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STRESZCZENIE: Artykut, na podstawie wybranych przyktadéw, wskazuje na
paralelno$¢ tworzonych w Polsce projektow graficznych adresowanych do naj-
mtodszego odbiorcy, a publikowanych zaréwno w papierowych ksigzkach kodek-
sowych, jak i cyfrowych projektach internetowych. Wizualna ,sztuka internetu”
inspiruje sie tradycyjna ksiazka, a najnowsze picturebooki - internetem i grami
komputerowymi. W efekcie podobienstwa obrazkowych opowiesci i przekazow
edukacyjnych dla dzieci w starych i nowych mediach, czesto autorstwa tych
samych tworcéw, wskazujg na mediamorfoze i transgresje mediéw, co pozwala
na ptynne przej$cia pomiedzy nimi, przy jednoczesnym rozwianiu niektérych
obaw zwigzanych z uczestniczeniem dziecka w kulturze cyfrowe;.

SLOWA KLUCZOWE: strategie wizualne, tworczosc¢ dla dzieci, picturebook, nowe
media, projekty internetowe, grafika dla dzieci, ksigzka obrazkowa.

* Uczestniczka studiéw doktoranckich z zakresu komunikacji spotecznej i me-
diéw, prowadzonych na Wydziale Dziennikarstwa, Informacji i Bibliologii Uniwersytetu
Warszawskiego.
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Widzenie poprzedza stowa.
Dziecko patrzy i rozpoznaje, zanim nauczy sie mowic'.

John Berger, Sposoby widzenia

W ostatnich latach prowadzonych jest wiele obserwacji i powstaje
szereg badan zwigzanych z abordazem tzw. starych i nowych
mediow. Ksigzkom drukowanym przeciwstawia sie elektroniczne, pa-
pierowy nos$nik informacji i literatury analizowany jest jako odrebny
i niezalezny byt w komunikacji bibliologicznej, plik cyfrowy - juz nie-
koniecznie?. Naukowcy, zwtaszcza pedagodzy, psycholodzy i socjolodzy,
w zwigzku z przekonaniem graniczacym z pewnoScig, iz z obcowania
z ksigzka papierowa, w tym obrazkowa?, ptyna wytgcznie korzysci, a w re-
lacjach dziecka z mediami elektronicznymi najczesciej widza zagroze-
nia*, podkreslajg odrebnos¢, wrecz dwubiegunowos¢ adresowanych do

1 Cyt. z fragmentu wprowadzenia od autora wydrukowanego na oktadce, ]. Berger,
Sposoby widzenia, Aletheia, Warszawa 2020.

2 Komunikacja bibliologiczna, ktdra jest rodzajem komunikacji spotecznej, rozu-
miana jest jako proces wprowadzania ksigzki do obiegu spotecznego”, takze ,Komunikacja
bibliologiczna per se jawi sie jako system (makrosystem). Pewne podmioty biorgce w niej
udziat sg z kolei swoistymi mikrosystemami, np. biblioteki i ksiegarnie. (...) Pomiedzy
podmiotami, biorgcymi udziat w komunikacji, powstaje swoista sie¢ zaleznosci (relacji),
w ktérej dochodzi/moze dochodzi¢ do interakcji. Tak ujawnia sie sieciowy charakter
komunikacji bibliologicznej” cyt. za: S. D. Kotuta, Komunikacja bibliologiczna wobec World
Wide Web, Warszawa 2012, s. 114, 120; diagram ukazujacy pozycje ksigzki elektronicznej
w komunikacji bibliologicznej, okreslanej przez S. Kotute jako e-ksigzka - tamze, s. 150.

3 Ksiagzka obrazkowa (ang. picturebook) ,to taka postac ksiazki dla dziecka, w ktorej
podstawowym elementem wypowiedzi jest obraz, gdzie strona wizualna, jesli nie stanowi
celu gtéwnego, wigze sie z tekstem na zasadach réwnouprawnienia. (...) Liczne opraco-
wania naukowe poswiecone ksigzce obrazkowej, a takze liczne przyktady tego gatunku,
kaza ja traktowac jako artefakt kulturowy, w ktérym obrazy i stowa sa drukowane na
papierze i ograniczone oprawg (oktadkami). Podkresla sie przy tym wtasciwie nieogra-
niczone mozliwosci wspdtczesnego edytorstwa i poligrafii, bardzo chetnie stosowane
w produkgcji ksigzek obrazkowych, dzieki ktorym gatunek ten kwitnie jako forma sztuki”
za: M. Cackowska, Ksigzka obrazkowa, [w:] Encyklopedia dziecinistwa, red. D.Waloszek
[online] Zielona Géra 2015. [dostep 1 wrzes$nia 2020]. Dostepny w World Wide Web:
http://encyklopediadziecinstwa.pl/index.php/Ksi%C4%85%C5%BCka_obrazkowa.

* Przekonanie to wywiedzione jest z badan, wyniki niektérych przytaczane i ko-
mentowane s3 przez badaczy m.in. w artykutach: W. Matras-Mastalerz, Potencjat eduka-
cyjny, socjalizacyjny, wychowawczy i terapeutyczny ksiqzki dzieciecej, [w:] Ksiqzki w Zyciu
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najmtodszych lektur kodeksowych i ich wariantéw cyfrowych. Celem
niniejszego artykutu nie jest jednak wykazanie kolejnych réznic mie-
dzy tymi formami przekazu, a dowiedzenie paralelno$ci kompozycyjno-
-wizualnej pomiedzy ksigzkami obrazkowymi a niektérymi projektami
internetowymi. Sposr6d metod badawczych zastosowane tu zostaty:
analiza poréwnawcza, study cases oraz indukcja. Jako exemplum po-
stuza wybrane prace - zaré6wno ksigzkowe, jak i stricte cyfrowe kilku
wybitnych polskich grafikow tworzacych dla dzieci: Jana Bajtlika, Edgara
Baka, Marty Ignerskiej, Grazyny Lange oraz matzenstwa Aleksandry
i Daniela Mizielinskich. Scharakteryzowane zostang migawkowo, jedynie
dla zobrazowania tematu (o tworczo$ci kazdego z wymienionych mozna
by stworzy¢ monografie). Wczes$niej przedstawione beda krotko, celem
ukazania wielko$ci zjawiska, wybrane dane z niektérych badan i statystyk
przeprowadzonych w kontek$cie uzywania przez najmtodszych mediow
elektronicznych i kupowania przez ich rodzicéw tradycyjnych ksigzek pa-
pierowych projektowanych dla dzieci. Poprzez sformutowania najmtodsi,
dzieci, rozumiani beda tu uzytkownicy do 12 roku zycia, przy zatozeniu,
Ze osoby starsze, nastoletnie, to juz mtodziez. W artykule termin ksigzka
obrazkowa bedzie stosowany zamiennie z jego odpowiednikiem w jezyku
angielskim - picturebook.

Ze smartfonem od urodzenia

Badania dotyczace skutkoéw obcowania dzieci z mediami cyfrowymi nie
nastrajaja optymistycznie. O ich wynikach informuje w Polsce m.in. Fun-
dacja Dajemy Dzieciom Site (kiedy$ pod nazwa Fundacja Dzieci Niczyje)®,

najmtodszych, red. M. Antczak, A. Walczak-Niewiadomska, £.6dz 2015, s. 105-120; E. Kru-
szynska, Ksiqgzka obrazkowa i jej rola w rozwoju dzieci - wprowadzenie w problematyke,
,Warminsko-Mazurski Kwartalnik Naukowy. Nauki Spoteczne” 2012, nr 3, s. 183-190;
M. Cackowska, Co ma ksigzka obrazkowa do interaktywnej aplikacji ksigZkowej?, ,Ryms”
2013, nr 20, s. 2-4; A. Jegier, Media w wychowaniu dzieci — korzysci i zagrozenia, [w:]
Wychowanie i wspieranie rozwoju matych dzieci w domu, Ztobku i przedszkolu, red. A. Mi-
kler-Chwastek, Warszawa 2017, s. 182-195.

5 A. Gierczak-Cywinska, Ogranicz ekrany, zadbaj o mézg swojego dziecka, [w:] Po-
lityka.pl [online] [dostep 2 wrzesnia 2020]. Dostepny w World Wide Web: http://ogra-
nicz-ekrany-zadbaj-o-mozg-swojego-dziecka.read.
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ana $wiecie np. Jean M. Twenge, zaangazowana od ponad 25 lat w badania
dotyczace rdéznic generacyjnych®

Badania iloSciowe Korzystanie z urzqdzern mobilnych przez mate
dzieci w Polsce zrealizowane przez Fundacje Dzieci Niczyje w 2015 r. na
ogolnopolskiej probie reprezentatywnej dla dzieci w wieku 6 miesiecy -
6,5 lat, wykazaty, ze korzystanie przez maluchy z mobilnych urzadzen
elektronicznych jest powszechne. Najistotniejsze konkluzje z badania:
az 64 proc. dzieci w wieku od 6 miesiecy do 6,5 lat korzysta z urzadzen
mobilnych, iaz 25% z nich - codziennie. 26% dzieci posiada wtasne urza-
dzenie mobilne, 79% dzieci oglada na nich filmy, a 62% gra w gry. Okoto
63% najmtodszych dzieci zdarzyto sie bawi¢ smartfonem lub tabletem
bez konkretnego celu, i az 69% rodzicéw udostepnia dzieciom urzadze-
nia mobilne, kiedy musza zaja¢ sie wlasnymi sprawami, z czego 49%
rodzicow udostepnianie dziecku urzadzen elektronicznych z mediami
cyfrowymi traktuje jako rodzaj nagrody’.

Amerykanska psycholog i socjolog Jean Twenge wprowadzita pojecie
iGen - okreslenie generacji dzieci urodzonych po 2007 r. (to rok, w ktérym
narynek wszedt pierwszy iPhone). Wyrazenie to w swoim semiotycznym
znaczeniu parafrazuje nazwy popularnych na rynku produktow firmy
Apple, takich jak iPhone, iPad czy iPod. Nazwy te miaty i majg wskazy-
wac na fakt, iz urzadzenia te moga by¢ w statym i ciggtym powiazaniu
z internetem (internet - skrét od ang. stéw ,inter-network”, dostownie
,miedzy-sie¢” - ogélnoswiatowy system potaczen miedzy komputerami,
»sie¢ sieci”). Sugeruje to litera ,i” dodana przed nazwga urzadzenia. Po-
dobne skojarzenia ma wywotywaé¢ nazwa iGen - skrot od iGeneracji®.
Wedtug badaczki, to pokolenie internetu to dzieci, ktére nie znajg $wiata

¢ Fenomen badan J. Twenge szerzej opisany w: M. Janusz-Lorkowska, iGen jako
uzytkownik informacji w kontekscie kategorii generacji - préba ujecia na podstawie ksigzki
Jean M. Twenge ,iGen”, , Torunskie Studia Bibliologiczne” 2019, nr 2 (23) 2019, s. 139-158
[online] [dostep 2 wrzes$nia 2020]. Dostepny w World Wide Web: https://apcz.umk.pl/
czasopisma/index.php/TSB/article/viewFile/TSB.2019.018/25309.

7 A.Bak, Korzystanie z urzqdzen mobilnych przez mate dzieci w Polsce. Wyniki badania
ilosciowego. Raport Fundacji Dzieci Niczyje, Warszawa 2015, s. 4 [online] [dostep 2 wrze-
$nia 2020]. Dostepny w World Wide Web: https://fdds.pl/wp-content/uploads/2016/05/
Bak_Korzystanie_z_urzadzen_mobilnych_raport.pdf.

8 J. M. Twenge, iGen. Dlaczego dzieciaki dorastajqce w sieci sq mniej zbuntowane,
bardziej tolerancyjne, mniej szczesliwe - i zupelnie nieprzygotowane do dorostosci. I co
to oznacza dla nas wszystkich, th. 0. Dziedzic, Sopot 2019, s. 10.
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bez telefonéw komoérkowych, ktérym od urodzenia towarzyszg smartfon
i tablet. Twenge wykazata, Ze bycie on-line w$rdd amerykanskich dzieci
i nastolatkéw systematycznie ro$nie z roku na rok, odkad rozpowszechnit
sie internet, ale po roku 2007 - kiedy wprowadzono smartfony, skok byt
gwaltowny - ich liczba natychmiast podwoita sie’.

Badania Fundacji Dajemy Dzieciom Site dotyczace polskich uzyt-
kownikow mediéw cyfrowych potwierdzaja wcze$niejsze wyniki'? - co-
raz wiecej bardzo matych dzieci korzysta z tabletow lub smartfondow.
W grupie najmtodszych - rocznych i dwuletnich (!) jest ich juz ponad
40%, z czego okoto 13% codziennie. W swoich raportach Fundacja cytuje
naukowcow, ktérzy zwiastujg tzw. cyfrowa demencje'’. Z badan m.in.
prof. Dimitria A. Christakisa, dotyczacych rozwoju mézgu, wynika, Ze zbyt
dtuga ekspozycja na ekrany do trzeciego roku zycia wywotuje powazne
zaburzenia uwagi, problemy z koncentracjg, z kontrolg emocji, czesciej
u takich dzieci diagnozowane jest ADHD, maja tez gorsze wyniki w nauce.
Przyczyng mogg by¢ zaburzenia w rozwoju uktadu limbicznego i kontroli
nad ciatem migdatowatym!% Cytowana wyzej Twenge, w konkluzjach ze
swoich badan zwraca uwage, ze w sytuacji powszechnego i masowego
korzystania przez najmtodszych z urzadzen cyfrowych, nalezy zmieni¢
podejscie do projektowania podrecznikéw i innych pomocy naukowych
dla nich. Proponuje, by wychodzi¢ naprzeciw oczekiwaniom najmtod-
szych i podczas ich ksztatcenia jak najczesciej wykorzystywaé¢ media
cyfrowe, wiele tresci edukacyjnych przenosi¢ do internetu, a przekaz
w tradycyjnych ksigzkach urozmaicac nie tylko graficznie, ale takze mul-
timedialnie, poprzez odsytanie do filmow, podcastéw czy nawet gier
komputerowych'?, a wiec wykorzystywanie konwergencyjnosci mediow,
mediamorfozy, czyli de facto tworzenia ksigzek hybrydowych'“.

9 Tamze, s. 11, 60.

10" A. Gierczak-Cywinska, dz. cyt.

11 Pierwsze prace na ten temat pojawity sie duzo wczes$niej, zob. np. M. Spitzer,
Cyfrowa demencja, Stupsk 2012.

12 Inne badania na ten temat, np. N. Kardaras, Dzieci ekranu. Jak uzaleznienie od
ekranu przejmuje kontrole nad naszymi dzie¢mi i jak wyrwac je z transu, Warszawa 2018;
A. Alter, Uzaleznienia 2.0. Dlaczego tak trudno sie oprze¢ nowym technologiom, Krakéw
2018.

13 1. M. Twenge, dz. cyt., s. 325-353.

1* Pojecie konwergencji, patrz: H. Jenkins: Kultura konwergencji. Zderzenie starych
i nowych mediéw, Warszawa 2006; Mediamorfoza zob. T. Goban-Klas, Spoteczenstwo
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Potega lilipucich wydawnictw

Jednocze$nie warto zderzy¢ dane $wiadczace o masowosci korzystania
z medidw cyfrowych przez najmtodszych z corocznymi raportami polskiej
Biblioteki Narodowej Ruch Wydawniczy w Liczbach. Wynika z nich jedno-
znacznie, ze udziat ksigzki dzieciecej (tradycyjnej, papierowej) w rynku
ksigzki w Polsce od lat 90. wzrdst ponad pieciokrotnie (!) i ciggle rosnie.
Obecnie wynosi 33% (w tym dla najmtodszych - 28%, dla mtodziezy -
5%). W najnowszym raporcie (za rok 2019) mozna przeczytaé, ze znowu
najbardziej zwiekszyta sie oferta ksigzek obrazkowych (picturebookéw),
dedykowanych dzieciom w wieku 0-5 lat. W 2019 r. nowych tytutow
w tej kategorii wydano o 455 wiecej niz rok wczesniej'®. Przybywa tez
wydawnictw majacych w swojej ofercie tylko ksigzki dla dzieci, w tym
wydawnictw tzw. lilipucich'®, specjalizujacych sie w projektach ambit-
nych i wysmakowanych estetycznie, stawiajacych wysoko poprzeczke
w jakosci ksigzek adresowanych do dzieci. Przed dekadg byto ich kilka,
obecnie jest ich kilkadziesigt!’. Przyktady wydawnictw lilipucich to Dwie
Siostry, Wytwornia, Muchomor, Hokus-Pokus, Format, Ezop, Zakamarki,
Bajka, Tatarak, Czerwony Konik, EneDueRabe, Babaryba, Entliczek, Tako,
Widnokrag i in. Zdobywaja nagrody i wyr6znienia, w tym jedna z najwaz-
niejszych nagrod w kategoriach projektowania i estetyki ksigzki - Bologna
Ragazzi Award'8, przyznawang podczas Targéw Ksiazki dla Dzieci w Bo-

medialne, Warszawa 2005; pojecie ksigzka hybrydowa: A. Bozek, L. Kaminska-Mazur,
Ksigzka hybrydowa - kod QR sposobem na koegzystencje ksigzki drukowanej z e-book-
iem [online], ,Biuletyn EBIB” 2012, nr 7 (134) [dostep 15 pazdziernika 2020]. Dostepny
w World Wide Web: http://ebibojs.pl/index.php/ebib/article/view/513.

5 Ruch Wydawniczy w Liczbach, t. 69, oprac. 0. Dawidowicz-Chymkowska, War-
szawa 2020, s. 39.

16 Wydawnictwa lilipucie - pojecie spopularyzowane przez pisarke i dziennikarke
Joanne Olech natamach , Tygodnika Powszechnego”, gdzie recenzuje picturebooki. Obec-
nie podchwycone przez badaczy. Odnosi sie do matych, niezaleznych oficyn, powstatych
w odpowiedzi na potrzeby rynku po roku 2000, publikujacych ksigzki obrazkowe
o wysokim poziomie artystycznym, literackim i edytorskim.

17 E.Jamrdz-Stolarska, K. Biernacka-Licznar, N. Paprocka, Lilipucia rewolucja: awan-
gardowe wydawnictwa dla dzieci i mtodziezZy w Polsce w latach 2000-2015. Produkcja
wydawnicza, bibliografia, Warszawa 2018.

18 Miedzynarodowa nagroda przyznawana rokrocznie od roku 1966, podczas targéow
ksigzki Bologna Children’s Book Fair w Bolonii, za najciekawsza na $wiecie, pod wzgledem
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lonii (od wielu lat rokrocznie w finale sg Polacy). Fakt, iz takich wydaw-
nictw przybywa oraz w zasadzie tylko w tym segmencie rynku ksigzki
przychéd z wydawanych tytutéw rosnie, Swiadczy o coraz wiekszym
popycie na obrazkowa ksigzke dla dzieci. To daje nadzieje na poszerzanie
tzw. rodziny czytelniczej, mimo iz nie ma badan méwiacych o tym, ile
czasu dziennie spedza dziecko przegladajac ksiazke czy bawigc sie nig
np. w towarzystwie rodzica, poza badaniami zleconymi przez fundacje
,ABC XXI - Cata Polska czyta dzieciom”, na wybranej grupie oséb - wsréd
rodzicéw deklarujgcych codzienne czytanie niemowletom®.

Rodzima twérczosé dla dzieci
w mediach cyfrowych i drukowanych

Dzi$ wielu polskich grafikdw, nagradzanych za twérczos¢ dla dzieci, two-
rzy zaréwno analogowe picturebooki (naktadem wymienionych wyzej
wydawnictw lilipucich), jak i gry on-line oraz strony i r6zne projekty

graficznym i edytorskim, ksigzke dla dzieci. Obejmuje kategorie: Fiction, Non Fiction, Opera
Prima (dla niepublikowanych autordw i ilustratoréw) oraz, od roku 2020, Comics. Wiecej
na: Bologna Children’s Book Fair [online] [dostep 30 sierpnia 2020]. Dostepny w World
Wide Web: http://www.bookfair.bolognafiere.it/en/highlights/awards/bolognaragazzi-
award/8382.html.

19 To Badanie efektéw czytania dzieciom od urodzenia przeprowadzone przez
Osrodek Ewaluacji na zlecenie Fundacji, ABC XXI - Cata Polska czyta dzieciom”. Wiekszo$¢
badanych deklarowata czytanie dzieciom ok. 10 min. dziennie. Badanie efektéw czytania od
urodzenia [online] [dostep 20 grudnia 2020]. Dostepny w World Wide Web: https://issuu.
com/orodekewaluacji/docs/badanie_efekt_w_czytania_od_urodze. Inne badanie wykazuje
konieczno$¢ uczestniczenia $rodowiska rodzinnego w przygotowywaniu dzieci do czytania
ze zrozumieniem, ale nie podaje czasu, jaki dziecko spedza z rodzicem i ksigzka: M. Ju-
rewicz, Czytanie ze zrozumieniem. Uwarunkowania rodzinne, [online]. Warszawa 2010
[dostep 20 grudnia 2020]. Dostepny w World Wide Web: http://www.publio.pl/files/
samples/7a/fd/f6/92563/Czytanie_ze_zrozumieniem_Uwarunkowania_rodzinne_demo.
pdf; Za granica natomiast tego typu badania byly i sa prowadzone dos¢ regularnie, przy-
ktadem badania w Hiszpanii: KIDS & FAMILY READING REPORT: THE RISE OF READ-ALOUD
[online] [dostep 20 grudnia 2020]. Dostepny w World Wide Web: https://www.obse-
rvatoriodelainfancia.es/ficherosoia/documentos/5719_d_KFRR_The_Rise_of %20Read_
Aloud.pdf. Badnia wykazaty m.in., ze ,odsetek rodzicéw czytajacych na gtos w ciagu
pierwszych trzech miesiecy zycia dziecka wzrést o prawie 50% od 2014 r. do 2016 r.
Liczba czytanych na gtos ksigzek dzieciom w wieku 6-8 lat do 5-7 dni w tygodniu wzrosta
o siedem punktéw procentowych”.
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internetowe. Wsrdd nich znalazty sie takie nazwiska, jak Jan Bajtlik, Ed-
gar Bak, Marta Ignerska, Grazka Lange, Aleksandra i Daniel Mizielinscy.
Na potrzeby réznych mediéw - zaréwno ,papierowych”, jak i cyfrowych,
stosuja bardzo podobne strategie wizualne, uzywaja tych samych narze-
dzi. Wyksztatceni w kierunku ,wizualnego uwodzenia” mtodocianego
czytelnika, kieruja sie w projektach cyfrowych tymi samymi zasadami
dotyczacymi kompozycji oraz zastosowania barw, a takze relacji tekstu
i obrazu w kontekscie typografii, co w ksigzkach.

Przyjrzyjmy sie dziatalno$ci Jana Bajtlika. Ten mtody, polski artysta
grafik, mogacy pochwali¢ sie miedzynarodowymi nagrodami i indywi-
dualnymi wystawami, tworzy plakaty, ilustracje, wzory tkanin, ksigzki,
ale tez grafike na potrzeby internetu. Przyktady z jego twdérczosci, ktore
juz prima facie speiniajg warunek paralelnosci, to autorskie ksigzki ob-
razkowe, takie jak Ni¢ Ariadny, Typogryzmot i Auto oraz grafika z serii
doodle dla polskiej wersji przegladarki Google LLC z okazji 100-lecia
Odzyskania Niepodlegtosci przez Polske (il. nr 1-4). Bez kontekstu no-
$nika - a wiec obcowania z wymieniong wyzej tworczos$cig autora w kon-
kretnym miejscu - w ksigzce drukowanej lub w internecie, trudno sie
zorientowa¢, dla ktorego medium byta/jest dedykowana. Widoczne s3
tu inspiracje tzw. Polska Szkota Plakatu (zwtaszcza twoérczoscig Lecha
Majewskiego), grami - zaréwno planszéwkami, jak i grami komputero-
wymi, wykorzystywanie graficznych programéw komputerowych dla
tworzenia ilustracji i typografii (np. poprzez cyfrowe wypeinianie kolo-
rem obramowan i konturéw wybranych elementéw ilustracji, ale takze
przy cyfrowym imitowaniu ,ruchéw pedzla”, np. w przypadku akwarelo-
wych plam barwnych, jak w Aucie) widoczne jest w kazdym z projektow.
Zwtaszcza ulubiona przez dzieci gra typu labirynt, eksploatowana swego
czasu przez czasopisma dla dzieci, takie jak ,Swierszczyk” czy ,Mi$”,
mocno widoczna jest w twérczos$ci Bajtlika. Labiryntowa jest nie tylko
opowies$¢ o dawnej Grecji, inspirowana labiryntowym mitem o Minotau-
rze i Ariadnie w ksigzce Ni¢ Ariadny, ale takze rzeka Wista, symbolizujaca
rdzen Polski w przygotowanych dla Google na listopad 2018 r.doodlach.
Takze litery - w kazdym niemal z projektéw Bajtlika - graja role dostownie
pierwszoplanowg - s3 semiotycznie istotne zaré6wno dla rozkodowania
tre$ci przekazywanej za pomocg pisma, jak i odkodowania sensu ukry-
tego w ilustracji, poniewaz s3 jej nieodtaczng czescia (patrz np. doodle
dla Google, a takze Typogryzmot).
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II. 1. Doodle dla Google w dniu 11 listopada 2018 r.

Zrédto: google doodle - jan bajtlik [online] [dostep 20 grudnia 2020]. Dostepny
w World Wide Web: http://jan-bajtlik.squarespace.com/google-doodle

IL. 2. Strona z ksiazki Ni¢ Ariadny

Zrédto: greek myths and mazes - jan bajtlik [online] [dostep 20 pazdziernika
2020]. Dostepny w World Wide Web: http://jan-bajtlik.squarespace.com/ariad-
nes-thread/xui7qmblx6a3vmjg4ljnbz1luslhlak; takze Wydawnictwo Dwie Sio-
stry [online] [dostep 20 pazdziernika 2020]. Dostepny w World Wide Web: https://
www.wydawnictwodwiesiostry.pl/katalog/autorzy/prod-nic_ariadny.html
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11.3. Oktadka ksiagzki
Typogryzmot

Zrédto: alphadoodler editions -
jan bajtlik [online] [dostep
I. 20 grudnia 2020]. Dostepny
& \ w World Wide Web: http://

[\\'\‘E jan-bajtlik.squarespace.com/
gi‘ ..

alphadoodler-editions

A
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Il. 4. Strona z ksiazki Auto

Zrédto: Auto / Jan Bajtlik - Wydawnictwo Dwie Siostry [online] [dostep 20 grud-
nia 2020]. Dostepny w World Wide Web: https://www.wydawnictwodwiesios-
try.pl/katalog/prod-auto.html
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Podobnie wszechstronnie pracujacy jest ilustrator Edgar Bak. To
grafik, tworzacy w duzej mierze komputerowo, zajmujacy sie szeroko
pojeta komunikacja wizualng. W projektowaniu skupia sie na grama-
tyce i zatozeniach projektu, uzyskujac efekt koncowy wycyzelowany
niczym w réwnaniu matematycznym. Wrazliwy na sytuacyjny kontekst,
lapidarnie cytuje codzienno$¢. Z rownym powodzeniem specjalizuje
sie w wizualnym kreowaniu powaznych podmiotéw biznesowych, jak
i w waznych dydaktycznie przekazach adresowanych do dzieci. W pra-
cach, takich jak ksigzki obrazkowe Kto Ty Jestes?, Mam prawo i nie za-
waham sie go uzyc! czy Egaliterra, ale takze w projekcie internetowym
promujacym interdyscyplinarne dziatania edukacyjne CNK - Centrum
Nauki Kopernik w Warszawie: ,50 powoddw, dla ktérych na nauke nigdy
nie jest za p6zno”? (il. 5-9), operuje w sposéb niemalze identyczny -
oszczedna, prosta, minimalistyczng formg oraz kontrastowa, jaskrawa
plama barwna, co jest wedtug badaczy dzieciecego postrzegania Swiata,
odbijanego w umownej, graficznej rzeczywistosci, szczegdlnie istotne
i wazne?!. Inspiracje strategiami wizualnymi charakterystycznymi dla pla-
katu - przyciaganie wzroku poprzez jaskrawy kolor, zaskoczenie, poetycki
ijednoczesnie skondensowany przekaz, hastowos$¢, umownos¢ bazujaca
na skojarzeniach i stereotypach, jest w jego ilustracjach ksigzkowych
i grafikach tworzonych na strony internetowe tak silna, iz kazdy z tych
projektéw moze by¢ de facto plakatem (patrzil. 5), co tez wykorzystywali
organizatorzy spotkan autorskich lub animatorzy budujgcy wydarzenia
dla dzieci wokot tematéw mieszczacych sie w zagadnieniach ksigzek
Edgara Baka.

20 Edgar Bak Studio/Centrum Nauki Kopernik [online] [dostep 1 wrzesnia 2020].
Dostepny w World Wide Web: https://edgarbak.info/work/copernicus-science-centre/.

21 0 roli koloru i kontrastu w grafice/ilustracji adresowanej do dzieci pisza m.in.:
A. Teodorczyk, Pomiedzy sztukq a edukacjq. Ilustracja w ksiqzkach dla dzieci i mtodziezy
(pod przewodnictwem prof. M. Adamczyka) [dla:] STGU (Stowarzyszenie Twoércow Grafiki
Uzytkowej) [online] [dostep 2 wrze$nia 2020]. Dostepny w World Wide Web: https://
www.stgu.pl/stgu_files/Files/Anna_Teodorczyk_Pomi%C4%99dzy_sztuk%C4%85_a_edu-
kacj%C4%85_poprawiona.pdf; takze: I. Stoniska, Psychologiczne problemy ilustracji dla
dzieci, Warszawa 1977.
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IL. 5. Strona z ksiagzki Kto ty jestes, a jednoczesnie plakat zapraszajgcy na wysta-
we, warsztaty dla dzieci i dyskusje wokét poruszanych w ksigzce tematéow

Zrédto: Jako strona ksiazki - Wydawnictwo Wytwérnia, jako plakat — Owoce
i Warzywa, Kto ty jestes? - Edgar Bak i Joanna Olech | wystawa w OiWw Warsza-
wie [online] [dostep 20 grudnia 2020]. Dostepny w World Wide Web: http://
www.owoceiwarzywa.com/kalendarz



» [41]

II. 6. Rozktadb6wka z ksigzki Egaliterra

Zrédto: Wydawnictwo Wytwérnia, patrz tez: Egaliterra | Ryms [online] [dostep
20 grudnia 2020]. Dostepny w World Wide Web: http://www.ryms.pl/2019/
11/16/egaliterra/

J

IL. 7-9. Ikony graficzne: ,Energia”, ,Wodny Swiat”, ,Kapital” - internetowe zapo-

wiedzi tematéw spotkan edukacyjnych w CNK

Zrédta: Edgar Bak Studio/Realizacje [online] [dostep 20 pazdziernika 2020].
Dostepny w World Wide Web: https://edgarbak.info oraz Edukacja | Centrum
Nauki Kopernik [online] [dostep 20 paZdziernika 2020]. Dostepny w World Wide
Web: https://www.kopernik.org.pl/edukacja
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I. 10. Rozktadéwka z ksiazki Wszystko gra!
Zrédto: Wydawnictwo Wytwérnia

Analogiczng sytuacje mozna zaobserwowaé u rozchwytywanej
projektantki Marty Ignerskiej (il. 10-11). Kres$lone przez nig postacie -
charakterystyczne, przerysowane, stylistycznie juz rozpoznawalne -
moze-ludzie/ pétpotwory/ pétmaszyny, zaludniajg zaréwno karty ksiazek,
jak i internetowe strony. Dma w traby i graja na skrzypcach, np. w wielo-
krotnie nagradzanej ksiazce Wszystko gra, laduja na ksiezycu w Ktoredy
do gwiazd?, lub kradng (!) polskie obrazy w czasie Il wojny Swiatowej,
jak w animowanym projekcie internetowym Muzeum Utracone, realizo-
wanym wespot przez MKiDN oraz SAR - Stowarzyszenie Komunikacji
Marketingowej. W przypadku realizacji dla Muzeum Utraconego - zani-
mowane grafiki Ignerskiej nie pozostawiajg ztudzen, co do inspiracji dla
wizualnych strategii - jako zywo wygladaja (a nawet dzwiecza) jak gra
komputerowa. Postaci s3 niczym rytm w brutalnej czasem poezji awan-
gardowej, zmultiplikowane, ustawione w szeregu, grozne w swej ostrej
konturowosci i masie, a takze w postuszenstwie wobec krétkich polecen
i w swym natychmiastowym, bezrozumnym reagowaniu. Potencjalny
obserwator $ledzi losy ,graczy” mierzacych sie z Zotnierzami ttumu (sam
graczem nie jest), zapewne z nadzieja, ze rozgrywka dobrze skonczy sie
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dla pozytywnych postaci. Stwory Ignerskiej (i ich otoczenie), tworzone
czy to na tamy ksigzki obrazkowej czy dla animacji internetowej - sa
nie do odréznienia. Ich marsz réwnie swobodnie moze odbywac sie na
kartach kodeksu, jak i na stronach www.

o 710/29:04

II. 11. Kadr z komputerowej animacji dla internetowego projektu Muzeum Utra-
cone 2014

Zrédto: Marta Ignerska Art. - kadr filmu Muzeum Utracone 2014 [online] [do-
step 20 pazdziernika 2020]. Dostepny w World Wide Web: https://muzeumu-
tracone.pl/filmy/2014-filmy/.

Aleksandra i Daniel Mizielinscy (il. 12-14) tworzg od lat, z réwnym
powodzeniem, zardwno ksigzki, jak i gry on-line. Ich picturebooki - pelne
kolorowych detali i wymagajace wzrokowego skupienia na szczegotach,
takie jak przettumaczone na kilkanascie jezykdw Mapy, a takze Miasteczko
Mamoko, Mam oko na liczby, Mam oko na litery, Let’s Go Monsters, Pod-
ziemnik, Podwodnik, r6znia sie graficznie od internetowych realizacji tego
duetu, takich jak Bubole, Pica Pici Ba Ba Dum, w zasadzie tylko ,zageszcze-
niem” elementow. Paradoksalnie internetowe realizacje sg skromniejsze,
czytelniejsze. Bohaterom internetowym nie towarzyszy takie nagro-
madzenie akcesoridw i detali z otoczenia, jak bohaterom ksigzkowym.
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II. 12. Rozktadowka z ksigzki Miasteczko Mamoko

Zrédto: Miasteczko Mamoko - Wydawnictwo Dwie Siostry [online] [dostep
20 grudnia 2020]. Dostepny w World Wide Web: https://www.wydawnictwo-
dwiesiostry.pl/katalog/prod-miasteczko_mamoko.html

Rekompensowane jest to dZzwiekiem i ruchem. Poza tym jednak koncepty
wizualne s tu niemal identyczne - recznie odmalowywane kontury pos-
taci i liter, ciepte, zgaszone kolory, w tle unikanie bieli na rzecz innych
barw. Mizielinscy zachwycaja swoimi grami nie tylko dzieci. Potwierdzaja
to nagrody wyrdzniajgce internetowy design, przyznawane przez do-
rostych - dorostym. Mizielinscy zdobyli, np. za Buboli, prestiZowa nagrode
FWA (FWA - serwis propagujacy i nagradzajacy glosami 300 sedziéw z 35
krajéow wysmakowane graficzne projekty cyfrowych mediéw). Co ciekawe,
Mizielinscy tworzac w ,formie papierowej”, kreujg wizualne wrazenia
charakterystyczne dla kompozycji grafiki komputerowej. W Podwodniku
i Podziemniku czytelnik wodzi wzrokiem po ilustracji pokonujac kolejne
poziomy, spietrzenia i pietra - jak w cyfrowej grze, tekst ,wyskakuje”
w niektorych punktach w specjalnej ramce, niczym okienko chatu zache-
cajace do rozmowy z moderatorem tresci niedostepnych lub specjalnie
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ukrytych, a takze dyktuje zadania. Formuta ,hidden object”, praktykowana
przez ilustratoréw na potrzeby ksigzki zabawki juz w XIX w.?%, a obecnie
bedaca podstawa wielu zadaniowych gier komputerowych, stosowana jest
przez Mizielinskich jako strategia wizualna m.in. w Miasteczko Mamoko,
Mam oko na liczby, Mam oko na litery. Powstajg w ten sposdb tzw. ksigzki
bez stéw, wspierajace spostrzegawczos$¢ i umiejetnos¢ samodzielnego,
werbalnego tworzenia fabuty wynikajacej wytacznie z dowolnej inter-
pretacji wybranych elementéw ilustracji.

Uilobads n
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IL. 13. Strona z ksiazki Podwodnik

Zrédto: Podwodnik - Wydawnictwo Dwie Siostry [online] [dostep 20 grudnia
2020]. Dostepny w World Wide Web: https://www.wydawnictwodwiesiostry.
pl/katalog/prod-podwodnik.html

22 A. Maron, Harmonijki, tarcze, klapki i zaluzje - ksigzka zabawka na przestrzeni
dziejow, ,Bibliotheca Nostra. Slaski Kwartalnik Naukowy” 2011, nr 4, s. 62.
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Il. 14. Kadr ze strony startowej kreatywnej gry internetowej Bubole

Zrédto: Bubole - Aleksandra and Daniel Mizielifiscy [online] [dostep 20 pazd-
ziernika 2020]. Dostepny w World Wide Web: https://oladaniel.com/bubole

Ostatni z przytaczanych tu przyktadéw rodzimej twoérczosci dla
dzieci (il. 15-16) - projekty Grazki Lange, kierowniczki Pracowni Ty-
pografii w warszawskiej Akademii Sztuk Pieknych, rowniez wykazuja
podobienstwo wizualne, niezaleznie od zastosowanego dla nich me-
dium. Ulubiona przez graficzke forma pudetka znalazta odzwierciedlenie
w ksigzce Warszawa, ktérej oktadka wyrazona jest poprzez wizerunek
starego kartonu z drukarskimi czcionkami. Po rozwarciu kodeksu czy-
telnik jest zapraszany do ,rozpakowywania” kolejnych paczek. Sg tu
torby, piérniki, koszyki, stoiki, puzderka. Ukazane sa na ilustracji ztoZo-
nej w pot - po jej odgieciu mozna zobaczy¢ na rozktadéwce zawartosé
opakowan. Podobnie, przy wykorzystaniu strategii wizualnej, jaka jest
sugerowanie ksztattu opakowania, zaprojektowana jest przez G. Lange
strona internetowa dla wydawnictwa Dwie Siostry. Jej pierwsza, gtéwna
odstona wyglada jak ,ikeowski” organizer podzielony przegrodami, w kto-
rym kazdy z wydzielonych w matej przestrzeni fragmentéw nie tylko
co innego zawiera, ale ma tez swoja kolejna, gltebsza warstwe, mozliwg
do zbadania po ,kliknieciu”. Takie rozwigzania sg w Internecie de facto
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po prostu hipertekstem?3. W hipertekscie, w przeciwienstwie do dru-
kowanych mediéw, organizacja tekstu odbywa sie na zasadzie leksji**,
w ktérych znajduja sie odsytacze do dalszych informacji. Przypomina to
proste strategie wizualne, stosowane w twoérczo$ci dla dzieci juz dekady
temu. Rozpropagowane w XIX w. i popularne do dzi$ ksigzki zabawki,
z tzw. klapkami/okienkami, ,dziataty i dziatajg” na podobnej zasadzie.
W pierwszej odstonie ilustracji widoczne sg informacje ogélne, a gdy
czytelnik jest ciekaw szczegdtdw, mozne podnies¢ , klapke” i przeczytac¢/
/zobaczy¢ wiecej.

IL. 15. Oktadka pudetkowej ksigzki
Warszawa

Zrédto: Wydawnictwo Tako [online]
[dostep 20grudnia 2020]. Dostepny
w World Wide Web:http://tako.biz.
pl/p,54,warszawa.html

23 Hipertekst - organizacja danych w postaci niezaleznych leksji (akapitow, frag-
mentéw tekstu) potaczonych hipertaczami (podkreslonymi lub wyréznionymi kolorem
odwotaniami do innego dokumentu). Hipertekst cechuje nielinearno$¢ i niestrukturalnos¢
uktadu tekstu, a wiec nie ma z géry zdefiniowanej kolejnosci czytania fragmentow, a na-
wigacja miedzy nimi zalezy wytacznie od uzytkownika. To tekst, ktory rozgatezia sie lub
dziata na Zadanie czytelnika. Termin ten stworzony zostat w 1965 r. przez Teda Nelsona
na oznaczenie rodzaju hipermediéw (powiazanych ze soba poprzez tacze, z powodu
wspoélnego tematu lub tekstu, multimediow) o charakterze tekstowym. Przyktady hiper-
tekstu obejmujg oparty na hipertgczach hipertekst czastkowy typu wezet-link (,discrete
hypertext”) i oparty na poziomach szczegétowosci tekst rozciagly (,stretchtext”). Hiper-
tekst — w szerszej perspektywie - to ,ustrukturyzowana praca wiedzy”, za: M. Pisarski,
Hipertekst - definicje, , Teksty. Literatura i nowe media” 2016, nr 1 (10) [online] [dostep
15 czerwca 2020]. Dostepny w World Wide Web: http://techsty.art.pl/hipertekst/defi-
nicje.html.

24 Leksja - sp6jna jednostka tekstu, ktéra moze obejmowac ekran, akapit, zdanie
itp., poniewaz poszczegodlne czesci utworu moga by¢ ze sobg potaczone systemem ,Kkli-
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Il. 16. Strona tytutowa / pierwsza odstona pudetkowo skomponowanego serwi-
su internetowego wydawnictwa Dwie Siostry

Zrédto: Wydawnictwo Dwie Siostry [online] [dostep 20grudnia 2020]. Dostepny
w World Wide Web: http://www.wydawnictwodwiesiostry.pl

Tworczos¢ wybranych tu polskich projektantéw ksigzek dla dzieci
mozna tez zestawia¢ z rozwigzaniami wizualnymi, stosowanymi przez
innych internetowych twoércéw. Groze i tajemniczo$¢, uzyskiwang przy
pomocy ciemnych barw kontrastowanych z czerwienig, a takze poprzez
zastosowanie ostrych konturéw czy ukazywanie fragmentéw tylko nie-
ktérych obiektow i postaci (np. na ilustracji lub w kadrze widoczne sa
tylko oczy), zaobserwowa¢ mozna zaréwno w ksiazce Niebasnie. Czerwony
Kapturek Grazki Lange, jak i w grze komputerowej na podstawie tej ba-
$ni - The Path artystow Auriea’y Harvey, Michaéla Samyn i Laury Raines
Smith. Inny przyktad - wizualne zaproszenie do konsumpcji osiggane

kalnych” zdan lub haset, czyli ,linkéw” odsytajacych do innych dokumentéw/zbioréw
tresci. Za m.in.: M. Goralska, Ksigzka elektroniczna — przesztosc i perspektywy, [w:] Obli-
cza kultury ksiqgzki. Prace i studia z bibliologii i informacji naukowej, red. M. Komza i in.,
Wroctaw 2005, s. 24.
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jest poprzez ,rozsypanie” jedzenia (lub jego fragmentéw) na stronie -
zaréwno ksigzkowej - Stodkie Abecadto Grazki Lange, jak i interneto-
wej — patrz: witryna duniskiego producenta czekolady ,Simply Chocolate”
(https://simplychocolate.dk/). Dunski producent zastosowat ponadto na
swojej stronie, w kontekscie porzadkowania tekstu, takie same strategie
wizualne, jakie od lat stosowane sg w plakacie - rozmieszczanie tekstu
w centrum oraz w rogach prostokatnej formy komunikatu, gradacja in-
formacji przy pomocy fontéw - wielkosci oraz kolorow liter, co wykazuje
podobienistwo do omawianych wyzej projektow Edgara Baka.

Grywalnos¢ ksigiek, basniowos¢ gier
Wszystko jest nowe, czy wszystko juz byto?

- pytata w tytule swojego referatu, podczas konferencji dla projektantow
internetowych GrafMag organizowanej w Toruniu w roku 2018, Emilia
Bojanczyk z nagradzanego studia graficznego Podpunkt. I odpowiadata:

Ludzie dzielg sie na takich, ktdrzy mysla, Ze nic sie nie zmienia i na
takich, ktérzy uwazaja, ze wszystko jest nowe. Ja naleze do pierwszej
grupy.

Nie jest twdrczynia dla dzieci, ale wykazata podobienstwo strategii wizu-
alnych w starych i nowych mediach w kontekscie m.in. typografii, co jest
dos$¢ uniwersalnym podej$ciem, poniewaz pismo jest wszedzie, rowniez
w projektach dla najmtodszych, i nie zostato jeszcze skutecznie/catkowi-
cie wyparte przez obraz. Litera w Internecie jest elementem sktadowym
obrazu, niesie ze soba przekaz gradujacy waznos$¢ informacji, bywa, ze
niesie tez emocje. W twoérczosci dla dzieci jest to szczegdlnie widoczne,
a u Jana Bajtlika jest wrecz podstawg przekazu (patrz Typogryzmot).
Internet od swojego zarania wzorowat sie na rozwigzaniach wizualnych
stosowanych w papierowych mediach - stad cho¢by nazwy, takie jak
strona, menu. Ale dzi$ réwniez tworcy ksiazek, zwtaszcza dla dzieci,
czerpig natchnienie z cyfrowych sposobéw prezentacji - zrywaja z line-
arnoscia tekstu, po stronach ilustrowanych bajek i opowiesci, réwniez
tych ,papierowych”, nawiguje sie w réznorakich kierunkach, nierzadko
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w poszukiwaniu bohatera i innych detali, jak cho¢by w ksigzkach typu
hidden object, zupeinie w taki sam sposdb, jak w popularnych grach
komputerowych. Dzi$ ksigzki sg ,grywalne”? nie tylko ze wzgledu na
stosowane strategie wizualne, ale rowniez dlatego, ze mamy do czynie-
nia z nowymi formami ksigzek - na rynek coraz powszechniej wchodza
pozycje multimedialne, hybrydowe, konwergencyjne?®.

Podsumowanie

O tym, Ze, jak stwierdzita cytowana wyzej projektantka dla mediéw cy-
frowych E. Bojanczyk, ,,wszystko juz byto”, rowniez ,to co jest” Swiadczy
tez twdrczos¢ niezyjacej juz pary artystow tworzacych m.in. dla dzieci,
Franciszki i Stefana Themersonéw. Dla budowania przekazu wykorzy-
stywali wszystkie mozliwe media.

Rosnace obecnie zainteresowanie ksigzka obrazkowa (picturebook)
spowodowato pojawienie sie na wspo6tczesnym rynku wydawniczym
wielu projektéw artystycznych kontynuujacych model Themerso-
nowski

- pisze badaczka ich twoérczo$ci Beata Gromadzka?’.

Franciszka i Stefan wyprzedzili swoja epoke, tworzac oryginalny i uni-
wersalny typ narracji wiasciwy dla $wiata interfejséw. Przekaz, z ja-
kim mamy do czynienia w ich ksigzkach dla dzieci, jest zintegrowang
werbalno-wizualng strukturg i nalezy traktowa¢ go jako jednolity,
rownolegly system znaczen. Centralne miejsce znajduje w nim od-
biorca prowokowany do wyboréw, do poszukiwania porzadkdow, do
tworczej pracy umystu. Themersonowie patronuja nowoczesnej kul-

% A.Mochocka, Miedzy interaktywnosciq a intermedialnosciq. Ksigzka jako przestrzen
gry, ,Homo Ludens” 2009, nr 1, s.162.

26 M. Zajac, 0d produktu totalnego do ksiqzki konwergencyjnej. Zwiqzki ksiqgzki dla
dzieci i mtodziezy z innymi mediami, [w:] Wspétczesne oblicza komunikacji i informacji,
red. E. Glowacka, M. Kowalska, P. Krysinski, Torun 2014, s. 313-322.

27 B. Gromadzka, Themersonowie dzieciom, Poznan 2019, s. 12.
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turze wizualnej oddziatujacej na odbiorce wielokodowymi i wielo-
tworzywowymi srodkami.

Po przestudiowaniu realizacji graficznych polskich artystow two-
rzacych dla dzieci zaréwno w internecie, jak i na famach papierowych
ksigzek kodeksowych, zwanych ksigzkami obrazkowymi, lub z angiel-
ska - picturebookami, mozna wysnu¢ wniosek, ze rodzaj medium, dla
ktérego powstajg, nie determinuje wizualnej strategii. Niezmiennie ak-
centy graficzne, ze wzgledu na mtodocianego odbiorce, ktadzione sa
na jaskrawosc¢ barw, prostote formy, kreowanie fikcyjnych - mitych lub
potwornych postaci, uwodzenie dynamiczng kreska i zwichrowana litera.
Strony i gry internetowe czesto przypominaja ksiazki, gdyz towarzyszy
im tekst i opowie$¢ oraz ta sama co w picturebookach ilustracja, strony
ksigzek obrazkowych coraz czesciej wizualnie budowane s3 tak jak gry
komputerowe i strony internetowe - s3a spietrzone, wielopoziomowe,
pojawiaja sie na nich labirynty, zagadki, ukryte informacje i zadania?. Czy
z powodu doniesien z badan, dotyczacych pokolenia iGen w kontekscie
jego obcowania z internetem (a przytaczanych na wstepie), taki stan
rzeczy — wizualne upodabnianie ksigzek obrazkowych do gier kompu-
terowych, a w projektach internetowych budowanie przekazu na bazie
obrazu kosztem stéw, co niektore strony WWW coraz bardziej upodabnia
do picturebookéw, powinien martwi¢? Na pewno nie dziwic. Jak pisat
ludolog i literaturoznawca Jerzy Cieslikowski, pierwsza lektura w zy-
ciu dziecka zawsze jest zabawa?’, ponadto przenikanie sie medidw jest
zgodne z mediamorfoza, czyli naturalng ewolucja mediéw, ktérg wykazat
w swych badaniach Roger Fidler®’. Staranne dobieranie dziecku tresci in-

28 Procz przyktadéw oméwionych wyzej (np. zadania i zagadki pojawiaja sie w Ty-
pogryzmole Jana Bajtlika), takie strategie wizualne sa widoczne w niemal wszystkich
ostatnich ksigzkach przywotywanych w niniejszym artykule autoréw - Aleksandry i Da-
niela Mizielinskich (strony ich ksigzek jako zywo przypominajg dobrze zaprojektowane
gry komputerowe), wsrdd nich tytuty, takie jak: Pod ziemig, pod wodq, Warszawa 2015,
Mapownik, czyli praktyczny kurs mazania po mapach, Warszawa 2016, Ktoredy do Yel-
lowstone? Dzika podréz po parkach narodowych, Warszawa 2020, Daj gryza. Smakowite
historie o jedzeniu, Warszawa 2020.

29 ]. Cieslikowski, Zabawa jako struktura pewnych tekstow literackich dla dzieci, [w:]
J. CieSlikowsKi, Literatura osobna, Warszawa 1985, s. 65.

30 W Polsce pisza o tej koncepcji m.in.: T. Goban-Klas, Spofeczeristwo medialne,
Warszawa 2005; M. Szpunar, Mediamorfoza a rozwdj i funkcjonowanie internetu, [w:]
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ternetowych, gier on-line czy elektronicznych bajek, zaréwno pod katem
estetyki wizualnej, jak i zawarto$ci merytorycznej dostosowanej stopniem
trudnosci do jego wieku i percepcyjnych mozliwosci, przy jednoczesnym
wykazywaniu i podkreslaniu podobienstw, choéby wizualnych, pomiedzy
,starymi” a ,nowymi” mediami, moze by¢, paradoksalnie, czynnikiem
promujacym kulture czytelnicza i wprowadzajacym dziecko do rodziny
czytelniczej. Dzieki takim zabiegom - poprzez wskazywanie podobienstw
a nie roznic, nie bedzie ono, by¢ moze, traktowato w przysztosci ksigzki
jak archetypicznego gadzetu niemajacego nic wspélnego z jego wspot-
czesnoscia. Jak zauwaza Anita Has-Tokarz:

0 ksigzce dla dzieci i mtodziezy nie sposéb dzi§ méwié bez uwzgled-
niania kontekstu medialnego - teksty literackie dla mtodych czytelni-
kéw funkcjonuja przeciez w $rodowisku kultury zmediatyzowanej®?,
w otoczeniu réznorodnych przekazéw. Wchodza w relacje z nimi,
tworzac siatki wielowymiarowych powigzan, stanowiacych odrebne,
ztozone, wielomedialne systemy®2.
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Picturebooks and internet projects — similarities
in visual strategies used by Polish artists for children

ABSTRACT: The article, based on selected examples, shows the parallelism of
graphic designs created in Poland, addressed to the youngest audience and pub-
lished in both paper codex books and digital internet projects. The visual ,art of
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the Internet” is inspired by a traditional book, and the latest picturebooks are
inspired by the Internet and computer games. The visual similarity of children’s
pictorial stories and educational messages in old (paper) and new (electronic)
media, often made by the same authors, indicate mediamorphosis of content
carriers and allow for smooth transitions between them, while dispelling some
of the concerns related to the child’s participation in digital culture.

KEYWORDS: visual strategies, creativity for children, picturebook, new media,
internet projects, graphics for children.



