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Anna Niemierko (Januszko) - ukonczyta studia na Wydziale Grafiki Akademii Sztuk
Pieknych Warszawie. Obecnie pracuje jako grafik, specjalizuje sie w grafice
wydawniczej (gtéwnie ilustracja, projektowanie ksigzek i znaczkéw pocztowych). Brata
udziat w wielu wystawach indywidualnych i zbiorowych oraz zdobywata nagrody

i wyréznienia w konkursach w kraju i za granica.

Grupa wiekowa: 8-12 lat.

Cele warsztatéw:
e zaznajomienie dzieci z pracg projektanta/-tki graficznego/-ej oraz pojeciem grafiki
i projektowania (dizajnu),
» pokazanie jak wiele z naszego otoczenia jest efektem pracy grafikow/-ficzek.

Materiaty do warsztatéw:
» kartki biatego papieru w formacie A3 i A4 (rysunkowe i techniczne),
o tektura,
gazety do pociecia lub wydruki do wykorzystania przy robieniu kolazu,
kredki, flamastry, farby, otowki,
kolorowy papier,
nozyczki i klej do papieru.

Przebieg zajeé:
¢ Wprowadzenie

Grafika uzytkowa to dziedzina projektowania, ktora jest stale obecna w naszym zyciu.
Nawet jesli tego nie jestesmy Swiadomi, jej liczne przyktady spotykamy wielokrotnie
w ciagu dnia. Sg to w wiekszosci wszystkie projekty drukowane, stuzace najczesciej
celom wydawniczym i reklamowym.

Przyktady projektow grafiki uzytkowej to m.in.: ksigzki, gazety, plakaty, ulotki,
broszury, ilustracja, liternictwo, strony internetowe, znaczki pocztowe, banknoty, logo,
nadruki na opakowaniach...

Wszystkie powyzsze przyktady taczy powtarzalnosé€, czyli mozliwosci reprodukciji.
W przeciwienstwie do grafiki artystycznej — grafika uzytkowa dotyczy rzeczy, badz
przedmiotéw, ktorych sie fizycznie uzywa, i ktére sg produkowane w wiekszej liczbie
egzemplarzy.

Osoby wykonujace zawod projektanta/-tki grafiki uzytkowej zajmujg sie wymyslaniem
i tworzeniem wzorow stuzgcym okreslonym celom. Mozna powiedzie¢, ze kazda
grafika, z jakg mamy do czynienia zostata kiedys$ przez kogo$ wymyslona

i zaprojektowana.




Jak taka praca wyglada?

Projektant zazwyczaj zaczyna od pomystu, szkicu, notatek. Swoje pomysty czerpie
z r6znych zZrédel, np.:

— przyrody, natury (np. inspirujgc sie ksztattami),

— sztuki ludowej, dawnej oraz wspotczesnej (style artystyczne, dzieta sztuki),

— dorobku kulturowego,

— wiasnej fantazji i doSwiadczen.

Potem jest faza realizacji (manualnie lub na komputerze), a nastepnie wdrozenia

i projekt jest drukowany w drukarni lub produkowany w fabryce (lub w manufakturze).
Taka praca moze trwac¢ nawet pare miesiecy, w zaleznosci od skomplikowania
projektu.

Zazwyczaj przy kazdym zadaniu projektant/-ka musi myslec¢ o trzech najwazniejszych
rzeczach:

— by projekt by¢ ekonomiczny (wykorzystat okreslong ilos¢ i jakos¢ materiatow, by
koszt produkciji i cene dla odbiorcy dato sie skalkulowac, a takze by nie zuzywat
materiatdw wiecej niz potrzeba),

— W najprostszy i skuteczny sposob stuzyt swoim celom,

— ekologiczny (by produkcja przedmiotu oraz jego uzywanie nie miato negatywnego
wptywu na srodowisko).

Grafika uzytkowa moze tez petni¢ rozmaite funkcje, m.in.:

— informacyjne (drogowskazy, oznakowania w teatrach, urzedach, miejscach
publicznych),

— informacyjno-ozdobne (np. opakowania, znaczki pocztowe),

— ozdobne (np. nadruki na ubraniach, wzory na porcelanie, plakaty).

e Zadanie praktyczne
Z ponizej listy tematow dzieci losujg lub wybierajg jeden do zrealizowania:
— projekt oktadki wybranej ksigzki,
— projekt 1-3 ilustracji wybranego tekstu literackiego,
— projekt wzoru uzytego na wazonie,
— projekt znaczka pocztowego,
— projekt wybranej emotikony,
— projekt ikonki wybranej aplikaciji,
— projekt plakatu do ulubionego filmu,
— projekt logo dla swojej szkoty,
— projekt opakowania czekolady (pudetko/ puszka) lub herbaty,
— projekt banknotu o nominale 1000 zt,
— projekt nadruku na materiat lub tapete,
— projekt etykiety na stoik dzemu,
— projekt liter/ alfabetu,
— projekt piktogramu ,myj rece”.




WAZNE:
— zadanie ma by¢ okazjg do wymyslenia nieszablonowych rozwigzan,
zaprojektowania znanych rzeczy w sposob odmienny od dotychczasowych i znanych
z otoczenia,
— warto zwr6ci¢ uwage, ktére elementy danego projektu sg wazne i potrzebne do
uwzglednienia, np:
> znaczek ma zawsze nominat (wartosc, np. 2 zt) oraz nazwe kraju, ktory ten
znaczek emituje,
> ksigzka ma tytut, imie i nazwisko autora, nazwe wydawnictwa,
> projektujgc pudetko nalezy zaprojektowaé wszystkie Scianki,
> nadruk na materiat (tzw. ,raport”) to pojedynczy, ale multiplikowalny wzér, ktory
pokrywa duzg powierzchnie.

WSKAZOWKI:

— warto przedstawi¢ dzieciom jakie$ konkretne wzory przyktadow projektow z listy
(zdjecia, rysunki, konkretne przedmioty), by mogty sie do nich odnie$¢, zrozumiec
zadanie. Jezeli osoba realizujgca warsztaty uzna, ze lista jest zbyt dtuga, moze
wybrac kilka pozyciji i skupic sie tylko na nich,

— mozna zrealizowa¢ zadanie w 2D, ale jeSli jest che¢ i warunki mozna tez
przestrzennie (3D, np. pudetko czy tez oktadka ksigzki — grzbiet i przéd oraz tyt
oktadki),

— na koniec warsztatow nastepuje oméwienie projektow (jesli czas pozwala to

wszystkich, jesli uczestnikow jest duzo — tylko wybranych lub chetnych oséb),
np. co byto tatwe, a z czym projektant/projektantka miat/a trudno$c¢?

CO TO JEST GRAFIKA UZYTKOWA?

Wybrane przyktady grafiki uzytkowej z naszego zycia — podobne mozna znalez¢
i wykorzystac jako wzér dla uczestnikéw warsztatow/ *[Zrédto archiwum Autorki/
internet].
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nadruki na tkaninie
opakowania lub porcelanie

S T ED W RS T O

PODROZ

plakaty filmowe




