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0 Konkursie

Projekt Roku to pierwszy w Polsce konkurs
projektowania graficznego, ktéry wykracza
poza ocene estetyczng, poddajgc reflek-
sji funkcje designu oraz odpowiedzialnosé
spotecznqg twércow. Konkurs powotany

do zycia w 2010 corocznie (z wyjgtkiem
2015-2016) analizuje najbardziej przeto-
mowe realizacje twércéw grafiki uzytkowej
w Polsce oraz promuje wartosci bliskie
Stowarzyszeniu Twércéw Grafiki Uzytko-

L DI H 1 ] | P ]
WEJ. LwicrcZermel T RKOMRuUrsu ocuzZic ould, 11

M Gala Projektu Roku 2020/21

ktérej poznamy laureatéw Projektu Roku.

W konkursie mogg bra¢ udziat projekty
zrealizowane lub upublicznione pomiedzy

1 wrzesnia ubiegtego roku, a 1 wrzesnia roku
biezgcego. W przypadku rozbudowanych
projektéw przynajmniej jeden fragment musi
by¢ zrealizowany lub upubliczniony w powyz-
szym okresie. W przypadku projektéw zespo-
towych realizowanych przez kilka podmiotéw,
zgtaszajgcy powinien okresli¢ swojq role

i zakres obowigzkéw w zespole projektowym.
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cie permanentnej zmiany. Czyli w Swie-
. w I_ IWO cie, w ktérym potrzeby naszych klientow,

potrzeby naszych pracownikéw, warunki

konkurencji, dostepnos¢ technologii, uwa-
Projekt Roku nie chce podejmowaé sie je- urencjt &p g, uw

: . L . ’ runkowania polityczne itd., zmieniajg sie
dynie estetycznej oceny projektow. Zalezy ..
. ; i e coraz szybciej. Mato tego, tempo tych
nam aby w procesie pozyskiwania projektow, . . .
zmian narasta w trybie wyktadniczym.

ktére sg nastepnie dyskutowane na obradach )
Stowarzyszenie

jury dostrzezony zostat szerszy kontekst TWorcow Pytamy w jezyku, ktérego znaczenia, czyli,

ich powstania oraz zdiagnozowane zosta- Grafiki ) P O prz yS 2 - upraszczajgc, nasze mysli i skojarzenia, po-
tendencje w kategorii jakq jest grafika wstaty w przesztosci i sg nig obcigzone. W tym

y ) gorirjakg jest g Uzytkowej ywp qniq q y

uzytkowa. W ramach konkursu bedziemy samym jezyku prébujemy udziela¢ odpowiedzi.

Y 4 )

starali sie rozpatrywaé nominowane projek- {OS Cl Milczgco zaktadamy, ze mamy jakie$ na-
ty na kilku ptaszczyznach, niejednokrotnie rzedzia, ktérymi juz dzis mozemy ,zobaczyé
zderzajqgc ze sobq dzieta mieszczgce sie przysztosé” - stworzy¢ jej adekwatng repre-

réznych kategoriach formalnych. Katego- . zentacje. Tymczasem psychologia nas uczy, ze
rie konkursu sq zdefiniowane w taki sposdb Tl'ener agl le nasz umyst ani nie potrafi mysle¢ statystycz-
aby znajdowaé punkty styku w miejscach . . nie ani rozumowa¢ w kategoriach wzrostu
interesujgcych z perspektywy STGU. O ranizator & deSI,‘Zn mi ndSEt, wyktadniczego. Dlaczego? Bo ewolucyjnie nie

mieliSmy z czyms takim do czynienia. Kryty-

iecej o konkursie na stronie: Kon ku rsu DI‘OIEktant Zm IanV, cyzm polega na tym, by sobie to uswiadamiaé.
WWW-EROIEKTROKY.BL Szef H R w CPPC Skazani jeste$my na scenariuszowanie, czyli

ekstrapolowanie w przysztosé pewnych da-

Stowarzyszenie Tworcow Grafiki Uzytko- i dorad ca biznesu nych z przesztosci. | biorgc pod uwage obser-
wej zostato powotane do zycia w 2004 roku - . |

z inicjatywy grupy projektantéw z Warszawy. W ICAN InstitutE,

Ideq STGU jest obrona niezaleznosci twor-

¥ Logo Projektu Roku opracowa- czej i zasad rzetelnego, profesjonalnego D rzeszczeé l.iWV

ta Ula Krzyzak. Na jego podstawie designu oraz dbanie o prestiz zawodu pro-
Krzysztof Smaga zaprojektowat

medale wreczane laureatom na gali, ektanta. STGU dziata ncf rzecz' promowa?la maz 70 nV I tata
dobrych praktyk, wypowiada sie w kwestii

dwoch tobuzow

prospoteczne i bierze czynny udziat w dyskus;ji

na temat funkcji grafiki uzytkowej. W ostat-
nich latach pracowalismy m.in. nad konkur-

sem na logo Zarzqdu Transportu Miejskiego .
ANNA NOWOKUNSKA-MAKSYMIUK:

KTORE ZAWODY STRACA NA ZNA-
CZENIU, A WRECZ PRZESTANA IST-

w Warszawie oraz konkursem na projekt

systemu informacji miejskiej dla Krakowa.

Wiecej o Stowarzyszeniu: NIEC? CZY NOWE ZAWODY BEDA
T VI EWOLUCJA CZY REWOLUCJA‘KOM- 3 o '
D PETENCJI | ZAPOTRZEBOWAN? wowalne dzis trendy Smiato mozemy przyjqc,
Ze zmieni sie Na pewno samo rozumienie

IWO ZMYSLONY: Przede wszystkim warto zawodu. Jak bardzo sie zmieni? Popatrzmy
sobie uswiadomié, ze tego rodzaju pytania jak bardzo juz sie zmienito. Mato kto dzi$
sg nieuchronnie obcigzone perspektywg pracuje tak jak nasi rodzice. A juz na pewno
przesztosci. Pytamy o przysztosé¢ w Swie- w branzy projektowej, gdzie kazdy kolejny
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projekt oznacza coraz czesciej nie tylko ucze-

nie sig nowych rzeczy, ale i oduczanie starych

czynnikiem? Kandydatéw jest sporo: rozmaite
technologie wspomagajgce i poszerzajgce

trick Lencioni czy David Rock jednoznacznie

wskazujq, ze innowacyjnos¢ zanika w sro-

niejg sprawdzone metody czy techniki na

. I

Co mozemy przewidzie¢? Z pewnosciq na
znaczeniu bedq traci¢ zawody, ktére opiera-
ja sie na wykonywaniu rutynowych, powta-
rzalnych czynnosci. Dotyczy to na przyktad
wszelkich projektéw generycznych. Tego typu
dziatania juz dzisiaj podlegajqg sukcesywnej
automatyzacji i proces ten najprawdopo-
dobniej bedzie postepowat - zwtaszcza tam,
gdzie to sie optaca, czyli na masowq skale.

Wynika wiec z tego, ze w dajqgcej sie prze-
widzieé przysztosci na znaczeniu zyskiwaé
bedq zawody, ktére opierajq sie na procesach
specyficznych, kontekstowych, unikalnych,
a-cozatymidzie = niea

utomatvzowalnvch
utomatyzowalnych.

funkcje naszego ciata i umystu typu neura-
link, w tym réwniez rozwigzania z obszaru
biohackingu. Ja obstawiam, ze takg rewolu-
cjg spowodujg dopiero komputery kwanto-
we, ktérych praktycznych wdrozen mozemy
sie spodziewaé najwczesniej ok. 2030 .

ANNA NOWOKUNSKA-MAKSYMIUK:

JAK MOZEMY SIE uczvé CIAGLEJ
ADAPTACJI DO CIAGLYCH ZMIAN?
NOWE POKOLENIE, KTORE DOPIERO

PODEJMIE EDUKACJE - JAK MOZE
STRATEGICZNIE WYBRAC SWO-

JA SCIEZKE NAUKI | KARIERY?

dowiskach toksycznych, a doswiadczenie
bezpieczenstwa psychicznego jest warun-
kiem koniecznym efektywnych dziatan.

Tym, czego wszyscy powinniSmy sie uczy¢,
jest umiejetnos¢ zarzgdzania stresem i rela-
cjami spotecznymi - tak, by stawiaé granice
i nie dawac sie niszczyé przez toksyczne
relacje. Tak wiec musimy umieé zadbaé

o wtasne zasoby energii i wtasng moty-
wacje, czyli tzw. psychiczng rezyliencje.

Drugg takqg bazowqg kompetencjqg przysztosci
jest umiejetnosé radzenia sobie z poczu-
ciem dezorientacji, niepewnosci oraz umie-

infnr\ér‘ r\r\rlaimn\unniﬂ flﬂl‘\l7ii i A7iﬂ’ﬂniﬁ
< SCpoagmowaniaa HOZHataHHGa

jest dtuga i otwarta. Nie jest to jakis za-
mkniety katalog. To, co je tqczy, to fakt, ze
wszystkie one nie sq automatyzowalne oraz
ze w odréznieniu od tzw. twardych kompe-
tencji, wymagajg motywacji wewnetrzne;j.
Dodatkowo w praktyce wymagajg wsparcia
ze strony zespotu czy organizacji - nawet
jezeli chcemy, trudno by¢ krytycznym albo
empatycznym w sytuacji, gdy przetozony
wymaga od nas np. slepego postuszenstwa.

Absolutnie bazowqg kompetencjq dla wszyst-
kich przysztosci jest jednak umiejetnosé
uczenia sig i oduczania. Czyli nie tylko
umiejetnos¢ doszkalania i ksztattowania

To oczywiscie zaktada, Zze na takie zawo-
dy bedzie w przysztosci popyt. A Scislej
rzecz biorgc - popyt wystarczajgco wyso-
ki, by uczyni¢ takq dziatalnosé¢ optacalng.

Akurat wspotczesne podejscia do pra-

cy projektowej bazujg na czyms takim

+ tzw. design thinking czy agile, wycho-
dzg od empatii, tropienia ttustych danych
thick data), stabych sygnatéw, a przede
wszystkim od budowania relacji i rozwija-
nia wiezi spotecznych w ramach ko-kre-
acji z klientem czy wspétpracownikami.

Maszyny w czyms takim mogg nas wspo-

IWO ZMYSLONY: To bardzo trudne pytanie.

Dla mnie to réwniez pytanie bardzo osobi-
ste, poniewaz dotyczy mnie bezposrednio

+ tego jak przygotowaé na przysztosé moje

wtasne dzieci. | moja odpowiedz, ktérg sam
wdrazam w zycie, sprowadza sie do tego jak
przygotowaé ich mézgi, ich uktady nerwowe,
na radzenie sobie z permanentng zmiang.

No wiec jak? Oczywiscie inwestowaé w roz-
woj sieci neuronalnej - robié rzeczy trudne

i unika¢ tatwych. Nauka jezykéw, gra w szachy
sporty zespotowe, nauka programowania, gra
na instrumencie, taniec, deskorolka, plasty-

tHo ecysji

w oparciu o niepetne dane. A co za tym idzie

7 umiejetnosé eksperymentowania, uczenia

sie przez robienie i wyciggania wnioskéw
z popetnianych btedéw. Czyli tzw. agility.

"Tym, czego wszyscy powin-

nismy sie uczyc, jest umie-

jetnos¢ zarzadzania stresem

[ relacjami spotecznymi

— tak, by stawiac granice

nowych nawykéw czy uczenia sie nowych
narzedzi, ale przede wszystkim umiejet-
nos¢ zmiany. Ja te umiejetnos¢ utozsamiom
z kreatywnoscig. Podobnie jak wszystkie
pozostate miekkie wymaga ona motywacji
wewnetrznej oraz wspierajgcego Srodowiska.

Na pytanie jok wybraé swojq Sciezke kariery
nie mam niestety prostej odpowiedzi. Jedyne,
co moge podpowiedzieé, to powyzsze kryte-
ria. Przemawia tez do mnie wskazéwka, ze
zamiast by¢ w czyms najlepszym, lepiej by¢
unikalnym. Na pewno warto robié bardzo
trudne rzeczy z bardzo ciekawymi ludzmi,

jak réwniez unika¢ ludzi toksycznych oraz

magad, ale nas nie zastgpig. Nie potrafig
sobie bowiem radzi¢ ani z nowymi, nietypo-
wymi danymi - takimi, ktérych cztowiek nie
nauczyt ich rozpoznawaé, ani tym bardziej

z rozwijaniem wiezi spotecznych. A to wiezi
spoteczne warunkujq efektywnosé gtebokich
proceséw kreatywnych, w tym zwtaszcza
procesow innowacji, czyli proceséw zmiany.

Czy proces ten bedzie postepowat ewolucyj-
nie? To juz pytanie otwarte. By¢ moze docze-
kamy, dozyjemy jakiegos nieprzewidywalnego
czynnika, ktéry spowoduje rewolucje. Czyli
cos, czego skutkéw przewidzieé nie moze-
my. W Swiecie VUCA/BANI czegos takiego

nie mozemy wykluczyé. Co moze by¢ takim

ka—to wszystko sqg wazne wyzwania, ktore
rozwijajg nasz moézg i uczq sie uczy¢. Z drugiej
strony mamy ryzyka zwigzane z dopami-
nowym przebodzZcowaniem i jego skutkami

1 pobudzaczami, ktére odzwyczajajg nasz

umyst od wysitku. Tak wigc warto sie uczy¢
odmawiania sobie niektérych przyjemnosci.

Po drugie, wiemy z neuronauk, ze dla rozwo-
ju mézgu kluczowe znaczenie majq relacje
spoteczne - to naile dziecko czuje sig bez-
piecznie w relacjach z najblizszymi, z grupg
réwiesniczg i ze samym sobg. Doktadnie to
samo dotyczy naszych mézgéw w zespotach
i organizacjach - badania takich psycholo-
gow organizacji jak Amy Edmondson, Pa-

[ nie dawac sie niszczy¢

przez toksyczne relacje. Tak

wiec musimy umiec zadbac

0 wtasne zasoby energii

[ wtasna motywacje, czyli

tzw. psychiczna rezyliencje."

Oznacza to oduczanie sie wszechobecnego
niestety, dziecinnego pragnienia, ze ist-

Lt h 7~ 2 1
rceCzZy tatwycri. £2adpac O 1naszc LUbIJU'I.y
i nasze uktady nerwowe, by byty gotowe na
rozwoj w Swiecie permanentnej zmiany.

Z IWEM ZMYSLONYM ROZMAWIALA ANNA NO-
WOKUNSKA-MAKSYMIUK, CZLONKINI ZARZA-

DU STGU KADENCJI 2020-23 | 2023-26

Artykuty

Two Zmyslor




Projekt Roku 2%/23

David
Sypniewski
...0 Al

Projektant operujacy
na skraju technologii,
odpowiedzialnosci
spotecznej i sztuki.
Wyktada kreatywne
kodowanie, robotyke
spoteczna oraz jest
kierownikiem Otwartej

Pracowni Al na
Uniwersytecie SWPS

KURZ OPADA

Sztuczna inteligencja pojawita sie w po-

wszechnej Swiadomosci mniej wiecej rok temul.

Na poczgtku obserwowana byta z zadzi-
wieniem towarzyszgcym narodzinom nowej
istoty, jednak, gdy w krétkim czasie urosta do
monstrualnych rozmiaréw, przybyto jej rgk

(a takze stanowczo zbyt wiele palcéw) i nie-
spodziewanych umiejetnosci, zaczeta wzbu-
dzajgc wokoto lek zmieszany z fascynacjqg.

Kilka miesiecy temu spotkatem dwie student-
ki projektowania, ktére zapytaty mnie, czy

Artykuty

trzy ostatnie lata ich studiéw nie péjdg na
marne. Dowiedziatem sie, ze powstato stu-
dio kreatywne, ktérego prezes twierdzit, ze
jest w stanie wykona¢ zadania catej agencji
reklamowej za pomocg sztucznej inteligen-
cji i to dziesieé razy taniej. Rozmawiatem

z prawnikami, ktérzy uwazali, ze nie powinno
sie korzystaé z zadnych narzedzi opartych
o uczenie maszynowe, pdki nie wypowiedzg
sie amerykanskie sqdy. W tym czasie Unia
Europejska zaskakujgco szybko i skutecznie
pracowata nad nowq legislacjq dotyczg-

cq sztucznej inteligencji, w matym stopniu
jednak w obszarze praw autorskich. Wielka

fabryka marzen w Hollywood staneta w ob-  |portret wygene-

rowany w Stable
Diffusion -

liczu najwiekszego od 63 lat strajku réznych
Srodowisk artystycznych. List otwarty pod-
pisany setkami najwiekszych nazwisk ze
Swiata nauki i technologii wzywat do zatrzy-
mania szkolenia nowych modeli jezykowych
na pét roku. Zrobito sie niezte zamieszanie.

W koricu jednak emocje opadty, sztucz-

na inteligencja rozsiadta sie wygodnie

i wszyscy uznali, ze trzeba sie jakos do niej
przyzwyczaic. Nie baczqc na ostrzeze-

nia prawnikéw, miliony ludzi generowato
obrazy w Midjourney, DALL-E oraz w Sta-
bleDiffusion, réwniez w celach profesjonal-
nych. Amerykanscy scenarzysci w koricu
podpisali porozumienie i wrécili do pracy.

Projekt Roku 2%/23

Rzeczywistos¢ powiedziata ,,sprawdzam”.

Powszechne oburzenie wywotane zbiera-
niem danych z internetu bez pytania o zdanie
autoréw zaczeto przynosic skutek. Wszystkie
liczgce sie firmy produkujgce oprogramo-
wanie i stockowy ,,content” zaczety wdrazaé
nowe narzedzia w taki sposdb, aby tworcy
mieli wybér czy ich dzieta stang sie pozyw-
kg dla algorytméw. Jest to dziatanie ra-

czej symboliczne, ale wydaje sig, ze pdki co
zadowalajgce. Universal i Google pracujg
nad rozwigzaniami prawnymi, ktére majg
umozliwi¢ generowanie muzyki, nie narusza-
jac praw autorskich wokalistéw - to zupet-
nie inne podejscie niz miato to miejsce przy
poprzednich rewolucjach technologicznych.

Osoby zatrudnione w branzy kreatywnej
odetchnety z ulgg, gdy nie nastgpity maso-
we zwolnienia. Dzisiaj juz wszyscy wiedzg, ze
tatwo wygenerowaé cos niesamowitego, ale
trudno wygenerowaé doktadnie to, co sie
chce. Okazato sie, ze nie da sie magicznie
zaspokoié¢ oczekiwan klienta - profesjonalisci
wciqz sq potrzebni. Do tego powoli (znacznie
wolniej, niz sie spodziewatem) odkrywamy
przestrzenie kreatywnosci, ktére powstaty
dzigki nowym narzedziom - okazato sig, ze
zamiast nas zastepowaé, sztuczna inteli-
gencja poszerzyta naszqg wolnosé twérczq.

Nad liderami branzy Al wcigz wiszg waz-
ne sprawy sqdowe, ale nawet jesli OpenAl
zmuszone zostanie do zamkniecia Cha-
tuGPT (taka grozba rzeczywiscie istnieje),
a obrazy z generatoréw okazq sie nieuzy-
walne w celach komercyjnych, sztuczna
inteligencja w wielu innych narzedziach

i jako sposéb myslenia o procesie kre-
atywnym zostanie z nami na state.

ZRODLA

/Al ACT W EUROPARLAMENCIE europarl.europa.eu/
news/en/headlines/society/20230601st093804/eu-
ai-act-first-regulation-on-artificial-intelligence

O KONCU STRAJKU SCENARZYSTOW HOLLYWOOD
wyborcza.biz/biznes/7,177151,30225700,koniec-
strajku-scenarzystow-w-hollywood-
czy-jednak-jest-co.html

LIST OTWARTY W SPRAWIE WSTRZYMANIA
PRACY NAD SZTUCZNA INTELIGENCJA
spidersweb.pl/2023/03/elon-musk-future-
of-life-institute-list-otwarty.html

O PRAWACH AUTOROW DO USUNIECIA SIE

Z BAZ, NA KTORYCH UCZA SIE MODELE SI
theatlantic.com/technology/archive/2023/10/
openai-dall-e-3-artists-work/675519

CZY ADOBE TRENUJE SWOJE MODELE NA TWOICH
PLIKACH | JAK TEGO UNIKNAC makeuseof.com/
is-adobe-using-your-data-to-train-ai-opt-out

SHUTTERSTOCK MA PtACIC ZA UDOSTEPNIANIE
SWOICH PRAC DO UCZENIA MODELI GENERATYWNYCH
deeplearning.ai/the-batch/shutterstocks-
new-generative-ai-tool-will-pay-artists

O NEGOCJACJACH WOKOL PRAW ARTYSTOW

Z BRANZY MUZYCZNEJ rp.pl/biznes/art38924021-
sztuczna-inteligencja-stworzy-muzyke-na-
licencji-google-i-universal-negocjuja

O PROCESIE PISARZY PRZECIWKO OPENAI
abcnews.go.com/Technology/authors-lawsuit-
openai-fundamentally-reshape-artificial-
intelligence-experts/story?id=103379209

O PROCESIE ARTYSTOW PRZECIWKO STABLE DIFFUSION
fieldfisher.com/en/insights/ai-related-
lawsuits-how-the-stable-diffusion-case

David Sypniewski

STGU
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http://abcnews.go.com/Technology/authors-lawsuit-openai-fundamentally-reshape-artificial-intelligence-experts/story?id=103379209
http://abcnews.go.com/Technology/authors-lawsuit-openai-fundamentally-reshape-artificial-intelligence-experts/story?id=103379209
http://fieldfisher.com/en/insights/ai-related-lawsuits-how-the-stable-diffusion-case
http://fieldfisher.com/en/insights/ai-related-lawsuits-how-the-stable-diffusion-case
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Podpunkt
...0 War-
szawie

Podpunkt

jest studiem
brandingowym

| software housem
(siostrzana marka
Superskrypt)

ZMIANA

Miasto st. Warszawa od 2004 roku ope-
rowato dwoma znakami: herbem oraz
znakiem promocyjnym miasta z dopi-
skiem,,Zakochaj sie w Warszawie™.

Impulsem do zmiany identyfikacji wizualnej
staty sie wazne wydarzenia, ktére miaty miej-
sce na przestrzeni ostatnich 3 lat. Wybuch
wojny na Ukrainie sprawit, ze Warszawy stata
sie waznym miejscem na mapie pomocy dla
spotecznosci ukrainiskiej, widocznym w me-
diach swiatowych. Warszawa prowadzita ko-
munikacje na wiele powaznych tematéw (pan-

demia, wojna). Wykorzystywanie znaku miasta

z hastem — ,Zakochaj sie w Warszawie”
przestato odpowiadaé¢ nowym potrzebom.

Dodatkowo dotychczasowe znaki Warsza-
wy, zaréwno herb, jak i znak promocyjny, nie

Artykuty

spetniaty wymogoéw czaséw cyfrowych, jak
chociazby skalowanie, czytelnosé, etc.

ZESPOtL

ZostaliSmy zaproszeni do opracowania
nowego znaku Warszawy, a naszg ofer-

te wybrano sposréd kilku. Przedstawiciele
miasta zapytani o to, dlaczego Podpunkt
pojawit sie w grupie firm zaproszonych do
postepowania, wskazali: lokalny zespét pro-
jektowy oraz doswiadczenie — mieliSmy za
sobqg wspétprace z instytucjami publicznymi
i tworzyliSmy wczesniej systemy identyfikacji
wizualnej dla marek o ztozonej architekturze
(m.in system identyfikacji wizualnej war-
szawskich bibliotek, czy system identyfika-

cji wizualnej Politechniki Warszawskiej).

Dodatkowo zaprosiliSmy do wspétpracy z ze-
spotem Podpunktu osoby, ktére pomogty nam
rozwinqg¢ projekt oraz byty bardzo cennym ze-
wnetrznym gtosem. Byli to: Ania Swiattowska
+ projektantka w Muzeum Warszawy, znajgca
doskonale potrzeby miejskich grafikéw; Mate-
usz Machalski, ktérego kréj pisma wybraliSmy
do projektu; Krzysztof Zwierz — pracownik
Muzeum Warszawy, historyk, czuwajgcy nad
poprawnosciq historyczng nowej syrenki.

PROCES

WiedzieliSmy, ze sam znak — jego nowa
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forma — nie jest najwiekszym wyzwaniem.
Naszym celem byto zachegcenie do zmiany
i wdrozenia jednego znaku przez biura, dziel-
nice, jednostki, spétki i instytucje miejskie.

Nie mieliSmy gotowych rozwiqzan, nie uwa-
zaliSmy, ze kazdy z ww. podmiotéw musi
stosowacé te same zasady — kazdy ma swojqg
specyfike i rézne potrzeby komunikacyjne.
ChcieliSmy poznac te potrzeby by stworzy¢
system, ktory bedzie na nie odpowiadat.
Chcielismy tez zacheci¢ instytucje do rozmo-
wy o spdéjnosci, pokazac jakie zalety niesie
za sobq wizualna jednos$é oraz pokazaé jak
negatywnie wptywa na komunikaty miasta
panujgcy wizualny chaos. W ramach spo-
tkan i warsztatéw z biurami, jednostkami,
sp6tkami i instytucjami miasta wykazalismy,
ze rozréznienie komunikatéw miejskich od
komunikatéw innych podmiotéw jest bardzo
wazne. Klarowna i rozpoznawalna komu-
nikacja miejska daje odbiorcom poczucie
bezpieczenstwa oraz utatwia odnajdywanie
komunikatéw waznych, utatwia oddzielenie
ich od przekazéw komercyjnych. Ustalili-
Smy réowniez, dlaczego niektére submarki
(np. transport, miejskie muzea czy teatry)
powinny zachowaé wtasny jezyk wizualny.

W sumie przygotowalismy i przeprowa-
dzilismy kilka warsztatéw z przedsta-

before

Podpunkt

wicielami 18 dzielnic i 48 instytucji. Ich
finat byt dla nas olbrzymiq satysfak-

cjg — konczyty sie deklaracjg checi zmia-
ny i uspdjnienia komunikacji Warszawy.

STARE/NOWE

W ramach projektu zachowalismy wiele
waznych aspektéw dotychczasowej iden-
tyfikacji wizualnej miasta: znak bazuje na
historycznym, znanym i lubianym symbolu
miasta, na warszawskiej syrence. Kolorystyka
miejska — dotychczasowe kolory Warszawy,
kolor z6tty i czerwony, zostaty zachowa-

ne. Sq to kolory, ktére odnajdujemy w wielu
miejscach w Warszawie, a najwazniejszym

z nich jest warszawski transport miejski.

Nowy znak to historyczny symbol, ale

z nowq twarzg. ChcieliSmy uczci¢ inspiru-
jacy wzorzec kobiety z Warszawy — a Ma-
ria Sktodowska-Curie szybko przyszta
nam na mysl. Podoba nam sig, ze syrenka
ma cechy warszawianki znanej na catym
Swiecie ze wzgledu na swojq pasje i zain-
teresowania (a nie tylko tadng twarz).

Znak opiera sie na okregach, ksztattach
geometrycznych, gotowej do uzycia siatce
pikseli i odrobinie ludzkiej niedoskonatosci...
Ksztatt dtoni sciskajgcej miecz, geometria
korony, historyczna doktadnosé broni sy-

Warsaw

after

STGU
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renki — ciezko pracowalismy, aby wszystkie
detale byty prawidtowe. Nie chcieliSmy tez
stworzy¢ modnej, minimalistycznej ikonki

T Warszawa ma swojqg specyfike i dgzyliSmy
do tego, zeby znak miat swéj charakter.

StworzyliSmy dosé rozbudowany system
oznaczen, ktory obejrzeé¢ mozna w doku-
mentacji zamieszczonej na stronie miasta
Warszawy. Co wazne, rozpoczeliSmy proces
zmian w identyfikacji wizualnej Warsza-
wy, ktéry ze wzgledu na swéj zasieg i zto-
zonos¢, trwat bedzie latami. ZaczeliSmy
od tego, ze Warszawa chce méwié jednym
wizualnym gtosem, ale wiele elementéw
nalezy jeszcze zbudowaé (tgcznie z ca-
tym systemem identyfikacji wizualnej).

OD PROJEKTANTKI:

Chciatam odnalezé najprostszg forme,
zachowujgc jednoczesnie istote warszaw-
skiej syrenki — jej odwage, site, charakter.

Wyzwaniem byto stworzenie formy, ktéra
bedzie czytelna w matych rozmiarach, a jed-
noczesnie urzekajgca i niebanalna w po-
wigkszeniu. Rysy twarzy, utozenie wtosow,
dtoni, ogona, muszg byé na tyle unikatowe, by
warszawiacy rozpoznali w nich swéj symbol,
a jednoczesnie na tyle uproszczone, by wpisy-
wacé sie w geometryczny jezyk wizualny pro-
stej, ponadczasowej ikony. Mam nadzieje, ze

Artykuty

nowq syrenke tatwo bedzie pokochaé, mimo
ze nie wzywa juz do tego w ramach logotypu.

o

el

Kolejnym ciekawym wyzwaniem w projekcie
byto zapewnienie spéjnosci komunikatéw
miejskich, uwzgledniajgc jednoczesnie ich réz-
norodnos$é. Udato sie z tego wybrngé opraco-
wujgc elastyczng kompozycje. Motyw tarczy,
charakterystycznego elementu symbolu her-
bowego, wykorzystaliSmy jako rame dla réz-
norodnych stylistycznie ilustracji, fotografii.
Tak jak na fasadzie budynku — ksztatt okien
jest spojny, a wewngtrz moggq sie dziaé rézne
rzeczy. Do tego opracowana zostata dosé
rozlegta paleta wspétgrajgcych ze sobq kolo-
réw oraz system typograficzny. Marzy mi sie,
zeby z biegiem czasu projekt stat sie rozpo-

c © 3
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Bubipbygho il PNk ot Wik e vy

znawalng sygnaturg miejskich komunikatéw.

EMILKA BOJANCZYK,

AUTORKA KONCEPCJI I PROJEKTU ZNAKU

CZY TO DZIALA?

[To sig okaze — na razie mamy za sobg
zbyt krétki czas, by miasto mogto prze-
prowadzi¢ badania i sprawdzi¢ jak nowy
znak jest odbierany. Dla nas wazne jest
to, ze mimo iz jednostki miejskie mogqg do-
browolnie przystgpi¢ do uspéjnienia, to

w wiekszosci przypadkéw wybierajq tg
droge. Najwiekszq satysfakcjq sq dla nas
sp6jne komunikaty warszawskich dzielnic.

O ocene efektéow zapytaliSmy Kamila Dg-
browe, zastepce Dyrektora Biura Marke-
tingu Miasta, Urzedu m.st. Warszawy:

4ANowy system identyfikacji wizualnej spotkat

sie z pozytywnq reakcjg zaréwno na zewngtrz,
jak i wewnqtrz urzedu, a znaki oparte na sym-

bolu herbowym szybko wpisaty sie w dziata-
nia komunikacyjne warszawskich jednostek.
Przyktadem moze byé¢ oznakowanie Zarzqg-
du Transportu Miejskiego, Zarzqdu Zieleni,
osrodkéw sportowych czy instytucji kultury.
Od poczgtku roku skonsultowalismy blisko
3500 projektéw graficznych, na ktérych poja-

Podpunkt

wit sie nowy znak promocyjny. System pomégt
nam nadaé nowgq jakosé¢ i uspdjni¢ wizualng
strone komunikacji, co w tak duzej organizacji,
jak m.st. Warszawa, jest sporym wyzwaniem.”

ZESPOL:
KLIENT: Miasto Stoteczne Warszawa

KONCEPCJA I PROJEKT: Emilka Bo-

janczyk / Podpunkt

KONSULTACJE GRAFICZNE / TYPOGRAFICZNE:
Anna Swiattowska (Muzeum Warszawy),
Mateusz Machalski, Diana Makulska (Pod-
punkt), Zuza Charkiewicz (Podpunkt)

KONSULTACJE HISTORYCZNE: Krzysz-

tof Zwierz (Muzeum Warszawy)

kr6J: Engram Warsaw - Mateusz Machalski

PROJEKT BYLt NOMINOWANY W KA-
TEGORII PROJEKTOWANIE DLA
INSTYTUCJI PUBLICZNYCH

13
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=27.09.202

05-15.10.202

17.10.2023

21.10.2023

Zgtoszenia

Do dnia 27.09 zbieramy zgtoszenia od projek-
tantéw w 6 kategoriach podstawowych. Pro-
jekty wgrywa sie poprzez formularz dostepny
na stronie Projektu Roku (podstrona ,dodaj

projekt”). Zgtaszane projekty powinny by¢ zre-
alizowane lub wdrozone pomiedzy 1 wrzesnia

Preselekcija:
research i nominacje

ubiegtego roku, 1 wrzesnia roku obecnego.

Wydelegowany zesp6t researcheréw wery-
fikuje projekty pod kgtem daty powstania.
Zadaniem zespotu jest takze poszerze-
nie wiedzy o zgtoszeniach oraz pozyska-
nie projektéw w ich fizycznej postaci na
obrady jury. Na tym etapie dokonywana
jest takze preselekcja projektow, a wy-
brane prace zyskujg status nominag;ji.

SKLAD JURY-PRESELEK-
CJA > STR. 16-17

Obrady jury

Zespot jury wybiera laureatéw w 8 kate-
goriach Projektu Roku dyskutujgc i argu-
mentujgc swoje decyzje. Wybér odbywa
sie zgodnie z przygotowanymi przez STGU
kryteriami, na bazie materiatu zebranego
w trakcie naboru oroz researchu. W sktad
Jury wchodzq autorytety w kategoriach,

Gala Projektu
Roku

w ktérych dokonywany jest wybor.

SKLAD JURY = STR. 18-19

W ramach uroczystosci laureatom wrecza-
ne sg charakterystyczne szczescioboczne
medale, puchary oraz nagrody od partne-
réw. Razem z medalem, nagrodzeni otrzy-
mujq dyplom oraz majq szanse ustyszeé
motywacje Jury do przyznania nagrody.
Gali towarzyszq wydarzenia towarzyszgce
zwigzane z dziatalnoscig Stowarzyszenia.

GALA ODBYtLA SIE W:
MARZYCIELE | RZEMIESLNICY.
DOM INNOWACJI SPOLECZNYCH

Projekt Rokt

|

Przebieg kor

1

kursu

15
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ANDRZEJ BUDEK =

Absolwent Wydziatu Grafiki ASP w Warszawie.
W latach 1987-91 asystent w pracowni rysun-
ku, miedzy 1990 a 1991 asystent w pracowni
grafiki komputerowej ASP w Warszawie, 1992-
95 redaktor naczelny, dyrektor artystyczny
Tygodnika Dzieci Pentliczek, od 1996 wtasci-
ciel i zatozyciel agencji kreatywnej KotBury.

Grafiki z jurorami opracowat Jan Estrada-Osmyck]|

WERONIKA HARZYNSKA 4

BOZENA CICHECKA 4

Absolwentka Akademii Sztuk Pigknych
w todzi. W 1996 r. zatozyta w Warszawie

Zajmuje sie szeroko pojetym designem
T pracuje w agencji brandingowej Bliirb-

pracownie projektowq - Kreska Studio. studio, prywatnie projektuje komunika-

MARCIN MATUSZAK ¢

LENA PIANOVSKA ¢

W latach 2014-19 byta biegtq sgdowq z za-
kresu projektowania graficznego i praw
autorskich. Cztonkini Zarzqgdu STGU.

cje i strategie marketingowq dla klientéw,
w wolnych chwilach prowadzi zajecia z de-
signu na uczelni. Organizatorka spotkan

designeréw pod szyldem Santa Grafika.

Projektant graficzny, wspétzatozyciel studia Stratezka i projektantka. Wyktadowczyni,

projektowego Bekarty. Wyktadowca akade- ekspertka od brandingu i Matka Chrzestna
micki, animator, organizator wystaw i spotkan| |wszelkich spraw kreatywnych :) Prowadzi cykl

autorskich. Redaktor naczelny magazynu wirtualnych spotkarn/podcastéw dla Srodowi-

internetowego wwuw.robietylkotocolubie.pl

ska komunikacji wizualnej - STGU CatchUp.

&« MACIEJ PIATEK

Art director, designer w agencji aboutad.
Od ponad 20 lat dziata w branzy kreatyw-
nej. Kibic mtodych projektantéw. Twérca

i pasterz zaangazowanej spotecznosci
the Brief. Instruktor karate, DJ, uspotecz-
niony introwertyk, cztonek Zarzgdu STGU.

Projekt Roku 16  Jury: Preselekc|a 17
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EDGAR BAK =

Prowadzi studio projektowe zajmujgce sie
projektowaniem tozsamosci wizualnych,
znakdéw, opakowan i przestrzeni. Angazu-
je sie w projekty spoteczne, jest autorem
wydawanych w Polsce i zagranicq ksigzek
dla dzieci poruszajgcych tematy réwnosci.

BEATA SLIWINSKA ¥

Visual Designerka i ilustratorka, pracujgca
pod nazwq ,,Barrakuz”. Czerpie ze sztuki
kolazu i dekonstrukcji formy, jest autorkg
projektéw zwigzanych z kulturqg, reklamg jak

i projektami niekomercyjnymi. Stawia na indy-
widualny, rozpoznawalny styl, wykorzystywa-
ny chetnie przez klientéw w Polsce

i zagranicq.

Projekt Roku

MARCIN WOLNY ¢

Projektant specjalizujgcy sie w brandingu

i identyfikacji wizualnej. W centrum jego kom-
petencji i zainteresowarn pozostajq projekty
dla instytucji publicznych i samorzgdowych,
branding terytorialny, a takze heraldyka,
architektura, funkcjonowanie miasta, histo-
ria (nie tylko) designu, lotnictwo, kolarstwo

+iSlgsk.

Grafiki z jurorami opracowat Jan Estrada-Osmyck]|

Projekt Roku 2%/23

AGATA KULCZYK 4

Zajmuje sie projektowaniem graficznym, ze
szczegdlnym uwzglednieniem grafiki obja-

Sniajgcej - projektuje identyfikacje wizualne,

publikacje i plakaty. Prodziekanka Wydzia-
tu Grafiki i Komunikacji wizualnej UAP.

Jury

BEATA KUREK 41

Art director, wyktadowczyni i projektantka
specjalizujgca sie w projektowaniu dedykowa-
nego liternictwa. Jako LovelLetters prowadzi
warsztaty zwigzane z typografiq i liternic-
twem oraz opowiada o wykorzystywaniu
kaligrafii w projektowaniu graficznym. Juror-
ka krajowych i miedzynarodowych konkurséw
projektowych.

€ IWO ZMYSLONY

[Trener agile i design mindset, projek-
tant zmiany, szef HR w CPPC i doradca
biznesu w ICAN Institute, przeszczesli-
wy maz zony i tata dwéch tobuzéw.

STGU
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Jury przyznato nagrody | wyréznienia w sze-
Sciu kategoriach, w ktérych projektanci mogli
zgtaszaé swoje prace. Sposréd zwyciezcow

i wyréznionych w kategoriach podstawowych
jury wybrato najlepsze Studio / Projektanta
oraz Projekt Roku. Dopuszczalna jest takze
mozliwos¢é wreczenia Nagrody Specjalnej
oraz Nagrody Honorowej przyznawanych
przez zarzqd STGU, co nastgpito. Mozliwe
jest réwniez ustanowienie nagréd dodat-
kowych przez sponsoréw i partneréw kon-
kursu, jednak w biezgcej edycji nie zostaty
takie ustanowione. Organizator konkursu
zastrzega sobie prawo do nieprzyznania
nagrody, jezeli taka bedzie decyzja jury.

Idea, ktora nadaje
zycie projektowi.
Unikalna koncepcija,

ktora wskazuje
kierunek dalszej
pracy, nadaje rytm
decyzjom formalnym.

Ktora powoduije, ze
projekt dostaje wiatru

w zagle. Naszym

celem jest docenienie

wysitku kreatywnego,

.patentu’,

pomystowosci

W rozwiazywaniu
problemow
projektowych.

Kategorie

[dea
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Bronistaw Zelek.

w Osrodku Wypoczynkowym Relaks na

Po dwéch miesigcach pracy nad redakejq,

9

W zakletej krainie liter

MALGORZATA BARTOSIK

Projekt publikacji zrodzit sie z mitosci do liter,
ktérg mam w sobie ja oraz miat bohater mojej
ksigzki, Bronistaw Zelek. Kiedy po raz pierw-
szy zobaczytam jego plakat do filmu ,,Ptaki”
bytam absolutnie zachwycona! Po krétkim re-
searchu okazato sie, ze Zelek projektowat nie
tylko plakaty, ale réwniez kroje pisma, uzy-
wane przez projektantéw z catego Swiata juz
od lat 70. Kiedy odwiedzitam pracownie Zelka

~v-Dolnel Austrii. odkrviam. ze ekspervmento-
w-Dolnej Austril, odKkrytam, ze eksperymento

Wyspie Sobieszewskiej, gdzie szyldy wy-
konane sq z uzyciem kroju New Zelek.
Czesto spotykatam tez ,Zelki” podczas
moich podrézy - byty niemal wszedzie!

Kiedy napisatam tekst i zebratam materiat
fotograficzny, zdecydowatam sie wydaé
ksigzke sama, a srodki na jej wydanie zebraé
podczas przedsprzedazowej kampanii na

Kickstarterze. Przez caty luty prowadzitam

wat z literq takze w malarstwie. Cykl obrazéw
Ptaki” nawigzywat do plakatu, ktéry opubli-
kowat lata temu nie tylko tytutem, ale réwniez
formg. Ostatniq dziedzing, w ktérej Zelek
operowat literq, cho¢ w nieco innym wymiarze,
jest utwoér ,,Zapach tajgi”, bedgcy wspomnie-
niem dziecinstwa spedzonego na Syberii.

Moja ogromna pasja do typografii i do-
konania zawodowe artysty staty sig
wiec inspiracjg do pracy nad ksigzka.

Czesciqg moich badan byta wizyta nie tyl-
ko w Ybbsitz, ale i w Wiedniu, gdzie arty-

sta zyt i tworzyt przez 4o lat, ale takze

kampanie na Instagramie, podczas ktoérej
odbiorcy mogli dowiedzie¢ sie wiecej o Bro-
nistawie Zelku i jego projektach. Kampania
byta opatrzona tagiem #Zelek2023, ktérym
odbiorcy mogli oznaczaé¢ posiadane lub na-

ttumaczeniem oraz projektem i sktadem pu-
blikacji, ksigzka trafita do druku, a w czerwcu
trzymatam juz w reku gotowy produkt, czyli
256 stron bogato ilustrowanej, polsko-angiel-
skiej publikacji o wspaniatym polskim artyscie

Publikacji towarzyszyty materiaty dodatkowe
zwigzane z osobg artysty: torba z uzyciem
zdigitalizowanego przez szwajcarskiego
projektanta, Jeremia Adatte, kroki Zelek
Black; przypinka bedgca literg Oslash z uzy-
ciem kroju Zelek Shadline, zdigitalizowanego
przez tego samego artyste; zaktadki z cyfra-
mi z pieciu krojow zaprojektowanych przez

UZASADNIENIE JURY:

To publikacja wazna, bo poka-

zZuje nam I zatrzymuje wazny
fragment rodzimej, wcigz

jeszcze nieznanej kultury gra-

ficznej. Docenic nalezy nie
tylko szeroki research, umie-

9

potykane Zelki, dzieki czemu zyskatam duzo
dodatkowych materiatéw do mojej ksigzki.

Kampania na Kickstarterze wystartowata

w marcu 2023. Dzien po jej wystartowaniu
zostata wyrézniona przez Kickstarter jako
Project We Love”. Poprowadzitam obszer-

ng kampanie w social mediach, moje posty

i artykuty ukazywaty sie i byty udostepniane
przez osoby i instytucje nie tylko z Polski, ale

i z catego Swiata, m.in. GrafMag, magazyn
Usta, magazyn WhiteMAD, Slanted, Label Ma-
gazine, magazyn Formy czy ASP w Warszawie.

Po 31 dniach udato sie osiggnq¢ 103% celu,
méj projekt wsparto 285 0s6b z 17 krajéw.

Zellku, PULLtC)Wki P4 UdWiUd‘Ullth [JI‘BLE lllllie
miejsc, w ktérych uzyty zostat kréj New Zelek;
wydruk recznego sktadu metalowq czcionkg
nawiqgzujgcy do plakatu ,Ptaki”, autorstwa
Roberta Sawy z Domu Stéw w Lublinie oraz
linoryt pokazujgcy réznice w literach z kro-

ju pisma New Zelek, uzywanych w réznych
miejscach na Swiecie na przestrzeni kilku-
dziesigciu lat, autorstwa Marcin Motyw.

Niezwykle pozytywny odbiér, z jakim
spotkatam sie po wysytce do wspierajg-
cych, utwierdzit mnie w przekonaniu, ze
projekt jest wazny i potrzebny oraz wyna-
grodzit mi wysitek, ktéry wtozytam w pra-
wie trzyletniq prace nad projektem.

jetnos¢ zarazenia i dotarcia

z ideq do grupy docelowej,
ale takze nienaganny sktad
ksiqzki. Zelek to nie tylko pro-
jektant czy font, to spotecz-

nosc fanow lokalnego smaku
projektowania graficznego.
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Therapeutic Design
Tools — autorskie

architektury wnetrz, produktéw lub/i rozwig-
zan o charakterze terapeutycznym, - poprzez
sugerowane narzedzia i dziaty pobudzaé

kreatywnos¢ projektanta(-ki), - okresli¢, zwe-

narzedZie Wspieraiace ryfikowa¢, uporzgdkowa¢ okreslone sktadowe

proces tworczy
w obszarze dizajnu
terapeutycznego

HOLISTYK STUDIO

Therapeutic Design Tools (TDT) to autorskie
narzedzie wspierajgce proces twérczy w ob-
szarze dizajnu terapeutycznego. Therapeu-
tic Design Tools (TDT) to zbiér kart, ktére
dopiero w rekach projektanta(-ki) nabierajg
odpowiedniego znaczenia - bo kazdy pro-
jekt dotyczqcy aspektéw terapeutycznych
jest indywidualny i posiada wtasng strukture
czesci sktadowych. Zaproponowany model
usystematyzowania procesu twérczego to
ogdlna analiza w postaci tzw. Sciezek projek-
towych, ktérg projektant(ka) moze dowolnie
rozwija¢ na poszczegdlnych etapach pracy.
Narzedzie Therapeutic Design Tools (TDT)
zostato opracowane, aby: - systemowo wspo-
moc proces twérczy w zakresie projektowania

[dea

(Sciezki, konteksty w procesie projektowym),
+ podpowiedzieé, naprowadzié¢ na komponen-
ty, synergicznie je tgczqc lub/i modyfikujgc,

+ inspirowaé i wspomaga¢ budowanie bazy do
gromadzenia doswiadczen w zakresie pro-
jektowania o charakterze terapeutycznym,

+ ,rozszyfrowaé” uzytkownika(-czke), czy przy-
blizy¢ istote problemu projektowego. Thera-
peutic Design Tools (TDT) sktada sie z trzech
dziatéw, kazdy z nich dotyczy konkretnego
obszaru w procesie projektowym i opatrzony
jestinnym;identyfikujgcym go kolorem. Lgcz-
nie Therapeutic Design Tools (TDT) w wersji
fizycznej to ponad 8o kart wspomagajgcych
proces twérczy w obszarze dizajnu terapeu-
tycznego (karty wprowadzajgce, karty pracy,
schematy, grafy, karty z sentencjami itd.)
wraz z opakowaniem oraz trzema wzornika-
mi uzupetniajgcymi merytorycznie narzedzie.
tagcznie na potrzeby narzedzia zrealizowa-
no: - 1 opakowanie gtéwne, - 3 opakowania
na wzorniki, - 5 kart informacyjnych (druko-
wanych dwustronnie), - 27 kartwprowadza-
jacych(drukowanychdwustronnie), - 33 karty
pracy (drukowane dwustronnie), - 22 karty

z cytatami, sentencjami oraz hastami (dru-

Projekt Roku 2%/23

kowane dwustronnie), - 7 kart ze schema-

- #

Kaotdy(-a) utytkowni{cz)kfa
o xindywldualizowon &)

tami (drukowanych dwustronnie), gwzoréw-

naklejek, - 220 karti nspiracji (wzorniki).

Olga Kiedrowicz-Switalska (holistyk stu-
dio) - pomystodawczyni i gtéwna projektant-
ka; Tomasz Piotr Switalski (holistyk studio)

1 identyfikacja wizualna, przygotowanie do
druku, wsparcie merytoryczne; Teresa Otu-
lak - dokumentacja fotograficzna, wsparcie
merytoryczne; Ewa Julianna Szostakowa

1 redakcja jezykowa tekstéw; Marcin Kie-
drowicz - realizacja strony WWW projektu.

Wyroznienie

STGU

UZASADNIENIE JURY:

W czasach, w ktdrych zaczy-
namy myslec cyfrowymi
narzedziami, ktore nas ota-
czajq, niezwyktym wydaje
sie powrot do tego co sta-
tyczne, namacalne, dziata-
jace w petli miedzy rekami,

oczami i umystem. Narzedzia
powodujq zmiane mysle-

nia i ta proba wydaje sie
gestem wartym dostrzeze-
nia, rozwijania [ uZywania.
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Alternatywnie

— Branding dla
Szczecinskiej
Kawiarni

KAMILA OCHENKOWSKA 4

Branding dla kawiarni Alternatywnie to oka-
zja na stworzenie czegos zupetnie odmienne-
go na rynku kawiarnianym. Cata identyfikacja
wizualna zostata oparta na customowych
literach, ktére byty tworzone w oparciu

o owalne ksztatty - geometryczne skojarze-
nie z ziarenkami kawy. Dzieki temu charak-
terny, oryginalny oraz konkretny kréj stat sie
bazg dla pozostatych elementéw. W wyniku
multiplikacji poszczegélnych liter logotypu
jestesmy w stanie stworzy¢ moduty, ktére
przy kolejnych powieleniach lub zestawie-
niach ze sobg sg w stanie tworzy¢ niezliczone
kompozycje mozliwe do wykorzystania przy
materiatach tworzonych przez Alternatywnie.
Multiplikacje liternicze majg swoje zastoso-
wanie rowniez w przypadku opakowar. Na
kazdym z nich znajduje sie znak utworzony

z jednej, pierwszej litery z nazwy danej kawy.

[dea

AUF Studio

MARKIEWICZ STUDIO ¥

Nazwe marki AUF tworzq trzy litery, be-
dgce skrétem od Architektura, Urbanisty-
ka i Forma. Nazwa sama w swojej formie

i brzmieniu jest mocna i wyrazista. Dlatego
zdecydowalismy, ze znak AUF bedzie in-
tegralng i elastycznqg czescia wiekszego
systemu. Jej prosta forma bedzie punktem
wyjscia dla ksztattowania wizerunku marki.

Znak AUF to litery ,A”, ,U” i ,F” wpisane

w podstawowe formy jakimi sqg kwadrat i koto.
Relacje zachodzqgce miedzy tymi poszczegdl-
nymi elementami to nawigzanie do przestrze-
ni, uporzgdkowania oraz kontekstu projek-
towego. Prosta forma znaku pozwala na
szerokie zastosowanie jego przeksztatcen bez
straty dla jego integralnosci oraz czytelnosci.

Uezyk wizualny marki sktada sie z uprosz-
czonych elementéw. Obojmuje sptaszczong
typografie, zredukowanq palety koloréw,
grupe ikon bedgcych pochodnymi logo, oraz
proste schematy kompozycyjne. To co zapew-
nia unikalnosé¢, to dynamika oraz zmiennosé
uktadu i relacji tych elementéw w systemie.
Znak ,ptynie” po siatce w réznych kompozy-
cjach. Dzieki scisle zdefiniowanym zatozeniom
systemowym i precyzyjnej siatce layoutu,
mozemy budowa¢ coraz bardziej interesujqce

i angazujgce warianty kompozycji.

Projekt Roku 2%/23

Cafe Sztosy LP

MAMASTUDIO 4

Zagraé kawke w radiu to trzeba wiedzieé
jak, Kampus wiedziat jak i po raz kolejny
zagraliSmy Cafe Sztosy razem. To rzecz
jasna kawa, ale tym razem poszliSmy nawet
nie o krok dalej, tylko na catosé. Dlacze-
go to LP? Po pierwsze - tak naprawde, to
kawa, ale jest tak wydana, ze opakowanie
nawigzuje do winyli i wyréznia sie. Bar-
dzo. Po drugie - zagra dtuzej niz kazdy
nasz singiel, bo kawy jest tu o 50g wiecej
niz w poprzednich wspélnych produktach.
Radio Kampus i HAYB chcieli zeby oprawa
graficzna odwotywata sie do natury, byta
stoneczna (z racji momentu premiery).

Jesli chodzi o oprawe graficzng stwierdzi-
tem, Zze mimo, ze to kawa to oktadka powinna
wyglagdaé tak jak oktadka nowej ptyty zespotu,
w ktérg chciatbys klikngé na Spotify. Stwo-
rzyliSmy postacie stoneczek, fikcyjny band

(w koncu w stworzenie produktu byto zaan-
gazowane kilka oséb) ktéry stoi na tle tropi-
kalnego lasu. Sama forma graficzna slorica
pozwolita nam potem pociggngé motyw gra-
ficzny na posty sponsorowane i czotéwki do
filmow. A wtasnie - catosci projektu towarzy-
szyto 6 odcinkéw miniserialu, ktéry pokazywat
proces od cuppingu, przez palenie kawy, desi-
gn opakowania, pakowanie az po zaparzenie
finalnego produktu. Jeden z nich zatgczamy
jako link do projektu reszte mozna obejrzeé
na socialach Radia Kampus oraz Hayb.

Nominacie

STGU

Font Samosia

ANNA ZABDYRSKA ¥

Samosia to kréj pisma zainspirowany neonami
znanymi z budynku potocznie w Nowej Hucie
zwanego Helikopterem. Na krawedzi pawilonu
handlowego pod adresem Centrum D 7 w No-
wej Hucie w latach 60. i 70. ubiegtego wieku
zrealizowano wiele réznych neonéw, w tym dla
sklepu ,,Samosia” czy ciastkarni ,Bambo”. Au-
torkg tych neonéw byta Anna Pawlak-Sucho-
wiak. Litery miaty unikalny, nowohucki ksztatt.
Nie byty odzwierciedleniem znaku handlowe-
go jak neon ,,Jubiler” przy pl. Centralnym, nie
korzystaty z liter, ktére mozna byto spotkaé
we wzornikach literniczych. Autorka nadata
literom cechy swojego pisma recznego. Neony
te chetnie uwieczniane byty przez fotogra-
fow dokumentujgcych nowoczesng dzielnice

i dzieki temu czesto pojawiajq sie, gdy przy-
wotywany jest temat nowohuckich neonéw.

Kréj pisma Samosia to wspoétczesna pisanka,
dostepna jako font variable, a wiec posiada-
jacy rézne odmiany - od light do black. Litery
potgczone sq ze sobg tak, jak to czesto pro-
jektowane byto w przypadku neonéw wyko-
rzystujgcych pisma odreczne. Posiada liczne
wersje alternatywne znakéw, pozwalajgce
zachowaé ptynnosé sktadu. Kréj jest nowo-
czesng interpretacjg oryginalnych neonéw.

Sssiont

Frrprba i
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Moja matka

moja corka

JOANNA TYBOROWSKA 4

4Moja matka moja cérka” to wydawnictwo
zawierajqce zbiér wywiadéw, ktérego cen-
tralnym tematem sq relacje matek i corek,

a takze ich spoteczne i kulturowe role prze-
ktadajgce sie na uprawiang przez nie sztuke.
W projekcie ksigzki wykorzystano ni¢, jako
symbol wiezi, ktéra tgczy kobiety na cate
zycie, ale potrafi réwniez je ograniczaé. Per-
foracja na oktadce pozwala na wyhaftowanie
ksigzki wedtug jednego z kilkunastu wzoréw.
Kazdy wzér, dedykowany dla poszczegélnych
artystek, rozpoczyna z nimi wywiad. Igta i nié
do haftu, schowane sq w tylnim skrzydetku
ksigzki. Rekodzieto to, jest réwniez wazne
jako odniesienie do dwdch stron macierzyn-
stwa. Podczas gdy na awersie znajdujemy
idealny obrazek, rewers haftu czesto kryje
krete drogi nitki i nieporzqgdek. Uktad typo-
graficzny, z wyraznymi wypuszczonymi linijki
tekstu i podkresleniami w dialogach, réwniez
nawigzuje do wyszywania. Intensywny tur-
kus w catej publikacji to Swiadome odejscie
od tonacji bezu i ré6zu, powszechnie wyko-
rzystywanych do przedstawienia tematu
macierzynstwa. Ztota oktadka, symbolizu-
jaca sacrum macierzynstwa, ma tendencje
do Scierania, ktéra podczas uzytkowania
ksigzki zaciera blask wydawnictwa. Format
168 x 238 mm, 240 str., naktad 200 egz.

[dea

Petr Yac "We
Have Much More

In Common Than
What Divides Us"

BARTOSZ SZYMKIEWICZ ¥

Oktadka ptyty winylowej najnowszego albu-
mu Petr'a Yac'a. Projekt oktadki jest efektem
préby graficznego przedstawienia muzyki,
ktéra jest minimalistyczna, ale petna zywych
niuanséw. Tradycyjne techniki dubowe zasto-
sowane przy produkcji-albumu wprowadzajg
do muzyki dawke nieprzewidywalnosci. Ta nie-
przewidywalnosé i muzyczny minimalizm staty
sie punktem wyjscia dla koncepcji oktadki.

Tres¢ briefu byta otwarta. Pracujgc weze-
Sniej zaréwno z wytworniqg ptytowaq, jak

i z artystg, otrzymatem swobode projek-
towq. Elementem, ktéry stat sie kluczowy
w procesie projektowania, byta kwestia
nadania oktadkom unikalnego charakte-
ru. Muzyka Petr'a jest niszowa, wiec kazda
préba zachecenia kupujgcych przedmio-
tem kolekcjonerskim byta mile widziana.

Korzystajgc z mozliwosci druku cyfrowego,
zaprojektowatem oktadke, ktérej kazdy eg-
zemplarz jest niepowtarzalny. Kompozycje na
froncie oktadki powstaty przy uzyciu autor-
skiego programu, ktéry generowat je losowo,

na podstawie wczesniej ustalonych regut.
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Poisonsweet

— Gate 61

VICTOR SOMA 4

Projekt opakowania ptyty (oktadka, sro-
dek, nadruk na nosniku) debiutanckiej
ptyty synthpopowego zespotu Poisonswe-
et ,Gate 61". W postaci nieco podejrzanego
i futurystycznego owoca zwizualizowato
sie credo tego polskiego zespotu - graé
stodko i trujgco zarazem. Portal do Swia-
ta Poisonsweet - putapka czy orzezwienie?
Imaginacyjna otoczka wizualna, popsur-
realistyczne wtrety, troche estetyki vapor
wave, wizualne metafory odnoszgce sig do
tresci piosenek. Data wydania: luty 2023.

Nominacie

Proud to be

MARTYNA WEDZICKA-OBUCHOWICZ ¥

Na zaproszenie Converse stworzytam oktadke
oraz plakat ,,Proud to be" zwigzany z miesiqg-
cem rownosci. Projekt miat tgczyé idee réz-
norodnosci i szerokiej gamy barw srodowiska
LGBTQ+. Oktadka jest graficzng interpretacjqg
ruchu flagi, wyboistej i ,kwadratowej" niekie-
dy sciezki zrozumienia siebie. Catos¢ zostata
dopetniona folig holograficzng w miejscu
elipsy, dzieki temu uzytkownik mégt zobazyé
siebie w lustrze obok napisu ,proud to be”.
Dodatkowo powstaty dwie ilustracje, ktére
nawigzywaty jezykiem graficznym do powsta-
tej oktadki i byty interpretacjg artykutow.

STGU
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Seven
#prettyuglycollab

MARTYNA WEDZICKA-OBUCHOWICZ 1

#prettyuglycollab to oddolny projekt, w kté-
rym zapraszam zréznicowanych stylem
projektantéw do stworzenia wspélnego
projektu na zadany temat. Ostatnia edycja
podejmowata temat Siedmiu Grzechéw Gtéw-
nych. Zaproszeni artysci i projektanci: Maciek
Polak, Vera King, Eugenia Tynna, Alina Maria
Rybacka, Karol Banach, Ada Zielinska i Bar-
tek Bojarczuk otrzymali przygotowany przeze
mnie layout, ktéry wskazywat ktérg czesé pla-
katu majg do zaprojektowania a ktérg czesé
ja. Dodatkowo kazdy z nich dostat wtasny
grzech do interpretacji. Podczas procesu nie
konsultowalismy prac - celem byto spraw-
dzenie jak réznie projektanci mogq pokazaé
temat. Na korcu prace zostaty potgczone

w pojedyncze plakaty. Naszg kilkumiesieczng
prace pokazalismy 4 listopada 2022 roku na
wspoélnej wystawie w Traffic Design w Gdyni.

[dea
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Wiersze Wystepujace

MARTYNA WEDZICKA-OBUCHOWICZ ¥

Seria plakatéw z dwunastoma wierszami,
ktére zawisty w przestrzeni miasta Gdarska
aby dotrze¢ do jak najwiekszego grona przy-
padkowych odbiorcéw i mieszkancéw. Z opisu
wydarzenia: [..] przyszty osoby poetyckie, kt6-
re majq na temat zadan wiersza inne zdanie.
Z tych kilkunastu pokazanych na gdariskich
ulicach w marcu 2023 przyktadéw wytania sie
obraz nieco inny niz ten, do ktérego sie przy-
zwyczailiSmy. Te wiersze nie wyznajq cichych
wagtpliwosci, nie separujq sie od ttumu, nie
odzegnujg sie — one wystepujg. Biorg na siebie
nowe obowigzki. Szukajg adekwatnego gestu,
wpisujg sie w powszechne dyskursy, majg
poglady. Zaczety szukaé dla siebie nowe;j roli,
zagranej wyraznie przeciw czemus, za czyms.
Fakt, im sqg lepsze, tym mniej oczywiste dajg
rozwigzania. Niewiadome sie po nich mnozgq,
ale niepewnosé sSwiata to juz nie wszystko,

na co tym razem je staé. Nie bojg sie wyste-

Nominacie

powac i wyglgda na to, ze bedq wystepowacé
coraz gtosniej. Mozna to zabié¢ Smiechem,
zabroni¢ tego uchwatg ku czci, ale nie widzie¢,
ze cos sie w tej sprawie zmienito, nie warto. Bo
znowu, chyba, idzie dla wiersza nowe. Stare
niech tanczy z nim. Wybér wierszy: Marta
Flakowicz-Szczyrba, Marcin Hamkato, Anna
tazar, Aleksandra Migdat, Marta Otéw / Tekst
kuratorski: Marcin Hamkato / Projekt graficz-
ny wystawy: Martyna Wedzicka-Obuchowicz

STGU
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Kunszt projektanta
ocenia sie przez
pryzmat sprawnosci,
Z jaka postuguje

sie dostepnymi
narzedziami. W tej
kategorii nagradzamy
mistrzowskie
wykorzystanie

warsztatu

wspotczesnego

projektanta grafiki,

ktorego efektem
jest dzieto wybitne
formalnie, tak

w sferze koncepcji

wizualnej, jak

produkciji.

Kategorie

Forma
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Gozito

MAMASTUDIO

Gozito to siatki przeciw owadowe wstawia-

ne do okien. To prosty i generyczny produkt
jakich wiele na rynku brytyjskim. Naszym
zadaniem byto stworzenie wyrazistej marki

z osobowoscig, ktéra otworzy przestrzen na
wyréznialng komunikacje. Szukalismy bran-
dingowego ujecia, ktére pozwala wyniesé
generyczny produkt na inny emocjonalny level|
Poza techniczny obszar po ktérym porusza

sie konkurencja. Przede wszystkim zaczeto sie

17

od nazwy: Gozito to skrét od ,go mosquito!”,
czyli odejdz komarze Geneza samej nazwy
zainspirowata nas do rozwinigcia historii
stojgcej za markq. Czyli historii komaréw,
naszych brand antyheros, ktérym sig zazwy-
czaj nie udaje wygraé z Gozito. Poznajcie
catq paczke ilustrowanych owadéw, Swiet-
nie budujgcych osobowosé marki i tonality
komunikacji. Gozito to launch marki z niezbyt
duzym budzetem wiec wazne byto zbudo-
wanie identyfikacji w taki sposéb by tatwo

i spojnie wykorzystywato sie jg w komunikagcji
marki, szczegélnie w digitalu. Postawilismy

Forma

na charakterystyczne ilustracje pozwalajg-
ce na tatwg animacje i mozliwosé¢ zabawy

w real time marketing. Agresywne kolory nie
sg przypadkowe. To kolory brytyjskiej 'union
flag), tyle ze z lekkim twistem charakteryzu-
jacym marke Gozito. A co wazniejsze Gozito
zdobyto serca organizacji Bug Life, chronigcej
populacje owadéw w Wielkiej Brytanii i jest jej
oficjalnym partnerem. Bo lepiej po prostu nie
wpuszczaé¢ owadéw do domu niz je wybijaé.

34
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UZASADNIENIE JURY:

Projekt przetamuje popu-

larng konwencje tqcze-

nia brandingu z ilustracjq

uzywajac rysunkow, ktore

otwierajq kanon estetyczny

[ wpuszczajq do niego swiezy

powiew estetyczny. Doce-

niamy prace nad trudnym

produktem | adekwatnosc

wybranych rozwiazan.

Nagroda

STGU
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Listy minotaura
do zakazonych

JOANNA TYBOROWSKA

Forma ksigzka nawigzuje do wyjetego z hiper-
tekstowej magmy szesciennego piksela, kryjg-
cego splgtane perypetie bohateréw niczym
puszka pandory. Ozywione dedykowang apli-
kacjg AR (augmented reality) oktadka i ilu-
stracje oraz teksty, wchodzq ze sobg w oczy-

Projekt obejmowat: opracowanie koncep-
cji i formy ksigzki, sktad i przygotowanie
do druku, projekt aplikacji AR, projekt fil-
trow Spark Studio, branding projektu, pro-
jekt audiobooka, przygotowanie elemen-
téw promocyjnych i wystawienniczych.

ibte, thP“WE, a ll;ekiedy Ubbuldullle U{iullbe
Kazdy list z osobna (w sumie 246) cho¢ ponu-
merowany, wymyka sie kategorycznemu usze-
regowaniu w nurcie narracji. Mozna po kolei
lub skaczgc miedzy przypadkowymi stronami,
czytac listy, oglgdac ilustracje i odstaniaé
nowe warstwy. Cato$é miesza sie i uktada
w opowies¢ o Swiecie globalnego labiryntu.

W stowach Andrzeja Bednarczyka - autora
tekstu - ,W moim Swiecie labirynt, jak global-
na pajeczyna, pokrywa catq przestrzen i nie
istnieje juz nic poza nim, nie ma wiec wejscia
ani wyjscia. Wszyscy sie w nim rodzimy i kazdy
umrze w jednym z zatechtych zautkéw.”

Forma

Projekt Roku 2%/23

STGU

UZASADNIENIE JURY:

Obiekt — ksiqZka o wyjat-
kowej spojnosci, ktorej nie-

zwykle przemyslana forma

w spektakularny sposob taczy

w sobie doswiadczenia swiata

wizualnego z materialnym.

Publikacja zachwyca na kaz-

dym poziomie, poczawszy

od opracowanej koncepciji,

przez zreczne zastosowanie

rozszerzonej rzeczywisto-

sci, po elementy promo-

cyjne [ wystawiennicze,
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Nagroda
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Projekt Roku 2%/23

Rise and Fall of
the Middlemen

HONZA ZAMOJSKI/RH.PLUS

Ksigzka ,Rise and Fall of the Middleman”

jest mojg 16-tg autorskg publikacjg. W po-
wyzszej publikacji odpowiadam zaréwno za
tekst, jak i za projekt graficzny, ilustracje
oraz projekt fontu (RUBIN SANS, ktéry to font
wynika z mojej codziennej praktyki arty-
stycznej). Mozna powiedzieé, ze w tej ksigz-
ce zawierajq sie wszystkie aspekty tego, co
robie jako artysta i jako projektant ksigzek.

Ksigzka rozwija idee, ktére stojg u podstaw
jednej z moich ostatnich wystaw ,Middleman”
(10.03-28.05, MGLC Ljubljana). Poprzez szereg
ilustracji oraz lustrzanos¢ narracji i tekstu
czytelnik zapoznaje sie z historiqg wzlotu

i upadku gtéwnego bohater(éw) - tytutowego
Middlemana. Catos¢ tresci zostata przygo-
towana specjalnie pod kgtem ksigzki i pod
kagtem mozliwosci fontu, proporcji stron, ilosci
werséw na stronie, szerokosci tamu itd. Z ko-
lei ilustracje istniejq tylko i wytgcznie w tej
ksigzce, i nie stanowig osobnych dziet sztuki.

Od strony formalnej obiekt sktada sig z trzech
elementow: ksigzki, modelu Middlemana

Forma

wykonanego z kartonu i gotowego do wta-
snorecznego skrecenia oraz etui. Wyzwaniem
produkcyjnym byto przygotowanie modelu

w taki sposéb, aby zachowaé proporcje ,,ludzi-
ka” z ksigzki, a jednoczesnie wyjs¢ z nim poza
strony samej ksigzki, umozliwiajgc czytel-
nikom zbudowanie wtasnego ,posrednika”.

Publikacja zostata wydrukowana w Pol-
sce technikg offsetowq (+ sitodruk) w na-
ktadzie 500 egz. Wydawcg i dystrybuto-
rem jest wydawnictwo NERO z Rzymu.

33

Projekt Roku 2%/23

"NIDDLE
AGES,
MIDDLE
CAGES!"
SOMEONE

OLD AND WISE

SHOUTED
AWHILE
AGO.

UZASADNIENIE JURY:

Honza Zamojski od lat dziata
na styku sztuki i dobrego
designu. Napisany [ zaprojek-

towany przez niego artbook

to ksiazka, w ktorej tresc

zostata dostosowana do pro-

jektu graficznego i z forma

ida razem pod reke. Oryginal-

nie, we wtasnym stylu, lekko

[ z dystansem. Wciaz swiezo.

Wyroznienie

MIDDLE
AGES,
MIDDLE

CAGES!

STGU
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Projekt Roku 22/23

28. Miedzynarodowe
Biennale Plakatu
w Warszawie

3XA

Projekt Roku 22/23

Amalgamation

MARIA ZALESKA 4

Duet Sowinski-Sikata stworzyt materiat suro-

STGU

ANIA WIELUNSKA 4

Miedzynarodowe Biennale Plakatu w War-
szawie to najstarsze tego typu wydarzenie na
swiecie. Od poczatku istnienia komuniakcja
kazdej edycji jest oparta na sugestywnym
znaku Woiciecha Zamecznika. W 28. edycji
zostat wykorzystany motyw green screenu,
jako wspotczesnego ,carte blanche”, stano-
wiacego symboliczne tto da prezentowanch
prac konkursowych. Zmiana pokoleniowa

w zespole organizujacym Biennale, jak i wsréd
odbiorcéw, wymusita wypracowanie jezyka
wizualnego, kéry zapewni, ze Biennale nie

UNIFORMA ¢

Rebranding pracowni architektonicznej
3XA. Celem projektu byto dostosowanie
wizerunku do obecnej, mocnej pozycji fir-
my na rynku. 3XA charakteryzuje Swiet-
ny design, styl premium ich realizacji

i specjalizacja gtéwnie w projektowaniu
przestrzenii biurowych i publicznych. Ten
ostatni czynnik wptynat na mocny, twardy,
ostry charakter identyfikacji wizualne;j.

Waznym elementem, poza strong interne-
towaq, byty najlepszej jakosci druki z uzy-

wy, oparty na kluczowych elementach: rytmie
i melodii. To wtasnie te najstarsze elementy
muzyki, ktére od wiekéw towarzyszg cztowie-
kowi w jego wedréwce, stanowig fundament
albumu ,,Amalgamation”. Amalgamation to
proces tgczenia elementéw w jedng spéjng
catosé. Inspirujgc sie tg koncepcjq, zaczetam
projektowac z myslg o tym, jak sama typo-
grafia moze odda¢ zaréwno znaczenie, jak

i dynamike dzwieku. W moim projekcie, waz-
ne byto nie tylko to, co dzieje sie w muzyce,
ale réwniez w przestrzeni, ktéra jg otacza.

Annus
Copernicanus
2023

MARTA GAWIN ¥

Kalendarz Kopernikanski na rok 2023. Pro-
jekt typograficzny + ilustarcje + sktad

bedzie odbierane jako skansen projektowy,

a jaoko wspétczesny, wiodqcy i przede wszyst-
kim AKTUALNY przeglad projektowania
graficznego. Projekt odpowiada na wyjsciowqg
potrzebe za pomoca charaktervstycznego
jezyka, wykorzystujgcego klisze proiektowe
take jak systemowe fonty (times new roman)
czy green screenowa zielen, kére z reguty

W procesie projektowym zostaja zastapione
czyms innym, docelowym. Jednym z naj-
wazniejszych materiatow towarzyszqcych
Biennale jest katalog, podsumowujgcy

dwie wystawy - Gtéwng i Tematyczng.

. L | I . .
cierm LubtUlllUWyLll WYRKTOJNMIROW 1T TOZWIQ=

zan, niepowlekanych papieréw i ttoczen.

Forma

Koncept: typografia podgza za fazami
ksiezyca. llustracje przedstawiajg kluczo-
we motywy zwigzane z Kopernikiem. Klien-

tem byto Narodowe Centrum Kultury.
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Projekt Roku 2%/23

el =Y

ANTY

MAMASTUDIO 4

Antymateria to warszawski producent wy-
sokiej jakosci, stalowych, miejskich roweréw

nremium. obecnv 1o lat na polskim rvnku
premium,-obecny 10 lat na polskim rynku.

Projekt Roku 22/23

Archiwum Petne

Pamieci

SUPERSKRYPT ¢

Archiwum Petne Pamigci - wystawa i inte-
raktywna instalacja. Projekt zacheca do
wydobycia z domowych zbioréw materia-
téw ukazujgcych zaréwno zapomniane czy
nieznane historie rodzinne, jak i dokumenty
istotne dla dziejéw Polski. Przekazane do
Archiwum rodzinne pamiqtki zostang za-
bezpieczone i opracowane przez naukow-
cow, a te najciekawsze sq prezentowane

N-formie artvkutdw. wvstaw. bodcastéw
w-rormie artykuiow, WP

Gis)

Blue Note

WORKSHOPg1 4

Blue Note to jeden z najstarszych, pol-
skich klubéw jazzowych. Miejsce cie-

S7zv sle \
SLy Sig WY) P 14 poenaa

STGU

DeFiMono

UNIFORMA ¥

DeFi Mono (DFM) to koncepcja aplikacji
platformowej w kategorii kryptowalut, ktérej
celem jest pomoc uzytkownikom w maksy-
malnym wykorzystaniu ich kryptokapitatu:
zaréwno w zabezpieczeniu swoich aktywéw,
jak i zarobieniu wiekszej ilosci pieniedzy.

Decyzje projektowe sq reakcjg na mrocz-
ng, tajemniczg, zwigzang ze stylistykg
kosmosu stylistykq kojarzong ze Swiatem
kryptowalut, co mocno wyszto w trakcie
analizy rynku i konkurencji. Chcielismy po-

Dzisiejszy klient roweréw premium, jest inny
niz ten sprzed 10 lat. Czesciej wybiera rower,
ktérym moze wyjechaé poza miasto, do lasu.
Antymateria odpowiada na ten trend szyty-
mi na miare produktami, z kategorii graveli

i roweréw przetajowych. Jednak identyfi-
kacja wizualna oraz jezyk marki bazujgce

na MIEJSKOSCI Antymaterii, nie wspieraty
wystarczajgco nowych produktéw. Nadszedt
najwyzszy czas, by zmienié strategie marki
oraz branding Antymaterii. Rozmawialismy
z klientami oraz heavy userami roweréw
premium, przeanalizowaliSmy dziatania
konkurencji w Polsce i na Swiecie, w koncu

wysta OQCQStOW:

Wystawa zrealizowana w lutym 2023 miata
na celu pokazaé odbiorcom, jak z pozornie
nudno wyglgdajgcych dokumentéw, moz-
na wydoby¢ ciekawe i narracyjne historie.

W celu promowania Archiwum Petnego Pa-
mieci i zwiekszania ilosci zgtoszen rodzinnych
pamiqgtek stworzyliSmy mobilng wystawe
catosé miesci sig w nieduzym busie, moze
podrézowaé po szkotach i innych miejscach
w ktérych znajdujq sie odbiorcy projektu).
Bryta wystawy przypomina domowy koryta-
rzyk, w ktérym stoi komoda. W jej szufladach

i zakamarkach znajdujq sie rodzinne pamigtki.

25 lat, bedgc jednym z kluczowych punk-
tow na mapie Polski dla melomanéw.

Po 25 latach istnienia, klub Blue Note po-
stanowit odSwiezy¢ swdj wizerunek, zaréw-
no w kwestii wystroju wnetrza, jak réwniez
identyfikacji. Najwiekszym wyzwaniem, ktére
wspolnie napotkalismy byto uhonorowanie
tradycji miejsca, z jednoczesnym wdrozeniem
nowych i swiezych rozwigzanh wizualnych.

Naszym zadaniem byto zaprojektowanie
ewolucji, a nie rewolucji. Dzieki temu stali
bywalcy czuliby sie dalej na miejscu, a po-
tencjalni nowi odbiorcy mogliby zaintere-

dtworzyliSmy Sciezke zakupowg. Antymate-
ria jest kojarzona z mozliwoscig kastomizacji
produktu. To znakomicie rezonuje z coraz
istotniejszym oczekiwaniem klientéw, co do
indywidualnego wyglgdu i przeznaczenia
rowerdéw. Nie miato to jednak odzwierciedle-
nia w brandingu i komunikacji marki. Logo,
jezyk, elementy graficzne na Sciezce zakupo-
wej Antymaterii nie budowaty doswiadczenia
rowerdw premium tworzonych na indywidual-
ne potrzeby swoich klientéw. Rower premium
jest jak droga bizuteria - projektowany pod
konkretng osobe, robiony z jubilerskg do-
ktadnosciq i zachwycajgcy swoim wyglgdem.

Jednym z elementéw wystawy jest
dziatanie interaktywne wykorzystu-

jace animacje i czytniki NFC.

Forma

sowac sie ,nowym” miejscem. Nasz klient
réwniez byt niezwykle przywigzany do sta-
rego znaku, dlatego kluczowe byto maksy-
malne wyczucie z naszej strony, aby nowe
logo byto naturalnym nastepcq starego.

Na pierwszy ogief oczywiscie zabraliSmy sie
za znak oraz key visual. Z jednej strony wybie-
raliSmy elementy ze starego logo, ktére mogli-
bysmy przetworzyé w nowy sposéb. Z drugiej
strony, wstuchalismy sie réwniez w opowiesci
naszego klienta, ktéry podkreslat, ze stali by-
walcy bardzo czesto méwiqg o klubie w skrocie,
nazywajgc go po prostu BLUE. Uporzgdkowa-
lismy marke i nadaliSmy jej nowoczesnosci.

kazaé przyjazng, kojarzong z lekkoscig

i wolnosciqg stylistyke i warstwe zdjeciowq.
Abstrakcyjne ilustracje i animacje 3D opo-
wiadajg o modutowosci twojego portfela
inwestycyjnego, ktéry pracuje, dostosowuje
sie i mozesz go caty czas modyfikowac.

W zakresie prac byty: Strategia, Tone of
voice, Copywriting, Identyfikacja wizu-
alna, Brand guidelines, Web design.

=4/ VI(

QA

i
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Projekt Roku 2%/23

A\ w1

Design Practice

Dziennik

UNIFORMA 4

Design Practice to platforma edukacji pro-
jektowej oferujgca kursy z zakresu UX/UI,

filozoficzny

MIMI WASILEWSKA ¥

4Dziennik filozoficzny” rumunskiego filozofa
Constantina Noiki to zbiér przemyslen na
temat szkoty: tego, w jaki sposéb powinna
funkcjonowad, i czego uczyé. Z tego wzgledu
ksigzka przyjeta forme zeszytu - ma format
zblizony do As oraz zaokrgglone rogi. Na
oktadce znalazty sie dwie Sciezki, przedsta-
wiajgce sposéb poszukiwania wiedzy: jedna
prosta, druga uktada sie w znak zapytania.

Projekt Roku 22/23

Grzegorz Marszatek
LUwielbiam
przypadek i go

STGU

Kotlina Natury

— identyfikacja
wizualha marki

PODPUNKT ¥

Kotlina Natury to polska firma rodzinna,
farma potozona w malowniczym otocze-
niu — w sudeckiej dolinie na potudniu Polski.

Nowa identyfikacja wizualna firmy i zmia-
na opakowan miaty kilka celi: zwiekszenie
widocznosci i wyréznienie produktéw na
potce sklepowej; rozréznienie 4 kategorii

projektowania stron internetowych i pro-
duktéw, odpowiadajgce potrzebom wspot-
czesnego rynku w oparciu o doswiadczenie
ekspertéw branzowych. Ich innowacyjne
podejscie - oparte na bezposredniej i przy-
joznej dla uzytkownika komunikacji, zbu-
dowato nie tylko platforme, ale takze za-
angazowang i inspirujgcg spotecznosé.

Wszystko to musiato znalezé odzwiercie-
dlenie w identyfikacji. Naszq rolg byto zde-
finiowanie marki jako fajnej, odwaznej i wy-
tamujqcej sie ze standardéw akademickich.
Networking jest tutaj kluczowy - tqczy ludzi
i pomaga im w rozwoju kariery zawodowe;.

We wnetrzu ksigzki zastosowano stosunkowo
duzy stopien pisma, odpowiadajgcy szkol-
nym podrecznikom. Jednoczesnie ustawiono
nietypowy szeroki margines wewnetrzny. Jest
to miejsce nie tylko na pagine, lecz takze

na notatki czytelnika. To zeszyt, po ktérym
mozna pisa¢ i dodawaé wtasne uwagi do jego
czystej formy. Jakosé wydania kryje sie réw-
niez w papierach wybranych do tej publikac;ji:

Masterblank na oktadce oraz Libra w srodku.

Forma

wykorzystuje. Plakaty

grafiki, ilustracje
I inne bazgroty”

YO STUDIO MARCIN MARKOWSKI 4

Grzegorz Marszatek ,Uwielbiam przypadek
i go wykorzystuje. Plakaty, grafiki, ilustracje
i inne bazgroty” to jedyna istniejgca dwuje-
zyczna publikacja w ktérej zebrany i opisany
zostat caty dorobek jednego z najwazniej-
szych polskich grafikéw. Ten go4-stroni-

produktéw na pétce sklepowej; stworzenie
jezyka wizualnego wspierajgcego budowanie
spotecznosci w mediach spotecznosciowych.
Nowa identyfikacja wizualna zaprasza kon-
sumentoéw na sudeckq tgke — to tu mieszkajg
kury Kotliny Natury. Odesztysmy od wizualnej
i powszechnie wykorzystywanej przez kate-
gorie produktowq sielskosci — postawilismy
dla kontrastu na potgczenie silnego wizualnie
Swiata koloréw, wektorowej ilustracji z btogi-
mi fotografiami natury oraz portretami kur.

Autorska ilustracja tgki wiedzie nas po 4 po-
ziomach kotliny — poziomie ziaren i piasku,
poziomie gestych traw, poziomie wyzszych

cowy album, to zbér tekstow krytycznych,
wywiadu oraz prezentacja twérczosci ar-
tysty. W prostej formie wydawniczej -gdzie
rozwigzania projektowe nawigzujq dialog
z pracami Marszatka - to prace artysty sq
gtéwnym graczem. Co interesujqce, kazda
z oktadek jest osobng oryginalng grafikag,
ktérg w procesie produkcji Artysta pochla-
pat tworzqc kolejne oryginalne dzieto.

peddéw i ich mieszkaricéw, a na koniec pozio-
mie wysokich todyg, ktérych czubki stykajg
sie z widokiem gérskich pejzazy. Poszczegdl-
ne 4 czesci ilustracji przypisane zostato do
kazdej z 4 kategorii produktu (joja Sciétkowe,
zielonondzki, wolny chéw i jaja ekologiczne).
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“Kotlina
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Projekt Roku 2%/23

NENE HEROINE
- MOVA

HARDZIEJ STUDIO ¥

MOVA to kolejny album tréjmiejskiego ze-
spotu jazzowego NENE HEROINE. Forma
albumu wspétgra z eksperymentalnym

KURZ / DUST / TblJ1b

podejsciem do muzyki. Oktadka zostata

wydrukowana metodgq sitodruku na czer-

wonym, barwionym w masie papierze.

DOBOSZ.STUDIO 4

Projekt ksigzki fotograficznej "Kurz" Mariu-
sza Foreckiego. Ksigzka ukazuje sie zaledwie
kilka miesiecy po ataku Rosji na Ukraine,
ktoéry zamienit sie w regularng wojne ze
wszystkimi jej okrutnymi elementami: cha-
otycznym, brutalnym bombardowaniem miast,
uzywaniem zakazanej broni, torturowaniem

i zabijaniem cywiléw, gwattami, grabiezqg

i najwiekszym kryzysem uchodzczym od

zakoriczenia Il wojny Swiatowej w 1945 roku.

Autor zebrat fotografie z wielu podrézy po
bytym Zwigzku Socjalistycznych Republik
Radzieckich - w koficowym stadium jego
istnienia i w czasie ksztattowania sie nowego
tadu spoteczno-politycznego. Obserwowat
narodziny nowych panstw, walke o tozsamosé|
powroty wysiedlonych narodéw i wyjazdy

w poszukiwaniu lepszego zycia. Nie zdawat
sobie sprawy, ze jest Swiadkiem wydarzen,
ktére okazaty sie symbolami rozpadu pani-
stwa, zbudowanego na tyranii i niewyobra-
zalnym cierpieniu ludzi. Z kurzu, powstatego
po tym upadku, wytonit sie obraz nowego
imperium, ktére za pomocq brutalnej pro-
pagandy i nowoczesnej socjotechniki, prze-
ksztatcito sie w imperium zta, zagrazajgce
Swiatu opartemu na ideach humanizmu

i prawie cztowieka do wolnosci i szczescia.

Powstat album fotograficzny, be-
dgcy podsumowaniem wielu lat ob-
serwacji przemian spotecznych.

Forma
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Projekt Roku 2%/23

OAcademy Music

Conservatory

PODPUNKT 4

OAcademy to akademia muzyczna, powo-
tana przez The Orchestra of the Americas
Group. Academia wykorzystuje technologie
do tgczenia mtodych artystéw, gdziekolwiek
sie znajdujg, z wiodgcymi wyktadowcami na
czele Swiata muzycznego. OAcademy dgzy do
stworzenia Swiata, w ktérym lokalizacja nie
jest juz przeszkodq w dostepie do edukacji na
Swiatowym poziomie. No barriers, just talent!

StworzyliSmy identyfikacje wizualng marki,
ktéra gtéwnie komunikuje sie za posrednic-
twem kanatéw cyfrowych. Zakres prac obej-
mowat: znaki, ruch 7 animacje, kolorystyka,
typografia, motywy graficzne, jezyk mediow
spotecznosciowych, bannery internetowe,
motywy na strong internetowq. Poniewaz
OAcademia zawiera kilka dziatéw, w tym Or-
kiestre, Fortepian, Dyrygenture i Kompozycje,
stworzyliSmy wyrézniki w postaci kolorystyki
i ilustracji. Dzieki ilustracjom znalezliSmy
sposodb, aby odrézni¢ i wyrézni¢ kazdy dziat,
pozwalajgc im ,,graé¢” razem, jak i osobno.

Nominacie

On care. A journey
into Relational Nature

of Artists' Residencies

BARBARA KUBSKA,
KATARZYNA WOLNY-GRZADZIEL ¥

Projekt publikacji On care ewoluowat wraz
ze zmieniajgcymi sie zatozeniami ksigzki.
Artykuty, ktére poczgtkowo miaty dotyczy¢
rzeczywistych rezydencji, w zwigzku z wybu-
chem pandemii COVID, musiaty odnosi¢ sie
do podrézy juz odbytych, dopiero planowa-
nych lub-wyobrazonych. Na stronach tytu-
towych wyszczegélnione zostaty wszystkie
miejsca wymienione w artykule, wraz z ko-
ordynatami, oraz data napisania artykutu.
Towarzyszy im informacja o odlegtosciach
pomiedzy poszczegdlnymi destynacja-

mi. Punktem wyjscia zawsze jest ostatnia
miejscowos¢ opisana we wczesniejszym
rozdziale. Zabieg ten ma da¢ czytelnikowi
poczucie podrézowania w czasie i prze-
strzeni. Mapa obrazujgca wszystkie mozliwe
potgczenia znajduje sie na konicu ksigzki.

Publikacja On care zostata zaprojektowana
tak, zeby zacheci¢ czytelnika do szkicowania
i rozwijania pojawiajgcych sie na koncach
rozdziatow "¢wiczen”. Na koncu kazdego
rozdziatu znajduje sie proponowana przez
redaktora interpretacja tresci artykutu,
ktérg czytelnik moze dowolnie rozwingé.

STGU
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Piwo Palikota

MAMASTUDIO 4

Piwo Palikota to produkt ktéry posrednio
stworzyli sami internauci. Idea powsta-

ta w wyniku analizy wyszukiwan w Google.
Czesto wpisywang frazq byto "piwo Paliko-
ta". Janusz Palikot wpadt wiec na pomyst
aby stworzyé produkt, ktéry odpowie na to
zapotrzebowanie. Naszym zadaniem byto
stworzenie oprawy graficznej, ktéra wyrdzni
produkt na pétce piw kraftowych. Naszym
pomystem byto stworzenie takiej etykie-

ty, ktéra bedzie zawierata aspekt ludzki

w oprawie graficznej (w koricu to konsu-
menci sami nie jako stworzyli ten produkt).
StwierdziliSmy, ze reczny zapis nazwy no-
wego produktu wraz z innymi tekstami

z front etykiety moze to fajnie podkreslic.
Dodatkowo chcieliSmy zrezygnowaé z wielu
koloréw na rzecz jedynie koloru biatego.

Forma

Poznan
Poetow

YO STUDIO MARCIN MARKOWSKI ¥

Graficzki i Graficy raczej nie stronig od tu-
szu, Poetki i Poeci chyba jednak wolg czy-
sty atrament. Takie to dziwne pijanstwo.

Poznanski Festiwal Poetéow to miedzynaro-
dowe wydarzenie prezentujgce poezje. Iden-
tyfikacja wizualna miata by¢ ,niegrzeczna”

i zrywac z utartym obrazem poezji i poetow.
Motywem przewodnim jest postaé przypo-
minajgca diabta z granatowym jezykiem

z atramentu. Identyfikacja wizualna to

innowacyjne podejscie do wizualizacji poezji.
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Przewodnik

Po Emocjach

MARIA ZALESKA 4

Zadaniem byto zaprojektowanie oktadki

oraz ilustracji dla ksigzki ,,Przewodnik Po
Emocjach” napisanej przez Anne Cyklifiskg.
Autorka oraz wydawnictwo chcieli dostaé
projekt nie nazbyt infantylny, ale przystep-
ny. Projekt, ktéry nie wyda sie akademicki,
zacheci do siegniecia po ,Przewodnik”, ktéry
utatwi kazdemu zrozumienie i nawigowanie
swoich emocji oraz da narzedzia jak sobie

z nimi radzi¢. Kazda emocja opisana w prze-
wodniku posiada swojqg przewodniq ilustra-
cje, czesto inspirowang metaforami autorki
oraz codziennymi zdarzeniami. Dzigki temu
osoby siegajgce po ksigzke mogq sie z nig
utozsamié oraz lepiej zrozumiec jej tresc.
Kazda emocja sktada sie z okreslonej palety
koloréw a emocje ze sobg powigzane réwniez
nawiqzujq do siebie kolorystycznie. Zabieg
ten miat na celu pokazaé, ze zadna emocja nie
jest ,czarno-biata” i nie istnieje samoistnie.

Nominacie

Publikacja
.0 wyczekiwaniu”

KATARZYNA WOJDYLA ¥

Publikacja ,,0 wyczekiwaniu” prezentuje
chwiejng kondycje wspotczesnego swiata
z perspektywy czwérki fotograféw: Beaty
Dtugosz, Marzeny Kolarz, Michata tucza-
ka i Jakuba Pierzchaty. Podstawe teore-
tycznq projektu stanowity eseje Krzyszto-
fa Siatki i Barttomieja Dobroczyriskiego.
Wspétpraca z twércami reprezentujgcymi
wyraziste i réznorodne podejscia zaréw-
no do medium fotograficznego jakido
tematu zawazyta na formie publikacji.

Catosé publikacji sktada sie z pieciu odreb-
nych ksigzek umieszczonych w tekturowym
pudetku-etui. Cztery ksigzki sq dedykowane
poszczegdlnym fotografom, pigta jest ksigzkqg
demokratyczng i zawiera dwa eseje teore-
tyczne. Celem projektu byto stworzenie jednej
spdjnej publikacji przy réwnoczesnym uka-
zaniu réznorodnych postaw twérczych. Mimo
duzego zréznicowania materiatu wyjsciowego
projekt utrzymany jest w rygorze i surowo-

Sci, ktére nadajg mu spéjnosé wizualng.

STGU
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TYPOPHOBIA 4

Pulp to wciggajgcy 8o-stronicowy ma-
gazyn zrodzony z pasjonalnych umystéw

Projekt Roku 2%/23

Silesia Film

— kampania kin

MUFLON STUDIO ¥

Silesia Film to instytucja kultury dziata-
jaca w wojewddztwie Slgskim zajmujgca
sie promocjq kultury filmowej. Jako studio
staneliSmy przed wyzwaniem zaprojekto-
wania spojnej identyfikacji wizualnej, kté-
ra wypromuje wydarzenia organizowane
przez kino: Swiatowid, Kosmos oraz Rialto.

Inspiracjg do powstania projektu byt ekran,
ktéry zostat zwielokrotniony, tak by wcig-

Sny ze srebra

BARBARA KUBSKA, KATARZY-
NA WOLNY-GRZADZIEL 4

STGU

Sopot — kampania

200-lecia miasta

PODPUNKT ¥

Kampania promocyjna 200-lecia kuror-

tu opiera sie na drobiazgowo utkanej ilu-
stracji. Przeplata ona opowiesé o pieknym
miescie, o petnej ukojenia atmosferze,

o réznorodnych atrakcjach, o morzu i wie-
trze. Mimo wielu detali, ktére prezentuje
przewodni motyw graficzny, przekaz wizu-
alny cechuje delikatnosé¢ i duza spéjnosc.

Wszystkie elementy kampanii, zbudowa-

eanosSteK

dzinie kultury i sztuki. Ta niezaleznie fi-
nansowana publikacja stuzy joko otwarte
ptétno, zapraszajgc twércéw i wizjonardw
do podzielenia sie swoimi przemyslami,
pomystami i inspiracjq na rézne tematy.

Na stronach pulp czytelnicy znajdqg tygle
perspektyw i wnioskéw oséb zwigzanych

z tetnijgcym zyciem Swiatem kultury i sztu-
ki. Starannie dobrana tresé¢ magazynu po-
kazuje zbiorowg mqdrosé autoréw, ktérzy
z pasjq korzystajqg z wolnosci wypowiedzi.

To samofinansowane przedsiewzie-
cie jest Swiadectwem posrednictwa

gngt odbiorcq w nieoczywistq podréz. Ruch
ekranu zaprezentowany w projekcie plakatu
jest ptynny, gdy odnosi sie do muzyki (Cykl:
Kino dobrze nastrojone), eksperymentalny
gdy mowa o filmach nieoczywistych (Cykl:
Kino z Kosmosu) i skoncentrowany wokét
kina, gdy mowa o skupieniu sie na cztowie-
ku (Cykl: Cztowiek na pierwszym planie).

W ramach cyklu Cztowiek na pierwszym
planie, zwielokrotniona i zapetlona typo-
grafio ma podkresla¢ trudne do rozwikta-
nia pytania, jakie w tej edycji zadali swoim
widzom organizatorzy wydarzenia: Jak
zrozumied siebie i otaczajgcq rzeczywistosé?

Sny ze srebra to wielowymiarowa publikacja
przekrojowo ukazujgca twérczosé jednego

z najwybitniejszych wspétczesnych fotogra-
fow polskich - Wojciecha Prazmowskiego.
Album towarzyszyt wystawie o tym samym
tytule, zorganizowanej w 2022 roku w Patacu
Schoena Muzeum w Sosnowcu we wspotpra-
cy z Instytucjq Kultury Ars Cameralis oraz

w ramach XXXI Festiwalu Ars Cameralis.

Publikacja obejmuje okoto trzystu fotogra-
ficznych reprodukcji odzwierciedlajgcych sze-
rokie spektrum fotografii kreacyjnej autora,
poczqwszy od 1968 roku az do wspétczesno-
Sci. W ponad czterystu stronicowej ksigzce

ne sqg z jednego ksztattu - z ikony skrzydta

mewy (mewa jest bohaterkg herbu miasta).

Na projekt sktadajg sie winieta / znak,
motyw ilustracyjny, z ktérego deta-

li mozna tworzy¢ réznorodne i spéjne
projekty, layouty promocyjne do druku
i mediéw cyfrowych oraz animacja.

. . . L Lz .
Icaangazowdania t_y(.ll, KtUI‘y wier<g

W moc wyrazenia artystycznego.

Pulp przekracza granice i konwencje, oferu-
jac platforme dla zaréwno stowarzyszonych,
jak i wschodzgcych gtoséw. Od prowoku-
jacych do myslenia esejéw i wciggajgcych
wywiadéw po sztuke wizualng i proze.

Motywem przewodnim plakatu dla kolejnego
cyklu: Kina z kosmosu, stat sie zaprojektowa-
ny futurystyczny obiekt, odwotujgcy sie do

potrzeby rozszerzenia formuty kinematografii.

Forma

Lllulué{y bWUjE llliejbl..e IIUjWUZlIiijLE Lykle
fotograficzne Prazmowskiego. Bliska wspét-
praca artysty, kuratora oraz projektantki
pozwolita w petni ukaza¢ ztozonos¢ projektu.

Projekt graficzny albumu obejmowat réz-
norodne aspekty. Przekrojowy materiat
fotograficzny wymagat nowego uporzqdko-
wania i starannego przygotowania do druku,
niezbedna byta réwniez scista wspétpraca

z autorem na kazdym z etapéw pracy. Motyw
przewodni zawarty w tytule wymagat inter-
pretacji zaréwno poprzez forme publikacji, jak
i warstwe introligatorskq. Format publikacji
nawigzuje do proporcji negatywéw a srebro
do analogowych materiatéw fotograficznych.

Landscape
Routes
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Wtadza
algorytmow

ADA ZIELINSKA 4

Zadaniem projektowym byto stworzenie gra-
ficznego opracowania albumu muzycznego
Petera Sextet - ,Wtadza algorytmoéw”. Zatoze-
niem byto znalezienie wspélnego mianownika
miedzy Swiatem fizycznym, reprezentowanym
przez fizyczne wydanie albumu, a Swiatem
cyfrowym, czyli w tym przypadku platforme
streamingowaq, na ktérej artysta prezentuje
swoje utwory. W projekcie wazne byto za-
chowania minimalizmu w formie graficznej,
dlatego front oktadki pozostat wolny od
tresci. Niemniej jednak na froncie znajduje
sie kod QR jako gtéwny element. Waznym
celem byto rowniez, aby oktadka w natural-
ny sposéb nawigzywata do tytutu albumu.

Jednym z gtéwnych wyzwan byto osiqggniecie
wtasciwej réwnowagi pomiedzy widocznoscig
kodu QR a ogélnym wptywem na estetyke ca-
tosci opracowania. Dzigki skanowaniu oktad-
ki, stuchacze mogq tatwo uzyskaé dostep

do albumu lub wybranych utworéw online.

Forma
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Wreczycki

WORKSHOPQg1 ¥

ZostaliSmy poproszeni o stworzenie mono-
grafii jednego z absolwentéw ASP w Gdarisku,
Bogdana Wreczyckiego. Nasz Klient poprosit
nas o eleganckie i ciekawe zaprezentowanie
dorobku twérczego, jak i biografii malarza.

Przy tym projekcie najwazniejsze byto dla
nas nalezyte uhonorowanie zycia czto-
wieka, zaréwno od strony zawodowej, jak
i prywatnej. Bogdan Wreczycki zajmo-
wat sie nie tylko malarstwem, ale réwniez
metaloplastykq, tworzgc miedzy innymi
bizuterie. W latach 1970-1993 byt row-
niez wyktadowcq na wydziale malarstwa
gdanskiej Akademii Sztuk Pieknych.

Naszq uwage przykuta jego wielka mitosé
dla morza. Od rodziny twércy dowiedzieliSmy
sie, ze przez wiele lat zyt i tworzyt w domu

w Sobieszewie. Inspiracje morzem i falami
widaé w wielu jego pracach, a wsréd wyko-
rzystywanych przez niego materiatéw czesto
pojawiat siebursztyn. Jego pasja wykraczata
réwniez poza jego prace i w wolnym czasie

Nominacie

z przyjemnoscig sktadat modele statkow.

Na bazie ogromu materiatéw, jak réw-
niez prosby rodziny Wreczyckiego opar-
liSmy sie w naszym projekcie na symbo-
lach i inspiracjach marynistycznych.

STGU
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Sa takie prace,
ktore wptywaja
na odbiorcow

w sposob wyjatkowy,

aktywizuja ludzi,
zmuszaja do

zajecia stanowiska,

Zwracajac uwage na

nieprawidtowosci.
Poszukujemy
projektow, ktore nie |

chca stac z boku,
wtracaja sie, reaguja
na rzeczywistosc
spoteczna i polityczna

oraz wchodza z nia
w interakcje.

Kategorie

[mpakt spot

czny
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MEODE GEOWY.
Otwarcie o zdrowiu
psychicznym

WE3STUDIO

JMLODE GLOWY. Otwarcie o zdrowiu psy-
chicznym” - najwieksze w Polsce badanie
zdrowia psychicznego dzieci i mtodziezy oraz
kampania profilaktyczna organizowana przez
fundacje UNAWEZA Martyny Wojciechow-
skiej. Akcja nagtosnita temat kryzysu zdrowia
psychicznego mtodych ludzi i jest punktem
wyjscia dziatan pomocowych i edukacyjnych.
Zaprojektowalismy logo, identyfikacje, strone
www, kampanie oraz wiele innych elementéw
Mtodych Gtéw. Podstawowymi zatozeniami
projektu, byto dotarcie do dwéch szerokich

i skrajnie innych grup odbiorcéw: mtodych

i rodzicéw. Znak miat na pierwszy rzut oka
by¢ odwazny, wyrazisty i nie przypominajgcy
typowych znakéw fundacji, ktére mtodym
kojarzg sie zbyt powaznie i raczej odstra-
szajq, niz wzbudzajq jakgkolwiek ciekawosé

a z drugiej strony dla starszej grupy miat byé
czytelny i bezpieczny. Projektujgc logo chcie-
lismy odzwierciedli¢ to, czym jest caty projekt

Mtode Gtowy. Pokazac to, co i jak wiele dzieje

sie w gtowie kazdej mtodej osoby. Ale jak to
pokazaé w jednym statycznym piktogramie?
Uznalismy, ze odwrécona emotikonka usmie-
chu, ktérq kojarzy kazdy, niezaleznie od wieku,
tworzy symboliczny ksztatt gtowy i jest to ide-
alne, proste i czytelne rozwigzanie. Podstawo-
wa wersja znaku prezentuje sam ksztatt gto-
wy, zas w wersji animowanej pétkole zmienia
sie w przerézne ksztatty, ktére symbolizujq to,

ze kazdy z nas jest inny i kazda gtowa moze

miec inne problemy i tryby dziatania. Asyme-
tryczna forma znaku i customowe litery t oraz
W sq uktonem w strong mtodych odbiorcéw,

a twarde i stanowcze wersaliki z kroju TT
Hoves miaty sprawi¢ wrazenie powaznych

i bezpiecznych. Znak w wersji podstawowe;j
jest czarny i powinien by¢ prezentowany na
pomaraniczowym tle, ktére bezposrednio
nawigzuje do identyfikacji Fundacji UNAWE-
ZA. Liternictwo i kompozycja uzyte w logo
Mtodych Gtéw zdefiniowato charakter catej
identyfikacji i pozwolito stworzy¢ i zrozumieé
balans prezentowania kolejnych komunikatéw
dla obydwu grup odbiorcéw. Powstat znak,
ktory nie tylko identyfikuje kampanie, ale tez
sam w sobie moze by¢ uzywany jako content,
w réznych kontekstach. Credits: Damian
Ziétkowski - branding, kampania, wezstudio;
Yulian Kondej - branding, webdesign, we3stu-
dio; Patryk Kalwas - branding, webdesign, we-

Impakt spoteczny

Projekt Roku 2%/23

Bstudio; Martyna Wojciechowska - pomysto-
dawczyni akcji, prezeska Fundacji UNAWEZA,;
Filip Potoska - producent kreatywny i strate-
giczny, grupa NOWY®LAD; Marzena Szkolak -
producentka kreatywna i strategiczna, grupa
NOWY®LAD; Pawet Stremski - producent
kreatywny i strategiczny, grupa NOWY®LAD
:Marta Ciastoch - koordynatorka projektu
MLODE GLOWY w Fundacji UNAWEZA; Marta
Skorupska - koordynatorka projektu, Funda-
cja; UNAWEZA Marta Grajeta - wiceprezeska
Fundacji; UNAWEZA Marta Wojtal - autor-

ka sesji fotograficznej MLODE GLOWY.

Nagroda

STGU

OTWARCI
O ZDROWIU
PSYCHICZNYM

UZASADNIENIE JURY:

Projekt pokazuje, jak za
pomocg minimalnych srod-
kow zaznaczyc swoje miejsce
przez tych kilka krotkich chwil,
na jakie pozwalajqg media
spotecznosciowe. Jednocze-
snie ten prosty, impaktowy
projekt ma drugq zniuan-
sowang warstwe, pozwala-

jaca zmieniac sie logotypowi

[ angazowac uzytkownika.
Doskonale realizuje zasade:
zaciekawic i utrzymac uwage.
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.Nic nie wiem,
wszystko czuje”

MARCIN WYSOCKI

Mamyprawa.kronika.org.pl to strona interne-
towa stanowiqgca inspiracje i dostarczajgca
narzedzi do dziatania na rzecz pozytywnych
zmian w placéwkach oswiatowych. Adresowa-
na jest w szczegélnosci do mtodziezy szkol-
nej, kadry pedagogicznej, rodzicéw, a takze
wszystkich oséb zainteresowanych funkcjono-
waniem systemu szkolnictwa. Stanowi pod-
sumowanie projektu edukacyjnego ,,Nic nie
wiem, wszystko czuje” realizowanego przez
bytomskie Centrum Sztuki Wspétczesnej
Kronika we wspétpracy ze slgskimi szkotami,
Uniwersytetem Slgskim i stowarzyszeniem
dO!PAmina Lab. Na mamyprawa.kronika.
org.pl mozna zapozna¢ sie m.in. z rapor-

tem ,Mtodzi o Szkole” przygotowanym przez
Stowarzyszenie dO!PAmina Lab (Anna Cie-
plak, Anna Debon, Elzbieta Nowak, Robert
Strzata). Strona umozliwita udostepnienie
jego wynikéw szerokiemu gronu odbiorcéw

w atrakcyjnej, przykuwajqcej uwage i przej-
rzystej formie, eksponujgcej kluczowe pytania
i odpowiedzi. Raport jest zbiorem danych
pozyskanych od mtodych oséb jasno zwra-
cajgcych uwage na problemy, z jakimi zmaga
sie mtodziez szkolna takimi jak przecigzenie
obowigzkami (na co wskazato 75 proc. ankie-
towanych) czy przemoc (40 proc. doswiad-
czyto jej bezposrednio). Mamyprawa.kronika.
org.pl nie tylko stawia diagnozy, ale wskazuje
tez Sciezki pozytywnych zmian. Znalazty sie
na niej opisy warsztatéw DIY (zréb to sam_)
poswieconych budowaniu szkoty marzen,
ktére kazdy moze przeprowadzié na wtasng
reke - indywidualnie lub w grupach. Artystki

i artysci biorgcy udziat w projekcie (Maciej
Cholewa, Dorota Hadrian, Dominika Malska,
Gary Marshall-Stevens, Sylwester Piechu-

ra) proponujq proste dziatania wspierajgce

Impakt spoteczny

Swiadomaq ekspresje mysli i emocji, komuni-
kacje miedzy dorostymi i dzie¢mi opartg na
wzajemnym szacunku czy techniki relaksa-
cyjne. Na stronie mozna réwniez przeczytaé
obszerny tekst ,,Nie czas odchodzi¢. O poten-
cjalne (edukacyjnym) obywatelskiego nie-
postuszenstwa” autorstwa literaturoznawcy

i polonisty Krystiana Korytko. Stronie interne-
towej towarzyszy zestaw animacji i memaéw.

UZASADNIENIE JURY:

Wazny i trudny temat oswia-

towy oraz ciekawe i oryginalne

rozwiqzanie graficzne dla

narzedzia zbierajgcego dane.

Oryginalnie przetworzone
grafika, dobra infografika
[ umliejetnie uzyta typogra-

fia. Dzieki temu zbior danych

zamienia sie w ciekawa

i tatwa do przyswojenia tresc.
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POETICS OF
NECESSITY - How
crisis collaboration
results in unexpected

objects

NICOLA CHOLEWA

Identyfikacja wizualna polskiego pawilonu,
nagrodzonego na London Design Biennale
2023, kuratorowanego przez Zofie Jaworow-
skaq, Petro Vladimirov i Michata Sikorskiego,
organizowanego przez Instytut Adama Mic-
kiewicza. Idea pawilonu powstata na podsta-
wie projektu OKNO, rozpoczetego w Polsce

w 2022 roku przez Fundacje Brda. Konsekwen-
cja atakéw rakietowych na ukrairiskie budynki
sq miedzy innymi wybite szyby i zniszczone
okna. To oznacza brak izolacji termicznej,
mokngce od deszczu pomieszczenia i ich
zawartos¢. Projekt OKNO polega na groma-
dzeniu, mierzeniu, katalogowaniu, odswieza-
niu, pakowaniu i wysytaniu okien do Ukrainy
we wspdtpracy z ukrairiskimi organizacjami
pozarzgdowymi, ktére na miejscu rozdyspo-
nowujq je wérdd zgtaszajqcych sie oséb odbu-
dowujgcych swoje domy. Do dzisiaj Fundacja
Brda wystata 1397 okien. Kuratorzy polskiego
pawilonu zorganizowali zbiérke w Londynie,
zebrane okna zostaty pokazane w przestrze-
ni polskiego pawilonu wraz z przyktadowym
montazem okna (o wielkosci innej niz otwér
okienny) oraz propozycjami montazu okien
DIY oraz statystykami dotyczgcymi projektu
OKNO. Elementy projektu: 1. Katalog zawie-
rajgcy wywiady z projektantami dziatajgcymi
W obszarze reuse oraz instrukcje montazu
okien DIY. Przez odkryty grzbiet i widoczne
nici katalog ma charakter "roboczy” i jest
spojny z architekturg wystawy, na ktérej mo-
zemy zobaczy¢ sofe ze styroduru czy folig bu-

Wyroznienia

dowlang. Natomiast strony katalogu zostaty

doktadnie przemyslane, tak aby mimo szwaj-
carskiej oprawy, grzbiet pozostawat w kolorze|
Zielone strony okalajgce sktadki sq wykorzy-
stane do pokazania instrukcji montazu okien.
Dzieki temu zabiegowi udato sie osiggnqgé
ciekawy efekt, mimo bardzo niskiego budze-
tu. llustracje do instrukcji zostaty wykonane
przez rézne biura architektoniczne, na potrze-
by druku zostaty uproszczone i uspéjnione.

2. Projekt infografik i plansz w przestrzeni wy-
stawy. 3. Materiaty promocyjne na potrzeby
zbiérki okien. 4. Materiaty promocyjne pawilo-
nu, w tym animacje. Zdjecia: Natalia Ruszczuk

UZASADNIENIE JURY:

Wazna [ aktualna inicjatywa.

Swietnie podana graficznie

— projekt w jasny, klarowny

[ adekwatny sposob nawotuje

do pomocy. Godny docenie-

nia przyktad wykorzystania

projektowania graficznego

w dziataniach humani-

tarnych. Udany i spojny,

oszczedny w srodkach, ale

wyrazisty system graficzny.

STGU
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Katalog i wystawa

.Roman Duszek”

HARDZIEJ STUDIO 4

Jesienig 2022 miata miejsce wystawa oraz
premiera katalogu poswieconego legendzie
polskiego projektowania graficznego - Roma-
na Duszka. Projekt prezentowat przekrojowo
dokonania na polu designu i mysli dydaktycz-
nej Romana Duszka. Roman Duszek (ur. 1935)
grafik, profesor wyktadajgcy projektowanie

w Polsce i w Stanach Zjednoczonych oraz
twérca systemoéw informacji wizualnej. Jest
jednym z najwybitniejszych polskich projek-
tantow grafikéw Il pot. XX wieku. Niewielu
twoércow miato taki wptyw na polskq rze-
czywistos¢ wizualng ostatnich 60 lat jak

on. Autor (wspdlnie z Andrzejem Zbrozkiem)
przetomowego systemu identyfikacji Polskich
Linii Lotniczych LOT (1976), znaku graficznego
Bumar (1972), opracowania informacji wizu-
alnej warszawskiego metra (1983, wspdlnie

z Ryszardem Bojarem), znaku Dziennika Tele-

Kazdy chce
iakos nie zvc

SUPERGUT STUDIO ¥

Znak graficzny (uzyty w neonowej instala-

cji artystycznej w przestrzeni miasta Lodzi)
oparty jest na zdaniu ,Kazdy chce jakos nie
zy¢”, bedgcym cytatem z dramatu Doroty Ma-
stowskiej ,Miedzy Nami Dobrze Jest”. Pomyst
opiera sie na grze stownej. Oryginalny cytat
zostat potraktowany jako tzw. ,rak” - zdanie,
ktére czytane wspak nabiera znaczenia prze-
ciwnego. Zastosowane w charakterystyczny
sposoOb przez Pisarke zaprzeczenie w zada-
niu pierwotnym, w odbiciu lustrzanym daje
podobnie groteskowy efekt. Pozornie przeciw-
stawne zdania okazujg sie mie¢ podobny sens,
sprowadzajgcy sie do codziennego zmaga-
nia z egzystencjg. Znaczenie stéw zostato
podkreslone przez nadanie tekstowi formy
kaligramu - stowa uktadajg sie w ksztatt
klepsydry, zwracajgc uwage na zmiane sto-
sunku do zycia w miare uptywajgcego czasu.
Mariusz Szczygiet: ,Wyszukujgc odpowiednie
cytaty do tego projektu, chciatem aby prze-
chodnie i mieszkancy todzi mieli kontakt

z ambitngq literaturg. Dzi$ nawet ci, ktorzy
czytajq, zaspokajajqg sie gtéwnie literaturg
gatunkowq: kryminatami, romansami, biogra-
fiami celebrytéw, czy mato literackim repor-
tazem. Taka literatura ma to do siebie, Ze jest
przewidywalna, schematyczna i - niestety

wizyjnego (1980), znaku Hotelu Victoria (1976)| T petna utartych zwigzkéw frazeologicznych.

oraz wielu plakatéw, opakowarn i oktadek,
bedqgcych codziennosciq wizualng kilku poko-
ler Polakéw. Wystawa prezentuje m.in. znaki
graficzne oraz plakaty autorstwa Romana
Duszka, a takze oryginaty projektéw z lat

60. i 70. w tym ksiege identyfikacji wizualnej
Polskich Linii Lotniczych LOT i metra w War-
szawie. Dofinansowano ze srodkéw Ministra
Kultury i Dziedzictwa Narodowego
pochodzgcych z Funduszu Promocji Kultury.

Impakt spoteczny

Projekt Roku 2%/23 STGU

PASTE UP
WARSA

Paste UP WARSAW

TYPOPHOBIA 4

Paste up Warsaw Pierwszy festiwal plaka-
tu niezaleznego w Warszawie. Wydarzenie
trwato od 24-28 sierpnia na Warszawskich
bulwarach nieopodal pomnika Syrenki. Fe-
stiwal miat charakter wydarzenia otwartego
i kazdy artysta, nie tylko z Polski, ale réwniez
z catego Swiata mégt wysytaé swoje prace

i wzig¢ udziat w nim udziat. Po selekgcji prac
(wymogiem wybrania pracy nie byty tylko
walory estetyczne ale i specyfikacja tech-
niczna), zostaty one przyklejone na Scianie
bulwaru wislanego, tworzgc uliczng galerie
o dtugosci ponad 100 metréw, ktérqg kazdy
przechodzeh moégt oglgdac¢ o kazdej porze
dnia i nocy. Jednym z gtéwnych zatozen byto
nie tylko stworzenie najwiekszej niezalez-
nej galerii plakatu funkcjonujgcej w tkance
miejskiej, ale réwniez potgczenia Swiatow
designu i streetartu. Na festiwal otrzy-
malismy ponad 300 prac nie tylko z catej
Polski, ale réwniez z Europy. W wydarzeniu
uczestniczyli tacy artysci jak: Czarnobyl,
Hakobo, Sicoer, Sc Szyman, Koxu, Aqualo-
opa, Fruio of the Lump, Proembrion, i inni.
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EETAR PFREAATRT  ARGIT

and privatization of the public sound space
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POSTAUTHENTE

Post-authentic
Soundscapes

ZOFIA PASNIK 4

Post-authentic Soundscapes to autorski
webowy eksperyment dzwiekowy oraz wizu-
alno-tekstowy zapis researchu dotyczqcego
minionych i aktualnych praktyk stuchania

w kontekscie prywatyzacji publicznej prze-
strzeni dzwiekowej. Autorka i projektantka
przedstawia w nim historyczny zarys i roz-
wéj przenosnych mediéw dzwiekowych oraz
opisuje ich wptyw na relacje cztowieka ze
Srodowiskiem dzwiekowym. Strone z rese-
archem podsumowuje krétka spekulacja na
temat tego, jak nowe technologie dzwiekowe
bedq ksztattowaty pejzaz dzwiekowy przy-
sztosSci. Strona z eksperymentem dzwieko-
wym jest z kolei spekulacjg na temat tego,
jak brzmiatby nasz pejzaz dzwiekowy, gdyby
wybrzmiaty w nim wszystkie dzwigki, ktére
wspotczesnie wyptywajg z stuchawek bez-
posrednio do uszu uzytkownikéw. Celem
projektu jest wywotanie refleksji na temat

ithe uime
IPESE 1 B
af bo ear

POST-AUTHENTIC
SOUNDSCAPES

peast / present / future personal Ustening practices

wspobtczesnych praktyk stuchania i poste-

pujacej prywatyzacji pejzazu dzwiekowego.

Projekt powstat na Wydziale Projektowym
Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach.

Impakt spoteczny
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Wzornik
alternatywnych
symboli Smierci

KUBA MARIA MAZURKIE-
WicZ (ZESPOL WESPOL) ¥

Ksigzka ,Wzornik alternatywnych symboli
Smierci” zawiera blisko pie¢dziesigt znakow
graficznych z komentarzami tekstowymi i wi-
zualnymi zaproszonych gosci. Publikacja mia-
ta premiere w pazdzierniku 2023 roku w Ko-
munie Warszawa. Premierze towarzyszyta
konferencja ,TEDeath”, podczas ktérejzapro-
szone osoby komentowaty wybrane symbole.
AWzornik” jest narzedziem do rozmowy na te-
mat Smierci, pogrzebu i zatoby. Szeroki zestaw
zaproponowanych znakéw ma poméc w wy-
obrazaniu sobie alternatywnych sposobéw
pozegnania bliskich. Ksigzka zostata wydana
przez oficyne Dar Dobryszyc w naktadzie 200
egzemplarzy. ,Wzornik” jest czesciq dtugo-
falowego projektu dotyczgcego wyobrazni
funeralnej i mozliwych zmian w obszarze po-
grzebu, ze szczegélnym uwzglednieniem roli
dizajnu. Publikacja zostata wyrézniona w kon-

kursie Najpiekniejsze Polskie Ksigzki 2022.

Nominacie

STGU
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Znalezlismy sie

w warunkach walki
0 przetrwanie
naszej planety. Ta
kategoria ma za
zadanie wyroznic
projekty, ktore

AR AL

produkcje w oparciu
0 ekologiczne
rozwiazania, jak
rowniez prace
budujace wrazliwosc

ekologiczna.
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4O°

Warszawskie
Obserwatorium

Kultury

ALICJA KOBZA 4

Projekt identyfikacji wizualnej dla nowo-
powstatego Warszawskiego Obserwatorium
Kultury (WOK). Autorka: Alicja Kobza Zmienna
typografia zastosowana w logotypie nawig-
zuje do variable fonts. Celem byto stworzenie
identyfikacji otwartej i dynamicznej, ktéra
bedzie tatwo dostosowywac sie do potrzeb
ksztattujqgcej sie instytucji. Wariantowosé
znaku wpisuje sie w ztozony charakter pla-
nowanych dziatai WOK-u. Znak typogra-
ficzny i key visual spetniajg réwniez wymogi
dostepnosci bez potrzeby uzywania opiséw
alternatywnych. Gtéwne zatozenia projektu
mozna strescié¢ w kilku ponizszych punktach:
IDENTYFIKACJA W PROCESIE Projektowanie
identyfikacji WOK-u odbywa sie na biezgco:
w ramach statej wspétpracy reaguje na ak-
tualne potrzeby i weryfikuje dotychczasowe
zatozenia projektowe w odpowiedzi na nowe
wyzwania. STRATEGIA ZERO WASTE Rezy-

Proj. przyjazne srodowisku

A 4

WYROZNIENIE

gnacja z materiatéw promocyjnych i akcyden-

séw tworzonych ,na zapas”. W celu promocji
instytucji zostaty zaprojektowane etykiety

w dwoéch mozliwie uniwersalnych formatach,
ktére drukowane sq w siedzibie WOK-u na cy-
frowej drukarce z uwzglednieniem biezqgcych
potrzeb. Etykiety stosowane sq do oznaczania
materiatéow takich jak koperty, notesy, teczki
itp. Zalezato mi na zrezygnowaniu z magazy-
nowania materiatéow ulotnych, ktére czesto
nie sg w petni wykorzystywane. Wizytéwki dla
oséb pracujgcych w WOK-u majg charakter
przedmiotéw wielokrotnego uzytku. Wydru-
kowane w minimalnym naktadzie zawierajq
kod QR odsytajgcy do pliku vef (vCard), dzieki
ktéremu, po jego odczytaniu za pomocqg
smartfonu, zostaje wygenerowana wizytéwka
cyfrowa automatycznie dodawana do ksigzki
adresowej. SLAD CYFROWY WOK jest pierw-
szq instytucjg Swiadomie rezygnujgcq z obec-
nosci w mediach spotecznosciowych - stawia
na bezposredni kontakt z ludzmi. Dzigki temu
zostata zminimalizowana ilos¢ materiatow
cyfrowych, ktérych slad weglowy jest réwniez
znaczgcy. Na potrzeby promoc;ji i komunikacji
wykonatam zestaw fotografii do wykorzysty-
wania na stronie internetowej czy w mailingu.

Projekt Roku 2%/23

¢ UZASADNIENIE JURY
DO WYROZNIENIA:

To pionierskie w swiecie pro-
jektowania skupionego na
estetyce podejscie do eko-
logii obiegu informacji. Pro-
jektowanie przeniesione na
prace edukacyjna, badanie
sposobu pracy instytucji

[ mapowanie dostepnych
wewnatrz niej narzedzi.

Cichy i wazny projekt oparty

na dobrym rzemiosle.

JURY NIE PRZYZNALO NAGRODY

NOMINACJA

Fully compostable
poop bags packaging

AGATA KALINSKA AGUWU ¥

Worki na psie odchody przyjazne Srodowi-
sku. Klientce zalezato na potgczeniu motywu
dbania o srodowisko z motywami surferskimi.
Catosé¢ utrzymana jest w retro klimacie i z hu-
morem namawia do sprzqgtania po swoim
psie. Opakowanie wykonane jest z tektury

z recyklingu a worki sg w petni biodegra-

dowalne. Produkt na rynek Australijski.

STGU
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Praca w rygorze

ustaw
0 zamowieniach

publicznych. Przetargi

Z krvterium cenowym.

Przed wieloma
wyzwaniami musi
stana¢ projektant
pracujacy dla
instytuciji publicznych.

Pragniemy nagrodzic
tworcow, ktorzy

sie nie zrazaja

i projektuja Swietne
rzeczy w tych
specyficznych
warunkach.

Kategorie: P

-

ojektowanie

dla instytucjl

publicznych
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Muzeum Narodowe
w Gdansku
— rebranding

TOFU STUDIO

Po wielu latach jedna z najwybitniejszych pol-
skich instytucji kultury - Muzeum Narodowe
w Gdarnsku - postanowita otworzy¢ zupetnie
nowy rozdziat w swojej historii i przeprowa-
dzi¢ catkowitg metamorfoze wizualng. Jako
kreatywny zesp6t byliSmy bardzo podekscyto-
wani, ze mozemy by¢ czesciq tej zmiany. Nasz
cel byt zaréwno prosty, jak i bardzo ambitny:
stworzenie odpowiedniej tozsamosci marki,
ktéra jest wysoce elastyczna i odporna na
stale zmieniajgce sig trendy. Idea ,,okna na
Swiat sztuki” jest gtéwnym pomystem za-
réwno na sam znak, jok réwniez caty system
identyfikacji wizualnej Muzeum Narodowego
w Gdarsku. ChcieliSmy koncepcyjnie identyfi-
kacje sprowadzi¢ jedynie do narzedzia poka-
zujgcego bogate muzealne zbiory. Identyfi-
kacja w zatozeniu miata nie byé nadrzednym
elementem, jednak bedqc bardzo elastycznqg
i dajgcq sie swobodnie formowa¢é dzieki
dostownie kilku wyrazistym elementom miata

budowaé rozpoznawalny wizerunek zrézni-

Proj. dla instytucji publ.

cowanej ofertowo instytucji kultury. Znak

w przypadku naszego rozwigzania jest jedynie
dopetnieniem petnej identyfikacji. W zatoze-
niu i od poczgtku znak oraz jego pochodne
sqg jedynie dyskretnymi narzedziami, ktére
podkreslajg bogactwo zbioréw muzeum

oraz zapraszajq widzéw do réznorodnego

i wielowymiarowego swiata sztuki. Catosé
identyfikacji ma bardzo elastyczny charakter,
ktéry ma podkreslac réwniez indywidualnosé
kazdej z ekspozycji statych, oddziatéw, czy
tez wystaw czasowych. Waznym elementem
catosci jest takze to, iz identyfikacja daje
duzq autonomie twércom pracujgcym przy
kolejnych projektach firmowanych przez
Muzeum Narodowe w Gdarnsku. Wszystkie
oddziaty Muzeum zostaty zunifikowane w taki
sposob, iz wszystkie dziatajg na rzecz rozpo-
znawalnosci gtéwnego brandu, czyli marki
MUZEUM NARODOWEGO w GDANSKU. Iden-

/70
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tyfikacja mimo swojej elastycznosci buduje
jeden rozpoznawalny wizerunek gdanskiego
Muzeum Narodowego przy zachowaniu duzej
réznorodnosci kazdego z projektéw firmowa-
nych przez te instytucje. Projekt otrzymat juz
BRAZ na European Design Awards w kategorii
MOTION LOGO oraz uzyskat tytut FINALISTY
w kategorii Zintegrowana Identyfikacja Wizu-
alna. Otrzymat takze GRAND PRIX w Paryzu
na DNA Paris Design Awards, gdzie przyzna-
no naszej identyfikacji réwniez zaszczytny
tytut: GRAPHIC DESIGN OF THE YEAR.

UZASADNIENIE JURY:

Projekt, ktorego zazdrosci cata

Polska. Wydaje sie oczywi-

sty, ale jednak nikt tego tak
jeszcze nie zrobit. Wyjatkowo

prosty, ale jednoczesnie ela-

styczny system tworzaqcy roz-

wiqzania za kazdym razem

atrakcyjne. Jednoczesnie

szanuje zdjecia [ utwory, na

ktorych sie opiera. Ade-

kwatny dla instytucji i roz-

wijajacy jej komunikacje.

Muzeum jako okno do swiata sztuki

Nagroda

STGU
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ale tez podkreslenie spotecznego charak-
teru jego dziatan. Jest zbudowany z ulot-
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&
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|z kartonu o fakturze przypominajgcej ce-

nych, lekkich konstrukcj z paleciakéw, paséw
transportowych i cegiet silikatowych, ktére
mogq zosta¢ po wystawie przetworzone

do innych celéw. Kolorem przewodnim jest
pomaranczowy zaczerpniety z paséw trans-
portowych i projektéw takich jak ,tawka

z Zusedom”, a tytutowym krojem pisma
Sciggniety, architektoniczny w charakterze
Rainer. Surowy, architektoniczny charakter
ma réwniez katalog wystawy - odstoniety
grzbiet, pokazujqcy strukture ksigzki, oktadka

ment, gtebokie ttoczenie motywu opartego
na projekcie instalacji Taburete Towers (ten

Projekt Roku 2%/23

Jakub
Szczesny

ANITA WASIK

Projekt katalogu i oprawa graficzna wysta-
wy Jakub Szczesny. Polskie Projekty Pol-
scy Projektanci dla Muzeum Miasta Gdyni.
Projekt wystawy stworzony we wspétpracy
z architektkg Dominikg Janickq i kurator-
kg Anng Sliwg zaktadat nie tylko pokazanie
projektéw architektonicznych Szczesnego,

motyw pojawia sie réwniez na plakatach i ID
wystawy). Catos¢ katalogu spieta jest po-
maraficzowym paskiem a jego kontynuacje
znajdziemy tez w layoucie srodka katalogu.

STGU

UZASADNIENIE JURY:

Intrysujacy projekt graficz-
no-przestrzenny, powielajacy

gtowny motyw w roznych
mediach. Nienaganny graficz-

nie, pomystowy trojwymia-

rowo. Rozwijajqcy wystawe,

jednak nie przyttaczajacy jej.

Doceniamy rowniez zespotowy

aspekt powstawania pracy:

autorka w zgtoszeniu dopi-
suje architektke | kuratorke.

Pro|. dla inst

vtuci publ.
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Album ,,Procesu-
alnosc¢ Sztuki”

PIOTR MARZOL 4

Katalog prac z Konkursu im. Marii Dokowicz
na najlepszy dyplom Uniwersytetu Arty-
stycznego w Poznaniu. Konkurs zawsze byt
wysoko ceniony w srodowisku artystycznym.
Stojgc przed wyzwaniem zaprojektowania
albumu, pragngtem stworzy¢ dzieto nie tylko
atrakcyjne wizualnie, ale takze odzwiercie-
dlajgce atmosfere wystawy wybitnych ab-
solwentéw Uniwersytetu oraz harmonijnie
taczgce réznorodnosé prezentowanych prac.
Inspiracje dla projektu oktadki zaczerp-
natem z wizualnej identyfikacji wystawy
autorstwa wybitnego poznarnskiego projek-
tanta, Grzegorza Mycki. Wykorzystatem folie
rainbow, ktérej zmieniajgcy sie odcien jest
zilustrowaniem procesualnej natury sztuki

zawartej w idiomie. W procesie powstawania
oktadki zdecydowatem sig na wykorzystanie
niedoskonatosci techniki hot stampingu.

Fangor. Poza obraz

ANITA WASIK ¥

Projekt wystawienniczy wystawy Fangor. Poza
obraz dla Muzeum Narodowego w Gdarisku,
powstaty we wspétpracy z architektkg Dorotg
Terleckg. Gtéwnym motywem wystawy staty
sie charakterystyczne dla Fangora kota, tuki

i kolorowe gradienty. Zaokrgglone zostaty
wolnostojgce Scianki ekspozycyjne, Scianka
wejSciowa - witacz, czy gabloty. Réwniez lite-
ra tytutowa dobrana do identyfikacji wystawy
i cytatéw - SUD - to kréj pisma, ktérego litera
,O” oparta jest na kole, za to pozostate glify
majg bardzo dynamiczne réznice w szeroko-
Sciach. Przy tej wystawie kolor gra olbrzymiq
role. Niekiedy wystepuje jedynie w postaci
dyskretnych gradientéw, niekiedy duza tafla
sptywajgcego ze Sciany koloru podkresla kon-
kretne dzieto, by jeszcze innym razem zadzia-
tac¢ totalnie jak w granatowej sali poSwieconej
tematyce kosmicznej. Bardzo nam zalezato

by na poczgtku i na koncu wystawy stworzy¢
miejsca, ktore bytyby mocnym akcentem i kto-
re mogtyby spetni¢ potrzeby wspétczesnego
widza na fotograficzng pamigtke w wystawy,
krotko méwigc miaty by¢ ,instagramowe”.
Mocne, typograficzne kompozycje z dodat-

kowymi efektami przestrzennymi patrzqc na

Proj. dla instytucji publ.
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ich popularnos¢ w social mediach spetnity
to zatozenie. Wystawa byta prezentowana

w Patacu Opatéw - w jego wnetrzach poja-
widajq sie zaokrgglone nisze, ktére do tej pory
przy innych wystawach byty przestaniane.

Galeria to kurnik
artysci to kury
a sztuka to jajka kur

ALICJA KOBZA 4

JGaleria to kurnik artysci to kury a sztuka to
jajka kur” to zaproponowany przez dzieci tytut
wystawy, ktorg wspoéttworzyty wraz z artyst-
ka Jasming Wéjcik. Wystawa miata miejsce
w Galerii Arsenat w Biatymstoku latem 2023
roku. Na potrzeby promocji opracowatam
identyfikacje wizualng, na ktérq sktadaty
sie materiaty drukowane, takie jak plakaty

i ulotki, a takze materiaty cyfrowe. Wysta-
wie towarzyszyt réwniez edukacyjny zeszyt
aktywnosciowy ,,Bazgrolnik”. Gtéwnym
elementem wystawy jest kolorowa typogra-
fia, inspirowana drewnianymi czcionkami.

W przestrzeni galerii i zeszycie pojawia sie
tez postaé kury - cichej przewodniczki.

Nominacie

Gdynia Design
Days 2023

HARDZIEJ STUDIO ¥

autorzy: Patryk Hardziej, Ada Zieliriska
generator: Ksawery Kirklewski foto: Matgo-
rzata Popinigis Hastem Gdynia Design Days

2023 byta , Stabilnosé”. Stabilnosé to wartosé,

ktéra umozliwia planowanie dziatar i daje
poczucie komfortu. Dlatego podczas Gdynia
Design Days 2023 poszukiwano stabilnosci
w niestabilnym Swiecie, a narzedziem do
poszukiwan byt design. W identyfikacji wizu-
alnej hasto zostato zinterpretowane w od-
niesieniu do cztowieka. Cztowiek nie pojawiat
sie w identyfikacji poprzednich edycji. Gtéw-
ne zatozenia przy tworzeniu identyfikacji

to: - uzycie narzedzi projektowania genera-
tywnego; - poruszenie tematu Swiadomosci,
samoakceptacji i rownowagi psychicznej;

T stworzenie mozaiki opierajgcej sie na wize-
runkach Gdynian; - uzycie koloru w kontrze
do poprzednich dwéch edycji. Wiekszosé
materiatéw byta generowana narzedziem,
ktére umozliwiato stworzenie réznorodnej

mozaiki na podstawie wgranych wizerunkoéw.
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Projekt Roku 2%/23

P

Identyfikacja

wizualna
Kissprint 23

OLA SOWINSKA 4

Identyfikacja wizualna dla 23 edycji przeglgdu

graficznego Kissprint ,,0 czym méwig liczby?”
na 55-lecie Wydziatu Grafiki, Akademii Sztuk
Pieknych w Warszawie. W sktad identyfikacji
wchodzi m.in. gtéwny plakat promocyjny, gra-
fiki na social media, nadruki na tekstylia, ma-
teriaty na strone www, materiaty drukowane.
Projekt inspiruje idea policzalnosci, wpisania
sktadowych w system siatek i linii, ktére majg
za zadanie porzgdkowaé obraz. W efekcie
miata powstaé lekka, troche zabawna, ale bu-
dowana na przejrzystej zasadzie, kompozycja.
Motyw ust to ponowny zwrot do korzeni i ty-
tutu konkursu, jako graficzny odcisk-matryca.

Identyfikacja/plakaty

wystaw ,,Maszvna do
mielenia” i ,,Poplon”

MARCIN WYSOCKI ¥

Zgtoszonym projektem jest identyfikacja wi-
zualna wystaw ,Maszyna do mielenia” i ,Po-
plon” w Centrum Sztuki Wspétczesnej ,Kroni-
ka”. To nie przypadek, ze na jednym plakacie
muszq sie zmiesci¢ motywy wizualne pro-
mujqce obie wystawy. Jako projektant staje

przed wyzwaniem - jak stworzyé cos oryginal-

nego i przyciggajgcego uwage? Co sprosta
wymagajgcym gustom naszych odbiorcow?

Uak to zrobi¢ przy tak ograniczonym budzecie

jaki ma CSW, jednostka samorzgdowa? Tak.
Obie wystawy dzielqg ten sam plakat. Kazda -
jedng z jego stron. W przypadku powyzszych
wystaw byto to karkotomne wyzwanie. Moty-
wem przewodnim jednej byta Smieré¢, mieso

i techno. Inspiracjq dla drugiej byt namyst nad
kondycjg psychicznqg, powrét do korzeni, wies,
i niekonczqce sie wplgtywanie w niechciane,
absurdalne powinnosci. Udato sie. Kolejnym
elementem identyfikacji jest animacja. Zgod-
nie z przyjetym w CSW w 2018 zatozeniem

+ wychodzimy od wtasnie animacji tworzqc

narracje wizualng towarzyszgcg promoc;ji
wystaw. Dzieki posiadanym przez miasto
nosnikom (kino, ekrany ledowe w instytu-
cjach kultury) jesteSmy w stanie bezkosztowo

docieraé do naszych lokalnych odbiorcéw.

Proj. dla instytucji publ.
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Projekt Roku 2%/23

ILUSTRATOR

— Festiwal
Komunikacji
Ilustrowanej 2022

HARDZIEJ STUDIO 4

Autorzy: Patryk Hardziej, Ada Zielifiska,

Weronika Syrkowska ILUSTRATOR - Festi-
wal Komunikacji llustrowanej 2022 to nowe

wydarzenie na mapie eventéw kreatyw-
nych w Polsce. Jest to miedzynarodowa
konferencja dla ilustratoréw. Wydarzenie
otwiera Battyckie Spotkania llustrato-

réw, a organizatorami sqg Fundacja Karola

Sliwki i Nadbattyckie Centrum Kultury.

Nominacie

Dom Praktyk
Tworczych

NATASZA SALANSKA ¥

Kompleksowe opracowanie identyfikacji
wizualnej i réznorodnych materiatéw gra-
ficznych dla placéwki edukacji artystycz-

nej - Domu Praktyk Twérczych w Kostrzynie
nad Odrq. Infografika pracowni i gtéwnych
przestrzeni domu praktyk twérczych. Projekt
klucza wizualnego. Modyfikacje logo i klucza
wizualnego na potrzeby réznych materiatéw
graficznych — baneréw, zdje¢ profilowych
w-social-media-i-innych. Szablony ulotek, in-
formatoréw, zaproszen, plakatéw wydarzen.
Projekty grafiki na materiaty firmowe. Projekt
strony internetowej: layout, strona gtéwna

i podstrony, poszczegélne elementy graficzne

do strony internetowej (buttony, ikony, slidery)|

rozwijane menu, system koloréw, style fon-

téow. Dodatkowe piktogramy do wykorzysta-
nia w materiatach graficznych w przysztosci.
Tabliczki z fotografiami pracowni i gtéwnych
pomieszczenh na potrzeby promoc;ji placéwki.
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Projekt Roku 22/23

Krakowski
Festiwal Tanca

ZOFIA KARPOWICZ 4

Projekt Roku 22/23

Ksiega Znaku

Transport GZM

REDKROFT ¥

System Identyfikacji Wizualnej Transport GZM
Gornoslgsko-Zagtebiowska Metropolia (GZM)
to pierwsza ustawowo powotana metropolia
w Polsce. To zwigzek 41 miast i gmin, zloka-
lizowanych w centralnej czesci wojewddztwa
Slgskiego. Najwazniejszym zadaniem GZM
jest poprawa jakosci i komfortu zycia miesz-
kancoéw sgsiadujgcych ze sobg miast i gmin,
budowanie wspélnej przestrzeni z ponadlo-

kalnvmirozwiazaniomipoprzez wporowadzanie
Katnymirozwigzaniamipoprzez wprowaazanie

Leszek Zadto
& Joachim Mencel
— Cosmic Silence

TOMEK GLOWACKI 1

STGU

Muzeum Narodowe

w Krakowie
— identyfikacja
wizualha

PODPUNKT ¥

Armin Vit , Brand New by UCllc... ,this is

a really strong identity that doesn’t conform
to the traditional big museum or big gallery
identity standards of black, sans serif type
and instead opts for something more unique

and distinctive thatis both visuallv intere-
and-aistinctive thatis both visualtly intere

Il edycja Krakowskiego Festiwal Tanca odbyta
sig pod hastem ,tu i teraz w nieskofczonosé”.
Jego ideg jest pokazanie potencjatu tarica
wspoétczesnego w relacjach z innymi dziedzi-
nami sztuki. Zaproponowatysmy wielowymia-
rowy projekt o zmiennej, morfujgcej formie,
zbudowanej wokét idei przenikania sig i wza-
jemnego oddziatywania na siebie Swiatéw

i wymiarow. Projekt tgczy w sobie réznorodne
techniki i kompleksowe myslenie o identyfika-
cji festiwalu jako o pewnego rodzaju opowie-
Sci. Gtéwny watek narracji skupia sie wokét
motywu graficznego - wyobrazenia srebrnego
portalu - ktéry materializuje sie w zaréwno

p!
konkretnych rozwigzan np. wspélnego trans-
portu. W Gérnoslgsko-Zagtebiowskiej Metro-
polii funkcjonuje jeden z najwiekszych w Pol-
sce systemdéw komunikacji zbiorowej. Blisko
1800 pojazddw, 500 linii, 7000 przystankéow

i ponad 109 milionéw kilometréw, pokonywa-
nych przez nasze pojazdy co roku. Nasz trans-
port publiczny to oferta dla ponad 2,5 miliona
pasazeréw, z ktérych kazdy ma inne potrzeby
i wymagania. W mnogosci nazw dotyczqgcych
podrézowania w naszym regionie pasazero-
wie mogli sie pogubié. GZM podjeto decyzje

o sprowadzeniu wszystkiego do wspdlnego
mianownika jakim jest Transport GZM. Nowa

JCosmic Silence” to inspirowany dzwiekami
emitowanymi przez planety uktadu stonecz-
nego album, stworzony przez dwéjke legen-
darnych muzykéw jazzowych - Leszka Zgdto

i Joachima Mencla. Ptyta jest zapisem kon-
certu jaki odbyt sie w grudniu 2021 roku w sali

koncertowej Mazowieckiego Instytutu Kultury.

sting and reflective of the objects in its collec-
tion and the collection of buildings it exists in"

Identyfikacja wizualna Muzeum Naro-
dowego w Krakowie. Muzeum Narodowe
w Krakowie jest jednym z najwiekszych
muzedw w Polsce. Jego kolekcja jest nie-
zwykle zréznicowana - od antycznej rzez-
by, przez arcydzieto Leonarda da Vinci, po
wspotczesne wzornictwo przemystowe.

Stworzenie nowej identyfikacji wizualnej
Muzeum stanowito pod wieloma wzgledami
wyzwanie. Jednym z nich byto stworzenie wi-
zualnego systemu dla ponadczasowej marki

rzeczywistej przestrzeni pod postaciqg tréj-
wymiarowej rzezby, jak i przestrzeni cyfrowej
filtr AR na instagramie). Dzieki temu odbiorcy
majg szanse wejs¢é w interakcje z symbolem
identyfikacji na podobnej zasadzie, jak dzieje
sie to na materiatach promocyjnych. Hasto
festiwalu ,tu i teraz w nieskoficzonos$é” od-
nosi sie takze do samej identyfikacji, ktéra
miata okazje zaistnie¢ w kazdym uniwer-
sum - rzeczywistym, fizycznym jak i wirtual-
nym/cyfrowym. Zakres projektu obejmowat
materiaty promocyjne drukowane, cyfrowe
i animacje (plakaty, program, katalog, ma-
teriaty na social media), i inne mniej oczywi-
ste Srodki wyrazu i elementy identyfikacji.

marka Gérnoslgsko-Zagtebiowskiej Metro-
polii skupi wszystkie formy mobilnosci re-
alizowane przez GZM. Docelowo pod markg
Transport GZM znajdq sie wszelkie informacje

o funkcjonowaniu komunikacji miejskiej.

y L . .
Muzeum Narodowego w Krakowie = niezwiqg-

zanej z jednym stylem czy epokq. Kolejnym

+ znalezienie klucza pozwalajgcego uspdjnié

wizerunek 12 ré6znorodnych oddziatéw, zacho-
wujgc przestrzen na ich odrebnosé i zaakcen-
towanie atrakcyjnej oferty kazdego z nich.

Pro|. dla inst

vtucii publ.
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Projekt Roku 2%/23

Nagroda Literacka

Gdynia'23

TOFU STUDIO 4

PrzygotowaliSmy oprawe graficzng dla
kolejnej edycji jednej z najbardziej pre-
stizowych nagréd literackich: Nagrody
Literackiej Gdynia. W zakresie prac nam
powierzonych lezato opracowanie nowego
Key Visuala oraz jego implementacja tgcz-
nie z przygotowaniem form animowanych.

0O Witoldzie i Marii

IZERT STUDIO ¥

Projekt wystawy statej w Muzeum - Dom
Rodziny Pileckich w Ostrowi Mazowieckiej.
Wystawa zostata zaprojektowana jako narze-
dzie edukacyjne i informacyjne na potrzeby
podstawowej dziatalnosci muzeum oraz ak-
tywnej dziatalnosci edukacyjnej. Ekspozycja
prezentuje losy rodziny Pileckich w szerokim
kontekscie historycznym i spotecznym przy
wykorzystaniu nowoczesnych form wysta-
wienniczych, multimediéw i instalacji. Tres¢
scenariusza wystawy zostata zaprezento-
wana w sposéb odpowiadajgcy specyfice
pracy w muzeum, oprowadzaniu duzych grup

i prowadzeniu zajeé warsztatowych. W ra-
mach projektu powstata réwniez identyfikacja
graficzna Muzeum i oznaczenia przestrzenne
obiektu. Projekt wystawy powstawat przez
blisko dwa lata, w duzej czesci w pande-

mii. Na potrzeby opracowania architektury
wystawy powstaty modele VR oraz prototypy
elementéw wystawienniczych w skali 1:1. Pro-
jekt zaktadat prezentacje bardzo obszernej
tresci w sposéb przystepny i przejrzysty. Zeby
osiggngc ten efekt w projekcie zostata zasto-
sowana ztozona kategoryzacja tresci nie tylko
poprzez zréznicowane style typograficzne, ale
réwniez poprzez zastosowane materiaty i ko-
lor. Dzigki tym rozwigzaniom wystawe mozna
przyswajaé na réznych poziomach od ogdlnej

wiedzy o Pileckich po szczegéty kontekstowe.

Proj. dla instytucji publ.

Projekt Roku 2%/23

Uwui

Slaska Rzecz 2023

MUFLON STUDIO 4

,Slgska Rzecz” to jedyny w Polsce regional-

ny konkurs designu, organizowany przez
Zamek Cieszyn, doceniajgcy wysokq jakosé
wzorniczq oraz funkcjonalne i innowacyjne
rozwigzania projektowe. Laureaci zdobywajg
nagrody w czterech kategoriach: produkt,
grafika uzytkowa, ustuga i wystawiennictwo.
Punktem wyjscia dla tegorocznej oprawy
wizualnej jest sam Zamek Cieszyn, ktérego
wyjgtkowa architektura stata sie inspiracjq do
zaprojektowaniu zestawu modutowych liter.
Ksztatty poszczegdlnych modutéw powstaty
dzieki obserwacji detali architektonicznych
wiezy piastowskiej i romanskiej rotundy. Litery
zostaty skonstruowane przy uzyciu takich
ksztattow jak: emporai filary w rotundzie, mun
z basztami, czy blankowanie z prostokgtnymi
przeswitami. W projekcie zalezato nam na tym
aby w zupetnie nowy sposéb zinterpretowacé
estetyke, ktéra wielu odbiorcom kojarzy sie

z czyms bardzo zamierzchtym i odlegtym.

Nominacie

Swiatowy Kongres
Kopernikanski

DOBOSZ.STUDIO ¥

W 2023 roku, w 550. rocznice urodzin Mikotaja
Kopernika zorganizowano w Polsce wyjqgtko-
we wydarzenie - Swiatowy Kongres Koperni-
kanski. Gtéwnym jego celem jest przedsta-
wienie dziatalnosci i wptywu tego wybitnego
uczonego i astronoma na rozwéj nauki,
kultury i sztuki. Organizatorami Kongresu
byli: Uniwersytet Mikotaja Kopernika w To-
runiu, Uniwersytet Jagiellonski w Krakowie,
Uniwersytet Warmifisko-Mazurski-w Olsztynie
oraz Instytut Historii Nauki Polskiej Akademii
Nauk. Logo wydarzenia zostato wytonione

w konkursie ogtoszonym przez organizatoréw
kongresu. dobosz.studio zostato zaproszone
do opracowania catej identyfikacji wizualnej
wydarzenia. IDEA: Od zarania dziejéw ludz-
kos¢ interesowata sig tym, co niewidzialne. In-
spiracjq do stworzenia symbolu byta granica
Swiatta i cienia, widzialnego i niewidzialnego.
Parafrazujgc Antoine’a de Saint-Exupéry’ego:
4To, co najwazniejsze, jest niewidoczne dla
oczu”. Nawigzujqgc do astronomii i tzw. ,ter-
minatora”, czyli linii oddzielajgcej oswietlong
(dzienng) i nieoswietlong (nocngq) strone ciata
niebieskiego, stworzyliSmy symbol, ktéry

z jednej strony czerpie z astronomii, a otwie-
ra wyobraznie na interpretacja z drugie;j.

STGU
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Projekt Roku 2%/23

Teatr od pierwszego

wejrzenia

ALEKSANDER ZNOSKO STUDIO 4

Komunikacja wizualna projektu ,Teatr od
pierwszego wejrzenia” zrealizowana dla No-
wego Teatru w Warszawie. ldeq tego przed-
siewziecia byta aktywizacja oséb starszych
(senioréw 60+) poprzez spotkania miedzypo-
koleniowe organizowane w teatrze. Po projek-
cie pilotazowym, w oparciu o doswiadczenia
uczestnikéw, powstat ,,Przewodnik po inno-
wacji” - publikacja podsumowujgca warsza-
taty. Gtéwnym zatozeniem projektowym byto
sformutowanie przystepnego swq formg dla
senioréw, a jednoczesnie atrakcyjnego i spéj-
nego z nowoczesnym wizerunkiem Nowego
Teatru komunikatu wizualnego. Wszystkie
materiaty zaprojektowane do komunikacgji
miaty odznaczacd sie przejrzystosciq przekazu.
Mocny wizualnie znak w ksztatcie litery T sym-
bolizujgcy stowo Teatr jest dobrze widoczny

z duzej odlegtosci. Stanowi on przestrzen dla
typografii i okresla jej kompozycje. Zastoso-
wanie kroju pisma Neue Haas Grotesk jako
jedynego uzytego w komunikacji - miato na
celu podkreslenie racjonalnych zatozen pro-
jektowych. Przejrzysty sktad tekstu odznacza
sie czytelnosciq przy zachowaniu witalnosci

i rytmu. Wibrujgce zestawienie kolorystycz-
ne - dwa kolory bezposrednio nawiqgzujgce

do miedzypokoleniowego charakteru pro-
jektu, oddziatujg na siebie wzajemnie.

Uniwersytet Pomorski

w Stupsku

RIO CREATIVO ¥

W przypadku Akademii Pomorskiej, ktéra
oficjalnie 1 czerwca 2023 roku stata sie Uni-
wersytetem Pomorskim w Stupsku, to wyraz
petnego przekonania, ze ten projekt okazat
sie sukcesem. Swiezo dokonana rewolucja

w statusie uczelni z akademii na uniwersytet
oznacza nie tylko wyzszq jokosé oferowane-
go wyksztatcenia, lepszq rozpoznawalnosé
w Polsce i za granicg czy wzrost liczby za-
granicznych studentéw. To przede wszystkim
wzrost konkurencyjnosci na trudnym rynku
edukacyjnym i znaczny prestiz dla uczelni,
miasta i catego regionu. ZostaliSmy popro-
szeni o pokazanie tej zmiany, lecz tym razem
proces rebrandingu jest duzo bardziej zto-
zony i gteboki, a nasza praca obejmuje wiele
aspektow i dziatan. Dziesigtki spotkan z wta-
dzami, instytutami, studentami czy réznego
typu jednostkami dziatajgcymi w ramach
tego uczelnianego organizmu pozwolity nam
zanurzy¢ sie w marce Uniwersytetu Pomor-
skiego naprawde gteboko i poznaé ukryte
czasem insighty. Ankiety, ktére przeprowadzi-
lisSmy wsréd studentéw i pracownikéw uczelni
oraz warsztaty strategiczne wygenerowaty
cenne informacje, ktére przektadajg sie na
konkretne narzedzia. Uniwersytet zyskat
nowq identyfikacje wizualng, ktéra z zato-
zenia jest narzedziem wieloaspektowym

i majgcym funkcjonowa¢ przez wiele lat.

[rf
5 Ay Unhearsytat
E‘E fili]] Pomorski
£
i )
Liriwariytol
W Shipaa

Proj. dla instytucji publ.
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Projekt Roku 2%/23

Warsaw

Warszawa — znak

PODPUNKT 4

Ueden znak dla wszystkich! Powierzono nam
zadanie opracowania znaku promocyjnego
miasta. Pierwotnie nie zaktadano zmian zna-
kéw jednostek miejskich, czy dzielnic. Dzigki
spotkaniom i warsztatom udato nam sie prze-
kona¢ decydentéw do ujednolicenia i uprosz-
czenia - powstat jeden znak dla Wszystkich!

PrzeprowadziliSmy warsztaty z dzielnica-

mi, jednostkami, spétkami i biurami miasta.
Zadbalismy o to, by pracownicy instytucji
mieli Swiadomos¢ tego co robimy, by mogli
uczestniczyé w zmianie. W ramach spotkan

i warsztatéw z biurami, jednostkami, spétka-
mi i instytucjami miasta uczestnicy doszli do
wniosku, ze rozréznienie komunikatéw miej-
skich od komunikatéw innych instytucji oraz
podmiotéw komercyjnych jest bardzo wazne.
Przy systemie niespéjnym i nieczytelnym, jest
to niemozliwe. Klarowna i rozpoznawalna ko-
munikacja miejska daje odbiorcom poczucie
bezpieczenstwa oraz utatwia odnajdywanie
komunikatéw waznych, utatwia oddziele-

nie ich od komunikatéw komercyjnych.

ZaprositySmy do wspétpracy z zespotem
Podpunktu osoby, ktére pomogty nam rozwi-
nq¢ projekt oraz byty bardzo cennym ze-
wnetrznym gtosem. Byty tez ambasadorami
projektu: Mateusz Machalski - wybrany do
zaopiekowania sie tematem typografii Miasta.

Nominacie

WARSZAWA
W BUDOWIE 15:
,Zimno juz byto”

ANNA SWIATLOWSKA ¥

Identyfikacja wizualna 15. edycji festiwa-

lu WARSZAWA W BUDOWIE 15: ,,Zimno juz
byto”. Prace graficzne objety stworzenie
petnej gamy materiatéw promocyjnych na
nosniki cyfrowe i analogowe, w tym plakat,
broszura, pocztéwki, wlepki i miejskie formy
outdoorowe (stupy, city-lighty, wyswietla-
cze w metrze Swietokrzyska, etc). Festiwal:
Festiwal WARSZAWA W BUDOWIE powstat
w Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Warszawie
w 2009 roku. Podejmuje szeroko rozumiane
zagadnienia projektowania: od wzornictwa
przemystowego, grafiki uzytkowej przez
architekture i urbanistyke po projektowanie
spoteczne. Tegoroczna odstona festiwalu
jest pierwszqg organizowang przez Muzeum
Warszawy, ktére dotychczas wspétpracowato
z Muzeum Sztuki Nowoczesnej przy realizacji
poprzednich edycji. Od tego roku WARSZA-
WA W BUDOWIE bedzie realizowana na-
przemiennie przez obie instytucje. 15. edycja
festiwalu WARSZAWA W BUDOWIE nosi tytut
yZimno juz byto™ i przyglgda sie rozwojowi
warszawskiej Swiadomosci temperatury oraz

naszej dotychczasowej relacji ze Stoficem.

STGU
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W tej kategorii

nagradzamy prace
magisterskie

lub licencjackie
stworzone lub

obronione w ostatnim

roku. Chcemy docenic

projekty dojrzate,

przemyslane,
prezentujace
profesjonalne
podejscie autorow
w kontekscie
researchu, procesu

projektowesgo oraz

wdrozenia lub

prototypowania.
Zalezy nam

na projektach
dopracowanych
oraz pozbawionych

btedow.

Kategorie

Swieza Krew




Projekt Roku 2%/23

Projekt Roku 22/23

.Wojtek, Mania

postaci i potwory cechuje komizm wpisujgcy
sie w dziecieca potrzebe dgzenia do karna-

| Przestuchanie”

— ilustrowana bajka
terapeutyczna

| przewodnik prawny

PAULINA KRYNICKA

\Wojtek, Mania i przestuchanie” to wyjgtkowa
bajka terapeutyczna dla dzieci przygotowu-
jacych sie do bycia przestuchiwanym w Przy-

iaznvm Pokoiu Przestuchain oraz przewodnik
aznym-Pokoju Przestuchan oraz przewoanik

walizacji strachu. Strachy majg zaokrgglone
ksztatty i wyglgdem przypominajg hybrydy
znanych dzieciom zwierzgt. Dodatkowo, aby
podkresli¢ ich nieprzystawalnosé do swia-
ta przedstawionego nadano im jednakowy
kolor i pattern. Ten zabieg utatwia natych-
miastowq identyfikacje stworéw jako istot

wyimaginowanych. Takze przedstawione na

prawny dla ich opiekunéw. Projekt dyplomowy
powstat pod kierunkiem prof. Lucyny Talejko-
1Kwiatkowskiej i dr Agaty Kulczyk na Uniwer-
sytecie Artystycznym w Poznaniu, we wspét-
pracy z zespotem prawnikéw, prawniczek

i pedagozek zwigzanych z Uniwersytetem im.
A. Mickiewicza w Poznaniu. Bajka opowiada
historie chtopca, ktéry czekajgc na wizyte

w sqdzie przepetniony jest réznego rodzaju
lekami. Warstwa wizualna ksigzki zostata
zaprojektowana tak, aby maksymalnie wyko-
rzysta¢ infograficzny potencjat ilustraciji. Ich
charakter w duzej mierze wynika z nadrzedne;j

terapeutycznej funkcji bajki. Prezentowane

Swieza krew

ilustracjach pomieszczenia stanowiq sta-
ranne odwzorowanie rzeczywistego wyglgdu
przestrzeni, w jakiej moze sig znalezé prze-
stuchiwane dziecko. Neutralna i jasna pale-
ta barwna z kolorowymi akcentami tworzy

chania, prawa i obowigzki przestuchiwanego,
odszkodowanie i zados¢uczynienie, a takze
rola petnomocnika i oskarzyciela positkowego
Zréznicowane potrzeby dwéch grup odbior-
céw wymagaty dostosowania jezyka wizualnej
narracji, dlatego najbardziej skomplikowane
tematy zostaty uzupetnione o przejrzyste
infografiki. Ich prosta i oszczedna forma ma
za zadanie zréwnowazy¢ miejscami trudny

i gesty tekst prawniczy. Dodatkowo, rozu-
mienie tresci utatwia konsekwentnie uzywany
system ikon i koloréw. Jako pierwsze tak kom-
pleksowe przedsiewziecie w Polsce, projekt
ma szanse odpowiedzieé na realng potrzebe,

na Talejko-Kwiatkowska Konsultacja literac-
ka: Matgorzata Swedrowska Zdjecia: Justyna
Smidowicz Rola autorki zgtoszenia: Infografiki
Ilustracje Sktad Praca nad tekstem baijki.

UZASADNIENIE JURY:

Ksiazka dla dzieci jako narze-
dzie pozwalajace uczynic
spotkanie dziecka z orga-

STGU

wizerunek miejsca bezpiecznego, spokojnego
i przyjoznego. Z myslg o poczqtkujgcych
czytelnikach teksty w ksigzce zostaty ztozone
tak, aby unikngé dzielenia wyrazéw, zasto-
sowano takze sporq interlinig, duzy rozmiar
liter oraz kroj szeryfowy, ktéry pozwala na
wyrazne rozréznienie , ktopotliwych” znakéw
takich jak ,,p” ,.b” czy,,d”. Ponadto, wymiary
ksigzki umozliwiajg komfortowe czytanie jej
w pozycji lezgcej, a takze w razie koniecznosci
spakowanie do torby. Nie mniej wazng czesciq
projektu jest ilustrowany poradnik prawny
skierowany do opiekunéw przestuchiwanych
dzieci. Wyjasnia on kluczowe kwestie, takie
jak: przebieg postepowania oraz przestu-

d'tutegu PIULE llud llilll 10 WL;L;!Z kuntynuuwu-
ne. Docelowo publikacja ma byé¢ bezptatnie
dystrybuowana potrzebujgcym osobom oraz
dostepna w formie ebook. Obecnie prowadzo-
ne sq testy uzytecznosci projektu z udziatem
dzieci i rodzicéw. W kolejnym etapie prac
rozpocznie sig szukanie sponsoréw i patro-
néw publikacji. Sktad zespotu Zespot prawny:
Joanna Grygiel, INP PAN - koordynacja pro-
jektu Zofia Branicka, WPiA UAM Kamil Lako-
my, WPiA UAM Kinga Krezel Anna Nowotny
Karolina Radomyska Zespét pedagogiczny:
Katarzyna Bogucka-Otto Monika Dokowicz
Aleksandra Hryniewicz Alicja Mazurek Nadzér
merytoryczny: prof. Pawet Wiliriski prof. Lucy-

nami wtadzy bardziej przy-
jaznym. To projekt, o ktérym
nikt nie pomyslat, ze moze
by¢ potrzebny, ale gdy juz
zaistniat, to trudno uwie-
rzyc, Ze mogto go nie byc.
Doceniamy idee, research

[ przyjazne wykonanie.
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Projekt Roku 22/23

Smieciomierz

GABRIELA PATRO 4

Projekt kampanii spotecznej sktada sig z apli-
kacja cyfrowej, serii plakatéw oraz komuni-
katéw na media spotecznosciowe. Aplikacja
Smieciomierz ma na celu mierzy¢ i obrazo-
wa¢ ilosé produkowanych przez uzytkownika
plastikowych smieci. Na podstawie dostar-
czonych danych, generowany bedzie obraz

z zakodowanym komunikatem dla uzytkowni-
ka. Plakaty petni¢ majq funkcje informacyjnqg

i promujgcq. Poruszajq one problematyke
zanieczyszczenia sSrodowiska prezentujgc
szereg faktéw na ten temat. Promowanie
aplikacji polega zas na prezentowaniu przy-
ktadowych rezultatéw uzytkowania aplikacji,
ktére po przeformatowaniu publikowane
by¢ mogqg w mediach spotecznosciowych.

UZASADNIENIE JURY:

Istotny spotecznie projekt
systemu wizualnego kampanii

The Football
Shirts Book

DANIEL KUBACKI 4

STGU

Wynosi 190*254 mm i jest oparty o harmonijne
proporcje 4:3, ktére odpowiadajq funkcjo-

nalnosci publikacji. Layout albumu zostat
oparty o siatke uwzgledniajgcg kompozycje
graficzng, materiaty fotograficzne, jak i dtuz-
szy sktad tekstu. Projekt powstat w ramach
magisterskiej pracy praktycznej w Pracowni
Wydawnictw na Wydziale Grafiki i Komunika-
cji Wizualnej na Uniwersytecie Artystycznym
im. Magdaleny Abakanowicz w Poznaniu.

UZASADNIENIE JURY:

Cieszy dostrzezenie pozornie

niewaznego obszaru popkul-

dotyczacej zanieczyszczenia

srodowiska, oparty na pre-
zentacji faktéw i danych. Rze-
telny, bardzo kompleksowy
[ zaawansowany oraz niezwy-

kle profesjonalnie opracowany.

2

vvvvvv publikacj
zentujgca zbiér koszulek pitkarskich z lat

70-tych, 8o-tych oraz koszulek wspétcze-
snych. Stroje, ktére umiescitem w albumie sq
wynikiem selekcji opartej na publikacji o tym
samym tytule autorstwa Neala Hearda z roku
2017, artykutéw i materiatéw znalezionych

w internecie, oraz na wtasnej subiektywnej
ocenie strojéw z punktu widzenia estetyczne-
go i historycznego. Praca ma na celu przybli-
zenie czytelnikowi estetyki panujgcej w pitce
noznej i zobrazowanie bogactwa wizualnego
obecnego w tym sporcie. W prezentowanych
koszulkach uwidaczniajg sie wptywy mo-
dernistyczne, ktére w potgczeniu z kolora-

tury [ zawartych w nim tro-

pow kulturowych, caty czas

osobnych w zglobalizowanym

swiecie dizajnu. Projektowa-

nie graficzne jest wszedzie

[ sport takze jest jego czescia.

SMICCIOMIERZ

E

Swieza krew

llli LUSPU{C)W Pi{kulbkibh twor r4e) Ulyyillu{lle

i ekspresyjne kompozycje. Projektujgc te
publikacje analizowatem wzory, potgczenia
kolorystyczne oraz typografie umieszczang
na koszulkach pitkarskich. Inspirujgc sie twor-
czosciq projektantéw trykotéw pitkarskich
tworzytem nowe kompozycje na potrzeby
niniejszej ksigzki. Oktadka albumu inspirowa-
na jest koszulkg reprezentacji Nigerii z roku
2018. W kontrascie do charakterystycznego
wzoru zastosowatem suchy ttok z tytutem
ksigzki. Typograficznym uzupetnieniem
oktadki jest obwoluta odnoszqca do estetyki
metki, co jest nawigzaniem do komercyjnego
aspektu koszulek pitkarskich. Format ksigzki

3838
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389



Projekt Roku 2%/23 Projekt Roku 22/23 STGU

BABKI OD
ARCHITEKTURY.
Publikacja
wielostronicowa
poswiecona
wybranym polskim
architektkom

XX wieku

PATRYCJA MROZ

4Babki od architektury” to publikacja wie-
lostronicowa poswiecona pigciu polskim

architektoniczkom dziatajgcym w okresie

miedzy i powojennym - Barbary Brukalskiej,
Heleny Syrkus, Niny Janickiej, Haliny Skib-
niewskiej i Jadwigi Grabowskiej-Hawrylak.
Ksigzka ta, to réwniez kronika odbudo-

UZASADNIENIE JURY:

wywanej Polski i hotd w strone wybitnych
pionierek w dziedzinie polskiej architektury
modernizmu. To zbiér réznych zyciorysow,

Odwazna, intrygujgca, mocna

ktoére tgczyta jedna idea - ulepszy¢ Swiat.

niczym bohaterki publi-

kacji. Jej forma graficzna

swietnie wpisuje sie w tresc,

traktujgca o idel ulepszania

swiata przez wybitne pio-

nierki w dziedzinie polskiej

architektury modernizmu.
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[de]sakralizacja:

Boje sie, ale...

ANIA PIWNICKA 4

Picturebook pt. "Boje sie, ale..., jest projek-

0 przemianach
spoteczno-religijnych
w Polsce w ujeciu
statystycznym

JOANNA MILER ¥

W ksigzce , [delsakralizacja’poruszone sg
takie zagadnienia jak: czym jest religia, jak
wyglgda wiara Polakéw, jak spoteczeristwo

Projekt i identyfikacja

STGU

Ear Never Sleeps

marki naturalnych

— webowe narzedzie
utatwiajace rozpoz-
nanie i eksploracje
swojej relacji z pejza-
zem dzwiekowym

ZOFIA PASNIK ¥

Ear Never Sleeps to webowy, audiowizualny

tem o stabosciach kierowanym do wszyst-
kich, ktérzy zmagajg sie z lekami, fobiami
lub innymi dysfunkcjami, ktére negatywnie
wptywajg na funkcjonowanie. Celem picture-
booka jest wyrazenie siebie, wtasnych lekéw
i towarzyszgcym im emocjom, a takze odkry-
wanie w nich pozytywnych aspektéw. Praca ta
ma poméc w przepracowaniu lekéw nie tylko
swoich, ale rowniez czytelnikow/czek oraz
zainspirowac ich do innego, bardziej pozy-
tywnego, myslenia o sobie. Praca syplomowa
wykonana pod nadzorem dr Agaty Krélak.

------

problemy ma obecny Kosciét katolicki i jak
przedstawia sie kierunek zmian religijnych

w Polsce w kontekscie postepujgcej sekulary-
zacji. Analiza opiera sie na teoriach religijnych
oraz danych statystycznych zebranych w Pol-
sce w latach 1985-2022. Rosngcy konflikt
pomiedzy polskim Kosciotem a spoteczen-
stwem sprawia, ze coraz wiecej ludzi zaczy-
na kwestionowac role religii w swoim zyciu.
Projekt ksigzki ma by¢ prébg obiektywnego
spojrzenia na religie. Czytelnik zostaje zache-
cony do samodzielnego analizowania poru-
szanych w ksigzce zagadnien i formutowania
wtasnej opinii. Praca skupia sie na wykresach

I mineralnych
WARSZTAT NIWA

barwnikow ziemnych

KAROLINA DUBAJ 4

Warsztat Niwa to projekt marki powstatej
na rzecz pracy dyplomowej licencjackiej
realizowanej na Instytucie Sztuki i Designu
Uniwersytetu Pedagogicznego im. Komisji
Edukacji Narodowej w Krakowie pod nadzo-
rem dr. Anny Zabdyrskiej. Marka jest dystry-
butorem pigmentéw ziemnych i naturalnych,

esej na temat relacji cztowieka z pejzazem
dzwiekowym. Projekt ujmuje dzwiek w katego-
riach wrazenia stuchowego, badajgc i opisu-
jac zaleznosci zachodzgce pomiedzy cztowie-
kiem i jego audiosferg. Jest interaktywnym
narzedziem esploracyjnym i eksplanacyjnym
utatwiajgcym rozpoznanie swojej codziennej
relacji z soundscapem. W swojej webowej
formie tamie linearne schematy odbioru tresci
dajgc uzytkownikowi petng swobode w eks-
ploracji. Co istotne - nawigacja po stronie od-
bywa sie zaréwno na poziomie wizualnym jak

i dZwiekowym. Ear Never Sleeps ma ksztatto-
waé postawe uwaznego uczestnictwa w Sro-
dowisku akustycznym i wspieraé rozwdj kul-

HEY o £:1 I + I ~ FIpry +
HINTOgrarikacrn opdadrtycri O aanc statystlyCrce

na temat religijnosci w Polsce, ktére zo-

staty przeprowadzone przez CBOS i GUS.

przeznaczonych do wykorzystania w tworze-
niu farb malarskich. Grupq odbiorczg marki
sqg zaréwno artysci z wieloletnim doswiadcze-
niem jak i artysci amatorzy, ktérzy dopiero
zaczynajq przygode z pigmentami. Logo
marki tworzy sygnet sktadajgcy sie z pik-
togramoéw zwigzanych z pigmentami, ktére
zostaty razem utozone w taki sposéb, aby
przypominaty przyjaznie wyglagdajgcq buzie.
W sktad piktograméw wchodzg: miska, moz-
dzierz uzywany do utarcia farby, pigmenty,
lis¢ symbolizujgcy nature oraz reka ozna-
czajgca dziatanie cztowieka. Na kolorystyke
marki sktada sie paleta odcieni zieleni prze-
chodzgcych w 26t¢ i nastepnie czerwien.

wry dZw;qku w SW;UL;E ‘dUlllillUWU”ylll IJI pASY4
kulture wizualng. Waznq czesé projektu sta-
nowi jego audiosfera, niosqca nie tylko war-
tosé estetycznq, opisowq, ale tez stanowigca
dodatkowq, audialng funkcje nawigacyjng.

Swieza krew
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Elektor pattern

system

POLA MALACZEWSKA 4

Elektor to eksperymentalne narzedzie w for-
mie fontu. Jego podstawq sq réznorodne
ilustracje uktadéw cyfrowych, pozyskane

z magazynéw hobbystycznych z lat 70-9go.
Autorka poréwnuje te ilustracje do pewne-
go rodzaju jezyka, objasniajgcego dziatanie
wnetrz urzqgdzen. Z dzisiejszej perspektywy
sqg to abstrakcyjne kompozycje, traktowane
jako niezrozumiate dla wiekszosci. Efek-

tem tej analizy jest zestaw znakéw Elekto-
ra, sktadajgcy sie z pikseli i odpowiadajgcy
klawiszom na klawiaturze. Projekt znajduje
praktyczne zastosowanie miedzy innymi jako
system znakéw do tworzenia wzoréw. W ra-
mach prezentacji projektu autorka stworzyta
réwniez drukowany prébnik fontu oraz dwa
plakaty. Zrédtem wielu zebranych ksztattéw
oraz inspiracjq dla projektu byt magazyn

o elektronice - ,Elektor”. Nazwa fontu jest
bezposrednim odniesieniem do magazynu.

Swieza krew

Font Beton

MICHAL LESNIAK ¥

Kréj Beton powstat w ramach zaje¢ w Pracow-
ni Liternictwa i Typografii na Akademii Sztuk
Pigknych w Krakowie. Gtéwnym zatozeniem
projektu byto stworzenie kroju, w ktérym lite-
ry tworzgce zwartq bryte, nie rezygnujgc przy
tym catkowicie z czytelnosci. Inspirowane
migdzy innymi architekturg brutalizmu, litery
fontu pozbawione sqg Swiatta miedzyliterowe-

go, tworzqgc agresywng, kanciastq arabeske.

——
e
b

kréj zaprojektowa
przez Michala Lesni
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GNOMICZ
NEZNAKI
WCZHKU?

Gawron

MATEUSZ LESNIAK,
MICHAL LESNIAK 4

Kréj Gawron powstat z inspiracji liternictwem
doby baroku. Ksztattéw dla poszczegélnych
znakéw szukaliSmy zaréwno w ksigzkach, jak
i na obrazach z epoki. Nietypowe ligatury,
czesto odreczny, niepowtarzalny charakter
liter, btedy i dziwactwa byty wdziecznym ma-
teriatem do wspétczesnego przeksztatcenia
znakoéw. Pierwsza wersja kroju o szkicowym,
koslawym i niespdjnym charakterze postuzy-
ta jako rodzaj pola eksperymentalnego, na
podstawie ktérego powstata pdzniej popra-
wiona wersja Gawron Regular. Nastepnie, juz
w oparciu o kréj Regular, zostata opracowana
wersja Oldstyle. W efekcie powstaty dwie pod-
stawowe odmiany - Gawron Regular, bedgcy
krojem dzietowym, oraz Gawron Oldstyle,
celowo niepoprawny, zachowujgcy barokowq
dzikos¢. Powstatym krojem zostata ztozona
publikacja bedgca wyborem i kolazem frag-
mentéw ,Nowych Aten” - pierwszej polskiej
encyklopedii. Tekst peten dziwacznych cieka-
wostek i niesprawdzonych informacji w zadzi-
widjgco matym stopniu rézni sie od tego, co
sami czesto znajdujemy w Internecie. Ekspe-
rymentalna, wspétczesna typografia w potg-
czeniu z historyczng formgq liter miata wydo-
by¢ na jaw te niekiedy zaskakujqgce zbieznosci
miedzy dwiema pozornie odlegtymi epokami.

Nominacie

STGU

Hau? Przewodnik
po psie

ANNA LEM ¥

Hau? Przewodnik po psie to projekt ogélno-
dostepnej i responsywnej aplikacji webowej
stworzonej z myslg o opiekunach pséw. Jej
celem jest umozliwienie lepszego rozumie-
nia i pogtebiania relacji miedzy cztowiekiem
a psem. Zawiera ilustrowane ¢wiczenia

i tresci edukacyjne z zakresu tematu komu-
nikacji pséw, emocji, relacji miedzy cztowie-
kiem a psem, oraz mechanizméw jakie w niej
zachodzg. Teksty edukacyjne znajdujgce sie
na stronie stworzone przez autorke projek-
tu zostaty napisane przystepnym jezykiem

i powstawaty w oparciu o artykuty i bada-
nia naukowe. Merytoryczna czes¢ projektu
powstawata w konsultacji z behawiorystkg,
lekarkg weterynarii i psychoterapeutkg Martg
Haton. Forma projektu pozwala na dalsze
rozbudowywanie go i wzbogacanie o nowe
tresci oraz funkcjonalnosci, réwniez we wspoét-
pracy z firmami i instytucjami, ktére popu-
laryzujq temat relacji cztowiek-pies. Praca
powstata w ramach dyplomu magisterskiego
w Akademii Sztuk Pigknych w Katowicach.

atymulacia

T i
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Identyfikacja

wizualnha Muzeum
Ceramiki
w Bolestawcu

DAWID PLACEK 4

Jednym z pierwszych pomystéw byto odwzo-
rowanie symbolu cechu garncarzy z Bole-
stawca, na ktéry trafitem podczas researchu.
4Pieczec bolestawieckiego cechu garncarzy

z 1705 roku i dekoracje na dzbanach z XVIII w.
nawiqzujq do tradycji biblijnej ulepienia
cztowieka z gliny: «wtedy to Pan Bég ule-

pit cztowieka z prochu ziemi ..» (K. Rdz. 2,7).
Pomiedzy postaciami Adama i Ewy umiesz-
czano koto garncarskie i naczynie, z ktérego
wyrastato drzewko, symbolizujgce rajskie
Drzewo Zycia”. Szybko jednak zrezygnowatem
z tego pomystu, poniewaz sygnet posiadatby
zbyt duzo elementoéw, wigec bytby nieczytelny
w mniejszych rozmiarach. Kolejnym minusem
stworzenia logo na podstawie symbolu cechu
byt aspekt rozpoznawalnosci symbolu. Bez
watpienia jest on mniej znany niz obecnie
popularne wzory wystepujgce na bolesta-
wieckiej ceramice. Kolejnym pomystem byto
przedstawienie graficzne Drzewa Zycia,
ktére bytoby zbudowane z pieciu charak-
terystycznych wzoréw w ksztatcie kétek.

Swieza krew

Kobiety w typografii

EMILIA SPIEWAK ¥

Moja praca dyplomowa jest opracowanym
wydawnictwem czesci teoretycznej dyplomu.
Ksigzka przedstawia historie i sylwetki kobiet
w typografii. Historia kobiet zajmujgcych sie
tym zawodem jest nam mato znana dlatego
publikacja ta jest, wedtug mnie, pozycjqg dosé
istotng. Poniewaz sama jestem kobietq temat
ten wydaje mi sie szczegélnie wazny i bliski.

W swoim projekcie chciatam pokaza¢ te od-
czucia nadajgc pracy lekki i kobiecy charakter,
W catej publikacji uzyte zostaty kroje stworzo-
ne przez kobiety. Tekst do publikacji opra-
cowatam samodzielnie. Temat ten jest stabo
zbadany dlatego research zajgt dos¢ sporq
czes$¢ czasu. Materiaty w duzej mierze nie sg
tatwo dostepne, a wiekszosé publikacji i ar-
tykutéw jest w jezyku angielskim. Gtéwnymi
ksigzkami, na ktérych pracowatam sqg: H. Ho-
eks, E. Lentjes Triumf typografii, M. Fanni,

M. Flodmark S. Koaman Natural Enemies Of
Books: A Messy History Of Women In Printing
And Typography, oraz Y. Popova How many
female type designers do you know? | know
many and talked to some! Temat ten jest
mtody i wiele jeszcze rzeczy zostato w nim do
odkrycia. Warto rowniez w przysztosci zgtebi¢
wiedze na temat polskich type designerek
takich jak: Wiktoria Grabowska, Nika Langosz|
Kaja Stojewska. Kolejnym etapem pracy, po
napisaniu tekstu, byto zaprojektowanie wne-

trza ksigzki, rozktadéwek dla kazdej czesci.
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rZ/7h
CHAT -

BOGAT

SERWUIJE
AGCATA

Ksiazka ,,Czym
chata bogata
serwuje Agata”

AGATA STANCZAK 4

Ksigzka ,,Czym chata bogata serwuje Aga-
ta” jest moim dyplomem praktycznym reali-
zowanym na warszawskiej ASP w Pracowni
Plakatu i Grafiki Wydawniczej prowadzone;j
przez prof. Lecha Majewskiego. Ksigzka
prezentuje regiony Polski, jej réznorodnosé

i tradycje. Inspiracji do tworzenia ilustracji
szukatam we wzorach ludowych (haftach,
tkaninach, ceramice). Zalezato mi, aby nie
powiela¢ istniejgcych motywoéw, a raczej,
poprzez moje ilustracje, odda¢ wizualny
charakter danego regionu. Ksigzka zawiera
informacje charakteryzujgce dany teren. Sg
to miedzy innymi przepisy, stowa z gwar, opisy
regionalnych potraw czy zwyczajéw. Ma na
celu docenienie piekna Polski, jej bogatg
historie. Publikacja sktada sie z 11 rozdziatow,
z ktérych kazdy prezentuje inny region Pol-
ski. W kosmopolitycznym Swiecie, wraca do
regionalnosci, miejsca urodzenia, tego co byto
jednymi z pierwszych rzeczy, ktére smako-
walismy, gotowaliSmy czy doswiadczalismy.

Nominacie

Notatnik do
notowania

i kontroli standw
emocjonalnych

OLIWIA GtOD ¥

Notatnik do notowania i kontroli stanéw
emocjonalnych to zestaw sktadajqcy sie

z dwéch publikacji — dziennika i zeszytu
¢wiczeh — oraz szablonéw utatwiajgcych
rysowanie postaci. Powstat joko projekt
dyplomowy studiéw pierwszego stopnia na
kierunku Komunikacja Wizualna Uniwersy-
tetu Pedagogicznego w Krakowie. Praca
nad projektem trwata od marca do czerwca
2023 roku, jego promotorem byt dr Marcin
Klag. Projekt ma pomagacé uzytkowniko-

wi wprowadzié kreatywnos¢ do jego zycia

i wykorzystaé jg w walce ze stresem i nega-
tywnymi emocjami. Ma dawaé mozliwosé
znalezienia zdrowego sposobu na uspokoje-
nie sig i radzenie sobie z trudnymi chwilami.
Przeznaczony jest dla oséb, ktére nieko-

niecznie muszq posiadaé talent artystyczny.
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Obcosc¢/Obecnosc

SABINA STRZELECKA
/ SABUKA STUDIO 4

We wrzeséniu i pazdzierniku 2022 roku regu-
larnie dosiadatam sig do senioréw siedzgecych
na osiedlowych taweczkach i prowadzitam
luzne rozmowy. Tematem, ktéry powracat

w trakcie tych spotkan byta samotnosé.

Moi rozméwcy czesto podkreslali, jok duzqg
przyjemnosc¢ sprawia im sam fakt, ze ktos sie
dosiadt, dotrzymuje im towarzystwa i po-
Swieca uwage. Wielu z nich brakuje kontaktu
z drugim, w szczegélnosci mtodszym, czto-
wiekiem. Stabe relacje sgsiedzkie, rozluz-
nione kontakty z rodzing, odejscie najbliz-
szych potegujg rosngcq samotnosé. Czas
spedzony na osiedlowej tawce to ich sposéb
na spotkanie z innym cztowiekiem. Czesto

nie szukajg oni nawet rozmowy - wystarcza
im samo poczucie obecnosci drugiej osoby.
Podczas tych rozméw zrodzit sie pomyst na
ta interaktywngq instalacje o nazwie ,Obcosé/
obecnos¢” ztozong z neonu oraz osiedlowej
tawki. Dane techniczne: tasma neon flex umie-
szona na plexi o grubosci 3mm i formacie 2m
x 1m dwa czujniki odlegtosci osiedlowa tawka
Praca zrealizowana jako praca dyplomowa.
Wydziat Grafiki, Akademia Sztuk Pieknych

w Warszawie Pracownia Multimedialnej
Kreacji Artystycznej. Promotor: Piotr Welk.

Swieza krew

POMRUK - projekt
kolekcjonerskiego
wydawnictwa
muzycznego

SZYMON WITOWSKI ¥

sPomruk” jest to projekt kolekcjonerskie-

go wydawnictwa muzycznego. Obejmuje
projekt oktadki mixtape'u oraz wszelkich
elementéw dodatkowych takich jak bonuso-
wa EPka (mini album) ,,Try again”, specjalne
pudetko na mixtape oraz EP, wersja mixta-
pe'u ,,Pomruk” na winylu, plakat promujgcy
serie imprez, specjalnie zaprojektowane na
te okazje bilety, opaski na wydarzenia, ko-
szulke oraz post na social media. Gtownym
celem projektu byto podtrzymanie tradycji
wydawania ptyt w wersji fizycznej. Mimo,

ze w sieci mozemy sig natkngé na muzyke
drum and bass wydang w wersji fizycznej, to
jednak w obecnych czasach jest to bardzo
rzadko spotykana praktyka. Zdecydowana
wiekszos¢é muzyki tego typu jest wydawa-
na wytgcznie w wers;ji cyfrowej, nad czym
jako mitosnik wydan fizycznych ubolewam.
Wyszedtem na przeciw obecnie stosowanej
praktyce i stworzytem POMRUK, czyli fizycz-
ne, kolekcjonerskie wydawnictwo muzyczne
dla wszystkich fanéw drum and bass. Projekt

zrealizowany w ramach pracy licencjackie;.
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Scriptura

NATALIA RATAJCZAK ¥

Projekt dyplomowy sktadajqgcy sie z dwuod-
mianowej rodziny krojéw, zaprezentowany

za pomocq krétkiego wydawnictwa i serii
plakatéw. Kréj oparty jest o staro-cerkiew-
no-stowianskq kaligrafie, nazywang pismem

POZAJUTRO.

wigzanym. Jednym z gtéwnych celéw projektu
byto przerobienie alfabetu cyrylickiego na

Projektowanie
graficzne

w kontekscie
ekologii cyfrowej

tacinski, zachowujgc klimat i cechy charak-
terystyczne pierwowzoru. Dyplom zostat

obroniony na Uniwersytecie Artystycznym
w Poznaniu w pracowni znaku i typogra-

fii profesora Krzysztofa Kochnowicza.

KAMILA CEMBOR 4

Kazde nasze dziatanie w sieci wytwarza slad
weglowy. Zaprojektowane przez nas, stro-
ny internetowe i inne materiaty do sieci nie
sg wyjagtkiem. Obrazy, zdjecia, fonty to pliki,
ktére odbiorca pobiera, odwiedzajgc zapro-
jektowang przez nas witryne lub aplikacje.

Pobér danych, to pobér energii a to wigze
sie z emisjg dwutlenku wegla do atmosfery.
[To od naszych decyzji projektowych zalezy
ile Sladu weglowego wytworzq uzytkowni-
cy, wyswietlajgc nasz projekt. Mozemy na
to realnie wptyngé. Wystarczy, pozna¢ kilka
zasad, zmienié praktyki projektowe i spoj-

JHULUGLEBHUNL
LGRS TLNDEY

rze¢ w pozajutro. W odpowiedzi na ten temat
zaprojektowatam strone internetowq de-
dykowang uzytkownikom sieci oraz projek-

tantom, ktéra edukuje i wprowadza w temat
ekologii. Zdecydowatam sie na stworzenie
jezyka wizualnego opartego na samej typo-
grafii, poniewaz fonty zostawiajg najmniej
Sladu weglowego poréwnujgc z innymi ele-
mentami budujgcymi strone. Jezyk wizualny
zbudowatam z dwéch fontéw systemowych:
Arial Regular oraz Brush Script MT Italic.
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Uciec od siebie.

Dziennik z podrozy
po whetrzu

ALEKSANDRA KACZMAREK 4

JUciec od siebie. Dziennik z podrézy po wne-
trzu” to dyplom magisterski przygotowany

w pracowni wydawnictw na Uniwersytecie
Artystycznym im. Magdaleny Abakanowicz

w Poznaniu pod okiem dr Roberta Jarzca.
Projekt ten to ksigzka autorska, ktéra opo-
wiada o stanach niepokoju, wyobcowania

i melancholii. Porusza temat w taki sposéb, by
dotrze¢ do wrazliwosci czytelnika, jego empa-
tii i Swiata mysli. Jej celem jest przede wszyst-
kim budowanie intymnej relacji z czytelnikiem,
ktéry borykajgc sie ze wspomnianymi stanami,
moze znalezé oparcie i zrozumienie w tresci,

a idgc dalej - sktoni¢ go do autorefleks;ji i od-
krywania swojej psychiki. Publikacja opiera sie
o idee dziennika podrézy, w ktérym przeplata-
ja sie warstwy tekstowe i ilustracyjne. Teksty
znajdujgce sie w Srodku to zbiér cytatow

z 5-ciu réznych dziet literatury pieknej (powie-
Sci). Tres¢ moze by¢ odczytywana w réznej
kolejnosci - od poczgtku do korca, od korica
do poczqgtku, a mozna otworzy¢ jg na dowol-
nym fragmencie i przeczytaé wybrany cytat.
Historia-podréz jest chaotyczna, zupetnie

jak mysli cztowieka pogrgzonego w zadumie

1 skaczg pomiedzy sobg, niekoniecznie z sen-
sem. Koncepcja kreatywna jest taka, ze kazdy

Swieza krew

z cytatéw to wyspa, a zatem poprzez ksigzke
podrézujemy po wyspach. Kazda wyspa ma
swoje okreslone wspétrzedne, co mozna zo-
baczyé¢ na sktadanej mapie na koricu ksigz-
ki. Na potrzeby tej historii, kierunki Swiata
zostaty zmienione - pétnoc na wyobcowanie,
wschéd na niepokdj, potudnie na melancholie
i zachéd na smutek. Lektura sktania zatem
czytelnika do przebycia pewnej metaforycz-
nej drogi w umysle. Istotnym zatozeniem byto
stworzenie dziennika, w taki sposéb, aby
czytelnik odbierat go z perspektywy pierwszo-
osobowej, dlatego nie pojawiajq sie tu nigdzie
doktadnie narysowane postacie. Pojawiajqg sie
za to rézne elementy, reczne zapiski, kolaze,
ktére majg podkresli¢ dziennikowy charakter.
Ksigzka posiada takze réznorodne rozwigza-
nia formalne, ktére majg urozmaicié¢ lekture
oraz zacheci¢ do eksplorowania nie tylko
poprzez czytanie, ale takze poprzez fizyczne
odkrywanie. Ksigzka zatem otwiera droge do
Swiata wnetrza, staje sie portalem do spotkan
z samym sobg. Forma dziennika nadaje pro-
jektowi bardzo personalny charakter, w kt6-
rym kazdy znajdzie co$ dla siebie i cos o sobie.
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Chow przemystowy
to cierpienie

ANNA FRYDRYCH ¥

4Chow przemystowy to cierpienie” to dy-
plom magisterski powstaty pod kierunkiem
prof. Lecha Majewskiego i obroniony we
wrzesniu 2022 roku na wydziale Grafiki
Akademii Sztuk Pigknych w Warszawie.

Uest to projekt kampanii spotecznej, ktérej
celem jest zwrécenie uwagi na to, jak cierpig
zwierzeta w chowie przemystowym. Prze-
trzymywanie, transport i ubéj odbywaijg sie
w strasznych warunkach, czesto z tamaniem
prawa. Zywe istoty traktowane sq jak nic
nieczujqce przedmioty. Skala cierpienia jest
ogromna i wcigz zbyt mato ludzi zdaje sobie
z niej sprawe. Dlatego zaprojektowatam serie
plakatéw i ulotek pokazujgcych najbardziej
razgce przyktady systemowego okrucien-
stwa wobec zwierzgt w chowie przemysto-
wym. Nie chciatam epatowaé drastycznoscigq,
ktéra czesto odstrasza. Stworzytam mini-
malistyczne grafiki wsparte sugestywnymi
komunikatami, przedstawiajqgce slady cier-
pienia, puste miejsca po zwierzetach, ktére
zostaty zabite. Chciatam, aby prace nie tylko
informowaty, ale takze wzbudzaty emocje

i refleksje u odbiorcy, ktére mogtyby przy-
czynic¢ sie do podjecia konkretnych dzian,
zmiany nawykéw i decyzji konsumenckich.

Dyplom sktada sie z 10 plakatéw w formacie
B1 i 10 dwustronnych ulotek w formacie A6.
Praca nad projektem zostata poprzedzong
gruntowng kwerendq tematyczng, podczas
ktérej badatam sytuacje zwierzgt hodow-
lanych zaréwno w Polsce jak i na Swiecie.
Merytorycznie konsultowatam sig réwniez

z przedstawicielami Fundacji Vival, zajmujgcej
sie walkqg o prawa zwierzgt. To dla niej stwo-
rzytam prace, ktére opatrzone sg logotypem
fundacji oraz odnosnikiem do strony interne-

Nominacie

towej: viva.org.pl. Projekty byty pokazywane
w social mediach Vivy. Planowane jest takze

zaprezentowanie prac w przestrzeni miejskiej.

Dyplom zostat wybrany jako jeden z naj-
lepszych w roku akademickim 2022/2023
warszawskiej Akademii Sztuk Pieknych. Byt
prezentowany na corocznym przeglgdzie
wybranych dyploméw ASP ,UpComing”, gdzie

otrzymat honorowe wyréznienie Muzeum ASP.

Ueden z plakatéw dyplomowych zostat za-
kwalifikowany i zaprezentowany na wystawie
Konkursu Gtéwnego 28. Miedzynarodowego
Biennale Plakatu w Warszawie w 2023 roku.
Projekt zostat opisany w magazynie Vogue.
O dyplomie opowiadatam réwniez w Radiu

Nowy Swiat, Radiu Campus i w TVP Kultura.

STGU
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Dzieto wybitne,
reprezentujace
najwyzsza jakosc
projektowa

I skutecznie
realizujace
zatozone cele.

Smiata koncepcija

zrealizowana

Z mistrzowskim

wykorzystaniem

warsztatu projektanta

poszerzajaca odbior
grafiki uzytkowej

0 nowe jakosci.
Projekt formalnie
nienaganny, a przy
tym funkcjonalny.

Kategorie

Projekt Rokt

[ ~s—
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TOFU STUDIO

Projekt otrzymat takze nagrode w kate-
gorii Projektowanie dla Instytycji Publicz-

nych. Opis znajduje sie na stronie 70.

PROJEKT ROKU:

Muzeum Narodowe IDEA NAGRODY PROJEKT ROKU:
w Gdansku Dzieto wybitne, reprezentu-
— rebranding jace najwyzszag jakosc pro-

jektowq i skutecznie realizu-

iace zatozone cele. Smiata

koncepcja zrealizowana

Z mistrzowskim wykorzysta-

niem warsztatu projektanta,

ek
5 4)0
2 =

Cc

poszerzajaca odbior grafiki

Ol LUt

uzytkowej o nowe jakosci.

Projekt formalnie nienaganny,

a przy tym funkcjonalny.
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Projekt Roku
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W tej kategorii
nagradzamy tworcow,

ktorzy w ostatnim
czasie mieli dobra,
projektowa passe.

Takich, ktorzy
wykorzystali
sprzyjajace wiatry
| zrealizowali
projekty wybitne,
reprezentujace
wysoka jakos¢
projektowaq. Zalezy

nam, aby w tej
kategorii nagradzac
autorow rozwiazan
unikalnych,
wyrozniajacych

sie na tle innych.

Kategorie

Studio/Proje

A\

tant Roku
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STUDIO ROKU:
TOFU Studio

UZASADNIENIE JURY:

TOFU Studio idzie jak prze-
cinak. Ze studia wychodzg

projekty dopasowane, rowne

I madre. Doceniamy wysoka
kulture graficzng, konsekwen-
cje i umiejetnosc odrzucenia

tego, co niepotrzebne w dqgze-

niu do esencji. To nagroda za

13 lat nieustannego rozwoiju
w pieknym stylu, przyja-
zZne wspotdziatanie zamiast

konkurencji, humor { dobre

emocje emanujgce na catq

branze projektowq oraz za
popularyzacje polskiego
projektowania na swiecie,

a takze deszcz miedzynaro-

dowych nagrod | wyroznien.

Studio Roku 108 Nagroda 109
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W pejzazu grafiki

Zalezy nam, aby

uzvtkowej zmiany
nastepuja ptynnie,
kategoria rozwija sie

W oparciu o codzienna

prace projektantow.
Zdarzaja sie jednak
takie dziatania,

Projekt Roku byt
spotkaniem miedzy
pokoleniami,

aby dokonania
wspotczesnych
twarcow oceniac
przez pryzmat

wydarzenia, ktore
w sposob gwattowny,

skokowy rozszerzaja
horyzont o nowe
jakosci, nowe katy
patrzenia lub idee.
Tych momentow
kluczowych, zwrotow

tradycji polskiego
projektowania.
Nagrode honorowa
otrzymuja projektanci

posiadajacy wybitne
dokonania na polu

projektowania grafiki
uzytkowej, mentorzy

akciji oraz osob za nie

odpowiedzialnych
zamierzamy
uhonorowac

w tej kategorii.

dla mtodych
tworcow, prekursorzy

kierunkow dzis
uznawanych za
klasyke, ikony
polskiego designu.

Nagroda spe

N

|

cjalna
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NAGRODA
SPECJALNA:
Honza Zamojski
— za catoksztatt
tworczosci

UZASADNIENIE JURY:

Zgtoszony przez Zamoj-
skiego projekt sktonit nas do

rozmowy o Honzie w ogole.
7 niej — wynikta potrzeba, by

zajac sie nie tylko zgtoszo-
nym przez niego projektem,

ale uhonorowac osobnym

wyroznieniem za catoksztatt

dobrej artystycznej i pro-
jektowej pracy, ktora od
lat uprawia. Oraz za to, Ze

stworzyt wtasny, unikalny

[ rozpoznawalny styl, ktory

niczego nie udaje i z kazdym

nowym projektem cos wnosi.

HONZA ZAMOJSKI

Artysta; redaktor, wydawca i projektant
ksigzek. Zatozyciel wydawnictwa Mora-
va (2010-2012, www.moravabooks.com)
oraz wydawnictwa Mundin (2013-2014,
www.mundin.org). Uczestnik wielu wystaw
i autor cyklu wyktadéw "Jak to jest zrobio-
ne’ (m.in Centre Pompidou, MoMA Library
NY, TypoTalks Berlin). Za publikacje "Jak
jsem potkal dabla" otrzymat w 2011 brg-
zowy medal w konkursie ,Najpiekniejsza
Ksigzka Swiata 2010”. W tym samym roku
zostat takze laureatem Plebiscytu RDK or-
ganizowanego przez Program Il Polskiego
Radia, otrzymujqc tytut Kulturysty Roku.

Opis nagrodzonego projektu znaj-
duje sie na stronie 38.

NAGRODA POZA KATEGORIAMI,
PRZYZNAWANA DECYZJA JURY

Nagroda specjalna
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MIDDLEMEN
ARE
PO HLESS.
MIDDLEMEN
CAN'T BITE
ANYMORE.
MIDDLEMEN
ARE
SPINERESS,

Nagroda specjalna

STGU
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NAGRODA

HONOROWA STGU:
Marcin Olkowicz

UZASADNIENIE JURY:

Nagroda Honorowa dla Mar-

cina Olkowicza za nieustajace

wspieranie Stowarzyszenia

[ cate] branzy projektowe.

Za wspottworzenie progra-

mow i projektow zmieniajq-

cych krajobraz zawodowy.

Za doswiadczenie, wiedze

[ zyczliwosé, dzieki ktorym

pokonujemy problemy i ro-

MARCIN OLKOWICZ

Wieloletni ekspert ds. komunikacji, trener,
coach, wyktadowca, metodyk i dydaktyk. Kon-
sultant biznesu i komunikacji, mentor, wykta-
dowca akademicki, doradca rozwoju kariery,
ekspert proceséw rozwojowych. Zwigzany

z branzq komunikacji od ponad 30 lat. W dru-
giej potowie lat go-tych odpowiadat za PR

i komunikacje korporacyjng w grupie banko-
wo-ubezpieczeniowej Kredyt Banku i Warty.
W kolejnych latach wspéttworzyt agencje PR,
pracowat jako menedzer, niezalezny konsul-

Projekt Roku 2%/23
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nosc i jednostki. Za DNA

Mentora i serce spotecznika!

NAGRODA PRZYZNAWANA PRZEZ
ZARZAD STOWARZYSZENIA TWOR-
COW GRAFIKI UZYTKOWEJ

tant ds. komunikacji i szef dziatéw szkolen
agencji PR. Od 2011 roku jako Chief Knowled-
ge Officer odpowiedzialny za ksztattowanie
oferty szkoleniowej SKM SAR. W latach 2016-
2017 Dyrektor Generalny Zwigzku Firm Public
Relations. Od 1998 roku czynny trener biznesu
specjalizujgcy sie w wystgpieniach publicz-
nych, wywieraniu wptywu, jezyku perswazji,
autoprezentacji i prezentacji idei od 1998 roku
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N Warsztaty strategiczne przeprowadzone w czerw-
cu 2022. Udziat w nich wzieli: Zarzqd STGU kaden-
cji 2020-23: Tomasz Bilak, Borys Kosmynka, Anna
Nowokunska-Maksymiuk, Lena Pianovska, Filip
Tofil. Komisja Rewizyjna 2020-23: Andrzej Bu-

dek, Bozena Cichecka, Marcin Wolny. Prowadzqg-

cy: Marcin Olkowicz i Ewa Duda Maciejewska
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YDAWCA: Stowarzyszenie Twércow DATA | MIEJSCE: 21.10.2023, Marzyciele
rafiki Uzytkowej, ul. Foksal 11, i Rzemieslnicy. Dom Innowacji Spotecznych,
00-372 Warszawa (stgu.pl) Dom Towarowy Bracia Jabtkowscy,
ul. Bracka 25, 00-028 Warszawa

ORGANIZACJA: Marzyciele i Rzemieslni-
cy. Dom Innowacji Spotecznych; STGU: An-
drzej Budek, Bozena Cichecka, Agnieszka

ZYTE KROJE PISMA: Halcyon (Jona- .. . . .
. . . elik, Gabi Kowol-Wasiluk, Marcin Matu-
han Gibson), IBM Plex Sans (Mike Abbink, ) .
szak, Anna Nowokunska-Maksymiuk, Lena

Paul van der Laan, Pieter van Rosmalen) . L. .
Pianovska, Maciej Pigtek, Marcin Wolny

INFO: W publikacji wykorzystano ma- )
. . o . ) KURATOR KONKURSU: Lena Pianovska
eriaty graficzne i opisy projektéw zgto-

DRUKARNIA: Enaf Sp. zo.0., ul. Sza-
rych Szeregéw 2, 05-820 Piastow

ISBN: 978-83-924181-6-0

an Torunski, Franek Ebert
: Lama Stage

OPRAWA MUZYCZNA: Jakub
ankowiak (trgbka) i Patryk Zakrocki
gitara), Channel/Micronoce (DJ set)

towarzyszenie Twércéw Grafiki Uzytkowej

LUMACZENIE MIGOWE:
Stowarz . Igor Siekierka, Julia Jakubowska
yszenie
Tworcow
Grafiki
Uzytkowej

Dofinansowano ze srodkéw Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego w ramach programu ,Rozwéj Sektoréw Kreatywnych”
Centrum Rozwoju Przemystéw Kreatywnych

Centrum

i Ministerstwo Kultury (z ‘( Rozwoju “ ) a :E:rﬂﬂ:ﬂw
i Dziedzictwa Narodowego ) Przemystow g )

Kreatywnych KREATYWHNYCE
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http://stgu.pl
http://studioblisko.pl
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