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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 Zespot
Redakcyjny, abysmy mogli zaprezentowaé¢ Wam najlepsze prace
i pochwali¢ sie osiggnieciami naszych studentéw oraz wykta-
dowcéw. W tym roku w tworzenie magazynu bardzo mocno za-
angazowali sie studenci: Roksana Beczarska, Anna Hajduk oraz
Patryk Zyta. Dzieki ich pracy mamy do czynienia z kolejna
SUEGENCEF£ER

Siédmy juz raz z rzedu redakcja pokonata droge od hasta: Zbie-
ramy materiaty do ,Artbordu” do momentu podejmowania osta-
tecznych decyzji, co zmiesci sie w magazynie. Bo tez jak co
roku artykutéw i prac mieliSmy wiecej, niz da sie pomiesci¢ na
48 stronach druku. ,Artboard” powstaje spontanicznie. Prace
plastyczne, co oczywiste, to przeglad tego, co powstaje w ramach
zaje¢ na uczelni. Teksty i wywiady to z kolei efekt potrzeby skon-
frontowania sie studentow grafiki z fachem dziennikarskim.
Efekty ocenicie sami, ale na pewno warto zwréci¢ uwage na
dwie recenzje ksigzek autorstwa wybitnych projektantéw, jak
i na wywiady z dwoma reprezentantami nowej dziedziny twor-
czosci plastycznej —concept artu. Szczegdlnie interesujace jest

poznanie tworczosci Tomasza Radziewicza. To doskonaty przy-
ktad, pomijanych czesto i zapominanych, zwigzkéw pomiedzy
Swiatem cyfrowych form kreacji i rozrywki a tradycyjnym war-
sztatem rzezbiarskim czy tez malarskim. Z kolei artykut o Zdzi-
stawie Beksinskim, pogtebiajgcy percepcje dziet tego
niezmiernie popularnego artysty, wyszedt spod piéra zawodo-
wego historyka sztuki, dr Agaty Stronciwilk, i jest skrotem jej
wyktadu ,Twdérczosé Zdzistawa Beksinskiego”, jaki odbyt sie
w Auli WSTI. Wsréd prac studentdw, jak co roku, wyréznione
zostaty prezentacje prac dyplomowych. StaraliSmy sie wyeks-
ponowacé réznorodnos$¢ zagadnien projektowych podejmowa-
nych przez dyplomantéw grafiki WSTI.

Pragniemy sie réwniez pochwali¢ osiggnieciami naszych stu-
dentéw: Krystyna Stepien zajeta drugie miejsce w kategorii
Grafika Cyfrowa w Xl Ogdlnopolskim Konkursie 7 Grzechow
Gtownych.

Juz teraz gorgco zachecamy do wspétpracy z naszym zespo-
tem przy kolejnym numerze ,Artboardu”. Jest to niepowtarzal-
na okazja, aby naby¢ doswiadczenie w pracy redakcyjnej na
wszystkich etapach produkcji magazynu.

Zespot Redakeyjny
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Magazyn tworza:

GRUPA ARTBOARD w sktadzie:
dr Marian Stowicki, dr Natalia Romaniuk,
Anna Hajduk, Roksana Beczarska, Patryk Zyta

SKLAD | tAMANIE:
KLARstudio.pl

PRACA NA OKLADCE:
Anna Borowy

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 produkgcji
oraz redakcji za korekte i pomoc w wydaniu magazynu.

W SRODKU:

\
|
4

Zmagania z nicoscig. O twor-
czosci Zdzistawa Beksinskiego

oY (R
g, \P

Piekna katastrofa

/
|

Y
@, \

PRACE STUDENCKIE

N 7
Y
= N

Nie tylko potwory

N 7
B
= N

Agrafa 2019

\N 7
)
/7 N

Kota naukowe

&
(s

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



WIELOKRAN

Pub ,Wielokran" Tychy
22 czerwca 2018

Wielokran to zaprzyjazniony z WSTI
pub w Centrum Kultury Andromeda
w Tychach. Swoje prace w tegorocz-
nej wystawie zaprezentowali studen-
ci z pracowni oraz Kota Naukowego
Grafiki Cyfrowej prowadzonych przez
dr Natalie Romaniuk. Tematem
wystawy byta wtasnie nazwa pubu,
w ktérym ona sie odbywata. Wielo-
kran staje sie tutaj nie tylko prze-
strzenig rozlewajacych piwo kranéw,
lecz takze fantastycznymi postacia-
mi, istotami nie z tego $wiata, pejza-
zami, zwierzetami, czesciami ciata,
czy tez elementami architektury. Po-
wstate realizacje sg nie tylko dowcip-
ne, ale takze wieloznaczne i w petni
zaskakujgce.

Pierwsze miejsce

Koszowskiej
8 pazdziernika 2018

Pierwsze miejsce i ztoty medal w In-
ternational Photo Awards zdobyta
absolwentka grafiki WSTI Dominika
Koszowska! Tematem cyklu fotogra-
fii Dominiki byli ,Ostatni zbieracze
zi6t". Ludzie na Podlasiu od wielu
pokolen wtasnorecznie zbierali dziko
rosngce rosliny lecznicze. Niektoére
gatunki rosty w trudno dostepnych
miejscach, wiec znalezienie odpo-
wiedniej rosliny zajmowato wiele
godzin. Niestety, prawdziwych zbie-
raczy ziot jest juz coraz mniej i sg oni
w wiekszosci starszymi ludzmi.
Celem fotografii byto upamietnienie
tych niesamowitych osob i wyraze-
nie podziwu dla ich pracy i poswie-
cenia.

JA | ONI

wystawa plakatow studentow WSTI,
Galeria Instytutu Sztuk Pieknych

w Czestochowie

9 pazdziernika 2018

We wtorek odbyta sie druga edycja
wernisazu prac mgr Justyny Rybak
oraz studentéw z jej pracowni. Tema-
tyka tegorocznej wystawy byty
plakaty, ktdre mimo prostej i minima-
listycznej formy, niosty za soba
bardzo mocny przekaz. Realizacje
studentéw miaty na celu uswiadomie-
nie ludzi o problemach spotecznych,
skomentowanie otaczajgcej nas rze-
czywistosci oraz cheé wyrazenia
wtasnych pogladéw na temat réznych
zjawisk wystepujacych w spoteczen-
stwie.

SosnoSlaskie
koty do adopc;ji

22 lutego 2019

SosnoSlaskie koty do adopcji to grupa
ludzi, ktéra postanowita na wtasng
reke pomagaé bezdomnym i btgkajg-
cym sie kociakom na wtasng reke.
Grupa studentéw WSTI réwniez miata
swoj wktad w pomoc kotom do adopcji.
Aleksandra Laskowska, Angela Kraw-
czyk, Karolina Carr Majnusz, Michat
Felis, Roksana Dymowska, Agata Kulik
wraz z grupg artystéw z catego kraju
stworzyli prawdopodobnie pierwszy
w Polsce, charytatywny zin na rzecz
kociakéw. W srodku mozna znalez¢
ich ilustracje, pomagajace lepiej
poznaé koty. Caty zysk ze sprzedazy
trafia do grupy SosnoSlaskie koty do
adopcji. Dzigkujemy w imieniu kotéw!
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PLANSZOWKI

Ludiversum — planszéwkowa ka-
wiarnia
8 listopada 2018

W 2018 roku miata miejsce juz trzecia
edycja ,Planszéwek z WSTI"! Spotka-
nie tym razem odbyto sie w Ludiver-
sum, czyli w kawiarni, ktéra ma
w swojej ofercie ponad 350 planszé-
wek, wiec byta idealnym miejscem do
zorganizowania tego wydarzenia. Stu-
denci mogli przynie$¢ swoje gry plan-
szowe, jak réwniez zaprosi¢ znajomych.
Trzecia edycja cieszyta sie réwnie duza
popularnoscia, jak poprzednie. Na
spotkanie przybyto wielu studentdw, nie
tylko z WSTI. Gtéwnym celem tej ini-
cjatywy byta integracja sSrodowiska stu-
denckiego, a takze nabywanie nowej
wiedzy zwigzanej z mechanikami gier
planszowych, ktére stajg sie coraz po-
pularniejsza forma rozrywki wsréd
mtodych ludzi. Zorganizowanie pierw-
szej edycji spotkania przy grach plan-
szowych zaproponowata studentom
Pani Koordynator Kierunku Grafika dr
Natalia Romaniuk. Zostat on chetnie
podchwycony przez studentéw. Plakat
do tego wydarzenia zaprojektowat
Mateusz Malenki. Do zobaczenia na
kolejnej edyciji ,Planszéwek z WSTI"!




DUOCOLOR

Aula WSTI
9 listopada 2018

W listopadzie na Auli WSTI odbyta sie
trzecia edycja wyktadéw ,KOLOR/
DRUK" zrealizowanych przez zespét
Duocolor. Pierwszg czes¢ wyktadow
o zarzadzaniu kolorem prowadzit
Michat Kampa ze Studia Metafora.
Opowiedziat, jaki jest cel zarzadzania
kolorem oraz jakie sg jego praktyczne
zastosowania, wyjasnit réwniez
pojecia przestrzeni i profili kolory-
stycznych. Kolejng czes¢ wyktadow
poprowadzit Aleksander Talik, ktéry
omowit rézne techniki druku: od offse-
towego do cyfrowego. Przyblizyt takze
pojecia zwigzane z charakterystyka
réznych technik druku. Wyktady cie-
szyly sie bardzo duzg frekwencja.

NA CO KOMU DI-
GITAL PAINTING?

wyktad Jakuba Kowalczyka
Aula WSTI
12 stycznia 2019

Jakub Kowalczyk — mtody ilustrator
i koncept artysta, ktéry zadebiutowat
stworzeniem niesamowitej serii grafik
o postapokaliptycznych Katowicach.
Aktualnie pracuje w 11 bit studios
przy tworzeniu konceptéw i otoczen
do gier komputerowych, takich jak
JFrostpunk” czy ,This War of Mine".
Na poczatku tego roku poprowadzit
wyktad o digital paintingu w WSTI! Na
wstepie Jakub Kowalczyk w humory-
styczny sposob opisat swoja droge
do sukcesu, skad czerpat motywacje
i jakie przeszkody musiat pokonaé,
zeby zostacé profesjonalnym ilustra-
torem. W drugiej czesci wyktadu,
przedstawit najnowszg technologie
VR ijakie moze by¢ jej zastosowanie
przy tworzeniu konceptéw do gier.

TWORZENIE GIER
| DROGA MLO-
DEGO ARTY-
STY — wykiad
tukasza Sataty

Aula WSTI
27 listopada 2018

Co roku na uczelnie zapraszani sg
specjalisci z wielu branz, ktére odpo-
wiadajg wymaganiom studentéw, za-
spokajajg ich ciekawos$¢ i poszerzajg
zdobytg juz wiedze. W tym roku
uczelnie odwiedzit tukasz Satata,
ktéry od ponad 6 lat pracuje jako
artysta w katowickim studiu Artifex
Mundi. Ostatnie lata spedzit na two-
rzeniu gry 2D wtasnego pomystu —
+My Brother Rabbit" — ktdrej
premiera miata miejsce we wrzesniu
tego roku. Podczas wyktadu podzie-
lit sie swoim doswiadczeniem zdoby-
tym podczas tworzenia wyzej
wymienionej gry oraz zdradzit tajniki
zwigzane ze specyfikg zawodu. Na
wstepie tukasz Satata opisat swoje
techniki zwigzane z tworzeniem ory-
ginalnych postaci, gdzie szuka¢ in-
spiracji i jak tama¢ schematy
niecodziennymi skojarzeniami.
W dalszej czesci wyktaddéw, pokazat
proces tworzenia gry ,My Brother
Rabbit"; od pierwszych pomystéw do
realizacji projektu. Na koniec dora-
dzit studentom, jak zbudowac dobre
portfolio i jakie przeszkody moga sie
pojawi¢ na drodze artysty przed rea-
lizacjag celow. Po wyktadzie studenci
mogli oméwié swoje portfolio
i uzyskaé cenne rady od profesjona-
listy.

Kalendarz 2019 dla
Cechu Rzemiost
w Katowicach

grudzien 2018

W ramach wspotpracy z Cechem Rze-
miost w Katowicach, ktéra trwa juz
od ponad 2 lat, studenci pierwszego
roku po raz kolejny mogli podja¢ sie
zadania stworzenia portretu rzemiesl-
nika. Mieli oni okazje pochwali¢ sie
umiejetnosciami zdobytymi podczas
pierwszego semestru studiow i za-
prezentowaé swoje prace jury. Oto
studenci, ktorych ilustracje znalazty
sie w tegorocznym wydaniu kalenda-
rza: Dominika Krasa, Anna Hajduk,
Roksana Beczarska, Arkadiusz Klimek,
Wirginia Czajkowska, Wiktoria Odzio-
mek, Klaudia Hardek i Mateusz Bar-
toszek.

TWORCZO0SC
ZDZISLAWA
BEKSINSKIEGO

wyktad Agaty Stronciwilk
Aula WSTI
21 stycznia 2019

W ramach wyktadu, ktéry poprowadzi-
ta Agata Stronciwilk, doktorantka, hu-
manistka i teoretyk historii sztuki,
przedstawiona zostata twérczos$¢
Beksinskiego — od najbardziej
znanych prac malarskich, przez rzezbe
i fotografie, po opowiadania. Studen-
ci dowiedzieli sig, jak interpretowaé
dzieta artysty, jakie byty Zrédta jego
niesamowitej wyobrazni i czy cigezkie
zycie Beksinskiego miato wptyw na
jego twoérczos$é. Zagtebienie sie
w sztuke i zycie artysty pozwolito na
szczego6towa analize dziet i mozliwosé
zrozumienia jego twérczosci.




54 lekcje

Michael Bierut

Raz mnie widzisz,

raz nie widzisz

I Inne eseje o designie

Tekst: Anna Hajduk

Kiedy przeczytamy opis zycia Michaela Bieruta, liste nagréd,
ktére zdobyt, oraz nazwiska osdb, ktére zachwycit swojg osobg,
poczujemy sie oniesmieleni. To on byt w stanie potgczy¢ Hillary
Clinton z designem, zachwycit Massima Vignellego i dotgczyt
do studia Pentagram. Wydaje sie odlegtg postacig, typem pro-
jektanta, ktérym kazdy chciatby zostac, lecz tylko nielicznym
sie uda. Jego ksigzka ,Raz mnie widzisz, raz nie widzisz i inne
eseje o designie" przybliza nam jego postac. Odkrywa nie tylko
$wiat wielkich nazwisk czy projektéw dla znaczacych firm, ale
przede wszystkim zycie prostego cztowieka, ktéry zachowat
ogromng pokore mimo stawy na $wiatowg skale.

Pierwsze, co rzuca sie w oczy po otrzymaniu ksigzki, jest
jej oktadka. Sktada sie na nig starannie dobrana typografia
zachowana w trzech kolorach: biatym, czarnym i czerwonym.
Polski tytut rézni sie od oryginalnego, brzmigcego ,Now You
See It and Other Essays on Design". W amerykanskiej wersji
stowa ,now you see it" sg przekreslone czerwong kreskg. Po
zdjeciu obwoluty znika i pojawia sie czysty napis. Polskie ttu-
maczenie pozwolito na osiggniecie jeszcze lepszego efektu.
Na przezroczystej obwolucie zostato nadrukowane ,M", wiec
z poczatku widoczne ,raz mnie widzisz", po jej zdjeciu zmienia
sie w “raz nie widzisz". Pomyst ten stanowi idealny wstep,
wprawia w czytelnika w zadowolenie zwigzane z odkryciem
ukrytego pomystu i zacheca do dalszego odkrywania $wiata
designu. W srodku typografia rowniez sie wyréznia. Numery
poszczegdlnych esejéw zostaty powiekszone tak, aby odpo-
wiadaty wielkosci wiersza ponizej. Wszystko to pozwolito
stworzy¢ pieknie wygladajgcg pozycje, ktdrg nie tylko dobrze
sie czyta, ale réwniez oglada.

Sama ksigzka sktada sie z 54 esejow pisanych na przestrze-
ni 30 lat. Autor skacze miedzy wspomnieniami, mimo tego sg
napisane w taki sposob, ze momentami odnosimy wrazenie
czytania powiesci. Tematyka jest zré6znicowana: od rozwazan
na temat leku przed kolorem, przez historie ze studenckich

l

MICHAE BIERsT

czasow, po petne szacunku wspomnienia najlepszych projek-
tantéw. Ksigzka pozwala nam zaobserwowac, jak zmienita sie
praca grafika na przestrzeni lat, udziela waznych lekcji zwig-
zanych z tym zawodem i uczy, jak utrzymac sie w biznesie.
Bierut w zgrabny sposéb porusza kazdy temat, nierzadko za-
konczony zabawng uwagg. Potrafi zamieni¢ trywialne rozwa-
zania w zyciowg lekcje. Przyktad moze stanowic¢ recenzja
serialu ,Mad Men" bedgca pretekstem do przekazania lekcji
na temat odpowiedniego traktowania klienta. Na wyréznienie
zastuguje rowniez esej pt. ,Jestem z nig". Bierut opisuje swoj
udziat w kampanii prezydenckiej Hillary Clinton. Przedstawia
nam historie logo, ktére z poczatku nazywane ,istng katastro-
fa", zmienia sie w symbol amerykanskiej solidarnosci. Mimo
ogromnych sukcesow, otaczania sie najlepszymi z najlep-
szych i pracy na szczycie, Bierut zachowat ogromng pokore.
Zaznacza, ze to, co robi, jest wynikiem przede wszystkim ciez-
kiej pracy, zaangazowania i ogromnej pasji. Sprawia wraze-
nie cztowieka niezwykle charyzmatycznego i zabawnego.
Zacheca do odkrywania siebie, a jego optymizm, ktory prze-
bija sie w kazdym tekscie, daje potezny zastrzyk energii do
pracy tworczej.

Ksigzka Bieruta to obowigzkowa pozycja dla oséb zainte-
resowanych nie tylko $wiatem designu, ale i catym biznesem
z nim zwigzanym. Dzieki krétkim formom literackim, humo-
rystycznemu zabarwieniu, oraz barwnym historiom przyta-
czanym przez autora, ciezko sie od niej oderwac. Wszystkie
rozwazania autora sg wynikiem wielu lat spedzonych w branzy.
Chetnie dzieli sie z nami swoim doswiadczeniem. To nie tylko
54 eseje, ale réwniez 54 lekcje, ktére z powodzeniem mozna
zastosowac w swoim zyciu, aby sta¢ sie Swietnym projektan-
tem na wzér Michaela Bieruta.



Otl Aicher kaze by¢

nam odpowiedzialnymi
Otl Aicher Swiat jako projekt

Tekst: Dominika Walocha

Mimo ze kazdy w zyciu powinien mie¢ stycznos$¢ z twdrczos-
cig Otla Aichera, to nie sadze, by znacznej czesci czytelnikow
tej recenzji jego nazwisko byto bliskie. Jednak gdy zapytam
o logo Lufthansy czy identyfikacje wizualng olimpiady w Mo-
nachium (1972), kazdy bedzie kojarzy¢ chociaz jeden z tych
dwoch, swiatowej stawy, projektéw. Przedstawmy wiec ich
autora: Otl Aicher (1922—1991) to jeden z najstynniejszych
i najwazniejszych niemieckich projektantéw graficznych. Zaj-
mowat sie takze typografig, zagadnieniami teoretycznymi
zwigzanymi z projektowaniem przestrzeni oraz pracg eduka-
cyjna. Jego ksigzka ,Swiat jako projekt” wydana zostata w 1991
roku, jednakze jej polskie ttumaczenie wyszto dopiero dwa
lata temu.

Ksigzka ,Swiat jako projekt" opisuje kazde istotne dla
rozwoju Otla zagadnienie. Powojenne Niemcy, problemy nie
tylko artystow, lecz takze zwyktej ludnosci, ktéra nie potrafi
odnalez¢ sie w powojennym kraju. Narod, ktéry sprzatajac
ruiny swoich domostw, traume wciska gdzie$ w podswiado-
mos$¢. Cata ta sytuacja popycha autora do czynnego udziatu
w powstaniu Wyzszej Szkoty Projektowania w Ulm, co
w pewien sposob ksztattuje jego opinie oraz wyraza niecheé
do drogi, ktérg podgza éwczesna sztuka i design.

Autor od samego poczgtku z catym zaangazowaniem kryty-
kuje moderne, piszac miedzy innymi: ,Kryzys moderny polega
na tym, ze w miejsce myslenia i kryteriéw estetycznych umiesz-
cza sie wizje estetyczng". Moderna wedtug autora zdaje sie by¢
poczatkiem bezwartosciowego projektowania, czego przykta-
dy odnajdujemy w jego negatywnych wypowiedziach dotycza-
cych niekonsekwentnego i nieuzytecznego projektowania,
ktérego celem jest tylko konsumpcjonizm. Jednym z najbar-
dziej jaskrawych przyktadéw projektowania bezuzytecznego,
do ktérego nawigzuje Otl, byt dzbanek stworzony przez Alda
Rossiego. Aby z niego nala¢ ciecz (to znaczy skorzystac z wtas-
ciwej funkcji dzbanka), nalezy przechyli¢ go pod katem 120
stopni! Jakby tego byto mato, w dzbanku znajduje sie odwaz-
nik, ktéry to przechylanie utrudnia, wiec gtéwna funkcja dzbanka
zostaje niespetniona, a sam obiekt staje sie bezwartosciowy.
Autor przez wiekszg czes¢ ksigzki frustruje sie designerami,
ktérzy bardziej przejmujg sie wartoscig estetyczng obiektu
anizeli jego funkcjonalnoscia. Jak sam pisze: ,Projekt jest dobry

Off Aicher
Swiat jako projekt

wtedy, gdy rezultat odpowiada zadaniu, przeanalizowanemu
na wielu ptaszczyznach. Pytanie dlaczego? zostaje zastgpio-
ne pytaniem po co? Cele trzeba badac pod kagtem ich sensu [...]".
Design oznacza, ze myslenie i dziatanie znajdujg sie we wza-
jemnej relacji. Estetyka bez etyki ma sktonno$¢ do iluzji. Chodzi
o produkt jako catosé, a nie jedynie o jego zewnetrzny ksztatt.
Kryterium uzytkowe uwzglednia takze spoteczne i ekologicz-
ne uwarunkowania.

Na kazdym kroku Otl Aicher kaze byé nam odpowiedzialny-
mi grafikami i designerami. Podkresla bezceremonialnie, ze
kazdy projekt wymaga myslenia i konsekwencji. By stworzyé
co$ wartosciowego, nalezy uwzglednic¢ to pod kazdym katem.
Wage naszego projektu odnajdziemy w takich stowach jak: ,Dzi-
siejszy $wiat jest definiowany przez swoje stadium projektowe,
dzisiejsza cywilizacja jest wytworem, a wiec projektem czto-
wieka. Jakos¢ projektow to jakos$¢ tego sSwiata”. Jednakze, po
skonfrontowaniu sie z tak negatywnga opinig autora w stosun-
ku do ,projektowania bezuzytecznego", nachodzi nas mysl:
z czego wynika jego zto$¢? Co tak negatywnego moze by¢
w projektowaniu rzeczy nie zawsze uzytecznych? Odpowiedz
na to pytanie dostajemy, zaznajamiajgc sie z kolejnymi rozdzia-
tami ksigzki, w ktérych autor zapoznaje nas z konsekwencja-
mi nieprzydatnego tworzenia: ,Skutkiem wielkiej ekonomii jest
zatrucie przyrody i Srodowiska, wynikiem nadmiernej konsump-
cji jest produkcja $mieci i tandety [...] Przytulno$¢ mebli to
zastuga sztucznego drewna, a jego produkcja powoduje po-
wstawanie gazoéw, przez ktore ging lasy".

Ksigzka Otla Aichera inspiruje nas nie tylko jako artystow,
ale porusza nas tez jako cztonkow spoteczenstwa, ktére
w ostatnim czasie zyje, przymykajgc oczy na zanieczyszcze-
nie srodowiska oraz nadmiar wytwarzanych produktéw. Cie-
kawie stworzony dzbanek, ktéry nie jest funkcjonalny, nie bytby
ztem samym w sobie, gdyby nie obecna sytuacja naszego $ro-
dowiska. Te i inne refleksje, ktérymi autor dzieli sie z nami
z perspektywy doswiadczen swojego zycia, zostajg nam prze-
kazywane w poszczegélnych rozdziatach. Nie mozna zaprze-
czy¢, ze Otl ma talent do budzenia w czytelniku $wiadomosci
i odpowiedzialnosci za tworzenie, zaréwno na poziomie arty-
stycznym, jak i spotecznym.



Agnieszka Jaworek
1 jej ,drugi paszport”

Tekst: Adriana Zimnowoda

Agnieszka Jaworek (z domu Piotrowska) (1985). Polska ar-
tystka sztuk wizualnych. Absolwentka Akademii Sztuk Piek-
nych w Katowicach. Doktor sztuki. W 2013 roku zdobyta
Nagrode Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego oraz
otrzymata stypendium Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzsze-
go za wybitne osiagniecia. Stypendystka programu , Kultura
polska na swiecie” Instytutu Adama Mickiewicza (2013).
W 2016 roku otrzymata stypendium Ministra Kultury i Dzie-
dzictwa Narodowego dla doktorantéw za wybitne osiagniecia
naukowe i artystyczne o znaczeniu miedzynarodowym. W 2017
roku obronita doktorat pt. ,Aegrum corpus quassari etiam
lenibus solet offensis”. Alfabetyzm i analfabetyzm zdrowot-
ny. Wykorzystuje wielorakie formy przekazu artystycznego:
malarstwo, rysunek, grafike, fotografie, neony, instalacje,
obiekty oraz wideo. Artystka brata udziat w licznych wysta-
wach indywidualnych oraz zbiorowych w kraju i za granica
(m.in. we Francji, Wloszech, Hiszpanii, Portugalii, Niemczech,
Anglii, Nepalu, Ukrainie, Butgarii, Czechach i Stowacji).

.[...] dowiedzie¢ sie jak najwiecej. Wiedza oznacza kontrole [...].
A kontrola jest przeciez warunkiem koniecznym nadziei. Tylko
tyle jej pozostato — pisat o umierajgcej matce David Rieff. Robita
swoje mimo dtawigcych momentéw paniki. Zagubiona, w szoku
i rozpaczy, rozchwiana emocjonalnie, miotajgca sie od stanu
maniakalnego pobudzenia po skrajne odretwienie"".

Motyw choroby w historii sztuki zachodniej pojawiat sie spo-
radycznie, i nie nalezat do tematéw ulubionych. Powszechnie
znanym przyktadem ukazujgcym problem chorego ciata byta
tworczosé meksykanskiej, dwudziestowiecznej malarki — Fridy
Kahlo, ktorej obrazy stanowity kronike przebiegu choroby, do-
kumentujgca kolejne jej etapy, oraz rezultaty licznych operaciji.
Nieco wczesniej, dziewietnastowieczny francuski malarz —
Théodore Géricault, w latach 1822—1824 na zamoéwienie wtadz
paryskiego szpitala Salpétriere, stworzyt portrety oséb chorych
psychicznie. Werystyczne przedstawienia naznaczonych
obtedem twarzy miaty stanowi¢ wizualng dokumentacje r6znego
typu szalenstwa.

' Relacja przebiegu nieuleczalnej choroby Susan Sontag [w:] D. Rieff,
W morzu $mierci, Wyd. Czarne, Wotowiec 20009, s. 41.

Zainteresowanie kwestiami ciata i schorowanej cielesnosci
jest rdzeniem wypowiedzi artystycznej Agnieszki Jaworek. Per-
spektywa ogladu zjawiska, ktorg stosuje artystka, jest zgota
odmienna od przedstawionych powyzej przyktadéw. W szero-
kim zakresie zainteresowan Jaworek znajduje sie ludzki orga-
nizm doswiadczony chorobag, relacje pomiedzy dysfunkcyjnym
ciatem a psychikg chorego, problem percepcji osoby chorej
przez srodowisko oraz wybrane zagadnienia z szeroko rozu-
mianej dziedziny bioetyki, jak Foucaultowska biopolityka i wy-
nikajgca z niej biowtadza.

Metoda obrana przez artystke przypomina mi taktyke, ktérg
w obliczu $miertelnej choroby stosowata wspomniana Sontag:
poznaé wroga (przyjrze¢ sie mechanizmom, zrozumie¢ proces
choroby, opracowac strategie, opisac zjawisko) i... pokonac
wroga. W tym niezwykle dynamicznym procesie, spolaryzowa-
ne ,kondycje umystu" — z jednej strony chaos, przerazenie
i niemoc, z drugiej chtodny sceptycyzm beznamietnego obser-
watora — walczg o gtos pierwszenstwa. Jak widaé, postawa dy-
stansu nie wyklucza udziatu w zywiole, chociaz rzadko bywa
dominujgca w tej grze o zycie. To jednak zywiot wymykajacej
sie kontroli choroby intensyfikuje pytania, i domagajgce sie na
nie odpowiedzi.

Najnowsza wystawa Agnieszki Jaworek ,Olly olly oxen free"?
miata charakter retrospekcji dotychczasowego dorobku twor-
czego artystki. Projekt wystawy obejmowat trzynascie cykli po-
wstatych w latach 2010—2019, na ktdre ztozyly sie: ,Zaburzenia
obsesyjno-kompulsyjne” (2010), ,Niechciana intymnos$¢” (2010—
2012), ,Promienie"” (2010—2013), ,Ciato czarne" (2013),
+Zugzwang" (2013), ,Plamy t6zkowe" (2013—2014), ,Suche liscie”
(2014), ,Stoj spokojnie” (2014), , Alfabet R6zy" (2015), ,Lenibus
biaty" (2016), ,Przyrzad niepraktyczny” (2017), ,Quassary” (2017)
oraz najnowsza artystyczna, dotad niepokazywana realizacja
+Sanfilippo” (2019). Wystawa stworzyta mozliwosé zapoznania
sie z wieloma technikami artystycznymi, ktére Jaworek stosuje
jako srodek wypowiedzi, w tym wypadku byly to: grafika, malar-
stwo, rysunek, video art, instalacja, obiekt oraz neon.

2 Wystawa prac Agnieszki Jaworek pt. ,Olly olly oxen free" w Galerii
Extravagance w Sosnowieckim Centrum Sztuki — Zamek Sielecki
[8.03.2019—7.04.2019].



Tytut wystawy zapozyczyt stosowang w amerykanskiej dzie-
ciecej zabawie kompilacje stéw, oznajmiajgca przerwanie i za-
konczenie zabawy. Artystka uzyta tej wtasnie gry stownej dla
zaakcentowania linii demarkacyjnej, ktérg oddziela dotychcza-
sowg sfere tematycznych zainteresowan od, zarysowujgcych
sie w ostatnim czasie, nowych artystycznych idei, ktére zamie-
rza rozwijac. Inaczej ujmujgc, domyka drzwi pochtaniajgcego
jg w ostatnich latach tematu ciata schorowanego. Poki jednak
omawiamy najnowszg realizacje artystyczng Jaworek, drzwi
pozostajg uchylone. Zajrzyjmy zatem na wystawe, przyglada-
jgc sie szczegotowo kilku z prezentowanych projektow.

JLenibusy” to rozmieszczone na catej powierzchni jednej
z sal wystawienniczych, zwisajgce ktody brzozy, symbolizu-
jgce dwojaka strukture Swiata. Z jednej strony wskazujg na jej
aspekt materialny (przyrode w petnym spektrum
fizyczno-intelektualnym), z drugiej na wymiar pozamaterial-
ny (nieznang, tajemniczg i nieprzenikniong rzeczywistosc¢),
ktory jest, lub — jak dywaguje artystka — ktérego, by¢ moze,
nie ma wcale. Sama forma instalacji prébuje zobrazowac fi-
lozoficznie postawiony problem. Porowata czesc¢ kory wska-
zuje na materie, jej rewers, biata, sterylna powierzchnia, na
metafizyke. Instalacja ,Lenibusy” ptynnie wchodzi w interak-
cje z, emitujgcym zimne btekitne $wiatto, neonem instalacji
+Alfabet R6zy". Na wyswietlany neonem wyraz ,blueproof”
ztozyty sie litery pozyskane z pierwszych préb, niewprawnej
jeszcze pisaniny, matego cztowieka. Dziecka, znajdujgcego
sie w przededukacyjnej fazie rozwoju, w ktérej fantazja, intui-
cja i odwaga w popetnianiu btedéw beztrosko goérujg nad,

majgcym nadej$¢, wraz z systemem nauczania, rygorem (czytaj
— szablonem) myslenia. Eksponujgc neon, Jaworek wskazu-
je na swiat infantylnej imaginacji, jako na jedng z mozliwych
do zastosowania metod w metafizycznych ,rekonesansach”.

.Choroba jest, pod pewnym wzgledem, rozprzezeniem orga-
nizmu [diagnozuje w publikacji «O poczuciu tragicznos$ci zycia
wsrdd ludzi i wéréd naroddw» hiszpanski filozof Miguel de
Unamuno]: oto jaki$ organ czy inny sktadnik zywego ciata
podnosi bunt, zrywa witalne wspétdziatanie i zmierza do celu
innego niz ten, do ktérego dgzg pozostate elementy, zazwyczaj
z nim skoordynowane”.

W, Zaburzeniach obsesyjno-kompulsyjnych” Jaworek usituje
przedstawic¢ stan impasu, w jakim znajduje sie chory (takze
chory psychicznie). Trzy symultanicznie emitowane projekcje
wideo ukazujg udreke cztowieka, spowodowang obsesjami wy-
petniajgcymi chory umyst. Pacjent zamkniety w kokonie
niemocy, mimowolnie skazany zostaje na podwdjng izolacje:
rozpad osobowosci wtasnej oraz wykluczenie spoteczne.



Projekt ,Suche liscie"” wraz ze zintegrowanym neonem ,,| don't
know" mogtby stanowi¢ kanwe powaznych dyskusji na polu
bioetyki, ktéra, jak juz wspomnieli§my, wydaje sie szczegodlnie
interesowac Jaworek. Bioetyczne problemy, ktére znalazty sie
w polu rozwazan artystki, nie dotyczg kwestii $wiatopoglado-
wych, lecz praw pacjenta do godnego poszanowania integral-
nosci jego osoby, réwnej dostepnosci do ustug medycznych,
prawa do samostanowienia w obliczu choroby i stawianej diag-
nozy. ,Suche liscie" to rozsypane tysigce blistréow po lekach,
Swiadectwo powaznie nadwyrezonej kondycji zdrowotnej spo-
teczenstwa, niekompetencji stawiajgcego diagnozy na chybit
trafit Srodowiska lekarskiego oraz nadzwyczaj preznie rozwija-
jacego sie przemystu farmaceutycznego.

Praca ,Sanfilippo” artystka wyraza protest przeciwko fawo-
ryzowaniu pewnej grupy choréb (a zatem chorych), wybrane;j
na podstawie wytgcznie ekonomicznych kalkulacji, przy jedno-
czesnej tendencji marginalizowania schorzen rzadkich i czesto
nieuleczalnych. Sanfilippo jest niszowg, $miertelng chorobg,
ktora stawia, zaledwie kilkuletnich zapadtych na nig nosicieli,
w sytuacji zugzwangu?; kazdy kolejny dzien zycia chorego po-

3 Zugzwang - to wystepujaca najczesciej pod koniec rozgrywki sy-
tuacja w szachach, w ktérej wykonanie ruchu zawsze powoduje po-
gorszenie pozycji strony bedacej na posunieciu.

woduje pogorszenie jego zdrowia i przybliza do nieodwotalnej
$mierci.

.Badajac rzeczywistos$¢ za pomocy sztuki — powiada Jaworek
— obieram metody, majace by¢ przewrotne juz u samej podsta-
wy. Traktuje sztuke jako spos6b poznawania, nazywania i okre-
$lania $wiata, jako konkret sprowadzony na pewnym poziomie
do abstraktow i pojec¢ abstrakcyjnych, ktére w jakims, ni to
Scistym, ni to intuicyjnym, wymiarze dajg sie wypowiedzie¢. Sg
jak kamien rzucany w wode, zamieniajacy przejrzysta tafle
w przestrzen zaburzong, poruszang kregami fatd rozchodzg-
cych sie we wszystkie strony. Spotkanie z kims chorym, to spot-
kanie z kims realnym. Z cztowiekiem radykalnym w swej
jednostkowosci, bytem konkretnym i indywidualnym".

Adriana Zimnowoda. Historyczka sztuki. Kuratorka wystaw sztuki
wspotczesnej. Autorka tekstow krytycznych oraz tekstoéw o sztuce.
Absolwentka historii sztuki Uniwersytetu Jagielloriskiego w Krako-
wie oraz studiow podyplomowych z filozofii XX wieku Collegium Civitas
w Warszawie. Obecnie doktorantka Wydziatu Filozoficznego Uniwer-
sytetu Papieskiego w Krakowie. Pracuje na stanowisku kuratora
w Galerii Extravagance w Sosnowieckim Centrum Sztuki — Zamek Sie-
lecki.



Goscie
z dalekich krajow

Sezer Yildiz, Harun Demir, Sena Aygunes

Nazywam sie Sezer Yildiz, jestem studentem Uniwersytetu
Beykoz w Stambule. Moja uczelnia przez dtugi okres znana
byta jako jedna z najlepszych uczelni logistycznych w Turcji.
0d kilku lat uczelnia poszerza swoja oferte edukacyjna. Nazwa
Uniwersytetu pochodzi od nazwy dzielnicy Beykoz, w ktdrej
ma swojg siedzibe. W programie Erasmus+ wzigtem udziat,
poniewaz chciatem poznac inne kultury, spotka¢ ciekawych
ludzi z réznych krajéw. WSTI wybratem ze wzgledu na part-
nerdéw, z ktérymi uczelnia wspétpracuje. Moje miasto, Stambut,
jest piekne, ale nalezy pamietagé, ze to duza metropolia, zatto-
czona, gwarna. Bywa, ze te ttumy mnie meczg. W Katowicach
jest mniejsza populacja, tutaj poczutem, ze moge oddychaé
petna piersig. Bardzo podoba mi sie architektura w Katowi-
cach. Istambut nazywany jest miastem na siedmiu wzgdrzach,
tutaj zawsze musisz sie wspina¢ na pagorki, a Katowice sg
ptaskie. W Stambule mozna spotkac wiele kotéw zyjgcych na
wolnosci, przez co nie spotkasz spacerujgcych gotebi tak jak
w Katowicach. Erasmus mnie zmienit, Smiato moge powie-
dzieé, ze jakas czesé polskiej kultury pozostanie w moim sercu.
Caty czas marze o zapiekankach. Jezeli myslisz, czy wzigé
udziat w programie Erasmus+, zréb to i uwierz, ze w kazdym
zakatku $wiata spotkasz dobrych ludzi, tak jak ja bardzo wielu
spotkatem w Polsce.

Nazywam sie Harun Demir, studiuje inzynierie oprogramowa-
nia na Uniwersytecie Firat (Eufrat) w miescie Elazi§. Elazig
znajduje sie we wschodniej Anatolii w Turcji. Przez ostatnie
4 miesigce studiowatem w WSTI w ramach programu
Erasmus+. Dla mnie Erasmus to mozliwos$¢ podniesienia
swoich umiejetnosci, to mozliwo$¢é zwiedzania $wiata, pozna-
wania nowych ludzi, nowych kultur, jezykéw. To przede wszyst-
kim dobry poczatek mojej kariery. Do wyboru miatem 5 ré6znych
uczelni, w tym 3 z Polski (Elblag, Czestochowa). Wybratem
WSTI, poniewaz uczelnia wydaje mi sie by¢ bardzo ciekawa,
a Katowice spodobaty mi sie jako miasto. Z perspektywy czasu,
stwierdzam, ze to byt Swietny wybér. Studia w Katowicach to
wspaniate doswiadczenie. Czutem sie wspaniale, spacerujac
po Katowicach, robigc zakupy w galerii, rozmawiajac z ludzmi,
jedzgc zapiekanki na Mariackiej, stuchajgc polskiej muzyki,
w szczegolnosci Dawida Podsiadto, czy po prostu dobrze sie
bawigc w akademiku. Dzieki programowi Erasmus+ pierwszy

raz wyjechatem za granice. Wszystko dla mnie byto nowe i eks-
cytujace, obcy ludzie, nieznany mi jezyk itp. Studiujgc w Ka-
towicach, udato mi sie odwiedzi¢ jeszcze 4 inne kraje,
pozbytem sie strachu przed rozmowg w obcym jezyku, pozna-
tem wielu przyjaciét. Niestety, moja przygoda w Polsce do-
biegta konca. Chciatem wszystkich studentéw zacheci¢ do
udziatu w programie Erasmus+, poznajcie Swiat, nowe kultury,
nowych ludzi i sposéb, w jaki zyja, poznajcie nowe jezyki, re-
alizujcie marzenia.

Nazywam sie Sena Aygunes, réwniez studiuje na Uniwersy-
tecie Firat w Elazig w Turcji. Universytet Firat to dobra uczel-
nia, a nasi wyktadowcy majg bardzo wysokie kwalifikacje. Od
ponad 20 lat mieszkam w Elazig, to mata miejscowosé, ktérg
znam jak wtasng kieszen. Ciekawos$¢ swiata sprawila, ze po-
stanowitam pomieszkac¢ troche za granicg, a program
Erasmus+ dat mi takg mozliwosé. Wybratam WSTI, poniewaz
jest w Polsce, a Polska to najlepszy kraj dla studentéw Era-
smusa. 0d pierwszych dni w Katowicach czutam sie jak
w domu. Po kilku miesigcach pobytu tutaj szczerze przyznam,
ze Katowice podobajg mi sie bardziej niz moje rodzinne miasto.
Tutaj nie mozna sie nudzi¢, jest tak wiele atrakcji, nie tylko dla
studentéw. Miasto jest petne pozytywnej energii. Spotkatam
wielu zyczliwych ludzi. Program Erasmus+ pozytywnie na
mnie wptynat, statam sie osobg bardziej otwartg, tolerancyj-
ng i troskliwg. Jezeli kiedykolwiek zastanawiates sie, czy za-
mieszkac za granicg, zréb to, zdobadz to cenne doswiadcze-
nie, nie zawiedziesz sie!
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Marcin Fedec
Poza granicami wyobrazni

projekt konceptdéw i ilustracji do wtasnego $wiata fantasy
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Piotr Charchut
W przestworzach technologii

projekt stacji kosmicznej w VR (Virtual Reality)




Mateusz Malenki
Slaska Organizacja Turystyczna

projekt systemu identyfikacji Slaskiej Organizacji Turystycznej

W— Slgska

Organizacja
Turystyczna
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Piotr Cypcar

Kuszace piekno w swiecie humanoidalnych pajgkow
projekt i realizacja wybranych modeli 3D do gry typu MOBA w stylu dark fantasy




Paulina Siwiec
Mrok piekna

seria fotografii portretowych ukazujacych naturalne piekno odmiennosci




Olga Kortas
Reportaz fotograficzny Miasto noca

Album fotograficzny Miasto noca z cytatami tekstéw Marcina Swietlickiego

™
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Matgorzata Zyzik
Slaski Skat

projekt graficzny kart do gry w skata inspirowany kultura i historig Slgska

Pszczpna Ruda Stasha Swierklaniec aszna




Zatrzymaj sie.
Popatrz. Pomysl

O street arcie, ktéry mowi co$ waznego — opowiada Emilia Krzeszowska

Street art — sztuka ulicy. Dla jednych przejaw wandalizmu, dla
drugich sztuka bardziej wartosciowa i prawdziwsza niz obrazy
w muzeach.

Jedna z najbardziej kontrowersyjnych dziedzin sztuki, a przy
tym jedna z najciekawszych, bo sztuka nigdy nie byta tak po-
wszechnie dostepna. Idgc do pracy, jadgc autobusem czy
podczas podrézy do nowego miejsca — wystarczy otworzyé
oczy i umyst.

Street art, ktéry najbardziej cenie, to ten poruszajgcy tematy
spoteczne. Dla niektérych artystow sztuka jest srodkiem
w przekazaniu waznego komunikatu, nam — mieszkaricom
danego miejsca, kraju czy nawet swiata. Podejmujac wszel-
kie tematy — od konsumpcjonizmu, przez polityke, globaliza-
cje, po Srodowisko — zwracajg uwage na problemy, ktére nas
dotyczg, niezaleznie, czy tego chcemy, czy nie.

Te prace, ktore sktaniajg do myslenia, zostajg ze mng na
dtuzej. Nie muszg by¢ piekne, dopracowane i imponujace, naj-
wazniejsze, zeby sktaniaty do myslenia. Co autor chciat po-
wiedzie¢? Na co chciat zwréci¢ uwage?

Przedstawie ponizej kilku artystow i ich dzieta. Prace, ktore
mnie poruszyty, zabolaty, zwiekszyty $wiadomos¢ spotecz-
ng, sktonity do dtugich przemyslen i wiekszego zaangazowa-
nia. Escif to przyktad muralisty zaangazowanego spotecznie.
0d dwudziestu lat zmienia mury Walencji w dzieta sztuki, po-
zostajgc przy tym anonimowy. Jego prace sg bardzo charak-
terystyczne — proste linie i ksztatty, oszczednos¢
kolorystyczna — odcienie szarosci, czasem przetamane do-
datkowymi kolorami. ,I'm not looking for decorative paintings,
| try to wake up viewers' minds" (,Nie szukam dekoracyjnych
obrazoéw, staram sie obudzi¢ umysty widzéw"+) — powiedziat
Escif, w jednym z nielicznych wywiadéw. W swoich pracach
porusza tematy z zakresu polityki, ekonomii, konsumpcjoni-
zmu, przemocy czy wptywu kapitalizmu na zycie.

Przyktadem jego artystycznego kunsztu jest mural stwo-
rzony w rodzimej Walencji. Widzimy na nim rodzine ogladaja-
cg telewizje, z ekranu jednak patrzy na nich oko. Nad
malunkiem widzimy napis Panopticon, co mozna potraktowaé
jako tytut pracy. Sita tej wypowiedzi polega na zrozumieniu
tego stowa. Panoptikon to nazwa wiezienia, zaprojektowane-

go przez angielskiego filozofa Jeremy'ego Benthama. Kon-
cepcjg Panoptikonu jest konstrukcja budynku umozliwiajgca
straznikom obserwowanie wieznidw tak, by nie wiedzieli, czy
i kiedy sg obserwowani. Escif wykorzystat to pojecie we wspot-
czesnym kontekscie. Telewizja, internet i media spotecznos-
ciowe sprawiajg, ze sami z siebie robimy wiezniow,
a ,straznicy" tylko zbierajg dane, ktére samiim grzecznie pod-
suwamy.

Jego prace mozna podziwia¢ nie tylko w Walencji, ale
réwniez w Katowicach, na ulicy Mikusinskiego 5. Mural powstat
z okazji drugiej edycji Katowice Street Art Festivalu w 2012
roku. Wielki przetgcznik on/off, w trybie ,on", jakby chciat po-
wiedzieé: wtgcz myslenie.

Kolejne murale warte uwagi zostaty wykonane przez BLU —
anonimowego artyste z Bolonii. Grafficiarz, muralista i twérca
animacji (,MUTQ"). Jego dzieta poruszajg tematy spoteczne,
jednak najwazniejsza dla niego jest przestrzen, w ktérej po-
wstaje mural. Inspiruje sie jej historig, obecng sytuacjg i prob-
lemami lokalnej spotecznosci, tworzgc przy tym zwigzek
miedzy trescig a kontekstem miejsca.

Przyktadem jego pracy jest mural stworzony podczas fe-
stiwalu Updates w 2010 roku w Warszawie, na zachodniej
$cianie kamienicy przy ul. Siennej 45. Praca przedstawia po-
stacie siedmiu zotnierzy, ich mundury i hetmy zdobig symbole
pieniedzy — dolaréw i euro. Autor porusza tu temat wojny, zot-
nierzy przedstawia jako marionetki w rekach wtadzy. Nawig-
zuje takze do samej historii miasta — kamienica, na ktorej
wykonat mural, jest jednym z nielicznych budynkdéw nie znisz-
czonych w czasie Il wojny swiatowej.

Innym dzietem, na ktére warto zwrécié¢ uwage, jest mural
powstaty w Maroko w 2012 roku pt. ,Fortress Europe” (,Twier-
dza Europy"+). Dzieto powstato w zwigzku z naptywem imi-
grantéw przybywajacych z Afryki przez Morze Srédziemne
i probujacych dotrze¢ do Wioch z nadziejg na znalezienie bez-
piecznego miejsca do zycia. Patrzac z daleka, mural przypo-
mina duzg flage Unii Europejskiej, jednak gdy sie przyjrzymy
blizej, z6tte gwiazdy flagi zamieniajg sie w drut kolczasty, ktory
tworzy pewnego rodzaju granice uniemozliwiajgca ludziom
przejscie na druga strone.



STOP
MAKING
STUPID
PEOPLE
FAMOUS |

Kolejne prace nalezg do artysty o pseudonimie Plastic Jesus
— fotoreportera urodzonego w Londynie, anonimowego artysty
ulicznego zyjgcego w Los Angeles. Komentuje w prosty
i odwazny sposob biezgce wydarzenia, spoteczenstwo, kulture
i polityke Ameryki. Jego prace tgczg humor, ironie i krytyke,
wszystko w bardzo prowokujgcy sposéb. Sam nie ogranicza
sie jedynie do graffiti, tworzy réwniez instalacje. Jedng z prac
robigcych duze wrazenie jest napis ,| was gonna paint some
street art on this electrical box, but | realised | could go to jail
for longer than a rapist" (,Chciatem namalowac street art na
tej skrzynce elektrycznej, ale zdatem sobie sprawe, Zze moge
iS¢ do wiezienia na dtuzej niz gwatciciel"*). Stworzenie jej
wigzato sie z gtosng sprawa, ktdérg zyta Ameryka, wypuszcze-
nia po trzech miesigcach gwatciciela skazanego na p6t roku
wiezienia (sprawa Brocka Turnera). Plastic Jesus odnosi sie
w niej do absurdu i hipokryzji amerykanskiego systemu prawa.
Sam tekst brzmi bardzo absurdalnie, jednak prawdziwe emocje
przychodzg w momencie zrozumienia kontekstu.

Jedna z najbardziej znanych prac Plastic Jesusa jest napis
»Stop making stupid people famous” (,Przestancie robi¢
z gtupich ludzi stawnych"+). Przewrotnos¢ tego tekstu polega
natym, ze to miecz obosieczny — nie uderza tylko w celebry-
tow, ale takze w nas — odbiorcéw. Artysta zdaje sie wskazy-
wac na nas palcem, méwigc — to wy ich stworzyliscie. Jest
jeszcze jeden twdrca, bez ktdrego moja subiektywna lista cie-
kawych artystow nie bytaby petna. Od niego zaczeta sie moja
fascynacja street artem.

Banksy — nazywany krélem street artu, prawdopodobnie
najbardziej znany. Porusza tematy antywojenne i antykapi-
talistyczne, spoteczne, czesto odnosi sie do samego pojecia
cztowieczenstwa. Pierwsza praca zwigzana jest z jego
podrézg do Palestyny w 2005 roku. Namalowane na zachod-
niej czesci muru oddzielajgcego Palestyne od Izraela graffi-
ti przedstawia gotebice z szeroko roztozonymi skrzydtami
trzymajgca gatgzke oliwng w dziobie — symbol pokoju znany
ze Starego Testamentu, uzywany przez ruchy pokojowe
z czasow Il wojny Swiatowej. Ptak ma na sobie kamizelke ku-
loodporng, a niewidzialny snajper probuje jg namierzy¢,
o czym $wiadczy widoczny czerwony punkt celownika lase-
rowego. Nad gotebiem widzimy kilka dziur po prawdziwych
kulach. Za pomocga uzytej symboliki elementéw graffiti,
Banksy stara sie powiedzie¢, ze niemozliwe jest osiggniecie
pokoju, gdy ludzie tego nie chca.

Kolejng pracg jest najnowsze (grudzien 2018) dzieto
Banksy'ego stworzone w walijskiej miejscowosci Port Talbot
— poruszajace temat smogu i zanieczyszczenia srodowiska.
Graffiti przedstawia chtopca z otwartymi ramionami, cieszg-
cego sie spadajgcym sniegiem. Jednak po drugiej stronie
$ciany widzimy, ze to nie $nieg, a popidt z ptongcego kosza na
$mieci. Sama lokalizacja stworzonej pracy nie jest przypad-

kowa — Port Talbot wedtug WHO jest najbardziej zanieczysz-
czonym miastem w Wielkiej Brytanii.

Dodatkowo, chciatabym wspomniec o jeszcze jednej pracy
Banksy'ego, z 2013 roku. Jest to filmik, wrzucony przez artyste
na platforme YouTube, o przewrotnej nazwie ,Sirens of the
lambs". Film przedstawia ciezaréwke krazacg po ulicach
Nowego Jorku, w dzielnicy the Meatpacking District (w prze-
sztos$ci centrum dystrybucji miesa). Na drzwiach widnieje
napis ,farm fresh meats" (,farma swiezych mies"+). Przycze-
pa, wygladajaca jak te do przewozenia zwierzat do rzezni, wy-
petniona jest maskotkami krow, $win, owiec, kur i innych
zwierzgt gospodarczych. Zwierzeta ruszajg sie i wydobywa-
jg z siebie ryki i piski. Zderzenie milutkich pluszakéw z pojaz-
dem i efektami dZwiekowymi jest naprawde mocne.

Mogtabym wymieniac¢ dzieta i artystow, ktérych cenie, bez
konca. Tych, ktérych przedstawitam, uwazam za jednych z naj-
lepszych w tej dziedzinie. Kazdy z nich, pozostajgc przy tym
anonimowy, tworzy w swoim wypracowanym stylu sztuke,
ktéra przemawia. Escif, przemykajacy po ulicach Walencji ak-
tywista, w nieoczywisty sposéb zwraca uwage na powazne
problemy. BLU, tworzacy madre i przepiekne murale, gdzie nie
ma miejsca na przypadek. Plastic Jesus, szczery do bélu (do-
stownie), komentujgcy to, o czym wszyscy wiedzg, ale nikt nie
mowi. Banksy, zaskakujgcy za kazdym razem, trafiajgcy
W punkt"” i mniej oczywisty niz sie moze wydawacé. Porusza-
jg oni wazne tematy — czasem dostownie, czasem dajgc od-
biorcom pole do wtasnej interpretacji. Wykorzystujg ironie,
gre stowng i symbolike, by pokazaé swoje stanowisko w po-
ruszanym temacie lub sktoni¢ do przemyslen i zadawania
pytan. Dzieki dziedzinie, ktérg wybrali — malowaniu na $cia-
nach i murach, ich sztuka jest dostepna i otwarta dla kazdego.
Wystarczy sie zatrzymac. Popatrzeé. Pomysle¢.

*w wolnym ttumaczeniu autorki
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Zmagania z hicoscia.
O tworczosci Zdzistawa

Beksinskiego

Tekst: Agata Stronciwilk

Zdzistaw Beksinski bez watpienia nalezy do najbardziej roz-
poznawalnych postaci sztuki polskiej XX wieku. Znajomosé
jego tworczosci ogranicza sie jednak zazwyczaj do tzw.
~okresu fantastycznego”.

Nie jest to zaskakujgce, gdyz to wtasnie ten okres przyniost
mu najwiekszg stawe i uznanie. W perspektywie catosci jego
dziatalnosci artystycznej jest on natomiast jej relatywnie matym
wycinkiem. Bez watpienia kumulujg sie w nim motywy, obsesje
i tematy, ktére obecne byty juz w niej wczesniej, jednak domi-
nujgca wcigz koncentracja na najbardziej rozpoznawalnych
pracach jest pewnym zubozeniem ztozonego obrazu dziatal-
nosci artysty.

W niniejszym teks$cie chciatabym przyjrzec sie tworczosci
Beksinskiego w kontekscie zaréwno jej réznorodnosci, jak i spéj-
nosci. R6znorodnos$¢ objawia sie w wielosci technik i mediow,
w ktérych pracowat artysta. Spéjnos¢ natomiast zawarta jest
w tematyce — przy catym zréznicowaniu wykorzystywanych
Ssrodkéw zasadniczy przekaz jego dziatan obraca sie wokét po-
dobnych watkow.

Bruno Schulz w liscie do Stanistawa Ignacego Witkiewicza
pisat o tym, ze w dziecinstwie dochodzimy do obrazéw o roz-
strzygajgcym dla nas znaczeniu: ,Grajg one role nitek w roztwo-
rze, dookota ktdrych krystalizuje sie dla nas sens $wiata. [...] Sg
tresci niejako dla nas przeznaczone, przygotowane, czekajace
na nas na samym wstepie zycia. [..] Te wczesne obrazy wyzna-
czajg artystom granice ich tworczosci. Twérczos¢ ich jest de-
dukcjg z gotowych zatozen [..] jest nieustanng egzegeza,
komentarzem do tego jednego wersetu, ktéry im byt zadany.”
Stowa Schulza wydaja sie adekwatne w kontekscie Beksinskie-
go, ktéry catg swag twdrczos¢ zwigzat z probg rozwiniecia prob-
lemu $miertelnosci i przemijalnosci. W efekcie mozna moéwic
o niemalze obsesyjnym powracaniu do tych samych motywéw
czy watkow, bez wzgledu na medium, w ktérym sie wypowiadat.

Znanym elementem biografii artysty jest che¢ podjecia
studidw w szkole filmowej. Mozemy jedynie domyslac sie, jak
wygladatyby filmy Beksinskiego — w gtosnej ksigzce Magdale-

ny Grzebatkowskiej odnajdujemy opis jednego ze ,scenariu-
szy". Ujmuje to stowo w cudzystow, gdyz bardziej mamy do
czynienia z zapisem pewnej wizji — staruszka idzie przez miasto,
ktére powoli rozpada sie, tynki odpadajg ze Scian, ostatecznie
wszystko ulega zniszczeniu, w koricu widzimy jej postac stojaca
samotnie, otoczong przez pustke. Potencjalna twérczosé
filmowa artysty pozostaje wiec dla nas zagadka. Jaki bytby
Beksinski rezyser? Czy dostownos¢ obrazu filmowego zabita-
by niejednoznacznos$¢ wizji? Tak jak w przypadku znienawi-
dzonego przez artyste filmu Bogdana Dziworskiego ,Hommage
a Beksinski"? Pytania te muszg pozosta¢ otwarte, wybrat on
bowiem inng droge.

Jest 1948 rok, pierwsze ,dojrzate” prace artysty w niczym nie
przypominajg tych z okresu fantastycznego. Niemalze puenty-
listyczne pastele ukazujg samego Beksinskiego oraz jego ojca
czytajacego gazete. Sg jasne w kolorystyce i pogodne w na-
stroju, zdradzajg rowniez umiejetnos$¢ obserwacji i opanowa-
nia podstaw anatomii.

Lata 50. XX w. to okres wzmozonej dziatalnosci fotograficz-
nej. W swych czarno-biatych zdjeciach artysta podejmuje nie-
malze kazdy mozliwy temat: od aktu, poprzez pejzaz, portret,
do nurtu, ktéry Wiestaw Banach nazywa ,pseudo-reportazo-
wym". Czesto stosowanym zabiegiem kompozycyjnym w foto-
grafiach Beksifnskiego jest zdominowanie postaci przez jej
otoczenie. Niewielkie figury ludzkie btgkaja sie w pustych prze-
strzeniach. Dramatyczny sposdb podkresla ich samotnosé i wy-
obcowanie. Justyna Budzik w kontekscie fotografii artysty
koncentrujgcej sie na cztowieku pisata o ,antyportretach” —
Beksinski, nawet gdy zbliza sie do postaci ludzkich, niemalze
nigdy nie uchwytuje ich twarzy — rozpadajg sie one w wielosci
lustrzanych odbi¢, sg ucinane, zastaniane, zakrywane lub wrecz
w ich miejscu znajduje sie niepokojaca pustka. Nie interesuje
go psychologia czy tez konkretna osoba. By¢ moze nieprzy-
padkowo tak czesto w jego zdjeciach pojawia sie zwierciadto.
Fotografia jest dla Beksinskiego bowiem przede wszystkim
lustrem, w ktérym odbija sie on sam, jego emocje i uczucia, nie



fotografuje wiec niemalze nigdy rzeczywistosci zewnetrznej
(z wyjatkiem wspomnianego nurtu ,pseudo-reportazowego").
Beksinski fotografik dziatat jak rezyser, inscenizujac najpierw
sytuacje, ustawiajgc aktoréw, swiatto — $wiat, zanim zostat
sfotografowany, musiat najpierw zosta¢ stworzony. Niemozli-
wos¢ catkowitego ,odciecia” fotografii od rzeczywistosci spo-
wodowata, ze medium to przestato by¢ dla niego
wystarczajgce. W tekscie ,Kryzys w fotografice i proby jego
przezwyciezenia" artysta prébowat wskazywac jeszcze na moz-
liwosci przekroczenia sygnalizowanego impasu — dostrzegat
je w fotografii abstrakcyjnej oraz zestawieniach montazowych,
w ktérych znaczenie powstaje niejako ,na styku”, pomiedzy
poszczegolnymi fotografiami. Artysta zrealizowat cykl cieka-
wych fotograficznych zestawien, ostatecznie jednak, fotogra-
fia przestata mu wystarcza¢ jako medium wypowiedzi
artystycznej.

W tym czasie powstajg réwniez chyba najmniej znane prace
artysty — grafiki, pastele, heliotypie oraz obrazy malowane na
szkle. Z lat 50. pochodzi réwniez wiele rysunkéw o charakte-
rze ekspresjonistycznym — ukazujacych silnie zgeometryzo-
wane postaci ludzkie w konwulsyjnych gestach. Powstaje takze
caty cykl pasteli, w ktérych pojawia sie mocno przeksztatcona
ludzka gtowa. Podziurawiona, wyglada, jakby przeszyta zostata
kulami, ktére pozostawity otwory ujawniajgce tkwigcg pod po-
wierzchnig pustke. Chociaz sam artysta unikat tego typu sko-
jarzen i wzbraniat sie przed interpretacjami ,wojennymi”, to
jednak nie moge powstrzymac sie od zestawienia ich z ,Cieniem
Hiroszimy" Andrzeja Wréblewskiego, w ktérym réwniez zarys
postaci ludzkiej zostaje pokryty ranami-otworami, spod ktérych
wyziera niepokojgca czern. Grafiki artysty z tego okresu ukazujg
drapiezne zwierzeta, a ich ostre dzioby i pazury w ciekawy
sposob korespondujg z ostroscig zastosowanych linii. W tym
czasie pojawiaja sie rowniez rysunki i grafiki o watkach sado-
masochistycznych, w ktérych ciata sg krepowane, wigzane,
uwiezione, jak miato to miejsce réwniez w fotografii znanej pod
tytutem ,Gorset sadysty”.

Ciekawym odkryciem byto odnalezienie w 2007 roku w miesz-
kaniu artysty zupetnie nieznanych prac, ukrytych dotychczas
za szafg. Prace malowane farbg olejng na szybie majg w sobie
co$ z dzieciecej wyobrazni Tadeusza Makowskiego. Jedno-
czes$nie te uproszczone, zbudowane z figur geometrycznych
postaci otwierajg swoje paszcze, ukazujgc rzedy ostrych ktow.
Dodatkowo artysta wydrapuje linie w zaschnietej farbie, jakby

chcac podkresli¢ agresywny i niepokojacy charakter malowa-
nych postaci.

Tworzone przez Beksinskiego rzezby udowadniaja, ze jego
ulubionym motywem zawsze pozostawata figura ludzka.
Celowo uzywam okreslenia ,figura ludzka", a nie ,cztowiek".
Nie interesowat go bowiem cztowiek w swej indywidualnosci,
ze swoimi przezyciami i psychologig. W takim rozumieniu
tworczos¢ Beksinskiego zawsze pozostawata skrajnie intro-
wertyczna, skoncentrowana przede wszystkim na jego witas-
nych wizjach i przezyciach. Figura ludzka staje sie dla niego
obiektem, ktory ulega kolejnym przeksztatceniom — rozpo-
znajemy ksztatt twarzy, jednak w przypadku rzezb-czaszek,
ktére eksponowane byty niegdy$ w sieni jego sanockiego
domu, twarz pozostaje jedynie blizszg lub dalszg aluzja.
Réwniez w przypadku rzezby ,Hamlet", pomimo znaczacych
przeksztatcen, rozpoznajemy zarys ludzkiej postaci. Artysta
zdecydowat sie na rezygnacje z twérczosci rzezbiarskiej ze
wzgleddw pozaartystycznych — wymaga ona bowiem posia-
dania odpowiedniej przestrzeni. W latach 60. w twérczosci
Beksinskiego pojawiajg sie rowniez eksperymenty z literatu-
rg, jednak w zwigzku z ich chtodnym przyjeciem przez znajo-
mych, artysta porzuca pisanie opowiadan.

Jednym z bardziej popularnych nurtéw w polskiej sztuce
powojennej byto malarstwo materii. Artysci eksperymento-
wali z ,niemalarskimi" mediami, wykorzystujgc tkaniny, beton
czy blachy do tworzenia kompozycji. Bez uzycia farb dazyli
do uzyskania efektow fakturowych i pozgdanych zestawien
kolorystycznych. Beksinski takze wtgcza sie w nurt abstrak-
cyjny, nawarstwia metalowe blachy, szlifuje je, trawi kwasami.
Dzieki temu uzyskiwat wielowymiarowe efekty, a tworzone
przez niego obrazy-reliefy nasuwaty skojarzenia z ruinami
spalonych miast lub strukturami organicznymi. Stwierdzenia
artysty, ze nawet w pozZniejszej tworczosci pozostat abstrak-
cjonistg, mogg wydawac sie zaskakujgce w kontekscie jego
sugestywnej tworczosci figuratywnej. Jednak nawet w czasie
stynnego okresu fantastycznego Beksinski uporczywie po-
wtarzat: ,znaczenie jest dla mnie bez znaczenia". Gtéwnym
celem malarstwa tego okresu jest przeniesienie wizji na jej
nosnik, jakim jest obraz. Malujac, artysta nigdy nie zastana-
wiat sie nad symbolikg, miat na celu jedynie przeniesienie
obrazu, ktéry pojawiat sie w jego gtowie, na ptyte pilsniowa.
W efekcie pozostawat zawsze niechetny wobec préb odczy-
tywana swoich obrazéw jako zestawu znakéw. Zamiast tego



zachecat do odbierania ich niczym symfonii muzycznej, ot-
wierajac sie na wtasne nastroje i emocje.

W okresie fantastycznym charakterystycznym watkiem jego
malarstwa byty rozbudowane pejzaze. Nie bez przyczyny w re-
fleksjach nad twodrczoscig Beksinskiego pojawiajg sie odwota-
nia do XIX-wiecznego malarstwa romantycznego, przede
wszystkim pejzazy Caspara Davida Friedricha. Podobny jest
w nich morowy, melancholijny nastréj oraz wszechobecnos$é
tematyki przemijania — u niemieckiego malarza sygnalizowa-
nych miedzy innymi poprzez ruiny czy cmentarze. We wspo-
mnianych pejzazach Beksinski niejednokrotnie umieszcza
postaci. Ponownie, nigdy nie sg to istoty w petni ludzkie. Czto-
wiek zawsze podlega u niego deformacjom. Postaci sg nad-
miernie wychudzone, do tego stopnia, ze ich rece i nogi
przypominajg konczyny pajgka, jak w stynnym dziele ,Petzaja-
ca $Smier¢" (nazwe te nadali mu odbiorcy, artysta nie nadawat
swym pracom tytutéw). Nazywane niejednokrotnie postapoka-
liptycznymi, niepokojgce $wiaty artysty nie sg zamieszkiwane
przez cztowieka, lecz raczej to, co z niego zostato — zdeformo-
wane monstra, zywe trupy, ciata, ktére rozpadajg sie na naszych
oczach. W niektorych przypadkach mamy wrazenie, ze Beksin-
ski zdejmuje z nich skore, by ujawni¢ pajeczynowate, kostne
struktury lub ponownie odstonié¢ ziejgcg pod powierzchnig
pustke. Rozpad ukazywanego $wiata nie dotyczy tylko tego, co
go zamieszkuje — dosiega on kazdy jego element. Wszystko
zdaje sie rdzewie¢, odpryskiwac, swiat trzeszczy w szwach.
Istotg kazdego bytu jest jego przemijalnos¢ — zdaje sie méwié
tym samym artysta. Pomimo ogromnego powodzenia, ktérym
cieszyta sie jego tworczosé, artysta w latach 90. XX w. ponow-
nie zmienia stylistyke swych prac. Kolorystyka jego obrazéw
ulega wysubtelnieniu, zanika rozbudowany pejzaz. Beksinski
w niemalze monochromatycznych kompozycjach koncentruje
sie na pojedynczej postaci lub twarzy ludzkiej. Prace z tego
okresu sg o wiele bardziej skupione i wyciszone. W tym czasie
artysta zaczyna rowniez interesowac sie nowymi mozliwoscia-
mi, ktére oferuje komputer, eksperymentuje z fotomontazem,
programami graficznymi, kserokopiarka. Programy graficzne
otwierajg mu furtke powrotu do fotografii, ktéra dzieki nim staje
sie o wiele bardziej podatna na ksztattowanie jej wedtug we-
wnetrznej wizji.

Beksinski wcigz opowiada przede wszystkim o materii i ma-
terialnosci, ktdéra nieustannie podlega przemianom i powolnej
destrukcji. W efekcie w jego malarstwie tkaniny sg poszarpa-
ne, dziurawe, metal pokrywa sie rdzg, a cienka powierzchnia

skory rozrywa sie, ukazujgc strukture kosci lub wrecz ziejgca
pod nig pustke. Przemiany, ktérym podlega rzeczywistosc¢ sg
nieuchronne. Swiadomy tego artysta zastanawia sie nad moz-
liwoscig powstrzymania wszechobecnej destrukcji. ,Nagro-
bek, list w butelce, mumia faraona" — tak okreslat swoja
tworczosé, jednoczesnie zadajgc pytanie o to, czy tak jak te
obiekty, dzieto sztuki jest w stanie oprze¢ sie dziataniu czasu.
W wielu wypowiedziach artysty powraca watek checi przetrwa-
nia w swoich dzietach, cho¢ jednoczes$nie zdaje sie on dyskre-
dytowac takg wizje — tak jakby chciat wierzy¢ w takg mozliwosc,
a jednoczesnie nie byt w stanie zaufa¢ w przetrwanie dzieta,
ktére moze wszak réwniez podlegaé¢ destrukc;ji.

Wszystko jest tylko powierzchnig, ktéra obleka pustke.
U Beksinskiego pustka jest ukrytg strukturg wszechswiata. Nie-
dostrzegalna, przedziera sie jednak przez zastony, wyziera spod
skory, rozrasta sie i pecznieje. Uwidacznia sie poprzez unice-
stwianie. W tej nieréwnej walce materia skazana jest na porazke.
W duzej mierze twérczos$¢ artysty byta narracjg o heroicznych
zmaganiach z nicoscig — zaréwno wtasnych, jak i wszystkiego,
co istnieje.
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Piekna katastrofa

Pytania: Roksana Beczarska
Odpowiedzi: Jakub Kowalczyk

Jakub Kowalczyk jest absolwentem ASP w Katowicach. Ak-
tualnie pracuje jako koncept artysta i ilustrator. Jego prace
odznaczaja sie niesamowitym klimatem i dbatoscia o szcze-
goty. Rozbudowane krajobrazy, intrygujace postapokaliptycz-
ne scenerie i fascynujace wnetrza opuszczonych pomieszczen
- to tylko czes¢ jego dorobku.

Mieli$my okazje poznaé Jakuba na styczniowym wyktadzie
w WSTI ,Na co komu Digital Painting?". Udato sie takze zadac¢
kilka pytan i dowiedzie¢ sie nieco wiecej o jego karierze i twor-
czosci.

Jak wygladata Twoja sciezka? Przez co musiates przejsé, zeby
znalez¢ sie tu, gdzie jestes teraz? Kiedy zdates sobie sprawe,
ze chcesz zosta¢ koncept artystg?

Odkad pamietam, zawsze co$ tam rysowatem podczas
nudnych lekcji w szkole, ale byty to po prostu zwykte bazgro-
ty. Zaraz po napisaniu matury, w przerwie wakacyjnej, poje-
chatem z kolegg do Anglii w poszukiwaniu przyzwoitej pracy.
Skonczytem jako sortownica odpadéw na $mietnisku, z ktérego
i tak mnie pézniej wyrzucili! Byto to dosy¢ ciezkie doswiad-
czenie: zda¢ sobie sprawe, ze nawet na $mietniku nie ma dla
mnie miejsca. Mysle, ze od tego momentu zaczatem sie o wiele
bardziej do wszystkiego przyktadaé. Bedgc juz na pierwszym
roku studiow, zauwazytem, ze nie ma na nich zaje¢, ktére by
mnie fascynowaty. Nie miatem mozliwosci robic¢ tego, co tak
naprawde chciatem, i to byto bardzo przyttaczajgce. Podczas
wakacji miedzy pierwszym, a drugim rokiem studiéw znala-
ztem swojego ,internetowego guru" — Fenga Zhu! Wyjasnia

on w darmowych tutorialach, jak robi¢ $wietne grafiki do gier
i czym charakteryzuje sie zawdd koncept artysty. Od tamtego
momentu zaczatem naprawde ciezko pracowacé i rozwijaé
swoje umiejetnosci.

Jak na swéj wiek osiggnates juz bardzo duzo. Jestes zado-
wolony ze swoich aktualnych umiejetnosci i pracy, czy chcesz
sie dalej rozwijac?

Mysle, ze w moim przypadku jedno nie wptywa za bardzo na
drugie. Dtugoterminowo, jak najbardziej jestem zadowolony
ze swojego progresu i aktualnych umiejetnosci, a krétkoter-
minowo, zalezy od humoru i ostatniej zrobionej pracy. Zamie-
rzam rozwijaé¢ sie caty czas, do momentu kopniecia
w kalendarz! Niekoniecznie wytgcznie w kwestii koncept artu.
Interesuje sie rowniez animacjg, muzyka i tworzeniem scena-
riuszy do filmoéw i gier. Nigdy nie wiadomo, jak to sie dalej
potoczy :)

Zdobytes popularnosé dzieki stworzeniu serii grafik o po-
stapokaliptycznych Katowicach. lle czasu zajeto Ci stwo-
rzenie ich i skad pomyst na taka serie? Dlaczego akurat
Katowice?

To byto dawno i nieprawda! Tak szczerze, to nie pamietam do-
ktadnie, skad pojawit sie pomyst, ale wiem, ze po czesci byta
to odpowiedz na fakt, ze Hollywood nie ,niszczy" takich mato
interesujgcych miejsc jak Europa Wschodnia (swojg drogg nic
dziwnego, nie optaca im sie to). W swoich grafikach zniszczy-
tem Katowice, bo tam studiowatem, wiec naturalnie byt to dla
mnie najlepszy punkt odniesienia.




Gdzie aktualnie pracujesz i jak wyglada taki Twéj dzien
w pracy?

Pracuje przy tworzeniu gier komputerowych, w Warszawie
w 11 bit studios. Typowy dzien wyglada tak, ze rano otrzymu-
je informacje od dziatu designu lub jednej z potozonych wyzej
0s6b w dziale artu: co trzeba zrobi¢, po co, dlaczego i jak to
wptywa na mechanike gry. Przyktadowo: powiedzmy, ze musze
zrobi¢ pie¢ konceptéow budynkéw od zewnatrz. Po pierwsze,
robie research odnosnie funkcjonalnosci kazdego z nich,
szukam przyktadowych zdjeé, a nastepnie robie szkice na pa-
pierze lub w Photoshopie. Najciekawsze szkice modeluje 3D
w VR (Virtual Reality), péZniej wszystko renderuje i podmalo-
wuje, co daje efekt finalnej grafiki.

Z jakich programow graficznych korzystasz najczesciej?

Moimi ulubionymi programami sg Blender i Gravity Sketch.
Ten pierwszy jest programem 3D dostownie do wszystkiego,
mozna w nim modelowac, sculptowadé, renderowac itd. Jest
niesamowicie szybki, w wielu kwestiach bardzo zaawanso-
wany oraz szybko rozwijajg sie w nim nowe funkcje. Dodam
jeszcze, ze jest w petni darmowy. Z kolei Gravity Sketch to
program wirtualnej rzeczywistosci, w ktérym mozna bardzo
szybko modelowa¢ przedmioty w przestrzeni 3D. Czesto moze
zupetnie zastgpic¢ prace na papierze czy w Photoshopie.

Dlaczego zaczates czesciej korzystac z 3D? Tworzenie w pro-
gramach do 3D utatwia w jakis sposdb prace?

Zdecydowanie utatwia i przyspiesza prace, oraz daje duzo
wiecej mozliwosci! Mozna szybko zmieni¢ kadr i kat widze-
nia przedmiotu oraz nie trzeba sie martwic¢ perspektywa
i Swiattem, poniewaz zawsze bedg sie zgadzaty. Jezeli
miatbym przyktadowo narysowac od zera fotorealistyczny
szklany fortepian, w moim przypadku bytoby to praktycznie
niemozliwe. Po pierwsze nie ma na to czasu, po drugie, nie

mam takich umiejetnosci — i tu do pomocy wkraczaja progra-
my do grafiki 3D.

Korzystasz z techniki VR (Virtual Reality) jako narzedzia, czy
bardziej stuzy Ci jako rozrywka?

VR jest nie do zastapienia. Zadne inne medium nie pozwala
na robienie obiektéw w 3D, pozwalajgc mysle¢ réwnoczesnie
o ich designie. Dzieki niemu omijam krok konceptowania w 2D,
co jest ogromng oszczednoscig czasu. Rozrywka w VR to
réwnie ciekawa sprawa. ,Beat Saber" to gra, w ktorej rozbija
sie nadlatujgce bloki mieczami $wietlnymi w rytm muzyki.
Daje tyle samo frajdy, co prawdziwa jazda na snowboardzie!

Czym sie inspirujesz podczas tworzenia swoich prac?
Mysle, ze wszystkim, co mnie otacza, jednak natura jest zde-
cydowanie najlepsza inspiracja.

Masz jakiegos ulubionego tworce/artyste? Udato Ci sie z nim
kiedys spotkac?

Tak i tak. Zdecydowanie prace Daniela Dociu spowodowaty,
ze chciatem podgzy¢ tg sciezka kariery juz ponad osiem lat
temu. Najciekawsze jest to, ze od tamtego momentu widzia-
tem juz naprawde wiele swietnych prac innych artystéw i do
tej pory uwazam jego obrazy za najbardziej ciekawe i orygi-
nalne. Udato mi sie z nim spotkac¢ ponad rok temu w Pozna-
niu na GDC, gdzie mieli$my okazje dtugo porozmawia¢ — i od
tamtej pory jestem rowniez fanem jego osobowosci!

Posiadasz jakis wtasny system pracy? Wolisz tworzy¢ w dzien
czy w nocy? Moze stuchasz jakiej$ konkretnej muzyki?
Zdecydowanie noc! Jest ciemno i cicho. Podczas tworzenia
lubie postuchac sobie gtosnej muzyki. Gtéwnie rock'n'rolla,
czasami réwniez elektronicznej i klasycznej — interesujg mnie
ciekawe muzyczne rozwigzania.



Odczuwasz czasami stres? Jesli tak to jak sobie z nim radzisz?
Tak, jak najbardziej odczuwam czasami stres. Kiedys byto go
naprawde duzo. Zastanawiatem sie czy dam sobie rade, czy
w ogole powinienem sie tym zajmowac, czy moze nie lepiej
bytoby pracowac na tej sortowni odpadéw i tak dalej :) Teraz
jest go na szczescie coraz mniej. Mysle, ze stres maleje wraz
ze zdobywanym doswiadczeniem. Im wiecej ucze sie nowych
rzeczy i ulepszam swoje nabyte umiejetnosci, tym jest Izej!

Jaka gra komputerowa kojarzy Ci sie z dziecinstwem? Masz
taka gre, w ktora przez dtugi czas grates jako dziecko?
»Ghotic"! Ta gra miata w sobie niesamowity zbiér oryginalno-
$ci pod réznymi wzgledami: klimatu, fabuty, krajobrazu,
postaci, potworédw, mechaniki gry, muzyki i dZzwiekow. To jest
naprawde gra na celujgcym poziomie!

Jakie jest Twoje najwieksze marzenie?

Mysle, ze zrobi¢ cos wielkiego (gtéwnie w moich oczach),
a przy okazji dostac za to odpowiednie wynagrodzenie! ;) Nie
jestem jeszcze pewien, co to moze by¢, ale co$ na pewno
bedzie.

Jakich rad udzielitbys mtodym grafikom, ktérzy dopiero za-
czynaja swoja kariere?

Przede wszystkim sprobowaé wszystkiego, czego sie da.
Tradycyjnych technik graficznych, animacji, digital paintin-
gu, modelowania 3D, systemow czgsteczkowych efektow
specjalnych — wszystkiego po trochu i ktéras z dziedzin na
pewno predzej czy pézniej wciggnie bezpowrotnie. Oraz in-
westowac w to jak najwiecej czasu podczas studiow, ponie-
waz z wiekiem, niestety, coraz bardziej go ubywa. Pracowac
duzo i nie poddawac sie!
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Mimo swaoich rozmiarow jest bardzo przyjazny. Posiada wielkie rece
iszerokie dionie przez co jest mu trudniej wykonywac niektore
czynnosci. Jego hobby to zbieranie kolorowych guzikéw. Posiada juz
spora kolekcjg, ktdra chetnie pokazuje znajomym. Na co dzien
mieszka w matej kawalerce lecz nie narzeka na brak miejsca.

Daria Pyrchata
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Nie tylko potwory

Pytania: Patryk Zyta
Odpowiedzi: Tomasz Radziewicz

Tomasz Radziewicz, polski rzezbiarz, ktory w swiecie zasty-
nat gtownie dzieki projektowi rzezby Geralta z Rivii promuja-
cej gre ,Wiedzmin Ill: Dziki Gon" na calym $Swiecie oraz
figurkom dotaczonym do edycji kolekcjonerskiej. Projektuje
potwory rodem z filmow fantasy, ale takze powazne rzezby.
Jest autorem pomnika Jozefa Pitsudskiego w Gdarnsku i w Na-
mystowie, pomnika Jana Pawta Il w Przemyslu, czy pomnika
Kazimierza Deyny przed stadionem Legii Warszawa.

Jak wygladaty poczatki? Kiedy i od czego zaczynates swoja
przygode z rzezbg?

Powiem, Ze szczerze nie pamietam, to byto tak dawno. Jesli
chodzi o samo uprawianie rzezby, to robitem to od zawsze, od
matego, nie pamietam, zebym kiedykolwiek nie kleit. Wiec po-
wiedzmy, ze od nieskoficzonosci.

Co najbardziej ekscytuje Cie w twojej pracy?

Odnosnie do tej ekscytacji, to chyba jak we wszystkim, naj-
bardziej lubie zaskakiwa¢ siebie. Praca twodrcza polega przede
wszystkim na byciu w jakims$ sensie odkrywczym. Trzeba po
prostu sie rozwija¢, podnosi¢ poprzeczke, i mie¢ poczucie, ze
z czyms sie cztowiek mierzy i rozwigzuje jakie$ zagadnienia,
problemy, mysli, czy idee. Wiec to jest to co najbardziej lubie.
Lubie rozwigzywac jakies zagadnienia tworcze podczas pracy
i w tym samym czasie pracowac nad soba.

Na swojej drodze z pewnoscia napotkates wiele przeszkod
i krytyki, jak sobie z nimi radzites?

Recepta na krytyke jest jedna, trzeba mieé¢ to w dupie, by¢ kon-
sekwentnym i po prostu robi¢ swoje. Oczywiscie nie chodzi
o to, zeby krytyke po prostu zlewa¢ i nie wstuchiwac¢ sie w to
co ludzie moéwig, ale generalnie, nie da¢ sie zachwia¢ swoim
filarom, bo cztowiek moze sie w tym totalnie pogubi¢. Mam
taka grupe ludzi artystow ktdérg obserwuje na swiecie. Tych
ktérzy dzisiaj dziatajg i artystow, ktorzy kiedys dziatali, ktorzy
mnie inspirowali i ktérzy mnie inspirujg. Ci, ktérych szanuje
i cenie, oraz tacy ktérzy wnoszg co$ do mojej pracy tworczej.
Oni sg dla mnie punktem odniesienia, czyli jezeli artysta

wspodtczesny zwraca mi na co$ uwage, to ja bardzo mocno
sie nad tym zastanawiam, i ta krytyka jest dla mnie czesto
wtasnie mocnym punktem odniesienia. To nie jest zawsze tak,
ze cztowiek jest chwalony, czasami jest tak, ze kto§ mu zwraca
uwage i jest takie: kurde, patrz, cholera rzeczywiscie mozna
byto spojrzeé¢ na to w ten sposéb. To jest taki rodzaj relacji,
ktory sprawia, ze jezeli ma sie otwartos¢ w tym kierunku to
cztowiek moze sie rozwijac. Ale pamietajmy, ze ludzie sg rozni,
sg tez tacy ktorzy uprawiajg tg krytyke w ztosliwy sposéb. Ona
jest mato konstruktywna i tym wtasnie nie nalezy sie przej-
mowac. Z krytyka jest tak, ze kazdy zawsze ocenia przez
pryzmat swojej wrazliwosci, swojego postrzegania rzeczywi-
stosci. To jest wiasnie piekne, ze kazdy praktycznie temat be-
dziemy rozpatrywac z innej strony. Jesli krytyka jest
konstruktywna to nalezy jg przyjmowac i jg sobie przeanali-
zowac. Zobaczy¢ co ona wniesie do pracy tworczej. Ale
czasami trzeba twardo postawic na swoim i konsekwentnie
realizowac jakis projekt. No i nie da¢ sie ztamagé, swojego cha-
rakteru, swojej osoby. Zawsze znajda sie tacy, ktérzy beda
krytykowa¢, bedg chcieli nas zniszczy¢ z zawisci. Ale beda
tez tacy, ktdrzy z czystej symaptii, z jakas pasjg bedg chcieli
z nas wydoby¢ wiecej. W takich ludzi warto sie wstuchiwaé.

Jestes$ autorem figurek kolekcjonerskich, oraz rzezby pro-
mujacej Wiedzmina Ill na catym swiecie. Jak sie to wszystko
zaczeto, i jak potoczyta sie wspétpraca z ,Redami"?

To jest fajny teamt, generalnie bardzo lubie CDPR, tych chto-
pakow, tg ekipe, to co tam robig. Robig to fajni ludzie, dobrzy
fachowcy, réznej mazi artysci, konglomerat réznych twércéw
zwigzanych z animacjg, rzezbg, rysunkiem, czy concept artem,
w ktoérym, po prostu chce sie przebywaé. W kazdym badz razie,
ja sie cieszytem, ze do tego teamu w jakims sensie dotgczy-
tem, oczywiscie jako freelancer. No ale jest fajnie wspét pra-
cowac z takimi markami jak CDPR. Bo poza taka praca tworcza
kreatywna, to wtasnie fajnie tez mie¢ w CV jakie$ takie
powazne projekty jak w wypadku wlasnie WiedZzmina. To
jednak jest warto$¢ taka nie do przecenienia, Zze ma sie na
koncie wlasnie figure kolekcjonerska do takiego szlagieru, jesli



chodzi o polski, zresztg nie tylko polski, ale rynek gier RPG.
Z nimi to taka ciekawa historia bo ja przez wiele lat pracowa-
tem jako rzezbiarz, do tego $wiata fantasy wrécitem wtasnie
po wielu latach, to byt wynik min tej eduakc;ji polskiej. Wiec to
sie stato tak wtasciwie z jednej strony przypadkiem, a z drugiej
strony poprzez konsekwentne dazenie do realizacji jakichs$
innych projektow niz tylko tych pomnikowych, czy takich
stricte rzezbiarskich. Ktéregos dnia z kumplami, wpadlismy
na pomyst, ze fajnie by byto zrobi¢ cos$ wspélnie, stworzyli-
$my taki team Video Creative Studio, wtedy tez zrodzit sie
pomyst zeby uderzyé do CDPR, to byt chyba 2013, o ile doktad-
nie pamietam, wiedzieliSmy ze niebawem bedzie wychodzi¢
najnowsza czes¢ WiedZzmina wtasnie The Wild Hunt i tak po
prostu uderzyli$my, ni z gruszki ni z pietruszki. Mieli$my juz
duze doswiadczenie w swoich poszczegélnych dziedzinach,
ale nigdy nie mieliSmy wspodlnego projektu, a juz napewno nie
zwigzanego z figurami kolekcjonerskimi czy z matg rzezba.
Uderzylismy do CDPR, bezposrednio napisalismy, ze chcemy
sie z nimi spotkaé, ze wiemy ze pracujg nad Il czescia Wiedz-
mina i ze jako team chcieliby$my im zaproponowaé wykona-
nie edycji kolekcjonerskiej. Po prostu 3 gosci sie zebrato,
wpadto na pomyst konsekwentnie do tego dazyto i w koncu
spotkali$my sie u nich w siedzibie. To pierwsze spotkanie to
byto takie stricte badawcze, przyniesliSmy ze sobg prace, po-
kazalismy co robimy. Byli pod ogromnym wrazeniem, padta
propozycja, ze moze wykonamy jakies projekty tego Wiedz-
mina, w tym czasie jeszcze nie byta zapadnieta decyzja, kto
bedzie robit figure kolekcjonerskg, wiec dobrze sie wstrzelili-

$my. Umowilismy sie na drugie spotkanie, w ktérym min ja
przygotowatem projekty figury wiedZmina. Moge powiedzie¢,
ze byli powaleni. Dla mnie to byt taki mity feedback, te kom-
plementy, ktére dostaliSmy daty nam taki powiew energii,
power do dalszej pracy. Na tym spotkaniu, zrozumieli ze maja
po drugiej stronie partnera, ktéry potrafi odpowiedzie¢ naich
potrzeby. My z kolei widzielismy klienta, ktéry chciatby w nas
zainwestowac, jest w stanie zaryzykowa¢, wejs¢ w uktad. Tak
sie to wtasnie zaczeto, ten moment byt o tyle wazny, gdyz
uswiadomit mi, ze chce wrdci¢ do projektowania tych stwordw,
potwordow.

Jednak nie ograniczasz sie tylko i wytacznie do swiatow fan-
tastycznych, spod Twojej reki wyszty min. Pomnij Jozefa Pit-
sudskiego w Gdansku, czy pomnik Jana Pawta Il w Przemyslu.
Czy takie zlecenia réznig sie od siebie diametralnie, wzgle-
dem twoich ,potworéw"?

Wszystko zalezy jakie punkty odniesienia bysmy przyjeli.
Przyjmijmy, ze one sie diametralnie r6znig, chociazby z tego
wzgledu, ze $wiat pomnikowy, to jest Swiat ktory najczesciej
opiera sie na realiach, na prawdziwym $wiecie. Swiat pomni-
kowy, ktory realizuje, Pitsudski czy Papiez to projekty,
w ktérych trzeba sie wykazaé duzymi zdolno$ciami rzezbiar-
skimi, trzeba mie¢ duzg wrazliwosé, to jest takie klasyczne
rozumienie rzezby, natomiast swiat fantasy, sicience-fiction,
to Swiaty ktdre sg w petni wykreowane, zupetnie nierealne
zeby by¢ dobrym rzezbiarzem w tej materii, trzeba robié rzezby,
ktdére sprawiajg wrazenie prawdziwych w nieprawdziwym



Swiecie. Generalnie $wiat fantasy, rézni sie tym, ze trzeba

mysle¢ bardziej strukturalnie, teksturalnie, narracyjnie, pop

kulturowo o rzezbie. To sg Swiaty naprawde inne, co nie

zmienia faktu ze sg to swiaty, ktére mogg sie fajnie w jakims
sensie uzupetnia¢. Dlatego wtasnie tak skacze miedzy jednym,
adrugim, wywodze sie z tej szkoty ktéra uczyta myslenia rzez-
bienia pomnikowego. Lubie to robi¢, dla rzezbiarza w polskiej

rzeczywistosci wypowiedzenie sie w przestrzeni publicznej

jest bardzo trudne, a to jest okazja ktdra daje szanse to zrobic.
Na szczescie mam tg przestrzen $wiata fantasy, gdzie moge
sie wyzyc, dlatego lubie dotykaé te dwa $wiaty.

Czy jest cos, co doradzitbys mtodszemu sobie?

Nie wiem czy bym dat jakas$ rade, jestem w taki miejscu

w ktérym nie da sie przezyc innego zycia. Ja w tym momen-
cie, w ktérym jestem jestem zadowlony. Wiem, ze moge zrobié

wiecej, chciatbym zrobié wiecej, to jest tez moj zamiar, a to

sprawia, ze chce sie dalej rozwijaé, wiec trudno bytoby da¢
sobie jakas rade, daltego ze ja przez cate zycie, bardzo ciezko

pracowatem na to, zeby by¢ w miejscu, w ktérym jestem. No

moze czasami jak sobie o tym pomysle, to powinienem moze
troszke czesciej imprezowac, spotykac sie z ludzmi, przezy-
wac dany moment z przyjaciotmi, z réznymi znajomymi. Ale



generalnie raczej nic bym nie zmieniat. Z dawaniem rad trzeba
by¢ ostroznym, nawet wzgledem siebie, a juz w szczegdlno-
$ci dajac rade komus innemu.

Co Twoim zdaniem powinno sie zmieni¢ ,w polskim, patolo-
gicznym systemie eduakc;ji"?

Pierwsza podstawowa zasada, to trzeba sie wstuchiwac
w ucznia, i nie urabia¢ go na swojg modte, bo to jest taka
typowa tendencja w polskiej edukacji. Istnieja takie dwa nie-
bezpieczne zjawiska z jednej strony wyktadowcy maja to do
siebie, ze tak mocno wywierajg wptyw na swoich ucznich,
Swiadomie, badzZ nie swaidomie to juz nie mnie rozstrzygac,
Ze narzucajg swoj sposob postrzegania i rozumienia sztuki,
nie wstuchujac sie w poszczegdlnych studentéw. Mtodzi ludzie
z kolei bardzo czesto tak wpatrzeni w tych swoich lideréw, za-
pominajg o tym, ze to wszystko co mowi im wyktadowca, ma
by¢ tylko pretekstem do tego, aby odkrywac siebie, co im

w duszy gra i czym chcg sie zajmowac. To jest rzecz, ktora
jest totalnie pomijana w systemie eduakcji w Polsce, bo ona
jest takg pruska wyktadnig edukacj, ja z pozycji profesora
mowie wam co macie robi¢, a wy po prostu to rébcie. Przez
2.5 roku uczytem na Akademii Sztuk Pieknych w Gdansku, to
jest oczywiscie mate doswiadczenie w poréwnaniu z ludZzmi
ktorzy tam siedzg przez lata, jednak kiedy wstuchiwatem sie
jak moi koledzy, mojego pokolenia uczyli mtodsze pokolenie,
to bylem przerazony, tym anachronicznym podejsciem do edu-
akcji. To jest zupetnie jakas pomytka jak sie dzisiaj uczy, no
bo kurcze mamy XXI wiek, to nie mozna ksztasci¢ systemem
XIX wiecznym, bo przeciez to jest zupetnie inna rzeczywistos¢,
mimo ze wiele wartosci caty czas jest aktualnych.



Agrafa 2019

Tekst: Anna Hajduk

Juz po raz trzynasty, miedzynarodowy konkurs Agrafa, przy-
ciagnat grono studentéw grafiki projektowej chcacych kon-
kurowa¢ o miano najlepszego projektu studenckiego.

Organizowany od lat 90 XX w. przedstawia najnowsze doko-
nania szeroko pojetego projektowania graficznego, ukazuje
réznorodne postawy tworcze oraz wytania te najbardziej uzy-
teczne. W tym roku mtodzi ludzie, zaréwno z Polski jak i za-
granicy, zmierzyli w szesciu kategoriach: animacja,
identyfikacja wizualna, informacja wizualna, grafika edytor-
ska, kréj pisma oraz strony www/aplikacje/publikacje cyfrowe.
Dotgczy¢ do rywalizacji mogli studenci | i Il stopnia oraz jed-
nolitych magisterskich, wszystkich trybow studiéw projekto-
wych i artystycznych oraz absolwenci z lat 2017 i 2018.
Przyjmowane byty tylko prace powstate w 2017 2018. Prze-
szty one przez trzyetapowy proces oceny jury w ktérego sktad
weszli: Aysegiil izer (TR), Mateusz Kosma (PL), Jan Krzyszto-
fiak (PL), Lucia Mlynéekova (SK/CZ), Zuzanna Rogaty (PL) oraz
Filip Tofil (PL). Brano pod uwage takie czynniki jak réznorod-
nosci przekazu, potencjat projektu, jego ztozonos$¢ oraz inno-
wacyjnosé. Nadestane prace prezentowaty wysoki poziom,
a wytonienie zwyciezcéw byto nie lada wyzwaniem, co po-
twierdzajg sami organizatorzy. Jednak sama Agrafa to nie
tylko konkurs, ale réwniez kulturalne wydarzenie tgczace ludzi
z catego $wiata. Od lutego do kwietnia odbyta sie seria wystaw,
wydarzen i konferencji towarzyszacych. Waznym elementem
wydarzenia stata sie Miedzynarodowa konferencja Projekto-
wa — Mozliwosci/Opportunities, zorganizowana po raz szdsty
w katowickiej Akademiii Sztuk Pieknych. W tym roku skupia-
ta sie ona na wptywie projektowania graficznego na wspot-
czesny $wiat, jakg role moze odegra¢ w przysztosci oraz tego
jak mozemy wykorzystaé¢ mozliwosci pojawiajacych sie
w XXI w. Nowoscig byto spotkanie z mtodymi projektantami
poprzedzajace konferencje. Sktadato sie ono z 15-minutowych
prezentacji uczestnikoéw, zakonczonych debatg. Podczas
samego wernisazu ogtoszono trzech zwyciezcéw. | tak pierw-
sze miejsce otrzymata Paulina Hanzel, za stworzenie aplika-
cji wspomagajacej prace terapeutyczng. Drugie miejsce
otrzymata Olga Kulish za publikacje pt. ,,Between the words:
emotional punctuation”. Trzecie miejsce otrzymat Jakub
Pechta za projekt identyfikacji wizualnej konferencji porusza-
jacej problem uchodzcéw. Poza gtéwnymi nagrodami jury przy-
znato po kilka wyréznien w kazdej z kategori. Nagrodzone
prace mozna byto oglgda¢ w rondzie sztuki. Agrafa stata sie
wydarzeniem multikulturalnym obrazujgcym aktualne nurty
projektowe wsréd projektantéw nowego pokolenia. Z powo-

dzeniem przycigga zagranicznych uczestnikow zachecajac do
dyskusji na temat ksztattu wspotczesnego projektowania.
Jednak mimo ogromnego sukcesu nie obeszto sie bez stow
krytyki. Folder informacyjny rozdawany podczas konferencji
czy samej wystawy po konkursowej, zostat wydany tylko
w jezyku angielskim. Dodatkowo bilety na wydarzenie, nawet
ze znizka studencka, okazaty sie sporym wydatkiem dla
mtodych ludzi co znacznie ograniczyto ich udziat w wydarze-
niach. Oba te czynniki sprawity, ze co$ co miato by¢ ogélno-
dostepne, okazato sie w jakim$ stopniu ograniczone do
mniejszej grupy bardziej uprzywilejowanych oséb. Czy decyzje
organizatoréw byty stuszne, czy tez nie, nie podlega dyskusji
ze agrafa stata sie waznym wydarzeniem na mapie Polski,
ktore pokazuje, ze wiek nie ma znaczenia w projektowaniu.
Samych studentéw zacheca do pracy nad swoimi umiejetnos-
ciami, aby osiggac¢ réwnie wysokie wyniki jak ich rowiesnicy.
Agrafa ukazuje nam w jakim kierunku rozwija sie przysztos$¢
projektowania, a patrzac na nadestane prace, mozemy by¢
0 nig spokojni.




Tworzenia Gier
Komputerowych

Branza gier jest dzisiaj najprezniej roz-
wijajacy 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 sposéb. Granie, z ni-
szowej rozrywki jaka byto kilkanascie

lat temu, dzieki Internetowi, serwisom

spoteczno$ciowym oraz rozwojowi

urzadzen przenosnych, stato sie

czyms$ oczywistym i powszechnym.
Wieksza czes$é 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. Wymyslamy me-
chanike, wdrazamy jg w kody gry.
Wszystko co zwigzane z grami mozna

znalez¢ wtasnie u nas. Jest to nasza

pasja, ktérg rozwijamy kazdego

dnia. Aktualnie pracujemy nad dwu-
wymiarowa grg zrecznosciowa
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

wiasne spersonalizowane narzedzia.
Graficy 3D tworzg intro gry w petnym

tréojwymiarze, przy uzyciu technik
obecnych w najnowoczesniejszych

grach (normal, ambient, specular, itp.
mapach).

Zapraszamy do dotagczenia 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 dziata

grupa ,Beznazwy.jpg", zrzeszajaca

mtodych, ambitnych pasjonatow

rysunku digitalnego ora zklasycznej

ilustracji, ktorzy nie boja sie zadnych

rysunkowych wyzwan, a wrecz sie ich

domagaja. Obecnie sg w trakci eprzy-
gotowywania wystawy ,Beboki

$laskie”, ktora bedzie miata miejsce

pod koniec pazdziernika w ,Wielokra-
nie" w Tychach. Ich prace sg komen-
tarzem do otaczajecej rzeczywistosci,
zycia studenckiego, probleméw spo-
tecznych, a czesto wyrazajg bardzo
osobiste poglady, czy opowiadaja
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 cza-
sowych, rozwiniecia swojej kreatyw-
nosci oraz obowigzkowosci a przede
wszystkim jest okazjg do dobrej

zabawy. NR

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

Robotyki B13

Zajmujemy sie gtownie konstruowa-
niem i programowaniem réznego

rodzaju robotéw, poznawaniem i two-
rzeniem sztucznej inteligencji, obser-
wacja sztucznego zycia. Staramy sie

zaszczepiaé i dzieli¢ nasze fascynacje,
dlatego wspotpracujemy 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 szkdt ponad-
gimnazjalnych.

Do dyspozycji posiadamy kilka autor-
skich robotéw oraz zestawy konstruk-
cyjne Lego Mindstorms NXT i EV3

wraz z oprogramowaniem. Dzieki

Lego ostatnio przede wszystkim pro-
gramujemy i konstruujemy roboty

bawigc sie klockami. W ramach pro-
jektu edukacyjnego INFOSTR@DA
2014 przekonywali$my do tej zabawy
takze maturzystéw. Dotychczas naj-
wazniejszym projektem w historii dzia-
talnosci Kota ,B13" byt udziat
w miedzynarodowym projekcie kon-
struowania i programowania ruchu

sztucznej reki. W projekcie RECAP
(Remote Controlled Arm Project)

wspodtpracowaty ze sobg zespoty
z Rumunii, Francji, Turcji oraz Polski.
Nasz kraj reprezentowali éwczes$ni

cztonkowie Kota ,B13".

Wszystkich pragnacych rozszerzy¢
wiedze z zakresu robotyki czy Sl ponad

standardowy program ksztatcenia,
a przy tym dobrze sie bawié, serdecz-
nie zapraszamy do nas!

Spotkania Kota odbywaja sie raz w mie-
sigcu. Informacje o terminie kolejne-
go spotkania sg publikowane na
stronie: www.robotyka.wsti.pl

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




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.

& opiekun: dr tukasz Adamczyk

Programowania

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

i tworzenia oprogramowania. Koto pro-
wadzone jest przez studentéw, 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-
ja sie w dwoch grupach: podstawowej

i zaawansowanej. Grupa podstawowa

zajmuje sie fundamentami oraz prak-
tyka 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.

8 opiekun: Roman Siminski

KIDA

Koto Integracji Dziatan Artystycznych

zrzesza osoby ktore w aktywny i kre-
atywny sposob 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-
niejgcych przedsiewzie¢ w srodowi-
sku artystycznym we wspotpracy
z innymi uczelniami i instytucjami

kultury.

4. Promowanie wszelkich materiatow
zwigzanych z indywidualng lub ze-
spotowg dziatalnoscig cztonkéw Kota.
5. Wspdtprace z organizacjami stu-
denckimi WSTI oraz z innych osrod-
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 pasji

badawczych i twérczych. Koto orga-
nizuje i bierze udziat w imprezach pro-
mujacych artystéow, zwtaszcza

twodrcow 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 publicznej.

3. Promowanie dziatalnosci artystycz-
nej cztonkow kota.

4. Organizowanie i udziat w imprezach

promujacych artystow, zwtaszcza

tworcéw wizualnych.

5. Dla osiggniecia swych celéw Kota

moze wspiera¢ dziatalnos¢ innych

osoOb i instytucji zbiezng z jej celami.

& opiekun: dr Agnieszka Jaworek

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

KN Typografika

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

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




STUDIA INZYNIERSKIE STUDIA LICENCJACKIE

INFORMATYKA GRAFIKA

— Mechatronika i robotyka — Projektowanie gier i rzeczywistosci
— Grafika komputerowa i budowa multimedialnych serwi- wirtualnej

sOw internetowych — Projektowanie graficzne
— Technologie internetowe i sieci komputerowe — Multimedia

— Inzynieria oprogramowania

STUDIA MAGISTERSKIE

INFORMATYKA

— Bezpieczenstwo sieci i systemoéw 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









