ekspozycji byta wystawa in-
dywidualna dra hab. Kacperczyka ,Plakaty z lat 2004-2015"
w ,nielubianej" Galerii Rektorskiej w Akademii Sztuki
w Szczecinie w 2015 roku. Nie lubianej, poniewaz to, co
w kazdej galerii najistotniejsze, czyli przestrzen wystawien-
nicza, stanowi jej najwiekszg stabosé. Mogtaby sie ona
rownie dobrze nazywac ,Po(d) schoda(mi)ch". Aranzacja
nowoczesnych prac w murach neobarokowej klatki scho-
dowej Patacu pod Globusem dowiodta, ze dla projektanta
tej miary co dr hab. Michat Kacperczyk nie ma rzeczy nie-
mozliwych.

Oprécz opisanego powyzej tryptyku ,WMW" ewaluujace-
go w ,nieskonczony” fryz ,WM", nalezatoby wymienié takze
inne interesujace prace, jak np. ,Neogeo — nowe media,
nowa forma" (2015) sktadajaca sie z szesciu czarnych kot
wypetniajgcych ptaszczyzne plakatu, ktére przy minimal-
nej ingerencji autora zamieniajg sie w sze$¢ liter tworzg-
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cych tytut wystawy. ,Uwaga! Szukam kwiatuszka..." (2010)
to ciekawie zakomponowany i ztozony typograficznie oso-
bisty komunikat taczgcy geometrie serca z geometrig litery.
.5 milionéw osoéb niepetnosprawnych potrzebuje twojej
pomocy" (2005) to pomaranczowa cyfra ,5" na czarnym tle
uzupetniona jedynie o kropke, zamienia sie w dramatycz-
nie oddziatujacy piktogram przedstawiajgcy sylwetke osoby
niepetnosprawnej przykutej do inwalidzkiego wézka. ,Ko-
munikat — wystawa plakatu typograficzno-geometryczne-
go" (2014) — plakat bazujacy na alfabecie Wtadystawa
Strzeminskiego z 1932 roku i Mondrian-esque sktada hotd
dwoém wielkim twércom sztuki wspétczesnej, podobnie jak
.Typo — wystawa prac studentéw z pracowni i warsztatow
Typografii prowadzonych przez dr. hab. M. Kacperczyka”
(2014), czy ,Gerhard Jiirgen Blum-Kwiatkowski" (2010),
.czarny inicjat na biatym tle". Uwazam, ze ze wzgledu na wy-
jatkowos¢ prac dra hab. Michata Kacperczyka oraz fakt, ze
w ich percepcji czynnik ekspozycyjny odgrywa tak samo
znaczacy role jak ich wymowa, nalezy rozpatrywac je
rowniez w tym konteks$cie. Znajdujgc sie w przestrzeni
galerii prezentujacej jedna z licznych indywidualnych
wystaw dra hab. Michata Kacperczyka, od razu zdajemy
sobie sprawe, ze nie mamy do czynienia z wytgcznie poje-
dynczymi pracami — tak jak np. w przypadku doskonatych
plakatéw typograficznych prof. Wtadystawa Pluty — tylko
ze zbiorem prac stanowigcym rodzaj instalacji, ktére w przy-
padku beznamietnego rozwieszenia lub zamkniecia w klatce
drukowanego katalogu, nie mogg w petni rozpostrze¢ swoich
imponujacych skrzydet. Jak waznym w ich percepcji jest
aspekt inscenizacyjny moze $wiadczy¢ fragment wywiadu
z dr. hab. Michatem Kacperczykiem udzielonego dla sie-
radzkiej TV podczas wystawy pt. ,Kontra”" w Biurze Wystaw
Artystycznych w Sieradzu w 2015 roku. Autor nieprzypad-
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kowo umieszcza sie w azurowym kwadracie utworzonym
z czterech zmultiplikowanych plakatéw pt. ,myspace.ldz"
przywodzgcych na mys$l litere ,X", rzymska dziesigtke,
amoze raczej forme krzyza, na ktérego tle autor, okolony
suprematyczng azurowg aureolg, gtosi ewangelie litery.
Poprzez niezastoniete ramionami krzyza miejsca, dostrze-
gamy fragmenty dalszych eksponowanych prac autora, od-
noszac wrazenie, ze ogladamy je w czarno-biatym
suprematycznym kalejdoskopie. W innej przestrzeni wysta-
wienniczej wspomniany réwnoramienny krzyz zamienia sie
w kwadrat, prostokat lub wystepuje w trzech réznych
formach jednoczesnie. Wszystko w zaleznosci od konteks-
tu idei i miejsca. Na przestrzeni lat nie do ,przeoczenia”
staje sie ewaluacja formatu prac dra hab. Michata Kacper-
czyka z B1 do BO. W moim przekonaniu prace dr. hab. Kac-
perczyka, pomimo ze sam autor kwalifikuje je do grafiki
projektowej, sg bardzo bliskie grafice artystycznej, w ktorej
obsadzenie litery w gtéwnej roli nie tylko niczego jej nie
ujmuje, a wrecz przeciwnie; nadaje oryginalnosci i wnosi
$wiezy (nie myli¢ ze Swierzym) powiew, podobnie jak czynity
to kiedys chociazby ,liternicze" prace Jaspera Johnsa.
Michat Kacperczyk, oddajac sie projektowaniu umitowa-
nego przez siebie plakatu typograficznego, ma do dyspozy-
cji palete ztozong jedynie z 32 liter, bo taka jest liczba liter
wystepujacych w alfabecie polskim. W odréznieniu od palety
malarza, moggacej sktadac sie z milionéw odcieni réznych
koloréw, jest to liczba niewielka, ale wtasnie ten niewielki
arsenat srodkéw wyrazu jaki pozostaje dr. hab. Michatowi
Kacperczykowi do dyspozycji, zdaje sie go najbardziej sty-
mulowa¢ do pracy twoérczej. Stanowi swojego rodzaju wy-
zwanie, ktéremu moga sprostaé najbardziej utalentowani
artysci. Stuchajgc jego wypowiedzi na temat tego, co robi
i ogladajgc jego prace typograficzne mozna odnies¢ prze-

Wydzial Sztuk Wizualnych Akademii Sztuki w Szezecinie
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konanie, ze ma on spirytualne podejscie do typografii. Mam
wrazenie, ze litera znaczy dla niego to samo co dla innych
krucyfiks, a moze i wiecej. Projektowanie typografii i niesie-
nie w $wiat jej nauki jest dla niego spetnieniem duchowej
misji. Przewaga czerni wystepujaca w jego pracach i w gar-
derobie, narzucony samemu sobie rygor objawiajacy sie
ascetycznoscig w podejsciu do geometrii litery, jednoczes-
na praca w kilku uczelniach z wiernymi gtoszonej przez niego
nauce typografii studentami, przemierzenie 150000 km
W szerzeniu jego misji, sprawiajg, Ze mozemy go postrzegacé
jako ,misjonarza litery". Dr hab. Michat Kacperczyk to praw-
dziwy typ(o)-fascynat, ktéry — niewykluczone — bytby gotow
ponies$¢ za wybrang przez siebie wiare w litere, ofiare — nie
boje sie tego stowa... zycia, co w dzisiejszych zagrozonych
terrorem czasach nie wydaje sie takie niemozliwe. Jezeli tak
sie kiedys stanie, to bedziemy mieli pierwszego swietego
Michata Liternika. Amen.

Prof. dr hab. Lex Drewinski
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Korzenie wszechrzeczy

Tekst: Agata Stronciwilk (historyk sztuki) — tekst kuratorski do wystawy "Zywioty”

Empedokles pisat o czterech rodzajach ciat istniejgcych
w przyrodzie, ktére réznity sie od siebie stanami skupienia —
ognistym, ptynnym, statym i gazowym. Zanim upowszech-
nit sie termin ,zywiotéow", nazywat je ,korzeniami
wszechrzeczy". U podstaw refleksji o zywiotach znajdowa-
ty sie pytania o przemiane i statos¢, trwanie i zanikanie. Ob-
serwujac ciagtg przemiane rzeczy, poszukiwano zasady, ktdra
nimi kieruje. W przekonaniu starozytnych zywioty postrze-
gane byty jako przeciwstawne sity, ktérych Scieranie sie jest
fundamentalne dla istnienia $wiata i zachodzgcych w nim
przemian. W samym podejsciu cztowieka wobec zywiotow
tkwi pewna podwdéjnos¢ — podziw i lek, ktérych natezenie
zalezne jest od stopnia, w jakim potrafi okietzna¢ otaczaja-
cg go przyrode. Jak zauwazata Krystyna Wilkoszewska, od
wiekéw sposobem na oswojenie zywiotéw, byto réwniez wig-
czenie ich w obszar obrazu, poezji czy mitologii. Dopiero
w takiej perspektywie mozliwy stawat sie ich zdystansowa-
ny oglad. Prezentowane na wystawie prace uwidaczniajg
wspomniany, ambiwalentny stosunek wobec zywiotéw —
z jednej strony podkreslajac ich destrukcyjny charakter,
z drugiej za$ zyciodajna site. Tak jest przyktadowo w pracach
Dominiki Dudek, Karoliny Stas, Dariusza Krawetkowskiego.
Refleksja o zywiotach jest nieodtgcznie zwigzana z myslg
o cztowieku, ktéry wedtug pewnych teorii, postrzegany jest
jako mikrokosmos. Cztery obecne w przyrodzie zywioty,
wedtug tych, nie tylko starozytnych, teorii filozoficznych i me-
dycznych, znajduja sie réwniez w cztowieku. W znanych obra-
zach Giuseppe Arcimbolda obiekty i zwierzeta kojarzace sie
z poszczegdblnymi zywiotami uktadaty sie w zarysy ludzkich
twarzy. Stynna teoria humoralna siegajgca korzeniami pism
Hipokratesa i Galena okreslata cztery soki obecne w ciele
ludzkim, ktére odpowiadaty kolejnym zywiotom — krew/po-
wietrze, z6té/ogien, czarna z6t¢/ziemia, flegma/woda. Tylko
rownowaga pomiedzy nimi zapewniata zdrowie. Okreslaty
one réwniez temperament cztowieka.

W ikonologii Cesarego Ripy cztery zywioty wystepuja jako
alegoryczne postacie kobiet z wyréznionymi atrybutami. Per-
sonifikacji ognia towarzysza zwierzeta z nim taczone — sala-
mandra i feniks. Powietrze to niewiasta z rozwianym wtosem,
obok ktdrej pojawiaja sie ptaki, paw lub kameleon. Moze ona
réwniez trzymac w dtoni tecze. Woda siedzi na skale otoczo-
nej morzem, towarzyszg jej ryby i potwory morskie. Alegoria
ziemi, ubrana jest w ciemnobrunatne szaty i otoczona zwie-
rzetami ladowymi. W prezentowanych na wystawie pracach,

zywioty réwniez zostajg potaczone z figurg kobiety. Zestawia-
na jest ona przyktadowo z ogniem, ktéry symbolicznie zawiera
w sobie rézne znaczenia — ciepta, bezpieczenstwa lub tez sity
destrukcyjnej (Patrycja Tucznio, Aleksandra Grabowska, Anita
Otreba). W przypadku fotografii Karoliny Mazur kobietom to-
warzyszg zas$ instrumenty muzyczne — dZzwiek to wszak nic
innego jak fale rozchodzace sie w powietrzu. W fotografiach
Marcina Wzigtka kobieta zostaje natomiast powigzana z zy-
wiotem wody, ktéra podobnie jak ogien zawiera w sobie prze-
ciwstawne znaczenia — narodzin, zycia, odrodzenia, ale
réwniez chaosu.

Starozytna refleksja nad zywiotami zwigzana byta z prze-
konaniem o istniejgcej w Swiecie harmonii. Widoczne jest to
w schemacie Arystotelesa, ktéry ukazywat zywioty i odpowia-
dajgce im witasciwosci (zimno, suchosé, ciepto, wilgoc¢)
w formie dwéch naktadajacych sie kwadratéw. Podobng forme
przyjmuje praca Ewy Barny, w ktérej centralnym punktem kom-
pozycji sg przenikajace sig kwadraty — w ich wnetrzach za-
mkniete zostajg poszczegdlne zywioty. Grafika przybiera
dodatkowo forme mandali, ktéra w rozumieniu buddyzmu jest
potaczeniem kota i kwadratu oraz wyraza istniejagca we
wszechs$wiecie harmonieg. Oniryczny fotomontaz Natalii Branki
ukazuje Swiat zatopiony we mgle. Z gtadkiej tafli wody wynu-
rzaja sie dtonie, jakby prébujgc wyrwaé sie z topieli. Catosé
przesycona jest tajemniczg atmosferg, niczym ze snu. Wydaje
sie to korespondowac ze szczegdlnym znaczeniem wody
w psychoanalizie. Zygmunt Freud poréwnywat nieswiadomos$¢
do strumienia rzeki, a Carl Gustav Jung zwracat uwage, ze to
wiasnie woda jest najbardziej odpowiednim symbolem do wy-
razenia nieSwiadomego. Fotomontaz Branki wydaje sie tgczyé
zainteresowanie wyobraznig i marzeniem sennym z symbo-
licznymi znaczeniami zywiotu wody. Prezentowane na wysta-
wie prace podejmujg watek potaczenia cztowieka z zywiotami.
Dotyczy to dwdéch wspomnianych obszaréw — z jednej strony
otaczajg go one z zewnatrz, z drugiej odnajduje je w sobie.
Obie perspektywy okazujg sie istotnymi obszarami, poprzez
ktdre twércy od wiekéw konceptualizowali swojg sytuacje eg-
zystencjalng oraz miejsce w $wiecie. U podstaw refleksji o zy-
wiotach znajdowaty sie pytania o przemiane i stato$¢, trwanie
i zanikanie. Obserwujac ciggta przemiang rzeczy, poszukiwa-
no zasady, ktéra nimi kieruje. W przekonaniu starozytnych
zywioty postrzegane byty jako przeciwstawne sity, ktérych
Scieranie sie jest fundamentalne dla istnienia Swiata i zacho-
dzgcych w nim przemian. W samym podejsciu cztowieka



wobec zywiotéw tkwi pewna podwdjnos¢ — podziw i lek,
ktérych natezenie zalezne jest od stopnia, w jakim potrafi
okietznaé otaczajgcg go przyrode. Jak zauwazata Krystyna
Wilkoszewska, od wiekéw sposobem na oswojenie zywiotdéw,
byto réwniez witgczenie ich w obszar obrazu, poezji czy mito-
logii. Dopiero w takiej perspektywie mozliwy stawat sig ich
zdystansowany oglad. Prezentowane na wystawie prace uwi-
daczniajg wspomniany, ambiwalentny stosunek wobec zy-
wiotéw — z jednej strony podkreslajac ich destrukcyjny
charakter, z drugiej za$ zyciodajng site. Tak jest przyktadowo
w pracach Dominiki Dudek, Karoliny Stas, Dariusza Krawet-
kowskiego. Refleksja o zywiotach jest nieodtgcznie zwigza-
na z mys$la o cztowieku, ktéry wedtug pewnych teorii,
postrzegany jest jako mikrokosmos. Cztery obecne w przy-
rodzie zywioty, wedtug tych, nie tylko starozytnych, teorii fi-
lozoficznych i medycznych, znajduja sie réwniez w cztowieku.
W znanych obrazach Giuseppe Arcimbolda obiekty i zwierze-
ta kojarzace sie z poszczegdlnymi zywiotami uktadaty sie
w zarysy ludzkich twarzy. Stynna teoria humoralna siegaja-
ca korzeniami pism Hipokratesa i Galena okreslata cztery soki
obecne w ciele ludzkim, ktére odpowiadaty kolejnym zywio-
tom — krew/powietrze, z6t¢/ogien, czarna z6té/ziemia, flegma/
woda. Tylko réwnowaga pomiedzy nimi zapewniata zdrowie.
Okreslaty one rowniez temperament cztowieka.

W ikonologii Cesarego Ripy cztery zywioty wystepuja jako
alegoryczne postacie kobiet z wyréznionymi atrybutami. Per-
sonifikacji ognia towarzyszg zwierzeta z nim tgczone — sala-
mandra i feniks. Powietrze to niewiasta z rozwianym wtosem,
obok ktdrej pojawiajg sie ptaki, paw lub kameleon. Moze ona
réwniez trzymaé w dtoni tecze. Woda siedzi na skale otoczo-
nej morzem, towarzyszg jej ryby i potwory morskie. Alegoria
ziemi, ubrana jest w ciemnobrunatne szaty i otoczona zwie-
rzetami lagdowymi. W prezentowanych na wystawie pracach,
zywioty rowniez zostaja potaczone z figurg kobiety. Zesta-
wiana jest ona przyktadowo z ogniem, ktéry symbolicznie
zawiera w sobie rézne znaczenia — ciepta, bezpieczenstwa
lub tez sity destrukcyjnej (Patrycja Tucznio, Aleksandra Gra-

bowska, Anita Otreba). W przypadku fotografii Karoliny Mazur
kobietom towarzyszg za$ instrumenty muzyczne — dZzwiek to
wszak nic innego jak fale rozchodzace sie w powietrzu. W fo-
tografiach Marcina Wzigtka kobieta zostaje natomiast powig-
zana z zywiotem wody, ktéra podobnie jak ogien zawiera
w sobie przeciwstawne znaczenia — narodzin, zycia, odrodze-
nia, ale réwniez chaosu.

Starozytna refleksja nad zywiotami zwigzana byta z prze-
konaniem o istniejgcej w Swiecie harmonii. Widoczne jest to
w schemacie Arystotelesa, ktéry ukazywat zywioty i odpowia-
dajgce im witasciwosci (zimno, suchos$g¢, ciepto, wilgoc)
w formie dwdch naktadajgcych sie kwadratéw. Podobng forme
przyjmuje praca Ewy Barny, w ktérej centralnym punktem kom-
pozycji sg przenikajace sig¢ kwadraty — w ich wnetrzach za-
mkniete zostajg poszczegdlne zywioty. Grafika przybiera
dodatkowo forme mandali, ktéra w rozumieniu buddyzmu jest
potaczeniem kota i kwadratu oraz wyraza istniejgcg we
wszechswiecie harmonie.

Oniryczny fotomontaz Natalii Branki ukazuje $wiat zatopio-
ny we mgle. Z gtadkiej tafli wody wynurzajg sie dtonie, jakby
prébujac wyrwac sie z topieli. Cato$é przesycona jest tajem-
niczg atmosferg, niczym ze snu. Wydaje sie to korespondo-
wac ze szczegoélnym znaczeniem wody w psychoanalizie.
Zygmunt Freud poréwnywat nieSwiadomos$¢ do strumienia
rzeki, a Carl Gustav Jung zwracat uwage, ze to wtasnie woda
jest najbardziej odpowiednim symbolem do wyrazenia nie-
$wiadomego. Fotomontaz Branki wydaje sie tgczy¢ zaintere-
sowanie wyobraznig i marzeniem sennym z symbolicznymi
znaczeniami zywiotu wody.

Prezentowane na wystawie prace podejmujg watek pota-
czenia cztowieka z zywiotami. Dotyczy to dwéch wspomnia-
nych obszaréw — z jednej strony otaczajg go one z zewnatrz,
z drugiej odnajduje je w sobie. Obie perspektywy okazujg sie
istotnymi obszarami, poprzez ktére twércy od wiekéw kon-
ceptualizowali swojg sytuacje egzystencjalng oraz miejsce
w Swiecie.



Kaenshin IV

Pytania: Michat tazowski
Odpowiedzi: Piotr Bednarczuk

Pod dziwng nazwg , Kaenshin IV" kryje sie Piotr Bednarczuk,
artysta samouk oraz niezalezny projektant. Swoja przygode
z projektowaniem graficznym rozpoczat rok przed rozpocze-
ciem studiow na WSTI. Jego twérczos¢ jest zwigzana i inspi-
rowana mroczng strong natury, zwigzana gtéwnie ze
zwierzetami, alchemia, mitologia, czarami oraz bluznierstwa-
mi, jednoczes$nie majac niepokojacy wydzwiek. Jego skom-
plikowane rysunki sg petne enigmatycznych szczegé6tow,
budzacych fascynacje.

Skad pseudonim ,Kaenshin IV'?
To tajemnica.

Kim lub czym sie inspirujesz do swoich prac?

Laura Makabersku z Krakowa, jej fotografie oraz listy zawsze
beda dla mnie najwiekszym bodzcem, a ona sama wzorem do
nasladowania. Wiekszo$¢ mojej inspiracji pochodzi od innych
artystow, najwiekszym wptyw miat Dan Mumford oraz Ivan
Belikov, to od nich podchwycitem technike oraz styl, ktére
wspolnie mieszam, lecz z czasem odbiegam od tego i podwa-
Zzam ich, tworzac co$ wiasnego.

Jakich technik uzywasz do swoich prac?

Staram sie uzywac tylko jednego rodzaju narzedzia, aby
uzyskac prostote i dynamike. Gtéwnie skupiam sie na techni-
ce zwanej digital ink, ktérej cechg jest prostota, ktdra jest zwig-
zana z czystymi liniami. Czesto ludzie staraja sie to poréwnac
do linorytu, jednak co wyréznia moje prace, to ilos¢ detali,
z daleka ta czystos$¢ zanika, lecz z bliska mozemy zobaczy¢
idealnie proste pociggniecie pedzla. Jesli chodzi o kolor, to
czesto ograniczam sie do palety, stworzonej z pieciu koloréw,
zeby nadaé moim pracg charakter sitodruku.

Czy pracujesz réwniez poza komputerem?

Zdarza sie, jesli potrzebuje co$ wydrukowaé, sfotografowac.
Powoli odbiegam od technik tradycyjnych, wiec coraz wiecej
czasu spedzam przed komputerem.

lle czasu Ci zajmuje wykonanie jednej pracy?

To zalezy od jej ztozono$ci: od dnia do miesigca zazwyczaj,
zalezy od powierzchni oraz ilo$ci detali. Czasem przezna-
czam kilka dodatkowych dni na sfotografowanie wydruko-
wanej pracy.

Czy masz jaki$ system w trakcie wykonywania pracy? Na przy-
ktad pracujesz tylko w nocy, stuchasz konkretnego gatunku
muzycznego, pracujesz na stojgco?

Poki co, pracuje w domu, im wczes$niej tym lepiej. Cicha
muzyka jest podstawg — pozwala mi zachowaé odpowiednia
atmosfere dla kazdego dzieta oraz zwieksza mojg koncentra-
cje. Czesto wytapuje zdania z tekstéw piosenek, ktére mnie
inspirujg. Czasami tez kocham cisze.

Czy pracujesz aktualnie nad jakims projektem?

Szczerze... Moim najwiekszym projektem jest rozwijanie sie,
ale im bardziej ro$niemy, tym coraz mniejszy postep zauwa-
Zamy — staram sie nie zastygna¢. Jeszcze nie jestem pewien
czy bede tworzyt caty czas, mozliwe ze w pewnym momencie
zaczne robié co$ zupetnie innego. Obecnie pracuje nad trzema
oktadkami albuméw muzycznych, pudetkami na ptyty winy-
lowe i plakatami dla matego zespotu. Lubie Swiat muzyki, ale
chce pracowac tylko z osobami, ktére pozwolg mi isé do
przodu z moja sztukg i réwniez sg pasjonatami tego co robia.

Ostatnie pytanie. Czy posiadasz jakies strony na ktérych
mozna Cie obserwowac?

Najwiekszg uwage poswiecam Facebook'owi — @Kaenshin.
Stamtad mozna wysledzi¢ inne miejsca, na ktérych zamiesz-
czam swoj3a twérczosé.






Anna Stadek

E-mail: annazofiasladek@gmail.com

Tematem pracy licencjackiej jest projekt serii wydawniczej
pod tytutem ,Bajki z catego $wiata" w ktorej sktad wchodza
zbiory bajek z réznych krajow. Kazdy tom zawiera ilustrowa-
ne historie zaczerpniete z kultury danego kraju. Motywacja
do stworzenia tej pracy jest sprostanie wyzwaniu, jakim jest
zaprojektowanie i zilustrowanie publikacji skierowanej do
dzieci w sposéb atrakcyjny dla odbiorcy i spetniajacy jego po-
trzeby. Celem tej pracy jest przyblizenie odbiorcy kultur po-
tencjalnie mu nieznanych. Seria jest zaprojektowana na
przyktadzie trzech krajéw: USA, Kamerunu i Chin.
Docelowym odbiorca serii wydawniczej jest dziecko w mtod-
szym wieku szkolnym, od 7 do 12 roku zycia, ktdre juz potrafi,
lub uczy sie w samodzielnie czytaé. Dziecko w tym wieku jest
tez w stanie mysle¢ analitycznie, odczytywac i reagowaé na
emocje i dowolnie kierowaé¢ uwage na wybrane zadania. Po-
trzeby takiego czytelnika skupiaja sie na ciekawej tresci, od-
powiedniej typografii i intrygujacej ilustracji. Poziom tekstu
powinien odzwierciedla¢ umiejetnosci odbiorcy w zakresie
czytania ze zrozumieniem skomplikowanych blokéw tekstu.
Ilustracje powinny by¢ ciekawe i pozwolié¢ na samodzielng in-
terpretacje. Typografia powinna by¢ starannie dobrana
w sposob, ktéry utatwi czytanie osobie, ktéra nie posiada
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jeszcze umiejetnosci biegtego czytania. Rowniez format pub-
likacji powinien byé przystosowany do czytania zaréwno przez
jedng, jak i dwie osoby jednoczesnie.

Waznym elementem tego, jak wygladaja ilustracje sg inspi-
racje zaczerpniete ze sztuki ludowej danej kultury. W zalez-
nosci od tego, jak wygladaja przedstawienia postaci
w folklorze, tak zmieniajg sig rysunki ilustracji, co nadaje im
jedyny w swoim rodzaju charakter. Réwniez przedstawienia
zwierzat sg istotne w tym, jak sg one pokazywane na ilustra-
cjach. Wazne tez sg stroje ludowe, ktore nie tylko informujg
o tym, jak postaci mogty wygladaé, ale i o poczuciu estetyki
tamtejszych kultur.

Ogdlna koncepcja graficzna opiera sie na rysunku cienko-
pisem, utrzymanym w komiksowym stylu, wypetnionymi pta-
skimi plamami kolordw, ktdre sg przetarte r6znymi teksturami
zaleznymi od materiatu. Elementy krajobrazu sg potraktowa-
ne abstrakcyjnie, jako uproszczone ksztatty budujgce atmo-
sfere ilustracji. Kolory opierajg sie na dobranych wczesniej
ograniczonych paletach barw, ktére swoje zrodto réwniez znaj-
dujg w tekstyliach i sztuce ludowej danego kraju. W zakres
pracy wchodzi stworzenie jezyka graficznego da serii, ilustra-
cje poszczegdlnych przyktaddw, projekt layoutu i typografii




-> Jakie jest Twoje ulubione narzedzie? -> Twoja wymarzona praca?
Akwarela. llustrator ksigzek dla dzieci albo twérca gier planszowych.

na przyktadzie ksigzki o USA, projekt oktadek, wyklejek i kart
tytutowych bajek, oraz wykonanie makiety jednego z tomdw.
Poza wykorzystaniem w tekscie antykwy szeryfowej Alegreya
powstat tez alfabet recznie rysowanych liter, ktére pojawiaja
sie na kartach tytutowych i w nazwach krajéw, ktére sg czescia
tytutéw oraz pojawiaja sie na wyklejkach.

Najwiekszym wyzwaniem w projektowaniu publikacji tego
typu jest znalezienie wspélnego jezyka graficznego dla catosci
serii z jednoczesnym zréznicowaniem go tak, aby przedsta-
wit estetyke i ksztatty typowe dla odmiennych kultur. Uwazam,
ze udato mi sie sprostac¢ temu wyzwaniu i przedstawic tg
pracg moj poziom umiejetnosci w zakresie tworzenia ilustra-
cji i projektowania publikacji.
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-> Co Cie inspiruje, a co zniecheca?
Inspirujg mnie przedmioty z historia,
a zniecheca nijakosé.

-> Kim chciatbys by¢ i czym chciatbys sie zajmowaé,
gdybys nie byt tym, kim jestes?
Gdybym nie byta grafikiem prawdopodobnie zajetabym
sie historig mody albo cukiernictwem.
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Wioletta Wojciechowska

E-mail: wiolaw@interia.pl
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Projekt ksigzki pt. ,\Wodnik z Jedrychéwki", skierowany jest
do dzieci w wieku szkolnym od 7 roku zycia, ktére potrafig
czyta¢ samodzielnie oraz sg zainteresowane $laskimi opo-
wiadaniami o legendarnych stworach. Ksigzka powstata na
podstawie legendy pochodzacej z miejscowosci Wieszowa.
Na jej podstawie powstata historia o tytutowym Wodniku.
W bajce wystepuja réwniez inne postacie takie jak; Wess —
prawdopodobny i historyczny zatozyciel Wieszowy, Rybak
wraz z Zona oraz wspomniany juz Wodnik, ktéry na Slasku
znany jest jako utopiec. Tytutowa Jedrychowka to dawna
osada znajdujaca sie na terenie dzisiejszej Wieszowy. Ksigzka
zawiera 18 petnych i kolorowych ilustracji. Powstaty one za
pomoca wielu technik plastycznych m.in. akwareli czy lino-
rytu oraz z wykorzystaniem wielu wtasnorecznie wykonanych
faktur. Ksigzka zostata wydrukowana na papierze ekologicz-
nym o lekko kremowym kolorze, ktéry ma za zadanie dopet-
nienie catosci ilustracji. Kréj pisma uzyty w tym projekcie to
Roboto Slab, ktéry swoim charakterem pasuje do zawartych
w ksigzce ilustracji. W publikacji mozemy dostrzec réwniez
krotkie stowa stworzone krojem wykonanym recznie ze wspo-
mnianych juz wczesniej faktur. W pracy zostat zawarty réwniez
projekt wyklejki, ktéra zawiera roslinny pattern na jasnozie-
lonym tle oraz projekt oktadki, ktéra zawiera popiersia wszyst-
kich bohateréw wystepujacych w bajce
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Edukacyjna gra planszowa ,Otakluj sie w wiedze" jest nowa-
torskim projektem, ktérego gtéwnym zatozeniem jest umoz-
liwienie tatwiejszej nauki i efektywniejszego zapamietywania
materiatu teoretycznego niezbednego przy zdobyciu patentu
zeglarza jachtowego. Ma za zadanie wzbogacenie programu
szkolen zeglarskich oraz zachecenie do ugruntowania zdo-
bytej wiedzy.

Temat podjetam ze wzgledu na deficyt materiatow szkolenio-
wych innych niz podreczniki, tablice czy testy. Mtodziez
chcaca zeglowaé musi przyswoi¢ sporg dawke wiedzy teore-
tycznej, ktéra czesto podawana jest wytgcznie przy pomocy
podrecznikéw. Takie rozwigzanie nie aktywizuje uczestnika
szkolenia, a co za tym idzie, trudniej jest mu przyswoi¢ mate-
riat. Natomiast uczuciowe zaangazowanie sie stuchacza
stwarza korzystne podtoze przyswajania wiedzy i lepsze
warunki percepcyjne. Wybér zaprojektowania gry planszowe;j
stat sie wrecz oczywisty. Mtodzi ludzie bardzo chetnie siegaja
do gier, aby spedzi¢ czas w swoim towarzystwie i ze sobg ry-
walizowac.

Przy kreowaniu $rodka artystycznego duzy wptyw wywarta
na mnie syntetyczna linearna forma zwana fineline. Jednak
gtéwna inspiracjg byty mapy morskie, réze deklinacyjne,
granice szlakéw wodnych czy tory podej$ciowe.

Gra sktada sie z kart pytan podzielonych wedtug specjalnie
stworzonego systemu piktogramowego dziatéw merytorycz-
nych i umozliwiajgcego stopniowanie powtarzanego mate-

Portfolio: behance.net/dziedzicmagdalena
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riatu, kart odpowiedzi specjalnie dostosowanych do kart pytan,
kart specjalnych, pionkéw, planszy punktacji oraz za kart two-
rzacych za kazdym razem inng plansze.

Na kartach planszy, zwanych kartami krainy, odnajdziemy
znaki nawigacyjne, zjawiska i wiele innych rzeczy spotykane
na morzach. Karty krainy za kazdym razem uktada sie w rézny
sposoéb, co nie pozwala na nude. Jednak mozna uktadaé je
wytacznie tak, aby zgadzaty sie z zasadami jakimi rzadzg sie
znaki. Zasady gry poczgtkowo moga wydawac sie trudne,
jednak juz pare minut rozwiewa te mysl. Kazdy gracz odpo-
wiednio uktada karty krainy i moze zdoby¢ za nie punkty od-
powiadajac na pytanie. Prawidtowe odpowiedzi pozwalajg mu
przesuwaé swoj pionek po planszy punktacji oraz budowac¢
jak najwiekszg kraine.

Warto takze wspomnieé o specjalnie zastosowanym mecha-
nizmie sprawdzania odpowiedzi, ktéry nie pozwala graczowi
na szybkie podejrzenie, ktéra odpowiedz w przysztym pytaniu
bedzie prawidtowa.

"Otakluj sie w wiedze" posiada kompaktowy format i jest na
tyle odporna na wilgo¢, ze bez problemu mozna w nig gra¢
w dowolnym miejscu. Moze byé wykorzystywana przez o$rodki
szkoleniowe, jak i przez instruktoréw zeglarstwa przy szkole-
niach poza osrodkami.

Projekt juz teraz cieszy sie zainteresowaniem zaréwno
mtodych szkolgcych sie osdb, jak i dorostych, ktérzy chcg od-
Swiezy¢ swojg wiedze.




-> Jakie jest Twoje ulubione narzedzie? - Twoja wymarzona praca?
Jako ulubione wskazatabym lllustrator, przy czym nie W studio projektowym z dobrg ekipa.
wyobrazam sobie pracy tylko na tym. Obowigzkowo
trzeba dotaczyc¢ Photoshop i InDesign.




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

Moze zabrzmi to banalnie, ale otaczajgcy mnie ludzie, ich gdybys nie byt tym, kim jestes$?
kreatywnos¢ i podréze. Natomiast zniecheca mnie od- Przy takich pytaniach zawsze trudno sie okresli¢. Moze
ktadanie "na pdézniej". podrézowac i niczym sie nie przejmowac? Jednak réwnie

dobrze mogtabym odpowiedzie¢ — elfkg lub wiedZminka.
Wiec nie wiem co wybrac ;)
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Agencja marketingowa

vs Projektant

Czyli co musisz wiedzie¢ by zacza¢ prace z agencjg marketingowa

Autorzy: Martyna Grzybek (4ADG), graphic designer, UX/UI,

Jakub Zachnik: Strateg w agencji Punkt Krytyczny, Co-Founder Startups.Garden, twdrca Agile Writing

Wielkimi krokami zbliza sie czas sesji, a po nim cztery mie-
sigce czasu wolnego, ktéry mozna owocnie wykorzysta¢, roz-
poczynajac swoje pierwsze kroki w branzy designu.
Omawiajac kilka kluczowych zagadnien chcemy przyblizy¢
Wam specyfike pracy projektanta z agencja marketingowa
i zwréci¢ uwage na rzeczy, ktére moga stac¢ sie Waszg prze-
waga w budowaniu przysztej kariery. Zalezato nam by przed-
stawié rézne perspektywy takiej wspétpracy, obali¢ kilka
mitéw i podpowiedzie¢ kilka rozwigzan w trudnych sytuacjach.
Przedstawiamy dwie perspektywy, stratega w agencji marke-
tingowej oraz projektantki pracujacej jako freelancerka.

Czy student moze pracowac wspétpracowac z agencja?

Martyna: Jak najbardziej. Bycie freelancerem albo prace na
pot etatu da sie pogodzi¢ ze studiami dziennymi dzieki dobrej
organizacji czasu i systematycznej pracy. Wazne jest, by mie¢
$wiadomos$¢ swoich stabosci, rzeczy, w ktérych chce sie by¢
lepszym i aktywnie poszukiwa¢ nowej wiedzy i umiejetnosci.
Niemniej, kreatywny student, ktéry potrafi postugiwac sie Pho-
toshopem i lllustratorem powinien sobie spokojnie poradzi¢
na stazu czy pozycji juniora. Sama zaczetam prace w startu-
pie jako praktykantka, nastepnie junior graphic designer.
Pézniej jako freelancer wspétpracowatam z projektantem nad
alternatywa lllustratora dziatajgcg w chmurze, gdzie pojawi-
to sie duzo wiecej elementéw UX/UI. Po jego zakofczeniu
kolejne projekty gtéwnie dotyczyty wtasnie UX/Ul — wspot-
pracowatam z firma Pro Solution, High School of New Media,
We Add Wings (NGO) i stale wykonuje zlecenia dla agencji
Punkt Krytyczny. Najwigkszym dotychczasowym wyzwaniem
byt roczny projekt dla klienta korporacyjnego z Niemiec. Kuba:
Zdecydowanie tak. Dzisiaj rola studenta mocno sie juz zmie-
nita i wrecz nalezy robic¢ rzeczy poza uczelnia. To jest réwniez
czas, kiedy mozna nawigzac¢ wiele kontaktéw, probowac
nowych rzeczy i szukac tego, co nas faktycznie pasjonuje.
W przypadku kiedy juz sie co$ potrafi i ma sie wzgledna

pewnos$¢ swoich umiejetnosci warto wykonywac zlecenia jako
freelancer — natomiast jesli czujesz, ze masz pewne braki albo
chcesz nauczyé sie konkretnych rzeczy, po prostu szukaj stazu.
Zaréwno w agencji jak i mojej poprzedniej pracy w startupie
Realdeal przewineto sie cate mndstwo studentéw i pokazna
ich czes¢ robi dzisiaj super rzeczy.

Czy nawet mtody designer moze sie wyréznic¢?
K: Jest kilka rzeczy, ktére designerom i grafikom umyka cat-
kowicie — mianowicie produkt i biznes. Bardzo czesto otrzy-
mujemy rzeczy, ktére sg bardzo tadne, ale nijak sie majg do
tego, czego oczekujemy, co mogto by zadziataé i sprzedaé
produkt klienta. Czerwonym Swiattem jest dla mnie zawsze
moment, kiedy moéwie grafikowi, Ze potrzebuje co$ pod marke
X, a on nawet nie pyta o to, czym sie zajmuje, jaki ma cel, do
czego projekt zostanie uzyty. Bez tej wiedzy po prostu nie
mozna zrobi¢ dobrej grafiki uzytkowej, ktéra ma spetni¢ swoj
cel. Jesli wiec mtody designer moze sie czyms$ wyréznic¢ to
witasnie znajomoscig kontekstu swojej pracy oraz jej celu.
M: Oczywiscie, ale zazwyczaj wigze sie to nie tylko ze Swiet-
nymi pracami w portfolio, ale tez dobrze rozwinietymi umie-
jetnosciami interpersonalnymi. Praca projektanta jednak
polega réwniez na wspodtpracy z ludZmi, umiejetnosci sku-
tecznego prezentowania wtasnych projektéw i empatii. Nic
nie zastgpi wysmienitego warsztatu, ale ludzie chetniej beda
z Tobg pracowac jesli bedziesz ich stuchaé oraz dobiera¢ naj-
lepsze rozwigzania do wyznaczonych celéw. Bardzo wazne
sg rowniez terminowos¢, konsekwentnos$¢ i kreatywne podej-
$cie do projektu, jakikolwiek by on byt. Te cechy na rynku pracy
sg dzisiaj niezastgpione i czesto bardziej nawet cenione niz
warsztat, ktérego mozna sie nauczy¢. Dodatkowo, matym
trikiem funkcjonujgcym w branzy jest zasada "underpromise
— overdeliver". Polega na deklarowania sie do wykonania mniej-
szejilosci pracy lub w dtuzszym czasie, a dostarczaniu efektéw
szybciej i/lub lepiej. Wszystko to moze by¢ oczywiscie wkal-
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https://twitter.com/cattatatow/status/633629077790978049

kulowane w Wasze koszta i wczes$niej zaplanowane. Pozy-
tywne zaskoczony klient to zadowolony klient. A to przektada
sie na przyszte zamoéwienia i 0gélng atmosfere wspotpracy.

Jak podejsé do procesu tworzenia?

K: Dobra agencja zawsze zacznie od briefu i strategii, ktéra
albo opracuje samemu albo otrzyma od firmy i na niej zacznie
budowaé reszte projektu. | wtasnie o to powinien najpierw
zapytac¢ designer. Brand book, materiaty, zdjecia — to wszyst-
ko jest wtérne wobec nadrzednych celédw organizaciji i jej
sposobu dziatania. Dla nas (agencji w ogdle) zawsze istotne
jest by stworzy¢ cos, co spetnia cele biznesowe, a jednoczes-
nie buduje pozadany wizerunek i jest po prostu fajne. Od de-
signeréw wymagamy tego samego. Nie uciekatbym réwniez
od statej komunikacji z innymi osobami w projekcie. Czesto
strateg, copywriter czy analityk moze bardzo poméc, wystar-
czy zapytac lub skonsultowa¢ jakas trudno$é. Niestety zada-
wanie pytan w systemie edukacji postrzegane jest
negatywnie i trzeba sie tego w pracy nauczyé — dzisiaj umie-
jetnos¢ zadawania pytan w pracy jest jednym z fundamental-
nych narzedzi jakimi dysponujemy. Szczegdlnie w przypadku
designera.

M: Ze strony projektanta, prace zazwyczaj dobrze zacza¢ od
poznania firmy, zatozer marketingowych i zebrania wszyst-
kich dostepne materiaty od klienta (logo, brandbook, kolory-
styka, kroje pisma, itd). Trzeba sie dowiedzie¢, czy mamy
wzgledng dowolno$¢ w kreacji, czy musimy trzymac sie Scisle
wyznaczonych juz ram komunikacji. Nalezy poznaé standar-
dy projektowania pod digital (sprawdzi¢ rozmiary grafik, pra-
cowac w RGB, by¢ swiadomym kontekstu danej grafiki — czy
bedzie to cover na FB, gdzie pewne elementy sg zastoniete
tekstem, czy baner reklamowy, etc.) lub druk (dostosowac¢
projekt do wytycznych drukarni, umiejetno$¢ wspotpracy
z drukarnig, pracowaé w CMYK). Utrzymanie dobrej komuni-
kacji z klientem czy agencja sg bardzo istotne, bo pozwalajg
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na wyznaczenie kierunku naszej pracy. Obejmuja ona rozmowe
o pomystach, przedstawianie projektéw, zbieranie feedbacku
i umiejetno$¢ argumentowania wykorzystanych $rodkéw. Na-
stepne kroki sg nam znane z projektéw na studiach: pozbie-
ranie benchmarkéw, wstepne szkice na papierze, burza
modzgow, wybieranie najlepszych rozwigzan z agencja i do-
pracowywanie projektow.

Metody pracy — narzucanie swoich czy przyjmowanie metod
agencji?

K: Wszystko zalezy od projektu, jego ztozonosci i klienta. Na
pewno nalezy szanowaé proces, w ktérym bierze sie udziat,
bo proces to praca innych ludzi. Ale jesli jest sie designerem
i od razu wiemy, ze co$ powinno by¢ zrobione inaczej to nalezy
o tym moéwié. Wszystko tez zalezy od tego, czy chcemy by¢
grafikiem, ktéry robi w odpowiednim czasie grafiki na zlece-
nie czy designerem, ktéry pracuje z agencjg by stworzy¢ co$
naprawde na wysokim poziomie. Czasami warto powalczyé
0 swoje, ale robi¢ to w taki sposdéb by agencje edukowac i prze-
kona¢ do swojej metody pracy.

M: Nie zachecam do narzucania — nawigzywanie dialogu
i umiejetnosci dyskusji nad najlepszymi metodami pracy. Na
pewno warto orientowac sie jak procesy projektowe powinny
wygladac¢. Niekiedy bedziemy musieli podporzadkowac sie do
istniejgcych rozwigzan, a czasami bedziemy mogli forsowac
swoje pomysty. Trzeba znac proces na tyle, by byé w stanie
zdefiniowa¢ odpowiednie etapy w harmonogramie i dogada¢
sie z agencjg, jak widzicie wspétprace: czestotliwo$¢ update'ow,
forme otrzymywania feedbacku, ilo§¢ poprawek na etap,
sposo6b akceptacji, i tak dalej.

A co z poprawkami?

K: Poprawki pojawiajg sie wszedzie i coraz bardziej dazy sie
do tego, by poprawki staty sie immanentnym elementem
procesu tworzenia — miedzy innymi wpisane jest to we wszyst-

Finish
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kie metody zwinne oraz lean. Agencja zawsze ma mozliwo$¢
dokonania poprawek, ale nie ma na nie wiele czasu. Na pewno
istotne jest by grafik ustalit od razu ilo$¢ poprawek i nie bat
sie moéwié o ptatnych poprawkach. Dla agencji zawsze ko-
rzystniej jest zna¢ koszty zanim zacznie sie z kim$ pracowac¢
by wliczy¢ je w 0gdlng wycene. Poza tym poprawki sg bardzo
istotne w konteks$cie umiejetnosci zbierania feedbacku i jego
konstruktywne przetwarzanie.

M: Na pewno nie nalezy sie ich ba¢. Tak jak wspomniat Kuba,
to istotny element procesu projektowego i trzeba by¢ tego
$wiadomym. Klienci sg o tym informowani. W zaleznos$ci od
skomplikowania projektu trzeba sie przygotowaé na wieksza
lub mniejszg ilo$¢ poprawek “w cenie" (ktére moga by¢ wli-
czone w Waszg wycene) i ustalenie stawki za dodatkowe
zmiany. Trzeba szanowaé swojg prace i czas, ale sg sytua-
cje, w ktorych w dtuzszej perspektywie, lepiej wykonaé¢
nieduzg poprawke pro bono lub za symboliczng optate,
zwtaszcza, jesli wspdtpracujemy dtugoterminowo z danym
klientem. Sprawia to, ze budujemy zaufanie i przy kolejnym
duzym projekcie zwréci sie do nas, a nie bedzie szukat
nowego podwykonawcy. Starajcie sie podchodzi¢ strategicz-
nie do niektdérych sytuacji.

Rzeczy, ktérych nalezy sie wystrzegaé.

K: Na pewno wazne jest by pracowaé na czas lub w przypad-
ku przesunie¢ czasowych odpowiednio wczesniej da¢ znaé.
Osobiscie nie znosze kiedy grafik po otrzymaniu zlecenia na
przyktad na bannery reklamowe (swoja drogg najprawdopo-
dobniej Wasze pierwsze zlecenia jesli chodzi o agencje) lub
grafik do mediéw spotecznosciowych, designer pyta jakie sa
rozmiary grafik. To kolejna rzecz, ktéra méwi mi od razu, ze
ta osoba zwyczajnie chce odbebni¢ zlecenie — a to nie wrézy
dobrze na przyszto$é. Poznaj produkt, ktéry oferujesz. Nikt
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nie bedzie cie odpytywat na temat rozmiaréw banneréw, ale
przynajmniej miej Swiadomos¢, ze mozesz je sobie wygo-
oglowad.
M: BadzZcie swiadomi czasu. Zaréwno tego ile zajmie wam
konkretna praca oraz ile mozecie przeznaczyé na dodatkowe,
"wychodzgce w praniu” dodatki do zlecenia. Wtedy mozecie
by¢ mniej wiecej pewni, ze zdotacie pogodzié nieoczekiwang
dodatkowa prace z innymi zleceniami lub projektami. Na
pewno nalezy wystrzega¢ sie klientow, ktérzy chcg wszyst-
kiego na ASAP i wysytajg materiaty w czwartek o 19:54, a po-
trzebuja grafiki, najlepiej wydrukowanej, w pigtek na 9:00.
W takich sytuacjach nalezy natychmiast reagowac i nie da¢
sobie wejs¢ na gtowe. Poza tym oczywiscie praca bez umowy,
“po znajomosci"”, z nieuczciwym klientem moze skonczy¢ sie
dla nas i naszego portfela fatalnie. Zachecam do doktadnego
opisywania w mailu (jesli nie jestescie w stanie spisa¢ umowy)
zatozen projektu, zasad wspétpracy, terminéw i wynagrodze-
nia. Umowe mozna teoretycznie zawrzec¢ stownie, ale o wiele
trudniej p6zniej egzekwowac jej warunki. Jesli czujecie, ze
potrzebujecie sie doszkoli¢ w prawnych aspektach pracy,
polecam strone prakreacja.pl, gdzie prawnik doktadnie opisuje
jak wygladajg poszczegdlne elementy pracy w branzy krea-
tywnej z punktu widzenia prawa.

Jesli chcesz dobrze przygotowac sie do pracy branzowej to oprécz
dopieszczania swojego portfolio polecamy czynny udziat w eventach
branzowych — Czwartki Social Media, Startups.Garden, WUD Silesia,
Ciemna Strona UX, Element Talks — networking na meetupach oraz
zaangazowanie w dodatkowe aktywnosci takie jak koto naukowe UX
Design czy koto Grafiki Cyfrowej. W razie pytan, piszcie do nas na
adres grzybek.mar@gmail.com (Martyny) lub na contact@jakubzach-
nik.com (Kuba).



Ciemna Strona UX:

Stranger Things

Autor: Martyna Grzybek 4ADG

W sobote 21 kwietnia krakowski hub:raum na Zabtociu wypet-
nit si¢ demogorgonami i dzielnymi bohaterami, ktérzy prze-
strzegali jak z nimi walczy¢. Podczas Ciemnej Strony UX:
Stranger Things omawiane byty btedy i problemy, z jakimi
zmagaja sie zespoty projektowe na co dzien w swojej pracy.

Konferencja sktadata sie z czterech blokéw wystagpien po 3
prelegentéw, rozdzielonymi sesjami Q&A i kilkoma przerwa-
mi oraz warsztatéw. Prelegenci mieli 20 minut podczas ktérych
przedstawiali swoje doswiadczenia i projekty. Dzieki temu
wszystkie prezentacje byty zwiezte i wypetnione ciekawymi
case study, poradami oraz r6znymi punktami widzenia. Pre-
zentacje pogrupowatam tematycznie na 3 kategorie, ktére
opisuje ponizej.

Pierwszy blok tematyczny skupiat sie na zagadnieniach zwig-
zanych z procesem projektowym i pracg w zespole. Natalia
Bienias (Mobee Dick) omawiata na przyktadzie swoich teaméw
jak radzili sobie ze wspétpracg pomiedzy projektantami a pro-
gramistami w ramach Agile. Robili to przede wszystkim ktadac
nacisk na komunikacje, proces, wywiady pogtebione i iteracyj-
ny model znajdowania najlepszej dynamiki pracy. Kolejne wy-
stapienia reprezentowali przedstawiciele ABB. Marcin Dyrda
przestrzegat przed sytuacjami, w ktérych brak akcji albo Zle
skalkulowane decyzje mogg mie¢ katastrofalne skutki dla
zespotu i projektu. Duo Marka i Oskara natomiast dzielili sie
praktycznymi radami skierowanych do oséb poczatkujacych,
ktére szukajg pierwszego stazu w zawodzie.

Drugi blok byt wypetniony ciekawymi case’ami i inspiracja-
mi do implementowania we wtasnych projektach. Grzegorz
Brozyna z Cocolabu méwit o potrzebie tworzenia apek w zde-
cydowany i interesujacy sposo6b z myslg przewodnia: Sex, Apps
and Rock& Roll. Anglojezyczny wyktad Severino Ribecca wy-
petniony byt specjalistyczng wiedzg o tym, przed jakimi za-
biegami wizualizacji danych nalezy sie wystrzega¢, by
przedstawiaé informacje w sposob transparentny. Severino
prowadzi niezwykle interesujgcy dla mnie projekt zbierajgcy
rozwigzania z zakresu wizualizacji danych — polecam spraw-
dzi¢ z czym to sie je. Nastepnie Dominika Kamola przedsta-
wita 11 mikrointerakcji, ktére maja znaczacy wptyw na
doswiadczenie uzytkownikéw w korzystaniu z aplikacji i moga
podnosi¢ wskazniki celéw biznesowych oprogramowania. Ko-
lejnie Maja Swarcowska skupita sie na zagadnieniu prototy-

pu i dziesieciu sytuacjach podczas pracy nad prototypowaniem.
Byto to interesujacy zbiér porad, kiedy powinna sie nam zapali¢
czerwona lampka podczas pracy.

Trzeci zesp6t tematéw dotyczyt zréznicowanych wyzwan,
z ktérymi zmagamy sie w pracy: zaréwno systemami jak i klien-
tami. Bardzo duzym zainteresowaniem podczas sesji Q&A cie-
szyto sie wystgpienie Anny Dominiki Kwiatkowskiej (Play). Ania
jest z zawodu jest UX Writerem i méwita o zombie, potworach
i bufonach jezykowych, ktére wystepuja w jezyku urzedowym/
formalnym i jak mozemy stopniowo wptywac na ich zmiane.
Jakub Budzynski (Qualaroo) prébowat pogodzi¢ kompetencje
UXa i PO (Product Ownera) w ramach wspoétpracy nad projek-
tem. Maciek Ptonka (Episonda) miat bardzo oryginalng prezen-
tacje, w ktérej méwit o pracy projektanta nie tylko w kontekscie
dostarczania rozwigzan, ale tez radzenia sobie z wtasnymi, psy-
chologicznymi problemami i blokadami.

Kolejni prelegenci skupiali sie nad zagadnieniem wspétpra-
cy z klientem. Michat Kokocinski (Making Waves) zastanawiat
sig, czy klienta trzeba pokochaé, czy wystarczy zrozumie¢ na
podstawie trzech case study, a Olek Minkacz z katowickiego
Sorgo rozwijat temat: “Sznur na szyje — czyli jak mie¢ klien-
téw i nadal sie szanowac". Jego prezentacja wypetniona byta
wieloma wartymi zastosowania radami, w tym: poznania siebie,
poznania pewnych psychologicznych zagadnien i tego jak
przejs$¢ z dynamiki klient — podwykonawca do partner —
partner. We wszystkich tych prezentacjach wystepowata
pewna pozornie gorzka mys$l dla nas jako projektantéw, ze
klienta nie interesuje tak bardzo proces powstawania rozwig-
zania, tylko dostarczanie konkretnych rezultatéw.

Konferencja byta bardzo atrakcyjna i zachecam do tego,
zeby korzystaé z tego typu wydarzen, bo to ogromna kopal-
nia wiedzy i doswiadczen praktykow, z ktérych mozna sie wiele
dowiedzieé. Jesli jestescie zainteresowani poszerzaniem
wiedzy w ramach projektowania doswiadczen, interfejsow,
pracy w metodologiach zwinnych (Agile, Scrum), zachecam
Was do sledzenia innych wydarzen tego typu (Element Talks,
World Usability Day i wiele innych), czy obserwowania prele-
gentéw na social media.

Jesli macie jakies$ pytania dotyczace tej tematyki to uderzajcie do
mnie na fejsie lub na maila grzybek.mar@gmail.com
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Z dalekich krajow

Dorota Radecka

Prosze przedstawic sie czytelnikom.

Dorota Radecka, studentka grafiki na uczelni WSTI w Katowi-
cach. Interesuje sie sztuka, fotografig i grafikg. Ostatnio mam
duzego bzika na punkcie tworzenia animacji i wszystkiego co
jest zwigzane z motion graphics design.

Co Panig zmotywowato do wyjazdu na praktyke w ramach
programu Erasmus+?

Zawsze chciatam wyjecha¢ do Londynu, aby wtasnie w tym
miescie rozpoczgé swojg przygode zawodowg zwigzang
z branzg graficzng i dizajnerska. Jest to miasto petne mozliwo-
$ciinatyle réznorodne, ze kazdy znajdzie tam cos$ dla siebie.
Dodatkowo zagraniczne staze sg bardzo dobrze postrzegane
na polskim rynku. Dlatego, kiedy dowiedziatam sig, ze nasza
uczelnia bierze udziat w programie Erasmus+ od razu rozpo-
czetam poszukiwania odpowiedniego stazu w Londynie.

Czym kierowata sie Pani wybierajac instytucje przyjmujaca
na praktyke?

Kierowatam sie przede wszystkim zainteresowaniami oraz
tym co juz potrafie i w czym chciatabym nabra¢ wiekszego
doswiadczenia. Dlatego padto na firme zajmujaca sie marke-
tingiem.

— Erasmus+

Jak wspomina Pani pobyt na praktyce?

Przede wszystkim poznatam prace w branzy graficznej i mar-
ketingowej w catkowicie odmiennym i réznorodnym $rodowi-
sku. Nasz team sktadat sie z 0séb pochodzacych z catego
$wiata, poznatam petno ciekawych i interesujgcych ludzi co
zaowocowato przydatnymi kontaktami w branzy i nie tylko.
Na pewno nabratam wiekszego doswiadczenia w pracy z de-
veloperami i innymi grafikami oraz ludzmi zajmujgcymi sie
marketingiem.

Jak wyjazd wptynat na Pania?

Poczatkowo wydawato mi sie to niemozliwe, zeby tak tatwo
dato sie wyjechaé na zagraniczng praktyke w dodatku na tak
dtugi czas i do takiego ogromnego miasta jakim jest Londyn.
Dlatego, kiedy juz sie tam dostatam i spedzitam pierwszy
dzien w tamtejszym biurze dopiero dotarto do mnie, ze tak
naprawde mozna pojechaé wszedzie, jezeli odpowiednio wy-
korzysta sie swoje mozliwosci. Ten wyjazd na pewno pomogt
mi w nabraniu wiekszej swobody w porozumiewaniu sie
w jezyku obcym, dodatkowo miatam mozliwo$¢ odwiedze-
nia i zobaczenia najlepszych wystaw w takich galeriach
i muzeach jak Tate Modern, muzeum Wiktorii i Alberta, Bar-
bican Centre i wiele innych. Moi koledzy z firmy nauczyli mnie
pi¢ herbate z mlekiem oraz podjadania brytyjskich ciaste-
czek w czasie pracy ;)

Czy wyjazd na praktyke wptynat na Pani wizje przysziej pracy?
W tym roku ponownie bede wyjezdzaé na staz do Londynu na
pare miesiecy. Jezeli udatoby sie tam zosta¢ na dtuzej to jak
najbardziej chciatabym nabrac jeszcze wiekszego doswiad-
czenia.

Co chciataby Pani powiedzie¢ studentom WSTI, ktorzy wahaja
sie czy wzigc¢ udziat w Programie Erasmus+?

Przede wszystkim nie ma co sie zastanawiaé. Jezeli kto$s ma
mozliwosci na to, aby wyjecha¢ za granice, nabraé doswiad-
czenia i przede wszystkim poznaé nowych ludzi i nowe kultury
to nie ma na co czeka¢. Wiadomo, Ze sg ludzie, kt6rzy byé
moze sg troche strachliwi, ale taki wyjazd naprawde duzo
daje. Mozna sie jednoczesnie dobrze bawi¢, na co zawsze
sie znajdzie czas, a dodatkowo otworzy¢ sie na nowe moz-
liwosci i doswiadczenia. Nie jest sie takze catkowicie
zdanemu na samego siebie, poniewaz dostaje sie odpowied-
nie dofinansowanie w ramach programu Erasmus+.



Goscle z Erasmusa

Burak Saglam

Przedstaw nam sie o opowiedz o swojej Uczelni.

Nazywam sie Burak Saglam, jestem studentem 3 roku Inzy-
nierii Oprogramowania na Universytecie Firat w Turcji. Za-
kwalifikowatem sie do udziatu w Programie Erasmus+
i obecnie studiuje w WSTI. Uniwersytet Firat jest uczelnig
publiczng, ma duze osiggniecia w dziedzinie Inzynierii Opro-
gramowania. Kampus Uczelni znajduje sie w centrum Miasta
Elazig, tutaj miejszczg sie wszystkie wydziaty. Studenci stu-
diujgcy w ramach Programu Erasmus+ majg mozliwos$¢ ubie-
gania sie o nieodptatne miejsce w akademiku.

Dlaczego zdecydowates sie wzig¢ udizat w Programie
Erasmus+?

To dtuga historia. Wierze, ze w kazdym z nas jest pragnienie
zwiedzania Swiata i poznawania innych kultur. Po pierwszym
semestrze studiéw chciatem wzig¢ udziat w programie Work
and Travel i dzieki niemu zwiedzi¢ Ameryke. Niestety, nie
udato mi sie przej$¢ rozmowy kwalifikacyjnej i moj wyjazd
nie doszedt do skutku. Nie poddatem sie, zaczatem szukaé
innych mozliwosci i programéw. Natrafitem na informacje
o Programie Erasmus. Kiedy zapoznatem si¢ z informacja-
mi o programie oczyma wyobrazni widziatem sieg, jak studiu-
je w jednym z europejskich krajéw. Musiatem tylko podnies¢
$rednig ocen i podszkoli¢ jezyk angielski i... udato sie. Jestem
studentem WSTI w Katowicach!

Dlaczego wybrates nasza Uczelnig?

Wybratem WSTI poniewaz moi koledzy studiowali tutaj
wczesniej w ramach Programu Erasmus i polecili mi Uczel-
nie. Méwili, ze studenci i wyktadowcy sg bardzo mili i wyro-
zumiali, zawsze starajg sie pomdc, a poziom nauczania jest
wysoki. Méwili, ze nie pozatuje wybierajagc WSTI i mieli racje!
Bardzo sie ciesze, ze jestem tutaj.

Co myslisz o zyciu i studiowaniu w Katowicach?

Polska ma swietng lokalizacje w samym centrum Europy.
Styszatem réwniez o rozwoju technologicznym Polski, a to
stwarza duze mozliwosci do nauki. Bardzo duzo styszatem
o Katowicach, Krakowie i Warszawie. Nie lubie hatasliwych
i zattoczonych miast dlatego méj wybér padt na Katowice.
Pozytywne komentarze na temat Katowic, ktére znalaztem
w Internecie pomogty mi podjgé decyzje. Bardzo podoba mi

sie system edukacji w Polce. Studenci majg czas na wtasny
rozwdj i sg szanowani. Katowice jawig mi sie jako bardzo
dobre miejsc do zycia.

Czy doswiadczytes szoku kulturowego? Co najbardziej Cie
zdziwito w Polce?

Tak, bytem bardzo zaskoczony, tym jak na ulicy szanuje sie
pieszych. Kierowcy nie uzywaja tez klaksonéw. Piesi nie prze-
chodzg na czerwonym $wietle, nawet jesli nic nie jedzie. Na
poczatku dziwito mnie, Ze w niedziele sklepy sg zamkniete.
Kolejnym przyktadem jest pokazywanie biletu elektronicz-
nego wchodzac i wychodzac z autobusu.

Jak Program Erasmus+ wptywa na Ciebie?

Tak, naprawde czuje, ze poprawitem moj angielski tutaj. Przed
przyjazdem mdj angielski byt na poziomie B1, ale teraz $miato
moge powiedzieé, ze to B2.

Co chciatbys powiedzieé¢ studentom, zeby zacheci¢ ich do
udziatu w Programie Erasmus+?

Musicie sprobowa¢ tego doswiadczenia, na pewno nie po-
zatujecie. Bardzo mi sie spodobata mozliwos$¢ zycia i stu-
diowania w miejscu o ktérym wczesniej nie styszatem.
Poznaje ludzi, widze jak zyja, poznaje ich kulture. To bardzo
ciekawe doswiadczenie. Rozpatrujac udziat w Programie
Erasmus+, weZcie pod uwage kraje odmienne kulturowo,
moze nawet spoza Uni Europejskiej. Zapraszam do Turcji, to
bedzie niesamowite doswiadczenie!




Tworzenia Gier
Komputerowych

Branza gier jest dzisiaj najprezniej roz-
wijajgcy sie gatezig przemystu rozryw-
kowego. Nie bez przyczyny. Jako nowe

medium tgczace w sobie film, literatu-
re i przede wszystkim interakcje

pozwala angazowac odbiorce w nie-
spotykany dotad sposob. Granie, z ni-
szowej rozrywki jakg byto kilkanascie

lat temu, dzieki Internetowi, serwisom

spotecznos$ciowym oraz rozwojowi

urzgdzen przenosnych, stato sie

czyms$ oczywistym i powszechnym.
Wieksza czes$¢ naszej populacji

czerpie przyjemnos$¢ z grania w gry

komputerowe, ale tylko nieliczni idg

o krok dalej, zaczynajac je tworzy¢ sa-
modzielnie.

To wtasnie my, cztonkowie KN Gier
Komputerowych, programujemy, pro-
jektujemy gry. Tworzymy koncept arty,
modele 3D, animacje. Wymys$lamy me-
chanike, 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 dwu-
wymiarowg grg zrecznosciowg
pt. Parasol. Fabuta gry opiera sie na

udzielaniu pomocy gtéwnemu boha-
terowi by spadt jak najnizej. 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 naszego
zespotu, gwarantujemy wiele kreatyw-
nych doswiadczen! MS

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

Grafiki
Cyfrowej

W ramach Kota Grafiki Cyfrowej dzia-
tajg dwie grupy artystyczne ,Graficy
Magicy Delfin" oraz ,Martwe pixele",
powstate z inicjatywy studentow,
wzajemnie ze sobg wspoétpracujace
oraz motywujace sie. Obi e grupy
zrzeszajg mtodych, ambitnych, pa-
sjonatow rysunku digitalnego oraz
wszelkich cyfrowych form wypowie-
dzi artystycznej, ktérym nie straszne
sg zadne ilustratorskie wyzwania.
Dzieki profilom na mediach spotecz-
nosciowych, takich jak: Instagram,
czy Facebook docierajg ze swoimi
pracami do coraz to szerszego grona
odbiorcow. Obecnie obie grupy sg
w trakcie realizacji wystawy podsu-
mowujgcej dziatania z ostatniego
roku.

Prezentowane prace sg komentarzem
do otaczajgcej rzeczywistosci, zycia
studenckiego, probleméw spotecz-
nych, a czesto wyrazajg bardzo oso-
biste poglady, czy opowiadaja
o subiektywnych doswiadczeniach
samych studentéw. Koto daje mozli-
wosci rozwiniecia umiejetnosci ry-
sunkowych w oparciu o techniki
cyfrowe, m.in. digital painting,
nabycia doswiadczenia pracy
w grupie, w okreslonych ramach cza-
sowych, rozwiniecia swojej kreatyw-
nosci oraz obowigzkowosci a przede
wszystkim jest okazjg do dobrej
zabawy. NR

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

Grafiki
Warsztatowej

Nasze koto skupia ambitnych studen-
tow, ktérzy pragna rozwijaé swoje in-
dywidualne zainteresowania oraz
zyciowe pasje. Cztonkowie kota
pracujg nad wtasnymi projektami,
poddajgc swoje pomysty recenzjom
oraz konsultacjom opiekuna kota.
Spotkania w semestrze letnim plano-
wane sg na wtorki. Jezeli w gtowie
masz ciekawe pomysty oraz wtasne
projekty, ktére chcesz rozwijaé — ser-
decznie zapraszamy!

Szukaj nas na Facebooku: Koto
Naukowe Grafiki WSTI! St

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




KN Typografika

Cztonkowie KN Typografika to przede
wszystkim zespét pasjonatéw projek-
towania graficznego. Za cel przyjelismy
sobie promocje najzdolniejszych stu-
dentéw. Dzieki naszym staraniom
powstat magazyn Artboard, prezentu-
jacy dorobek twdérczy naszych uczel-
nianych kolezanek i kolegéw.

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

KIDA

Koto Integracji Dziatan Artystycznych

zrzesza osoby ktére w aktywny i kre-
atywny sposdb chcg promowacé
sztuke. Jednym z gtéwnych zadan

jakie stawiajg sobie studenci to inte-
gracja srodowisk artystycznych we

wspotpracy ze srodowiskiem lokal-
nym. Jej celem jest kreowanie nowych

i wspieranie istniejgcych przedsie-
wzie¢ w srodowisku artystycznym we

wspotpracy z innymi uczelniamiiin-
stytucjami kultury. W ramach swojej

dziatalnosci koto organizuje oraz
uczestniczy w projektach artystycz-
nych, wystawach, konkursach, konfe-
rencjach, debatach, projekcjach/
prezentacjach, warsztatach oraz im-
prezach integracyjnych. Koto dziata

w ramach Wydziatu Grafiki Wyzszej

Szkoty Technologii Informatycznych

w Katowicach.

Koto realizuje swoje cele poprzez:

1. Rozwijanie zainteresowan i posze-
rzanie zakresu wiedzy cztonkéw Kota

z zakresu sztuki.

2. Organizacja oraz uczestnictwo
w projektach artystycznych, wysta-
wach, konkursach, konferencjach, de-
batach, projekcjach/prezentacjach,
warsztatach oraz imprezach integra-
cyjnych.

3. Kreowanie nowych i wspieranie ist-
niejacych przedsiewzie¢ w $rodowi-
sku artystycznym we wspotpracy
z innymi uczelniami i instytucjami
kultury.

4. Promowanie wszelkich materiatow
zwigzanych z indywidualng lub ze-
spotowg dziatalnos$cig cztonkéw Kota.
5. Wspotprace z organizacjami stu-
denckimi WSTI oraz z innych os$rod-
kéw naukowymi w kraju i zagranica.

& opiekun: dr Agnieszka Jaworek
Q facebook.com (Koto Integracji
Dziatan Artystycznych — KIDA)

Sztuk
Audiowizualnych

Koto Naukowe Sztuk Audiowizualnych

jest organizacja studencka o charak-
terze naukowym i samoksztatcenio-
wym, dziatajgcg w ramach Wydziatu

Grafiki Wyzszej Szkoty Technologii In-
formatycznych w Katowicach. Celem

kota jest rozbudzanie wsréd studen-
tow zainteresowan naukowych, arty-
stycznych, projektowych oraz pas;ji

badawczych i twérczych. Koto orga-
nizuje i bierze udziat w imprezach pro-
mujgcych artystéw, zwtaszcza

twércow wizualnych. Studenci dosko-
nalg swoje umiejetnosci artystyczne,
poszerzajg wiedze na temat sztuk wi-
zualnych, poszukujg nowych form wy-
powiedzi. Koto realizuje dziatania

artystyczne w przestrzeni publicznej,
projektuje grafiki na formy uzytkowe
oraz dziata na rzecz upowszechniania

sztuki wspotczesne;.

Koto realizuje swoje cele poprzez:

1. Tworzenie projektéw graficznych na

formy uzytkowe.

2. Realizacja dziatan artystycznych

w przestrzeni publiczne;j.

3. Promowanie dziatalnosci artystycz-
nej cztonkow kota.

4. Organizowanie i udziat w imprezach
promujacych artystow, zwtaszcza
twoércow wizualnych.

5. Dla osiggniecia swych celéw Kota
moze wspiera¢ dziatalno$¢ innych
0sOb i instytucji zbiezng z jej celami.

& opiekun: dr Agnieszka Jaworek

Q facebook.com (WSTI — Koto
Naukowe Sztuk Audiowizualnych —
Anonimowi Artysci)




Robotyki B13

Zajmujemy sie gtéwnie konstruowa-
niem i programowaniem réznego
rodzaju robotéw, poznawaniem i two-
rzeniem sztucznej inteligencji, obser-
wacjg sztucznego zycia. Staramy sie
zaszczepiac i dzieli¢ nasze fascynacje,
dlatego wspétpracujemy z grupami
studenckimi z réznych uczelni i miast,
bierzemy udziat w RoboCamp'ach, pro-
jektach edukacyjnych, warsztatach, itp.
W trakcie roku akademickiego dzielimy
sie wiedzg o robotyce ze studentami
naszej uczelni i uczniami szkét ponad-
gimnazjalnych.

Do dyspozycji posiadamy kilka au-
torskich robotéw oraz zestawy kon-
strukcyjne Lego Mindstorms NXT
i EV3 wraz z oprogramowaniem.
Dzieki Lego ostatnio przede wszyst-
kim programujemy i konstruujemy
roboty bawigc sie klockami.
W ramach projektu edukacyjnego
INFOSTR@DA 2014 przekonywali$my
do tej zabawy takze maturzystow.
Dotychczas najwazniejszym projek-
tem w historii dziatalnosci Kota ,B13"
byt udziat w miedzynarodowym pro-
jekcie konstruowania i programowa-
nia ruchu sztucznej reki. W projekcie
RECAP (Remote Controlled Arm
Project) wspdtpracowaty ze sobg
zespoty z Rumunii, Francji, Turcji oraz
Polski. Nasz kraj reprezentowali éw-
czes$ni cztonkowie Kota ,B13".

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

Spotkania Kota odbywajg sie raz
w miesigcu. Informacje o terminie ko-
lejnego spotkania sg publikowane na
stronie: www.robotyka.wsti.pl

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

Programowania

Koto Naukowe Programowania kon-
centruje swojg dziatalno$¢ na rozwija-
niu umiejetnosci projektowania

i tworzenia oprogramowania. Koto pro-
wadzone jest przez studentoéw, dla stu-
dentéw. Dziatalnos$¢ kota jest

animowana przez studentéw o duzym

doswiadczeniu zawodowym, spotka-
nia kota stanowig platforme wymiany

wiedzy, fascynacji oraz doswiadczen

praktycznych zwigzanych z programo-
waniem. Aktualnie spotkania odbywa-
jg sie w dwdch grupach: podstawowej

i zaawansowanej. Grupa podstawowa

zajmuje sie fundamentami oraz prak-
tykg programowania obiektowego,
grupa zaawansowana poznaje wzorce

projektowe, nowoczesne metodyki pro-
gramowania oraz zgtebia tajniki reali-
zacji nowoczesnych aplikacji

internetowych, uczenia maszynowego

i analizy duzych zbioréw danych.

S opiekun: Roman Siminski

UX Design

Koto Naukowe UX Design zajmuje sie

szeroko pojetym projektowaniem uzy-
tecznosci. Gtéwny obszar zaintereso-
wania to strony WWW, aplikacje

internetowe, mobilne, a takze deskto-
powe. Aktywnos¢ kota to analiza, pro-
jektowanie i prototypowanie

przeréznych aspektéw komunikacji

z uzytkownikiem, ponadto poznawanie

specjalistycznych narzedzi, dyskusje

tematyczne oraz spotkania ze specja-
listami z branzy spoza uczelni.

8 opiekun: dr tukasz Adamczyk




STUDIA INZYNIERSKIE STUDIA LICENCJACKIE

INFORMATYKRA GRAFIKA

Marketing internetowy * DOFINANSOWANIE Z UE * — UX Design - projektowanie uzytecznosci
— Mechatronika i robotyka * DOFINANSOWANIE Z UE *
— Grafika komputerowa i budowa multimedialnych — Projektowanie gier i rzeczywistosci
serwisow internetowych wirtualnej
— Technologie internetowe i sieci komputerowe — Projektowanie graficzne
— Inzynieria oprogramowania — Multimedia

STUDIA MAGISTERSKIE

INFORMATYKA

— Bezpieczenstwo sieci i systemow teleinformatycznych
— Inzynieria oprogramowania

STUDIA

PODYPLOMOWE

— Wirtualizacja systemow informatycznych w oparciu o MS Hyper-V oraz vMware vSphere
— Systemy wymiany informacji w oparciu o MS Exchange, MS Sharepoint oraz Postfix

— Administracja siecig komputerowg 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







