Mariusz Wszotek
Uniwersytet Wroctawski

Information design — operacjonalizacja
przestrzeni badawczej

Wprowadzenie

Information design to stosunkowo nowa dziedzina wiedzy oraz przestrzer badaw-
czo-projektowa, ktéra na podstawie dotychczasowych publikacji odnosi sie do
prezentowania informacji za posrednictwem grafiki — wizualnych aspektéw pro-
jektowania. Zauwaza sie, ze przestrzen rozwoju dla tej dyscypliny zagospodaro-
wali przedstawiciele paradygmatu artystycznego, w ktérym grafika i wizualnosé
przekazu stojg na pierwszym miejscu w stosunku do aspektéw komunikacyjno-
-informacyjnych. Produkt, ktéry tytutowany jest jako design informacji/informa-
tion design, musi zatem ,wygladac”, niezaleznie od tego, co ma przedstawiac
oraz jakich produktéw, poza wizualnymi, do komunikacji dostarcza¢. Wydawac
by sie mogto, ze information design to przestrzen stricte komunikacyjna, grafika
i projektowanie graficzne sg za$ srodkiem do uzyskania informacyjnego lub ko-
munikacyjnego celu. Information design bedzie w tym miejscu akceleratorem do
perpetuowania Swiatow przezy¢ w ramach publikowanych informacji. Z jednej
strony rozwija ono informacje, czyniac jej analize wielowymiarowa, z drugiej —
podkresla charakter nadawcy owej informacji za posrednictwem kategorii este-
tycznych. Analizujac informacje, widzimy nie tylko sama tres¢, ale tez forme, przez
co mozemy konstruowa¢ obraz nadawcy i jego kategorii estetycznych, ktéry za
owg informacja stoi.

Niniejszy artykut ma dwa cele. Pierwszy z nich to préba operacjonalizacji pojecia
information design przy wykorzystaniu jakosciowej analizy dostepnych materia-
tow, zarébwno ksiazek, jak i publikacji internetowych. Information design posiada
obecnie bardzo powierzchowny obraz teoretyczny, co moze sie wigzac z wyjat-
kowo projektowym charakterem tej przestrzeni. Jest ono praktyczng dziedzing
wiedzy, w ktérej projektanci zajmuja sie projektowaniem i wdrazaniem projektéw.
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Przedstawiciele dziedzin zwigzanych z designem bardzo krytycznie odnosza sie
do préb konceptualizacji i operacjonalizacji poje¢ w paradygmacie teoretycznym.

Drugim istotnym elementem niniejszej publikacji jest aplikacyjno$¢ zawartych
w niej tresci. Information design opiera sie na zasadach projektowania komunika-
cji. Zatem kazdy projekt skierowany jest do kogos, czegos, funkcjonuje w okreslo-
nej przestrzeni i czasie. Wszystkie projekty, ktére mozna zobaczy¢, ustysze¢, stajg
sie obiektami komunikacyjnymi — spotecznymi. Designowanie informacji wymaga
nie tylko kompetencji projektowych, graficznych, ale rowniez i przede wszystkim
kompetencji komunikacyjnych. W tym miejscu warto nadmieni¢, ze osoby zajmu-
jace sie information design nie trudnig sie produkowaniem samej informacji, ale
odpowiednim wizualizowaniem, zgodnym z zatozeniami komunikacyjnymi i tozsa-
mosciowymi, podmiotu, ktéry komunikacje ,faktycznie” wyprodukowat. Designer,
przyjmujac odpowiednio zewnetrzng perspektywe oraz posiadajgc kompetencje
komunikacyjne, a w drugiej kolejnosci projektowe, moze wizualnie i przestrzennie
zarzadzac informacja.

Informacja jako podmiot projektowania

Informacje bede tutaj rozumiat jako uzupetnianie deficytu wiedzy w ramach proce-
su komunikacji. Informacja nie jest informacja, jesli nie irytuje systemu kognitywne-
go, do ktérego jest kierowana. Forma komunikacji moze w tym wypadku wptywac
na system kognitywny przez wyréznienie sie wsréd innych ofert produktéw komu-
nikacji. Michael Fleischer zauwaza, ze

Informacja jest operatywng fikcjg, sprowadzalng do konceptu ,nowy”, oraz rezultatem
kazdej produktywnej czynnosci, powstajagcym nieuchronnie, kiedy zabieramy sie do ro-
bienia czegokolwiek. Nowo3¢ musi zosta¢ wyprodukowana, a to kosztuje. Dla mediéw
jako punkt orientacji obowigzuje fikcyjnie zatozony interpretator, gdyz nowym jest dla
niego tylko to, czego on jeszcze nie wie. A poniewaz nie zostato to jeszcze wyproduko-
wane, wiec nie moze tego (jeszcze) widzie¢ [Fleischer 2007: 174].

Poziomy wyréznienia informacji sg uzaleznione od samej zawarto3ci merytorycz-
nej. W odniesieniu do metod prezentacji danych, Colin Ware zaproponowat czte-
rowymiarowe wyréznienie informacji — kolor, kompozycja, format, ruch. Ponizej
prezentuje wszystkie te kategorie:
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Kategoria Cecha

kolor odcien
nasycenie
kompozycja 2D

format orientacja
dtugosé
szeroko$¢
rozmiar

ksztatt
dodatkowe znaki
zaznaczenie

ruch migotanie

Wazne z punktu widzenia niniejszego artykutu jest wyrdznienie pozioméw inter-
akcyjnosci dla informacji. O ile informacja sama w sobie staje sie informacja
w przypadku dostrzezenia jej przez system kognitywny jako informacji, o tyle kon-
tekst, w jakim funkcjonuje ona spotecznie, wydaje sie dualistyczny — narracyjny
i nienarracyjny.

Informacja narracyjna bedzie wystepowata w sytuacji, kiedy pojawi sie ona bez-
posrednio w komunikacji dwéch systeméw psychicznych. Informacja nienarracyj-
na to sytuacja, w ktérej mamy do czynienia z produktami do komunikacji: media,
ogtoszenia, mapy etc. Z punktu widzenia doradztwa i projektowania przestrzenie
informacji sg bardzo istotnymi czynnikami wptywajgcymi na proces projektowy
i proces doradczy. S3 to bowiem sytuacje, w ktérych informacje potrzebujg samo-
wystarczalnosci, bez zadnego wsparcia projektanta i nadawcy informacji. W takich
przypadkach nalezy umiejetnie zarzagdza¢ zaréwno zawartoscig, jak i architekturg
dostepnej przestrzeni, zeby sprawnie budowaé uwage odbiorcy. Druga sytuacja
jest zdecydowanie prostsza z perspektywy projektanta, gdyz sama informacja wy-
stepuje jako tto w ramach procesu negocjowania sensu. Tutaj informacje zawsze
mozna obroni¢ i uzupetni¢ o interesujgce publicznos$¢ aspekty. Informacja w ta-
kim wypadku jest dynamiczna.
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Wizualizacja przedstawia dwa poziomy rozumienia informacji w kontekicie spotecznej interakji. Przy-
ktad A opisuje sytuacje beznarracyjnego odbioru informacji, w ktérym szczegélng uwage w procesie
projektowania zwraca sie na gospodarowanie uwagi. Przyktad B ilustruje narracyjny odbiér informacji,
w ktorym Srodkiem ciezkosci jest podtrzymanie uwagi odbiorcow.

Powyzszy diagram wizualizuje opisang wczedniej réznice pomiedzy informacjg
beznarracyjng i informacjg narracyjng. Informacja beznarracyjna skupia sie na
dwéch istotnych elementach — hierarchii informacji, czyli zarzadzaniu przestrzenia
projektowa, oraz zwréceniu uwagi. Informacja narracyjna koncentruje sie gtéwnie
na podtrzymaniu uwagi publicznoéci — w tego typu przypadkach informacja ma
juz ,uwage” publicznoici, dlatego istotne jest zachowanie dynamiki grupy. Efekt
ten mozna osiggnac¢ za pomoca nastepujacych srodkéw informowania:

- transparentny plan informacji,

- umiejetno3¢ zarzadzania czasem i przestrzenig,

- umiejetnos¢ zaskakiwania,

- budowanie drogi przyczynowo-skutkowej,

- odkrywanie informacji wspélnie z publicznoscia,

- interakcja z publicznoscia.

W tej czedci artykutu kilka zdan poswiecam hierarchii informacji w kontekscie
pracy projektowej. Skupiam sie na zjawisku usability. Hierarchia informacji, jesli
wzig¢ pod uwage beznarracyjny charakter informacji, jest podstawowg kompe-
tencjg kazdego projektanta. W wyniku wielu projektéw, analiz wypracowano po-
jecie ,usability/uzytecznodd”, zwtaszcza w kontekscie interfejséw stron WWW i ca-
tej przestrzeni web. Usability to zbiér zasad dla projektantéw, w ktérym sztywno
okresla sie proporcje, formaty, przestrzen i wiele innych czynnikéw majacych spra-
wic, ze projekt bedzie ,funkcjonalny” dla uzytkownika. Na okolicznos¢ niniejszego
artykutu stanowczo odrzucam pomyst, jakoby pewne zasady, schematy i formaty
odnajdywane w hasle usability miaty co$ wspdlnego z ,dobrym” designem. Usabi-
lity, jak juz wcze$niej wspomniatem, bierze sie z wielu analiz, ktére dokonywane
s3 na ,realnym” uzytkowniku. Taka forma pracy powoduje, Zze projektant okresla
coraz bardziej szczegbtowe ramy dla danej przestrzeni projektowej — branding
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layers, contact space, content etc. Mamy wiec do czynienia z redukcjg komplekso-
wosci w procesie projektowym, gdyz otrzymujemy gotowe recepty na ,dobry de-
sign”. Naturalnie nic bardziej mylnego, gdyz wspétczesny design informacji, bo ta
przestrzen projektowa ma szczegdlne znaczenie dla tego artykutu, ma za zadanie
irytowac publicznos¢, sprawiac, ze projekt pracuje jej uwaga. Publicznos¢ rowniez
mozna, a powiedziatbym nawet, ze nalezy, w pewnym sensie uczy¢ korzystania
z informacji; to troche jak projektowanie mapy skarbéw, ktéra poza wartoscia es-
tetyczng ma zaskakiwac¢ uzytkownika i sprawiaé, ze uczy sie on korzystania z niej,
rozwigzujac zagadki i odnajdujgc ukryte tredci. Z systemowego punktu widzenia
usability ma jedng zasadnicza wade, ktéra sie przejawia w przetadowaniu systemu
podobnymi formami — poréwnatbym to do interesujgcych powiedzonek, ktére
poczatkowo funkcjonuja na zasadzie irytacji systemu komunikacji, jednak w mo-
mencie, kiedy system sie nasyci ,czym$ nowym”, redukuje niepotrzebne $mieci
komunikacyjne. Przektadajac to na uzytecznos¢ i hierarchie informacji, mozemy
zauwazy¢, ze system moze réwniez nasyci¢ sie konkretnymi formami informa-
cji, np. umieszczeniem logo w lewym gérnym rogu, gdzie najczesciej kierujemy
wzrok. Hierarchia informacji moze i powinna by¢ kategoryzowana indywidualnie
w odniesieniu do konkretnej przestrzeni projektowej, funkgji i czasu. Usability bu-
duje obietnice funkcjonalnego projektu, przy jednoczesnym braku zaskoczenia
odbiorcy - nagle interfejsy stron WWW majg bardzo podobny uktad, a systemy
orientacyjne oparte sg na podobnych do siebie rozwigzaniach informacyjnych.
Dzieki korzystaniu z dokonan badaczy w zakresie usability praca projektanta staje
sie odtworczym mechanizmem poprawnych projektéw — taka perspektywa zabija
kreatywnos¢ i mozliwos¢ zaskakiwania odbiorcéw, gdyz na kazdym kroku spoty-
kamy podobnie poprawne prace.

Information design — operacjonalizacja pojecia

Literatura przedmiotu skupia sie przede wszystkim na uwypukleniu informacji
jako przestrzeni projektowej oraz grafice jako narzedziu organizacji informacji.
W analizowanych przeze mnie publikacjach naukowych i popularnonaukowych
nie zauwazytem podejscia komunikacyjnego, w ramach ktérego informacja ma
spetnia¢ funkcje komunikacyjng — ma by¢ produktem, akceleratorem do komu-
nikacji. Zauwazam réwniez, ze design, ktory postrzegany jest przez pryzmat gra-
fiki, wzornictwa, spetnia kluczowg role w procesie projektowym. Moze to mie
bezposredni zwigzek z bardzo szybkim, w ostatnich latach, rozwojem technologii
i mozliwo3ci poligraficznych. W pracach projektowych mozna zauwazy¢, ze forma
przerasta funkcje. Stad tez wnioskuje, ze dotychczasowe opracowania dotycza-

27



Mariusz Wszotek

ce information design skierowane sg w strone produkcji materiatéw graficznych,
a nie w strone projektowania komunikacji.

Brakuje obecnie publikacji dotyczacych przestrzeni badawczo-projektowej, jaka
niewatpliwie staje sie design informacji. Wspodtczesne spoteczenstwo wymaga kre-
atywnego i kompleksowego podejscia do projektowania komunikacji oraz informa-
cji. Nie wystarczy juz tylko informowac publicznos¢ o konkretnych wydarzeniach,
terminach czy danych. Od projektanta oczekuje sie obecnie empatii komunikacyj-
nej oraz umiejetnosci stratyfikowania waznosci informacji przy jednoczesnym wy-
réznianiu konkretnych tresci do perpetuacji komunikacji w okreslonym celu. Dany
projekt moze by¢ skierowany do réznych rodzajéw publicznosci i posiadac rézne
stopnie tresci, ktore bedg miaty zréznicowana gradacje waznosci i semantyczng,
w zaleznosci od systemu kognitywnego, ktory rekonstruuje dang informacje. Jezeli
przyjmiemy za Claude’em Elwoodem Shannonem i Warrenem Weaverem, Ze ,in-
formacja to usuwanie niewiedzy”, tatwo zauwazymy, ze information design spetnia
role akceleratora w uzupetnianiu deficytu wiedzy.

W zaleznosci od komunikacyjnych potrzeb projektant ma przed soba przestrzen,
ktéra wymaga konkretnego zagospodarowania — uzywajgc metafory aranzacji
przestrzeni. Information design to aranzacja miejsca, ktére moéwi co$ o wtascicie-
lach. Nie wystarczy tylko tadnie pomalowa¢ Sciany, zeby sie dobrze mieszkato.
Nie wystarczy réwniez zaprojektowaé dobrej grafiki, zeby méwic o dobrym sprze-
dawaniu informacji. Miedzynarodowy Instytut Projektowania Informacji w 1997
roku przyjat nastepujaca definicjg information design:

Information design is the defining, planning, and shaping of the contents of a message
and the environments in which it is presented, with the intention to satisfy the information
needs of the intended recipients (Information design to okreslenie, planowanie i ksztatto-
wanie tresci wiadomosci i Srodowiska, w ktérym jest prezentowana z zamiarem zaspoko-
jenia potrzeb informacyjnych adresatéw) [What is Information Design?; wszystkie cytaty
obcojezyczne w ttumaczeniu autora].

Z powyzszego wynika sprzezenie pomiedzy teorig informacji a information design,
w ktérym podstawg jest zaréwno informacja, jak i zaspokojenie informacyjnych
potrzeb publicznosci. Przytoczona definicja nie weryfikuje aspektéw komunika-
cyjnych. Jak wiemy, sama informacja nie wystepuje w Srodowisku, zawsze dziata
w kontekscie socjalnym — komunikacyjnym. Rozumienie komunikacji przyjmuje
za Fleischerem:

Komunikacja to proces negocjacji znaczen, z ktdrego wynika generowanie i utrzymy-
wanie systemu spotecznego. Nie mniej, nie wiecej. Chcgc natomiast usieciowi¢ zjawiska
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komunikacyjne z systemem spofecznym, a ten z systemem biologicznym (czyli innymi
organizmami, czyli z tak zwang materig ozywiong) oraz z systemem fizycznym, z ustalen
powyzszych wynika mozliwo$¢ sformutowania nastepujacego algorytmu, bazujgcego
na trzech generujacych te systemy modusach organizacyjnych: wspétoddziatywanie to
generator systeméw fizycznych, postrzeganie to generator systeméw biologicznych, za$
komunikacja to generator systemu spotecznego. W skrocie:

{(wspétoddziatywania + organizm) = postrzeganie + znaki} = komunikacja [Fleischer
2010: 174-175].

Information design jest w tym wypadku pewnym produktem do komunikacji dla
okreslonych rodzajéw publicznosci, nie samg komunikacjg, ale pewnym dobrem,
ktére komunikacje umozliwia. Funkcjonuje ono w Srodowisku socjalnym, ale nie
jest elementem socjalnosci srodowiska, tzn. nie jest systemem autopojetycznym.
Komunikacyjny wymiar information design przedstawia sie chociazby w budowa-
nych semantykach, na okoliczno$¢ postrzegania produktéw information design.
Rozumienie semantyki przyjmuje za Fleischerem, ktéry konstatuje, ze

Tylko i wytacznie w komunikacjach zonglujemy tworami semantycznymi i budujemy za
ich pomocg system spoteczny w jakiejkolwiek manifestacji [...]. Decydujaca wydaje sie
wiec semantyka, pod pojeciem ktérej majg by¢ rozumiane najzupetniej ogdlinie i sze-
roko wszystkie elementy kognitywnio-emocjonalnych konstruktéw komunikacji o cha-
rakterze znaczeniowym, to znaczy takim, ktéry nie jest sprowadzalny do nich samych
(w neuronalnych czy fizyczno-biologicznych aspektach) [Fleischer 2008: 77].

Na okolicznoé¢ designowania informacji warto przytoczyé punkt widzenia Mie-
dzynarodowego Instytutu Projektowania Informacji na temat samego designu:

Design is identyfying of a problem and the intellectual creative effort of an originator,
manifesting itself in drawings or plans which include schemes and specifications (Design
to identyfikacja problemu oraz intelektualno-kreatywny wysitek projektanta przejawia-
jacy sie w rysunkach, planach, ktére obejmujg systemy i dane techniczne) [What is In-
formation Design?].

Koncepcja designu proklamowana przez wyzej wymieniong instytucje wprowadza
problem jako punkt wyjscia dla designu. Mozna zatem wnioskowa¢, ze design
wymaga samego problemu — przestrzeni, ktérg trzeba zagospodarowac, albo po-
trzeby, ktérg nalezy zaspokoic. O ile ciekawe jest wyjscie od problemu, o tyle
konceptualizacja pojecia opierajgca sie na konkretnych przestrzeniach projekto-
wych (plany, rysunki) wydaje sie wasko definiowac sam proces designu. Moze byé
z tym zwigzane zagospodarowanie tej przestrzeni spotecznej przez przedstawicieli
Srodowisk artystycznych i projektowych. Design to nie tylko plany i rysunki, to
réwniez teksty i wszelkie materiaty, ktore posiadaja tadunek komunikacyjny — nie
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potrzebujg one reprezentacji fizycznej (papier, kartka). Design to pewien proces
myslenia i rozwigzywania probleméw, uzupetniania deficytow potrzeb spotecz-
nych. Richard Shadrin w 1992 roku wyréznit siedem krokéw, ktére maja rozwia-
zywac wspomniane wczesniej problemy, potrzeby za pomocg designu:

- dziatanie (co jest problemem?),

- analiza (jaki jest cel i funkcja designu?),

- weryfikacja danych (czy byto to zrobione w przesztosci?),

- komunikacja wizualna (jak pokaza¢, zakomunikowac idee?),

- umiejetnodci (jakich umiejetnosci wymaga méj projekt?),

- technologia (jak projekt zostanie wykonany?),

- ewaluacja (czy to jest najlepsze rozwigzanie, jakie moge zaoferowac?).

W ksigzce pt. Information Design. An Introduction Rune Pettersson przedstawia

koncepcje pracy nad designem:

- design wymaga réwnowagi pomiedzy rozumem a intuicja, a takze zdolnosci
do refleksji na temat podjetych dziatan;

- proces designu to proces uczenia sie;

- design jest ukierunkowany na proces, w ktérym celem jest pojecie i zrealizo-
wanie nowych rzeczy;

- design jest uzalezniony od designera oraz od tego, co projektuje;

- wynik designu ma praktyczne implementacje;

- design wymaga spotecznych interakgji (socjalnosc);

- design polega na rozwigzywaniu problemow, ale nie wszystkie rozwigzania sg
projektowane;

- zrozumienie i rozwigzanie problemu przebiegaja chronologicznie;

- design dotyczy technicznych i kreatywnych umiejetnosci oraz wymaga racjo-
nalnych proceséw myslowych i intuicyjnosci.

Information design jest pewnym typem projektowania (designu). Jest przestrze-
nig, w ktérej designer ma za zadanie sprawnie, kreatywnie zaspokaja¢ potrzeby
informacyjne. Informacja bowiem wymaga, podobnie jak inne przestrzenie zycia
spotecznego, bycia designowang. Zwykte wykresy danych statystycznych, systemy
orientacyjne, znaki publiczne, piktogramy, ale nie tylko: plany dnia, dane w serwi-
sach informacyjnych, opisy projektéw, teksty specjalne (kierowane na konkretne
okolicznosci do konkretnych grup docelowych), wymagajg wewnetrznego dyfe-
rencjowania. Sam tekst przestaje by¢ elementem wyrézniajgcym. Mato tego: sam
tekst staje sie mato atrakcyjnym Srodkiem informacji. Przed projektantami poja-
wia sie mozliwos¢ designowania informacji z wykorzystaniem réznych narzedzi:
typografia, grafika, obraz, barwa, zdjecie, animacja etc.
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Jak zauwaza Robert Horn,

Information design is defined as the art and science of preparing information so that

it can be used by human beings with efficiency and effectivness. Its primary objec-

tives are:

- to develop documents that are comprehensible, rapidly and accurately tetrievable,
and easy to translate into effective action.

- to design interactions with equipment that are so easy, natural, and as pleasant
computer interface.

- to enable people to find their way in three-dimensional space with comfort and
ease — especially urban space, but also, given recent developments, virtual space

(Information design jest zaréwno sztuka, jak i nauka projektowania informacji, aby mo-

gta ona by¢ uzywana przez cztowieka wydajnie i efektywnie. Gtéwnymi celami informa-

tion design sa:

- opracowanie dokumentéw, ktére moga by¢ zrozumiate oraz szybko i doktadnie prze-
tozone na skuteczne dziatania;

- do projektowania interakgji z urzadzeniami, ktére sg fatwe, przyjemne i naturalne —
podobnie jak interface komputerowy;

- aby ludzie mogli tatwo i komfortowo odnalez¢ sie w trojwymiarowej przestrzeni —
zwlaszcza w przestrzeni miejskiej, ale takze biorgc pod uwage szybki rozwéj wirtual-
nej przestrzeni) [Horn 1999].

Information design w przypadku aranzowania informacji wymaga odejscia od
niektérych statych zasad projektowania i perspektywy na rzecz aspektéw komu-
nikacyjnych. Co konkretnie chcemy powiedzie¢ naszej publicznosci za posred-
nictwem konkretnej przestrzeni informacyjnej? Stratyfikacja waznosci informacji
i transportowanie wizerunku w podawanej informacji staje sie obecnie podstawa
information design.

Innymi stowy: information design to utozenie modelu organizacyjnego w celu za-
pewnienia kontekstu i znaczenia informacji.

Dostepna literatura przedmiotu nie wyczerpuje pojecia information design, w wiek-
szosci przytoczonych publikacji brakuje z jednej strony aspektu spotecznego, z dru-
giej — komunikacyjnego. Nietrudno zauwazy¢, ze taka sytuacja wynika z przeje-
cia omawiane]j przestrzeni badawczo-projektowej przez paradygmat artystyczny,
w ktérym Srodek ciezkosci przesuniety jest na proces kreacji. Taka perspektywa
ma jedng zasadniczg wade, ktdra sie przejawia w bezposrednim przeroscie formy
nad trescig. Reprezentuje stanowisko, w ktérym produkt ma by¢ bezproblemowo
uzywalny, a forma powinna wynikac z funkcji, ktérg ma on spetniaé. W tym kon-
tekscie information design widze jako kreatywne gospodarowanie uwagi informa-
cja. ,Kreatywne” rozumiem jako wewnatrzsystemowsa irytacje poprzez wymyslanie

31



Mariusz Wszotek

nowego, przy czym nie okreslam blizej, czym owo nowe jest. Zasadnicza role
spetnia w tym miejscu pojecie mindfulness, czyli sposéb

[...] podejicia do otaczajgcego jednostke Swiata, [...]ktory wszystkiemu, co nas otacza,
przypisuje znaczenia, pozwala na jego, by tak rzec, semantyczne widzenie. Mindfulness
to aktywne ukierunkowanie sie na to, co nowe, nieznane, to bycie otwartym na sytuacje
uczenia sie, to patrzenie na stany rzeczy z ciggle nowych, innych perspektyw, tworzenie
wtasnych strategii uczenia sie, widzenia otaczajgcego $wiata i rozumienia go tu i teraz
[janKomunikant 2011: 42].

Takie podejicie pozwala na skuteczne gospodarowanie uwagi informacjg — nagle
zauwaza sie przestrzenie, ktére naturalnie zawsze istniaty, ale wczesniej nie byty
widziane. W zwigzku z powyzszym przestrzef projektowania informacji widze jako
umiejetnos¢ projektowania mapy skarbéw, w ktérej z jednej strony mamy do
czynienia z utrzymaniem uwagi publicznoici, a z drugiej — z budowaniem komu-
nikacyjnej drogi przyczynowo-skutkowej. Mapa skarbéw w tym przypadku bedzie
pewng grg komunikacyjna, do ktérej informacja zaprasza publicznos¢. Owa gra
nie moze nazbyt irytowac graczy, ale réwniez nie moze by¢ zbytnio transparentna,
gdyz stanie sie wtedy nudna i bezuzyteczna. Ma dostarcza¢ pozytywnych emocji
i ma dtugofalowo, w zaleznosci od potrzeb, zarzadza¢ uwaga graczy.

Fleischer, w ksigzce Communication design... zadaje nastepujace pytanie:

Jak skonstruowat efektywnie i sprawnie funkcjonujaca oferte jezykowa dla konkretnego
uzytkownika w celu wyposazenia go w niezbedne dla niego w danej sytuacji (czasie
i przestrzeni) informacje, aby ten skonstruowa¢ mégt z nich odpowiednie elementy se-
mantyczne, sytuujac sie tym samym w spoteczenstwie? [Fleischer 2010: 269].

Naturalnie autor stara sie udzieli¢ na nie odpowiedzi:

Dla obstugi tego zakresu konieczne jest socjalizowanie wirdéd adeptéw designu informa-
cji kompetencji lingwistycznych, odnoszacych sie do sposobdw konstruowania tekstow
dla okreslonych scenariuszy, sytuacji i przestrzeni komunikacyjnych. Do tego dochodza
kolejne aspekty. Z jednej strony chodzi bowiem o przekazanie informacji lub znaczenia
w tym stopniu, w jakim dla danego uzytkownika cos jest informacjg; z drugiej strony
réwnocze$nie chodzi o instruowanie uzytkownika o znaczeniu tej informacji dla niego,
czyli danie mu mozliwosci uzyskania odpowiedzi na pytanie: Co ta informacja dla niego
znaczy, dlaczego jest wazna, dlaczego on powinien to/cos wiedzie¢, dlaczego jemu jest
to potrzebne oraz jakie korzysci mu to daje, jesli to co$ bedzie wiedziat lub czego moze
w takiej sytuacji unikng¢? [Fleischer 2010: 269].

W ramach projektowania informacji musimy pamieta¢ o informacji jako obiek-
cie, ktéra jest wykorzystywana w komunikacjach. Pytanie zasadnicze brzmi: kiedy,

32



Information design — operacjonalizacja przestrzeni badawczej

dla kogo i w jakie] sytuacji cos$ jest informacja, a co nig juz nie jest? Information
design skupia sie na projektowaniu informacji w szczegdlnosci dla publicznosci,
ktéra albo nie miata wczedniej do czynienia z owg informacjg, albo nie potrzebuje
jej zapamietywac. Wezmy krétki przyktad z miedzynarodowych portéw lotniczych.
Ot6z do projektanta informacji nalezy m.in. zaprojektowanie jasnego i czytelnego
systemu informacji wizualnej. O ile sam system w postaci znakéw ikonicznych
bedzie informacjg jednorazowa, o tyle kompetencja przestrzenna wynikajgca
z tego systemu bedzie informacjg wielorazowg. W tym przypadku wazna jest
umiejetnos¢ poruszania sie na podstawie wczesniej zdobytej informacji. Zatem
nasz system kognitywny z chwilg, kiedy wypracuje sobie znaczenia, niewazne, za
pomocg jakich srodkéw, dla wspomnianego systemu informacji wizualnej, bedzie
korzystat z ,wiedzy” w celu orientowania sie w przestrzeni. Samo znaczenie ele-
mentoéw systemu informacji wizualnej nie bedzie informacjg w odréznieniu od
m.in. umiejscowienia poszczegdlnych elementdéw owego systemu. Dla projektan-
ta wazne bedzie wiec nie tylko projektowanie jasnych systeméw, ale tez umiejet-
nos¢ wprowadzenia publicznosci do gry komunikacyjnej, przy zatozeniu, ze jej
uczestnicy posiadajg pewng ,wiedze”, ktérg mogg wykorzysta¢, zeby ,wygrac”.
Naturalnie powyZzsze rozwazania majg charakter czysto hipotetyczny i wymagaty-
by szeregu badan. Idac jednak tym tropem, sprébuje przeanalizowaé jeszcze je-
den przyktad z wykorzystaniem systemu informacji wizualnej dostepnego w wiek-
szosci portéw lotniczych (il. 101 11). Chcac odnalezé bramke odlotéw samolotdw,
w przypadku znakéw z ilustracji 10, nasz system kognitywny moze kalkulowac,
ktéry kierunek jest dla nas wtasciwy, nawet jesli nie znamy jezyka angielskiego.
Piktogramy towarzyszace przylotom i odlotom w prosty sposéb wizualizujg swoja
funkcje. Samolot, ktory odlatuje, zgodnie z podstawowymi prawami fizyki wznosi
sie w powietrze 1, samolot, ktéry laduje, wykorzystujac te same prawa fizyki, jest
skierowany dziobem w dét |. Naturalnie mozna sie w tym miejscu doszukiwaé
kontekstu kulturowego, jednakze do zobrazowania niniejszego przyktadu wpro-
wadzitby niepotrzebne skomplikowanie. W przypadku ilustracji 11 sprawa staje
sie zdecydowanie bardziej skomplikowana dla osoby, ktéra nie zna jezyka obce-
go. Oto mamy dwa identyczne piktogramy, ktére symbolizujg przyloty i odloty.
Nie mamy mozliwosci bezposredniego rozszyfrowania informacji na podstawie
dotychczasowe] wiedzy. Nasz system kognitywny bedzie sie domagat informacji
jednorazowej (np. przettumaczenia stéw arrivals, departures) lub wskazania drogi
do celu za posrednictwem innych kanatow komunikacji (np. punkt informacji).
W odniesieniu do ilustracji 10 nasz system kognitywny moze sam dokona¢ opera-
cji negocjacyjnej dla informacji jednorazowej, zdobywajac te informacje w innych
sytuacjach komunikacyjnych (media, inne lotniska etc.). Stad mozna wnioskowac,
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ze system informacji wizualnej z ilustracji 10 jest lepiej zaprojektowany od sys-
temu informacji wizualnej z ilustracji 11. W ramach pracy projektowej mamy do
czynienia z dwoma typami informacji — informacja jednorazowg, ktéra moze byé
reprodukowana na bazie posiadanych semantyk (procesu uczenia sie), oraz infor-
macjg wielorazowg, ktéra jest uzalezniona od mozliwosci powtarzalnosci obser-
wagji, a takze od przestrzeni wystepowania informacji, ktéra w danym kontekscie
czasoprzestrzennym bedzie relewantna dla obserwatora.

Society

Language

Business
and law

Media
production
technologies

Communication .
Information

Cognition

Individuals

Zrodto: Pettersson 2002: 9.

Koncepcja obrazowania information design z uwzglednieniem kompleksowosci zagadnienia jako pro-
cesu funkcjonujacego w ramach systemu spotecznego, czerpigcego z systemu nauki, prawa, mediéw
oraz procesdéw kognitywnych. Information design skupia w sobie jezyk, sztuke, komunikacje, informa-
cje, kognicje. Mozna powiedzie¢, ze jest wypadkowa wszystkich wymienionych aspektéw z uwzgled-
nieniem sztuki jako kompetencji projektowania graficznego.

Information design — funkcje architektury informac;ji

Fleischer zauwaza, ze information design posiada niewiele funkcji, ale dla systemu
spotecznego sg one fundamentalne.

Z uwagi na funkcje wyrézni¢ chce ich tylko kilka, podstawowych, ukierunkowujacych

prace w tym zakresie:

1. design informacji ma przede wszystkim funkcje spoteczne, gdyz pozwala na zwiek-
szanie i organizowanie spotecznie akceptowanej wiedzy, obecnej w danym momen-
cie w komunikacjach danego spofeczeistwa, jak réwniez zapominanie (!) wiedzy
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w danym momencie nieakceptowanej, z tych lub innych wzgledéw niepozadane;.
Funkcja spoteczna information design to homogenizowanie, ujednolicenie, ale tez
dyferencjonowanie wiedzy spoteczefistwa przy pomocy ,siania” informacji. W spo-
sob spoteczny.

2. funkcja orientujgca — przy pomocy information design orientujemy uzytkownika
komunikacji w tym, co w spoteczenstwie w dziedzinie wiedzy na rynku tejze wiedzy
istnieje, co jest stosowane, co jest w tej mierze wymagane, aby samemu moc ade-
kwatnie komunikowac.

3. funkcja czysto informacyjna wtasnie, informujaca nas o tym, co jest gdzie do odna-
lezienia, jak tego i gdzie szukac.

4. funkcja wewnetrzna, czyli ksztattowanie kompetencji wykorzystania tak rozumianych
informacji w reklamie, designie produktu, czyli na wszystkich poziomach designu;
mamy tu zatem do czynienia z designem informacji w roli wewngatrzsystemowej
w ramach samego designu.

5. funkcja stuzebna (posredniczaca, ustugowa) — design ksztattuje co prawda infor-
macje, ale ksztattowana (i transportowana nastepnie) przez niego informacja nie
pochodzi od niego samego; jest ona przekazywana designowi przez wiele instancji
spotecznych, a przez niego jest tylko opracowywana. Stale powinnismy zdawac so-
bie sprawe z tego, ze design nie tworzy informacji, ktére przekazuje, lecz je tylko
ksztattuje, biorac je z zewnatrz; spetnia zatem funkcje ustugowa dla réznych formacji
spotecznych [Fleischer 2010a: 271].

W przypadku information design zauwazam réwniez inny typ funkcji wynikajgcych
bezposrednio z funkcji spotecznej, zaprezentowanej wyzej:

1) funkcja estetyczna — information design poza samg informacja sprzedaje pewien
Swiat przezy¢, stojacy za nadawcg informacji/projektantem (w przypadku systemu
informacji wizualnej lotniska nadawca w metaforycznym rozumieniu bedzie marka
portu lotniczego). Brak kompetencji projektowych czesto powoduje, ze projektant
designu informacji nadaje mu wtasny Swiat przezy¢;

2) funkgja irytatywna — irytatywnos¢ designu polega na podtrzymywaniu uwagi uczest-
nikéw komunikacji za posrednictwem pewnego typu projektowania, w ktérym forma
potrzebuje systemowych irytacji, stymulujgcych system kognitywny. Mozna réwniez
powiedzie¢, ze owa irytatywnos¢ bedzie produkowata koncept ,nowe” dla systemu
spotecznego;

3) funkcja komunikacyjna — podstawowa funkcja information design, a takze kazdego
produktu designu. Design jako produkt spoteczny ma generowac i podtrzymywac
komunikacje.

Information design — (krétka) historia

Information design jako zjawisko historyczne jest stosunkowo trudne do przedsta-
wienia w formie chronologicznej tabeli styléw. W réznych momentach historii po-
wstawaty rézne centra wiedzy i koncepcji wizualizowania informacji. Na okolicz-
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nos¢ niniejszego artykutu postaram sie oméwi¢ najwazniejsze prace, ktére miaty
znaczgcy wptyw na wspbétczesny design.

Prekursorem zmiany myslenia o statystyce, liczbach i wizualizowaniu informacji
byt William Playfair, statystyk, polityk i wybitny ekonomista. W latach 1786-1801
zaprojektowat pierwsze wykresy statystyczne, ktére znamy do dzi$ (il. 1 i 2). Play-
fair zauwazyt, ze czytelnicy tekstdw ekonomicznych maja problemy z percepcja
suchych danych statystycznych. Zaprojektowat on pierwszy wykres linowy i kotowy.
Do dzi$ jego projekty sg wykorzystywane w statystyce.

Innym, réwnie waznym z perspektywy projektowania informacji, projektem byta
wizualizacja okresu zycia poszczegélnych oséb. To pierwsze tego typu opracowa-
nie, ktére wykorzystywato wizualnos¢ informacji. Po raz pierwszy ukazano zycie
jako linie, w dostownym tego stowa znaczeniu. W 1756 roku, czyli przed pierw-
szymi sukcesami Playfaira, Joseph Priestley zaprojektowat infografike, ktérg moz-
na zastosowac do kazdego okresu historycznego (il. 3). Jej gtéwng wartoscig jest
odrzucenie chronologicznego wizualizowania czasu. W projekcie Priestleya mamy
do czynienia z mozliwoscig wielowymiarowej analizy dtugosci Zzycia poszczego6l-
nych oséb. Linia pozioma wyznacza dtugos¢ zycia, a uzytkownik wykresu sam
wylicza te dtugosé w latach.

Pierwszg wielkoformatowg mape geologiczng Anglii i Walii zaprojektowat w 1801
roku William Smith (il. 4). Do dzisiaj jest to wzor dla kartografii i geologii. Opubli-
kowano jg dopiero w 1815 roku. Smith do wizualizacji poszczegdlnych przestrzeni
informacji i pozioméw zagtebien wykorzystat kolor, co jak na 1801 rok byto dos¢
nowatorskg metoda.

Milowym krokiem w information design byto wykorzystanie przez Florence Nigh-
tingale dotychczasowych doswiadczen swiatowych projektantéw (il. 5). Oto piele-
gniarka pochodzaca z arystokratycznej rodziny w czasie wojny krymskiej zauwazy-
ta, ze zotnierze umierajg przede wszystkim z powodu psychicznych i higienicznych
skutkéw wojny. Smiertelnoé¢ na polu walki ustepowata $miertelnosci w obozach
wojskowych i szpitalach polowych. Gtéwng przyczyng Smierci zotnierzy w tamtym
okresie byty zaniedbania w higienie osobistej. Nightingale jako pierwsza wpro-
wadzita do pism panstwowych information design jako obszar analizy informacji.
Wykres przez nig zaprojektowany podzielony jest na 30 elementéw dla kazdego
miesigca. W kazdym miesigcu rézne kolory symbolizujg rézne przyczyny Smierci
zotnierzy. Czerwony oznacza $mier¢ przez uszkodzenie ciata, niebieski — przez cho-
robe, a czarny — przez inne, blizej nieokreslone przyczyny.
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Najwazniejszym dzietem dla wspoétczesnej mysli projektowej jest praca Charlesa
Josepha Minarda z 1869 roku (il. 6). Poster przedstawia droge armii napoleofiskie]
(1812-1813), ktéra zaczyna marsz na Moskwe nad polskim Niemnem. Minard
jako pierwszy projektant w historii wykorzystat tak kompleksowg ztozonos¢ infor-
macji na jednym plakacie. Edward Tufte mawiat, Zze projekt Minarda to ksigzka
na jednej stronie. | faktycznie mozliwos¢ tworzenia narracji dla jednego plakatu
jest tutaj wyjatkowo zaznaczona. Grubos¢ gtéwnej linii pokazuje liczebnos¢ armii
napoleonskiej, ktéra w poczatkowej fazie kampanii wynosita 420 000 Zotnierzy.
W zwigzku z licznymi perturbacjami liczba zotnierzy malata, a tym samym gtéw-
na linia informacyjna stawata sie coraz ciensza. Grubo3¢ linii nie jest wymystem
artysty, przy oryginalnych rozmiarach plakatu definiowana jest za posrednictwem
milimetréw, gdzie 1 mm oznacza 50 000 Zotnierzy. Zatem zatamania gtéwnej linii
sg zgodne z rzeczywistg liczbg zotnierzy w danym momencie kampanii. Czarna
linia na plakacie oznacza powr6t zotnierzy. Przegrana stutysieczna armia zotnierzy
powraca do punktu, w ktérym rozpoczeta kampanie, w liczbie 10 000 zbrojnych.
Minard na jednym plakacie opisat wojne z 1812 roku za pomocg kilku zmien-
nych: liczebnos¢ armii, dwuwymiarowa lokalizacja (szeroko$¢/rejon — przestrze-
nie geograficzne), kierunek ruchu wojsk, temperatura w konkretnych momentach
powrotu, wazniejsze wydarzenia. W bardzo prosty sposéb potaczyt stowa z dia-
gramem graficznym; wykorzystat kolory do komunikacji. Wspétcze$nie mozemy
moéwi¢, ze Srodki graficzne, jakie Minard podjat, s3 podstawowe - kolor, liczby,
ksztatt. Jednak za ich posrednictwem udato mu sie napisa¢ catg powies¢ na jed-
nym plakacie. Niniejszy projekt jest podstawg w nauce i praktyce information
design. Bardzo trudno jest projektowac informacje, opierajac sie na trzech zmien-
nych. Minard zrobit to na podstawie szesciu zmiennych.

Szkota Bauhausu wywarta bardzo duzy wptyw na wspétczesne wzornictwo i mysl
projektowa. Zatozona w 1919 roku przez Waltera Gropiusa, od samego poczagtku
posiadata dwa kierunki pracy — strategiczny i polityczny.

W sytuacji politycznej i w kontekscie intelektualnym landu odcinanie sie od sztuki i rze-
miosta oraz opowiadanie sie za produkcjg przemystowa, jako gtéwnym ukierunkowa-
niem nauczania, bytoby bardzo nieostrozne. Dlatego - jak przyznat potem Gropius po
osiedleniu sie w Ameryce — manifest Bauhausu z 1919 roku byt tekstem z dziedziny
political correctness. [...] najwazniejszym punktem byta koncepcja jednosci funkgji i for-
my, jako dwdch aspektéw tego samego zjawiska. Forma i funkcja miaty sobie odpowia-
dac na ptaszczyznie estetycznej i technologiczno-przemystowej, a tacza obydwa te dwa
aspekty — estetyka i przemyst. PéZniej rozwinieta zostaje koncepcja form follows func-
tion, wychodzaca z zatozenia, ze kiedy rozpoznamy i uksztattujemy funkcje przedmio-
tu zgodna z jego przeznaczeniem, odpowiadajaca lub zgota antycypujaca jego uzycie
i uzytkowos¢, kiedy zaprojektujemy przedmiot zgodnie z potrzebami jego uzytkowni-
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kéw, ograniczajac wszystkie elementy tylko do funkcji przedmiotu i pozostawiajac tylko
te elementy, ktore te funkgje realizujg, forma przedmiotu po pierwsze sama sie pojawi,
a po drugie uzyska niejako automatycznie funkcje estetyczng. Estetyka stanowi bowiem
naturalng konsekwencje funkgji [Fleischer 2010a: 99].

Form follows function to koncepcja, ktéra przySwiecata projektantom Bauhausu.
Miata i nadal ma duze znaczenie w projektowaniu informacji, gdyz funkcja dla
informacji jest fundamentalna. Trudno sobie wyobrazi¢ system informacji wizu-
alnej szpitala, ktory jest niefunkcjonalny (inna sprawa, ze mozna takowe spotkac
w przestrzeni publicznej). Otl Aicher, urodzony w 1922 roku niemiecki grafik, de-
signer i typograf, w 1972 roku zaprojektowat stynny system informacji wizualnej
na Igrzyska Olimpijskie w Monachium (il. 7). Prostota i czytelno$¢ stworzonych
przez niego piktograméw byta kwintesencjg koncepcji form follows function.

Identyfikacja wizualna opracowana dla Igrzysk Olimpijskich w Monachium w 1972 roku
w zamysle tworcy i organizatorow miata w znaczacy i wyrazny sposéb odciaé sie od
czaséw olimpiady nazistowskiej z 1936 roku. Dlatego Aicher w projektach zrezygno-
wat z dominujacych, mocnych koloréw ,czerwonego i czarnego”, kojarzonych z flaga
nazistowska, na rzecz koloréw cieptych i energetycznych. Dominantami staty sie zielony,
niebieski, pomaranczowy, z6tty, kolory, ktore miaty kojarzy¢ sie z pokojowa miedzynaro-
dowa polityka. Identyfikacja objeta catos¢ olimpiady: zaczynajac od plakatéw, folderdw,
piktograméw, po uniformy i catg ideologie [Domagalska 2007].

Na uwage zastuguje réwniez plan kurséw w szkole Bauhausu zaprojektowany
przez Gropiusa (il. 8). Zostat on skonstruowany z uwzglednieniem kurséw, ktore
studenci wybierajg sobie w danym okresie studiéw. Co ciekawe, plan ten nie przy-
pomina typowego uktadu tabelarycznego, ale jest swego rodzaju mapga studiéw,
ktérg muszg przejs¢ studenci. Kotowa perspektywa umozliwia proste odczytanie
kurséw odbywajgcych sie w danym okresie i tego, czego mozna sie spodziewac
w kolejnych latach. Dotychczas w naszej kulturze tego typu projekty byty raczej
wybrykiem normalnosci niz odmienng perspektywa projektowa. Warto sie zasta-
nowi¢, co w perspektywie tozsamosci kultury stoi za tego typu projektami. Przede
wszystkim zerwanie z typowa chronologig od punktu A do B, a takze odrzucenie
doktryny chrzescijafskiej, w ktorej mamy do czynienia z jednostronng hierarchia
informacji, znaczen etc.

Wsréd wspétczesnych projektéw warto wspomnieé o mapie londynskiego metra
zaprojektowanej przez Harry'ego Becka (il. 9). Uwzglednit on nie, jak to czyniono
do tej pory, geograficzny uktad stacji, ale ich wzajemne relacje przestrzenne. Pod-
stawg tego projektu byta siatka osmiokatna, na ktérej zostaty wyrysowane kolo-
rowe linie przebiegajgce pod katem prostym lub 45°. Atutami tej mapy byty jej
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prostota i klarownos¢ informacji. Kolorowe kreski réznicowaty poszczegéine linie
metra, a miejsca przeciecia sie linii byty jasno zaznaczone. W ten sposéb uzyt-
kownicy tatwo odnajdywali potrzebne informacje bez odniesienia do przestrzeni
geograficznej Londynu. Koncepcja angielskiego inzyniera zostata zaadaptowana
w wielu miastach na catym Swiecie.

Historia projektowania informacji opiera sie przede wszystkim na idei. Najwiek-
si projektanci nie korzystali z zadnych dobrodziejstw wspétczesnych technologii;
kolor byt dla nich szczytem mozliwosci wyréznienia i dyferencjacji. Przedstawione
projekty pokazuja, ze podstawowa wartoscig pracy projektanta jest idea, pomyst,
ktéry bedzie tamat dotychczasowe schematy i konwencje. Umiejetnos¢ zarzadza-
nia kompleksowoscig informacji w ramach pracy projektowej staje sie podstawo-
wa kompetencjg projektantéw. Nie mozna jednak zapomnie¢, ze projekt powstaje
w gtowie twércy, a nie na ekranie komputera. Wspétczesna technologia jest na-
rzedziem wyrazania idei, nie $rodkiem. Wspétczesne prace z dziedziny informa-
tion design zaskakujg niesamowitg precyzyjnosciag graficzng oraz wykorzystaniem
przer6znych form drukarskich. Niestety, w catym tym rozpedzonym mechanizmie
zapomina sie o funkcji projektu. U mtodych designeréw wida¢ umiejetnosci, wie-
dze i technologie, ale ciezko dostrzec pomyst. Gros ich prac jest czysta kopia
mistrzéw. Brakuje obecnie projektéw pokroju grafik Minarda, nie w formie wyko-
nania, ale w samej idei, pomysle, $wiezej koncepcji.

Information design — typologia

Dla dyscypliny projektowej, jaka staje sie w ostatnich latach information design,
nie wypracowano dotychczas jednoznacznej typologii. Wiele projektow uwaza sie
zarbwno za information design, jak i za product design, graphic design etc. Taki
stan rzeczy wprowadza czeste nieporozumienia i niescistosci w tekstach nauko-
wych i pracach projektowych. Uwazam, ze information design to zbyt szeroka
nazwa dla konkretnego projektu. Jest to raczej przestrzeh skupiajaca catg palete
réznych perspektyw projektowych. Na okolicznodé¢ niniejszego tekstu chciatbym
zaproponowac piecioelementowa strukture information design, ktéra traktuje jako
nadrzedng mysl designerska — pewnego rodzaju architekture informacji. Informa-
tion design moze swobodnie wystepowac jako rodzaj projektowania, na poziomie
designu opakowan czy prezentacji. Zanim jednak o samej typologii information
design, warto sie zastanowi¢ nad szerszg analiza strukturalng. Fleischer w ksigzce
pt. Communication design... zauwaza, ze information design jest elementem pro-
cesu communication design (zob. Fleischer 2010), ktéry okredla jako ptaszczyzne
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projektowania komunikacji w wymiarze wynikajgcym z dziatan i w dziataniach sie
manifestujgcym.

W tym wymiarze proces communication design sktada sie z pieciu usieciowionych
i uzupetniajacych sie podsysteméw: z corporate identity, information design (design
informacji) i grafiki, designu powierzchni, z designu opakowan i z designu produktéw
[Fleischer 2010: 204].

W information design wyodrebniam takie elementy, jak: wizualizacja danych sta-
tystycznych, systemy orientacyjne, systemy piktograméw, mapy oraz wizualizacja
informacji i tekstow.

W ostatnich latach najpopularniejszy staje sie proces designowania danych sta-
tystycznych, ktéry przy szybkim rozwoju technologii i oprogramowania pozwala
na samodzielne projektowanie wykreséw, tabel i innych typéw wizualizacji. O ile
w XVIII wieku zaprojektowano pierwsze stupkowe wykresy, o tyle dzisiaj mamy
do czynienia z szerokg gama wizualizacji danych statystycznych w komputerach
osobistych — poczgwszy od zwyktych wykreséw kotowych, poprzez stupkowe, ra-
darowe, na niezwyktych formach prezentacji danych konczac. tatwos¢ projekto-
wania niezwyktych form wizualizacji danych powoduje powielanie wielu btedéw
w sztuce projektowe]. Designerzy zapominajg, ze design jest srodkiem, a nie ce-
lem, przez co znaczna cze$¢ projektdw staje sie tadnym obrazkiem, za to nie ma
nic wspblnego z information design, w ktérym funkcja jest na pierwszym miejscu.

Systemy orientacyjne to zupetnie inna historia, wysoce kompleksowa przestrzeh
projektowania informacji, ktéra dodatkowo ma funkcjonowac w zréznicowane;j
przestrzeni (np. w przestrzeni miejskiej). Wizualizacje danych statystycznych funk-
cjonujag z reguty na papierze lub na ekranie monitora, czesto réwniez na plaka-
tach i w ramach prezentacji multimedialnych. Systemy orientacyjne w pierwszej
kolejnodci musza ,sie obroni¢” na wczesniej wymienionych ptaszczyznach (papier,
monitor, rzutnik multimedialny), ale co wazniejsze docelowo muszg funkcjono-
waé w przestrzeni uzytkowej. Jest to przestrzen projektowa nastawiona bezpo-
Srednio na funkcje orientowania uczestnikéw komunikacji w tréjwymiarze. Za-
uwazam w tym zakresie dwie szkoty projektowania: z jednej strony rekonstruuja-
g przestrzen, a z drugiej — kierunkowa. Pierwszy typ projektowania odnosi sie
do préby rekonstrukcji przestrzeni na stosunkowo matej, percepcyjnie dostepnej
przestrzeni. Projektanci dokonuja redukcji kompleksowosci tej przestrzeni dla naj-
wazniejszych, wedtug szlakéw komunikacyjnych, obszaréw. Tego typu projekty
s3 naturalnie bardzo efektywne wizualnie, ale ze wzgledu na skomplikowanie
przestrzeni ich rekonstrukcja jest po pierwsze bardzo trudna, a po drugie czesto
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dostarcza uzytkownikowi zbyt duzej ilosci niepotrzebnych informacji. Naturalnie
moze sie pojawic¢ zarzut, ze nie wiemy, ktére informacje sg relewantne w danym
momencie, a ktére nie, jednak préba skompresowania skomplikowanej przestrze-
ni uzytkowej jest ryzykowna ze wzgledu na trudnosci w odczytaniu komunika-
tow. Czesto przestrzenie publiczne nie sg tak skomplikowane, jakby sie mogto
wydawac. Projektanci ponownie na pierwszym miejscu stawiajg grafike, a nie
funkcjonalnos¢, skomplikowanie nad prostotg (nie myli¢ z minimalizmem). Alter-
natywng metoda projektowania systeméw orientacyjnych jest kierunkowy model
informacji. Odrzuca on wizualng rekonstrukcje przestrzeni na rzecz newralgicz-
nych punktéw komunikacji. Taki typ projektowania czesto stosuje sie na lotni-
skach lub w przestrzeni miejskiej. Osoby korzystajace z komunikacji powietrznej
muszg zna¢ miejsce odlotu lub przylotu swojego samolotu. Zatem dla lotniska
newralgicznymi punktami komunikacyjnymi beda przyloty i odloty. W nastepnej
kolejnosci sg rzecz jasna terminale, stanowiska i inne miejsca uzytecznosci pu-
blicznej. W ramach takiego systemu informacji wizualnej (okreslenie zamiennie
stosowane z systemem orientacji wizualnej) dla projektanta najwazniejsze bedzie
zweryfikowanie miejsc, w ktérych mozna umiesci¢ kierunkowe systemy informa-
cyjne. Rekonstrukcja przestrzeni bedzie tutaj ograniczona do kierunkowych tablic
informacyjnych oraz gtéwnego punktu informacji. Taki typ projektowania wy-
maga szerokiej gamy badan proksemicznych, wtgcznie z testami uzytkownikéw
(end users tests). Obydwie szkoty projektowania majg swoje plusy i minusy, ich
wybor musi poprzedzac analiza typu przestrzeni, badania proksemiczne, informa-
cje o potrzebach uzytkownikéw etc. Czesto w pracach projektowych spotyka sie
taczenie dwdch metod designowania przestrzeni. Projektanci korzystajg z kierun-
kowych formatéw informacji, jak réwniez rekonstruujg przestrzen do formatéw
przyjaznych dla uzytkownika.

Systemy piktograméw to obszar, ktory posiada wtasng osobowos¢ projektowa
w stosunku do pozostatych elementéw information design. Najczesciej nie funk-
cjonuje jako samodzielny projekt. Jest wykorzystywany w kontekscie zaréwno
systemow orientacyjnych, wizualizacji danych empirycznych i informacji, jak
i projektowaniu map. Piktogramy to przede wszystkim sprowadzenie informacji
do uniwersalnosci jej tadunku komunikacyjnego. Mozna powiedzie¢, ze system
piktograméw to powrdt do informacyjnych korzeni — znakéw w jaskiniach, ktére
informowaty o zagrozeniach, zdawaty relacje z zycia plemienia etc. Wspétczesnie
uzywamy ich do wspomagania informacji tekstowej. Takie rozwigzania najlepiej
sprawdzaja sie w Srodowiskach interkulturowych, gdzie mnogos¢ jezykéw, jaki-
mi postugujg sie uczestnicy komunikacji, wymaga wypracowania nowego sys-
temu znakéw dla oznaczenia newralgicznych punktéw przestrzeni. Piktogramy
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to réwniez umowna wizualna reprezentacja stéw, ktéra ma wymierne korzysci
ekonomiczne. Mogg by¢ reprodukowany na znacznie mniejszych powierzchniach,
co przyczynia sie do oszczednosci papieru, przestrzeni drukarskich, farb i innych
elementdw procesu projektowego. Piktogramy maja jedna zasadniczg wade. Jako
sposéb wizualizowania informacji s3 nadeksploatowane, projektanci zakochali sie
w prostych znaczkach opisujgcych miejsca, czynnosci, kierunki. W catym tym pro-
cesie ponownie zapomniano o ich podstawowym znaczeniu — funkgji. Piktogram,
zeby byt skutecznym narzedziem informacji, powinien by¢ rekonstruowany przez
uczestnikéw komunikacji w stosunku 1:1 - tutaj nie ma miejsca na zastanawianie
sie nad znaczeniami. Znak odnoszacy sie do toalety musi by¢ rekonstruowany
tak szybko, jak to sie dzieje w przypadku tekstu pisanego w ojczystym jezyku.
Piktogram nie przyspiesza orientacji w przestrzeni, cho¢ moze, ale ma za zadanie
oszczedzac przestrzen i byé przyswajalny przez mozliwie szerokg grupe publiczno-
Sci. Podstawowe warunki, jakie powinien spetni¢ projektant znaku w systemie pik-
togramow, to: prostota, szybkos¢ rekonstrukgji, skala i wiabilno$¢. Piktogramy po-
winny by¢ prostymi systemami znakowymi, tatwymi do rekonstrukgji (il. 7). Wazna
pozostaje tutaj skala, w jakiej poruszajg sie projektanci. Po pierwsze piktogram
nie moze zaburza¢ naturalnej skali, ktérg mamy utrwalong w systemie kognityw-
nym (przyktad: wielko$¢ kota w samochodzie musi odpowiadac rzeczywistej skali,
chyba ze konwencja projektowa stanowi inaczej). Po drugie piktogram musi by¢
znakiem wiabilnym, mozliwym do reprodukcji w catym systemie znakéw oraz
w procesie implementacyjnym (druk). To jedna z najtrudniejszych form projekto-
wych, wymaga obstuzenia kompleksowych systeméw znaczen w spbjnej estetyce
projektowej. Czesto mozna spotkac systemy piktograméw, ktére z uwagi na brak
umiejetnosci i wiedzy projektowej na poziomie pojedynczego znaku sa przejrzyste
i transparentne, jednak na tle catego systemu — niespdjne. Oczywiscie nie musi to
mie¢ wiekszego wptywu na jakos¢ odbioru, jednak kto by chciat jeZzdzi¢ na wpot
mercedesem, a na wpdt volvo?

Kolejng formga projektowa w ramach infromation design sa mapy, ktére w zalez-
nosci od typu formatuja przestrzet do dwuwymiarowe] perspektywy. W procesie
projektowania map najwazniejsza jest skala i nie mam tutaj na mysli skali geo-
graficznej, ale relacje wielkosci w stosunku do konkretnych punktéw naniesionych
na mape. Mapa londyfskiego metra (il. 9) nie zachowuje skali wielkoci geogra-
ficznych, ale bardzo dobrze realizuje kompleksowos¢' systemu punktdéw (stacji)

1 Terminy »kompleksowo$¢« i »skomplikowanie« stosuje tu w znaczeniu, w jakim stosowane sg one
w teorii nauki, a mianowicie: skomplikowanie to ilo3¢ elementéw danego systemu, a kompleksowosé
to ilos¢ relacji miedzy elementami. Mozemy zatem mie¢ mato elementdéw, ale znaczng komplekso-
wos¢, oraz duzo elementéw, ale mimo to matg kompleksowos¢” [Fleischer 2010].
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metra. Inna sprawa to celowo$¢ mapy, ktora naturalnie realizuje sie w kazdej
formie projektowej. Projektant przed podjeciem procesu projektowego musi sie
zmierzy¢ z wieloma zmiennymi. Jedng z nich w przypadku projektowania mapy
jest grupa odniesienia i typ mapy. Inaczej projektuje sie mape stricte geograficz-
ng, czym zajmuja sie kartografowie, a inaczej mapke turystyczng, gdzie poziom
skomplikowania czesto jest wiekszy ze wzgledu na naniesienie waznych punktéw
turystycznych.

Ostatnim elementem information design s3 metody wizualizowania tekstoéw i in-
formacji. To specyficzna dziedzina, ktéra redukuje kompleksowos¢ do niezbed-
nego minimum i wprowadza pojecie wielowymiarowej analizy. O ile tekst, czyta-
jac, mozemy analizowaé w jednym wymiarze, o tyle design informacji na jednej
ptaszczyznie daje nam dodatkowe mozliwosci analityczne, faczac tekst z danymi
statystycznymi, wizualizacjami, kolorem, powierzchnig oraz fotografig. Niedosci-
gnionym autorytetem w tej dziedzinie jest Minard (il. 6), ktérego prace podijat
sie zanalizowac Tufte (zob. rozdziat: Information design — metoda analizy), wska-
zujac na siedem ptaszczyzn informacyjnych jednego dwuwymiarowego plakatu.
Metody wizualizacji tekstéw i informacji wykorzystuje sie obecnie na bardzo sze-
rokg skale w projektowaniu dla multimediéw (telewizja, Internet), dla ktérych
gtéwnym celem jest bezposrednie dotarcie do uzytkownika z dang informacja.
W Swiecie przesyconym réznymi przekazami informacyjnymi dobrze zaprojekto-
wany serwis internetowy czy infografika wyjasniajgca skomplikowane procesy
ekonomiczne stajag sie niepoliczalng wartodcig. Inna sprawa, ze spoteczenstwo
wymaga od producentdéw informacji coraz prostszych przekazéw, przestajemy
sobie radzi¢ z dtugimi tekstami. Nasze mozliwosci koncentracyjne sie redukuja.
Wizualizowanie informacji jest zatem dla niektérych uczestnikéw komunikacji je-
dyng mozliwoscig na zrozumienie niektérych mechanizméw, w ktérych notabene
przychodzi im funkcjonowac. Informacja, podobnie jak dane statystyczne, podle-
ga tym samym prawom redukcji kompleksowosci. Do projektanta nalezy decyzja,
ktére informacje sg wazne, a ktére mozna poming¢. To on decyduje o ksztafcie,
ale nie o tresci. Projektant buduje stratyfikacje waznosci informacji, dobierajac
odpowiednie formy i faczac je w jeden spdjny estetycznie przekaz.

Oczywiscie nie jestem pewien, czy zaprezentowana przeze mnie typologia jest
relewantna, gdyz przestrzen pracy projektowej ciggle ewoluuje. Elementy ar-
chitektury informacji wykorzystuje sie w designowaniu opakowan, prezentacji.
Mysle jednak, Zze te pie¢ przestrzeni projektowych, ktére pokrétce opisatem,
sg dobrym wprowadzeniem do dyskusji nad zasiegiem information design we
wspotczesnym Swiecie.
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Information design — metoda analizy

Niniejsza cze$¢ artykutu dotyczy przede wszystkim obszaru analizy gotowych
projektow. Zeby méc mowic o dyscyplinie projektowo-naukowej, potrzebujemy
narzedzia diagnozujgcego relewancje projektu information design. Na te okolicz-
no$¢ zaprojektowatem raster analizy jakosciowej. Sktada sie on z szedciu zmien-
nych, przy czym w przypadku trzech zmiennych mozemy méwi¢ bezposrednio
o ilosciowym podejsciu do analizy. Sg to:

- funkdja,

- estetyka,

- hierarchia informacji,

- wiabilnos¢,

- uwaga,

- liczba zmiennych.

Zaréwno liczba zmiennych, jak i hierarcha informacji i wiabilnos¢ to zmienne, ktére
w fatwy spos6b mozna zastosowa¢ do kazdego projektu. Liczba zmiennych odnosi
sie do liczby r6znych informacji zawartych na planie jednego projektu. Dobrym
przyktadem wielosci zmiennych jest praca Minarda, ktory operuje az szeScioma
zmiennymi na stosunkowo niewielkiej powierzchni, dajgc uzytkownikowi mozli-
wos¢ wielowymiarowej analizy? swojej pracy.

Wiabilnos¢ informacji to kreatywne zaproszenie projektanta do pewnego rodzaju
zabawy projektem przez uzytkownikéw. To mnogos¢ czerpania wiedzy i informa-
cji za posrednictwem produktu designu. Dla badaczy tej przestrzeni projektowej
wazne beda weryfikacyjnos¢ zaleznosci pomiedzy réznymi elementami projektu
i ustalenie mozliwosci analizy zawartosci. Bedzie nas tutaj interesowato nie tylko
to, jakich narzedzi uzyto do przygotowania projektu (obraz, grafika, dane staty-
styczne, ikonografia, tekst, kolor), ale przede wszystkim w jakich relacjach ze soba
owe narzedzia pozostaja.

Hierarchia informacji to pojecie szeroko znane w dziedzinie projektowania. Odnosi
sie bezposrednio do funkcji samego projektu. Zadaniem projektanta jest takie za-
rzadzanie trescig, zeby byta ona po pierwsze transparentna dla uzytkownika, a po
drugie ,méwita”, co w danej przestrzeni projektu jest najwazniejsze.

2 W tym miejscu nalezy zaznaczy¢, ze analiza projektu z perspektywy systemu nauki rézni sie od we-
wnatrzsystemowej analizy prac z gatunku information design. Uzytkownik bedzie analizowat prace na
okolicznos¢ samej tresci. Analiza naukowa ma za zadanie zweryfikowa¢ catosciowy ksztatt projektu.
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Pozostate zmienne wyrdznione w ramach zaproponowanego rastra analizy to
zmienne, ktére wymagaja podejscia jakosciowego. Zaréwno estetyka, jak i funk-
Cja wymagajg pewnej znajomosci mechanizméw projektowych oraz duzej wie-
dzy z zakresu historii sztuki, designu i szeroko rozumianej kultury. Dla badacza
wazna w tym miejscu bedzie weryfikacja obszaréw inspiracji projektanta i hi-
storycznych odwotan, ktérych chcac nie chcgc dokonuje na wiasnym projekcie.
W przypadku funkcji projektu bedzie nas interesowata spoteczna implementa-
cyjnos¢ pracy i jej funkcjonalizm w okreslonej przestrzeni spotecznej. O ile sztuka
nie posiada bezposrednich funkcji spotecznych, gdyz odwotuje sie wprost do
indywiduum kognitywnego, o tyle design jest wartoscig spoteczng — wymaga
uzywalnosci swoich produktéw. Parafrazujgc Dietera Ramsa: dobry design czyni
przedmiot uzywalnym.

W przypadku uwagi sprawa sie nieco komplikuje. Pojecie to szeroko negocjowa-
ne jest w Srodowiskach projektowych, gdyz w obecnym, przesyconym informa-
Cjg Swiecie uwaga staje sie podstawowg waluta dla projektantéw. Uwage mozna
uzyskac przez pewnego rodzaju irytacje systemowe, ktére moga wynikac z funk-
cjonowania konceptu ,nowe”. Jezeli uznaje, ze co$ jest nowe, wtedy potrzebuje
chwili na zaanektowanie owego nowe, zeby nowe nie byto — w tym miejscu przez
samo nowe dochodzi do irytacji systemu kognitywnego, ktéry musi sobie pora-
dzi¢ z nowe. Jesli poradzit sobie z nowe, wtedy juz nowe oczywiscie nie jest, ale
prosze zauwazy¢, na jak dtugo mozna utrzymac uwage przy nowe. Oczywiscie do
momentu, az nowe nie stanie sie stare, jednak zanim stanie sie stare, ja sprzedaje
swojg uwage dla, w tamtym momencie, mojego nowe. Z perspektywy projektanta
i producenta zostatem ztapany, gdyz zostata zaangazowana moja uwaga. A skoro
zostata zaangazowana moja uwaga, to producent moze mie¢ wymierne korzysci
z tego powodu, a projektant — powody do zadowolenia. Uwaga, jak juz wczedniej
zaznaczytem, jest obecnie podstawowa formga robienia designu. W zwigzku z fak-
tem, Ze nasze mozliwosci percepcyjne sg stosunkowo utomne — same w sobie nie
sg utomne, ale w kontekscie, w jakim przychodzi im funkcjonowa¢, juz tak — moz-
liwos¢, cho¢ na chwile, ztapania naszej uwagi staje sie kluczowa.

Niektére projekty, np. prezentacje multimedialne, z reguty juz na wstepie po-
siadajg uwage uczestnikdw sytuacji komunikacyjnej. W tym miejscu wigze uwa-
ge z zachowaniem koncentracji. Prezentacja multimedialna, ktéra w pewnym
sensie réwniezZ jest elementem information design (posiada strukture, wymaga
dopracowanej architektury informacji, korzysta z wybranych elementéw typolo-
gii information design), musi w taki sposéb angazowac¢ swoich odbiorcéw, zeby
systemy kognitywne byly sinusoidalnie stymulowane. Jesli odbiorca nie bedzie
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zaskakiwany forma i trescig prezentacji, to najprawdopodobniej uwaga, ktéra
z gbry otrzymujemy, przez specyfike sytuacji komunikacyjnej zostanie zachwiana
lub zdewaluowana. Odbiorca w information design ma szuka¢ pewnego rodzaju
zabawy, kreatywnej inspiracji do korzystania z projektu. Projekt zas ma by¢ swego
rodzaju mapg skarbéw, ktéra nie odkrywa sie za jednym razem - wymaga czasu,
poswiecenia, pewnego wysitku umystowego.

Dla badaczy diagnostyka uwagi polega na weryfikacji terenowej oraz prébie zna-
lezienia mozliwych zabiegéw i mechanizméw stymulujacych uwage. Sam projekt
wystarczy do utrzymania uwagi wirdéd badaczy, ale czy w naturalnym $rodowisku?

Zaprezentowana przeze mnie metoda analizy stuzy bezposredniemu opisowi pro-
jektu z perspektywy badania materiatow wizualnych. Jest to wstepna propozycja
do rozwazenia w szerszym gronie i dyskusji o mozliwosciach budowania spdjnej
i kompleksowej metody badania designu informacji. Warto w tym miejscu sie
zastanowi¢ nad mozliwoscig taczenia badan komunikacji z analiza materiatéw
wizualnych. By¢ moze taka metoda przyniesie szersze spektrum widzenia designu
jako produktu komunikacji.

Inng, réwniez jakosciowa, metode analizy information design zaproponowat Paul
Mijksenaar w ksigzce pt. Visual Function. An Introduction to Information Design.
Przetozyt on traktat rzymskiego architekta Witruwiusza, ktéry zaproponowat na-
stepujace kryteria dobrej architektury: firmitas (trwatosc), utilitas (uzytecznos),
venustas (piekno), na tréjelementowa formute analizy projektéw information de-
sign: niezawodnos¢ — uzytecznod¢ — nasycenie. Do mierzenia tych trzech elemen-
téw Mijksenaar zaprojektowat prosty diagram na bazie tréjramiennej gwiazdy
i okregu (il. 12). Wedtug autora, dobry projekt to taki, ktory réwnowazy wszystkie
te sktadniki. Metoda Mijksenaara pozwala nie tylko na analize projektu pod ka-
tem trzech wartosci, ale przede wszystkim jest przydatnym narzedziem w pracy
projektowej. Otéz projektanci w fazie planowania projektu moga jasno okresli¢
stopien nasycenia konkretnego elementu, w zaleznosci od potrzeb projektowych.
Mysle, ze te koncepcje mozna bardziej rozwing¢, starajac sie uczynic z niej narze-
dzie projektowe, w ktérym projektanci sami bedg mogli ustala¢ nie tylko stopien
nasycenia, ale réwniez wartosci, ktére, ich zdaniem, powinny by¢ okreslane w pro-
jekcie (il. 13). O ile pomyst Mijksenaara jest interesujacy, o tyle skoficzonos¢ ele-
mentoéw i arbitralny tryb analizy sg ryzykowne. Wydaje mi sie, ze samo narzedzie
moze postuzy¢ do zbudowania wieloramiennej gwiazdy, jak to przedstawitem na
ilustracji 13, opartej na parach antoniméw. Wartosci, ktére w takiej przestrzeni
powinny sie znalez¢, zalezg od zatozen projektowych. Najwazniejsza w tym miej-
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scu jest relacja miedzy wprowadzonymi zatozeniami, co miatoby wymierny wptyw
na prace kreacyjna.

Inng koncepcje analizy information design zaproponowat Tufte w ksigzce Beau-
tiful Evidence. Opart on swojg analize na wspomnianej juz w tym artykule pracy
Minarda, czyli wizualizacji moskiewskiej kampanii napoleonskiej, ktérg traktowat
jako przyktad ,doskonatego” projektowania. Autor zaprezentowat sze$¢ zasad,
ktére powinien spetnia¢ udany projekt.

Pierwsza z nich to poréwnania, kontrasty, réznice. Infografika Minarda przed-
stawia droge armii napoleonskiej (1812-1813), ktéra zaczeta sie nad polskim
Niemnem. Grubos¢ linii pokazuje liczebno$¢ zotnierzy, ktéra w poczatkowej fazie
wynosita ok. 420 000 zbrojnych. W trakcie kampanii gtéwna linia robi sie coraz
ciefsza, przez co Minard pokazuje jak w wyniku $mierci Zotnierzy kurczyta sie
potega Napoleona. Infografika przedstawia réwniez odtamy armii jako wojska
pomocnicze, ktdre chronity gtéwny konwdj. We wrzedniu stutysieczna armia do-
tarta do Moskwy. Czarna linia prezentuje jej powr6t. Przegrana armia dotarta do
miejsca poczatkowego w liczbie 10 000 zbrojnych. Minard dokonuje kilku poréw-
nan: stosunek liczby zbrojnych wychodzacych na Moskwe do tych wracajacych
z kampanii, szybki spadek liczby zotnierzy w krétkim momencie — pamietna bitwa
nad Berezyng (obecnie Biatorus). Tufte, analizujgc prace Minarda, wskazuje na
poréwnania jako istotny element pracy projektowej. Dla odbiorcy bardzo wazny
jest punkt odniesienia. Informacja o tym, ze z wojny powrdcito 10 000 Zotnierzy,
jest mato interesujaca. Jesli jednak dodamy, ze w poczatkowej fazie kampanii
byto ich prawie p6t miliona, to sprawa wyglada zupetnie inaczej. Teraz pozostaje
juz to tylko zwizualizowac.

Zasada druga: przyczynowos¢, mechanizm, struktura, wyjasnienie. Mimo ze grafi-
ka Minarda jest ikong information design na catym Swiecie, posiada jedng wade.
Nie daje bezposrednich wyjasnien. Wymaga dodatkowych Zrédet, opiséw. Z dru-
giej jednak strony, czy posterowa forma infografiki na pewno potrzebuje dodat-
kowych opiséw? Jesli dobrze sie przyjrzymy, mozemy wydedukowaé przyczyne
wysokiej $miertelnosci wojsk Napoleona. Minard podpowiada odpowiedZ, wpro-
wadzajac do wizualizacji informacje o $redniej temperaturze w okresie kampanii,
dodatkowo podaje jg w trzech skalach (Fahrenheit, Celsjusz, Reammur). Okazuje
sie, ze najwyzsza temperatura w tamtym okresie to 0° Celsjusza.

Zasada trzecia: wielowymiarowa analiza. Projekt Minarda zacheca do projektowa-
nia w wielowymiarowej przestrzeni danych — nie mam tutaj na mysli perspektywy
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3D, ale perspektywe, w ktérej odbiorca moze dokonywaé wielowymiarowej anali-
zy. Wojne z 1812 roku Minard opisuje za pomocg pieciu zmiennych:

- wielko$¢ armii,

- dwuwymiarowa lokalizacja (szerokos¢/rejon),

- kierunek ruchu wojsk,

- temperatura w konkretnych momentach kampanii,

- wazne daty.

Zasada czwarta: taczenie danych. Minard w bardzo prosty sposéb taczy stowa oraz
diagram — wykorzystuje kolory do komunikacji, co dla nas naturalnie jest trywial-
ne, jednak nalezy pamieta¢, ze méwimy o projekcie z 1869 roku. Tufte, analizujac
jego prace, wskazuje, ze najwazniejsze sg dane oraz ich eksploatacja w jasnym,
czytelnym i zrozumiatym przekazie, wykorzystujgcym znane formy przekazu: licz-
by, stowa, obrazy. Projektujgc komunikacje, powinnismy taczy¢ ze sobg stowa,
liczby, zdjecia, diagramy - kazda z tych danych ma swoje tadunki komunikacyjne
w zaleznosci od naszych potrzeb.

Zasada piata: dokumentacja. Dokumentacja opiera sie na integracji wiedzy au-
tora ze zrodtami — jest pewnym mechanizmem kontroli jakosci, bo niby dlaczego
mamy wierzy¢, ze Minard sprzedaje nam fakty. Ale nie tylko. Widz potrzebuje
skali, pewnego systemu odniesief, skr6téw, weryfikacji danych. Dlaczego Mi-
nard postuzyt sie trzema rodzajami zapisu temperatury? Dobry projektant wie,
ze w niektérych kulturach uzywa sie Celsjusza, a w niektorych skalg temperatury
jest Fahrenheit. Linia gtéwna nie jest zwyktym Srodkiem wizualnym. Jej grubos¢
réwniez zostata opatrzona w funkcje: 1 mm szerokosci linii oznacza liczbe 50 000
zbrojnych — mozna sobie policzy¢.

Zasada szosta: zawartos¢. Wedtug Tufte’ego w projektowaniu informacji najmniej
wazny jest projektant. W pierwszej kolejnosci liczg sie informacja i dane. Nawet
najlepszy design nie zakryje nierzetelnych faktéw. Rolg projektanta jest uwypukle-
nie wartosci z danej informacji, strukturyzowanie waznosci wiedzy w taki sposéb,
zeby byta ona transparentna i zrozumiata dla odbiorcy. Projektant nie produkuje
informacji, tylko ja designuje.

Wspomniane metody analizy danych wizualnych moga postuzy¢ jako narzedzia
weryfikacji dobrych i ztych projektéw. Moga sie rowniez okazaé przydatnym na-
rzedziem do procesu kreacyjnego i rozwijania ideation phase. Ich wadg jest arbi-
tralnos¢ weryfikacji relewancji. Projektanci majg do dyspozycji ograniczone, ale
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sprawdzone narzedzia pracy: wiedze i dodwiadczenie. Cata reszta moze by¢ pew-
nego rodzaju akceleratorami proceséw twérczych.

Podsumowanie

Niech niniejszy artykut bedzie pewnego rodzaju zbiorem skompresowanej wiedzy
na temat information design, ze szczegdlnym uwzglednieniem funkcji i celéw archi-
tektury informacji z perspektywy dziedziny wiedzy, jaka jest communication design.
W pierwszej kolejnosci staratem sie zwréci¢ uwage na samo pojecie architektury
informacji (information design) oraz przedstawi¢ niektdre koncepcje projektowania
komunikacji, w ktérym nadrzedng wartoscia staje sie irytacja jako mechanizm pro-
dukowania konceptu ,nowe” w ramach systemu spotecznego. Naturalnie nie cho-
dzi tylko o irytacje, ktéra wywotuje systemowa fluktuacje, ale réwniez o irytacje,
ktéra w ramach fluktuacji systemu bedzie przez niego asymilowana jako rozwia-
zanie relewantnego problemu dla owego systemu. W tym kontekscie information
design bedzie przestrzenig projektowania, ktéra daje mozliwos¢ sprawnego i efek-
tywnego zarzadzania informacjg w $wiecie, w ktérym sam tadunek informacyjny
przestaje byc¢ relewantny oraz kognitywnie osiggalny dla odbiorcow.

llustracja 1. Wykres kotowy

Zrédto: http://www.geographos.com/BLOGRA-
PHOS/articulos/William%20Playfair%2001.jpg.
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llustracja 2. Wykres stupkowy

Zrédto:  http://apandre files.
wordpress.com/2011/03/
oldcombocharwagesofme-
chanicvspriceofwheat1821.

jpg.

llustracja 3. Wizualizacja bio-
grafii

Zrodto:  http://www.jpowe-
red.com/graphs-and-charts/
images/timeline-bar-chart-
-600x287.png.

llustracja 4. Wykorzystanie barwy w projekcie mapy
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Zrédto: http://homepage.smc.edu/grippo_alessan-

dro/smith.jpg.
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llustracja 6. Wizualizacja kam-
panii napoleoriskiej

Zrédto: http://www.stanford.
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images/Minard.jpg.

moéw stworzony na igrzyska
ri‘h X, olimpijskie w Monachium

-3 Zrédto: http://3.bp.blogspot.

:"Q‘- vl o oS Xakeo/sonos
KON TA W uasaasaaomravo

ﬁ/ llustracja 7. System piktogra-
;—,% Es *_;i% ( . .

-

Z

ﬁ'o [ é’??;ﬁ [2\2\ j jc-rxzgA/s400/otl-aicher.jpg.

51



Mariusz Wszotek

llustracja 8. Wizualizacja planu zaje¢ w szko-
le Bauhausu

Zrédto: http://www.shafe.co.uk/crystal/ima
ges/Ishafe/Bauhaus_Training_Program-
me_Weimar.jpg.

llustracja 9. Wizualizacja mapy
londynskiego metra

Zrodto: http://britton.disted.ca-
mosun.bc.ca/beck_map.jpg.

llustracja 10. Wizualizacja syste-
mu orientacyjnego na lotnisku 1

Zrodo:http://us.123rf.com/400
wm/400/400/fer737ng/
fer737ng0910/fer737n-
g091000060/5673533-port-
-lotniczy-znak-przybycia-odst-ps
twa-pierwszej-pomocy-amsterd
am-schiphol.jpg.
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llustracja 11. Wizualizacja systemu
orientacyjnego na lotnisku 2

Zrédto:  http://us.123rf.com/400
wm/400/400/alexmillos/alex
millos1104/alexmillos110400
548/9270238-arrival-and-departu
res-airport-signs-isolated-over-a-

P Departures @ R

Reliability

llustracja 12. Metoda analizy infor-
mation design

Zrédto: Mijksenaar 1997: 42.

llustracja 13. Metoda analizy i pro-
* jektowania information design

" '1 Zrédto: opracowanie whasne.
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