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Moja aktywnos¢ zawodowa od poczatku przebiega na styku projektowania,
dydaktyki i narracji wizualnej. Nie przypisuje sie do jednej dziedziny ani spe-
cjalizacji — dziatam jako projektant, ktéry korzysta z réznych mediéw i narzedzi,
dopasowujac je do specyfiki danego zadania. W zaleznosci od kontekstu tworze
animacje, filmy, aplikacje interaktywne, instalacje multimedialne lub systemy
narracyjne wykorzystywane w przestrzeniach ekspozycyjnych.

Poczatki mojej drogi zawodowej byty silnie zwigzane z filmem i animacja. Przez
pewien czas to wtasnie autorski film animowany wydawat mi sie gtéwnym
kierunkiem rozwoju - zaréwno artystycznego, jak i zawodowego. Realizo-
watem krétkometrazowe animacje, eksperymenty audiowizualne, projekty
edukacyjne i promocyjne. Doswiadczenia z tamtego okresu — zaréwno warsz-
tatowe, jak i narracyjne — wcigz maja znaczacy wptyw na sposéb, w jaki dzis
mysle o projektowaniu. Cho¢ moja sciezka zawodowa potoczyta sie inaczej
niz pierwotnie zaktadatem, a animacja autorska pozostata raczej osobista
przestrzenia eksploracji niz gtéwnym polem dziatania, warsztat filmowy i jezyk
wizualny wypracowany w tamtym czasie pozostajg integralna czesciag mojej
codziennej praktyki projektowe;j.

W ciggu ostatnich kilkunastu lat realizowatem projekty o zréznicowanej skali
i charakterze - od samodzielnych dziatan artystycznych i projektowych po
ztozone realizacje zespotowe, takie jak wystawy ,Wiek Pary” czy ekspozycja
w Slaskim Centrum Wolnosci i Solidarnosci. Réwnolegle, od 2009 roku, pro-
wadze dziatalnos$¢ dydaktyczng na Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach,
wspottworzac program Pracowni Animacji i Gier Komputerowych.

Refleksja nad rolg projektanta, jego odpowiedzialnoscia i wartosciami, ktérymi
sie kieruje, dojrzewata we mnie rownolegle z kolejnymi realizacjami i do-
Swiadczeniem pracy z ludzmi - zaréwno w zespole projektowym, jak i w relacji
ze studentami. Ponizszy tekst jest préba uporzadkowania tych przemyslen
i zarysowania mojego obecnego sposobu rozumienia projektowania jako
praktyki zawodowej, dydaktycznej i osobistej. ¢



Wskazane osiggniecia

> Wiek Pary
wystawa stata w Zabytkowej Kopalni Ignacy w Rybnik

> Slaskie Centrum Wolnosci i Solidarnosci
wystawa stata z okazji 40. rocznicy pacyfikacji kopalni ,\Wujek”

> W przestrzeniach historii. Dzieje miasta Oswiecimia
wystawa stata w zabytkowym ratuszu w Oswiecimiu

Zgtaszam powyzsze realizacje projektowe jako osiggniecie aspirujace do
spetnienia warunkoéw okreslonych w art. 219 ust. 1 pkt. 2 ustawy z dnia 20
lipca 2018 r. - Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. z 2021 r. poz. 478
z pozn. zm.).

Kazdy z trzech projektéw stanowi rozbudowang i wielowymiarowa realizacje,
wymagajaca integracji wielu kompetencji projektowych, technologicznych
i narracyjnych. Wystepowatem w nich w réznych rolach - od projektanta
i animatora, przez autora koncepcji artystycznej, po rezysera multimediow
i koordynatora prac interdyscyplinarnych zespotéw. Projekty te powstawaty
w $cistej wspotpracy z historykami, scenografami, programistami, dzwiekow-
cami i specjalistami z innych dziedzin, a moja odpowiedzialno$¢ obejmowata
zaréwno warstwe koncepcyjng, jak i wykonawcza.

Szczegblnie wazna dla mojego rozwoju zawodowego okazata sie wspoétpraca
z Michatem Rodzinskim, z ktéorym wspdlnie realizowalismy wszystkie trzy
projekty. Doswiadczenia zdobyte przy wystawie W przestrzeniach historii.
Dzieje miasta Oswiecimia staty sie punktem wyjscia do zatozenia przez nas
autorskiego studia projektowego Vertigo Digital Studio. Od tego momentu
rozpoczat sie nowy rozdziat w mojej karierze — ukierunkowany na komplek-
sowg realizacje projektdw narracyjnych w obszarze kultury, edukacji i nowych
mediéw, prowadzonych we wtasnym, interdyscyplinarnym zespole.
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Kazda z realizacji taczy w sobie aspekt dokumentalny z emocjonalnym zaan-
gazowaniem - opowiada o faktach, ale w sposob, ktéry angazuje odbiorce
nie tylko intelektualnie, lecz takze emocjonalnie. To projekty, ktére stawiaja
pytanie o to, jak opowiadac historie: w sposéb rzetelny, ale tez poruszajacy,
otwarty na indywidualng interpretacje.

Réwnoczesnie stawiajg istotne wyzwanie: musza trafia¢ do bardzo zrézni-
cowanych odbiorcow - dzieci, mtodziezy, dorostych - o réznych potrzebach,
wrazliwosciach i bagazu doswiadczen. Wymaga to duzej precyzji w projekto-
waniu narracji i srodkéw wyrazu.

Ich szczegblng wartoscia jest réwniez doswiadczeniowy charakter — wystawy
te ucza poprzez osobisty kontakt z trescig i przestrzenia. Nie tylko przekazuja
wiedze, ale pozwalaja jej doswiadczy¢ - poprzez interakcje, immersje i wie-
lowarstwowa narracje.

Realizacje te traktuje jako reprezentatywne dla mojego dotychczasowego
dorobku zawodowego. W pewnym sensie stanowig one jego podsumowanie,
koncentrujac w sobie wczesniejsze doswiadczenia, rozwiniete i przetesto-
wane w skali duzych, wieloetapowych przedsiewzie¢. W ich ramach miatem
mozliwos$¢ wykorzystania i weryfikacji rozwijanych przez lata kompetencji
zwigzanych z projektowaniem narracji wizualnych, wspotpraca zespotowa,
integracja mediow cyfrowych z przestrzenia wystawiennicza oraz praca na
styku edukacji, kultury i technologii. ¢



Nowa wystawa stata ,Wiek Pary” w Zabytkowej Kopalni Ignacy w Rybniku to
nowoczesny projekt edukacyjno-muzealny, ktéry w przystepny sposéb przy-
bliza zwiedzajacym rewolucje przemystowa i jej wptyw na wspotczesnosé. Jako
art director i projektant multimedialny, miatem mozliwo$¢ wspéttworzenia
tej wyjatkowej ekspozycji, ktora taczy historyczne dziedzictwo przemystowe
z nowoczesnymi technologiami interaktywnymi.

Otwarcie wystawy jest efektem dtugotrwatej rewitalizacji kompleksu kopalni,
ktéra niegdys byta symbolem przemystowego rozwoju regionu. Celem eks-
pozycji jest pokazanie, jak maszyny parowe zrewolucjonizowaty przemyst
i wptynety na nasze codzienne zycie.

Informacje o projekcie

INSTYTUCJA ZAMAWIAJACA: Zabytkowa Kopalnia Ignacy w Rybniku
DATA WDROZENIA: 4 czerwca 2022 roku
CHARAKTER PROJEKTU: edukacyjny, popularyzatorski

Zakres projektu

Wystawa zostata rozmieszczona w zrewitalizowanych budynkach dawnej
kopalni Ignacy, gdzie centralnym punktem ekspozycji jest dziatajaca maszyna
parowa z 1920 roku.

Projekt obejmowat:

Wielkoformatowe projekcje audiowizualne
Interaktywne stanowiska multimedialne
Aplikacje edukacyjne na ekrany dotykowe
Animacje i filmy dokumentalne
Symulatory i gry edukacyjne

N2 2R N 22

Ekspozycja integruje ré6znorodne formy narracyjne, gdzie historyczne maszyny
i urzadzenia petnia role dokumentalng, a gtéwna o$ narracyjna wyznaczaja
stanowiska multimedialne, filmy i interaktywne aplikacje.
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Przebieg projektu

Problem projektowy:

Celem projektu ,Wiek Pary” byto stworzenie nowoczesnej wystawy, ktéra
w sposdb interaktywny i atrakcyjny przyblizy zwiedzajacym, w tym zaréwno
dorostym, jak i mtodszym odbiorcom, rewolucje przemystowa oraz wptyw
technologii parowej na rozwéj gospodarki i spoteczenstw. Wyzwaniem byto
nie tylko opracowanie ekspozycji, ktéra z jednej strony zaspokoi potrzeby
edukacyjne, ale z drugiej strony zaoferuje rozrywke i zabawe. Kluczowe byto
opowiedzenie historii poprzez nowoczesne technologie multimedialne, aby
zainteresowac i zaangazowac zwiedzajacych w réznym wieku.

Zatozenia projektowe:

> Edukacja przez rozrywke: stworzenie interaktywnej wystawy, ktéra taczy
zabawe z nauka, umozliwiajac zwiedzajacym aktywne uczestnictwo
w procesie edukacyjnym

> Harmonijne potaczenie tradycji z nowoczesnoscia: efektywne zintegro-
wanie nowych technologii, aplikacji multimedialnych, filméw i animacji
z imponujacymi maszynami parowymi, ktére stanowig gtéwny atut
i centralny element wystawy

> Zaangazowanie wszystkich grup wiekowych: zapewnienie mtodszym
uzytkownikom interaktywnych symulatoréw i angazujacych aplikacji,
a starszym zwiQedzajgcym mozliwosci wnikliwego poznania zasad dzia-
tania i historycznego znaczenia maszyn parowych

Etapy realizacji

Projektowanie wystawy ,Wiek Pary” rozpoczeli$my od analizy projektu wy-
konawczego i brieféow dla poszczegélnych stanowisk. Wraz z zespotem opra-
cowalismy sp6jna Sciezke narracyjna oraz charakterystyczny klucz wizualny
taczacy wszystkie elementy ekspozycji.
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W procesie realizacji kluczowa role odegraty regularne spotkania interdyscypli-
narnego zespotu. Podczas nich szczegdétowo omawialiSmy sposéb prezentacji
i animacji dziatania poszczegdlnych maszyn parowych. Istotnym cztonkiem
zespotu byt dr hab. inz. Kamil Barczak z Politechniki Slaskiej w Gliwicach, ktéry
odpowiadat za merytoryczne aspekty zwigzane z funkcjonowaniem maszyn
parowych.

Wyjatkowym wyzwaniem byta przerwa spowodowana pandemig covibp-19. Po
wznowieniu prac musielismy zmierzy¢ sie ze zmianami w sktadzie zespotu
i kierownictwie projektu, co wymusito rewizje i modyfikacje planu produk-
cyjnego. Mimo tych trudnosci, metodologia pracy pozostata niezmieniona,
a wystawa spetnita wszystkie zatozone cele.

Moja rola w projekcie:

Proces tworzenia wystawy ,Wiek Pary” rozpoczat sie dla mnie juz na etapie
konkursowym. Wspélnie z Michatem Rodzinskim dotaczytem do zespotu agencji
Adventure Multimedialne Muzea, ktéra przygotowywata oferte do przetargu. Na
tym etapie bytem odpowiedzialny za wykonanie probek konkursowych, ktére
stanowity wizualna i koncepcyjng podstawe naszej propozycji. Po wygranym
przetargu, te prébki staty sie punktem wyjscia do dalszego rozwoju projektu.

Jako wspéttwdrca koncepcji artystycznej i osoba odpowiedzialna za projekty
multimedialne, uczestniczytem w opracowaniu planu narracji, ktéra prowadzi
zwiedzajacych przez rézne etapy rozwoju technologii parowej i jej wptywu na
miasto.

Moja rola w projekcie obejmowata:

Rezyserie artystyczng widowisk multimedialnych

Projektowanie interfejséw uzytkownika dla aplikacji interaktywnych
Tworzenie koncepcji wizualnych i animacji

Tworzenie animacji i opracowanie materiatéw wizualnych
Koordynacje prac miedzy zespotami projektowymi

N2 2 2 4
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Wspébtpracowatem z interdyscyplinarnym zespotem historykéw, inzynieréow
i projektantow, aby zapewni¢ technologiczna sp6jnos¢ oraz atrakcyjnos¢
narracyjng ekspozycji.

Wykaz elementow projektu i ich autorow:

Projekt koncepcyjny i nadzor nad realizacja: Jarema Szandar

Opieka merytoryczna: Agata Krzon-Krél

© PROJEKTOWANIE GRAFICZNE | TRESCI MULTIMEDIALNE

Rezyseria artystyczna, koncepcja widowisk i aplikacji multimedialnych:
Marcin Nowrotek, Michat Rodzinski

Projekty graficzne, projektowanie ux/ul, animacja:
Marcin Nowrotek, Michat Rodzinski

Prace graficzne: Katarzyna Olejarczyk, Magdalena Marczyniska,
Magdalena Diec, Marta Gabiga, Agata Leniartek, Anna Patermann,
Wojciech Kazimierczak, Michat Adamek, Iwo Panasiewicz

Muzyka i udzwiekowienie filmow oraz aplikacji: Adam Kaminski, Jacek Laton

Programowanie aplikacji:
Katarzyna Ziomko, Artur Szczepanik, Andrzej Skupien
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Zrzut ekranu z aplikacji dotyczacej zaworu
bezpieczenstwa. Czes¢ doswiadczalna, w kto-
rej uzytkownik ma mozliwos¢ sterowania
zaworem bezpieczenstwa tak, aby utrzymac
odpowiednie cisnienie. Widoczny interfejs

z manometrem, schematycznym rysunkiem
zaworu oraz licznikiem czasu.

(<]

Zrzut ekranu z aplikacji multimedialnej ,Za-
wor bezpieczenstwa” - czes$¢ historyczna. Po
lewej stronie widoczna animacja prezentuja-
ca zasade dziatania wynalazku, a po prawej
tekst informacyjny o Denisie Papinie jako
autorze pierwszego regulowanego zaworu
bezpieczenstwa, ktdry zostat zastosowany

w szybkowarze.
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Opis projektu

Wystawa ,Wiek Pary” stanowi prébe zbudowania dialogu miedzy przeszto-
$Cig a terazniejszoscia poprzez potaczenie tradycyjnych eksponatéw z epoki
rewolucji przemystowej z nowoczesnymi technologiami cyfrowymi. Kluczo-
wym wyzwaniem koncepcyjnym byto stworzenie przestrzeni, ktéra nie tylko
prezentuje historyczne maszyny, ale pozwala zwiedzajacym zrozumie¢ ich
kulturowe i spoteczne znaczenie - jak technologia parowa fundamentalnie
zmienita relacje cztowieka z praca, czasem i przestrzenia.

Centralnym zatozeniem projektu byto odejscie od tradycyjnego, linearnego
modelu wystawy muzealnej na rzecz wielowarstwowej narracji, ktéra umozliwia
rézne s$ciezki eksploracji w zaleznosci od zainteresowan i wieku odbiorcy.
Dzieki temu wystawa funkcjonuje jednoczesnie jako przestrzen edukacyjna,
rozrywkowa i refleksyjna, stawiajac pytania o role technologii w ksztattowaniu
spoteczenstw.

Zaprojektowane przeze mnie i moj zesp6t aplikacje multimedialne petnia
funkcje interpretacyjna - nie tylko wyjasniaja zasady dziatania maszyn, ale
kontekstualizuja je w szerszym krajobrazie przemian cywilizacyjnych. Ekrany
dotykowe i interaktywne stanowiska umozliwiaja zwiedzajacym samodzielne
odkrywanie historii technologii parowej, tworzac przestrzen dla indywidual-
nego doswiadczenia.

Aplikacje multimedialne

Aplikacje na wystawie maja dwojaki charakter: historyczny i doswiadczalny.
Czes¢ historyczna prezentuje fakty zwigzane z dang maszyna i kontekstem
jej powstania, natomiast cze$¢ doswiadczalna umozliwia aktywne poznanie
zasad dziatania urzadzenia poprzez interakcje.

Szczegblnie istotnym aspektem jest synchronizacja aplikacji z fizycznymi
maszynami. Dzieki specjalnie zaprojektowanym interfejsom zwiedzajacy moga
sterowac aplikacja za pomoca elementéw obecnych w oryginalnych maszynach,
co tworzy pomost miedzy materialnym dziedzictwem a cyfrowa narracja.
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Symulator pojazdu parowego J6zefa Bozka.

© Marcin Nowrotek

Na duzym ekranie projekcyjnym wyswietlana
jest wizualizacja historycznego krajobrazu

z XIx wieku. Symulator umozliwia wirtualna

podréz po terenach z epoki rewolucji

przemystowe;j.

Symulatory jazdy

Symulatory stanowia przyktad stanowisk, ktére przetamuja tradycyjny podziat
na eksponat i widza. £t3czac autentyczne elementy historyczne z technologiami
cyfrowymi, pozwalaja zwiedzajacym doswiadczy¢ historii poprzez aktywne
uczestnictwo. Dzigki fizycznym elementom sterujgcym zintegrowanym z aplika-
cjami, zwiedzajacy moga nie tylko obserwowac, ale réwniez przezywac zasady
dziatania maszyn parowych.

Symulatory te petnia funkcje edukacyjng, doswiadczalng, immersyjng i inte-
gracyjng, umozliwiajac zwiedzajacym wejscie w role operatoréw historycznych
pojazddw i zrozumienie, jak rewolucja przemystowa zmienita postrzeganie
mobilnosci i przestrzeni.

(]

Symulator lokomotywy parowej z wbudowa-
nym ekranem multimedialnym. Stanowisko
wyposazone w autentyczne elementy
sterujace, takie jak czerwone zawory i ma-
nometry, ktére sa zintegrowane z aplikacja
interaktywna. Na ekranie widoczna symulacja
jazdy oraz schemat dziatania mechanizmoéw
parowych.



(1)

Galeria pojazdow - wielka, 40-metrowa
panorama wyswietlana na $cianie hali wysta-
wowej. Na antresoli znajduja sie stanowiska
sterujace z ekranami dotykowymi, umozli-
wiajace zwiedzajacym interakcje z projekcja

i wybor prezentowanych tresci.

Panorama pojazdow parowych

Monumentalna, 40-metrowa panorama pojazdéw parowych stanowi przyktad,
jak technologia moze stuzy¢ budowaniu narracji o przesztosci. Interaktywnos$¢
tej instalacji pozwala zwiedzajacym na wspottworzenie doswiadczenia - to oni
decydujg, ktory pojazd chca zobaczy¢ i jakie informacje sa dla nich istotne.

Ta demokratyzacja dostepu do wiedzy historycznej odzwierciedla szersza
filozofie wystawy — odejscie od tradycyjnego modelu przekazywania wiedzy
na rzecz partycypacyjnego doswiadczenia, w ktérym zwiedzajacy staja sie
aktywnymi uczestnikami procesu odkrywania przesztosci.

©

Animacja prezentujaca sylwetki wynalazcéw,
wyswietlana na posadzce muzeum. Projekcja
aktywowana czujnikiem ruchu, z narracja
lektora z offu wspierang nagtosnieniem
kierunkowym. Stanowisko umozliwia
zwiedzajacym poznanie kluczowych postaci
zwiazanych z rozwojem technologii parowej

oraz ich wynalazkdéw.

Portrety wynalazcow

Projekcje przedstawiajace sylwetki wynalazcdw, ktérzy przyczynili sie do roz-
woju technologii parowej, stanowig element humanizujacy wystawe. Poprzez
opowiadanie historii konkretnych oséb, wystawa przypomina, ze za kazda
technologiczng innowacja stoi cztowiek z jego wizja, determinacja i czesto
niepowodzeniami.

Animacje te, uruchamiane przez czujniki ruchu, tworza intymna przestrzen
spotkania miedzy zwiedzajacym a postacia historyczng, podkreslajac role
jednostki w procesie przemian cywilizacyjnych i stawiajac pytanie o etyczna
odpowiedzialnos¢ twércoéw technologii.
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Klatka z interaktywnego filmu ,Galeria

pojazdow” — animacja w bardzo wysokiej
rozdzielczosci przeznaczona na projekcje
czterdziestometrowej $ciany. Ukazuje histo-
ryczny krajobraz portowy z epoki rewolucji

przemystowe;j.

Odbior projektu

Wystawa stata ,Wiek Pary” w Zabytkowej Kopalni Ignacy w Rybniku, otwarta
4 czerwca 2022 roku, spotkata sie z duzym zainteresowaniem zaréwno zwiedza-
jacych, jak i mediéw lokalnych. W weekend otwarcia (4-5 czerwca) sprzedano
az 1149 biletéw na sama wystawe, co $wiadczy o znaczacym zainteresowaniu
tym projektem’. £3cznie w trakcie tych dwdéch dni obiekt odwiedzito ponad
2000 os6b, co potwierdza atrakcyjnosc ekspozycji i catego kompleksu kopalni.

Szczegblne uznanie wsréd zwiedzajacych zyskaty interaktywne elementy
wystawy, ktére umozliwiaja empiryczne poznanie zasad dziatania maszyn
parowych. Portal Silesia.travel podkreslit wyjatkowos¢ stanowiska z maszyna
parowa z 1920 roku, ktéra zwiedzajacy moga zobaczy¢ w ruchu podczas spe-
cjalnych pokazéw? W recenzjach odwiedzajacych obiekt czesto pojawiaja sie
pozytywne opinie na temat multimedialnych ekspozycji, w tym 40-metrowej
panoramy pojazdow parowych, ktéra wedtug jednego z gosci jest ,na praw-
dziwie europejskim poziomie™.

Media lokalne zwracaty uwage na edukacyjny wymiar wystawy, ktéra taczy
tradycyjna ekspozycje historyczng z elementami centrum nauki. Podkreslano,
ze wystawa ,Wiek Pary” stanowi wazny element rewitalizacji poprzemystowego
obszaru Rybnika i przyczynia sie do zachowania dziedzictwa industrialnego
Gérnego Slaska. Zabytkowa Kopalnia Ignacy, wraz z interaktywna wystawa,
zostata okreslona przez portal rybnik.com.pl jako ,najwieksza atrakcja Rybnika
i okolicy”.

Istotnym elementem odbioru projektu jest jego rola w przywracaniu pamieci
o przemystowej historii regionu. Jak zauwazyta jedna z odwiedzajacych na por-
talu TripAdvisor: ,,U nas zostawicie za soba xx1 wiek i przeniesiecie sie w ‘Wiek
Pary'. Czeka na Was podréz w czasy wegla i pary. W Zabytkowej Kopalni Ignacy
zrozumiecie, jak maszyny parowe napedzity rozwéj wspoétczesnego swiata”s.

Wystawa i caty kompleks Zabytkowej Kopalni Ignacy zostaty docenione row-
niez za profesjonalne podejscie do prezentacji dziedzictwa przemystowego.
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1.

Jlgnacy” poleca sie
na weekend, rybnik.
eu, 10.06.2022, rybnik.
eu/czas-wolny/
kalendarz-wyda-
rzen/wydarzenie/
ignacy-poleca-sie-
-na-weekend, dostep
30.04.2024

2.

Zabytkowa Kopalnia
Ignacy, SLASKA ORGA-
NIZACJA TURYSTYCZNA,
silesia.travel/

culturalheritage /1718,
dostep 30.04.2024

3.

Anna Piernikarczyk,
Zabytkowa Kopalnia
Ignacy w Rybniku,
Polskie Szlaki,
polskieszlaki.pl/za-
bytkowa-kopalnia-i-

gnacy-w-rybniku.htm,
dostep 30.04.2024

4. Strona gtéwna,
Kopalnia Ignacy,

kopalniaignacy.pl,
dostep 30.04.2024

5. Dla zwiedzajgcych,
Kopalnia Ignacy,
kopalniaignacy.pl/

dla-zwiedzajacych,
dostep 30.04.2024



00O Wiek pary

Obiekt wraz z wystawa ,Wiek Pary” stat sie waznym punktem na mapie Szlaku
Zabytkdéw Techniki wojewddztwa $laskiego, przyciagajac nie tylko mieszkancow
regionu, ale réwniez turystow z catej Polski i zagranicy.

Warto podkresli¢, ze sukces wystawy potwierdza stusznos¢ zatozenia, iz no-
woczesne podejscie do projektowania przestrzeni wystawienniczych, taczace
autentyczne eksponaty historyczne z multimedialnymi i interaktywnymi ele-
mentami, moze skutecznie angazowa¢ wspoétczesnych odbiorcéw i zmieniac
ich postrzeganie dziedzictwa przemystowego.

Moja perspektywa

Wystawa ,Wiek Pary” byta dla mnie doswiadczeniem, ktére ugruntowato moje
przekonanie o kluczowej roli narracji w projektowaniu ekspozycji edukacyj-
nych. Cho¢ projekt obfitowat w zaawansowane rozwiazania technologiczne
i multimedialne, to wtasnie spéjnos¢ opowiesci i jej zrozumiatos¢ dla réznych
grup odbiorcéw uznatem za najwigksze wyzwanie — i sukces. Z perspektywy
projektanta byto to réwniez wazne ¢wiczenie z pokory wobec ograniczen
przestrzennych, technicznych i czasowych, a takze lekcja wspétpracy w ze-
spole o bardzo zréznicowanych kompetencjach. Duzo nauczytem sie takze
o balansowaniu formy i tresci — o tym, ze eksperyment techniczny powinien
wynika¢ z potrzeby narracyjnej, a nie odwrotnie. To projekt, ktéry pokazat mi,
ze najbardziej satysfakcjonujace rezultaty powstaja wtedy, gdy projektowanie
stuzy komunikacji, nie tylko formie. ¢
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Slaskie Centrum Wolnosci
I Solidarnosci

Nowa stata ekspozycja w Slagskim Centrum Wolnosci i Solidarnosci, otwarta
z okazji 40. rocznicy pacyfikacji kopalni ,Wujek”, to przyktad nowoczesnego
projektowania przestrzeni wystawienniczej, w ktérej zaawansowane tech-
nologie multimedialne zostaty potaczone z obszerna dokumentacja histo-
ryczna. Gtownym tematem wystawy jest strajk gornikow w grudniu 1981 roku,
brutalnie zakoficzony interwencja oddziatéw zomo, a takze szerszy kontekst
spoteczno-polityczny zwigzany z oporem polskiego spoteczenstwa wobec
komunistycznego rezimu w Xx wieku.

Jako art director, projektant i animator, miatem mozliwo$¢ wspottworzenia tej
wyjatkowej ekspozycji, ktéra taczy klasyczne elementy muzealne z nowocze-
snymi rozwiazaniami multimedialnymi, tworzac immersyjne doswiadczenie
dla zwiedzajacych.

Informacje o projekcie

INSTYTUCJA ZAMAWIAJACA: Slaskie Centrum Wolnosci i Solidarnosci
DATA WDROZENIA: 16 grudnia 2021 roku
CHARAKTER PROJEKTU: edukacyjny, popularyzatorski

Zakres projektu

Wystawa zostata rozmieszczona na trzech kondygnacjach dawnego kopalnia-
nego magazynu odziezowego, o tgcznej powierzchni ponad 1100 m2. Projekt
obejmowat:

Ponad 120 stanowisk interaktywnych
Wielkoformatowe projekcje audiowizualne
Instalacje multimedialne

Aplikacje interaktywne na ekrany dotykowe

v ooy v

Ekspozycja integruje réznorodne formy narracyjne, gdzie klasyczne elementy
muzealne petnia role dokumentalng, a gtéwna o$ narracyjna wyznaczaja
stanowiska multimedialne, filmy dokumentalne i interaktywne tablice.
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Przebieg projektu

Problem projektowy:

Gtéwnym wyzwaniem byto zaprojektowanie nowoczesnej wystawy opowiada-
jacej o tragicznych wydarzeniach z 16 grudnia 1981 roku w Kopalni Wujek, przy
uzyciu wspotczesnych technologii i trendéw projektowych. Celem byto odejscie
od tradycyjnej narracji historycznej na rzecz immersyjnych, interaktywnych
rozwigzan, ktore lepiej zaangazuja mtodsze pokolenia.

Zatozenia projektowe:

> Przyblizenie wydarzen stanu wojennego mtodym
odbiorcom poprzez nowoczesne formy przekazu

> Stworzenie innowacyjnej wystawy, ktéra opowiada historie za pomoca
nowych technologii, angazujac odbiorcéw w interaktywny sposéb

- Zrezygnowanie z tradycyjnych plansz i drukowanych materiatéw na rzecz
aplikacji, filmoéw, animacji i stuchowisk jako gtéwnych nosnikéw
informacji

Etapy realizacji

W procesie projektowym pierwszym krokiem byta analiza projektu wykonaw-
czego oraz brieféw dotyczacych poszczegélnych stanowisk wystawy. Nastepnie,
wspdlnie z zespotem, przystapitem do projektowania sciezki narracyjnej oraz
opracowania klucza wizualnego, ktéry miat spajac cata ekspozycje.

Kolejnym etapem byto stworzenie scenariuszy widowisk audiowizualnych oraz
ich produkcja, obejmujaca zaréwno prace na planie filmowym, jak i animacje.
Rownolegle zespot projektowat aplikacje i stanowiska multimedialne, wspét-
pracujac interdyscyplinarnie z zespotem technicznym, aby zapewni¢ petna
spdjnos¢ technologiczng i narracyjna.

© Marcin Nowrotek

Moja rola w projekcie:

Realizacja tak ztozonego projektu wymagata scistej wspotpracy specjalistéw
z réznych dziedzin. Jako wspéttwérca koncepcji artystycznej i osoba odpo-
wiedzialna za aplikacje multimedialne, projekty graficzne i animacje, miatem
mozliwos¢ koordynowania prac miedzy réznymi zespotami.

Kluczowa role odegrata wspétpraca z Michatem Rodzifiskim przy rezyserii
artystycznej i tworzeniu koncepcji widowisk i instalacji multimedialnych oraz
aplikacji. Wspolnie wypracowalismy spojny jezyk wizualny, ktéry potaczyt
réznorodne elementy wystawy.

Moja rola w projekcie obejmowata:

Rezyserig artystyczng widowisk i aplikacji multimedialnych
Projektowanie graficzne i tworzenie koncepcji wizualnych
Projektowanie ux/ul dla aplikacji interaktywnych
Tworzenie animacji i opracowanie materiatéw wizualnych
Koordynacje prac pomiedzy zespotami

N 2 N N 2

Odbywaty sie regularne spotkania z Jarema Szandarem (kierownikiem projek-
tu) oraz dyrektorem muzeum Robertem Ciupa, podczas ktérych prezentowatem
postepy prac i konsultowatem kluczowe decyzje projektowe.

Dzieki regularnemu procesowi konsultacji i wspélnym warsztatom projek-
towym udato sie stworzy¢ spojng wizualnie i koncepcyjnie ekspozycje, ktéra
skutecznie taczy réznorodne elementy multimedialne w jedna, angazujaca
opowiesc.




Wykaz elementow projektu i ich autorow:

Projekt koncepcyjny i nadzor nad realizacja: Jarema Szandar
Opieka merytoryczna: Agata Krzon-Krél

© PROJEKTOWANIE GRAFICZNE | TRESCI MULTIMEDIALNE

Rezyseria artystyczna, koncepcja widowisk i aplikacji multimedialnych:
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Marcin Nowrotek, Michat Rodzinski

Projekty graficzne, projektowanie ux/ul, animacja:

Marcin Nowrotek, Michat Rodzinski

PRACE GRAFICZNE: Katarzyna Olejarczyk, Magdalena Marczynska,
Magdalena Diec, Marta Gabiga, Agata Leniartek, Anna Patermann,
Wojciech Kazimierczak, Michat Adamek, Iwo Panasiewicz
TYPOGRAFIA: Zofia Oslislo-Piekarska

MUZYKA | UDZWIEKOWIENIE FILMOW ORAZ APLIKAC)I:

Adam Kaminski, Jacek Laton

PROGRAMOWANIE APLIKAC)I:

Katarzyna Ziomko, Artur Szczepanik, Andrzej Skupien
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Opis projektu

Wystawa stata w Slagskim Centrum Wolnosci i Solidarnosci zostata zaprojek-
towana jako przestrzen, ktéra nie tylko dokumentuje, ale przede wszystkim
interpretuje i przepracowuje traumatyczne wydarzenia z 16 grudnia 1981 roku
w Kopalni ,Wujek”. Kluczowym wyzwaniem koncepcyjnym byto znalezienie
jezyka wizualnego i narracyjnego, ktéry pozwolitby opowiedzie¢ o tragedii
w sposéb rzetelny, a zarazem empatyczny - z szacunkiem dla ofiar i ich ro-
dzin, ale takze z mysla o mtodych odbiorcach, dla ktérych wydarzenia stanu
wojennego sa juz odlegta historia.

Projektujac wystawe, Swiadomie zrezygnowalismy z linearnej, encyklope-
dycznej narracji na rzecz wielowarstwowej opowiesci, ktéra pozwala odbiorcy
samodzielnie eksplorowac i interpretowac prezentowane tresci. Zamiast
narzucac gotowe odpowiedzi, ekspozycja stawia pytania o wolnos¢, solidarnos¢
i cene, jaka ptaci sie za op6r wobec przemocy. W centrum uwagi znalazty
sie emocje — zaréwno te historyczne, jak i wspotczesne — oraz indywidualne
doswiadczenie zwiedzajacego.

Szczegblng wage przywiazaliSmy do etycznej odpowiedzialnosci projektan-
ta w ksztattowaniu narracji o trudnej historii. Kazda decyzja - od doboru
archiwalnych materiatéw, przez sposéb prezentacji $wiadectw, po wybér
srodkéw wyrazu - byta konsultowana nie tylko z historykami, ale réowniez
z Swiadkami i uczestnikami tamtych wydarzen. Zalezato nam, by wystawa
nie tylko informowata, ale takze budowata przestrzen do refleksji i dialogu
miedzypokoleniowego.

Widowiska audiowizualne

Monumentalne widowiska audiowizualne, takie jak ,Pekniecie w systemie”,
zostaty zaprojektowane tak, by nie tylko przekazywa¢ fakty, ale réwniez
oddziatywac¢ na emocje widza. Zastosowanie wielkoformatowych projekgji
na czterech scianach, dynamicznego montazu i wielokanatowego dzwieku
pozwolito nam stworzy¢ immersyjne doswiadczenie i przestrzen totalnego
zanurzenia w historii.
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Kolaz uje¢ z widowiska audiowizualnego
~Pekniecie w systemie”. Zastosowatem kon-
cepcje ,wedrujacego obrazu”, gdzie gtéwne
elementy projekcji pojawiaja si¢ na wybra-
nych $cianach, podczas gdy pozostate tworza
tto. Widz znajdujacy sie w centrum projekcji
jest prowadzony przez narracje dzieki wielo-
kanatowemu systemowi audio. Zestawitem
czarno-biate archiwalne materiaty (widoczne
na gorze) z kolorowymi ilustracjami Anny
Patermann oraz animacjami 3D (dolne
kadry), co wzmacnia emocjonalny przekaz.
Dzieki cyfrowej obrébce i uprzestrzennieniu
archiwalnych fotografii oraz symulacji ruchu
kamery, statyczne materiaty zyskaty dynami-

ke i gtebie.
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Jako rezyser tego widowiska poswiecitem szczegélng uwage balansowi miedzy
dokumentalizmem a ekspresja. W projekcie kluczowe byto potgczenie aspektu
edukacyjnego, opartego na rzetelnych materiatach historycznych, z emocjo-
nalnym przekazem, ktéry pozwala poczu¢ atmosfere tamtych dni. ,Pekniecie
w systemie” opowiada o pierwszych strajkach robotniczych i genezie Solidar-
nosci, stanowigc wprowadzenie do opowiesci o pacyfikacji kopalni ,Wujek”.

Instalacje multimedialne

Instalacje multimedialne, w tym rekonstrukcja przeméwienia gen. Jaruzel-
skiego, zostaty zaprojektowane jako przestrzenie konfrontacji z propaganda
i mechanizmami wtadzy. Klaustrofobiczne pomieszczenie z dziesigtkami
ekrandw i powielanym wizerunkiem generata odzwierciedla przyttaczajaca
atmosfere stanu wojennego.

Moim zadaniem byto opracowanie koncepcji, rezyseria widowiska oraz montaz,
efekty wizualne i postprodukcja catosci. W tej czesci wystawy nie chodzito
0 przekaz stricte edukacyjny — cho¢ wypowiedzi Jaruzelskiego sa przerywane
gtosem lektora z offu, ktéry buduje kontekst wystapienia, to przede wszystkim
dazylismy do emocjonalnego oddziatywania na zwiedzajacych. Instalacja ta
stanowi swoiste preludium do kolejnych sal, ktére krok po kroku prowadza
odbiorce do punktu kulminacyjnego — pacyfikacji w kopalni Wujek.

<]

Instalacja multimedialna ,Przeméwienie
Jaruzelskiego” - klaustrofobiczna przestrzen
wypetniona kilkudziesiecioma ekranami sty-
lizowanymi na kineskopowe telewizory z lat
80. Wypolerowana podtoga odbija obrazy,
zwielokrotniajac efekt przyttoczenia. Na dole
widoczny kadr z hiperrealistycznej animacji
3D generata (model i animacja twarzy: Ka-
tarzyna Olejarczyk i Wojciech Kazimierczak).
Dzieki technice 3D miatem mozliwos¢ stwo-
rzenia niepokojacych uje¢ przemawiajacego
generata, a subtelny mastering dzwieku
wykonany przez Jacka Latonia wzmocnit
emocjonalny wydZzwiek catosci.
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Przyktad stanowiska dwuekranowego -
wielkoformatowa projekcja prezentuje tresci
historyczne, a nawigacja odbywa sie za
pomoca matego ekranu dotykowego wbu-
dowanego w element scenograficzny. Takie
rozwigzanie pozwala zwiedzajacym skupic¢
sie na gtéwnym przekazie, jednoczesnie
zapewniajac intuicyjna obstuge i potegujac
wrazenie immers;ji.

)
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Przyktad aplikacji o linearnej strukturze

z cyklu ,Epitafia”, ktére zaprojektowatem,
upamietniajac tragicznie zmartych gérnikéw.
Nawigacja odbywa sie za pomoca jednego
fizycznego przycisku, co pozwala zwiedza-
jacym przechodzi¢ przez kolejne czgsci
prezentacji w indywidualnym tempie i skupi¢
sie na osobistych historiach ofiar pacyfikacji
kopalni ,Wujek”.

(<]

Interfejs aplikacji na ekran dotykowej wyko-
rzystuje intuicyjny system nawigacji oparty
na gestach - przesuwanie w lewo i prawo
umozliwia przechodzenie miedzy rozdziata-

mi, a gest gora-ddt pozwala na przegladanie Aplikacje stanowity kluczowy element wystawy w Slaskim Centrum Wolno-
fotografii. System wizualnych podpowiedzi

) o . $ci i Solidarnosci, nie tylko ze wzgledu na ich ilo$¢ (blisko 100), ale przede
w postaci kropek utatwia orientacje uzytkow- ) R ) -
nika w strukturze tre<ci. wszystkim przez obszernos¢ prezentowanych tresci i réznorodnos¢ interakg;ji.
W projektowaniu wszystkich aplikacji szczegdlna uwage zwrécitem na user
flow - Sciezke interakcji zwiedzajacego z ekspozycja. Istotnym elementem
procesu projektowego byto wczucie sie w perspektywe odbiorcow i dostoso-

wanie interfejséw do ich naturalnych oczekiwan.

Aplikacje multimedialne

Na wystawie zaimplementowalismy kilka typow aplikacji multimedialnych,

(<]

Przyktad interfejsu, ktéry zaprojektowatem
z mysla o inkluzywnosci — zamiast klasycz-
nych oznaczer dostepnosci zastosowatem
uniwersalny symbol lupy, umozliwiajacy
powiekszenie tekstu. Dzigki temu rozwiaza-
niu kazdy uzytkownik, niezaleznie od wieku
czy sprawnosci, moze wygodnie korzysta¢

z aplikacji.

kazdy dostosowany do specyfiki prezentowanych tresci. Klasyczne aplikacje
na ekrany dotykowe sgsiadowaty z rozwigzaniami dwukanatowymi, gdzie
duzy ekran wyswietlat tre$¢, a mniejszy stuzyt do nawigacji. Interaktywne
tablice dotykowe pozwalaty uzytkownikom wybiera¢ tresci bezposrednio
na powierzchni projekcji, podczas gdy aplikacje o linearnej strukturze byty
sterowane pojedynczym przyciskiem lub innym fizycznym interfejsem.

Wszystkie aplikacje zostaty zaprojektowane zgodnie z jednolitym jezykiem
projektowym, ktory zapewnia spdjnos¢ wizualng i funkcjonalna catej ekspozy-
cji, jednoczes$nie pozwalajac na dostosowanie poszczegblnych elementéw do
specyfiki prezentowanych tresci i ich lokalizacji w przestrzeni wystawienniczej.
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Dostepnosc¢ i inkluzywnos¢

Inkluzywnos$¢ dotyczyta nie tylko osob z niepetnosprawnosciami, ale réwniez
réznych grup wiekowych. Cho¢ gtéwnym odbiorca wystawy byli mtodzi ludzie,
zadbatem o to, by interfejsy byty przyjazne réwniez dla starszych uzytkownikow.
Zaprojektowatem wraz z zespotem krétkie animacje instruktazowe, ktére
pokazuja wytacznie sposéb obstugi interfejsu. Animacje te uruchamiaja sie
automatycznie po dtuzszym okresie bezczynnosci, co utatwia mniej doswiad-
czonym uzytkownikom intuicyjne korzystanie z wystawy.

Odbior projektu

Wystawa stata w Slaskim Centrum Wolnosci i Solidarnosci spotkata sie z po-
zytywnym odbiorem zaréwno w Polsce, jak i za granica. Warto wspomnie¢, ze
ekspozycja zostata doceniona przez czytelnikéw brytyjskiego dziennika ,The
Guardian”, ktérzy umiescili ja w rankingu 10 najciekawszych atrakcji wartych
zobaczenia w Polsce. Obok takich miejsc jak Tatrzanskie szczyty, Biatowieski
Park Narodowy czy Zamo$¢, Slaskie Centrum Wolnosci i Solidarnoéci zostato
wyrdznione za swojg nowoczesna forme prezentacji historii.

Szczegblnie istotne sg opinie medidow i ekspertéw, ktdre podkreslaja wartos¢
edukacyjng i innowacyjnos¢ zastosowanych rozwigzan:

~Ta wystawa dobrze oddaje klimat lat 80. Cata utrzymana w czarnej tonacji,
z niewielkim oswietleniem, jednoczesnie zestawia dwa oblicza tamtej epoki” -
pisat ,Dziennik Zachodni”.

Portal dzieje.pl opisat wystawe jako ,doskonale zbalansowang, podkreslajac,
ze z jednej strony ukazuje tragedie pacyfikacji kopalni Wujek’, z drugiej pro-
muje wartosci uniwersalne takie jak wolnos¢ i solidarnosc”.

TvP Katowice zwrécito uwage na kluczowe znaczenie edukacyjne ekspozycji:
~Nowoczesne technologie nie tylko przyciagaja uwage mtodych ludzi, ale
réwniez umozliwiajg im gtebsze zrozumienie wydarzen stanu wojennego”.

© Marcin Nowrotek
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Dyrektor placéwki Robert Ciupa podkreslat, ze ,gtownym celem ekspozycji byto
i jest dotarcie do mtodych ludzi”, co udato sie osiagna¢ dzigki nowoczesnej
formie prezentacji historycznych tresci.

Warto réwniez wspomnie¢, ze Slagskie Centrum Wolnosci i Solidarnosci zostato
nominowane w plebiscycie Wydarzenie Historyczne Roku 2022 w kategorii
~wystawa”, jako jedyna instytucja z wojewddztwa $laskiego, ktéra znalazta
sie w Il etapie tego prestizowego konkursu organizowanego przez Muzeum
Historii Polski.

Moja perspektywa

Praca nad wystawg w Slaskim Centrum Wolnosci i Solidarnosci miata dla mnie
szczegblny wymiar — zaréwno osobisty, jak i zawodowy. To projekt, w ktérym
po raz pierwszy na tak duza skale mierzytem sie z tematyka historyczng na-
cechowang silnym tadunkiem emocjonalnym i politycznym. Jako projektant
i art director musiatem wypracowac jezyk wizualny, ktéry bedzie w stanie
uniesc¢ te tematyke, nie popadajac ani w dostownosé, ani w estetyzacje.
W szczeg6lnosci duzo nauczytem sie tu o roli rytmu i dynamiki narracji oraz
0 pracy z przestrzenia, ktéra nie tylko prezentuje tresci, ale aktywnie buduje
napiecie i prowadzi odbiorce. To takze projekt, ktory uswiadomit mi, jak duze
znaczenie maja konsultacje z zespotem merytorycznym i jak trudne (ale ko-
nieczne) jest pogodzenie perspektywy tworczej z wymogami dokumentalnymi
i edukacyjnymi. ¢




gl
L

e

/

i

f
!
!
!
r
!
’
¥

|H‘l

o

W przestrzeniach historii.
Dzieje miasta Oswiecimia

Wystawa stata ,W przestrzeniach historii. Dzieje miasta Oswigcimia”, otwarta
w 2018 roku w zabytkowym Xxix-wiecznym ratuszu, to przyktad nowoczesnego
projektowania przestrzeni wystawienniczej, ktéra przybliza zwiedzajacym
ponad 800 lat historii jednego z najstarszych polskich grodéw. Gtéwnym celem
ekspozycji byto pokazanie, ze historia Oswiecimia jest znaczaco bogatsza
i bardziej réznorodna niz tylko wydarzenia zwigzane z 11 Wojng Swiatowa,
z ktérymi miasto jest powszechnie kojarzone.

Jako art director, projektant i animator, miatem mozliwo$¢ wspottworzenia tej
wyjatkowej ekspozycji, ktora taczy klasyczne elementy muzealne z nowocze-
snymi rozwigzaniami multimedialnymi, tworzac angazujace doswiadczenie
dla zwiedzajacych.

Informacje o projekcie

INSTYTUCJA ZAMAWIAJACA: Muzeum Zamek w O$wiecimiu
DATA WDROZENIA: 2018 rok
CHARAKTER PROJEKTU: edukacyjny, popularyzatorski

Zakres projektu

Wystawa zostata rozmieszczona na trzech kondygnacjach zabytkowego ratusza,
gdzie kazde pietro poswiecone jest innemu okresowi z historii miasta. Projekt
obejmowat:

Prezentacje filmowe i animacje
Plansze ekspozycyjne z infografikami
Stanowiska i aplikacje interaktywne
Gabloty multimedialne z eksponatami
Gry edukacyjne i symulatory

2R 2R N 2 2

Ekspozycja integruje réznorodne formy narracyjne, gdzie klasyczne elementy
muzealne petnia role dokumentalng, a gtéwna o$ narracyjna wyznaczaja
stanowiska multimedialne, filmy dokumentalne i interaktywne aplikacje.
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Przebieg projektu

Problem projektowy:

Miasto Oswiecim w powszechnej Swiadomosci nierozerwalnie taczy sie z tra-
giczna historig obozu koncentracyjnego KL Auschwitz-Birkenau i 11 wojny
Swiatowej. Intencja tworcow wystawy byto ukazanie, ze historia miasta - cho¢
naznaczona dramatycznymi wydarzeniami xx wieku — siega znacznie dalej
i obejmuje takze bogate i wielowatkowe dziedzictwo siegajace sredniowiecza.

Proces projektowy:

> analiza projektu wykonawczego oraz brieféw

do poszczegdlnych stanowisk wystawy

projekt sciezki narracyjnej

projekt klucza wizualnego

scenariusze filmowe

produkcja filméw (praca na planie i animacja)
projektowanie aplikacji i stanowisk multimedialnych

v v v 9

Zatozenia:

> nowe spojrzenie na miasto, mierzace sie ze stereotypem 11 Wojny
Swiatowej

> przedstawienie bogatej 800-letniej historii miasta za pomoca infografik,
filmow i aplikacji interaktywnych

> stworzenie wizytéwki miasta, ktéra zacheci turystéw do odkrywania
jego bogatej przesztosci

© Marcin Nowrotek

Moja rola w projekcie:

Wystawa multimedialna ,W przestrzeniach historii. Dzieje miasta Oswigcimia”
byta pierwsza tego typu realizacja, ktérg miatem okazje wspéttworzyc. Do
przedsiewziecia dotaczytem po realizacji projektu wykonawczego wysta-
wy. Razem z Michatem Rodzinskim bylismy odpowiedzialni za art directing
i projektowanie.

Nasze zadanie obejmowato:

> Opracowanie $ciezki narracyjnej z wykorzystaniem drukowanych
plansz z infografikami, aplikacji multimedialnych, filméw i animacji

- Zaprojektowanie sposobu funkcjonowania wszystkich tresci w relacji

z odbiorca

Opracowanie klucza wizualnego wystawy

Tworzenie scenariuszy do filméw i animacji

Projektowanie scenariuszy gier edukacyjnych

Opracowanie struktury i layoutéw aplikacji multimedialnych

vy ovv

Bylismy réwniez odpowiedzialni za filmy i animacje, gdzie do naszych obowiaz-
kéw nalezata: rezyseria, praca na planie filmowym, postprodukcja, animacja
3D i 2D oraz montaz.

Moim indywidualnym wktadem w projekt byta identyfikacja wizualna wysta-
wy — zaprojektowatem prototypy plansz, ktore staty sie wzorem dla dalszych
realizacji przygotowywanych przez Pawta Mitule.
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Wykaz elementow projektu i ich autorow:

Projekt koncepcyjny: Jarema Szandar
Nadzor nad realizacja: Damian Halmer

© PROJEKTOWANIE GRAFICZNE | TRESCI MULTIMEDIALNE

Rezyseria artystyczna, scenariusz i realizacja filmow:

Marcin Nowrotek, Michat Rodzinski

Projekty graficzne, projektowanie ux/ul, animacja:

Marcin Nowrotek, Michat Rodzinski

Prace graficzne: Katarzyna Ziomko, Katarzyna Trzcinska, Maciej Czapla,
Izabela Dudzik, Katarzyna Olejarczyk, Gabriela Palicka, Magdalena
Marczynska, Magdalena Jaciéw, Pawet Mitula

Obsada aktorska: Daria Polasik-Butka, Piotr Butka, Grzegorz tukawski,
Mirostaw Neinert

Muzyka i udzwiekowienie filmow oraz aplikacji: Jacek Laton, Adam Kaminski
Programowanie aplikacji: Katarzyna Ziomko, Artur Szczepanik, Kacper
Parzecki, Kamil Spiewok
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Multimedialne stanowisko prezentujace

role kolei w historii Oswigcimia. Na gérnym
ekranie narrator opowiada o wptywie linii
kolejowych, a ponizej wyswietla sie dyna-
miczna mapa synchronizowana z narracja.
Model dworca zatopiony w przezroczystym
szescianie wysuwa sie w kluczowym momen-
cie prezentacji, podkreslajac znaczenie kolei
dla miasta.

Opis projektu

Wystawa ,W przestrzeniach historii. Dzieje miasta O$wiecimia” stanowita
ztozone przedsiewziecie projektowe, wymagajace kompleksowego podejscia
do prezentacji wielowiekowej historii miasta. Gtéwna trudnoscia byto upo-
rzadkowanie i spdéjne zaprezentowanie niezwykle ré6znorodnych materiatéw
historycznych i wizualnych, obejmujacych ponad 800 lat dziejéw Oswigcimia.
Musielismy zintegrowac zrédta z réznych epok — od sredniowiecznych do-
kumentow, przez xix-wieczne fotografie, po wspétczesne materiaty audio-
wizualne — tworzac ekspozycje, ktora bytaby jednoczesnie spéjna wizualnie
i angazujaca narracyjnie.

Projektujac wystawe, skoncentrowatem sie na opracowaniu klarownego jezyka
projektowego, ktéry pozwolitby na efektywne przekazanie ztozonych tresci
historycznych w przystepnej formie. Kluczowym zatozeniem koncepcyjnym
byto stworzenie systemu komunikacji wizualnej umozliwiajacego zwiedzajacym
wielopoziomowa interakcje z trescig ekspozycji, niezaleznie od prezentowa-
nego okresu historycznego czy wykorzystanego medium.

(<]

Ekran przesuwny wbudowany w plansze
informacyjna stanowi fizyczny, mechaniczny
interfejs. Uzytkownik poprzez manualne
przesuwanie catego ekranu przemieszcza sie
miedzy kolejnymi elementami aplikacji, ktéra
prezentuje zaktady przemystowe powstate

w regionie. Przyktad harmonijnej integracji
tradycyjnych plansz z nowoczesnymi rozwia-
zaniami interaktywnymi.
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Plansze i multimedia

Elementem spajajacym catos¢ wystawy staty sie plansze informacyjne wzboga-
cone o nowoczesne media. Moja rola byto opracowanie kompletnego systemu
komunikacji wizualnej dla plansz ekspozycyjnych. We wspoétpracy z Pawtem
Mitula zaprojektowatem prototypowe plansze, ktére ustanowity wszystkie
kluczowe wytyczne: grid, typografig, hierarchie informacji oraz sposéb inte-
gracji materiatow wizualnych. Te wzorcowe realizacje staty sie fundamentem
spéjnego jezyka projektowego catej wystawy.

Aktywnie uczestniczytem réwniez w interdyscyplinarnych spotkaniach zespotu
projektowego, gdzie miatem istotny wptyw na decyzje dotyczace integracji
plansz z elementami multimedialnymi. Dzieki temu plansze harmonijnie
wspotgraja z ekranami wyswietlajgcymi filmy, animacje czy interaktywne mapy.

Filmy i animacje

Filmy i animacje na wystawie w Oswiecimiu stanowity dla mnie i Michata
Rodzinskiego szczegdlnie istotny obszar twérczy. Byt to nasz pierwszy tak
obszerny wspolny projekt, w ktérym mielismy petng odpowiedzialnos¢ za
catosciowa wizje materiatéw audiowizualnych - od koncepcji, przez prace na
planie filmowym, az po zaawansowang postprodukcje.

Kluczowym wyzwaniem byto stworzenie spdjnej narracji wizualnej, ktéra
taczy materiaty archiwalne z nasza autorska kreacja. Opracowalismy koncep-
cje oparta na motywie projektora filmowego, ktdry stat sie metaforycznym
tacznikiem miedzy przesztoscia a terazniejszoscia. W praktyce oznaczato to
budowanie symbolicznych scen 3D, na ktére ,rzucalismy” materiaty pozyskane
z réznych zrodet historycznych. Ten zabieg pozwolit nam na ptynne przejscia
miedzy materiatami dokumentalnymi a kreacyjnymi animacjami, tworzac
spdjna estetycznie catosc.

Kolaz uje¢ z filmdw zrealizowanych wspélnie

z Michatem Rodzinskim na wystawe w O$wie-
cimiu. Po lewej stronie dynamiczna animacja
3D przedstawiajaca scene batalistyczng, po
prawej — poetycki obraz emigracyjnej rodziny
na tle Statuy Wolnosci, z walizkami

w pierwszym planie. Oba kadry ilustruja
nasza autorska koncepcje taczenia archi-
walnych motywoéw z kreacyjna animacja,
tworzac wizualny dialog miedzy przesztoscia
a terazniejszoscia.

© Marcin Nowrotek
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Sprowadzony z Czech samochéd Praga,
model Baby z 1936 roku, zostat poddany
kompleksowej renowacji, a przednia szyba

O 0 Oswiecim © Marcin Nowrotek

pojazdu stata sie ekranem, na ktorym wy-
Swietlana byta interaktywna symulacja. Przy
tym projekcie miata miejsce intensywna
wspoétpraca interdyscyplinarna - inzyniero-
wie odpowiadali za system sterowania pojaz-
dem, natomiast ja i moéj zespoét zajelismy sie
stworzeniem wirtualnej rekonstrukgji histo-
rycznego uktadu urbanistycznego miasta.

Interaktywne mapy

Interaktywne mapy stanowig kolejny typ stanowisk, ktére nasz zespét zapro-
jektowat z mysla o przystepnej prezentacji przemian urbanistycznych i demo-
graficznych Oswiecimia na przestrzeni wiekéw. Zwiedzajagcy moga obserwowac,
jak zmieniata sie zabudowa miasta, przebieg ulic czy struktura spoteczna
w réznych okresach historycznych. Interfejs tych aplikacji umozliwia ptynne
przechodzenie miedzy ré6znymi epokami, co pozwala na lepsze zrozumienie
dynamiki rozwoju miasta. Szczegdlng uwage poswiecilismy intuicyjnosci
obstugi i czytelnej wizualizacji danych historycznych, dzieki czemu nawet
skomplikowane procesy urbanistyczne staja sie zrozumiate dla przecietnego
odbiorcy.

Symulatory i gry edukacyjne

(<]

Interaktywna mapa Oswiecimia taczaca

Jednym z najbardziej wyrézniajacych sie elementéw wystawy jest symulator
samochodu Praga Oswiecim — pojazdu produkowanego w lokalnej fabry-
fizyczne modele z warstwa cyfrowa. Szklane . . . ., . i .
kostki z miniaturami budynkéw stuz3 jako ce w okresie miedzywojennym. Stworzylismy tréjwymiarowe, interaktywne
markery, ktére uzytkownicy moga prze- srodowisko, w ktérym zwiedzajacy moga poruszac sie po przedwojennym

mieszcza¢ po mapie. Umieszczenie kostki Oswiecimiu, uzywajac fizycznych elementéw sterowniczych autentycznego
w qdpowmdnlm miejscu akt.y.\A{UJe pane.l . pojazdu.

z historycznymi fotografiami i informacjami
o obiekcie, zachecajac do aktywnego
odkrywania architektonicznego dziedzictwa
miasta.

Pod moim kierownictwem artystycznym oraz Michata Rodzifiskiego, nasz
zespét opracowat szereg aplikacji edukacyjnych, ktére znaczaco podniosty
poziom interakcji zwiedzajacych z wystawa. Dostosowujac rozwiazania do
réznych grup wiekowych, dla najmtodszych zaprojektowali$my gry o prostszych
mechanikach, wprowadzajace dzieci w historyczne realia. Natomiast dla
starszych odbiorcéw stworzylismy system quizéw wiedzy o historii Oswiecimia,
dostepnych na ekranach wbudowanych w plansze informacyjne w kazdej sali
wystawowe;j.
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Odbior projektu

Wystawa stata ,W przestrzeniach historii. Dzieje miasta O$wiecimia” zostata
otwarta 20 lipca 2018 roku w odrestaurowanym xix-wiecznym ratuszu i szybko
stata sie waznym punktem na kulturalnej mapie regionu. Ekspozycja, prezen-
tujaca osiem wiekdw historii jednego z najstarszych polskich grodéw, spotkata
sie z pozytywnym przyjeciem zaréwno wsrod mieszkancow, jak i turystéw.

Szczegblnie istotnym aspektem odbioru wystawy jest jej rola w zmianie ste-
reotypowego postrzegania Oswiecimia. Jak podkreslata dyrektor Muzeum
Zamek Wioletta Oles, jednym z gtéwnych celéw ekspozycji byto pokazanie, ze
miasto ma bogatg, wielowiekowa historie, wykraczajaca daleko poza tragiczne
wydarzenia Il wojny $wiatowej. Wystawa konczy sie wspdtczesnym wizerunkiem
miasta, ktére chce by¢ kojarzone jako ,miasto pokoju i kultury”.

Prezydent Oswiecimia Janusz Chwierut zaznaczat, ze odnowienie zabytkowego
ratusza i stworzenie w nim nowoczesnej ekspozycji stanowi wazny element
budowania lokalnej tozsamosci. Wtadze miasta liczyty réwniez, ze ekspozycja
zacheci turystéw do odkrywania bogatej przesztosci Oswiecimia i odwiedzania
innych historycznych miejsc.

Sukces wystawy potwierdza, ze nowoczesne podejscie do projektowania
przestrzeni wystawienniczych, taczace tradycyjne eksponaty z multimedialnymi
i interaktywnymi elementami, moze skutecznie angazowac wspétczesnych
odbiorcéw i zmienia¢ ich postrzeganie historii lokalnej.

Moja perspektywa

To jeden z pierwszych duzych projektéw, w ktérych uczestniczytem jako wspét-
autor koncepcji i materiatéw audiowizualnych. Wystawa w Oswiecimiu byta
dla mnie szkota budowania struktury narracyjnej w oparciu o materiaty histo-
ryczne - zarébwno w warstwie wizualnej, jak i tresciowej. Po raz pierwszy w tak
szerokim zakresie pracowatem z archiwaliami i struktura miejskiej opowiesci,
ktdra trzeba byto roztozy¢ na wiele warstw: od plansz, przez animacje, po
interaktywne mapy i symulatory. Dzi$, z perspektywy czasu, widze te realizacje
jako punkt wyjscia do mojego dalszego rozwoju w obszarze projektowania
narracji multimedialnej. ¢




Omowienie pozostatych
osiggniec¢ w dziedzinie sztuki

Animacja artystyczna nie jest codzienna praktyka w mojej $ciezce zawodo-
wej, lecz stanowi raczej wyjatek od reguty, ktéra tworza projekty uzytkowe.
Mimo ze te realizacje zajmuja niewielka cze$¢ mojej dziatalnosci, sa dla mnie
szczegblnie istotne - to swoisty rodzaj twérczego oddechu, laboratorium
doswiadczen i przestrzen eksperymentowania zaréwno z forma, jak i trescia.
Wtasnie w tych osobistych, czesto niekomercyjnych projektach nauczytem
sig, jak opowiadac historie obrazem ruchomym, budowa¢ emocje poprzez
montaz i synchronizowac¢ obraz z dZzwiekiem. Animacja artystyczna jest dla
mnie szkota dyscypliny i precyzji, niezbednych w projektowaniu zoriento-
wanym na uzytkownika - pomostem miedzy czysta ekspresja artystyczna
a funkcjonalnym projektowaniem, obszarem, w ktérym te dwa $wiaty moga
sie spotkac i wzajemnie wzbogacic.

Przedstawione ponizej przyktady to w wigkszosci projekty niekomercyjne,
z jednym wyjatkiem - film edukacyjny ,Wielka moc” byt wprawdzie realizowany
na zlecenie, jednak stowarzyszenie psychologdw, ktére zwrdécito sie do mnie
z propozycja wspotpracy, dato mi petng swobode w przygotowywaniu koncepcji,
co czyni ten projekt réwnie osobistym jak pozostate.

© Marcin Nowrotek

DARKNESS FALLING 2023

vimeo.com/903359109

,Darkness Falling” to narracyjny wideoklip zrealizowany we wspétpracy z ame-

rykanskim kompozytorem muzyki filmowej, Ceirim Torjussenem. Krétkome-
trazowa animacja w spos6b metaforyczny podejmuje temat powtarzajacych
sie cykli przemocy, ukazujac ich destrukcyjny wptyw w sugestywnej formie
wizualnej.

Projekt ten jest przyktadem realizacji, ktérej pomyst dojrzewat bardzo dtugo.
Pierwotnie inspiracja dla animacji byta przemoc internetowa, jednak koncepcja
zostata odtozona na kilka lat. Dopiero gdy Ceiri Torjussen przedstawit mi swoja
muzyke, przypomniatem sobie o tym pomysle, ktéry idealnie wspotgrat z chara-
kterem $ciezki dzwiekowej. Nasza wspdtpraca zbiegta sie w czasie z inwazja
Rosji na Ukraineg, co nadato catemu projektowi i jego idei nowy, bardziej aktu-
alny kontekst. Realizujac animacje, staratem sie jednak zachowa¢ uniwersalny
przekaz, ktéry wykracza poza konkretne wydarzenia historyczne i odnosi sie
do ponadczasowego problemu cyklicznosci przemocy.
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NEBULA stanowi jeden z najistotniejszych projektéw w mojej dotychczasowe;j
karierze zawodowej, bedacy efektem mojej pracy doktorskiej, ktéra zreali-
zowatem we wspoétpracy z Maciejem Obara. To eksperyment taczacy dwie
fundamentalne tendencje w historii filmu - lumierowska koncepcje filmu jako
rejestracji rzeczywistosci oraz méliesowska filozofie kreowania fantazyjnych
Swiatow. Wykorzystujac technike filmowania wolumetrycznego, NEBULA z jednej
strony rejestruje spotkanie muzykéw wykonujacych utwor, z drugiej — poprzez
Sciezke dzwiekowa - tworzy abstrakcyjne kompozycje wizualne, bedace préba
uzyskania wizualnego doswiadczenia muzyki.

Film prezentowany byt na kilkunastu prestizowych wydarzeniach filmowych na
catym swiecie, w tym w Stanach Zjednoczonych, Kanadzie, Brazylii, Australii,
w krajach europejskich oraz w Polsce. Animacja zdobyta kilka nagréd na
miedzynarodowych festiwalach filméw animowanych, a takze zyskata znaczna
popularnos¢ na platformie Vimeo, osiagajac liczbe 235 tysiecy wyswietlen.
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WIELKA MOC 2017

vimeo.com /233272836

+Wielka moc” to projekt szczegblnie mi bliski ze wzgledéw osobistych. Ten film
edukacyjny, skierowany do mtodych rodzicéw, powstawat w czasie, gdy sam
zostatem ojcem, co sprawito, ze temat stat sie dla mnie wyjatkowo istotny
i poruszajacy. Ta osobista perspektywa przetozyta sie na zaangazowanie znacz-
nie wykraczajace poza pierwotne oczekiwania zamawiajacego — miata to by¢
»prosta animacja 2D, bez fajerwerkéw”, a finalnie rozwineta sie w kompleksowa
animacje 3D, ktdéra osiagneta znaczacy zasieg w przestrzeni internetowej (700
tysiecy odtworzen w pierwsze trzy tygodnie na Facebooku) oraz znalazta swoje
miejsce w telewizji.

Projekt nie zakonczyt sie na realizacji filmu - kontynuowatem go, projektujac
strong internetowa i przygotowujac kampanie billboardowa. W efekcie ,Wielka
moc” stata sie rozpoznawalng akcja edukacyjna, taczac dziatania w mediach
spotecznosciowych, przestrzeni publicznej i internecie, co pozwolito dotrze¢
do szerokiego grona odbiorcéw i realnie wptyna¢ na swiadomos¢ spoteczna
w zakresie wczesnego rozwoju dziecka.




Dziatalnos¢ dydaktyczna,
organizacyjna
| popularyzatorska

Dziatalnos¢ dydaktyczna

Dydaktyka stanowi kluczowy obszar mojej pracy na Akademii Sztuk Pieknych
w Katowicach. Od poczatku mojej kariery akademickiej konsekwentnie taczy-
tem praktyczne doswiadczenie zawodowe z nauczaniem, elastycznie dostoso-
wujac metody do dynamicznie zmieniajacych sie realiéw branzy kreatywnej.

Stopniowo przesuwatem nacisk z nauki narzedzi na swiadome budowanie ko-
munikatéw wizualnych i rozwijanie narracji. Dzieki temu program dydaktyczny,
ktory wspottworzytem, ewoluowat wraz z potrzebami studentéw i rynku pracy.
Moim celem jest przygotowanie studentow nie tylko do pracy z technolo-
gig, ale takze do Swiadomego ksztattowania tresci i ich roli w komunikacji
audiowizualne;j.

Poczatki kariery dydaktycznej

Moja dziatalnos¢ dydaktyczna w Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach roz-
poczeta sie w 2009 roku, tuz po obronie pracy magisterskiej. Juz rok wcze-
$niej zdobytem pierwsze doswiadczenia pedagogiczne jako asystent-stazysta
w dwoch pracowniach: Pracowni Nowych Mediéw (prof. Marian Oslislo) oraz
Pracowni Podstaw Animacji (prof. Bogdan Krél).

Wybér tej drugiej pracowni jako mojego gtéwnego obszaru dziatalnosci dydak-
tycznej wynikat z dynamicznie rozwijajacej sie potrzeby edukacji w zakresie
animacji cyfrowej. Pracownie animacji i nowych mediéw byty wéwczas sto-
sunkowo mtode i dopiero ksztattowaty swoje programy. Zaréwno studenci, jak
i wyktadowcy musieli samodzielnie zdobywa¢ wiedze na temat nowoczesnych
technologii. W szczegdlnosci duzym wyzwaniem byto wprowadzenie animacji

3D, ktéra w tamtym czasie dopiero zaczynata zdobywa¢ popularnos¢, a dostep
do materiatow edukacyjnych byt znacznie bardziej ograniczony niz obecnie.
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0d samego poczatku moim celem byto uzupetnienie tej luki i opracowanie
programu dydaktycznego, ktdry umozliwitby studentom efektywne wykorzysta-
nie nowych technologii w ich procesie twérczym. Wspélnie z prof. Bogdanem
Krolem podjeli$my sie tego zadania, koncentrujac sie na wdrazaniu nowo-
czesnych narzedzi i metodologii pracy projektowej, ktére miaty przygotowac
studentéw do realiow rynku.

Wsrod moich pierwszych zadan dydaktycznych znalazto sie przygotowanie
programu nauczania w obszarze szkolenia studentéw z oprogramowania.
Opracowatem dla studentéw dwa kursy w formie warsztatow:

> Adobe After Effects — obejmujacy podstawowe i zaawansowane techniki
animacji oraz postprodukgji,

> 3D Studio Max - wprowadzajacy studentéw w $wiat grafiki i animacji
tréjwymiarowe;j.

W kolejnych krokach opracowalismy dla studentéw zadania semestralne, ktére
wymagaty od nich utrwalenia i poszerzenia wiedzy zdobytej na warsztatach.
Kolejne zadania ewoluowaty, stajac sie coraz bardziej ztozone i wymagajace.

Przetomowym doswiadczeniem dydaktycznym, ktére wptyneto na moje podej-
scie do nauczania, byto stworzenie wraz z prof. Krélem i Michatem Meiserem
ztozonego zadania semestralnego dla studentéw 11 roku. Miato ono na celu
stworzenie edukacyjnego wideo ttumaczacego wybrane zjawisko za pomoca
$rodkéw audiowizualnych.

Zadanie okazato sie wielowymiarowym wyzwaniem — studenci musieli nie tylko
przyswoi¢ kluczowe techniki motion designu, ale takze nauczy¢ sie skutecznej
narracji wizualnej. To wtasnie aspekt narracyjny stanowit najwieksze wyzwanie,
poniewaz w tamtym czasie, na naszej uczelni, nie byto jeszcze wypracowanych
metod nauczania storytellingu w animacji i metodologii budowania ztozonych
i merytorycznych komunikatéw za pomoca ruchomego obrazu i dzwieku.
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Ten moment byt punktem zwrotnym w moim podejsciu dydaktycznym i sta-
nowit geneze pdzniejszej ewolucji catej pracowni. Zrozumiatem, ze samo
nauczanie technologii, cho¢ niezbedne, nie jest wystarczajace. Studenci
potrzebowali umiejetnosci budowania spéjnych narracji, ktére nadawatyby
sens ich technicznym umiejetno$ciom.

Z czasem moje zainteresowania dydaktyczne ewoluowaty — od eksperymen-
towania formg i nauczania warsztatu, po tworzenie komunikatéw i coraz
bardziej ztozonych narracji, zaréwno uzytkowych, jak i artystycznych. Ta zmiana
akcentow odzwierciedlata szersza transformacje w branzy kreatywnej, gdzie
technologia stata sie bardziej dostepna, a kluczowa wartoscia stata sie umie-
jetnos¢ opowiadania angazujacych historii.

Rozwoj i zmiany w metodologii nauczania

W 2014 roku, po zakonczeniu wspoétpracy Michata Meisera z AsP, zesp6t pra-
cowni zasilit Aleksander Caban. Jego doswiadczenie w branzy gier kompute-
rowych pozwolito nam rozszerzy¢ program pracowni o projektowanie gier, co
zaowocowato zmiang nazwy na ,Pracownia Animacji i Gier Komputerowych”.
Wspétpraca ta trwata przez osiem lat, po czym pracownia ponownie skupita
sie na rozwijaniu narracji i animacji jako gtéwnych obszaréw ksztatcenia.

Obszar gier komputerowych nigdy nie byt moim gtéwnym zainteresowaniem,
dlatego zajecia w tej dziedzinie powierzono Aleksandrowi Cabanowi, ktéry pod
opieka prof. Krola, wnidst do pracowni specjalistyczna wiedze. Dzigki temu
mogtem skupi¢ sie na rozwijaniu storytellingu i narracji wizualnej, co stato
sie moim gtéwnym obszarem dydaktycznym w kolejnych latach.

Przetom w moim podejsciu do dydaktyki nastapit w 2018 roku, kiedy powierzo-
no mi stworzenie jednego z zadan dla studentéw | roku studiéw magisterskich.
W tym czasie doswiadczytem wtasnej transformacji twdrczej. M6j eksperymen-
talny film ,NEBULA", skupiony gtéwnie na formie wizualnej, byt prezentowany
na festiwalach na catym Swiecie. Cho¢ wczesniej tworzytem juz rézne historie
narracyjne i fabularne, obserwacja filmoéw podczas tych festiwali sktonita
mnie do podjecia pracy nad bardziej ztozong historia fabularng z wieloma
bohaterami.
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Podczas pracy nad tym ambitniejszym scenariuszem odkrytem, ze tradycyjna
metoda pisania w edytorze tekstu jest dla mnie ograniczajaca i nieefektyw-
na przy bardziej skomplikowanych narracjach. Poszukujac alternatywnych
rozwigzan, natknatem sie na metode mapy mysli, ktéra okazata sie znacznie
bardziej skuteczna w procesie tworzenia i rozwijania ztozonych historii. To
osobiste doswiadczenie stato sie bezposrednig inspiracja do zmiany metod
dydaktycznych.

Zainspirowany wtasnymi odkryciami, wprowadzitem do dydaktyki storytelling
i metode scenariopisarstwa oparta na mapie mysli, testujac jej skutecznos¢
w pracy ze studentami. Ta transformacja byta efektem stopniowego rozwoju
metod dydaktycznych - od pracy nad storyboardami, przez formalne scena-
riusze, az po wykorzystanie map mysli jako narzedzia wspierajacego proces
tworzenia historii. Po wprowadzeniu kilku modyfikacji dostosowujgcych me-
tode do specyfiki naszej uczelni, w 2019 roku rozpoczelismy zajecia w catosci
poswiecone tworzeniu historii w animacji.

Zastosowanie mapy mysli pozwalato studentom na swobodne rozwijanie
pomystow i eksploracje réoznych wariantéw narracyjnych bez ograniczen
narzuconych przez klasyczne podejscie do scenariopisarstwa. Rezultaty
tego eksperymentu byty bardzo obiecujace - projekty zyskaty na spéjnosci
narracyjnej, a studenci zaczeli tworzy¢ bardziej przemys$lane i angazujace
historie, co potwierdzato skutecznos¢ nowego podejscia. Dlatego metoda ta
na state zagoscita w programie pracowni i jest wykorzystywana do dzis, cho¢
stale ewoluuje. Z czasem zaczeta by¢ stosowana nie tylko w narracji filmowej,
ale takze w catym procesie projektowym. Dzi$ jest dla mnie podstawowym
narzedziem dydaktycznym i zawodowym.

Z czasem metoda ta znalazta zastosowanie takze w analizie projektéw inte-
raktywnych, takich jak gry komputerowe, interfejsy uzytkownika czy animacje
eksperymentalne. Studenci, ktérzy poczatkowo mieli trudnosci z organizacja
procesu projektowego i rozwijaniem swoich pomystéw, szybko dostrzegli
potencjat wizualnego porzadkowania mysli, co znacznie poprawito ich umie-
jetnosci narracyjne i komunikacyjne.
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Zmiana ta oznaczata odejscie od dydaktyki skupionej na narzedziach i tech-
nologii na rzecz podejscia opartego na strukturze narracyjnej i Swiadome;j
komunikacji wizualnej. Metoda mapy mysli, dzieki swojej uniwersalnosci,
stata sie réwniez niezwykle pomocnym narzedziem w pracy nad projektami
dyplomowymi, pozwalajac studentom na efektywne planowanie i rozwijanie
ztozonych koncepcji. W procesie promotorstwa metoda ta pozwala nie tylko
uporzadkowa¢ pomysty studentdw, ale takze wspiera budowanie spéjnych
i angazujacych narracji - kluczowego elementu prac dyplomowych.

Promotorstwo i recenzowanie
prac dyplomowych

Studenci wybierajacy mnie na promotora podchodza do swoich prac dyplomo-
wych z réznorodnymi postawami. Wiekszos¢ z nich, inspirowana wartosciami
uczelni, podejmuje tematy bedace odpowiedzig na realne problemy spoteczne
lub ich komentarzem. Niezaleznie od tego, czy prace maja charakter projekto-
wy (uzytkowy) czy artystyczny, czesto dotycza zagadnien z zakresu psychologii,
socjologii oraz probleméw spotecznych i ekologicznych.

Takie podejscie jest mi szczegblnie bliskie — wierze, ze kazdy projekt powinien
mie¢ okreslona celowos$¢. Nawet jesli studenci decyduja sie na eksplora-
cje Swiata fikcji, wspieram ich w Swiadomym ksztattowaniu narracji, ktéra
niesie znaczenie zaréwno dla twércy, jak i odbiorcéw. Staram sie pomagac
im w odnajdywaniu gtebszego sensu ich pracy oraz budowaniu spéjnych
i angazujacych historii.

Promotor prac licencjackich

Jako promotor mam okazje wspiera¢ studentéw w realizacji réznorodnych pro-
jektéw - od animacji eksperymentalnych przez filmy narracyjne po koncepcje
gier komputerowych - co pozwala mi obserwowac rozwoj ich umiejetnosci
zaréwno technicznych, jak i narracyjnych.
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Ponizej wykaz dyplomoéw, ktére prowadzitem:
2024

> Ztoty Step - Krétkometrazowy film animowany
autor: Maciej Lisek | recenzent: dr Anna Machwic
> Ano Ja - Autoportret animacyjny
autor: Maja Mulawka | recenzent: dr hab. Monika Starowicz
> Koncept gry komputerowej inspirowanej mitologiq Inuitéw
autor: Piotr Staszak | recenzent: dr Filip Cislak
> Reduktor - Teledysk wykonawcy Babie Lato
autor: Piotr Pochwalski | recenzent: dr hab. Ksawery Kaliski

2023

> Film edukacyjny o redukcji szkéd zwigzanych z zazywaniem substancji
psychoaktywnych
autor: Agnieszka Kuzber | recenzent: dr hab. Justyna Szklarczyk-Lauer
> STATUeS - Krétkometrazowa animacja 2D przedstawiajgca rywalizacje
dwdch postaci
autor: Martyna Luranc | recenzent: dr hab. Monika Starowicz

2022

> Niedopowiesc - Krétkometrazowy film animowany o wizycie wnuczki
u babci
autor: Martyna Bakowska | recenzent: prof. dr hab. Antoni Cygan
> not a friend - Autorska animacja krétkometrazowa, poruszajgca proble-
my pandemicznej sfery zycia
autor: Marta Lalik | recenzent: dr Anna Machwic
> Out - Krétkometrazowy film animowany. Surrealistyczna opowies¢
o0 czasie
autor: Michelle Kapinos | recenzent: dr hab. Ksawery Kaliski

2021

> Rola Rreacji postaci w grze Romputerowej na przyktadzie trylogii Ksiecia
Nicosci R. Scotta Bakkera
autor: Oliwia Wdjcik | recenzent: dr Anna Machwic
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> Blue 52 - Krétkometrazowy film animowany ukazujgcy
problematyke 0s6b z wadg stuchu w relacji ze styszgcymi
autor: Katarzyna Stefanska-Gawor, Klaudia Wysiadecka |
recenzent: dr hab. Justyna Szklarczyk-Lauer
> Szalik - Autorska animacja krétkometrazowa, poruszajgca problem
wyjscia poza strefe komfortu
autor: Michat Adamek | recenzent: dr Anna Machwic
> UPAt - Film animowany wedtug wtasnego scenariusza. Impresja z upal-
nego dnia w miescie
autor: lwo Panasiewicz | recenzent: prof. dr hab. Andrzej Tobis

2020

> Dziedzictwo — Animowany film kRrétkometrazowy
autor: Matgorzata Seidel | recenzent: dr Anna Machwic
- Podréz jedenastka — Projekt animacji na podstawie powiesci Stanistawa
Lema
autor: Karolina Janus | recenzent: dr Anna Machwic
> Meraki - Projekt gry przygodowej. Aplikacja skupiajgca sie
na eksploracji uniwersum i poznawaniu jego zasad dziatania
autor: Ewa Piecha | recenzent: dr Anna Machwic
> Historia kultury klubowej - Seria animacji
autor: Klaudia Szopa | recenzent: dr hab. Weronika Siupka

2019

> Projekt animowanej identyfikacji wizualnej , Interference Festival”
autor: Katarzyna Olejarczyk | recenzent: dr Pawet Krzywda

> tajka - film krétkometrazowy
autor: Duda Aleksandra | recenzent: dr Anna Machwic

Recenzent prac licencjackich

Wiekszos¢ prac, ktore miatem okazje recenzowaé, dotyczy projektowania
graficznego, a w mniejszym stopniu wzornictwa. Studenci chetnie podejmuja
tematy zwigzane z inkluzywnoscia, ekologia oraz komunikacja wizualna, co
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odzwierciedla ich wrazliwo$¢ na wspétczesne wyzwania spoteczne. Obok
projektow o silnym przekazie pojawiaja sie takze dyplomy uzytkowe, skupione
na typografii i dostosowywaniu tresci do potrzeb réznych grup odbiorcéw.

Ponizej wykaz prac licencjackich i magisterskich, ktére recenzowatem:
2024

> Koncepcja systemu zarzgdzania infrastrukturg uczelni. Projekt aplikacji
autorka: Klaudia Wawrowska | promotorka: dr hab. Agnieszka Matecka
Kwiatkowska

> Percepcja architektury w kRontekscie projektowania przestrzeni dla
uzytkownikéw neuroréznorodnych. Narzedzie do zbierania informacji
zwrotnej.
autorka: Sara Maksym | promotorka: dr Marta Wigckowska

2023

> Projekt krétriego filmu promocyjnego oraz nowego logotypu dla kato-
wickiego stowarzyszenia sportowo-Rulturalnego Skate PTG
autor: Piotr Pucher | promotor: dr Ksawery Kaliski

2020

> Emanacje Wirtualnej Rzeczywistosci na przestrzeni dziejéw. Telematycz-
ne ciato w ptynnej rzeczywistosci. Projekt multimedialny
autorka: Katarzyna Trzcinska | promotor: dr hab. Marian Oslislo

2018

> Mobilna aplikacja edukacyjna dla dzieci do nauki podstaw programo-
wania
autor: Kacper Parzecki | promotor: dr Bogdan Krél

> Projekt mobilnej aplikacji vrR wizualizujgcej rézne odmiany schorzen
daltonizmu
autor: Mateusz Frycz | promotor: dr Bogdan Krél

> ,Widzenie zwierzqgt” - realizacja aplikacji w systemie VR dla dzieci i mto-
dziezy w celu uswiadomienia réznic i zaleznosci w widzeniu zwierzgt
autor: Maciej Czapla | promotor: dr Bogdan Kroél
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Wspotpraca z innymi wyktadowcami
i jej rezultaty

Wspétpraca to fundament mojej pracy — zaréwno dydaktycznej, jak i projekto-
wej. Wierze, ze edukacja nie powinna by¢ oparta na jednostkowych dziataniach,
ale na wspolnym budowaniu przestrzeni do rozwoju i wymiany doswiadczen.
To wtasnie dzieki pracy w zespole Pracownia Animacji i Gier Komputerowych
mogta sie zmieniac i ewoluowag, a jej program stat sie bardziej przemyslany
i efektywny.

Ogromne znaczenie miato dla mnie wieloletnie partnerstwo z prof. Bogda-
nem Krélem i Michatem Rodzinskim, ktére pozwolito na stworzenie spéjnego
systemu nauczania, odpowiadajacego na potrzeby studentéw na réznych
etapach edukacji. Naturalnym krokiem byto podzielenie sie obowigzkami
i wprowadzenie struktury, w ktérej:

> 1.i2.rok licencjatu (prowadzenie: prof. Krél, mgr Rodzirski) koncentruja
sie na nauce warsztatu, podstaw animacji i motion designu,

> 3.rok licencjatu i studia magisterskie (prowadzenie: prof. Krél, dr No-
wrotek) rozwijajg umiejetnosci koncepcyjne - scenariusz, storytelling,
budowanie narracji.

Dzieki temu, ze prof. Krél i Michat Rodzinski prowadza zajecia wprowadza-
jace, studenci juz od poczatku maja solidne przygotowanie techniczne. Ich
praca nad krétkimi formami animacyjnymi — takimi jak czotéwki filmowe
czy animowane identyfikacje wizualne festiwali — daje im nie tylko biegtos¢
w narzedziach, ale tez Swiadomos¢ wizualna. To doskonata podstawa do
dalszego rozwoju.

Gdy trafiaja na zajecia w wyzszych latach, nie musza juz walczy¢ z narzedziami -
moga skupi¢ sie na opowiadaniu historii, tworzeniu storyboardoéw, struktur
narracyjnych i projektowaniu ztozonych koncepcji animacyjnych.
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Ten podziat r6l sprawit, ze nasza pracownia stata sie dobrze funkcjonujacym
organizmem, w ktérym kazdy z nas wnosi swoje doswiadczenie w odpowiednim
momencie edukacji studentéw. To dla mnie ogromna warto$¢ - mozliwos¢
wspétpracy z ludzmi, ktérzy wnosza swdj wktad, patrza na nauczanie z réznych
perspektyw i dzieki temu tworzg inspirujace $rodowisko.

Kolejna zmiang w Pracowni jest pojawienie sig Barbary Rupik, z ktéra wspot-
pracuje od dwoch lat na studiach licencjackich, prowadzac przedmiot uzu-
petniajacy. Ta doswiadczona i wielokrotnie nagradzana na miedzynarodowych
festiwalach animatorka wnosi nowa jakos¢ do procesu dydaktycznego, a jej
zupetnie inne niz moje podejscie do probleméw narracyjnych w filmie ani-
mowanym otwiera nowy, ekscytujacy rozdziat w pracy na Asp.

Praca w zespole nie tylko utatwia organizacje dydaktyki, ale przede wszyst-
kim daje poczucie ciagtosci i konsekwencji w procesie edukacji. Wspolne
prowadzenie zajeé, rozmowy o zmianach w programie, dostosowywanie go
do potrzeb rynku - to wszystko sprawia, ze nauczanie nie jest statyczne, ale
zywe i elastyczne.

To, co sprawdza sie w tej wspotpracy, przektada sie tez na moje podejscie
do projektow poza uczelnig - tam réwniez najciekawsze rzeczy powstaja
w interdyscyplinarnych zespotach, gdzie kazdy wnosi swoja perspektywe.

To wtasnie wspétpraca i wymiana doswiadczen stanowia fundament jakosci
ksztatcenia w naszej pracowni — i s3 dla mnie najwieksza wartoscia w dy-
daktyce.



© Dydaktyka

Dziatalnos¢ organizacyjna
i popularyzatorska

Rownolegle z dziatalnoscig dydaktyczna i projektowa aktywnie angazuje
sie w dziatania organizacyjne oraz popularyzujace wiedze z zakresu
projektowania, animacji i sztuki nowych mediow.

Jestem wspétorganizatorem i kuratorem wydarzen o zasiegu miedzynarodo-
wym, takich jak przeglad konkursowy prac studenckich Agrafa 2024, a takze
konferencja Art+Bits (2015), po$wiecona sztuce nowych mediéw, podczas
ktérej petnitem funkcje koordynatora wydarzenia oraz twdrcy animowane;j
identyfikacji wizualnej. Koordynowatem réwniez warsztaty specjalistyczne
(m.in. ZBrush w ramach wydarzenia Dizajn na beztydzien) oraz prowadzitem
wyktady popularyzujace wiedze z zakresu promocji filméw animowanych
i strategii ich dystrybucji festiwalowej (wyktad PromoShort).

Jako przedstawiciel Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach wielokrotnie
uczestniczytem w dziataniach promujacych dziatalnos¢ uczelni w mediach.
Bratem udziat w licznych programach telewizyjnych i audycjach radiowych
poswieconych edukacji artystycznej i projektowej. Prowadzitem réwniez
przeglady filmowe, m.in. przeglad wegierskiej animacji w ramach festiwalu
Ars Independent. Uczestniczytem w panelach dyskusyjnych i wydarzeniach
branzowych, takich jak CEGEF — Central Europe Gamedev & E-Careers Festival,
gdzie bratem udziat w debacie poswieconej roli sztuki w projektowaniu gier
komputerowych (,Ars ludi, Ars populi”).

Regularnie uczestnicze réwniez w wydarzeniach zwigzanych z branza ani-
macyjna. Od wielu lat biore udziat w festiwalu sLAM Animation w Gdansku,
gdzie wystepuje jako prelegent podczas konferencji poswieconych dydaktyce
animacji oraz jako cztonek jury konkursu animacji studenckich. Réwnie istotna
dla mnie jest obecnos¢ na Miedzynarodowym Festiwalu Filméw Animowa-
nych Animator w Poznaniu, na ktéorym wielokrotnie prezentowane byty filmy
dyplomowe realizowane w naszej Pracowni Animacji i Gier Komputerowych.
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W ramach wspétpracy z edukacja artystyczng na poziomie srednim, corocznie
uczestnicze w egzaminach dyplomowych w Panstwowym Liceum Sztuk Pla-
stycznych im. Jacka Malczewskiego w Czestochowie, petniac funkcje cztonka
komisji dyplomowe;.

W strukturach uczelni wspottworze program nauczania oraz plany zajec. Ko-
ordynuje proces realizacji prac dyplomowych, uczestnicze w ich ocenie jako
cztonek komisji, a takze biore udziat w pracach komisji podczas egzaminéw
wstepnych. Dziatania te traktuje jako integralny element pracy akademickiej -
pozwalaja one nie tylko ksztattowac jakos¢ ksztatcenia, ale réwniez wdrazac
w praktyke wartosci dydaktyczne, organizacyjne i projektowe, ktdre stanowia
fundament mojego podejscia do edukacji. ¢

Projekty miedzynarodowe

Wspotpraca miedzynarodowa odgrywa wazng role w mojej dziatalnosci
organizacyjnej, umozliwiajac wymiane doswiadczen i wprowadzanie
innowacyjnych rozwigzan do praktyki dydaktycznej oraz projektowe;j.

W marcu 2010 roku poprowadzitem tygodniowe warsztaty animacji dla piet-
nastoosobowej grupy studentéw University of Art and Design Helsinki (TalK).
Zajecia koncentrowaty sie na technice rotoskopii, taczac analogowe i cyfrowe
metody pracy oraz indywidualne i zespotowe podejscie. Warsztaty umozliwity
uczestnikom rozwijanie wtasnego stylu plastycznego na bazie nagranych
sekwencji wideo i wymiane doswiadczen w miedzynarodowym Srodowisku.

W 2018 roku nawigzalismy wspotprace z francuska firma Dynamixyz, specjali-
zujaca sie w technologii motion capture twarzy. Wraz z Michatem Rodzifiskim
odbylismy kilkudniowe szkolenie w siedzibie firmy, a nastepnie Dynamixyz
udostepnit Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach profesjonalny sprzet
i oprogramowanie, umozliwiajac studentom praktyczng nauke technologii
facial motion capture. ¢




m Jak rozumiem projektowanie

Nie potrafie wskaza¢ jednego momentu, w ktérym statem sie projektantem. To
proces, ktéry trwa - i ktéry zmienia sie wraz z kolejnymi projektami, zespotami,
tematami, kontekstami. Na poczatku byta fascynacja forma. Eksperymento-
watem z ruchem, obrazem, dzwiekiem. Animacja i motion design dawaty mi
przestrzen do poszukiwan i sprawdzania granic tego, co mozna opowiedziec¢
jezykiem wizualnym.

Jednak z czasem zrozumiatem, ze nie kazdy projekt potrzebuje eksperymentu.
A niektére wrecz go nie toleruja. Dzi$ jestem projektantem, ktéry z jednej
strony ma za sobg setki godzin pracy z obrazem ruchomym, z drugiej - traktuje
te narzedzia jako element wigkszej catosci. Pracujac nad wystawa ,Wiek Pary”
w Zabytkowej Kopalni Ignacy w Rybniku, nie chodzito o to, by stworzy¢ efek-
towng animacje. Chodzito o to, by odbiorca - niezaleznie od wieku - zrozumiat,
jak dziata maszyna parowa i dlaczego zmienita bieg historii. | zeby przy tym nie
byt biernym widzem, ale uczestnikiem doswiadczenia. Eksperyment pojawiat
sie tam, gdzie byt sensowng odpowiedzig na potrzebe projektu.

W mojej praktyce projektowej punktem ciezkosci coraz czesciej staje sie
odbiorca. Ufam, ze dobre projektowanie to takie, ktére dziata - nie tylko
estetycznie, ale funkcjonalnie, narracyjnie, emocjonalnie. Czesto oznacza to
rezygnacje z wtasnych ambicji formalnych na rzecz klarownosci i dostepnosci
przekazu. Pracujgc nad ekspozycja w Slaskim Centrum Wolnosci i Solidarnosci,
wielokrotnie wracali$my z zespotem do pytania: dla kogo to robimy? Dla
mtodych, ktorzy nie znaja lat 80. — i dla tych, ktérzy je pamietaja zbyt dobrze.
Ta perspektywa zmienia sposob projektowania. | uczy pokory.

Wspotpraca to dla mnie warto$¢ sama w sobie. Projekty, ktére realizuje,
niemal zawsze powstajg w zespotach interdyscyplinarnych. To w dialogu
z historykami, inzynierami, programistami, scenografami i innymi projek-
tantami rodza sie rozwigzania, ktére wykraczaja poza sume indywidualnych
umiejetnosci. Korzystajac wzajemnie z réoznych doswiadczen, punktow
widzenia, kompetencji i wrazliwosci, wspdlnie osiggamy w projekcie efekt
synergii - czego$, czego zaden z nas nie bytby w stanie osiggna¢ w pojedynke.
W takich zespotach spotykaja sie r6zne ambicje, marzenia i potrzeby - réwniez
moje, cho¢ nie zawsze prowadza one w kierunku, ktory pierwotnie sobie
wyobrazatem.
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Cho¢ film - rozumiany szeroko: dokumentalny, animowany, eksperymen-
talny - pozostaje moja pasjg, nie jestem filmowcem. Korzystam z narzedzi
filmowych, ale pozostaje projektantem. Projektuje narracje, doswiadczenia,
systemy wizualne. Czasem te narracje maja strukture filmu, czasem przyjmuja
forme aplikacji, instalacji, a czasem gry edukacyjnej. To medium i cel decyduja
o formie — nie odwrotnie.

W projektowaniu stawiam na uczciwos$¢. Uczciwosé rozumiang jako szacunek
dla odbiorcy. Nie interesuje mnie manipulacja ani projektowanie w stuzbie
perswazji. Interesuje mnie projektowanie, ktére wspiera rozumienie, buduje
ciekawos¢, uruchamia refleksje. Empatia, uwaznos¢ i inkluzywnos¢ to dla mnie
nie hasta, ale realne wyzwania projektowe. Ucze sie ich —w pracy i w dydaktyce.

Bo dydaktyka i praktyka to dla mnie naczynia potaczone. Praca ze studentami
zmusza mnie do nazywania tego, co robig intuicyjnie. Do porzadkowania pro-
cesu, stawiania pytan, ktérych sam sobie bym nie zadat. Z kolei doswiadczenie
pracy zawodowej daje mi narzedzia, by w dydaktyce by¢ blisko realiéw, a nie
tylko teorii.

Projektowanie to dla mnie nie zawdd, ktéry wykonuje — ale sposéb myslenia
o0 Swiecie. Sposob, ktéry taczy odpowiedzialnos¢ z ciekawoscia, celowosc
z wrazliwoscig, strukture z intuicja. Nie wiem, czy to sie da zdefiniowac raz na
zawsze. | moze wtasnie dlatego ta praca nigdy mi sie nie nudzi. ¢




Marcin Nowrotek

Dokumentacja Projektu Habilitacyjnego: Autoreferat

ZDJECIA: z archiwum autora, Jarema Szandar

KOREKTA: Edyta Biskup-Nowrotek

PROJEKT GRAFICZNY I SKkAD: Zofia Oslislo-Piekarska

PUBLIKACJE ZLOZONO KROJAMI: Fira Sans oraz Monaspace Argon
DRUK: DuoColor, Katowice

OPRAWA: Angelika Ruminska

Katowice 2025



