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Wstep

Wstep do pierwszego tomu ksigzek z serii Manual rozpoczatem od
wyjasnienia, czym z translacyjnego punktu widzenia jest ten pro-
jekt wydawniczy; pisatem wtedy, ze ,,Manual to w prostym ttumacze-
niu z jezyka angielskiego Podrecznik” i ze tak nalezy rozumie¢ nowa
grupe ksigzek wydawang we wspétpracy z krakowskim wydawnic-
twem Libron. Pierwszy, ponad 500-stronicowy tom zostat poswiecony
zagadnieniom zwigzanym z reklama, drugi za$ (réwnie obszerny)
stanowit przeglad najwazniejszych prac zespotu naukowo-projek-
towego skupionego wokot tzw. wroctawskiej szkoty projektowania
komunikacji. Przegladowy charakter drugiego wydania Manuala stat
sie inspiracjg do drobnej zmiany strategii wydawniczej w ramach tego
projektu, gdyz szybko sie okazato, ze samo projektowanie komuni-
kacji wymaga szerszego forum naukowego, a takze eksplorowania
zagadnien i programéw z perspektywy réznych nauk oraz paradyg-
matow. Juz samo toczenie sie na gruncie naukowym i projektowym
dyskusji na temat zaleznosci roznych przestrzeni projektowych
(reklamy, marketingu, designu, public relations, brandingu czy po-
lityki komunikacyjnej) wskazuje na trudnosci w wyznaczeniu granic
paradygmatu catej dyscypliny. Projektowanie komunikacji nalezy sy-
tuowac w ramach og6lnej doktryny projektowania, w ktérej centrum
zainteresowania stoi komunikacja spoteczna, a wiec obszar badan
i designu nierzadko niewidoczny, ale stanowiacy podstawe funkcjo-
nowania systemu spotecznego. Grupa publikacji, ktérych nowym
otwarciem jest niniejsza ksigzka, ma wskazywac na weztowe punkty
projektowania komunikacji jako dyscypliny relewantnej wzgledem
nauk spotecznych i sztuki (projektowania). Ponadto celem Manuala
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jest tworzenie otwartego forum pozwalajacego na wyrazanie réznych
punktow widzenia w zakresach wskazanych przez tytuty kolejnych to-
méw. Stoimy na stanowisku, ze skoro mozna projektowa¢ i bada¢
jezyk (jezykoznawstwo) badz literature (literaturoznawstwo), tak
samo mozna badac i projektowac¢ komunikacje w sensie spotecznym.
O relewanc;ji tej dyscypliny niech $wiadczy chociazby bezposrednie
przetozenie rezultatéw badan i projektéw na aspekty gospodarczo-
-rynkowe w kontekscie przemystow kreatywnych. Otwiera sie w tym
miejscu szerokie pole dla nauk spotecznych i uzytkowego wymiaru
sztuki, ktore dotychczas wykazywaty znaczaca trudnos$c¢ w wyko-
rzystywaniu swoich osiggnie¢ na gruncie gospodarczo-rynkowym.
Manualem rozpoczeliSmy dyskusje w grupie naukowcdw, chcemy ja
kontynuowad, a takze poszerzac nasze grono o artystow i projektan-
toéw (komunikacji).

W niniejszej publikacji przygladamy sie jednemu z pieciu podsta-
wowych programéw communication design, ktéry charakteryzuje sie
orientacyjno-organizacyjnym, pragmatycznym podejsciem do prakty-
ki projektowania komunikacji, czyli information design. |dac za Krzysz-
tofem Lenkiem, przygladamy sie réznym aspektom projektowania
informacji i szukamy rozwiazan dla projektowania ukierunkowane-
go na koncowego uzytkownika w dowolnej roli spotecznej - ,,pro-
wadzi¢, ttumaczy¢, wyjasniac”, méwit Krzysztof Lenk, Edward Tufte
uzupetniat za$ Lenkowski tryptyk projektowania. Na tom sktadaja
sie prace, w ktorych autorzy podejmuja sie proby operacjonalizacji
pojecia information design; wyjasniaja, czym jest informacja jako
taka i jakie konsekwencje dla praktyki ma przyjmowanie okreslo-
nej teorii; wreszcie wazna czescia ksigzki jest omdwienie zagadnien
zwiazanych z praktyczno-projektowym zastosowaniem information
design: wizualizacji danych empirycznych, systemow orientacyjnych,
zarzadzania typografig czy infografiki. Ciekawym uzupetnieniem ar-
tykutéw bezposrednio taczacych sie zinformation design sa te, ktére
opisuja wykorzystanie informacji do celéw obliczeniowych (big data
i szeroko rozumiana algorytmizacja).



Wstep =

W rece czytelnikow oddajemy podrecznik, ktéry zamiast od-
powiedzi przynosi jeszcze wiecej pytan, ale to chyba w nauce jest
najciekawsze - ciggte stawianie pytan i poszukiwanie odpowiedzi;
mozna to réwniez traktowaé jako zapowiedz kolejnych ksigzek, bo
to przeciez ciekawe!

Wroctaw, 6 maja 2020
Mariusz Wszotek






Mariusz Wszotek
SWPS Uniwersytet
Humanistycznospoteczny

Information design -
operacjonalizacja
pojecia

Operacjonalizacja pojecia

Literatura przedmiotu poswiecona information design dotyczy przede
wszystkim wizualizacyjnego formatu projektowania informacji - cho¢
nalezy tutaj jasno wskaza¢ na zwiagzki z innymi obszarami communi-
cation design, takimi jak projektowanie produktu, ustug czy catych
systemow operacyjnych, co jest wspotczesnie wyjatkowo zauwazalne
z uwagi na szybki rozwdj technologii bezprzewodowego przesytu
danych i komunikacji. Trudno obecnie wyobrazic¢ sobie jakikolwiek
przedmiot czy ustuge, kt6re nie maja wizualizacyjnej reprezentacji
informacji - to troche tak, jakby prowadzi¢ samochod bez wskaz-
nikow predkosciomierza, temperatury oleju lub poziomu paliwa;
bytoby to raczej nietatwe i niebezpieczne. To wtasnie te wskazniki
stajag sie przedmiotem zainteresowania w ramach projektowania
informacji, nierzadko taczac industrial design (samochéd) z service
design (np. stacja paliw lub stacja serwisowa) przez dostarczanie
informacji o aktualnej kondycji samochodu i koniecznosci lub mozli-
wosci uzupetnienia niedoboru paliwa i/lub oleju. Information design
zabezpiecza koncowego uzytkownika w przestrzeni i sytuacji komu-
nikacyjnej przez organizacje informacji. Information design stosuje
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— Mariusz Wszotek

sie na szerokga skale do réznych celéw, od manipulacyjno-perswa-
zyjnego wymiaru wizualizacji danych empirycznych, przez efektyw-
nos¢ uzytkowania systemow operacyjnych, wizualizacje procesow
i skomplikowanych struktur informacyjnych (np. instrukcje obstugi),
po catosciowe systemy znakow regulujacych sposob poruszania sie,
zachowania, dziatania i komunikacji. Jak zauwaza Robert E. Horn
(2000: 15):

Information design is defined as the art and science of
preparing information so that it can be used by human

begins with efficiency and effectivness. Its primary ob-
jectives are: 1) To develop documents that are compre-
hensible, rapidly and accurately tetrievable, and easy
to translate into effective action. 2) To design interac-
tions with equipment that are so easy, natural, and as

pleasant computerinterface. 3) 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.

Horn wskazuje na trzy mozliwie ogélne zastosowania projektowa-
nia informacji: od szeroko rozumianej dokumentacji, przez inter-
akcje z urzadzeniami, az po projektowanie przestrzeni w sposéb
zapewniajacy ich socjalnos¢. ,Wszedzie tam, gdzie przebywaja lu-
dzie - w budynkach, w dzielnicach, w centrach miast, na terenach
rekreacyjnych itp. - powszechnie prawdziwe jest stwierdzenie, ze
ludzie i ich aktywnos$¢ przyciagaja innych ludzi. Ludzi przyciagaja
inniludzie” (Gehl 2013: 23). Z drugiej strony Horn podkresla szeroki
wachlarz zastosowan information design i brak terminologicznej
koherencji w jego ramach, co moze $wiadczy¢ o niewyodrebnieniu
sie ID jako samodzielnej dyscypliny projektowej. W tym ujeciu Horn
szuka korzeni information design w kognitywistyce i metodach ana-
lizy danych, taczac powyzsze z szerokim wachlarzem zastosowan wi-
zualizacyjnych (,interface design, quantitive display of information,

12



Information design - operacjonalizacja pojecia ===

visual communication and learning, structured writing, typography
and graphic design” - zob. Horn 2000) w celu wyodrebnienia nowej
dyscypliny nauki i projektowania. Co interesujace, badacz postrze-
ga information design jako fenomen komunikacyjny, ktéry sprowa-
dza do pojecia visual language. Pisze on takze: ,Visual language is
defined as the tight coupling of a words, images, and shapes into
a unified communication unit” (Horn 2000: 27). W tym kontekscie
adekwatnym do zastosowan projektowych rozwinieciem pojecia
visual language moze by¢ préba poszukiwania sp6jnego i komplek-
sowego alfabetu obrazu, ktéry stanowitby punkt wyjscia dla praktyk
wizualizacyjnych w drodze do orientacji koncowego uzytkownika
w dowolnej roli spotecznej.

Podobne zadanie postawit sobie Otto Neurath w okresie miedzy-
wojnia, tworzac jezyk graficzny Isotype (zob. nizej). Mimo ostroznych
przewidywan co do rozwoju information design Horn daje do zrozu-
mienia, zZe ta dziedzina w drodze do profesjonalizacji wymaga syn-
tezy nauk podstawowych (ang. foundational science) z szeroka gama
praktycznych zastosowan. Information design nie sposéb ograniczy¢
do prostego narzedzia wizualizacji informacji - to szeroka dyscyplina
projektowa, ktéra wymaga zrozumienia informacji i przetozenia jej
na forme wynikajaca z funkcji. Jak pisze Horn (2000: 30):

If the profession becomes more unified and practition-
ers understand that it rests on a multifaceted founda-
tion of both creative design and rigorous research, it
will continue to make major contributions to solving
human communication problems.

Oile Horn widzi zrédto wyodrebnienia sie ID z kognitywistyki oraz
nauki o komunikacji i informacji, o tyle Romedi Passini przekonuje,
ze ID w tradycyjnym ujeciu najblizej do projektowania graficznego.
Wedtug Passiniego zaréwno projektowanie graficzne, jak i projekto-
wanie informacji odnosi sie do wizualnego przedstawienia obiektu
do celéw spoteczno-komunikacyjnych. Zmienna, ktéra czyni w tym

13
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ujeciu réznice, jest kontekst historyczny, w ktérym projektowanie
graficzne w gtdéwnej mierze odnosi(to) sie do zmiennych warunkéw
wartosci estetycznych (Passiniiin. 2000). Z kolei ,information design
[...] emphasizes communication and is as concerned with content
as with form” (Passini i in. 2000: 85). Romedi stusznie zauwaza, ze
projektowania informacji nie sposéb sprowadzi¢ do projektowania
znakow ani wytwarzania informacji w sposob wizualny, jednak jego
perspektywa ograniczajaca information design do celéw orientowania
sie w przestrzeni miejskiej (wayfinding) wydaje sie nieadekwatna
wzgledem powszechnych zastosowan wizualizacyjnych.

W zbiorowej monografii pt. Information Design pod redakcja Ro-
berta Jacobsona (1999) bardzo interesujaca perspektywe przyjmuje
Jef Raskin, ktory w prébie definicji dyscypliny projektowej, jaka jest
projektowanie informacji, zauwaza, ze nie sposob zaprojektowac in-
formacji (sic!), gdyz ta w warunkach postrzegania przez system kogni-
tywny musi byc¢ przez niego wyprodukowana - informacja jest zatem
rezultatem operatywnie zamknietego indywiduum. To wybitnie kon-
struktywistyczne stanowisko Raskin konkluduje pomystem, w ktérym
zdradza wizualizacyjny kontekst ID. Badacz postuluje wprowadzenie
pojecia Designing Information Representation, czyli projektowanie
wizualnej reprezentacji informacji. By¢ moze sam pomyst zmiany
terminologii tej dyscypliny projektowej jest nieco przesadzony, jednak
sama operacjonalizacja teoretyczna wydaje sie bardzo interesujaca.
Jak pisze Raskin (1999: 342):

Information cannot be designed; what can be designed

are the modes of transfer and the representations of in-
formation. Thisisinherentin the nature of information,
and itisimportant for designers to keep the concept of
information and meaning distinct.

Podobna perspektywe przyjmuje Edward Tufte, ktéry opubliko-
wat m.in. ksiazke pt. Wyobrazi¢ informacje (ang. Envision Informa-

tion). Wedtug Tuftego informacja jest przede wszystkim rezultatem
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Information design - operacjonalizacja pojecia ===

postrzegania, rola projektanta sprowadza sie za$ do usprawniania
tego procesu w krzyzowaniu obrazéw, stow, numeréw - ogélnie
mowiac, sztuki: ,We envision information in order to reason about,
communicate, document, and preserve the knowledge” (Tufte
1990: 33). W swoich bogato ilustrowanych publikacjach Tufte po-
kazuje, jak szerokich zastosowan dotyczy projektowanie informacji.
0d wizualizacji danych, przez wizualizowanie procesow i instrukgji
obstugi, po szerokie wsparcie edukacji czy zarzadzanie za pos$red-
nictwem prezentacji multimedialnych. Tufte podobnie jak Raskin
odchodzi od uzywania pojecia information design na rzecz wizualnej
reprezentacji informacji. W 1997 roku Miedzynarodowy Instytut
Projektowania Informacji przyjat nastepujaca definicje, ktoéra pokry-
wa sie z reprezentacyjnym wymiarem informacji Tuftego i Raskina
(http://www.iiid.net):

Information design is the defining, planning, and
shaping of the contents of a message and the environ-
ments in which it is presented, with the intention to
satisfy the information needs of the intended recipients.

To bardzo szerokie ujecie definicyjne trafnie zestawiane jest z sa-
mym pojeciem projektowania: ,,Design is identifying of a problem and
the intellectual creative effort of an originator, manifesting itself in
drawings or plans which include schemes and specifications” (http://
www.iiid.net).

Literatura przedmiotu dostarcza bogatych dowodéw na inter-
dyscyplinarny charakter projektowania informacji, z naciskiem na
teorie informacji, kognitywistyke i sztuki projektowe. O information
design nalezy moéwic przede wszystkim w sytuacji, w ktorej informa-
cja przybiera okreslona z uwagi na funkcje forme - wizualna repre-
zentacje. Dla Michaela Fleischera jest to ujecie ograniczajgce zakres
obowiazywania information design. Fleischer, po pierwsze, postuluje
sytuowanie tej dyscypliny projektowej miedzy informatyka, socjo-
logia, designem a psychologia. Jak zauwaza (2010: 268):

15
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[...] design informacji jest jednym z najtrudniejszych
obszaréw designu, jako ze transportuje swoje oferty
komunikacyjne zawsze spotecznie (czyli dla wszystkich),
za$ uzytkowany jest zawsze w sposob indywidualny na
tle odmiennych stanéw wiedzy/niewiedzy konkretnych
jego uzytkownikdw.

Po drugie, badacz wskazuje na zasadnicza relacje tekstu i grafiki
wzgledem zastosowan projektowych, w ktoérych chodzi o skonstru-
owanie oferty komunikacyjnej tak, zeby z jednej strony efektywnie
przekazano informacje lub znaczenie, z drugiej za$ réwnoczes-
nie nadano charakter (role, funkcje) informacji skierowanej do korico-
wego uzytkownika. Koncepcja Fleischera w gtownej mierze sprowadza
sie do algorytmu sumy architektury informacji oraz ksztattowania
elementéw postrzegalnych zmystowo - tym samym uwidacznia sie
orientacyjno-organizacyjny wymiar projektowania informacji.

Ciekawym uzupetnieniem jest tutaj repertuar funkcji, ktére z po-
wodzeniem moga stanowi¢ punkt wyjscia do charakterystyk projek-
towych:

- funkcja spoteczna - projektowanie informacji odpowiada w tym
sensie za zarzadzanie spotecznie akceptowalng wiedza. Fleischer
podkresla, ze chodzi tutaj o jej zwiekszanie, choé z powodzeniem
mozna stwierdzi¢, ze za pomoca designu informacji - np. z uwagi
na redukcje skomplikowania oferty komunikacyjnej - mozna re-
dukowac spotecznie akceptowalna wiedze;

- funkcja orientujaca - w zasadzie jest to gtéwna funkcja bedaca
wynikiem powszechnego wykorzystania projektowania informacji
w obszarze systemow orientacji wizualnej (wayfinding). Fleischer
(2010: 271) wskazuje szerszy kontekst: za pomoca ,,designu infor-
macji orientujemy uzytkownika komunikacji w tym, co w spote-
czenstwie w dziedzinie wiedzy na rynku tejze wiedzy istnieje [...],
aby moc adekwatnie komunikowad”;

- funkcjainformacyjna - odnosi sie do usuwania niewiedzy/uzyski-
wania wiedzy w tradycji Shannona i Weavera;

16
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- funkcja wewnetrzna - ,ksztattowanie kompetencji wykorzystania
tak rozumianych informacji w reklamie, designie produktu, czyli
na wszystkich poziomach designu” (Fleischer 2010: 271);

- funkcja stuzebna - rolg projektowania informacji za posrednic-
twem projektanta informacji nie jest jej tworzenie, ale opraco-
wanie za pomocga stosownych srodkéw w ramach okreslonego
formatu architektury informacji.

Ilustracja 1. System wptywoéw na projektowanie informacji (information design)

ko@
system spofeczny

uzytkownik (hed)

sztuki
|

<kowe
j [ \\ Z . -
X ) I

|\ postrzeganie

— vogniqa

Zrédto: opracowanie wtasne.

W zaleznosci od postawionych celéw projektowych information
design oferuje przestrzen do jej kreatywnego zagospodarowania.
Uzywajac metafory aranzacji przestrzeni, information design to
aranzacja miejsca, ktére méwi co$ o gospodarzach, jej interpretacja
wiele moze za$ powiedzie¢ o gosciach. Information design jest inter-
dyscyplinarnym podej$ciem do projektowania (zob. ilustracja wyzej),
w centrum zainteresowania ktérego lezy orientowanie uczestnika
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komunikacji w tréojwymiarowej przestrzeni kodoéw, znakéw, ma-
rek — ogélnie informacji. To réwniez funkcjonowanie tej informacji
z uwagi na mozliwosci kognitywne odbiorcy - to wazny wniosek,
gdyz information design zdradza nadawce, ale i odbiorce informa-
cji. Praktyka projektowania informacji wymaga wiedzy z zakresu
spotecznego kontekstu funkcjonowania informacji, ktéra jest przed-
miotem projektowania - wazna staje sie tutaj cata doktryna human
centered design, gdyz projektowanie informacji odnosi sie wprost
do orientacyjno-organizacyjnego wymiaru praktyki projektowe;j.
Wyjatek stanowia dziatania zmierzajace do stosowania rozwigzan
projektowych w celach manipulacyjnych (np. wizualizacja danych
statystycznych na potrzeby propagandy).

Na interdyscyplinarny charakter information design sktada sie
réwniez jezyk, ktéry dotyczy sposobéw konstruowania tekstéw w od-
niesieniu do sytuacjii scenariuszy komunikacyjnych - jezyk jest wiec
podstawowym narzedziem pozwalajagcym odnalez¢ sie zinformacja
w okreslonym kontekscie komunikacyjnym. Lingwistyczne doko-
nania w zakresie jezykowo-dyskursywnego obrazu $wiata stanowig
nierzadko instrukcje dopasowania informacji z uwagi na kondycje
kognitywna odbiorcy, ktéremu dana informacja jest dedykowana.
Jesliuznac, ze tekst (jezyk) stanowi o tresci informaciji, sztuki projek-
towe z projektowaniem graficznym na czele odpowiadaja za sama
forme graficzng informacji. Ksztatt, barwa, kompozycja, typografia
umieszczaja tres¢ w okreslonej formie wizualne;j.

Przytoczona wyzej operacjonalizacja pojecia information design
pokazuje co prawda brak koherencji w zakresie definicyjnym, wi-
doczny jest jednak trzon ID - to konieczno$é zrozumienia sposobu
ludzkiego postrzegania i samego charakteru informacji jako takiej.
Oba te obszary sa procesami konstrukcji na poziomie neuronalnym
(praca mézgu) jednostki - przetozeniem pracy mézgu na indywidu-
alne konstrukty (por. Fleischer 2019) - i na poziomie spotecznym
(negocjacja konstruktow). ,,Rezultatem [information design - M.W.]
jest po prostu adekwatnie [do sytuacji - M.W.] funkcjonujacy tekst. Nie
zbioér zdan, tylko tekst” (Fleischer 2010: 272). Na koniec warto doda,
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ze trudno w literaturze przedmiotu odnalez¢ klarowng segmentacje
dokonan z obszaru information design - wskazuje na to m.in. Horn
(2000: 17), piszacy o braku koherencji zastosowan praktycznych i ter-
minologicznych. Badacz ten opisuje, jak w r6znych kontekstach sto-
suje sie oznaczenie projektow wchodzacych w zakres zastosowan
wizualizowania informacji:

In newspaper and magazines it is called information
graphics; in business, it’s presentation graphics or busi-
ness graphics; and in science, it’s known as scientific vis-
ualization. Computer engineers refer to interface design,
while conference facilitators use the term graphic re-
cording and architects talk about signals or wayfinding.

Praktyka zastosowan pokazuje, ze information design mozna podzie-
li¢ ze wzgledu na funkcje i przeznaczenie danego projektu. W takim

ujeciu proponuje nastepujaca segmentacje zastosowan information

design: wizualizacja danych statystycznych, systemy orientacyjne

(wayfinding), znaki i piktogramy, infografika (wizualizacja tekstow

i proceséw) oraz prezentacje multimedialne. Wizualizacja danych

statystycznych jest najbardziej manipulatywnym obszarem projek-
towania wizualnej reprezentacji informacji, co dobrze oddaje historia

zycia prekursora tego segmentu Williama Playfaira (zob. Wszotek

2020). Stephen Few twierdzi, ze gtéwnym celem wizualizacji danych

jest przedstawienie ich na ograniczonej powierzchniw sposéb szybki

i precyzyjny, zuwagi na funkcje komunikacyjna: ,If the information is

important, it deserves to be communicated well” (Few 2006: XI). Sys-
temy orientacyjne to kompleksowy i wysoce skomplikowany obszar
projektowania informacji, ktéry ponadto koresponduje z proksemika

przestrzeni i chronemika sytuacji komunikacyjnej. Romedi Passini

wywodzi systemy orientacyjne (wayfinding) z pojecia orientacji prze-
strzennej postulowanej w potowie lat 70. ubiegtego wieku. Wayfinding

w jezyku polskim odpowiada bardziej systemowi orientacyjnemu lub

mapowaniu kognitywnemu (zob. Passini i in. 2000: 88):
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Wayfidning conceptualized in terms of problem solving
comprises three major processes: (1) decision making
and the development of a plan of action to reach des-
tination; (2) decision execution, transforming the plan
into behavior at the appropriate place(s) along a route;
and (3) perception and cognition (information process-
ing), providing the necessary information to make and
execute decisions.

Z systemow orientacji wizualnej z powodzeniem mozna wyodrebnic
autonomiczny obszar projektowania, czyli systemy znakéw w formie
piktogramow. Piktogramy moga funkcjonowac jako autonomiczne
oferty komunikacyjne wskazujace na przedmioty, przestrzenie lub
czynnosci - nierzadko w tym sensie za posrednictwem prostych
znakdéw reguluja zachowania spoteczne i komunikacyjne. Wedtug
Herberta Kapitzkiego ,,Piktogram to znak ikoniczny, ktéry przedsta-
wia wtasciwosci obiektu przedstawionego; staje sie znakiem w wy-
niku procesu abstrakcji” (za: Gonzalez-Miranda, Quindos 2020: 17).
Najbardziej spektakularnym obszarem projektowania informacji sg
infografiki, ktore z reguty dotycza skomplikowanych struktur infor-
macyjnych oraz wizualizacji procesoéw. Infografike z reguty mozna
podzieli¢ na statyczna, dynamiczna oraz interakcyjna. Statyczne
infografiki stuza przede wszystkim porzadkowaniu informacji z uzy-
ciem niewidocznej kompozycji, tworzacej widoczna juz hierarchie
waznosci informacji. Upowszechnienie dostepu do internetu i rozwdj
technologii bezprzewodowego przesytu duzych danych to gtéwny
technologiczny predyktor pojawienia sie dynamicznej oraz interak-
cyjnej formy infografiki, przy czym ta druga rézni sie od pierwszej tym,
ze sposéb jej ekspozycji jest uzalezniony od umiejetnosci, kompe-
tencji i zainteresowan uzytkownika. Infografika w przeciwienstwie
do piktograméw czy wizualizacji danych empirycznych daje z reguty
mozliwo$¢ wielowymiarowej analizy danych w ramach zapropono-
wanej struktury narracyjnej - czytelnik czy uzytkownik w przypad-
ku interakcyjnych infografik samodzielnie decyduje o sposobie jej
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interpretacji, a przez wysoki poziom skomplikowania infografiki
decyduje o tym, ktory fragment informacji jest dla niego relewantny.
W tym miejscu chciatbym rozszerzy¢ zakres obowigzywania info-
grafiki do formatu proponowanego przez Ekaterine Walter i Jessike
Gioglio - infografika jest wskazéwka wizualna do przekazywania
informacji (zob. Walter, Gioglio 2015). Ostatnim obszarem pro-
jektowania informacji, ktéry mozna uznaé za autonomiczny, jest
projektowanie prezentacji multimedialnych, jednak podobnie jak
wizualizacja danych statystycznych przez chatupnicze rozwigzania
projektowe z wykorzystaniem darmowego oprogramowania stracito
ono na estymie w kontekscie profesjonalizacji information design.
Jest to o tyle interesujace, ze jak zauwaza Nancy Duarte (2008: 18):

Presentations have become the de facto business com-
munication tool. Companies are started, products are
launched, climate systems are saved - possibly based
on the quality of presentations. Likewise, ideas, endeav-
ors, and even careers can be cut short due to ineffective
communication. Out of the millions of presentations
delivered each day, only a small percentage are deliv-
ered well - and as a society, we’ve come to expect it.

Projektowanie prezentacji multimedialnych to jednak nie tylko gra-
ficzna ekspozycja na duzej powierzchni ekranu, to réwniez specyficz-
na sytuacja komunikacyjna, ktérej gtobwnym celem jest zarzadzanie
uwaga publicznosci. Tak przedstawiony zakres zastosowan trudno
uznad za zamkniety, cho¢by ze wzgledu na dynamiczny rozwéj wizu-
alizacjiinformacji w zupetnie nowych obszarach - legal design, design
for understanding itp. Sadze jednak, ze zaproponowana kategoryzacja
dokonan projektowych w obszarze information design jest wyjatko-
wo pojemna z uwagi na relacje formy, funkgji i tresci. Nalezatoby sie
zastanowic, czy wykorzystanie kartografii w information design nie
stanowi autonomicznego obszaru tej dyscypliny projektowej, cho¢
z drugiej strony sporzadzanie map znajduje zastosowanie gtownie
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w systemach orientacyjnych i infografikach - ujecie map w informa-
tion design bytoby wiec sztucznym wyodrebnieniem rozmywajacym
klarowno$¢ poszczegblnych obszaréw zastosowan.
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Information design -
czyli informacja
a znaczenie!

Na pierwszym planie stoi zawsze idea,
a nie jej materialny nosnik.
Bauhaus

1. Tto poznawcze

Zacznijmy od kilku zdje¢ i od pytania - co tu jest informacja, a co
znaczeniem oraz jak to (co wida¢) ma sie do komunikacji? Gdyz
doktadnie o to za chwile bedzie chodzito. Zdjecia sa co prawda
bardzo rézne, ale dotycza (tu) tego samego - sposobu budowania
informacji i znaczen

Artykut opublikowano po raz pierwszy w: Fleischer M. (2019). Design informacji
ijej algorytmy (s. 13-67). Krakow: AT Wydawnictwo-Libron.

Krotkie wyjasnienie tego aspektu zdjec zamieszczam w aneksie. Zrodta zdjec to
za$ (odpowiednio od géry i od lewej do prawej): 1) https://www.deutschlandfunk.
de/verhaltensforschung-affen-essen-gerne-gekochtes.676.de.htm(?dram:article_
id=321634 (15.06.2019); 2) http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/94/
Sunsetblvd.jpg (10.06.2019); 3) i 4) zdjecia domku i samochodu mojego autorstwa;
5) i 6) wlepki (lewica i aborcja) z mojego archiwum. Uwaga generalna: jesli nie
zostato podane zrédto zdjecia, jest ono mojego autorstwa.
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Jedna z podstawowych przestanek umozliwiajacych rozsadne pro-

jektowanie informacji (information design), a nastepnie korzystanie
zniej (communication design) jest uwzglednienie zasadniczej roznicy
miedzy informacja a znaczeniem, miedzy procesami informacyjnymi
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aznaczeniowymi, 0 czym najczesciej sie zapomina, zwtaszcza ze w je-
zyku potocznym pojecia te stosowane sg synonimicznie i wymiennie?.
W tym kontekscie mamy jednak do czynienia nie tylko z réznymi pro-
cesami, lecz réwniez z inng perspektywa konstrukcji rzeczywistosci
i zinnym systemem odniesien obydwu tych zjawisk, nie chodzi tutaj
bowiem o pojecia czy stowa, lecz o zjawiska, o realnie oddziatujace
zjawiska i ich najzupetniej realne skutki w systemach spotecznych
i ich komunikacjach. Postaram sie nizej wypracowac owe réznice
oraz wskaza¢ adekwatne sposoby stosowania z jednej strony infor-
macji, a z drugiej semantyki. Projektujac bowiem wypowiedzi (czy
to w formie jezykowej, czy wizualnej), zawsze aktualizujemy obydwa
zjawiska, jednak na dwéch réznych poziomach i w dwéch r6znych
wymiarach: w wymiarze indywidualnym oraz w wymiarze spotecznym.
Informujemy sie indywidualnie i bezposrednio, a znaczenia budujemy
spotecznie posrednio w komunikacjach; informacja usuwa niewiedze
danej jednostki i tylko jej oraz dla niej, a znaczenie generujemy i wa-
lidujemy spotecznie, by przynalezec¢ do jakiejs wspolnoty (lub sie od
niej dystansowac). Ale po kolei.

3. Tradycja pojecia

Przegladajac stosowne opracowania dotyczace informacjii sposobow
jej definiowania na r6znych obszarach wiedzy, stwierdzi¢ mozemy,
Ze jest to termin dos$¢ rozmyty znaczeniowo, ktory w zaleznosci od
aktualizujacej go dziedziny nauki pojawia sie w réznych ujeciach,
gdyz i do réznych celéw wtedy stuzy. Wyr6zni¢ da sie w tym konteks-
cie dwa generalne podejscia: z jednej strony ujecie w ramach teorii
informacji, termodynamiki i fizyki oraz nauk spotecznych, z drugiej -
w ramach nauk humanistycznych i lingwistyki. W dwéch ostatnich
obszarach wiedzy informacja rozumiana jest, cum grano salis, jako
synonim lub przestanka znaczenia w ten sposéb, ze albo informacja

®  Przeciwko czemu trudno co$ mie¢, gdyz to wtasnie jezyk potoczny.
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jest podstawa znaczen, wtedy znaczenia niejako wynikaja z wczesniej-
szego procesu informacyjnego, albo jest jedna z perspektyw oceny
znaczen, wtedy informacja tworzy kryterium walidowania znaczen.
| tak mowa jest o informacji semantycznej, syntaktycznej i pragma-
tycznej oraz o ocenie znaczen dla danego adresata w danej sytuacji
komunikacyjnej, czy doktadniej - w jezyku. Ten wymiar nie jest dla
nas ciekawy, gdyz projektowanie komunikacji - czyli tto (horyzont)
tego tu tekstu - obja¢ musi nie tylko bazujace na arbitralnosci przypo-
rzadkowan znaki symboliczne (jezykowe), lecz takze znaki ikoniczne,
generowane w relacji podobieristwa, oraz indeksalne, oparte narelacji
wskazywania na jakkolwiek rozumiany obiekt.

W ramach teorii informacji i fizyki natomiast interesujace nas tutaj
zjawisko lub - w zaleznosci od tradycji metodologicznej - pojecie de-
finiuje sie generalnie w odniesieniu do (na rézny sposéb ujmowanego)
procesu usuwania niewiedzy badz uzyskiwania wiedzy (to komplemen-
tarne zabiegi przebiegajace w sposoéb natychmiastowy). Informacja
redukuje niewiedze, czyli entropie danego systemu (czy to systemu
ozywionego, czy mechanicznego) lub jego elementbw, generujac wyz-
szy stopien ich organizaciji, czyli nizszy poziom entropii. O ile w naukach
spotecznych informacja traktowana jest funkcjonalnie, o tyle w fizy-
ce (i w informatyce) nie ma ani funkcji, ani znaczenia. Informacja to
prawdopodobienstwo wystgpienia jakich$ elementédw znanego zbioru.
Zeby informacja byta poznawalna, materia lub energia musza mie¢
strukture; amorficzne zbiory nie sa w stanie produkowac informacji.
Z perspektywy termodynamiki zas informacja to potencjalnie lub rze-
czywiscie dany model materii lub energii oraz to, co ze stanu danego
systemu jest wyprowadzalne dla stanéw innych systeméw - i tym sa-
mym chodzi tu o zjawisko wptywu wywieranego przez jeden system
nainny/inne. Z kolei w fizyce statystycznej pracuje sie pojeciem ‘braku-
jacej informacji’ - to jest tej, ktora jest niezbedna, by sie dowiedzie¢,
w jakim stanie jest dany system - definiujac jg jako k=1n(2)™ (gdzie k to
stata Boltzmanna k = k), co prowadzi (tu skracam argumentacje) do
entropii informacji. W tym rozumieniu system znajdujacy sie w stanie
rownowagi jest systemem o maksimum brakujacej informacji.
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Do statystycznego paradygmatu odwotuje sie réwniez definicja
Georga Klausa - informacja ,to wielko$¢ pomiarowa dla niepewnosci
zajscia wydarzen w sensie ich prawdopodobienstwa” (Klaus 1967:
278). Niepewne wydarzenie ma tym samym wysoka warto$¢ nowo-
$ci i (to istotne stowo) zawiera tym wiecej informacji, im bardziej
nieprawdopodobny i nieokreslony byt stan przed wystapieniem tego
wydarzenia. Uwzgledni¢ jednak trzeba koniecznie to, ze referowa-
ne tu teorie nie zajmuja sie »trescig«, zawartoscig wiadomosci, lecz
spowodowanag przez pojawienie sie informacji zmiana stanu danego
systemu®. ,Informacja jako usuniecie niepewnosci u odbiorcy jest
wtasciwym przedmiotem teorii informacji” (Koszyk 1973: 43). Naj-
ciekawsza wtasciwosciag informacji dla naszego, komunikacyjnego,
kontekstu (o czym szerzej bedzie mowa nizej) jest jej jednorazowos¢;
dane wydarzenie ma charakter informacji tylko w momencie i do
momentu pierwszego jego pojawienia sie, natomiast kazde kolej-
ne pojawienie sie tego wydarzenia jest redundantne. Owe ponownie
pojawiajace sie wydarzenia maja jednak wptyw na budowanie ich
znaczen - ustalaja je i czynig rozpoznawalnymi; nie mamy wtedy juz
informacji, ale utrwala sie znaczenie danego czegos. Kiedy stysze co$
po raz pierwszy, wtedy to co$ moze zawierac informacje; kiedy stysze
to po raz kolejny i kolejny, i kolejny, wtedy nie zawiera to juz informacji,
ale stabilizuje badz modyfikuje mi sie znaczenie tego czegos.

Wezmy przyktad: kiedy dowiadujemy sie, dajmy na to
jako obcokrajowcy, co to jest PiS lub Wedel, wtedy trak-
tujemy to jako informacje i w rezultacie usuwamy swa
niewiedze w tej dziedzinie; kiedy natomiast ktos méwi
nam to po raz kolejny, ainni ponownie, wtedy nie mamy
do czynienia z informacja, gdyz ta juz za pierwszym
razem zostata zlikwidowana (nie - uzyskana), lecz wy-
rabiamy sobie poglad, ze teraz juz wiemy, co znaczy PiS

4 Znaki‘» «’ stosuje w wypadku metaforycznego uzycia danego stowa, kiedy nie jest
to oczywiste.
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i Wedel; kiedy natomiast z czyjej$ kolejnej wypowiedzi
dowiadujemy sie czego$ w tej mierze dla nas (!) nowego,
wtedy znowu pojawia sie informacja pozwalajaca nam
na modyfikacje znaczenia. A kazda kolejna wypowiedz
potwierdzajaca tak wypracowane znaczenie stabilizuje
je, a nam umozliwia poczucie przynaleznosci do tych,
ktdrzy to tak samo pojmuija.

Ten punkt jest stosunkowo krytyczny, gdyz w tradycyjnych uje-
ciach informacji ‘znaczenie’ nie jest z reguty definiowane, lecz pojawia
sie w rozumieniu ‘co$ jest wazne’ (na przyktad: ‘wyjazd na wakacje
ma dla mnie duze znaczenie’). Z semiotycznej perspektywy natomiast
obydwa te zjawiska (informacja i znaczenie) ujmowane sg asyme-
trycznie roztacznie - znaki pojawiaja sie tylko tam, gdzie nie ma juz
informaciji, ale informacja procesowana moze byc¢ na znakach (ale nie
tylko na znakach). Stanowisko to opiera sie na ewidencji maksymy, ze
recepcja tego samego znaku jest powtarzalna, ale recepcja tej samej
informacji nie. | dlatego pracuje sie na tym obszarze wiedzy nie tyle
samym pojeciem informacji, ile ‘wartoscia informacyjna’ danej wia-
domosci (a nie - wypowiedzi)®, ktdra to wartos¢ informacja otrzymuje
poprzezinterpretacje (czyli rekonstrukcje wypowiedzi), a w jej rezulta-
cie dochodzi do przyrostu wiedzy, co produkuje w ten sposéb réznice
(dyferencje). Tak rozumiana warto$¢ i tym samym jakos$¢ informacji
zalezy od: celu, powodu, prawdy, petnosci, wiarygodnosci, spraw-
dzalnosci i aktualnosci informacji. A kryterium stwierdzania dojscia
do skutku informacji jest ta jej wtasciwosc, ze informacja produkuje
zmiany u interpretujacego ja systemu. Z informacja zatem mamy do
czynienia wtedy, kiedy u danej jednostki cos sie w jej (fizycznej, ko-
gnitywnej, emocjonalnej) organizacji zmienito. Znaczenie natomiast,

W tym kontekscie mozna by traktowac ‘wiadomos¢’ jako element procesu infor-
macyjnego, a ‘wypowiedz’ jako element proceséw semantycznych. Z takim ostrym

podziatem perspektyw podchodzenia do wydarzen realnych czy komunikacyjnych

rzadko sie jednak w literaturze spotykamy.
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wrecz przeciwnie, nie produkuje zmiany, lecz potwierdzenie. Kiedy
stysze, ze kto$ uzywa danego stowa tak jak ja, wtedy potwierdza mi
sie jego znaczenie; kiedy stysze, ze uzywa go inaczej, wtedy wypro-
wadzam z tego informacje; a kazde kolejne uzycie w ten inny sposéb
ZNOowu mi owo znaczenie potwierdza.

Z tego krotkiego przegladu widzimy, ze jakkolwiek do informacji
podejs$¢, wspolnym mianownikiem dziedzin stosujacych to pojecie
w ramach nauki (o ile nie uzywa sie go jako synonimu znaczenia) jest
to, ze informacja usuwa w danym systemie niewiedze.

4. Informacja i znaczenie a komunikacja

Nas natomiast interesuje tutaj przede wszystkim, by tak rzec, infor-
macja w stuzbie komunikacji w jej relacji do proceséw semantycz-
nych. Przyjrzyjmy sie na poczatek tradycyjnemu (transmisyjnemu)
modelowi komunikacji i usytuowaniu w nim informacji.

Tutaj wyrézni¢ da sie dwa podejscia: a) bezrefleksyjne stanowiska
traktujace informacje jako przekaz, jako ‘przekazywanie informacji’
w ramach odpowiedniego (rdéznie zreszta definiowanego) procesu,
oraz b) stanowiska socjologiczne i nauki o komunikacji, wychodzace od
informacjijako lokalnego wydarzenia pozbawionego instancji (nadaw-
cy, odbiorcy, komunikatu itp.), jako konstrukcja oparta na modusie
réznicy, ktora czyniréznice. Przyjrzyjmy sie najpierw pierwszej wersji.

Juz powierzchowne spojrzenie pozwala stwierdzi¢, ze metafore
‘przekazywania’ traktowaé musimy jako metafore wtasnie, gdyz kon-
cept ‘przekazywania’ zdefiniowany i rozumiany moze by¢ (zachowujac
sens) tylko tak, ze kiedy przekazuje sie komus/czemus jakie$ x, wdw-
czas samemu sie owego x juz nie posiada, gdyz ma go teraz ten drugi,
ktéremu to x przekazaliémy. | odwrotnie. Komunikacja zatem, jak wi-
dac, nie ma nic wspélnego z przekazywaniem, poniewaz w jej ramach
do tego wtasnie nie dochodzi i dochodzi¢ nie ma, aby komunikacja
mogta funkcjonowad. W komunikacji bowiem obydwie strony nadal
owo (z reguty wspdlnie wypracowane) x posiadaja. Tu nic nikomu/
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niczemu nie zostato przekazane. Co kazdy z nas moze stwierdzié,
komunikujac. Cokolwiek sie kiedykolwiek komunikuje, to obydwie
strony nadal sg w posiadaniu danego x. Niekoniecznie oczywiscie tego
samego i takiego samego x. | doktadnie o to chodzi. By ustali¢ bowiem
charakter tego x oraz to, czy w obydwu wypadkach chodzi o takie
samo x czy nie, trzeba komunikowac. By stwierdzi¢ jego forme, trzeba
ja skonstruowac i zrekonstruowac, ale réwniez w tym wypadku - nie-
koniecznie w ten sam sposob, lecz w sposéb zadowalajacy dokonu-
jacego tych operacji. Komunikacja zatem to proces konstrukcyjny.
Pamietac jednak musimy, ze pdki co znajdujemy sie tu na poziomie
postrzegania, na ktérym po obydwu stronach tego procesu sytuuja
sie (co najmniej) dwa, ale - operacjonalnie zamkniete systemy Swia-
domosciowe, dokonujace tych operacji osobno dla siebie. Poziomu
czy wymiaru spotecznego tu jeszcze nie ma.

Metafore ‘przekazywania’ w komunikacji czegokolwiek mozemy
zatem uznad za sfalsyfikowang (sensu natomiast nie miata nigdy). Jest
ona oczywiscie bardzo ponetna poznawczo (bo trywialna), jednak
empirycznie nie do utrzymania, a ponadto absolutnie zbedna, gdyz
nie tylko niczego nie ttumaczy, lecz jedynie zastania nam widok na
rzeczywiscie zachodzace w ramach komunikacji zjawiska. Trudnosci
za$ biorg sie w gruncie rzeczy z niepotrzebnego komplikowania zasad-
niczo prostej (ale kompleksowej) zaleznosci oraz z niedostrzegania
tricku, jaki sie stosuje, okreslajac podstawowe pojecie tradycyjnej
definicji komunikacji (komunikacja to przekazywanie informacji), to
znaczy - informacje wtasnie. Pozostaje wiec do rozsuptania problem
samejinformacjiijej relacji do znaczenia. Podejdzmy do zagadnienia
krok po kroku.

W naiwnych (ludowych) koncepcjach komunikacji pracuje sie
potoczng definicja ‘informacji’, wedtug ktdrej jest ona rozumiana
jako synonim komunikatu lub - alternatywnie - znaczenia, czyli jako
pojecie wszechobejmujace, a to znaczy funkcjonalnie puste.

Dygresja. Nie méwiac juz o tym, ze rébwniez poje-
cie ‘komunikatu’ nie jest w ramach tych koncepcji
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jednoznacznie - aw gruncie rzeczy w ogble - rozsadnie
zdefiniowane. Gdyz brak w nich odpowiedzi na proste
pytanie - gdzie jest komunikat? Czy komunikatem jest
ta tu lezaca przed Panstwem ksiazka (ten wyréb drukar-
sko-papierniczy), czy jej »tresé« (czymkolwiek to z kolei
miatoby byc¢) lub to, co chce za jej pomoca Panstwu
powiedzied, czy tez jeszcze co$ innego? Oczywiscie nie.
Komunikaty generowane sa z ofert komunikacyjnych
przez kazdego z nas z osobna po to, zeby byto o czym
komunikowaé, czyli zeby mogt sie perpetuowac pewien
proces w systemie spotecznym, proces generujacy i sta-
bilizujacy 6w system spoteczny.

Kiedy jednak wezmiemy jako punkt wyjscia i podstawe stano-
wisko nauk Scistych i informacje rozumie¢ bedziemy zgodnie z tym
paradygmatem jako usuwanie niewiedzy badz uzyskiwanie wiedzy
(Shannon, Weaver 1949), wowczas wyjasniajg nam sie od razu dwa
aspekty.

Po pierwsze to, ze informacja moze by¢ dana i mierzona zawsze
tylko dla pojedynczego organizmu, gdyz usuwac niewiedze moze wy-
tacznie jednostka; informacja dotyczy tylko i wytgcznie indywiduum.
Niemozliwe jest ustalenie informacji (stopnia niewiedzy) dwoch or-
ganizmow, grupy czy spoteczenstwa. Inaczej bowiem suma informacji
niepoinformowanego osobnika i poinformowanego musiataby da¢
dwaoch Srednio poinformowanych osobnikow. Jak widzimy, ten przy-
ktad nie tylko jest Smieszny, ale tez pokazuje brak sensu takiego podejs-
cia. Niemozliwe jest oczywiscie rowniez uzyskanie (tej samej!) infor-
macji przez jakas grupe, gdyz ‘grupa’ to pojecie opisowe, a nie (real-
ny) obiekt (nie mylmy zatem obiektu opisu z opisem obiektu), a sto-
pieA niewiedzy cztonkow jakiej$ grupy jest rézny, bo indywidualny®.

¢ Jesli na jakims$ areale znajduje sie obok siebie sto 0séb, wtedy nie mamy grupy,

lecz sto stojacych obok siebie ludzi. Opisujac takie zjawisko, méwimy co prawda,
zeto grupa, ale ‘grupa’ to w tym wypadku stowo, czyli element komunikacji, a nie
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W kwestii informacji sytuujemy sie wiec na poziomie pojedynczego
systemu $wiadomosci (w terminologii Talcotta Parsonsa) i tego sys-
temu indywidualnej oraz aktualnej wiedzy/niewiedzy.

Dygresja. W ramach konstruktywistycznego paradyg-
matu warto przywotac na te okoliczno$¢ stan wiedzy
neurofizjologicznej. Gerhard Roth podsumowuje nasza
aktualng wiedze w tej dziedzinie tak: ,Wiedza egzystuje
w rzeczy samej tylko w gtowach ludzi; wiedza nie moze
by¢ przekazywana. Wiedza i poznanie powstajg w rzeczy
samej gtownie na podstawie ‘wtasnego doswiadczenia’.
Mozemy uzyskac tylko wiedze przekonujaca, ale zad-
nej wiedzy obiektywnej. Obowigzuje jednak réwniez:
moézg musi poznawac Srodowisko adekwatnie, to jest
tak, ze moze zosta¢ wyprodukowane zachowanie gwa-
rantujgce przetrwanie. ‘Poznajacy podmiot’ niczego nie
konstruuje; on sam jest konstruktem. Konstruktor to
czes$¢ niezaleznego od Swiadomosci, a tym samym dla
nas niedostepnego, $wiata” (Roth 2007)".

Azateminformacja relewantna moze byc¢ zawsze tylko i wytacznie
dla indywiduumé®, oraz odwrotnie - dane indywiduum ustala, co dla

realny badz postrzeganiowy obiekt. Kiedy jednak tych sto oséb zacznie ze soba
komunikowac, wtedy juz po krotkim czasie mamy system spoteczny. Ale ponadto -
nadal sto indywidualnych osob.

" W oryginale: ,Richtig ist: Wissen existiert in der Tat nur in den Képfen von Men-
schen; Wissen kann nicht Gibertragen werden. Wissen und Erkenntnis entstehen in
der Tat im wesentlichen aufgrund ‘eigener Erfahrung’. Wir kénnen nur plausibles,
aber kein objektives Wissen erlangen. Es gilt aber auch: Das Gehirn muss die
Umwelt addquat erkennen, d.h. so, dass tiberlebenssicherndes Verhalten erzeugt
werden kann. Das ‘denkende Subjekt’ konstruiert nichts; es ist selbst ein Konstrukt.
Der Konstrukteur ist Teil der bewusstseins-unabhédngigen Welt und uns damit nicht
zuganglich”.

& Tautologicznosc tego sformutowania ma tu tylko wzmocnié¢ wypowiedz.
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niego jest informacja w relacji do stanu aktualnie posiadanej przez
siebie wiedzy. A poniewaz jednostki sa rozne i posiadajg rézng wie-
dze, réwniez ilos¢ i zawartos¢ informacji w tej samej wiadomosci -
ale tez w wypowiedzi, wydarzeniu, zjawisku - sg rézne dla kazdej
jednostki. Wiadomosc¢ nie zawiera tej samej informacji dla wszyst-
kich, ktérzy te informacje niweluja (niszcza). Dlaczego ‘niweluja’?
Poniewaz informacji sie nie uzyskuje, lecz wtasnie sie ja niszczy;
o tym za chwile.

Po drugie, korelujac informacje (jak ma to miejsce w termodyna-
mice i w teorii systemdw) ze zjawiskiem entropii, stwierdzi¢ mozemy,
ze informacja jest niezwykle krétkotrwata i znika wraz z jej pojawie-
niem sie (jest, jak zwykto sie to okreslac, pozerana)®, ale pozwala
zmniejszac entropie systemu. W tym sensie informacja jest (a wtasci-
wie byta) zawsze tylko w czym$ zawarta, a znika, kiedy sie pojawia
w postrzeganiu lub w komunikacjach. Informacja nie jest stata ani
statyczna, lecz ma charakter procesualny; jest w sposéb ciggty niwelo-
wana, aby sie stale na nowo pojawiac, i odwrotnie - stale sie pojawia,
by zosta¢ zniwelowana. Informacja nie znajduje sie gdzies, nie jest
nigdzie zawieszona i czeka na nas, lecz to my aktywujemy okreslony
proces szukania informacji w celu jej zniwelowania. Wniosek - w $ro-
dowisku systemu nie ma informacji; informacje produkuje ten, kto
ja niweluje.

To niezmiernie wazny aspekt, ktéry dobrze widoczny staje sie
w prostym eksperymencie, jaki kazdy z nas sam moze przeprowadzic.

Zapytam teraz Panstwa - Ktora godzina?*

Panstwo odpowiedzg - ta i ta (podadza aktualng go-
dzine).

Wiem, to nietadnie brzmi, ale figuratywnie dobrze i adekwatnie charakteryzuje
zagadnienie.

Konkretne brzmienie pytania jest oczywiscie dowolne, réwnie dobrze mozna
zapytac - dokad idziesz?
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Natychmiast po uzyskaniu tej odpowiedzi zapytam jesz-
cze raz - Ktéra godzina?

Panstwo odpowiedza - ta i ta (podadza, sitg rzeczy, te
sama godzine).

Prosze zauwazy¢, ze w obydwu wypadkach ilo$¢ informacji, jaka
zawarta byta w (takiej samej!) odpowiedzi, czyli ilo$¢ usunietej nie-
wiedzy, jest inna. Przy pytaniu zadanym po raz pierwszy (jesli sie
nie wie, ktéra godzina, oczywiscie) odpowiedz na nie zawierata sporo
informacji, tyle, ile stan naszej niewiedzy w tej kwestii wymagat. Nato-
miast przy tym samym pytaniu zadanym po raz drugi ilo$¢ informacji
zawarta w odpowiedzi wynosita zero, gdyz (z odpowiedzi na pierwsze
pytanie) juz wiedzieli$my, ktéra godzina, a zatem nie zlikwidowali$my
juz zadnej niewiedzy, co najwyzej potwierdziliSmy nasza wiedze lub
dobry stuch poprzez redundancje.

Nietrudno ponadto zauwazy¢, ze w ramach naszych nieustannych
komunikacji tego typu procesy informacyjne stanowig margines jedy-
nie, sprowadzajacy sie w gruncie rzeczy do pytan (i odpowiedzi). To tu-
taj bardzo prosty przyktad, majacy jedynie pokazaé sam mechanizm
czy strukture zjawisk informacyjnych. Ma sie rozumie¢, ze w wypadku
bardziej kompleksowych form (wypowiedzi, doniesien medialnych,
debat, dyskusji, czytania ksiazki, ogladania filmu itd.) rbwniez elemen-
ty informacyjne takimi sa. Takze z obszernej wypowiedzi kazdy z nas na
wtasny rachunek i wtasna korzysc¢ (lub niekorzys¢) wyprowadzi¢ moze
informacje, czyli usuwac za pomoca takiej wypowiedzi swa niewiedze.
Dos¢ jednak ze: informacja odnosi sie tylko do indywiduum, jej ilo$¢
definiowana jest tylko przez jednostke oraz w momencie jej pojawienia
sie jest ona niwelowana, ulega zniszczeniu, anihilacji.

Pozostaje pytanie - a co ze znaczeniem? Tutaj kwestia jest nie tylko
znacznie ciekawsza, lecz takze bardziej kompleksowa, gdyz okazuje
sie, ze ‘informacja’ i ‘semantyka’ to dwa najzupetniej odmienne pro-
cesy. Przeprowadzmy w tym celu kolejny eksperyment (myslowy, bo
to taniej), ktéry dla utatwienia rozpisze tutaj jako dialog.
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Pokaze Panstwu teraz nastepujace cos':

i zapytam - ile procent informacji zawiera ten znak (dla
Panstwa tu i teraz)?

[W tym momencie studenci, ktérym to corocznie po-
kazuje, méwia prawie zawsze: 0%, a kiedy pytam, dla-
Czego zero, mOwig: poniewaz nie wiemy, co to znaczy
lub co to jest. Wtedy ja mowie, ze pytanie nie pyta o to,
co to znaczy, lecz - ile informacji to co$ zawiera. Tu
rozpoczyna sie dyskusja, ktérg mozemy teraz pomingé.
Dos¢, ze w jej rezultacie pada prawidtowa odpowiedz].

Odpowiedz - 100%.

Dlaczego? Poniewaz Panstwo nie wiedza, co to jest, czyli
posiadaja sporg niewiedze w tej dziedzinie. W tym zna-
ku zawarta jest zatem (tu - maksymalna) informacja,
zdolna, kiedy sie ja wydobedzie, do usuniecia niewie-
dzy, czyli produkcji wiedzy u kazdego z Panstwa z osob-
na'2 | w tym rzecz. W tym, ze kwestia informacji za-
wartej w tym znaku rozstrzygana jest przez kazdego
znas zosobna, dla siebie tylko oraz na wtasng korzysc,

Lub Pafstwo mi (to nie ma znaczenia), ale wtedy musi to byc¢ inne cos. Ten aspekt
jest bardzo wazny.

Oczywiscie prawie nigdy nie mamy do czynienia z wypadkiem stuprocentowej
informacji, bo kazdy z nas zawsze cos$ tam juz wie. Warto$ci 100 i 0 stosuje tu tylko

dla jasnosci wywodu.
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i niepotrzebne jest nic wiecej nizdane jaiten znak. Ale
zadajmy jeszcze inne pytanie.

Teraz zapytam - ile procent znaczenia ma ten znak (dla
Panstwa)?

Odpowiedz - 0%.

Dlaczego? Poniewaz Panstwo nie wiedza, co on znaczy.
Podejrzewajg moze, ze to pewnie jakis$ znak jakiego$ je-
zyka (hieroglificzno-ikonicznego), a skoro tak, to pewnie
co$ znaczy itd. Ale nie wiedza Panstwo, co on znaczy,
jakkolwiek dtugo by Panstwo na niego patrzeli. | doktad-
nie to jest tu decydujacym punktem. Ale idzmy dalej.

Teraz powiem Panfstwu, ze to chinska litera (kanji) i zna-
czy ona ‘dom’.

Powtérzmy nasza rozmowe sprzed chwili:

Zapytam Panstwa - Ile procent informacji zawiera ten
znak (dla Panstwa)?

Odpowiedz - 0%.
Dlaczego? Poniewaz Panstwo juz wiedza, co to jest,
czyli zero informacji, bo znak ten nie usuwa nijakiej

niewiedzy.

Teraz zapytam - lle procent znaczenia posiada ten znak
(dla Panstwa)?

Odpowiedz - 100%.
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Dlaczego? Poniewaz Pafstwo juz teraz wiedza, co on
znaczy.

Tutaj sytuacja jest, jak widac, zupetnie inna; problemu znaczenia

bowiem (w przeciwienstwie do problemu informacji) w zaden spo-
sob nie rozwigzemy juz sami. Jakkolwiek dtugo bysmy na to kanji
patrzyli, nie dowiemy sie, co ono znaczy, poki nam tego ktos nie
powie lub samisie tego w jakis sposob od kogo$/czegos nie dowiemy.
W wypadku informacji inni byli nam niepotrzebni*:.

Z tego prostego eksperymentu wyprowadzi¢ mozna cztery pod-

stawowe dla komunikacji i jej projektowania (do$¢ kompleksowe)

whnioski.

Whniosek 1

. Procesy informacyjne i procesy semantyczne sg przeciwbiezne wo-

bec siebie. Co$ ma zawsze tyle i tyle informacji tylko dla okreslo-
nego, konkretnego kogos. Ilo$¢ tej informacji moze by¢ mniejsza
lub wieksza, a pewnie zawsze jest rozna u roznych ludzi/zwierzat,
to bowiem zalezy od wiedzy danego indywiduum.

. Z chwila konfrontacji jednostki z wypowiedzia lub jakim$ innym

zjawiskiem informacja znika, kiedy jednostka przeksztatca jg
w wiedze. Ale - informacja nie moze by¢ stata!

. Znaczenie natomiast musi by¢ wczedniej znane, nim sie (pdzniej)

wie, co dane co$ znaczy. A uzyska¢ wiedze w kwestii znaczenia
mozemy tylko i wytacznie od kogo$/czegos$ innego niz my; sami

13

Tutaj warto dla przyzwoito$ci wspomnieé, ze pokazany wyzej znak nie oznacza
‘domu’ w jezyku chinskim ani nie jest kanji; ja ten znak wymyslitem i z braku lepsze-
go pokazatem. Ale przez to widac réwniez, ze kwestia znaczenia i informacji oraz
kwestia ich funkcjonowania nie ma na tym poziomie nic wspélnego z jakkolwiek
rozumiang prawda.
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sobie z tym nie poradzimy. Wiedzac to za$, znaczenie nie moze
ani wzrastac¢, ani male¢, ani znikaé. Lecz tylko jest*“.

d.‘Informacja’ dotyczy zawsze tylko jednostki, za$ znaczenie i ko-

munikacja sa zawsze zjawiskiem spotecznym.

Przyktad. Zatézmy ze moja zona powie do mnie (ale

nie trzeba zaktada¢, bo wtasnie to powiedziata, stad

przyktad) - ,no, ty sie nie widzisz”. Wtedy moze to byc:

a) najzupetniej oczywista wypowiedz (gdyz nikt nie

moze sie zobaczy¢ bezposrednio), zawierajaca zero

informacji, lub b) moze to by¢, jak znam zone, delikatna

wskazdéwka, iz mégtbym w moim wieku bardziej dbaé
o wyglad zewnetrzny. To samo zdanie raz ma zero infor-
macji, a raz zawierato dla mnie (!) sporo informacji, gdyz
dowiedziatem sie, ze niezbyt dobrze juz wygladam oraz
ze matzonka jest osoba subtelna, gdyz mogta byta rzecz
wyrazi¢ rowniez zupetnie inaczej. Jesli teraz bede od-
miennego zdania o moim wygladzie lub o niej, mozemy
rozpoczaé negocjacje semantyki mojego wygladu, czyli

komunikacje, na ktérej koncu w rezultacie co$ pewnie

wyjdzie. A zatem o tym, czy co$ ma informacjeiile jej ma,
decyduje (w tym wypadku) ja (w zaleznosci od tego, jak
podejde do zagadnienia), ale o tym, co zona miata na

mysli (czyli jakie znaczenie przypisuje swej wypowiedzi),
dowiedzie¢ moge sie tylko przez rozpoczecie rozmowy,
czyli komunikacje. O tym, ile informacji to zdanie zawie-
rato, decyduje tylko ja sam, a to, jakie znaczenie ma by¢
zniego aktualizowane, wypracowac trzeba juz wspélnie.
A do tego potrzebni nam s3 inni.

¥ Zmienia¢ moga sie oczywiscie asocjacje i konotacje stowa, historycznie zmieniac

moze sie jego znaczenie, jego pojemnos¢ semantyczna itp. Jednak nigdy nie
uzywamy jezyka historycznie, lecz zawsze tylko tu i teraz, i takim, jakim wtedy jest.
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Inny przyktad. W wymiarze informacyjnym zdjecie
ponizszego plakatu nie jest specjalnie ciekawe - ktos
sprzedaje kompleksowo posciel w barwach narodo-
wych, wykorzystujac je marketingowo w celu precyzyj-
nego adresowania produktu®.

M\/MW
__,_._‘2."9

Skad zatem biorg sie zdziwienie, niesmak, oburzenie,
zachwyt, patriotyzm, erekcjogennos¢ plakatu (po-
daje to wszystko razem, by nikogo nie wyklucza¢)?
Oczywiscie ze sfery semantyki. Dopiero znajomos¢
stosownych znaczen (herbu, tekstu, daty, dyskursow,
narratywow itp.) pozwala na przyporzadkowanie zdje-
cia, poscielii 0séb w niej do odpowiedniego dyskursu,
niezaleznie od tego (!), czy to nasz dyskurs czy nie. Jesli

15 7rédto: https://niezlomni.com/zdjecie-podbija-siec-wykorzystywane-kpin-patrio-
tyzmu-o-czym-wiedza-internauci/ (15.11.2018).
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nasz, wtedy powoduje nami zachwyt; jesli nie nasz - co$
innego. Natomiast informacja dla kazdego bedzie inna,
ale bedzie.

Informacyjnie to zdjecie zatem nie jest przez nas
perspektywizowane, poniewaz radzimy sobie ze
wszystkimi przedstawionymi na nim znakami, a wiec
nie usuwa ono naszej niewiedzy, ale znaczeniowo
(semantycznie) jest ciekawe, gdyz aktywizuje nasza
wiedze w dziedzinie stosownych subkultur i pozwala
nam sytuowac je w odpowiednim kontekscie. Kiedy
jednak - bedac, wezmy, w Niemczech - widzimy na
murze duzy napis ‘88’, wtedy kwestia informacji sta-
je sie znowu relewantna, znak ten zawiera bowiem
dla nas bardzo duzo informacji, gdyz nie wiemy (o ile
tego nie wiemy), co to i po co to jest, a co najwyzej po-
dziwiamy kunszt namalowania tak duzego napisu lub
oburzamy sie na mural, gdyz murale s3g nam niemite.
Na tym jednak proces sie kofczy, a w gruncie rzeczy
w ogoble sie nie zaczat, poniewaz pewnie nawet nie
zwrociliby$Smy na ten napis uwagi; wtasnie dlatego, ze
nie potrafimy uruchomié procesu semantycznego. Kie-
dy jednak zapytamy kogo$, dajmy na to mnie, co to niby
ma by¢i po co na murze takie duze ‘88’, i kiedy wyjasnie,
ze to manifestacja pogladow takich samych panistwa,
jaktych ze zdjecia z posciela*® - bowiem w ikonicznym
iindeksalnym kodzie faszystow ‘88’ to kryptonim hasta
‘Heil Hitler’, ukryty przed organami $cigania poprzez
podanie kolejnosci danej litery w alfabecie (h to 6sma

6 |stnieje oczywiscie rowniez mozliwosc, ze zdjecie z posciela to jedynie bezreflek-
syjne wykorzystanie barw i symboli narodowych w celu ich monetyzacji. Taka
mozliwos$¢ w rzeczy samej istnieje. Ale z chwila realizacji pomystu nie mamy juz
jako autorzy wptywu na interpretacje znaku i (tych tu) znakéw oraz na semanty-
zacje zagadnienia. Wniosek - trzeba byto wczesniej pomysled.
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litera) - wtedy wszystko bedzie jasne’. Ajasne jest, po-
niewaz znamy juz teraz znaczenie tego napisu, bo ktos
nam o nim powiedziat. Samga informacja, jak widzimy,
w tym wypadku niedaleko zajdziemy, potrzebna jest tez
semantyka. | odwrotnie - kiedy nie znamy semantyki,
wtedy widzimy ‘88’ i tez jesteSmy zadowoleni, mimo
ze ani nie zlikwidowalismy informacji, ani nie uzyska-
lisSmy znaczenia. W jednym wypadku poprzestajemy
na ‘88’, w drugim - na ‘Heil Hitler’, ale ten drugi otwie-
ra nam mozliwo$¢ komunikacji, daje nawigzywalnos¢,
spowodowa¢ moze debate (tu o nazistach) czy nawet
dziatania. W drugim wypadku co najwyzej konstatuje-
my sztuke lub wandalizm.

Z tego wynika, ze dla rozumienia komunikacji pojecie ‘informacji’
jest niezbyt przydatne, poniewaz operacjonalizowalne jest ono wy-
tacznie dla jednostki - a komunikacja jest wszystkim, ale na pewno
nie procesem jednostkowym - oraz poniewaz ‘semantyka’ jest czyms$
od ‘informacji’ gteboko odmiennym, gdyz jest zjawiskiem przeciw-
bieznym, a my w komunikacjach pracujemy gtéwnie semantyka, oraz
poniewaz bardzo niewielka tylko ilo$¢ wypowiedzi w komunikacjach
ma charakter informacyjny, a przewazajaca cze$¢ komunikacji doty-
czy semantyki, gdyz ta stuzy wtasnie do utrzymywania mechanizmu
komunikacji. By komunikacje mogty sie odbywaé, wymagane jest
co$,za pomoca czego mozna sie spiera¢, debatowad, ustalaé to i owo,
interesowac sie tym, jak ten drugi co$ pojmuje itd., czyli wtasnie
komunikowa¢, gwarantujac tym z kolei system spoteczny, jego kohe-
rencje, stabilnosc oraz... zmiennos¢ jego konkretnych manifestacji.
W ten sposéb koto sie zamyka - komunikacja gwarantuje system

7 Dlaunikniecia nieporozumien wspomne, ze stosuje w moich pracach dos¢ dziwna
i niecodzienng moze - ale za to zewnatrzsystemowa (czyli nieideologiczna) - defi-
nicje faszyzmu, wyrazona algorytmem: ‘wszyscy robig to samo, a nikt sie nie pyta,
dlaczego’. Szerzej na ten temat - patrz Fleischer 2014: 120-122.
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spoteczny, a system spoteczny dostarcza mozliwosci komunikacji,
umozliwia ja, oferujgc stosowna przestrzen. Informacja natomiast
to kwestia jednostki tylko.

Kolejny przyktad dos¢ dobrze i kompleksowo pokazuje
oscylowanie proceséw informacyjnych i znaczeniowych
oraz znakomicie unaocznia (wizualizuje), na czym po-
lega komunikacja - na negocjacji znaczen®®.

[ | W .

STOP PEDOFILII

PEDOFILIA WYSTEPUJE
DO 20 RAZY CZESCIE)

w$ROD Homosexsumslmy‘m \

Taki plakat (a) wisi sobie przy ulicach miasta (lub - jak
tu - jezdzi po nich) i demonstruje sprzeciw wobec pedo-
filii, co jest o tyle redundantne, o ile oczywiste', ponad-
tojednak denuncjuje rowniez okreslone kregi spoteczne
(homoseksualistow), twierdzac, ze maja z pedofilia co$

18 7rédta: (a) http://wroclaw.wyborcza.pl/wroclaw/7,35771,23970907,samochod-
z-homofobicznym-napisem-jezdzi-po-ulicach-wroclawia.html (15.11.2018); po-
zostate zdjecia s mojego autorstwa.

¥ Natomiast co ma wspélnego pedofilia zhomoseksualizmem, czyli jaki jest sens
plakatu, pozostaje niejasne. Chodzi tu oczywiscie o typowy plakat propagandowy,
wiec kwestia prawdy jest nie na miejscu.
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wspolnego?; dla informacji podano ponadto strone
internetowa i przypis (,Cameron 1993”), co ma pewnie
sprawi¢ wrazenie »naukowosci«?'. Plakat jest czysto
informacyjny (mimo iz bezsensowny) - przeczytawszy
go, tego (o czym wyzej) sie wtasnie dowiedzielismy?. Ale
po kilku dniach pojawita sie modyfikacja tego plakatu:

!

STOP PEDOFILIL

PEDOFILIA WYSTEPUJE

DO 20 RAZY CZESCIE)
EZY

| *Cameron, 1993

(b)

Plakat (b) w ciekawy sposéb wprowadza aspekt se-
mantyczny, aktualizujgc negocjacje znaczen, czyli
komunikacje, rozpoczyna bowiem (na tym samym
plakacie) debate lub spo6r z pogladami jego autoréw
czy zleceniodawcow. Tym samym do gtosu dochodzi
wymiar spoteczny, a sama informacja schodzi na drugi
plan. Po modyfikacji wypowiedzi zawartej na plakacie

2 Niewykluczone, ze wynika to z fonetycznej zbieznosci stéw ‘pedofilia’ i ‘pedat’.

Co jednak niczego nie ttumaczy, co najwyzej dostarcza nam informacji na temat

stanu wiedzy producentéw plakatu.

2 Z ktorej to publikacji mozemy sie dowiedzie¢, co pedofilia ma wspélnego zhomo-

seksualizmem, podczas gdy mysmy dotychczas mysleli, ze nic.

22 Ma on oczywiscie rowniez aspekty semantyczne i/lub moze je wywotac, ale na

pierwszym planie stoi w tym wypadku (jakoby) nieuprzedzona informacja.
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wyjsciowym tekst zawiera teraz inng informacje oraz
wprowadza na poziomie semantycznym mozliwos¢
dyskusji. Nawiasem moéwiac, przechodzac na spacerze
z psem czesto obok tego plakatu, mogtem zaobserwo-
wad, ze jego pierwsza wersja nie wzbudzata zaintere-
sowania przechodniéw, mato kto zwracat na ten plakat
uwage?; druga (przemalowana) wersja natomiast (iry-
tacja) powodowata zatrzymywanie sie wielu oséb przed
nim i nierzadko fotografowanie plakatu (podobnie jak
jato uczynitem). Dato sie nawet obserwowaé rozmowy
miedzy ogladajacymi®.

Tego jednak mato, bowiem po dwéch dniach pla-
katowa debata byta kontynuowanaii (jak zaktadam) au-
torzy wyjsciowego plakatu postanowili da¢ odp6ri po-
wréci¢ do jedynej stusznej prawdy, i sami przemalowali
swoj plakat w tym semantycznym duchu. Manifestujac
tym zwyciestwo silnej woli nad zdrowym rozsadkiem?.
Jak widac (c).

23

2

25

Réwniez ja nie zwrdcitem zbyt wiele uwagi, stad nie mam fotografii wyjsciowej
(niekomentowanej) wersji i pokazuje wyzej zdjecie tej wersji (a) na tak zwanej
lawecie.

Plakat ten umieszczony jest obok przystanku autobusowego, stad mozliwosé
rozmdéw sama sie narzuca.

Nawet zwyciestwo w sensie fizycznym, ten plakat to bowiem duzy billboard za-
wieszony okoto czterech metréw nad ziemia, czyli bez wsparcia ze strony drabiny
nijak nie da sie go przemalowywac. Dyskutanci zadaja sobie zatem spory trud,
pewnie nawet pod ostong nocy.
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STOP PEDOFILI!

PEDOFILIA WYSTEPU_]E
DO 20 RAZY CZESCIE_]

L-GBT

*Cameron, 1993

www.sfoppedoﬁlii.pl

Ale natym nie koniec. Po niewielu dniach jedna z frakcji
(nie wiem, ktéra) ponownie zabrata gtos w sprawie (d)
i jeszcze raz zmienita znaczenie na swoje; co ciekawe,
na dos¢ koncyliacyjne, teraz bowiem obie strony de-
baty moga sie na to znaczenie zgodzic, czyli uzyskano
(jak mogto sie byto wydawac) konsens.

STOP PEDOFILII

PEDOFILIA WYSTEPU]E

(d)

Na tym dyskusja sie (tu) na jaki$ czas zakonczyta, gdyz
billboard wisiat sobie w tej formie przez dwa tygodnie.
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Niemniej jednak autorom wersji wyjsciowej ta forma
znaczenia i oferowany przez nig kompromis nie dawa-
ty cos spokoju, wiec dopisali w trzeciej linijce ,wsréd
lewakow”. Wywotani tym do gtosu ,,lewacy” jednak go
nie zabrali; niewykluczone, ze nie zdazyli, poniewaz
po dwoch kolejnych dniach caty ten plakat zaklejony
zostat nowym plakatem (e), zmieniajgcym temat, acz
nie dyskurs.

HOMOSEKSUALISCI
100 RAZY CZESCIE)

ZAPADAJA NA HIV/AIDS

Zrédio: Statystyki CDC za rok 2014

PEDOFILII.PL

(e)

Powracajac tym do punktu wyjscia debaty (krytyka
homoseksualistéw), zmieniajac jednak jej ostrze (z pe-
dofilii na HIV), co prawda nie podajac, czesciej niz kto
homoseksualisci zapadaja, ale za to odsytajac do zro-
dta?. Drugiej frakcji na takie dictum, jak to sie méwi,
nerwy puscity, i postanowita ona zakonczy¢ debate,
likwidujac informacje, ale nie jej nosnik (f).

% CDC to ,Centers for Disease Control and Prevention”, czyli Centra Kontroli i Pre-
wencji Chorob, federalna organizacja podlegta Departamentowi Zdrowia i Opieki
Spotecznej USA.
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o PA

Lo

(f)

Skoro poprzednie, koncyliacyjne, rozwigzanie jednak
nie doprowadzito do rezultatu akceptowalnego przez
druga strone, doszto do odmowy komunikacji. | te-
raz nie ma juz ani informacji, ani znaczenia. Ale jest
(jeszcze) przestrzen komunikacyjna. Wygrali jednak au-
torzy wyjsciowego plakatu, gdyz zamazana wersja (f) po
kilku dniach zaklejona zostata znowu czystag wersjg (e).
| tak juz przez trzy tygodnie zostato.

HOMOSEKSUALISCI
100 RAZY CZESCIE)

ZAPADAJA NA HIV/AIDS

Zrodio: Statystyki CDC za rok 2014 !

(e)
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Ale...rozsadna frakcja jednak nie data za wygrana i za-
proponowata kolejne kreatywne rozwiazanie (g).

1A CSEKSUY T
100 RAZY czgscmj

()
Wyjsciowej frakcji rzecz jednak nie dawata spokoju
i postanowita ona po dwéch tygodniach powr6cié do

poczatkow debaty, czyli krecic sie w kotko - dokona-
ta ponownej modyfikacji plakatu (h).
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Brak kompromisowosci uniemozliwia, jak widaé¢, osia-
gniecie konsensu, ale nie zapobiega nawigzywalnosci,
mimo ze komunikacja do niczego juz nie prowadzi, cho¢
nadal sie toczy. Poniewaz jednak debata najwyrazniej
sie zapetlita, czyli interlokutorzy kreca sie juz tylko
w koétko i co najwyzej powstaé moze tylko jeszcze efekt
przekomarzania sie, jedna z frakcji postanowita wycia-
gna¢ wniosek, ktérego mozliwos¢ pojawita sie juz na

plakacie w wers;ji (f), a mianowicie - ostatecznej likwi-
dacji przestrzeni komunikacyjnej, skoro kompromis jest
niemozliwy; likwidacji za pomoca szlifierki (skadinad)
katowej.

Wiecej, poki co, sie nie dzieje.

Whniosek 2
Komunikacje realizujg zaréwno procesy semantyczne, jak i procesy
informacyjne, ostatnie jednak w ilosciach sladowych jedynie. Ale

procesy semantyczne maja rowniez aspekty informacyjne, negocjujac
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semantyki spotecznie, mozemy bowiem indywidualnie usuwac (swa!)
niewiedze, ale nie odwrotnie - usuwajac swa niewiedze, nie nego-
cjujemy semantyki. Innymi stowy, semantyka nie stuzy do usuwa-
nia niewiedzy, lecz do negocjowania tego, co ma by¢ takim, jakim
(pdzniej) jest. Sam za$ proces negocjacji znaczen stac sie oczywiscie
moze przedmiotem czy przestanka procesu informacyjnego, tyle ze
na innym poziomie niz ten, na ktérym przebiega sama komunikacja
(czyli na poziomie postrzegania). Z jakiej$ przebiegajacej wtasnie
debaty mozemy sie na przyktad dowiedziec, ze taka debata, przy
wspoétudziale takich i takich interlokutoréw, w tym okre$lonym miej-
scu itd. sie odbywa, czym niwelujemy niewiedze w tej kwestii, ale
witasnie na metapoziomie obserwacji owej debaty.

Przyktad. Kiedy ogladamy taki obrazek (sfera postrze-
gania)?".

co najwyzej mozemy przej$s¢ na metapoziom (kate-
goryzacji), stwierdzajac, ze widzimy flage. | tyle. Jesli
kto$ wie, co to za flaga (= 0% informacji), wtedy moze
rozpocza¢ rozmowe na temat ruchu uzywajacego tej
flagi i sobie pokomunikowac. Kto nie wie, co to za flaga
(= 100% informacji), musi, jesli chce kontynuowac pro-
ces, w jaki$ sposéb sie dowiedzieé, kto uzywa takiej flagi,
a dowiedziawszy sie tego - komunikowac w celu nego-
cjacji semantyki, tyle ze dopiero teraz bedzie wiedziat,

7 Zrédto: https://black-mosquito.org/de/schwarz-rote-fahne.html.html (11.01.2019).
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o czym komunikowad i co negocjowac. A zatem usuwa-
jac swa niewiedze, nie mozna negocjowac semantyki,
czyli komunikowaé, ale usungwszy niewiedze, czyli ni-
welujac informacje, komunikacja moze sie rozpoczad.
Z czego wynika, ze bez braku informacji nie ma komuni-
kacji, ale - komunikacja moze sie odbywac réwniez bez
informacji. Nie wiedzac bowiem, ze to flaga anarchistéw,
mimo to mozna sobie porozmawiac: o ksztatcie tej flagi,
doborze, charakterze i uktadzie jej koloréw i bog wie
o czym (widocznym) jeszcze. Tyle Ze nie 0 anarchizmie
i anarchistach. Najpierw trzeba zniwelowac informacje,
a potem sobie porozmawiac, lub nie niwelowaé infor-
macjii mimo to sobie porozmawiaé. Oczywiscie wtedy
o czymsinnym niz w pierwszym wypadku. | wtasnie na
tym polega sita komunikacji - na tym, ze nie potrzebuje
ona informacji ani jej anihilacji. Ponegocjowac sobie
zawsze mozna. Cokolwiek. | dlatego komunikacja tak
dobrze nadaje sie na gwaranta systemu spotecznego.

Whniosek 3

W wypadku informacji nie chodzi o zgodnosc¢ z prawda lub o fatsz,
lecz o usuwanie niewiedzy, a o tym, co jest niewiedza, decyduje jed-
nostka, o tym za$, czy ona jg usuwa i robi z niej wiedze, decyduje jej
niewiedza, a nie prawda lub prawdziwos¢ informacji. Informacja nie
jest ani prawdziwa, ani fatszywa, lecz jest jedynie irytacjg systemu.
Informacja nie ma semantyki. Dopiero wiedza podlega walidacji przez
prawde. Ale wiedza jest semantyczna, a prawd jest wiele. Bo praw-
da jest tym, co jakis$ kto$ w jakiej$ grupie w danym czasie za prawde
uznaje. Jesli uda mu sie przypisad tej wiedzy sens!?®

2 Por. na temat sensu - Fleischer 2019.
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Przyktad. Kiedy widzimy plakat reklamujacy wode mi-
neralng (w graficznie do$¢ zreszta niewyszukany spo-
séb), wtedy szukajac sensu (gdyz - woda jak woda),
napotykamy tekst: ,Najczesciej wybierana przez kon-
sumentow”.

Nieroztropny rekonstruktor znaczenia (i anihilator
informacji) dokona bez watpienia przektadu stowa
swybierana” na ‘kupowana’ lub przynajmniej skojarzy
jedno z drugim. Na tym tez, ma sie rozumie¢, polega
trick zastosowany w tej reklamie (tak zwany syndrom
jawnego oszustwa w ramach prawa), by klient takiego
przektadu dokonat. Zabieg na tyle trywialny, na ile sku-
teczny. Mozna oczywiscie przeczytad tekst wyjasniajacy
kwestie, zamieszczony w charakterze przypisu drobnym
pismem na dole plakatu (praktycznie jednak nie mozna,
gdyz plakat wisi tak wysoko, ze tych matych liter nie da
sie przeczytac).
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Z tekstu dowiadujemy sie, ze chodzi o wyniki badania

skondycji marek wéd butelkowanych” (a zatem nieko-
niecznie tylko mineralnych) deklarowanych jako uzy-
wane przez 415 ,,uzytkownikdéw wody mineralnej” (z cze-
go nie wynika, czy tylko tej wody, czy tez innych, gdyz
poprawniej bytoby powiedzie¢ ‘wod mineralnych’), moz-
liwe jest zatem rowniez, ze badane byty tylko dwie wody

lub nawet jedna (tekst opisujacy badanie tych mozliwo-
$ci nie wyklucza). Kwestia na poziomie semantycznym

jest zatem dosc¢ watpliwa i metna (o znaczeniu i sensie

stowa ‘kondycja’ nie wspominajac); mamy tu do czynie-
nia z asocjacyjnym potaczeniem wiedzy z propaganda

i cynizmem. Ale plakat pracuje tylko informacja, a z niej

wynika, ze Cisowianka jest ,najczesciej”.

Whniosek 4

Obydwa mechanizmy sa ze soba (na wyzszym poziomie) sprzezone,
co staje sie widoczne, jesli spojrzeé na sama strukture wypowiedzi.
O tym, co znacza stowa (frazy itp.), decyduje spoteczenstwo, akceptu-
jacuzycie jakiego$ stowa badz nie (mechanizm znaczeniowy). O tym
natomiast, co znacza wypowiedzi, decyduje jednostka w zaleznosci
od swej wiedzy/niewiedzy (mechanizm informacyjny). Ale doktadnie
dlatego spoteczenstwo zmaga sie z tym indywidualizmem, chcac
ustala¢ rowniez znaczenia wypowiedzi (bo inaczej komunikacja
utracitaby nawigzywalnos¢, czyli swéj mechanizm napedowy), a de-
cyduje o tym za pomoca: dyskurséw, frames, narratywow, progra-
mow i scenariuszy komunikacyjnych, religii, ideologii, propagandy...
Spoteczenstwo bowiem »chce« nas (indywidua) za wszelka cene
sprowadzi¢ znowu do spoteczenstwa, poniewaz tylko wtedy be-
dziemy komunikowaé. My sami mozemy oczywiscie robi¢ (méwic),
co chcemy; ale tylko tak dtugo, jak dtugo robimy to sami i dotyczy
to tylko nas samych.
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Pozostaja w tym szeregu jeszcze zdania; sadze, ze te lezg pewnie
gdzie$ pomiedzy. Co zdanie znaczy, mozemy (sobie) ustala¢ sami,
ale o tym, czy jest ono poprawnie zbudowane, decyduje znowu wy-
miar spoteczny, czyli komunikacja, bo ciinni na pewno wytkng nam
niepoprawnie zbudowane zdanie. A my im, kiedy im sie syntaktyka
powinie. Z niepoprawnymi wypowiedziami sytuacja jest juz bardziej
skomplikowana, chociazby dlatego, ze trudno podac, jakie wypo-
wiedzi miatyby by¢ niepoprawnymi. Ale ‘niestuszne’ wypowiedzi juz
prosciej wyr6znic. Jak na przyktad te:

W tym celu jednak potrzebne sa: dyskurs, wiedza o Swiecie i wie-
dza ogélna (czyli subtekst), umiejetno$¢ dyskutowania; i dobrze tez
znac ortografie.

5. Informacja w systemach spotecznych
Jak mozna zauwazy¢, analiza funkcjonowania (a nie opisu) in-
formacji i znaczenia prowadzi nas bezposrednio do konstrukty-

wistycznej teorii komunikacji, pokazujac, ze mamy do czynienia
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nie z porozumiewaniem sie* ani z przekazywaniem czegokolwiek,
lecz z procesami konstrukgji:

a. na poziomie neuronalnym - praca mézgu; przektad bodzcéw

Srodowiska na konstrukty operacjonalnie zamknietego mozgu
w ramach pracy niedostepnego Swiadomosci systemu limbicz-
nego (prosze, patrzac na drzewo, sprébowac swiadomie go nie
postrzegad);

. na poziomie jednostki - indywidualne procesy postrzegania;

proces przektadu bodzcéw médzgu na indywidualne konstrukty,
wrazenia, wiedze itp. (prosze, patrzac na drzewo, zamkna¢ oczy
i Swiadomie o nim nie myslec);

. na poziomie spotecznym - korelacja indywidualnych konstruk-

toéw z takimiz innych uczestnikéw tego procesu poprzez mecha-
nizm negocjacji znaczen, czyli komunikacje; przektad wiedzy
indywidualnej na indywidualnie wierzona jako wspélna, spo-
teczna, poprzez jej walidowanie przez komunikacje (o drzewach
mozna sobie porozmawiac, ale wtedy to »rozmawiane« drzewa,
a nie postrzegane).

Tym samym powstajg trzy rzeczywistosci: pierwsza to niedostepna

nam w zaden sposéb realnos¢ (stanowiaca jednak fizyczng podstawe

wszystkich pozostatych procesow)®, druga to indywidualna rzeczy-
wisto$¢ postrzeganiowa, a trzecia to komunikacyjna rzeczywistos¢
o charakterze operatywnej fikcji, funkcjonujacej w ten sposob, ze za-

ktadamy, iz Swiat jest taki, jaki jawi sie on w naszych komunikacjach,
zapominajac o tym lubignorujac to, ze to zatozenie. Czyli, jak wyrazit

29

30

Te tradycyjnie przytaczana definicje komunikacji (porozumiewanie sie) dotychczas
pominatem ze wzgledu na jej oczywisty bezsens, wykazany chocby pytaniem - czy
jesliw rezultacie jakiej$ komunikacji nie uzyska sie porozumienia, to komunikacja
ta przestanie by¢ komunikacja? Oczywiscie - nie. Porozumienie to jeden z mozli-
wych rezultatéw komunikacji. Ale rezultat nie moze ttumaczy¢ jego producenta.
To, ze jest ona nam niedostepna, nie oznacza oczywiscie, ze jej nie ma. Mrow-
ce niedostepne sa dzieta Mickiewicza, co nie znaczy, ze tych ostatnich nie ma.
Nieporozumienia (lub gorsze rzeczy) na temat konstruktywizmu biora sie zwykle
zniedostrzegania tej istotnej réznicy - miedzy ‘niedostepnoscia’ a ‘nieistnieniem’.
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to Ernst von Glasersfeld - ,$wiat, ktéry przezywamy, jest taki i musi
by¢ taki, jaki jest, poniewaz my$my go takim zrobili”3L.

Do tego dochodzi kolejny aspekt, a mianowicie definiowanie infor-
macji i - szerzej - komunikacji przy milczacym zatozeniu, ze w kazdym
wypadku mamy do czynienia z realnie dziatajgcymi aktantami, czyli
z ludZmi lub innymi zwierzetami. W ludowych koncepcjach nie po-
daje sie zwykle w watpliwos¢, ze komunikuja ludzie, w oswieconych
przyznaje sie, ze rdwniez (niektore) zwierzeta. Tymczasem przestanka
ta niekoniecznie jest konieczna, gdy chcemy wyjasni¢ komunikacje,
zwtaszcza komunikacje wsrod mato kompleksowych zwierzat spo-
tecznych typu mréwki czy termity lub pszczoty (a nie ulega juz dzi$
watpliwosci®, ze réwniez one komunikuja i produkuja znaczenia oraz
niweluja informacje), u ktérych nie da sie (moze - poki co) wykazaé
obecnosci Swiadomosci, ktérag zaktada sie w tego typu koncepcjach
jako warunek konieczny komunikacji, podczas gdy nie jest to ani
warunek, ani konieczno$é. Dlatego warto przyjrzed sie teoriom abs-
trahujacym od realnych aktantoéw, a pracujacych samosterujacym,
autopoietycznym i samonapedzajacym sie mechanizmem, ktéremu
aktanci gwarantuja jedynie mozliwos¢ przebiegania i dziatania, ale nie
jego funkcjonowanie. W mysl tych teorii to nie my generujemy komu-
nikacje, lecz to komunikacje generuja nas (oczywiscie nie w sensie
biologicznym, od tego jest DNA i ewolucja); nie my komunikujemy,
lecz komunikacje komunikuja*. To oczywiscie bardzo szeroki obszar
problemowy, ktérego nie moge tu omawiac szczegétowo, bo odwio-
dtoby nas to od tematu, od projektowania informaciji, stad odsytam do

3 Cytowane za: https://www.uibk.ac.at/brenner-archiv/newsletter/09-17/glasersfeld.
html (10.01.2019).

3 ‘Dzi$’ znaczy - od mniej wiecej lat 30. XX wieku. Patrz: Antonius 1922; Elton 1966;
Frings, Frings 1964; Frisch 1948, 1951, 1953; Koehler 1949, 1952, 1955; Revesch
1946, 1953; Tembrock 1971.

3 Prosze sprébowac komunikowac inaczej, niz komunikacje nam méwia, ze mamy
komunikowad, czyli nam to umozliwiaja. My po prostu tylko realizujemy juz ist-
niejace reguty, konwencje, prawidtowosci. Kiedy ich nie realizujemy, spotykaja
nas sankcje spoteczne. Wtasnie dlatego.

62



Information design - czyli informacja a znaczenie =~ ==

przyktadowej literatury na ten temat®*. Tu odniose sie jedynie do socjo-
logicznego stanowiska Gregory’ego Batesona i Niklasa Luhmanna.

We wspoétczesnej (aktualnej wersji) teorii informacji informacja de-
finiowana jest, w ramach logiki dyferencyjnej, jako najmniejsza dajaca
sie jeszcze stwierdzi¢ réznica (w odniesieniu do komputeréw taka
najmniejsza jednostka jest réznica miedzy 1 a 0). W tym celu wy-
magane s3g co najmniej dwa obiekty manifestujace taka roznice
oraz wspolny (!) alfabet, w ramach ktérego te obiekty funkcjonuja.
W tym sensie, ze kiedy chcemy informacyjnie zdefiniowaé, dajmy na
to, gruszki, wtedy potrzebujemy przynajmniej jabtek, ktore wygene-
ruja nam gruszki jako ‘niejabtka’, i wtedy gruszka zawiera informacje,
Ze jest to ‘niejabtko’ (upraszczam tu oczywiscie zagadnienie). Ale
tego mato, potrzebny jest bowiem jeszcze alfabet, ktorym w tym
(dziwnym) przyktadzie sa ‘owoce’, co pozwala nam gruszki odréznic
informacyjnie rowniez od kiwi czy awokado (ale nie od ‘owocéw’!).
Ze koniecznie potrzebny jest wspdlny alfabet, widoczne staje sie,
kiedy stworzymy dyferencje (réznice) miedzy ‘gruszka’ a ‘symfonia’
lub ‘ruchem lewostronnym samochodéw’. W tej sytuacji gruszka nie
ma wartosci informacyjnej, bowiem, by tak rzec, wisi w powietrzu,
gdyz nie wykazuje sensownej roznicy (do tego aspektu jeszcze wréce).
Mozemy oczywiscie usytuowac gruszke na tle czegokolwiek, jednak
koniecznie czego$ zwigzanego z owocami.

A zaswracajac do konkretéw i do zycia - by zaprojektowac, wezmy,
plakat, musimy wyprodukowac jaka$ dyferencje tego plakatu, jak
réwniez jego poszczego6lnych elementoéw, do czegos innego na tym
plakacie (wewnatrzsystemowa dyferencja, na przyktad poprzeziryta-
cje) oraz dyferencje do innych plakatow (alfabet). Chcac zaprojekto-
wac system orientacyjny w jakims$ budynku, musimy wytworzyc¢ wiele
dyferencji w wielu wymiarach (kolejne pietra, charakter pomieszczen,
korytarz/pokéj, w lewo/w prawo, gbra/dét, powtarzalnos¢ typowych

34 Baecker 2005a; Cruse 2000; Luhmann 1998, 2004; Schmidt 2003; szerzej - patrz
Fleischer 2007.
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pomieszczen itp.) oraz spdjny charakter znakdw ikonicznych, indek-
salnych i symbolicznych (= alfabet). Itd.

Przyktad. Ponizsze zdjecie zawiera wszystkie trzy ro-

dzaje znakéw w ich wspotgrze semantycznej i infor-
macyjnej*®.

Pokazany na zdjeciu delikwent oraz napis na jego ple-
cach (rodzaj kroju pisma) sa ztozonym znakiem iko-
nicznym (bazuja na relacji podobienstwa); éw napis
jako element jezyka (nazwa kraju) to znak symboliczny
(oparty na relacji arbitralnosci) z dodatkowym znacze-
niem, polegajacym tu na dotkliwym braku jednej lite-
ry w tym stowie, co z kolei posiada charakter znaku
indeksalnego; do tego dochodzi, nazwijmy to, wystroj
pokazanego na zdjeciu osobnika oraz graficzny ksztatt
napisu na jego plecach, wskazujace na tegoz dyskur-
sowe pochodzenie oraz na niezbyt mocne w ortografii

3 Zrodto: http://buntesamt.blogspot.com/2015/05/das-deutschand-tattoo.html
(15.11.2018).
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kregi spoteczne, w ktoérych (wespo6t z tatuazysta) sie
obraca, a wszystko to razem stanowi wtasnie znak in-
deksalny, gdyz bazuje na relacji wskazywania.

Doktadnie w tym samym kontekscie sytuuje sie legendarna juz
definicja informacji Gregory’ego Batesona: ,,an information is a dif-
ference which makes a difference” - informacja to taka dyferencja,
ktora tworzy dyferencje (Bateson 1983: 408). Poniewaz to (najczesciej
cytowane) sformutowanie jest nieco mylace, podaje inne, w ktérym
Bateson dookresla zagadnienie: ,,Terminus technicus ‘informacja’
moze zostac na razie zdefiniowany jako jakakolwiek réznica, ktéra
przy jakim$ p6zniejszym wydarzeniu czyni/powoduje roznice” (Bate-
son 2000: 48). Uwzgledniona tu kwestia czasu wyjasnia procesualny
charakter informacji, ale z drugiej strony réwniez komplikuje zagad-
nienie, gdyz mozna by zapytaé, czy aby w naszych dualistycznych
($rédziemnomorskich) systemach spotecznych wszystkie wydarzenia
nie bazuja na dyferencjach, czy zatem kazda przyczyna nie posiada
tak zwanej drugiej strony w tej samej mierze co kazdy skutek. Réwniez
zdecydowana wiekszos$¢ naszych konceptéw komunikacyjnych ma
bipolarny charakter. Ale to juz inne zagadnienie®.

Spojrzmy na to z perspektywy semiotyki. Znak ikoniczny jest
pierwsza dyferencja (stoi w relacji do znaku indeksalnego) i dlatego
tworzy (i dopiero moze tworzyc¢) druga dyferencje miedzy sobg a tym,
do czego jest podobny. Gdyby nie byto innych rodzajéw znakdw, iko-
niczny nie bytby mozliwy i nie wytworzytby kolejnej dyferencji.

3% | tak stosujemy bipolarna opozycje w formie, dajmy na to, ‘tadni - brzydcy ludzie’,
podczas gdy nie ma brzydkich ludzi. Céz by to miato by¢?! Kto ma prawo o tym
decydowac i kto go do tego upowaznit? Oraz - od kiedy czy od czego zaczynaja
sie brzydcy, a od kiedy/czego tadni? Itd. Ludzie sa tylko inni i rézni. Kazdy jest
inny. Z tym mozemy sie chetnie zgodzi¢. Ale jesli miatoby nie by¢ brzydkich, wtedy
nie bytoby takze tadnych. A to juz gorzej. Teraz bowiem tadni ludzie bedg mieli
zty humor. A brzydcy - dobry. A miato by¢ odwrotnie. Tu wtasnie widoczne staje
sie re-entry drugiej strony dyferencji w dyferencje - widoczne w tym, ze mimo
likwidacji dyferencji ona nadal dziata.
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Wezmy przyktad plakatow (a) i (b), abstrahujac od teks-
tu na nich.
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APRAWIMY Tw, 7 2 o A 1 :
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eG) 71 350 01 QSQ \ ) ul. Ks. Czostawa Kiimasa 4, Wroclaw, W WW.TURBOSERWIS.PL
(o) 6000 730 TEL. 71360 O1 99 . 501388 730 , 500 400 212

(a) (b)

Plakat (a) generuje pierwsza dyferencje miedzy soba sa-
mym a plakatem jako takim (i stad wiemy, Ze to plakat)
oraz druga miedzy sobg samym a plakatami tego typu
(z mniej lub bardziej gota pania w niekoherentnym dla
tego kontekscie, i stad wiemy, jaki to plakat). Plakat (b)
generuje te sama pierwsza dyferencje, ale druga juz
z plakatami innego typu (o technicznym charakterze).
Dla pierwszej dyferencji potrzebny jest tylko alfabet
(tu - plakaty reklamowe), dla drugiej - juz specyficzne
gatunki plakatow, ale ta dyferencja wytworzona jest
przez pierwsza. | tak réznica czyni roznice®.

Moim zdaniem (wracajac do wywodu) tego typu stanowisko (Bate-
sona) to nic innego jak koncepcja George’a Spencera Browna - dyfe-
rencji miedzy oznaczeniem a unmarked space i re-entry tej dyferencji
W nig sama. Przy odrobinie dobrej woli mozna by nawet Shanno-
nowska definicje informacji potraktowac jako ‘forme’ w rozumieniu
Spencera Browna, gdzie informacja bytaby dyferencjg miedzy wiedza

3 Nawiasem moéwiac, plakat (a) byt swego czasu nominowany do nagrody ,,Chamlet”
na naszym festiwalu najgorszych reklam (ale w swej kategorii nie wygrat - byty
lepsze, czyli gorsze!). Po czym zniknat i w tym samym miejscu pojawit sie plakat (b).
Kwestii przyczynowosci nie chce tu rozstrzygac.
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a (w charakterze unmarked space) niewiedza z re-entry niewiedzy
w wiedze. Tyle ze trzeba by sporo dobrej woli oraz nie pozbylibysmy
sie przez to aktantéw, gdyz wiedza zdefiniowana moze by¢ tylko
w odniesieniu do jakiego$ podmiotu. Wazne natomiast jest uwzgled-
nienie tego, ze z uwagi na informacje pamietac trzeba, niezaleznie od
definicji, iz kazdy system sam sobie tworzy swoja informacje oraz ze
w $rodowisku systemu nie ma informacji (patrz tez - Baecker 1999).
Znacznie ciekawsze i (moim zdaniem) owocniejsze jest podejscie
Niklasa Luhmanna do informacji - postuluje on traktowanie jej jako,
pochodzacej ze srodowiska, irytacji systemu, o ktorej irytacyjnym
charakterze decyduje jednak, oczywiscie, sam system?®. System
dokonuje selekcji sposrdéd ofert sSrodowiska w mysl wewnetrznych
warunkow systemowych, czyli swoich funkcji. Oferty te moga byc¢
rowno- lub réznowartosciowe, ale system jest kontyngentny. Niektére
oferty maja (dla danego systemu) charakter irytacji. Aby mogty zosta¢
wprowadzone w system, okreslonym irytacjom nadawany jest sens
informacji (a wiec uzyskanie wiedzy)*. Poniewaz system nie radzi
sobie (z jakichkolwiek powodow) z tego rodzaju irytacja, ta uzysku-
je status informacji, gdyz moze wyprodukowac wiedze (usuwajac
niewiedze), czyli zniwelowac swa irytacyjnos¢, bo, jak juz wiemy,
informacja znika w momencie jej asymiliacji. Informacje te sa wiec
przetwarzane i tworzg w rezultacie ‘tozsamos¢’ na podstawie wzoru
charakterystycznego dla danego systemu przetwarzania informacji.
Sama informacja definiowana jest przez Luhmanna jako swego ro-
dzaju niespodzianka (wtasnie irytacja), z czego wynika, ze moze ona
mieé miejsce tylko w obrebie indywidualnego systemu i rozumiana
jest jako horyzont selekcji oraz jako wybér. , Trzeba zawsze wiedzie¢,

® W tym wzgledzie powyzszy plakat (a) jest irytacjg dla osob nieprzywyktych do
tego typu prezentacji, a dla przywyktych (nieznajacych niczego innego) - nie, za$
plakat (b) odwrotnie. Zaden z tych plakatow jednak nie jest irytacjg dla wszystkich
i w kazdej sytuacji ta sama.

3 Luhmann definiuje to pojecie nastepujaco: ,,Sens jest medium, ktdre pracuje za

pomocy dyferencji aktualnosci i potencjalnosci” (Luhmann 2004: 231-233).
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co jest kontekstem wyboru, z ktérego dane, irytacje, wiadomosci
[...] czerpig wartos¢ informacyjna” (Luhmann 2004: 295); kontekst

odpowiada tu wspomnianemu wyzej alfabetowi.

Prostymi przyktadami takiego wtasnie dziatania kon-
tekstu sag ponizsze dwa zdjecia, z ktorych wida¢, ze
kontekst oddziatuje dopiero wtedy, kiedy sie go zna,
i wtedy dopiero powstaja sam kontekst oraz stosowna
informacja; kiedy znajomosci kontekstu nie ma, akty-
wizuja sie inne obszary pozwalajace na niwelowanie in-
formacji, czyli przeksztatcanie tego, co wida¢, w wiedze.

Patrzac na pierwsze zdjecie®, sadzimy, ze mamy do czy-
nienia z jakim$ centrum badania komunikacji w jakims$
kraju anglojezycznym, bo i napis po angielsku, oraz
ze znajduje sie ono w wiezowcu otoczonym wiezow-
cami i posiada stosowne logo, umieszczone na jednej
ze $cian budynku. | doktadnie tyle informacji zawie-
rato dla nas to zdjecie (niewiedza o istnieniu takiego
centrum i budynku). Spojrzawszy doktadniej i znajac

%0 7rédto: http://www.startrek_communications_research_center.com/ (15.11.2018).
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odpowiedni kontekst, widzimy, ze znajdujace sie na
Scianie wiezowca logo to komunikatori symbol Star Tre-
ka, a zatem aktywuje sie teraz kontekst tej serii science
fiction i zupetnie inna informacja zawarta jest na zdjeciu
(ze nie jest to istniejgce centrum, lecz klatka z filmu
science fiction, czyli podwdjna fikcja). Jak jednak row-
niez widzimy, obydwa rodzaje informacji zawarte byty
w tym samym zdjeciu, ale o charakterze niwelowanej
informacji decyduje juz stopien niewiedzy/wiedzy tego,
kto to zdjecie oglada. Kazdy obserwator niweluje jaka$
informacje, a jaka, o tym decyduje éw obserwator na
mocy swej wiedzy. Kolejne zdjecie natomiast bazuje co
prawda na tym samym mechanizmie, ale zastosowa-
nym juz manipulacyjnie (tu - propagandowo) w duchu
i na korzy$¢ pewnej ideologii*.

"

wnym

(b)

41 7rodto: http://krytykapolityczna.pl/kraj/miasto/ratusz-brzydzi-sie-krytyka-ra-
sizm-i-przemoc-ujda/?fb_comment_id=972114196194669_972558616150227
(15.11.2018).
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Kiedy bowiem na murach Wroctawia widzimy plakat
zamieszczony tu po lewej stronie (a), wtedy informacja
jestjasnaiklarowna: manifestacja faszystow/patriotéw
(pierwsza rekonstrukcja powstaje wsrod wrogow patrio-
téw, druga odwrotnie) odbedzie sie wtedy i wtedy, beda
do obejrzenia stosownie ubrani panowie z flaga, a rzecz
bedzie miata miejsce o tej i o tej godzinie. Dopiero jed-
nak znajomos¢ kontekstu, czyli plakatu pokazanego
po prawej stronie (b), pozwala na konstrukcje innej
informacji, tyle ze wymaga stosownej wiedzy w tak
zwanym temacie, oraz tworzy nowe znaczenia mniej
lub bardziej sympatyczne dla faszystéw albo ich wro-
goéw (lub odwrotnie). Ponadto powstaje jeszcze, by tak
rzec, znaczenie prawne, gdyz plakat z lewej jest, jak sie
okazuje, plagiatem*2. Kontekst jest zatem dla proceséw
informacyjnych réwnie wazny jak dla znaczeniowych,
ale tylko wtedy, kiedy sie go zna.

Bez wiadomosci z kolei nie ma informacji. Dlatego informacja

nie jest ,psychicznym stanem samego rozumiejacego, lecz warun-
kiem tego, aby komunikacja sie kontynuowata” (Luhmann 2004: 297).
W tradycji termodynamicznego podejscia do zjawiska informacji

rowniez Luhmann wskazuje na najistotniejsza jej ceche, a mianowicie
znikanie informacji w momencie jej pojawienia sie.

Kazda pojawiajaca sie (czyli przez system jako taka diagnozowa-
na) informacja jest przeksztatcana w redundancje, a redundancja nie

wymaga informacji, bo to, co redundantne, jest tym, co juz wiemy,

co juz stanowi alfabet, w ramach ktérego operujemy. Mechanizm
ten pozwala ponadto na powstanie spotecznej redundancji, ano-
nimizowanej przez srodki masowego przekazu, to jest takiej, ktéra

2 To, nawiasem mowiac, generalnie ciekawe i warte gtebszych badan zjawisko, ze

praktycznie cata ikonografia faszystowska jest (oczywiscie stosownie semantycznie

zmieniong) kopig ikonografii lewicowej. Por. na ten temat - Fleischer 2013: 207-209.
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jest powielana w komunikacjach, a przez to uchodzi¢ moze za to,
co wszyscy wiemy (to oczywiscie insynuacja, ale funkcjonujaca).
| wtedy nie operujemy juz w indywidualnej redundancji, ktéra jest
jeszcze niepewna i niestabilna, lecz w tym, co zdaniem danej jed-
nostki jest powszechnie przyjete i/lub wierzone. Poniewaz jednak
informacja stale jest przeksztatcana w redundancje (wiedze) - co,
gdyby nie byto innego jeszcze mechanizmu, spowodowatoby zastoj
i skostnienie systemu, czyli state poczucie wiedzenia juz wszystkie-
go, i zniwelowanie systemowo koniecznej kontyngencji (w systemach
otwartych), napedzajacej koniecznos$é statego utrzymywania stanu
rébwnowagi chwiejnej - doj$s¢ musi do tego jeszcze jeden wymiar.
W systemach spotecznych powstaje state (zaspokajane przez komu-
nikacje i jej media) zapotrzebowanie na informacje, ktére w sposéb
ciagty przeksztatcane sg w redundancje. | tak system zawdziecza
swoja wtasna autopoiesis wtasnie tej, generowanej przez siebie sa-
mego, utracie informacji. Jak to wiec dobrze, ze informacja znika,
pojawiajac sie.

Podobnie jak generalnie ma to miejsce w ramach konstruktywi-
zmu, réwniez Luhmann (1998: 59) postuluje komunikacje jako ope-
racje, produkujace i reprodukujace spoteczenstwo, wyrézniajac przy
tym trzy podstawowe komponenty komunikacji: a) informacje, zde-
finiowang jako réznice, ktéra czyni réznice, a wiec tylko raz mogaca
by¢ niespodziewana, czyli informacyjna, b) wiadomosc¢®, ktéra rozu-
miana jest jako dziatanie przyporzadkowane do okreslonego punktu
W czasie, oraz c) rozumienie, ktore nie moze zostac powtdrzone, lecz
tylko przypomniane. Jako elementarna operacje spoteczenstwa po-
stulowane jest przyporzadkowane do czasu punktowe wydarzenie
(w sensie: o charakterze punktu). To samo dotyczy informacji.

W tym momencie pojawia sie centralny aspekt w kontekscie abs-
trahowania w komunikacji od podmiotu, od aktanta, oraz konceptu-
alizowania informacji i komunikacji jako mechanizmu niezaleznego

W oryginale: Mitteilung; odpowiedniejszy bytby tu, moim zdaniem, termin ‘wypo-
wiedz’, gdyz wiadomos$¢ ma zbyt silne konotacje medialne.
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od jednostek. Systemy spoteczne moga bowiem - w zaleznosci od ich
stanu, potrzeb i warunkdéw funkcjonowania - wyksztatci¢ (na mocy
irytacji) zainteresowanie dla tego, co nowe, a wiec dla informacji
i niespodzianki, lub wyksztatci¢ zainteresowanie dla potwierdzen
swego stanu (czyli rozumienia, przypominania). | tutaj dopiero wy-
raznie widoczna staje sie niezaleznos¢ (indyferencja) strukturalna
zjawiska informacji oraz wyjasniaja sie powody trudnosci z rozsad-
nym jego zdefiniowaniem. Obydwa zainteresowania moga bowiem
by¢ informacyjne, w zaleznosci od tego, jak dany system spoteczny
wewnetrznie definiuje ‘informacje’, czyli irytacje.

Kiedy traktujemy informacje (w paradygmacie teorii informacji
lub neurofizjologii) jako usuwanie niewiedzy (lub uzyskanie wiedzy),
wtedy mozliwa jest ona wytgcznie w odniesieniu do indywiduum,
gdyz usuwacd niewiedze moze tylko pojedynczy organizm. Kiedy
natomiast zdefiniujemy to zjawisko w orientacji na system spo-
teczny i komunikacje, wtedy informacja bazuje nairytacji i sterowa-
na jest przez oczekiwania cztonkdédw danej grupy spotecznej (a juz
tylko w drugiej kolejnosci przez wiedze/niewiedze), w rezultacie
za$ sprowadza sie do dyferencji ‘potwierdzenie < zaprzeczenie’
danego x. Zaleta tego mechanizmu jest to, ze x moze by¢ wielkoscia
pozytywna lub negatywna. Wtedy systemy spoteczne zorientowane
na innowacje, dynamike, zmiane czy proces uzyskuja (pozytywna)
informacje jako niespodzianke, jako to, co nowe, dotychczas nie-
obecne, nieznane, ciekawe itp.; natomiast to, co juz jest, co jest
potwierdzane, traktowane jest jako (negatywna) informacja, jako
nieciekawe, niewazne, znane itp. Natomiast systemy zorientowane
na stabilno$¢, konsens, niezawodno$¢, zainteresowane tym, co juz
zawsze byto itp., uzyskuja (pozytywna) informacje jako potwierdze-
nie tego stabilnego stanu; a niespodzianke traktuja (negatywnie)
jako zaktocenie, zagrozenie itp. i w rezultacie wykluczaja niespo-
dzianki z systemu. W pierwszym wypadku (informacja jako usuwa-
nie niewiedzy) mamy niezalezne indyferentne tresciowo zjawisko
o czysto funkcjonalnym charakterze; w drugim wypadku mamy
informacje jako ukierunkowujacy element systemu, gwarantujacy
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jego stabilnos$¢, gdzie informacja funkcjonuje jako filtr naktadany
na irytacje, z ktérymi konfrontowany jest system.

Ciekawe podejscie mozna tez znalez¢ w pracy Dirka Rathjego
(2008). Wychodzac od teorii systemdw spotecznych Niklasa Luhman-
na, proponuje on potaczy¢ informacje i procesy informacyjne z ob-
serwatorem i obserwacja. Przy czym te ostatnie traktuje, by tak rzec,
dostownie, a nie w ujeciu Luhmanna, jako (bezosobowa) dyferencje.

Kiedy mamy do czynienia z informacja, definiuje Rathje, cho-
dzi ,,zawsze o obserwacje wyzszego stopnia: informacja jest zatem
przez obserwatora obserwowana jako obserwowana, aby opisa¢
swoje obserwacje” (Rathje 2008: 156). Przy tego typu konceptualizacji
konieczne jest wyrdznienie informacji oraz proceséw bazujacych na
informacji. Kiedy charakteryzuje sie rozwéj systemu B w czasie, 0 opi-
sie bazujacym na informacji mowa jest wtedy, ,,gdy rezultat procesu
obserwacji, w ktérym B uznany jest za obserwatora, widziany moze
byc¢ jako przyczyna dla jakiegos skutku” (Rathje 2008: 157). Jako
informacje traktuje sie wtedy rezultat procesu obserwacji. Natomiast
system, ,ktérego czasowy rozwoj opisywany jest jako bazujacy na
informacji, niech nazywa sie ‘systemem sterowanym informacyjnie
(Rathje 2008: 158). Tym samym informacja jest pojeciem stuzacym

)

do opisu czasowego rozwoju systemdw, ale nie jest wtasciwoscia
samego systemu. Informacja nie istnieje zatem poza obserwacjg oraz
dotyczy danego obserwatora, a nie innych. Poniewaz informacja cze-
gos$ dokonuje (produkuje skutki), wynika z tego w sposéb konieczny
jej czasowosé - co$ byto informacja, poniewaz pdzniej co$ z tego

wynikneto (nie - wyniknie). Uwzgledni¢ jednak trzeba réwniez to, ze

tego rodzaju tancuch przyczynowo-skutkowy nie jest monokauzalny
ani deterministyczny. ,Za przyczyne zmian stanéw [systemu - M.F.]

moze zostac¢ uznany zarowno rezultat procesu obserwacji, jak i struk-
tura systemu opracowujacego informacje” (Rathje 2008: 159), czyli

obserwatora. Na ile tego typu podejscie jest operacjonalizowalne,
nalezatoby jeszcze wykazac, niemniej jednak w ciekawy sposéb taczy

ono informacje z procesem obserwacji.
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6. Ekskurs - informacja jako zjawisko kwantowe

Ciekawe ewidencje dla naszego tematu pojawiaja sie rowniez, kie-
dy uwzgledni sie pewne fundamentalne teorematy z obszaru fizyki
kwantowej (jakkolwiek daleka wydaje sie to proweniencja), a przede
wszystkim kwestie lokalnosci, z ktérej bezposrednio wynika obiek-
towy charakter oddziatywan. Innymi stowy, kiedy wychodzimy od
lokalnosci, czyli od tego, ze istnieje (jakie$) ‘tu’ i ‘tam’, wtedy, jesli
zachodza oddziatywania, dane ‘tu’ wymaga znajdujacego sie tu
obiektu, a dane ‘tam’ - obiektu znajdujacego sie tam, aby mogty
one na siebie oddziatywad. To stanowisko fizyki klasycznej. W fizyce
kwantowej natomiast kwestia lokalnosci jest nierelewantna, bowiem
wspétoddziatywania zachodzace miedzy dwoma stanami splatanymi
dochodza do skutku instantnie (* rownoczasowo), niezaleznie od
pozycji i odlegtosci danych obiektow w przestrzeni. Nie tylko wiec
ztego powodu metafora »przekazywania« informacji okazuje sie bez-
uzyteczna, lecz takze dlatego, ze wymaga (domaga sie) tradycyjnego
modelu komunikacji postulujacego nadawce i odbiorce (czyli lokal-
nosc), podczas gdy powinnismy podej$é¢ do zagadnienia na wyzszym
(niz potoczno$¢) poziomie abstrakgji. Scisty podziat na podmiot po-
znania z jednej strony oraz przedmiot poznania z drugiej w konteks$cie
fizyki kwantowej pozbawiony jest bowiem sensu, gdyz nie da sie na
tym poziomie oddzieli¢ od siebie poznajacego podmiotu - to jest
»odbiorcy« jakoby obiektywnej informacji - od przedmiotu pozna-
nia. Obydwa te poziomy sg bowiem ze sobg sprzezone i nielokalne.
Informacja zatem powinna by¢ widziana niezaleznie od przekazy-
wania. W tym punkcie nawigza¢ mozna ponownie do stanowiska
Gregory’ego Batesona - informacja jest roznica, ktéra czyni (jakas
pdzniejsza) roznice. Jako przyktad tego mechanizmu Jérg Rdwel po-
daje: ,zta pogoda, a nie tadna, czyni réznice: wycieczka jutro, a nie
dzisiaj” (Rawel 2006). Jak nietrudno zauwazy¢, tego typu perspektywi-
zacje zastosowac¢ mozna zaréwno do systemow spotecznych, jakido
komunikacji. Rdwnoczesnie tego typu pojecie informacji stosowalne
jest na poziomie neuronalnym. Powstaje co prawda problem, ,czy
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informacja powinna zostac¢ przypisana obiektywnej realnosci, czy
tez musi by¢ rozumiana jako subiektywna konstrukcja, ale pojecie
informacji, ktére nie rozstrzyga tej kwestii, ma dla konstrukgji teorii
wysoka wartos¢ metodologiczng” (Rawel 2006), informacja bowiem
jest w tym ujeciu czysto operatywna i procesualna, ,a tym samym
niezalezna od lokalnosci lub substancji”, a zatem od referencyjnego
odniesienia do podmiotéw jako nadawcoéw lub odbiorcéw informacji
(Rawel 2006). Nie wspominajac juz o tym, ze koncepcja oparta na
‘przekazywaniu’ produkuje ogrom nie tylko teoriopoznawczych, ale
réwniez najzupetniej niepotrzebnych probleméw.

W ramach fizyczno-biologicznych modeléw natomiast wychodzi
sie od informacyjnego zamkniecia neuronalnych systeméw, w ktorych
informacja powstaje na podstawie wewnatrzsystemowych operacji.
Na co wskazuje juz fakt, ,,ze samo informowanie prowadzi do tego,
ze informacja jest niejako niszczona” (Rawel 2006). Problem ten roz-
wigzuje rowniez teoria Batesona:

poprzez powtérne informowanie powstaje dyferencja
miedzy ‘informacja’ a ‘informacja (potwoérzona)’, ktérej
charakterystyka jest wtasnie (juz) nieczynienie/powo-
dowanie dyferencji, i tym samym, zgodnie z pojeciowa
definicjg Batesona, nie moze juz by¢ rozumiana jako
informacja. A zatem poprzez powtdrzenie informacja
(a difference which makes a difference) zamieniona
zostaje w nieinformacje (a difference which makes NO
difference (anymore)) (Rawel 2006).

Doktadnie to zjawisko wyjasniane jest przekonujaco przez stan
splatany, czyli nielokalne potaczenia i wspotoddziatywania elemen-
toéw. Informacja nie jest lokalna, lecz zachodzi, poniewaz sie niszczy.
| odwrotnie! Ale owo ‘odwrotnie’ nie ma znaczenia, wtasnie na tym
polega tu bowiem nielokalnos¢ - skutek moze by¢ swojg wtasna przy-
czyna, a przyczyna swoim skutkiem. Réwnoczasowo. Oraz, oczywiscie,
informacja nie jest substancjalna (nie jest substancja, obiektemitp.).

75



Michael Fleischer

Aneks

Krétkie wyjasnienia do zdje¢ zamieszczonych na poczatku tej ksigzki

(w uktadzie ich pojawienia sie).

Informacyjnosc tego zdjecia wynika z odwro-
cenia perspektywy, gdyz zwykle (= wiedza)
to my, obserwatorzy, znajdujemy sie po tej
stronie klatki czy wybiegu, z ktorej zrobione
jest zdjecie, a matpy po drugiej stronie.
Natomiast aspekt znaczeniowy powstaje:

a) z wyrazu twarzy dziecka, ktore, jak mozna
sadzi¢, jest zainteresowanie posiadaniem
pomaranczy, a tu ci inni ja posiadaja, oraz

b) ze wskazania, ze my i matpy to w gruncie
rzeczy jedno (wszyscy chcemy tego samego),
jak réwniez c) z mozliwych konotacji typu:
dlaczego zwierzeta sg pokazywane w zoo,
czyli w obozie koncentracyjnym, czy to natu-
ralne dla zwierzat, skoro sa takie jak my, itd.

Kazdy z pokazanych szyldéw reklamo-
wych sam w sobie zawiera (pewnie)
sporo informacji, przez to jednak, ze
jest tych szyldow tyle i same dla siebie
razem tworza przeszkadzajacy sobie
nawzajem kontekst, ich informacyj-
nosc znika i sie zamula, jako znaczenie
za$ powstaje tylko betkot i negatywny
stosunek do reklamy, czyli jej igno-
rowanie, gdyz (ta) przekracza nasze
mozliwosci recepcyjne. Najzupetniej
stusznie.

Informacja jest tu ciekawa: Polska, Srednio-
wieczne zamki, blanki, miejsce postoju dom-
ku w ogrédku dziatkowym (irytacja), bezsens
bramy, ktérej nie da sie otworzyc¢ z powodu
bliskosci ptotu, itd. Znaczenia natomiast
koncentruja sie na definicji sfery spotecznej,
z ktorej pochodzi budowniczy.

Informacja jest tutaj precyzyjna

i jednoznaczna - szlachta (ktérej juz
nie ma) uzywa samochodéw marki
Volkswagen, a powstaje, gdyz jest za-
skoczeniem i niweluje nasza niewiedze
w dziedzinie - kto jezdzi jakim samo-
chodem. Znaczenia natomiast powsta-
ja, kiedy zadac pytanie - dlaczego?

Informacja jest ztozona, gdyz odnosi sie
zaréwno do lewej strony plakatu, jak i do
prawej oraz do catego plakatu jako specy-
ficznej oferty komunikacyjnej. Obrazki sa
wyjasnione tak, ze informuja nas o czyms,
jesli tego nie wiedzielismy, a jesli wie-
dzieli$my, to wtedy informacji nie ma, ale
pojawiaja sie znaczenia. Znaczenia sa, jakie
s, dla zwolennikow stawianej tezy, a zatem
nie potrzeba informacji, a dla wrogéw

sa ostrzezeniem. Podobnie jak napisy na
koszulkach typu ,$mieré wrogom ojczyzny”.
Przepraszam - Ojczyzny.

76

Informacja, jak widac, jest dana:
plakat usuwa niewiedze w dziedzinie
czestotliwosci dokonywania aborcji
oraz skutkéw w dziedzinie redukowa-
nia liczby wybitnych Polakéw. Zna-
czenia za$ powstaja liczne w zaleznosci
od orientacji ideologicznej panujacej
w danej grupie spotecznej. Komuni-
kacyjnie ciekawy jest, nomen omen,
prewentyw ‘potencjalny’, a takze
perspektywa, ze wybitnym Polakiem
mozna by¢ juz w tonie matki, a nie
dopiero dokonawszy czego$ dla kogos,
o co w tonie matki trudno.
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tukasz Klis
Uniwersytet Wroctawski

Ktopoty z koncentracja.
Uwagi o komunikacji
wizualnej

Komunikacja wizualna jest integralnie zwigzana z projektowaniem
informacji. Réwnie dobrze brzmito d rebours: projektowanie informa-
cjizwigzane jest $cisle zkomunikacja wizualna. Zatem oba sktadniki
kultury informacji sa juz, z grubsza, omoéwione...

Czy istnieje jakas dobra definicja komunikacji wizualnej? Z pewnos-
cia. Przepisanie jej tutaj nie ma sensu. Poza tym, skad wiadomo, ze
to ta najlepsza definicja? Lepiej skupic sie na komunikacji wizualnej
jako sumie doswiadczen, przemyslen, odczuc i opisac je. Bedzie to
zatem tekst refleksyjny, wspomnieniowy i w og6le - bardzo osobisty.

Mam bardzo dygresyjny sposéb myslenia. Mowi sie tez, ze to po
prostu ktopoty z koncentracja, brak magnezu i inne koszmary. Za-
miast z tym walczy¢, podsycam ten stan, wertujac nieustannie ksigzki,
czasopisma, przegladajac strony internetowe w poszukiwaniu wiedzy.
W numerze 57 (2015) kwartalnika ,,2+3D”, w artykule Wizualizacja
danych czy infografika Sebastian Sikora przedstawit szereg definicji
obu tych narzedzi (dodam, ze to narzedzia komunikacji wizualnej!),
a w jednym akapicie podat nawet w watpliwo$¢ ich odrebnosé:

Infografika i wizualizacja danych to to samo. W obliczu
przedstawionych powyzej [chodzi o pewne niedookres-

lenie tych dziedzin - .K.] trudnosci bardzo kuszace
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i w pewnym stopniu chyba uzasadnione bytoby uzy-
wanie terminéw zamiennie.

Moze w pewnych wypadkach komunikacja wizualna i projektowanie
informacji to jedno i to samo?

Obraz w komunikacji wizualnej - brzmi jak ,rola spaghetti w car-
bonarze”. Jestijuz. I nie ma, ze nie ma. Ale ,obraz” mozna pojmowa¢d
nardzne sposoby, mozna go interpretowac dostownie, metaforycznie,
mozna go rozbierac na czynniki pierwsze, zaprzac do tego psychofizjo-
logie widzenia, nauki o komunikacji, jezykoznawstwo i semiologie.

Wole semiografie, ale o niej kiedy indziej.

Kazdy lubi ksigzki z obrazkami - oto moja teza. Nawet nie tyle teza,
ile obsesyjna pewnos$¢. Jestem projektantem graficznym, praktykiem,
cztowiekiem obrazu / cztowiekiem wizualnosci. Zywie gteboki szacu-
nek do tekstéw, poniewaz wywotuja w mojejimaginacji zawsze i nie-
mal od razu - obrazy. Nie jestem w tym odosobniony, jest nas Legion.

Jak opisa¢ 6w fenomen obrazu w komunikacji wizualnej, tak oczy-
wisty i jednoczesnie nieustannie wart namystu?

Napisze co$ o...sobie. Doswiadczenie szesciu lat wspotpracy z In-
stytutem Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej Uniwersytetu
Wroctawskiego kazato mi od nowa przemysle¢ niektére moje poglady
na projektowanie i szerzej - kulture wizualna.

Dzieki tej wspétpracy dobitniej zrozumiatem, ze design to dyscy-
plinaintegrujgca wiele dziedzin, ze imperatyw nieustannego doksztat-
cania sie, wstuchiwania w opinie i poglady (nawet trudne do przyjecia)
jest nieodparty i stuszny ze wszech miar.

Z pojeciem ,komunikacja wizualna” zetknatem sie, bedac dziec-
kiem. Moj ojciec pracowat w Katedrze Komunikacji Wizualnej w ka-
towickiej filii krakowskiej ASP. Tuz przed wakacjami jezdziliémy na
wystawy koficoworoczne do Katowic i do Krakowa (na Wydziat Form
Przemystowych - nie miatem pojecia, ze wyladuje tam pézniej jako
student). Nie szukatem wtedy definicji komunikacji wizualnej ani
0 nig nie pytatem - po prostu chtonatem projekty, ktére pokazywano
na wystawach. Precyzyjnie przygotowane plansze prezentacyjne,
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wykreslone grafionem i rapidografem liternictwo, rysunkii znaki do-
wodzity formalnego mistrzostwa - tak to wtedy pojmowatem. Do dzi$
pamietam te projekty, ale bardziej jako forme niz tres¢.

Wystawy koncoworoczne obejmowaty wszystkie pracownie
Akademii. Te projektowe interesowaty mnie zawsze najbardziej, ale
ogladatem tez rysunki, grafike warsztatowa i malarstwo. Owa rézno-
rodnos$¢ odbieratem jako co$ zupetnie naturalnego: jesli chce sie
projektowad, sprawnie kresli¢ linie zamieniajgce sie w znaki, litery,
kompozycje wydawnicze, przedmioty etc., to konieczne jest ¢wiczenie
rysunku, malarstwa i kontakt z prasg drukarska - wklestodrukowa,
litograficzna czy inna.

| koniecznie - serigrafial Rama, sito, stot w stuzbie matonaktado-
wej, ale jednak - produkcji! Bo serigrafia to i ,,czysta” grafika, i pro-
dukcja sensu stricto.

Wspominam o tym wszystkim Swiadom, ze jeszcze chwila i prze-
krocze smuge cienia, za ktora sa juz tylko memuarowe nudy. Ale wspo-
mnienia te uksztattowaty moje pojmowanie komunikacji wizualnej
i ogolnie projektowania graficznego, wiec pozwalam sobie je przywotac.

Istnieje poglad, ze studenci ASP koncentruja sie gtéwnie na aspek-
tach technicznych, formalnych, mierza sie z mistrzostwem na pozio-
mie opanowania warsztatu. Nie wiem, czy jest tak w istocie. Czy owo
potaczenie ,,oko-raczka” dominuje nad wszelka refleksjg i pytaniami
zaczynajacymi sie nie od ,,jak?”, lecz od ,,po co?”.

Nie doswiadczytem tego na Wydziale Form Przemystowych kra-
kowskiej ASP. Doswiadczytem tam wielu rzeczy: poznatem smak gory-
czy (,,Ten projekt to dno”, ,Nie nadaje sie pan, chyba”), tryumfu (,Nie
mam uwag!” oraz ,Bardzo sprytne”) i krwi w ustach (w akademiku
panowata fala).

Uczytem sie na nowo rysowac (jestem tez absolwentem Panstwo-
wego Liceum Sztuk Plastycznych im. Juliana Fatata w Bielsku-Biatej),
uczytem sie, czym jest fotografia, jak patrzec na $wiat przez obiektyw
aparatu fotograficznego. Wtasnie w pracowni fotografii prowadzonej
przez prof. Zbigniewa tagockiego poczutem, czym jest owo ,$wiatto
obrazu”, ,punctum?”, o ktérym pisat Roland Barthes.
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Najwieksze wrazenie (przyznaje - poczatkowo negatywne - Kru-
pinski miat wtedy w sobie co$ z despotycznego cyborga) wywarty na
mnie wyktady (jeszcze wtedy, czyli w latach 1996-1999) dr. Janusza
Krupinskiego. Zajecia z ,filozofii designu” zapadty mi w pamiec bardzo
wyraznie, bo oto okazato sie, ze oprécz umiejetnosci technicznych
i fachowej wiedzy istotny (moze najistotniejszy) jest namyst, watpli-
wosci, kontekst.

Zasadnicze pytanie o tozsamosc¢ designu padato wielokrotnie,
a jedna z odpowiedzi dawat, zza grobu, prof. Andrzej Pawtowski.
Tu musze wtracic, ze pamiec o dorobku Pawtowskiego oraz pamieé
o samej postaci Profesora, nestora Wydziatu Form Przemystowych,
przetrwata i trwa m.in. dzieki Januszowi Krupinskiemu.

W tekscie O projektowaniu, czyli przysztosci Pawtowski pisze o za-
wodzie projektanta (designera) tak: ,,Urodzit sie w rodzinie sztuki,
odszedt od niejijest kwestig sporna, czy do niej powroci, aczkolwiek
trudno odmowic jemu wtasnie miana tworczosci”.

Design i sztuka przenikaja sie nieustannie. Jedna dziedzina czer-
pie z doswiadczen drugiej, obie sie wspieraja. To tylko przerosniete
ego (sa to przypadki nieoperacyjne, trudno z nimi walczy¢, mozna je
probowac tolerowad) twércow z obu tych dziedzin kaze sie spierac,
walczy¢ i strzelac do siebie fochami. Nie bytoby designu, gdyby nie
sztuki wizualne. Ale tez sztuka doszta to takich rejonow, ze jej dawny

»~kompozytowy” etos: mistrz-talent-zachwyt-piekno zaniknat. Sztuka
(oczywiscie niecata) weszta w obszary socjologii, publicystyki i poli-
tyki w sposéb tak radykalny, ze trudno jej bedzie wréci¢. Ma nowe
cele przed soba. Millennia doswiadczen za soba. W sumie - niezle.

Design przejmuje czasem éw ,kompozytowy” etos. Bedac uza-
leznionym od technologii (wedtug Dietera Ramsa dobry design
podaza za technologia), jednoczesnie przybliza ja cztowiekowi,
obudowuje tak, by ukry¢ jej nieludzki wymiar. Design sprawia, ze
istnieje ciggle tesknota za pieknem, zachwyt i wzruszenie w obliczu
obiektow, artefaktow. Czy nie o tym pisat Roland Barthes, patrzac na
Citroéna DS? Wtasnie ten aspekt podkreslat Deyan Sudjic w Jezyku
rzeczy (2013). Mozna by tu cytowac i cytowad. Lepiej jednak kupic
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te ksigzki, przeczytac, samodzielnie towic cytaty. Sama zreszta ksigzka
Jezyk rzeczy jest pieknym obiektem.

Zachwyt jest tym uczuciem, ktére przez stulecia towarzyszyto
odbiorowi sztuki. Byto i przerazenie, i zgorszenie (a jakze!). Niemniej
to zachwyt nad tym, ze oto Twodrca nie tylko przytapat piekno na
goracym uczynku, ale jeszcze nam éw moment przekazat i pokazat,
decydowat o pozycji sztuki. Zwigzek designu i sztuki jest faktem. Jest
to zwigzek udany i owocny.

Jego sita przektada sie takze na sfere komunikacji wizualnej. Dzieki
obrazowi rozumiemy lepiej (takze szybciej odczytujemy) komunikaty,
rozumiemy, ze efektywnie wspiera on stowo. Najlepszym (najpierw-
szym) na to dowodem jest Elementarz, z ktérego uczylismy sie czytac
i pisa¢. Fundamentalnej frazie ,,Ala ma kota” towarzyszyta ilustracja.
Stowa ,mama”, ,tata” tez byty zilustrowane, a nawet jesli nie, to nasza
imaginacja podsuwa nam do tych stéw obrazy. Stowa-obrazy. Jest
pieknie, czasem wzruszajaco, czasem wrecz odwrotnie.

Jak to wszystko potaczyé z powaznie pojmowang komunikacja
wizualna?

Jakie ma znaczenie piekno, kiedy z petnym pecherzem rozgla-
damy sie (a oczy juz przekrwione) za toaleta na dworcu lub w galerii
handlowej?

Tu dygresja: rozgladamy sie nie tyle za toaleta, ile za jej symbolem.
Bo zanim znajdziemy rzecz, szukamy jej znaku. Umberto Eco w/mieniu
rézy (2004) daje wspaniata definicje znaku:

| dopiero kiedy znajdziesz sie dostatecznie blisko, zo-
baczysz, ze to Brunellus (albo ten kon, ale nie inny, jak-
kolwiek by$ go postanowit nazwad). | bedzie to wiedza
petna, poznanie rzeczy, poznanie rzeczy poszczegblnej.
Tak samo jak przed godzing gotéw bytem oczekiwa¢
wszystkich koni, ale nie wskutek rozlegtos$ci mojego
umystu, lecz raczej wskutek ograniczonego pojmowa-
nia. | gtéd umystu zaspokojony zostat dopiero wow-
czas, gdy zobaczytem poszczego6lnego konia, ktérego
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mnisi prowadzili za wedzidto. Dopiero wtedy wiedzia-
tem naprawde, ze moje poprzednie rozumowanie do-
prowadzito mnie w poblize prawdy. Tak samo pojecia,
ktérych uzywatem przedtem, zeby przedstawié sobie
konia jeszcze niewidzialnego, byty czystymi znakami,
podobnie jak znakami pojecia konia byty odciski na
$niegu; a znakdw oraz znakéw znakéw uzywa sie tylko
wtedy, gdy brak jest samej rzeczy.

Komunikacja wizualna wychodzi naprzeciw wielu naszym ludzkim
potrzebom. Warto zatrzymac sie na dtuzej przy toalecie, lub nawet -
w toalecie.

Stwierdzenie, ze opinie na temat poziomu rozwoju danej spo-
tecznosci mozna sobie wyrobic nie tyle i nie tylko zwiedzajac muzea
i galerie sztuki, ale tez odwiedzajgc supermarket - mozna rozciggnaé
na sprawy toaletowe. Dziura w podtodze i gazeta na haku (bynajmniej
nie do czytania, a w kazdym razie - nie tylko) nie wystarczaja, zeby$smy
czuli sie godnie, a nasze potrzeby byty przedmiotem czyjejs troski. Tak
samo jest zkomunikatami, ktére majg nam umozliwi¢ dojscie do od-
powiedniego przybytku. Oczekujemy, ze droga, jaka musimy pokonac,
bedzie droga najkrotsza, najwygodniejsza i nie stracimy ani na chwile
(a liczy sie czasem kazda chwila) z oczu znakéw-drogowskazdw. Ani
na chwile nie zwatpimy w ich przekaz: ze to toaleta, ze meska lub
damskai ze... czynna.

W jasnosci przekazu, w odpowiednim umiejscowieniu go w prze-
strzeni, w konsekwentnym stosowaniu tego przekazu tak, aby stat sie
zrozumiatym i godnym zaufania systemem informacyjnym, miesci
sie paradygmat piekna komunikacji wizualnej w przestrzeni publiczne;j.

Paradygmat ten ma jeszcze jeden wymiar, o ktérym powinienem
byt wspomnie¢ na samym poczatku: zeby ocenié czytelnos¢ komu-
nikatu, musimy go najpierw dostrzec. Wytowienie subtelnosci z wi-
zualnego chaosu jest trudne, czasami wrecz niemozliwe.

Walka z wizualnym chaosem to wspétczesna wersja zmagan Don
Kichota.
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Kazdy, w zasadzie, moze ksztattowal przestrzen wizualng. Nie
kazdy jednak powinien. Profesjonalni projektanci komunikacji wi-
zualnej musza mie¢ Swiadomos¢ odpowiedzialnosci, jaka wiaze sie
zich dziataniami. Przejawem odpowiedzialnej postawy projektanta
jest nie tylko jako$¢ projektowania, ale tez imperatyw wspoétuczest-
niczenia w tworzeniu odpowiednich przepiséw prawa, ktére chronia
przestrzen wizualng przed samowola, oraz umiejetno$é przekazy-
wania wiedzy np. studentom. Zatem triada: odpowiedzialny design,
legislacja i edukacja.

To wszystko brzmi bardzo dobrze, banaty bowiem na ogét dobrze
i gtadko brzmia. Rzecz w tym, ze choc to banaty, wciaz za mato sie
robi, aby staty sie codziennoscia.

Jako$¢ komunikacji wizualnej decyduje o naszym komforcie
i wptywa na nasze samopoczucie. Czytelne i nienachalne piktogra-
my poprowadza do windy i do (rzecz jasna!) toalety. A ujete w spdjny
system sprawia, ze cata przestrzen wyda sie nie tylko zrozumiata
(przyjazniejsza), ale tez po prostu elegancka, nawet (odwagi!) - piekna.

Nie chce tu pisac o reklamach w przestrzeni publicznej. Sa jak
kolorowe ryby - niech sobie beda, byle nie za duzo, bo zapasku-
dza akwarium. Poza tym te zdechte trzeba szybko odtawiaé. Taka
metafora...

W kontekscie komunikacji wizualnej metafora to narzedzie pla-
kacistow. Przewrotna sita tego narzedzia zalezy od stopnia synergii
miedzy plakacista wypowiadajacym sie poprzez plakat a odbiorca.
Plakat to wymagajace i specyficzne medium; nie wskazuje drogi, tylko
zaprasza do gry albo dialogu. Plakat artystyczny, szczegdlnie mi bliski,
przekazuje informacje, ale jest autorska wypowiedzia twoércy. Jako
taki ciggle walczy o swoje miejsce w przestrzeni wizualnej, pozostaje
tym rodzajem komunikatu, ktory nie zawsze musi by¢ ab ovo czytelny.
Musi by¢ zauwazalny i zapamietywalny, nie moze by¢ nudny, nijaki
czy banalny.

Niech zatem przemowi plakacista. Niepolski i na dodatek - zza
grobu. Shigeo Fukuda (1932-2009) w wywiadzie z Janem Zieleckim
z redakgji nieistniejgcego juz miesiecznika ,,Projekt” (1985):
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Wiekszo$¢ coraz doskonalszych systemoéw informacji
wizualnej, dazac do maksymalnej uniwersalizacji, swo-
istej czystosci ,zapisu maszynowego” czyni przekaz ko-
munikatem ,suchym” - bezosobowym. Jego ostateczny
ksztatt wydaje sie by¢ pozbawionym autorstwa. A za
plakatem - jak ucze moich studentéw - stoi cztowiek
nie tylko wyposazony w zawodowy warsztat, lecz takze
w serce i uczucie.

Wyrazajac swym obrazem informacje obiektywna,
ktdrej intencja jest czytelnosc, percepcja wsréd moz-
liwie najwiekszego kregu odbiorcow powstaje jednak
w wyniku $cisle subiektywnej postawy intelektualnej
twércy, staje sie plastycznym zapisem doswiadczenia
artysty; jego wrazliwosci.

To roztozenie wartosci plakatu - od subiektywne-
go bieguna (indywidualna koncepcja) do obiektywnego
(spoteczne odczytanie okresla wysoka jego wartosc jako
ciagle interesujacego Srodka komunikowania wizual-
nego).

Nie musi wiec plakat dziata¢ jako odbitka rzeczy-
wistosci. Na przyktad w odréznieniu od dokumentalne-
go filmu o grozie wojny, depeszowej fotografii z frontu,
pacyfistyczna wymowa plakatu antywojennego bytaby
raczej graficzna i odautorska synteza spotecznego od-
czucia o zdarzeniu, rodzajem plastycznego aforyzmu
opartego na kodzie uniwersalnym - zatem czytelnym
przez jak najszersza zbiorowos¢?

Aby mégt powstac taki wtasnie plakat, jego autor
spetnia¢ winien szereg warunkéw. Jedna z naczelnych
zasad przeze mnie wyznawanych jest ta, ze najistot-
niejsza praca plakacisty trwa w chwilach, gdy doko-
nuje on wnikliwej obserwacji Swiata, gdy wtapia sie
w szaros¢ i ludzka codziennos$é, skad czerpie rzetel-
na wiedze o spoteczenstwie i mechanizmach spotecznej



Ktopoty z koncentracja. Uwagi o komunikacji wizualnej = ==

percepcji, dzieki czemu wreszcie sam ma co$ istotnego
do powiedzenia.

Podobnie o komunikacji wizualnej myslat Krzysztof Lenk (1936-
2018), wybitny polski projektant graficzny, specjalista w zakresie
projektowania informacji, wizualizowania danych. Przytaczam po-
nizej jego wypowiedz z wywiadu, ktoérego udzielit niedtugo przed
$miercig. Dodam, ze Lenk uwazany jest przez cze$¢ Srodowiska gra-
fikow plakacistow w Polsce za wroga plakatu. Nic bardziej mylnego.
Lenk nie wahat sie nigdy krytykowac bylejakosci, tandety wizualnej.
Plakat okreslat jako medium nieco juz przestarzate, ale dat wiele
dowodow estymy dla prac mistrzéw takich jak Henryk Tomaszewski
czy Wtadystaw Pluta.

Lenk postulowat racjonalne podejscie do komunikacji wizualnej,
radzit, by postugiwad sie zdobyczami psychofizjologii, nauk o komuni-
kacji, by integrowac w ramach dizajnu graficznego rézne dziedziny -
nie wytaczajac, rzecz jasna, sztuk pieknych. W rozmowie z Ewa Sata-
lecka zatytutowang Podaj dalej. Dizajn, nauczanie, Zycie (2018) mowit:

Natomiast kiedy méwimy o Srodkach jezyka wizual-
nego (syntaksie wizualnym, gramatyce wizualnej), sa
one wspolne dla sztuki i projektowania. Mimo ze jezyk
jest wspélny, te dwie dziedziny powinny by¢ bardzo
precyzyjnie rozrézniane, oddzielane. Pojecie sztuki jest
dzi$ bardzo szerokie, ograniczone wytacznie wyobraz-
nig i intencja tworcy [...].

Z artystami tacza nas $rodki wizualne, a jedno-
czednie nas dziela, bo uzywamy ich inaczej. Na tym
punkcie bardzo wrazliwy byt Paul Rand, ktéry w swo-
ich ksigzkach (i w zyciu) starat sie nas przekonac, ze
istnieje cos takiego jak SZTUKA projektowania - idac
za Arystotelesem - co$, co funkcjonuje, i jest piekne.
Rand uzywat pojecia ,,sztuka projektowania”, poniewaz
uwazat, ze jedne projekty sg piekne, a inne nie [...].
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Projektowanie i sztuka sg pojeciami, ktére bywaja
nieostre, czasami sie naktadaja; ludzie czesto nie do
konca rozumieja, o czym moéwia; uwazam tez, ze po-
winnismy sie powstrzymywac od daleko idacych gene-
ralizacji. Natomiast w pojeciu ,sztuka” stowo ,sztuka
projektowania” moéwi o jakosciowym wymiarze projek-
towania: bywa ono Sztuka.

Podsumowujac zbiér tych dosé luznych uwag, chciatbym jeszcze
raz podkresli¢, ze komunikacja wizualna w kontekscie projektowania
informacji musi sie opierac na wielu filarach. Mechanizmy, ktére po-
woduja, ze cztowiek/uzytkownik bezpiecznie zdaza od punktu A do
punktu B powinny mie¢ odpowiednig obudowe. Racjonalne, bazujace
na badaniach naukowych projekty powinny zawiera¢ w sobie piekno.
Czasem powinno by¢ to piekno dyskretne, a czasem - dlaczego nie!? -
zapierajace dech.

Jak nauczy¢ sie budowania takiej komunikacji wizualnej?

Z pewnoscia nie za szybko i nie od razu. To jest proces.

Lista miejsc do odwiedzenia i obejrzenia, lista lektur do przeczy-
tania... i obejrzenia jest bardzo dtuga. Kazdy powinien uktadac ja
samodzielnie. Nie ulega przy tym watpliwosci, ze rola dobrego wy-
ktadowcy, mentora, jest w tym procesie kluczowa. Mamy wprawdzie
spore mozliwosci tzw. nauki zdalnej, lecz dobry wyktadowca, owa

»spersonalizowana wiedza”, jest niezastapiony.

W najlepszych projektach wida¢ nie tylko umiejetnosci techniczne
i wiedze. Wida¢ w nich pasje, a nawet rados¢ tworzenia.

Wtasnie... widac!

Na koniec chce przywotaé jednego z najwybitniejszych intelektu-
alistow i artystow XX wieku, Jozefa Czapskiego. W eseju Patrzgc (1996)
poswieconym Romanowi Cieslewiczowi (1930-1996; wybitny projek-
tant graficzny, przedstawiciel polskiej szkoty plakatu) Czapski pisze tak:

Przywyklismy do fatszywych podziatéw: sztuka czysta
przez duze C - wiec rzezba, obraz, i sztuka uzytkowa
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przez mate u - afisz, dekoracja, reklama etc. Ta ostatnia
to forma wtérna sztuki, wiec z innego pietra, nizszego.
Jakby istniaty dwie sztuki podzielone murem, wiecej -
sztuki na innym pietrze: wyzszym i nizszym. Jest jeden
zasadniczy podziat na sztuke wyzsza i nizsza: to qua-
lité - to jako$¢ dzieta sztuki wyzsza czy nizsza. Sztuka
uzytkowa naturalnie wyrasta ze sztuki czystej (choc
wcale nie tylko z nigj), ale c6z z tego!
Wtasnie! Czy to zle?

W tekstach Roberta Bringhursta (poeta, typograf, autor Elementa-
rza stylu w typografii) znajdziemy celng definicje: typografia nadaje
wyglad jezykowi. Parafrazujac te definicje, mozna uznaé, ze komu-
nikacja wizualna nadaje wyglad informacji. Amen.
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Typografia

w przestrzeni publicznej
i projektowaniu
informacji - wybrane
zagadnienia

By znalez¢ pierwsze systemy informacji zapisane w zrozumiatych dla
nas znakach, udajmy sie do kolebki tacifskiego alfabetu - starozytne-
go Rzymu. To tu powstat archetyp wersalikow, liter, ktére od ponad
2000 lat towarzyszag naszemu zyciu. Alfabet tacinski (tzw. tacinka)
ksztattowat sie stopniowo na zrebach greckiej kultury. Pierwsze lite-
ry rzymskie powstaty okoto VI wieku p.n.e., a ich archaiczng posta¢
zapisywano, na wzor inskrypcji greckich, tzw. bustrofedonem (raz
od lewej, raz od prawej strony). Poczatkowo znakoéw tacinki byto 20,
w Il wieku p.n.e. doszta do nich litera G, w Il i | wieku p.n.e. - litery Y
i Z,a po upadku cesarstwa - J i U, kolejno w IX i X wieku n.e. (Kolesar,
Mrowczyk 2018: 37).

Rzymianie mieli kilka odmian pisma réznigcych sie proporcja,
ksztattem szeryféw, przebiegiem i modulacja linii budujacych litere.
Wszystko to zalezato od narzedzia, ktérym sie postugiwali, i materiatu,
na ktorym litera byta pisana czy kuta. Kapitata monumentalna to jedna
z tych odmian - najbardziej dostojna, elegancka, kuta w kamieniu
na fasadach budowli. Harmonie i szlachetny ksztatt zawdziecza modu-
lacjom kreski budujacej litere. Modulacja ta byta wynikiem stosowania
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ptaskiego narzedzia, ktére ustawiano pod katem okoto 30-40 stopni
do linii pisma. Wertykalny charakter kapitaty rzymskiej rownowaza po-
ziome szeryfy, nadajace literze harmonijna proporcje niczym abakusy
i plinty w kolumnach architektonicznych. Kapitale elegancji dodaje
takze pewna dynamika w szerokosci liter. Niektore z nich, jak E, S, B, P,
sg okoto dwukrotnie wezsze od innych, opartych np. na kole lub jego
wycinku - 0, C, G, albo wpisanych w kwadrat - jak M. Kazda z tych cech
dodaje capitalis monumentalis powagi, wytwornosci, okazatosci. Ce-
chy te $wietnie tacza litere z rzymska architektura (ilustracja 1).

llustracja 1. Panteon w Rzymie z inskrypcja w capitalis monumentalis, 125 rok n.e.

Zrédto: Wikimedia Commons.

Dojrzata i najpiekniejsza postac litery tacifnskie przybraty w szczy-
towym okresie cesarstwa rzymskiego. Kolumna Trajana (113 r. n.e.)
i znajdujace sie u jej podstawy inskrypcje w kapitale rzymskiej sa
przyktadem doskonatej harmonii miedzy architektura a litera, ktérg
trudno znalez¢ w pozniejszych epokach (ilustracja 2).
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llustracja 2. Inskrypcja z kolumny Trajana - 113 rok n.e.

Zrodto: Zdjecie autorstwa Chrisa Dobbinsa, Victoria and Albert Museum, Londyn 2008.
Licencja: Creative Commons.

Litery z kolumny byty zaprojektowane ze szczegdlng dbatoscia
o czytelno$é. Chod ich wysoko$¢ wydaje sie rowna, to mierza one od
95 mm (dolne napisy) do 115 mm (gdérne). Mamy wiec do czynienia
ze starozytnym przyktadem korekty optycznej uwzgledniajacej wy-
sokos¢ napiséw wzgledem dystansu dzielacego je od osoby patrza-
cej. Rzymskie kapitaty monumentalne byty starannie projektowane
i przed wykuciem korygowane w celu zapewnienia czytelnosci na-
piséw nawet na duzej wysokosci. Pracowato nad nimi przynajmniej
dwoch autordw - jeden byt swego rodzaju dzisiejszym art directorem:
rozrysowywat litery na kamieniu, przeliczat wysokosci i szeroko-
$ci, w razie potrzeby wprowadzat zmiany. Specjaliste tego nazywano
ordinator. Spoczywata na nim najwieksza odpowiedzialnosc. Litery
malowat ptaskim pedzlem, ktéry w zaleznosci od kata ustawienia
dawat ciensza lub grubsza linie. Tak namalowane znaki mozna jeszcze
byto sprawdzi¢ pod wzgledem czytelnosci. Edward Catich (Baines,
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Haslam 2010: 41) twierdzi, ze to pierwotnie stawiane $lady ptaskiego
pedzla miaty znaczacy wptyw na modulacje linii liter i zaistnienie
szeryféw. Ordinator swoja prace oddawat w rece kamieniarza, ktéry
wykuwat litery za pomoca dtuta. Dzieki trojkatnym w przekroju dtu-
tom ptaskie malowane litery przeksztatcaty sie w tréjwymiarowa linie
zagtebionych w kamieniu znakéw. Te trojwymiarowos¢ podkresla
tez padajace na nie $wiatto, ktérego zmieniajacy sie w ciaggu dnia
kat odmienia percepcje litery. Czy to pedzel, ktorym postugiwat sie
ordinator, czy to - jak twierdza inni badacze (Samara 2004: 240) -
mocne uderzenie dtuta kamieniarza chcacego rowno zakonczy¢ litere
przyczynito sie do powstania szeryfow, jedno jest pewne: tacinskie
inskrypcje determinowane sa $ladami narzedzia.

Rzymianie nie stosowali przerw miedzy wyrazami, pisali je w spo-
sob ciagty, co dla nas moze by¢ mato czytelne. Zamiast przerw w poto-
wie wysokosci kapitaty stawiali znaki, ktére przybieraty ksztatt tréj-
katnego dtuta. Czesto tez w inskrypcjach stosowali skréty - np. na
wspomnianej fasadzie rzymskiego Panteonu (ilustracja 1) widnieje
tekst (Ranogajec, b.d.):

M.AGRIPPA.L.F.COSTERTIVM.FECIT
M(arcus).Agrippa.L(ucii).F(ilius).CO(n)S(ul). TERTIVM.FECIT

Wzniesiony przez Marka Agryppe, syna Lucjusza,
kiedy byt po raz trzeci konsulem.

Ale nie tylko litery kute w inskrypcjach architektonicznych byty
obecne w miejscach publicznych. Alfabet wypetniat takze malowane
pedzlem szyldy. Napisy i obrazy na nich zamieszczane, podobnie jak
dzis, okreslaty charakter dziatalnosci produkcyjnej czy handlowe;j.
Walka o uwage toczyta sie tez w sferze politycznej. Ustrdj cesarstwa
rzymskiego dobrze znat pojecie agitacji wyborczej. Na $cianach
w Pompejach zachowaty sie doskonale utrwalone przez pyt wul-
kaniczny napisy z nazwiskami kandydatoéw i zwrotem oro faciatis -
»prosze, wybierzcie mnie” (Kolesar, Mrowczyk 2018: 42; ilustracja 3).
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llustracja 3. Pompeje, namalowane na kamieniu hasto wyborcze: ,,Prosze, wybierzcie

Elwiusza Sabinusa, budowniczego, godnego panstwa, dobrego cztowieka”.

Zrédto: https://mediterraneoantico.it/articoli/news/helvium-sabinum-aedilem-lucium-
albucium-aedilem-a-pompei-riemergono-nuove-iscrizioni-elettorali/ (4.06.2020).

Na $cianach umieszczano tez rozmaite informacje, stanowigce
$lad zwyktego zycia, jak ogtoszenia o walkach gladiatoréw, imprezy
sportowe, ogtoszenia handlowe, a nawet informacje dla przybytych
do miasta cudzoziemcow. Mozemy tez méwi¢ o swego rodzaju sta-
rozytnych graffiti - mniej formalnych, trafnych, $miesznych, a nawet
frywolnych napisach. Ich litery byty malowane prostszg i szybsza
metoda z uzyciem ptaskiego pedzla. Nie musiaty by¢ tak wyrafino-
wane ani trwate jak te kute w kamieniu. Ta swobodna odmiana rzym-
skich liter to tzw. capitalis rustica (kapitata chtopska). Wida¢ w jej
ksztatcie wptyw miekkiego narzedzia i szybkiego ruchu reki. Litery sg
bardziej wydtuzone, traca dostojne proporcje, ich trzony przyjmuja
zaokraglone formy. Stanowia odmiane pisma, ktéra dzi$ nazwaliby-
$my condensed - Sci$nieta. Szeryfy nie przyjmuja ksztattu tagodnie
zaokraglonych klinéw, lecz sa falistymi pociggnieciami pedzla. Rzy-
mianie mieli tez specjalne ,sektory plakatowe”, co$ w rodzaju naszych
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stupow ogtoszeniowych, na ktérych mozna byto pisac wielokrotnie,
wyskrobujac znaki w miekkim gipsie nalepionym na drewniane tabli-
ce. Niektore napisy miaty swobodny, amatorski charakter, inne byty
wrecz dzietem profesjonalnych grafikdw, ktérzy dla reklamy sygno-
wali je podpisem. Capitalis rustica byta tez stosowana do zapiséw na
pergaminie. Sciéniecie liter na pewno pozwalato umiesci¢ wiecej zna-
kéw w jednej linii, co nie byto bez znaczenia, w Imperium Romanum
uzywano bowiem bardzo drogiego i sprowadzanego z Egiptu papirusu.

Popularnos$¢ inskrypcji Swiadczy o duzej potrzebie upamietniania
waznych w dziejach cesarstwa osobistosci (oficjalne, wystudiowane,
majestatyczne litery capitalis monumentalis na pomnikach i budyn-
kach) oraz zapisywania (nizsze, czesciej uzywane w ksiegach litery
capitalis quadrata), jednak stuzyty one takze zwyktym mieszkaricom
do przekazywania informacji (swobodne, mniej formalne capitalis
rustica).

Pismo tacinskie w starozytnosci stanowito symbol tozsamosci.
Rzymianie na podbitych ziemiach zaktadali miasta, w ktorych wznosili
monumentalne budowle. Znaczaca czesc tych budowli pokryta byta
imponujacymi tacinskimi inskrypcjami, ktérych litery potwierdzaty
pietno rzymskiej przynaleznosci.

W Imperium Romanum na szczegblna uwage zastuguja pierwsze
systemy orientacji i informacji przestrzennej, jakimi bez watpienia
byty kamienie milowe. Dla bardzo dynamicznie sie rozwijajacej cy-
wilizacji starozytnego Rzymu, cechujacej sie ekspansywnym pozy-
skiwaniem terendw, niezwykle wazna byta komunikacja. Systemy
rzymskich drog umozliwiaty szybkie przemieszczanie sie w kierunku
odlegtychistrategicznych rejondw cesarstwa. Byto to wazne zaréwno
dla legionow, jak i kupcow. Jakos$¢ rzymskich drég przez wiele ko-
lejnych epok nie miata sobie rownych. Czym jednak bytoby szybkie
przemieszczanie sie bez systemu chociazby prostej orientacji prze-
strzenno-dystansowej? Kamienie milowe umieszczano na poboczu
drég co rzymska mile (1478,5 m). Co pie¢ mil stawiano kamienie
kurierskie (lapides tabulari), przeznaczone dla poruszajacych sie szyb-
ciej, np. kurieréw istniejgcej woéwczas poczty panstwowej (cursus
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publicus). Kamienie miaty forme walca na prostokatnej podstawie.
Wykuwano na nich informacje o dtugosci drogi na danym odcinku,
mierzonej w Italii od stolicy cesarstwa - Rzymu, a w prowincjach od
ich stolic lub od najblizszego wiekszego miasta (ilustracja 4).

Ilustracja 4. Kamien z Via Appia Traiana z 109-114 roku n.e.

LXXIX
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NERVATRAIANYS
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Zrédto: http://ancientrome.ru/publik/kolobov/kolob05f.htm (4.06.2020).

Méwimy zatem o kolebce dzisiejszego systemu znakéw drogo-
wych. Najstynniejszym tego rodzaju kamieniem byt Milliarium Aureum,
czyli tzw. ztoty kamien milowy wzniesiony na zlecenie Oktawiana
Augusta w centralnej czeSci Forum Romanum, nieopodal $wiatyni
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Saturna. Obecnie uwaza sie, ze na kamieniu mogta sie znajdowac
lista wazniejszych miast imperium wraz z odlegtoscia do nich (Ztoty
kamienr milowy, b.d.). Uwazano takze, ze wszystkie drogi zaczynaty
bieg w tym miejscu, a odlegtosci byty mierzone od ztotego kamienia.
Stad powiedzenie ,wszystkie drogi prowadza do Rzymu”. Cesarz Kon-
stantyn Wielki okreslat Milliarium Aureum mianem umbilicus urbis
Romae - pepek Rzymu albo pepek Swiata.

Rzymskie majuskuty cieszyty sie popularnoscia w czasach odro-
dzenia. Byty kute na fasadach renesansowych budowli, a za sprawa
odlewanych czcionek na dtugie wieki trafity wraz z minuskuta karo-
linska do kanonu pism dzietowych. Inskrypcje z kolumny Trajana
postuzyty za inspiracje znanego kroju pisma Trajan stworzonego
w 1988 roku przez amerykanska projektantke Carol Twombly. Ten
klasyczny i elegancki kroj uzywany jest czesto w logotypach instytucji
panstwowych (np. w starym logo Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego autorstwa Fontarte czy w logach uczelni takich jak Uni-
wersytet Jagiellonski oraz nowojorski Columbia University), a nawet
na oktadce filipinskich paszportéw. Kroj ten, choé obecnie stosowa-
ny prawie wytacznie w dwuwymiarowej formie, najlepiej wyglada
w duzych stopniach pisma, gdyz tylko wowczas wida¢ piekno szcze-
gotow i misternosc szeryféw. Do monumentalnego niegdys$ Trajana
przykleita sie dzi$ etykieta ,.kroju plakatéw filmowych”, gdyz na nich
uzywany jest bardzo czesto. By¢ moze gdyby Rzymianie znali kino,
na ich budynkach widniataby capitalis monumentalis, a na $cianach
z tekstem anonsujacym seans filmowy capitalis rustica?

Dzi$ kapitata rzymska takze bywa spotykana na fasadach bu-
dynkoéw, szczegblnie w stylu klasycznym, z ktérym jest naturalnie
powigzana. Ale nie tylko. Jej wytworny, estetyczny charakter bardzo
pasuje do wizerunku np. kliniki medycyny estetycznej. Logo kliniki
mozna zobaczyé na szczycie nowoczesnego, przeszklonego biurowca
w Alejach Ujazdowskich w Warszawie (ilustracja 5).
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llustracja 5. Aleje Ujazdowskie w Warszawie

ESTE—I‘;’éN KA MEDY Cygy
T ’NE} IEROTERAPH

Zrodto: zdjecie autorstwa Katarzyny Sowy.

Typografia zawsze towarzyszyta budynkom i okreslata ich funkcje.
Obecna byta na tablicach pamiatkowych i fundacyjnych, szczegélnie
na $cianach kosciotow. Ulegata zmianom z powodu przeobrazen za-
réwno poczucia estetyki w kolejnych epokach, jak i celow, do ktorych
ja stosowano. Do konca XVIIl wieku litery obecne byty gtownie w ksiaz-
kach. W sredniowieczu w tworzonych przez mnichéw manuskryptach,
pdzniej w inkunabutach sktadanych u Gutenberga gotycka tekstura,
az po piekne renesansowe aldyny Aldusa Manucjusza. Renesans na
kilka wiekow zaklat w metalowe czcionki kapitate rzymska jako kanon
majuskut i minuskute karolifiska jako wzor matych liter. Oczywiscie
pisma te rowniez sie zmieniaty - od antykw renesansowych i baro-
kowych po klasycystyczne. Te ostatnie cechuje najwiekszy kontrast
szerokosci linii budujacych litere, a takze niespotykane wczesniej
cienkie szeryfy kreskowe. Wszystkie te antykwy sg dwuelementowe
i szeryfowe.

Ogromny przetom w typografii nastapit wraz z XIX-wiecznym
rozkwitem handlu i przemystu. Litery zaczety byc¢ pilnie potrzebne
nie tylko w ksigzkach. By sprosta¢ potrzebom reklamy i informacji,
powstawaty drukarnie akcydensowe. Typografia wyszta z ksigzek i na
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state zagoscita w przestrzeni publicznej w postaci szyldéw, plakatow,
afiszy. Tu juz potrzeba byto nieco innych liter, przykuwajacych uwa-
ge, o mniej skomplikowanych ksztattach, ale za to bogatych w od-
miany. Wczesniej litery w ksigzkach miaty najczesciej trzy odmiany:
regular, italic i czasem bold. W XIX wieku pojawity sie takze grube,
solidne i szerokie odmiany extra bold, black i extended. tatwo nimi

przyku¢ uwage przechodnia, wypetni¢ duza przestrzen na plakacie

lub wiekszym billboardzie. Ale potrzebne byty réwniez litery wez-
sze, w odmianach condensed, by dtugi tekst mogt sie zmiescic¢ na

afiszu. W typografii zaszta wiec istna rewolucja! Niektérzy badacze

nazywaja jednak XIX wiek wiekiem upadku typografii. [lo$¢ nowych

odmian stylow, a takze rozwdj tzw. ksenotypéw powodowaty cza-
sem, ze w jednym miejscu, np. na jednym plakacie - jak to bywato

w XIX-wiecznej Anglii - powstawata prawdziwa mieszanka typogra-
ficzna. XIX stulecie przyniosto takze pierwsze kroje jednoelementowe

szeryfowe (tzw. egipcjanki). Szczegblnie wazne jest tez, zwtaszcza dla

historii projektowania informacji, pojawienie sie groteskéw, czyli kro-
joéw jednoelementowych bezszeryfowych. Wtasciwie 90% dzisiejszych

liter i cyfr uzywanych w systemach projektowania informacji opartej

na tacince to groteski. Gdy pojawity sie one na rynku, przyzwyczajeni

do klasycznej postaci znakdw Francuzi takie ,okaleczone” z szeryféw

formy liter uznali za dziwaczne, Smieszne i wtasnie groteskowe. Cho¢

z czasem staty sie one dla nas tak naturalne, jak dla Rzymian kapitaty,
i nic nas juz w nich nie $mieszy, ich nazwa sie nie zmienita.

Czy w cesarstwie rzymskim badano w jaki$ szczegblny sposéb lite-
ry pod katem czytelnosci? Trudno powiedzieé, ale mysle, ze wystudio-
wane i wypracowywane przez stulecia formy capitalis monumentalis,
powstate w szczytowym okresie tamtejszej cywilizacji, cechowata nie
tylko estetyka, lecz takze funkcjonalnos¢. Swiadcza o tym korekty
wielkosci liter kutych na kolumnie Trajana, a takze duze kamienie
kurierskie, stawiane dla szybciej sie poruszajacych - konno lub ry-
dwanami - wedrowcdw. Najwiecej miejsca na kamieniach milowych
w Italii zajmowata umieszczona na szczycie liczba, informujaca, ile mil
dzieli wedrowca od Rzymu. Ponizej w bloku tekstowym znajdowata
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sie nazwa drogi, a na samym dole podawano, jakie miejscowosci
kamien taczy. Wszystkie dane byty wiec uporzadkowane w hierarchii
ich znaczenia dzieki odpowiedniemu rozmieszczeniu ich na kamieniu
oraz zastosowaniu okreslonej wielkosci znakow.

Pierwsze opisane badania nad czytelnoscia tekstu, ktore uwzgled-
niaty ruch odbiorcy, odbyty sie w 1959 roku w Anglii. Doprowadzi-
ta do nich stynna ,,wojna na szeryfy” toczaca sie miedzy zaktadem
produkujacym angielskie tablice drogowe, reprezentowanym przez
Davida Kindersleya, a powotanym zespotem projektowym (na czele
z Jockiem Kinneirem i Davidem Alfordem) (Calvert 2006%). Kilka
znaczacych brytyjskich gazet opisywato ten spér na swoich tamach.
Przerodzit sie on w spoteczng debate, w ktérej Scieraty sie poglady
zwolennikédw pisma szeryfowego i bezszeryfowego. Pierwsza grupe
popart sam Stanley Morison (autor kroju pisma Times New Roman)
wraz zinnymi tradycjonalistami typograficznymi. Ich pogladom sprze-
ciwiat sie magazyn ,,Design”. Takze Herbert Spencer i Colin Forbes,
byli prezesi AGI?, popierali modernistyczny kréj bezszeryfowy. Wielka
Brytania w latach 50. chciata, wzorem Niemiec, rozbudowywad sieci
autostrad i drog szybkiego ruchu, poniewaz te istniejace przesta-
ty zaspokajac rosnace potrzeby mieszkancéw. Niezbedny okazat sie
zatem spdjny system znakdéw drogowych, oparty na czytelnym kroju
pisma - co nalezy podkresli¢, czytelnym dla kierowcodw poruszajacych
sie zduza predkoscia. Symbolike znakéw drogowych (ujednolicenie
znakdw nakazu, zakazu i ostrzegawczych) ustalono duzo wczesniej
na miedzynarodowym forum w 1931 roku, podczas konwencji ge-
newskiej, a ustalenia te znalazty sie w protokole z 1949 roku (Baines,
Haslam 2010: 175). Zesp6t powotany przez Jocka Kinneira otrzymat
oficjalne zlecenie od Ministerstwa Transportu Wielkiej Brytanii, a dota-
czony do niego otwarty brief wskazywat jedynie zalecane rozwigzania

! Wtekscie tym znajduja sie fotografie z testow i obrazy konkurujacych krojéw pism,

a takze szczegbtowy opis wspomnianej ,wojny”.
2

Alliance Graphique Internationale (AGI) to klub skupiajacy czotowych grafikow
i projektantow na Swiecie.
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niemieckie w obszarze typografii i koloru (biate litery na niebieskim
tle). Po rozmowach projektanci uznali, ze niemieckie litery bezszeryfo-
we, choc¢ skuteczne i zaprojektowane przez inzyniera, nie beda paso-
waty do angielskiego krajobrazu. Zaczeli wiec od zera, przypatrujac sie
innym rozwigzaniom literniczym. Mysleli przy tym o adaptacji kroju
Akzidenz-Grotesk, ostatecznie jednak zaczerpneli z niego proporcje
i ogblny wyglad gliféw. Ich uwage zwrdcit takze projekt liter Edwarda
Johnstona wykonany dla londyniskiego metra w 1916 roku, szczegdl-
nie jesli chodzi o rozréznialno$¢ znakdw (np. minuskuta | ma dodat-
kowg stopke, by nie mylita sie z duzym I). Dla twércdédw wazne byto
réwniez zwiekszenie dystansu miedzy literami, tak aby nie zlewaty
sie one z duzej odlegtosci oraz by wyeliminowany zostat efekt hala-
cji spowodowany blaskiem reflektoréw. W ten sposéb powstat kroj
Transport. Dzi$ jego odSwiezona wersja, liczaca takze sporo odmian,
funkcjonuje w Anglii pod nazwa New Transport. Jak za$ zakonczyta
sie wojna na szeryfy? Przeprowadzono pierwsze badanie terenowe
nad czytelnoscia liter z duzej odlegtosci i z uwzglednieniem ruchu.
Poniewaz zesp6t badajacy liczyt okoto 10 oséb, tatwiej byto, by to
samochéd z tablica drogowg umieszczong na dachu poruszat sie wich
kierunku. Badanie odbyto sie na ptycie lotniska. Tablice zamontowane
na samochodzie raz pokazywaty nazwy miejscowosci ztozone krojem
Transport, a raz literami Davida Kindersleya, ktorego kontrprojekt
wzbudzit tak burzliwe dyskusje miedzy zwolennikami tradycji a mo-
dernistami. Jak naironie losu, w testach terenowych lepiej o 3 punkty
procentowe wypadt szeryfowy, jednokasztowy (z zastosowaniem
tylko duzych liter) system Kindersleya. Autor jeszcze przed testami
$miato gtosit, ze wyglad pisma nie ma znaczenia, wazne, ze kréj jest
czytelny i ekonomiczny - jedynie duze litery na pewno czynity repro-
dukcje liter mniej skomplikowang i tafnsza. Ostatecznie, skoro skala
btedu byta tak mata, przewazyta estetyka - zdecydowano sie na kroj
Transport. Jeden z obserwatoréw napisat: ,Litery Kindersleya byty
takie brzydkie” (Calvert 2006).

Dzi$ w literaturze na temat typografii sporo miejsca poswieca sie
analizie krojow do czytania z duzego dystansu. Literom uzywanym
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do wszelkiego rodzaju systeméw informacji przestrzennej, ze szcze-
golnym uwzglednieniem lotnisk i dworcéw, czyli miejsc obarczonych
pospiechem odbiorcy informacji. W modernizmie miedzywojennym
i powojennym szczeg6lnie preferowano kroje groteskowe (jedno-
elementowe, bezszeryfowe), widzac w nich prosta, nieskompliko-
wana forme. Szeryfy uznawano za zbedny relikt przesztosci, niepo-
trzebny ornament (Bauhaus, Herbert Bayer, Jan Tschichold). Takie
mniej skomplikowane formy liter byty tez tatwiejsze w reprodukgji.
Na lata miedzywojenne i powojenne przypadaja projekty pierwszych
systemow wayfindingu - w 1916 roku w Londynie zaprojektowano
nowatorskie rozwigzanie schematycznej mapy metra, ale tez kroj
pisma. Londynski system bedzie punktem wyjscia dla wielu kolejnych
systemow informacji. Pojawiajg sie w nich groteski, ktore XIX wiek
»~wyprowadzit na ulice”. Kroje te cechuje tez wieksza wysokosc¢ x, czyli
ich mate litery (bez wydtuzen gérnych lub dolnych) sg wieksze niz
w krojach szeryfowych. Ta zmiana proporcji matych liter wywodzi
sie z zastosowania krojow na plakatach i szyldach, ktore czyta sie
zodlegtosci. Kroje szeryfowe, oparte na renesansowych wzorcach, jak
np. Garamond, Jenson, maja drobniejsze minuskuty, poniewaz ich
przeznaczeniem byty sktady ksigzkowe, ktére w recznym uktadaniu
tekstu w celu przys$pieszenia sktadu typograficznego mozna byto
sktada¢ na tzw. kompres (bez interlinii, drobniejsza litera to wiek-
sze marginesy gorne czcionki przy tym samym stopniu pisma). Dzi$
wiemy, ze na czytelno$¢ wptywa tez apertura litery, czyli szczelina
w minuskutach: a, ¢, e. Im szczelina jest mniejsza (mniejsza apertura),
tym litera bardziej zamknieta, przez co ogladana z dystansu moze sie
upodabniaé do innego znaku (np. c o matej aperturze moze by¢ my-
lone z 0). Dobrym przyktadem na poréwnanie apertury i czytelnosci
moze by¢ Helvetica stosowana obecnie w systemie informacji metra
w Nowym Jorku i Frutiger - kr6j specjalnie zaprojektowany w 1968
roku na potrzeby systemu wayfindingu lotniska Charles de Gaulle
w Paryzu. Na ilustracji 6 przedstawiono poréwnanie tych krojow.
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llustracja 6. Porownanie Helvetiki Maxa Miedingera i Eduarda Hoffmanna (1957)
z krojem Frutiger Adriana Frutigera (1968). Widac réznice miedzy kluczowymi zna-
kami, aperture i czytelnos$¢ przy zmniejszonej ostrosci liter.

Helvetica LT
a,c,e, ol 11 a, c,e ol 1
da C e
CA \ 7

Zrédto: rysunek Katarzyny Sowy.

W Niemczech istnieje norma pod nazwa DIN 1450, utworzona
przez Niemiecki Instytut Normalizacyjny w Berlinie. Dotyczy ona czy-
telnosci krojow pism uzywanych w sektorze publicznym (np. systemy
sygnalizacyjne, formularze lub instrukcje obstugi). Norma DIN 1450
wskazuje wytyczne, ktore teksty majg spetniac, by mogty by¢ czytane
bez barier, np. w trudnych warunkach pogodowych, o zmroku. Kroje
pism, jakie zostaty specjalnie dostosowane do tych zalecen, nosza
nazwe 1450. Pierwszym z nich jest Neue Frutiger 1450.

Bardzo ciekawe badanie empiryczne nad czytelnoscig krojow
w przestrzeni publicznej zostato wykonane w 2011 roku na Uni-
wersytecie Nauk Stosowanych w Berlinie, na specjalnosci projek-
towanie komunikacji. Byta to praca licencjacka Svena Neumanna.
Badat on czytelnosc¢ dziewieciu wybranych krojéw pism (zaréwno
klasycznych, szeryfowych, jak i bezszeryfowych): Linotype Frutiger,
P22 Johnston Underground, Wayfinding Sans, Arial, DIN 1451 Mit-
telschrift, Franklin Gothic Medium, Futura, Garamond Premier Pro
i Swift. Uwzglednit przy tym zalecenia niemieckiej normy czytelnosci
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DIN 1450. Do badania zaproszono 106 o0s6b z szerokiego przedziatu

wiekowego, zaréwno z normalna, jak i zmniejszong ostroscig wzroku.

Pokazywano im teksty z trzech réznych dystansow: 14,7 m (wielkos¢

typografii 49 mm), 6 m (wielko$¢ typografii 20 mm) i 1,5 m (wiel-
kos¢ typografii 5 mm). Aby wykluczy¢ zgadywanie stow, w tekstach
uzywano anagraméw. Poniewaz test zostat przeprowadzony dwu-
krotnie, raz z taka sama wysokoscia kroju pisma i raz z taka samg
wysokoscia x, szczegblnie interesujace jest porownanie wtasnie tych
wynikow. Badanie pokazuje rowniez zwigzek miedzy dystansem ogla-
dalnosci a wiekiem uczestnikow. Najlepiej zaprezentowata sie grupa
0s0b ponizej 15. roku zycia, najgorzej, jak mozna byto przypuszczac,
grupa powyzej 60. roku zycia. Caty opis i wyniki badan, przedstawio-
ne w ciekawej formie wizualnej, opublikowano na serwerze uczelni.

Wyniki testow Svena Neumanna potwierdzajg empirycznie wczes-
niejsze przypuszczenia, ze bardziej czytelne z dystansu sa kroje ce-
chujace sie:

1. duza wysokoscia X,

2. duzg apertura, czyli otwartoscia znakdw ze szczelinami,

3. duzarozréznialnoscia znakdw (ang. legibility), np. réznice miedzy
znakami a (w wersji jednopietrowej) i o; wersalikiem /, minuskuta i
oraz cyfra 1; litera Oi cyfra 0,

4. tym, ze czytelnosc¢ kroju wzrasta, gdy odlegtosci miedzy znakami
sg wieksze.

Najlepiej w testach wypadty kroje, ktére spetniaty powyzsze wa-
runki. Ciekawe wyniki osiagnieto, gdy wszystkim krojom wyréwnano
wysokos¢ x, wowczas wzrosta czytelnos¢ drobnego Garamonda i geo-
metrycznej Futury (ilustracja 7a-b).
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Ilustracja 7a-b. Poréwnanie dystansu, z ktorego czytelne sa litery wzgledem ich
wysokosci x

Versalhshe 49 mm
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SwinLT S

Eranklin Gothic

Wayfnding Sans

g VHohe 557
KL V-Hohe 4573 mm

Leseentfernung
inm

Futura
Swift LT Std
Frutiger LT Roman

E 5
2 £
= E
=l £
= 3
5 ES

Zrédto: rysunki pochodza z pracy licencjackiej Svena Neumanna opublikowanej na
serwerze Uniwersytetu Nauk Stosowanych w Berlinie. Dostepne na: kud.htw-berlin.
de/web/medien/pdfs/Neumann_Leserlichkeit_1315515272.pdf8 (4.06.2020).

Liternictwo o mniejszej wysokos$ci x moze by¢ bardziej czytelne tyl-
ko dzieki radykalnemu zwiekszeniu rozmiaru. Czesto nie jest to nieste-
ty mozliwe w systemach sygnalizacyjnych, w ktérych wydtuzenia
gorne i dolne liter statyby w sprzecznosci z innymi liniami lub tekst
po prostu musiatby zajmowaé wieksza powierzchnie. Moim zdaniem
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jednak brakuje w badaniach testu, ktéry datby jednoznaczng od-
powiedz na pytanie: czy w systemach informacji wizualnej bardziej
czytelne sa kroje jednokasztowe (w tym wypadku tylko wersaliki) czy
dwukasztowe (duze i mate litery)? Teksty dtugie, jak te w ksigzkach
lub gazetach, bez watpienia lepiej sie czyta, gdy ztozone sg minusku-
tami. Dzieje sie tak ze wzgledu na mechanizmy rozpoznawania stow -
ksztatty wyrazow ztozonych wersalikami majg prostokatne boumy, da
sie je zamknac¢ w dtuzszych lub krétszych prostokatach. Natomiast
ksztatty stow ztozonych minuskuta, ze wzgledu na wydtuzenia gérne
lub dolne, sa znacznie bardziej skomplikowane, co wptywa na roz-
réznianie ich od innych stéw, a zatem na lepsza czytelno$¢. Pytanie
o sens uzywania w wayfindingu tylko wersalikéw jest tym bardziej
zasadne, ze wiele krajow europejskich stosuje je w systemach zna-
kéw i informacji drogowych, np. Francja, Czechy, Finlandia, totwa.
Polska i Szwecja z kolei uzywajg w systemach znakéw drogowych
krojow geometrycznych (Polska kroju Drogowskaz, Szwecja Tratex),
czyli wedtug badan takich z literami o mniejszej rozréznialnosci. Lite-
ry widniejgce na polskich znakach drogowych sa projektem Marka
Sigmunda i pochodza z 1974 roku. Cata, niezwykle ciekawa, historie
projektu standaryzacji wszystkich znakéw drogowych i projektéw
liter, ktére powstaty w niewyobrazalnym czasie szesciu tygodni, opi-
sat Marian Misiak (Szydtowska, Misiak 2015: 116-121; Misiak 2012)°.

Nasze pismo drogowe sktada sie z geometrycznych liter z prostej
przyczyny - zostaty one zaprojektowane z mysla o mozliwosciach
technicznych lat 70. i sposobie wykonywania znakéw. Nie byto wéw-
czas ploterow, ktore mogtyby wyciagé nawet skomplikowany ksztatt
liter, a znaki nanoszone byty na tablice za pomoca cyrkla, linijki, ekier-
kii pedzla z biatg farba. Zatem tylko geometryczne, proste litery bez
korekt optycznych byty mozliwe i tatwe w produkcji. Na szczegblna
uwage zastuguje tu autorski system Marka Sigmunda, obejmuja-
cy ustalanie $wiatta miedzyliterowego. Odstepy miedzyliterowe

3 Zob. tez podcast nagrany podczas krakowskich spotkan, ktérego gosciem jest
Marek Sigmund: Marek Sigmund - Artysta Plastyk (2017).
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wymagaja szczegdlnej starannosci i powinny by¢ ciéle ustandaryzo-
wane, by uniknac¢ btedow, a tym samym zmniejszenia czytelnosci. Au-
tor liter skonstruowat wiec specjalny szablon odmierzania odstepow,
mierzacy 1,5 szerokosci linii litery. Kazdy znak na 1/6 wysoko$ci maju-
skut miat wyznaczone specjalne punkty kontrolne, wzgledem ktoérych
podczas uzycia szablonu ustawiato sie $wiatta (ilustracja 8). System
byt logiczny i prosty w uzyciu. Marian Misiak na tamach kwartalnika
»2+3D” zaproponowat redesign pisma Drogowskaz (taka oficjalnie
nosi ono nazwe). Celem byto zwiekszenie rozréznialnosci znakdw,
ktore moga by¢ mylone: zmiany geometrycznej minuskuty a, dodanie
nézki do | - jest ona bowiem identyczna jak litera I, zmiane i wydtu-
zenie tukéw w s, poprawe znakéw diakrytycznych przez pogrubie-
nie ogonkow, doprojektowanie znakow diakrytycznych dla jezykow
mniejszosci wystepujacych w Polsce (w tym zaprojektowanie alfabetu
cyrylicznego). Niestety Ministerstwo Transportu, Budownictwa i Go-
spodarki Morskiej nie byto zainteresowane tymi zmianami. Obecnie
kroj Drogowskaz istnieje w niezmienionej formie (Drogowskaz Classic),
doprojektowano do niego wersje $ciagta, ktéra notabene majuzinny
glif litery a, a takze wersje lekka do zastosowania, gdy ciemna litera
wystepuje najasnym tle*.

4 Opis liter kroju Drogowskaz wraz z przyktadami tablic drogowych: Drogowskaz

Classic (b.d.).
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Ilustracja 8. Fragment z instrukcji Marka Sigmunda dotyczacy ustawiania Swiatet
miedzyliterowych

i ZALACZNIK nr 2
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Zrodto: przedruk z Misiak 2012,

Opisana tu historia powstania archetypu alfabetu tacifskiego
pokazuje, ze majuskuty w postaci prawie niezmienionej towarzy-
szg nam od ponad 2000 lat. P6zniejsze kultury europejskie czerpa-
ty w znacznym stopniu z osiagnie¢ cywilizacji starozytnego Rzymu,
w tym z dwczesnej nauki i oswiaty. W rzymskich miastach dziataty
prywatne szkoty dla mtodziezy Srednio zamoznej. Uczono w nich
m.in. pisaniai czytania. Dzieki temu litery pojawiaty sie w przestrzeni
publicznej nie tylko na oficjalnych inskrypcjach, ale takze w formie
codziennych zapiskéw oraz w ogtoszeniach, reklamach, anonsach,
agitacji wyborczej. Litery byty symbolem przynaleznosci danego
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terenu do cesarstwa rzymskiego, wskazywaty droge przemieszcza-
jacym sie legionom, wedrowcom i kupcom. Po upadku Rzymu umie-
jetno$¢ czytania i pisania dostepna byta waskiej grupie wybranych.
Litery zamieszkaty gtéwnie w ksigzkach, majuskuty przeksztatcane
przez skrybow daty poczatek minuskutom. Z biegiem lat i w miare
upowszechniania sie oswiaty ksigzki zaczety tanie¢, publikowano
je takze w jezykach narodowych. Industrializacja, ktéra nastgpita
w XIX wieku, ,,wyprowadzita” z kolei litery na ulice - z tym, ze juz
nieco inne. Oprocz ozdobnych i wymyslnych znakéw stuzacych do
przyciggniecia uwagi (tzw. ksenotypéw) powstawaty proste groteski
i kroje w wielu odmianach. Z kolei w pierwszych systemach informacji
wizualnej (dla metra w Londynie) preferowano kroje jednoelemen-
towe. Tendencje te przejat modernizm miedzywojenny i powojenny.
Takie litery umieszczano tez na znakach drogowych. Dzi$ typografia
badana jest pod wzgledem czytelnosci z dystansu i czytelnosci dla
szybko poruszajacego sie odbiorcy (100 km/h), co jest szczeg6lnie
wazne w przypadku znakow drogowych - ma bowiem ogromny wptyw
na bezpieczenstwo. Na pewno ten rozdziat historii liter wywodzacych
sie zRzymu nie jest zamkniety. Typografie czekaja kolejne zmiany, by
mogta sprosta¢ nowym potrzebom cywilizacyjnym.
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Design danych, czyli
o procesie wizualizacji
danych

Wstep

W $wiecie zdominowanym przez obrazy wizualna analiza danych i be-
dace jej efektem wizualizacje danych staja sie coraz powszechniejsza

praktyka przedstawicieli rozmaitych branz, stosowang w celu pozna-
niaizrozumienia informacji oraz prezentacji obserwacji pozyskanych

zdanych. Szybki przeglad mediéw tradycyjnychionline, wszelkiego ro-
dzaju raportéw i literatury naukowej wskazuje jednak na to, ze w wielu

wypadkach tworcy wizualizacji nie wykorzystuja w catosci potencjatu

efektywnej komunikacji z uzyciem danych. Nie zawsze tez wybierane

rozwigzania sa w petni poprawne lub optymalnie podkreslajg wiedze

(insight) wytaniajaca sie z danych. Cze$¢ wizualizacji za$ ze wzgledu

na niewtasciwe projektowanie wprowadza odbiorcéw w btad (chyba

Ze jest to zabieg celowy, co we wszelkich formach propagandy zdarza

sie czesto). W koncu wielu autoréw za finalny etap procesu wizuali-
zacji danych uznaje wykresy wygenerowane przez rozmaite dostepne

na rynku oprogramowanie, bedace de facto jedynie pétproduktem,
ktéremu trzeba nadaé - korzystajac tu z poetyki artystéw i rzemiesl-
nikéw - nalezyta forme, tak aby petnity one odpowiednie funkcje

komunikacyjne. Innymi stowy, brakuje niejednokrotnie systemowego

podejscia do projektowania wizualizacji danych.
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W artykule nie sposéb rzecz jasna opisac¢ wyczerpujaco wszystkich
tych problemoéw. Biorac pod uwage bogactwo literatury oraz mnogos¢
blogbw i stron internetowych poswieconych wizualizacji danych, wie-
dza ta jest ogblnie i szeroko dostepna. Gtéwna ideg przyswiecajaca
temu tekstowi jest zatem przedstawienie petnego procesu, ktorego
efektem maja by¢ wizualizacje oparte na danych - nie pokazujace

»,co$w ogble”, ale koncentrujace sie na konkretnych problemach, zja-

wiskach. Innymi stowy, wizualizacje, ktorych gtéwna cecha jest nie
samo pokazywanie danych, ale komunikowanie za pomoca danych.
Artykut sktada sie z kilku podrozdziatéw, ktore odstaniajg kolejne
etapy pracy zdanymi, ich analizy, zastosowania zasady wykorzystania
mechanizméw neurofizjologicznych w procesie projektowym, wtas-
ciwego doboru wykreséw w zaleznosci od konkretnego audytorium
oraz projektowania okreslonej wizualnej narracji na podstawie da-
nych. Traktuje ten rozdziat jako przewodnik - gtéwnie dla studentéw
oraz 0s6b zaczynajacych przygode z pracg z danymi i ich wizualiza-
Cja - i mam nadzieje, ze stanie sie on poczatkiem dalszej i szerszej
eksploracji podejmowanych tu zagadnien.

Nalezy jednak podkresli¢, ze nie jest to tekst mdwiacy o tym, jak
uzywac okreslonych narzedzi w procesie projektowania danych.
Idea przys$wiecajaca autorom niniejszego manuala jest ,filozofia”
projektowania komunikacji (communication design) realizowana
w trakcie pracy ze studentami kierunku projektowanie komunikacji
na Uniwersytecie Wroctawskim oraz grafiki we wroctawskim oddziale
Uniwersytetu SWPS. Odwotujac sie do Michaela Fleischera, proces
projektowania informacji to nie umiejetnos¢ uzywania okreslonych
narzedzi (to kazdy moze szybko opanowac), ale ,,wiedza oraz kompe-
tencje w mysleniu, czyli adekwatnym zastosowaniu wiedzy; tu - wybér
stosownego sposobu taczenia czegos$[...] w celu osiagnieciacelu[...]”
(2019: 73-74). W mechanice procesu projektowego powinny wiec
by¢ zawarte ,,uwaznos$é, ciekawosc¢, wyizolowanie problemu, jego
adekwatne rozwigzanie, kontekst projektu, unikanie deklaratywnosci,
estetyka, precyzja i obracanie sie w bogatym w bodzce srodowisku”
(Fleischer 2019: 76).
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Percepcja i przetwarzanie informacji w procesie
projektowania wizualizacji

Wizualizacja danych bazuje gtéwnie na rozmaitych aspektach wi-
zualnych. Niezaleznie, czy mamy do czynienia z prosta tabela, czy
z kompleksowa narracjg oparta na symbolach i relacjach zachodza-
cych miedzy nimi, przetwarzanie sygnatéw docierajgcych do naszego
oka oraz spos6b przetwarzania przez mézg informacji ptynacych ze
Srodowiska sg waznymi aspektami procesu projektowania informacji.
Odpowiednie i umiejetne wykorzystanie schematéw poznawczych,
o ktorych dzieki rozwojowi badan moézgu i neurokognitywistyce wie-
my coraz wiecej, pozwala na konstruowanie efektywnych komuni-
katow. Mozemy odpowiednio ,manipulowaé” (w sposdb niewar-
tosciujacy) ludzka percepcja i ukierunkowywac uwage odbiorcéw na
poszczegblne aspekty. Symbol staje sie punktem wyjscia niniejszej
czesci pracy.

Symbole sensoryczne i arbitralne

Colin Ware (2004) w badaniach nad powigzaniem aspektéw zwig-
zanych z percepcja i projektowaniem wizualnym wskazuje na dwa
typy symboli stosowanych w wizualizacjach - sensorycznych i arbi-
tralnych. Pierwszy typ odnosi sie do symboli i wszelkich aspektéw
wizualnych bazujacych na naturalnej zdolnosci ich percepcyjnego
przetwarzania (perceptual processing power) bez koniecznosci ucze-
nia sie. Teoria jezyka bazujacego na symbolach sensorycznych opiera
sie na zatozeniu, ze ludzki system wizualny wypracowat odpowiednio
wyksztatcone, wyspecjalizowane instrumenty stuzace do postrze-
gania Swiata zewnetrznego. Aspekt ,,uczenia sie” jest z kolei kluczo-
wy dla symboli arbitralnych, ktére wymagaja najpierw okreslonego
konsensusu odnosnie do ich znaczenia, wspdlnego nauczenia sie
powigzania owego znaczenia (signifié) z przedmiotem oznaczanym
(signifiant) (Ware 2004: 10-11). Jak zatem wskazuje Ware (2004: 10):
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Stowo pisane ,pies” nie ma zadnego percepcyjnego
zwigzku z faktycznym zwierzeciem. Prawdopodobnie
niewiele jezykow graficznych sktada sie catkowicie zar-
bitralnych konwencji, podobnie jak najprawdopodob-
niej zaden z nich nie bazuje jedynie na sensorycznej re-
prezentacji. Jednakze rozréznienie sensoryczne versus
arbitralne jest istotne. Reprezentacje sensoryczne sa
skuteczne (lub wprowadzajgce w btad), poniewaz sg do-
brze dopasowane do wczesnych etapdw przetwarzania
neuronowego. Ich znaczenia pozostaja stabilne miedzy
jednostkami, kulturami i czasem. Rysunek jaskiniowy
polowania wciaz przekazuje wiele ze swojego znaczenia
przez kilka tysiacleci. | odwrotnie, arbitralne konwencje
czerpiag swojg moc z danej kultury i dlatego sa zalezne
od okreslonego Srodowiska kulturowego jednostki’.

Ilustracja 1. Scena polowania - prehistoryczne malowidta naskalne
w Tasili n-Azdzar w Algierii

Zrédto: Gruban, CC-BY-SA.

+ Jedli nie zaznaczono inaczej, wszelkie ttumaczenia pochodza od autora.
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Mozna wyszczegblni¢ okreslone cechy specyficzne obydwu ty-
péw symboli. Symbole sensoryczne zrozumiate sg bez uprzedniego
procesu uczenia sie. Dekodowanie komunikatu i konstruowanie
spostrzezen jest wypadkowa procesu przetwarzania mimowolnego
(preattentive processing), w trakcie ktérego sygnaty ptynace z otocze-
nia do oka przetwarzane sg automatycznie i natychmiastowo poich
dotarciu do receptoréw zmystowych, zanim stang sie przedmiotem
uwagi. ,Nawczesnym etapie przetwarzania z uktadéw energii Swietl-
nej padajacej na siatkdwke wydobywany jest surowy materiat podsta-
wowych cech bodzca - krawedzie, linie, kontury i barwy. Nastepnie
cechy tetaczone sg w spostrzezenia, ktére dochodza do Swiadomosci’
(Zimbardo 1999: 279). Dopiero po tym etapie uruchomione moga
by¢ dodatkowe, utrwalone wzory i schematy wynikajace z proceséw
socjalizacyjnych. Przetwarzanie mimowolne przektada sie na to, ze

)

symbole sensoryczne sg w duzej mierze ,odporne” na réznice kulturo-
we. Z cata pewnosciag moga sie pojawiac pewne réznice znaczeniowe
w interpretacji danych obrazéw miedzy przedstawicielami poszcze-
goélnych kultur lub nawet miedzy cztonkami poszczegdlnych kultur
narodowych (w zaleznosci od poziomu wiedzy), jednak ich ogolny
sens bedzie wspolny dla wszystkich (patrz przyktad z jaskinia). Jak
przy tym zastrzega Ware (2004: 14), gdy symbole sensoryczne ulega-
ja arbitralizacji, w wyniku ich reinterpretacji i resemantyzacji przez
okreslona grupe, nowe znaczenia zrozumiate beda tylko dla tej okres-
lonej zbiorowosci (znaczenie subkulturowe), a mylnie interpretowane
przez cztonkdw pozostajacych poza ta grupa.

Kolejna cechg omawianej grupy symboli jest bezposrednio$¢ sen-
soryczna (sensory immediacy), przejawiajaca sie szybkim przetwarza-
niem niektérych informacji sensorycznych w $cisle okres$lony sposéb.
Permanentne dazenie naszego umystu do ekstrakgcji okreslonych
wzordw i schematéw przektada sie na proces segmentacji obrazéow.
Szybko$¢é zachodzacych w naszym umysle procesdéw moze sie prze-
ktadac na btedne interpretacje, czego przyktadem jest obszar po
lewej stronie ilustracji 2.
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Ilustracja 2. Obszary segmentacji oparte na réznych strukturach
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Zrodto: Ware 2004: 15. Dostepne na: https://www.researchgate.net/publication/2242-
85723_Information_Visualization_Perception_for_Design_Second_Edition (5.06.2020).

Dos$¢ szybko wyszczegdblniane s cztery gtéwne segmenty, znacz-
nie sie roznigce. Jednak dwa obszary po lewej stronie (litera Ti odwré-
cona litera T) poczatkowo niejednokrotnie traktowane sg jako jeden,
dopiero w trakcie dalszego przetwarzania dokonywane jest ich roz-
réznienie (Ware 2004: 15). Colin Ware bazuje tu na badaniach Jacoba
Becka, ktory twierdzit, ze przy grupowaniu obiektéw sktadajacych sie
zdwoch linii utozonych w réznych orientacjach i roznych kierunkach
linii sktadowych (np. ksztatty tworzace litery T, L, X) (1966: 301):

(a) zmiany orientacji figur nie tworza dwéch odreb-
nych grup, chyba ze kierunki linii sktadowych figur
w tych dwoch grupach sie r6znia, oraz (b) gdy linie
sktadowe figur lezg w tym samym kierunku, zmiany
ksztattu figur nie powoduja grupowania, chyba ze zmia-
na dotyczy przeciecia linii.

W przypadku wizualizacji danych moze sie to przektadaé na okre$lone
problemy interpretacyjne. Wykorzystywanie zbyt wielu symboli do
oznaczenia réznych zmiennych, czesto wizualnie zblizonych, utrudnia
percepcje i interpretacje danej wizualizacji (patrzilustracja 3). Podziat
naregiony, bazujacy na schematach poznawczych (gestaltach), moze
by¢ jednak wykorzystany do projektowania efektywnej komunikacji,
o czym szerzej w dalszej czesci tego podrozdziatu.
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llustracja 3. Zbyt wiele zblizonych symboli zmniejsza lub utrudnia percepcje i zro-
zumienie wizualizacji. Zrzut ekranowy

Zrodto: A Bird’s Eye View of Pharmaceutical Research and Development, Aero Data Lab,
27.06.2019. Dostepne na: https://www.aerodatalab.org/birds-eye-view-of-research-
landscape (10.11.2019).

Ostatnig cechg powigzang z symbolami sensorycznymi, bedaca
jednoczesnie dos¢ znaczaca wada, jest uleganie wszelakim iluzjom,
ktére niejednokrotnie utrzymuja sie mimo wiedzy, ze sg iluzja. W ta-
kich sytuacjach interpretacja przekazéw wizualnych moze by¢ bted-
na. Innymi stowy, w przypadku wielu zjawisk sensorycznych trudno
zignorowad lub wyeliminowa¢ ztudzenia optyczne. Jak ttumaczy to
Ware (2004: 14), ,,niektdre aspekty percepcji moga byc¢ traktowane
jako fakty (bottom-line facts), ktére my [ludzie] mozemy ignorowac
na wtasne ryzyko. Zasadniczo jednak zjawiska percepcyjne sa trwate,
odporne na zmiany i wbudowane w nasz mézg”.
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Druga grupa symboli wyszczeg6lniona przez Ware’a to elementy,
ktérych znaczenia konstruowane sa na bazie arbitralnosci. Najlepiej
ich funkcje obrazuja wszelkiego rodzaju schematy uktadéw elek-
tronicznych, diagramy chemiczne lub chociazby nastepujacy wzor
matematyczny.

llustracja 4. Wz6r matematyczny
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Uzycie symboli arbitralnych uzaleznione bedzie od ich uprzedniej
znajomosci i integracji elementu znaczacego i znaczonego, niezaleznie
od tego, czy owymi elementami bedzie jezyk czy r6znego rodzaju gra-
ficzne reprezentacje otaczajacych nas obiektow. Kwestia uczenia sie
znaczen powigzana jest z kolejna cecha owego typu symboli, a miano-
wicie tendencja do zapominania. Kiedy nie wyuczymy sie okreslonych
znaczen tak, by umozliwi¢ naszemu mézgowi zautomatyzowanie ope-
racji (jak chociazby ma to miejsce w przypadku liczb), i nie uzywamy
owych symboli wystarczajgco czesto, to w przeciwienstwie do symboli
bazujacych na sensorycznosci mamy tendencje do zapominania ich
znaczen. Nawet jesli kiedys byliSmy dobrzy z matematyki i powyzszy
wzor byt dla nas w petnijasny i zrozumiaty, to gdy nie operujemy na ta-
kim poziomie matematycznej abstrakcji regularnie, znaczenie i funkcje
okreslonych elementow wzorow przestajg byc dla nas jasne iz czasem
je zapominamy. Kolejnym aspektem jest to, ze symbole arbitralne
bazuja w duzej mierze na znaczeniach kulturowych, ktére w innych
kregach kulturowych moga by¢ niezrozumiate (zob. Ware 2004: 15-16).

Nalezy wtym miejscu dokonaé jeszcze jednego zastrzezenia, czesto
pomijanego w tekstach dotyczacych komunikacji, a w konsekwencji
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przektadajacego sie na niekoniecznie wtasciwe uzycie okreslonych

terminéw. Jesli w przypadku symboli abstrakcyjnych mowa o ucze-
niu sie, znaczeniu i informacji, nalezatoby doprecyzowaé, jak sa one

W niniejszym opracowaniu rozumiane. Wychodzac od teorii infor-
macji autorstwa Claude’a Elwooda Shannona i Warrena Weavera

(zob. Shannon, Weaver 1949), informacje traktowac nalezy jako usu-
wanie niewiedzy (lub uzyskiwanie wiedzy). Jednoczesnie usuwanie

niewiedzy dotyczy tylko jednostek, a nie catych grup spotecznych.
W paradygmacie komunikacyjnym bazujacym na konstruktywizmie

jednoznacznie obrazuje to stwierdzenie Gregory’ego Batesona (1996:

300), dla ktérego informacja to ,réznica, ktora czyni roznice”. Jedno-
cze$nie informacja nie jest tozsama ze znaczeniem. Wrecz przeciwnie.
Jesliwezmiemy pod uwage powyzszy wzér matematyczny, to dla oséb,
ktore widza go po raz pierwszy, zawiera on (w duzym uproszczeniu)
100% informacji, ale 0% znaczenia. Jesli nigdy nie widzieliSmy tego
wzoru, woéwczas zawarta jest w nim ,maksymalna informacja, zdolna,
kiedy sie jg wydobedzie, do usuniecia niewiedzy[...]” (por. w antologii

tekst Michaela Fleischera Information design - czyli informacja a zna-
czenie, s.41-42). Jednoczes$nie nie wiedzac, co oznaczajg poszczegol-
ne elementy tego wzoru, nie wiemy, co on oznacza (0% znaczenia).
Znaczenia musimy sie wiec nauczy¢, czyli zdoby¢ wiedze na temat
danego elementu (dostarczong nam przez inne osoby lub ksigzki).
Kiedy poznamy znaczenie tego wzoru, wéwczas nastepuje catkowite

odwrocenie sytuacji. Wzor bedzie miat dla nas 0% informacji (bo
juz go znamy), ale 100% znaczenia (bo wiemy juz, co on oznacza).
Owo znaczenie (semantyka) jest jednak konstruowane spotecznie,
stad wynika jego uzaleznienie od kultury, w ktérej to znaczenie zo-
stato wytworzone. Innymi stowy, o ile proces uzyskiwania wiedzy
(usuwania niewiedzy) ma charakter indywidualny (jednostkowy),
o tyle wytwarzanie znaczen (semantyki) to juz proces spoteczny (zob.
wiecej Information design - czyli informacja a znaczenie: 29-55). Mi-
chael Fleischer przekonuje wiec, ze z powyzszych ustalen wynikaja
nastepujace implikacje dla komunikacji i projektowania (Information
design - czyli informacja a znaczenie: 43-44):
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1. Procesy informacyjne i procesy semantyczne s3
przeciwbiezne wobec siebie. Co$ ma zawsze tyle i tyle
informacji tylko dla okreslonego, konkretnego kogos.
Ilos¢ tej informacji moze by¢ mniejsza lub wieksza,
a pewnie zawsze jest rozna u réznych ludzi/zwierzat,
to bowiem zalezy od wiedzy danego indywiduum.

2. Z chwila konfrontacji jednostki z wypowiedzig lub
jakim$ innym zjawiskiem informacja znika, kiedy jed-
nostka przeksztatca jg w wiedze. Ale - informacja nie
moze byc¢ stata!

3. Znaczenie natomiast musi by¢ wczesdniej znane, nim
sie (pdzniej) wie, co dane cos$ znaczy. A uzyskaé wiedze
w kwestii znaczenia mozemy tylko i wytacznie od kogos$/
czego$ innego niz my; sami sobie z tym nie poradzimy.
Wiedzac to za$, znaczenie nie moze ani wzrastaé, ani
male¢, ani znikad. Lecz tylko jest.

4. ‘Informacja’ dotyczy zawsze tylko jednostki, zas zna-
czeniei komunikacja sg zawsze zjawiskiem spotecznym.

Podsumowujac, wizualizacje oparte na danych, jak wiekszos¢
projektéw wizualnych, stanowia hybryde sktadajaca sie z symboli
sensorycznych i arbitralnych. Moc tych pierwszych polega na odpo-
wiedniej stymulacji sensorycznego systemu wizualnego (w naszym
przypadku beda to preattentive attributes, o ktérych szerzej mowa
bedzie w dalszej czesci tego podrozdziatu). Doskonatym przyktadem
umiejetnego wykorzystania potencjatu sensorycznosci znakdw jest
gramatyka wizualna, pozwalajaca konstruowaé mniej lub bardziej
kompleksowe konstrukty (dziatania, relacje) (zob. chociazby Leborg
2004). W przypadku symboli arbitralnych sita ich oddziatywania uza-
lezniona bedzie od wiedzy odbiorcéw. Jako egzemplifikacje udanego
i efektywnego potaczenia dwéch typédw symboli mozna wskazac prace
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wtosko-amerykanskiej grupy projektowej Accurat, ktérej metody
projektowe oraz przyktadowe wizualizacje zostaty przedstawione
w niniejszym manualu przez wspoétzatozycielke grupy Giorgie Lupi
(zob. takze Accurat.it; La Lettura - Visual Data 2014).

Atrybuty przetwarzania mimowolnego

W kontekscie projektowania z wykorzystaniem danych procesy
przetwarzania bodzcéw wzrokowych beda sie przektadac¢ na kolej-
ne dwa aspekty: wspominane wcze$niej mimowolne przetwarzanie
(preattentive processing) i wynikajace z niego atrybuty mimowolne-
go przetwarzania (preattentive attributes). Jak wspomniano wczesniej,
preattentive processing to proces odbywajacy sie na wczesnym etapie
przetwarzania bodzcow pochodzacych ze srodowiska, dgzacy do eks-
trakgji krawedzi, linii, konturédw i barw. Informacje te przechowywane
sa w pamieci ikonicznej do momentu, w ktérym nie zostanie ona prze-
tworzona i zachowana w bardziej trwatej postaci w pamieci krétko-
lub dtugotrwatej. Funkcja pamieci ikonicznej jest jednak zasadnicza,
poniewaz ewolucyjnie zostata ona uksztattowana do szybkiego i efek-
tywnego wytapywania wszelkich ,,r6znic” w naszym $srodowisku - np.
przemieszczanie sie drapieznika w okre$lonej odlegtosci (ruch) lub
identyfikacja drapieznika w gaszczu traw ($wiatto i kolor). Innymi
stowy - jak podkresla Cole Nussbaumer Knaflic (2015: 101) - odpo-
wiedzialna jest ona za nasze przetrwanie. Colin Ware przekonuje wiec,
ze odpowiednio manipulujgc symbolami i ich atrybutami, mozemy
dazyc¢ do tego, by w procesie mimowolnego przetwarzania, w okre-
sie bardzo krotkiej ekspozycji, konkretne ksztatty, kolory, kontury
automatycznie wyroézniaty sie z otoczenia (zob. Ware 2004: 149-158).
Czesto uzywanym do zobrazowania dziatan owych operacji, okresla-
nych mianem atrybutéw mimowolnego przetrwania (preattentive
attributes), jest przyktad ukazany na ilustracji 5.
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llustracja 5. Wptyw zastosowania atrybutéw mimowolnego przetwarzania na po-
zyskiwanie informacji

1387298276397229833512737 9 97229
9287362301282987627879237 9 9 9
2765823089763213336179912 9 99
3763981337125398087365282 9 9
8790654238720926296233308 579 92629
2761238891738772349871236 9 9

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie Few 2012: 68.

Informacja zawarta na obu obrazach jest tozsama. Jesli jednak
potrzebujemy skoncentrowac sie na wybranych elementach przedsta-
wionego zbioru cyfr - na przyktad cyfrze 9 - w pierwszym przypadku
potrzebujemy znacznie wiecej czasu i energii oraz dodatkowo ko-
niecznosci weryfikacji, ile razy owa cyfra wystepuje w zbiorze. W dru-
gim przypadku odpowiednie operacje - zmiana koloru i pogrubienie
cyfry 9 oraz zmiana koloru pozostatych cyfr - sprawity, ze dziewiatki
wyrzucone zostaty na pierwszy plan. W pierwszym przypadku uru-
chomiony zostat proces uwaznego przetwarzania informacji, bazu-
jacy na Swiadomym, sekwencyjnym i wolnym analizowaniu danych.
W drugim nastapit szybki, efektywny i nieSwiadomy proces (zob. Few
2012: 67-69). Ma to istotne implikacje dla procesu projektowania,
w konteks$cie wyrozniania elementéw dla nas szczegdlnie waznych.
Jako projektantom powinno nam zalezec, zwtaszcza kiedy przed-
miotem wizualizacji sa dane, na przedstawianiu komunikatu w taki
sposéb, aby najwazniejsze kwestie/problemy od razu rzucaty sie
w oczy - w sposéb automatyczny przyciggaty i koncentrowaty uwage
odbiorcy. Jak ujmuje to Nussbaumer Knaflic (2015: 104), odpowiednie
wykorzystanie atrybutéw mimowolnego przetwarzania ,pomaga
naszej publicznosci zobaczyc¢ to, co my chcemy, aby ona zobaczyta,
zanim zorientuje sie, ze to widzi”. Wynika to z dwojakiej roli odgry-
wanej przez te atrybuty w projektach. Poza wspominanym wyzej
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przycigganiem uwagi odbiorcow druga ich funkcja jest tworzenie
wizualnej hierarchii (Nussbaumer Knaflic 2015: 105-106).

llustracja 6. Atrybuty mimowolnego przetwarzania

e eo_o (A XXX}
FETTL ee @ eooe
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Length Width Orientation Size Shape
oo ofole eoeo o0 (XX XX}
oo oloe ° [ XX XX}
eoeoloe o ® e eeocoe °
oo oo ° 9 [ XX XX}
Enclosure Position Grouping Color Hue Color
Intensity

Zrédto: Why Visual Analytics? Dostepne na: https://help.tableau.com/current/blueprint/
en-us/bp_why_visual_analytics.htm (9.02.2020).

Mozna wiec wyrdzni¢ atrybuty mimowolnego przetwarzania
bazujace na formie (dtugosc [length], szeroko$¢ [width], orientacja
[orientation], wielkoSc [size], ksztatt [shape], zamkniecie [enclosure]),
kolorze (odcien [color hue], intensywno$c¢ [color intensity]), pozycji
[position] (patrz ilustracja 6). Jednak nie wszystkie beda efektywne
w procesie projektowania wizualizacji danych. Sposrod powyzszych
atrybutéw przy kodowaniu danych ilosciowych najbardziej efektywne
beda atrybuty dtugosci, pozycji (forma), intensywnosci koloru oraz
pozycji 2D. W nieco ograniczonym zakresie sprawdzg sie rowniez
atrybuty wielkosci (forma) i koloru. Ograniczenie to wynika gtéwnie
ztego, ze o ile kodowanie z wykorzystaniem tych atrybutéw pozwoli
na identyfikacje okreslonych trendéw, wzorow i schematoéw, o tyle
trudne lub niemozliwe bedzie okreslenie zakodowanych wartosci lub
réznic miedzy nimi. Stephen Few (2012: 85) wskazuje na nastepujaca
efektywnos¢ powyzszych atrybutow:
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llustracja 7. Efektywnos¢ atrybutéw przetwarzania mimowolnego w odniesieniu
do danych ilosciowych

Typ Atrybut Czy efektywny w postrzeganiu danych ilosciowych?
Forma Dtugos¢ Tak
Szerokos¢ Tak, ale w stopniu ograniczonym
Orientacja Nie
Rozmiar Tak, ale w stopniu ograniczonym
Ksztatt Nie
Zambkniecie Nie
Kolor Odcien Nie
Jasnos¢ Tak, ale w stopniu ograniczonym
Pozycja Pozycja 2-D Tak

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie Few 2012: 85.

Wykorzystanie gestaltow w procesie wizualizacji
danych

Ostatnim aspektem zwigzanym z percepcja i wynikajacymi z niej zasa-
dami s gestalty poznawcze. Stanowig one efekt badan niemieckich
badaczy stowarzyszonych w tak zwanej Gestalt School of Psychology
(zob. chociazby Koffka 1935; Wertheimer 2005), ktorzy na poczatku
XX wieku skoncentrowali dziatania badawcze na sprawdzeniu, czy
istnieja jakie$ wspolne dla wszystkich ludzi sposoby identyfikacji i po-
strzegania okre$lonych wzoréw, form i grupowania tego, co widzimy.
Max Wertheimer, Wolfgang Kohler, Kurt Koffka i pozostali badacze
wyodrebnili szereg schematéw (gestaltow), ktére w dalszym ciggu
pozostaja uzyteczne w procesie wizualizacji danych?.

Zasada bliskosci (proximity) (ilustracja 8) wykorzystywana jest do
grupowania obiektéw. Zgodnie z nig obiekty znajdujace sie blisko siebie

2 Nie wszystkie gestalty zdefiniowane przez niemiecka szkote Gestalt i ich kontynu-
atorow zostaty tutaj ujete. Ograniczono sie do tych, ktére uzyteczne sg w procesie
wizualizacji danych.
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postrzegane sg jako grupa. Bazuje ona na okre$lonym przestrzennym
rozmieszczeniu obiektow. Gestalt ten ,,uruchamiasie” np. na wykresie
punktowym, kiedy analizujac rozlokowanie elementéw w obrebie prze-
strzeni wyznaczonej przez osie X i Y, wyodrebni¢ mozna okre$lone grupy.

llustracja 8. Gestalt bliskosci
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Stephen Few (2012: 80) wskazuje na mozliwos$¢ wykorzystania tej
zasady grupowania rowniez w procesie projektowania tabel. Poprzez
manipulacje odlegtoscig miedzy punktami mozemy ukierunkowac
sposob czytania albo wierszami, albo kolumnami.

Zasada podobienistwa (similarity) (ilustracja 9) réwniez stuzy do
grupowania obiektow. W tym wypadku jednak powigzanie elemen-
tow bazuje nie na bliskosci, ale podobienstwie atrybutéw danych
elementéw - identyczny kolor, ksztatt, wielkosc¢, orientacja. Moze ona
rowniez stuzy¢ za element wzmacniajacy zasade bliskosci (co obra-
zuje srodkowy przyktad).

llustracja 9. Gestalt podobienstwa
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Praktyczne zastosowanie tej zasady przedstawia ilustracja 10. Dwie
grupy obiektow zostaty wyrdznione zastosowaniem odmiennego
ksztattu i koloru.

Ilustracja 10. Wykorzystanie zasady podobienstwa w celu wizualnego wyréznienia
dwéch grup (tu: ptci)

Height Versus Weight of 507 Individuals by Gender

Source: Heinz 2003
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Zrédto: Highchart.com. Dostepne na: https://www.highcharts.com/demo/scatter
(9.02.2020).

Zasade podobienstwa z powodzeniem mozna wiec stosowac do
kodowania réznych zbioréw danych i odmiennych kategorii. Aczkol-
wiek, jak zastrzega Stephen Few, zasada ta dziata dopéty, dopoki
liczba uzytych typéw kodowania i atrybutow jest niewielka (maksy-
malnie trzy-cztery typy kodowania) i w dalszym ciggu mozliwa jest
szybka identyfikacja roznych grup (Few 2012: 81, zob. takze Few 2019).
Zasadata dobrze sie rowniez sprawdza w projektowaniu tabel, kiedy
chcemy wskazac, w ktérag strone powinna by¢ czytana dana tabela
(patrz ilustracja 11). W pierwszej tabeli automatycznie na poczatku
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czytamy dane kolumnami, a w drugiej to analiza wierszami jest bar-

dziej intuicyjna.

llustracja 11. Zastosowanie zasady podobienstwa do ukierunkowania kolejnosci
czytania danych w tabeli

Label 1989 1990 1991 1993 1994 1996 1998 2000 2002
4+ per week 64 37 72 97 155 164 125 152 163
2-3 per week 307 108 265 273 538 565 458 446 415
Weekly 258 110 233 272 483 471 425 391 341
2-3 times a month 221 91 181 221 416 412 358 360 350
Once a month 114 57 108 164 290 248 263 204 212
Once or twice 99 39 99 92 188 192 175 202 186
Not at all 298 110 292 309 563 476 516 509 484
Label 1989 1990 1991 1993 1994 1996 1998 2000 2002
4+ per week 64 37 72 97 155 164 125 152 163
2-3 per week 307 108 265 273 538 565 458 446 415
Weekly 258 110 233 272 483 471 425 391 341
2-3 times a month 221 91 181 221 416 412 358 360 350
Once a month 114 57 108 164 290 248 263 204 212
Once or twice 99 39 99 92 188 192 175 202 186
Not at all 298 110 292 309 563 476 516 509 484

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie Few 2012: 83-84.

Kolejna zasada odpowiedzialng za grupowanie jest zasada za-
mkniecia (enclosure). Poszczegblne elementy sg postrzegane jako
powigzane ze soba, jesli znajduja sie w obrebie przestrzeni wyzna-
czonej okreslonymi granicami (kontury, kolor). Zasada ta nie tylko
jest uzyteczna, pozwala bowiem wyraznie podkresli¢ istnienie dwéch
grup, ale takze umozliwia powigzanie ze soba elementow, ktdre bez
uzycia tej zasady grupowane bytyby zgodnie z innymi gestaltami
(np. bliskosci lub podobienstwa) - patrz ilustracja 12.

Jak podkresla Few (2012: 82), rozwigzanie to jest niezmiernie
przydatne podczas projektowania tabel, poniewaz umozliwia pogru-
powanie danych i koncentrowanie uwagi odbiorcy na okreslonych
(najwazniejszych dla nas).
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Ilustracja 12. Zestawienie trzech gestaltow grupowania: bliskosci, podobienstwa,

zamkniecia
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llustracja 13. Tabela pokazujaca wykorzystanie zasady zamkniecia w celu wyréz-
nienia danych

Label 1989 1990 1991 1993 1994 1996 1998 2000 2002 SUMA
4+ per week 64 37 72 97 155 164 125 152 163 1029
2-3 per week 307 108 265 273 538 565 458 446 415 3375
Weekly 258 110 233 272 483 471 425 391 341 2984
2-3 times a month 221 91 181 221 416 412 358 360 350 2610
Once a month 114 57 108 164 290 248 263 204 212 1660
Once or twice 99 39 99 92 188 192 175 202 186 1272
Not at all 298 110 292 309 563 476 516 509 484 3557
Suma 1361 552 1250 1428 2633 2528 2320 2264 2151

Zrodto: opracowanie wtasne na podstawie Few 2012: 83-84.

Zasada ciaggtosci (continuity) bazuje na grupowaniu obiektow
poprzez ich wyréwnanie lub posegregowanie tak, aby wizualnie
tworzyty kontynuacje. Innymi stowy, gdy wedrujemy wzrokiem po
poszczegblnych obiektach, uktadaja sie one wzdtuz linii (prostej lub
krzywej). Jak obrazowo ttumaczy to Nussbaumer Knaflic (2015: 79):
»Przygladajac sie obiektom, nasze oczy poszukuja ptynnej Sciezki
i w sposob naturalny tworza ciggtosc tego, co widzimy, nawet jesli
nie jest ona w sposéb jawny i otwarcie widoczna”. Zasada ta jest
szczegblnie przydatna podczas usuwania z wizualizacji zbytecznych
elementéw w celu zmniejszenia przecigzenia poznawczego (cogni-
tive overload) wynikajacego z koniecznosci przetworzenia i analizy
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wszystkich elementéw wizualizacji. Doskonatym przyktadem jest
wykres stupkowy. Kiedy usuniemy 0$ Y, dodamy niezbedne elemen-
ty kontekstowe (etykiety) i posortujemy oraz wyréwnamy stupki,
nadajac im wspo6lng podstawe, nasz wzrok przeslizguje sie po kran-
cach stupkéw, dzieki czemu mozliwe jest szybkie odczytanie da-
nych, uchwycenie r6znic miedzy dtugoscia stupkéw. 0$ X jest rowniez
zbedna, poniewaz etykiety z wartosciami pozwalaja na wtasciwa
interpretacje danych (patrz ilustracja 14).

Ilustracja 14. Wykorzystanie zasady ciggtosci w wykresie stupkowym

Evictions in San Francisco (1998-2016)

Ten Districts with the Largest Number of Evictions
(click on selected district for more details)
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Tenderloin 2607
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Source: DataSF | Viz: Marcin Pieluzek for #MakeoverMonday | Week 39 | T:@mpieluzek

Zrodto: opracowanie wtasne.

Stephen Few podkresla, ze i ta zasada idealnie sie sprawdza w pro-
cesie projektowania tabel. Odpowiednie wyréwnanie w tabeli sprawia,
ze nasz wzrok, bazujac na zasadzie ciggtosci, odpowiednio grupuje
poszczeg6lne dane. W przyktadach przedstawionych nailustracji 15
bez wiekszego trudu bedziemy w stanie zdekodowac, ktére elementy
przynaleza do okre$lonych kategorii, a ktére do podkategorii.
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Ilustracja 15. Zastosowanie zasady ciggtosci w projektowaniu tabel

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie Few 2015: 84.
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Category Sub-Category Sales Profit  Shipping Cost
Furniture Bookcases $341,96 $54,71 25,27
Chairs $3 709,40 -$288,77 923,63
Tables $5 244,84 $996,48 878,38
Tables $4 626,15 $647,55 835,57
Office Supplies Appliances $3701,52 $1036,08 804,54
Art $17,94 $4,66 4,29
Storage $12,62 -$2,52 1,97
Technology Copiers $2 832,96 $311,52 903,04
Phones $221,98 $62,15 40,77
Category/Sub-Category Sales Profit  Shipping Cost
Furniture
Bookcases $341,96 $54,71 2527
Chairs $3 709,40 -$288,77 923,63
Tables $5 244,84 $996,48 878,38
Tables $4 626,15 $647,55 835,57
Office Supplies
Appliances $3701,52 $1 036,08 804,54
Art $17,94 $4,66 4,29
Storage $12,62 -$2,52 1,97
Technology
Copiers $2 832,96 $311,52 903,04
Phones $221,98 $62,15 40,77

Wyrazny efekt podczas projektowania wizualizacji danych daje
powigzanie zasady ciggtosci z gestaltem symetrii. W praktyce pro-
jektowej gestalt ten jest wykorzystywany gtéwnie do nadania projek-
towi harmonii i porzadku. Jednak przy pracy zdanymi symetria jest
dobrym narzedziem do poréwnywania dwo6ch grup danych. Idealng
egzemplifikacja jest piramida ptci i wieku, pozwalajaca na analize
demografii i jej zmian w okres$lonych spotecznosciach (patrzilustra-
cja 16). Nasze oko, wedrujac po linii wyznaczonej przez koncowki
stupkéw dla danej grupy wiekowej, jest w stanie szybko odnalez¢
wzory w obrebie danej ptci. Jednoczesnie ,lustrzane” odbicie tych
samych danych dla ptci przeciwnej umozliwia szybkie poréwnanie
danych odnoszacych sie do obu grup.
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Ilustracja 16. Wykorzystanie zasady symetrii w projektowaniu wizualizacji danych
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Zrodto: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Population_pyramid_of_Thailand_
2015.png (5.06.2020).

Ostatnig przyblizona tu zasada grupowania jest gestalt potacze-
nia (connection). Obiekty potaczone (np. linig) postrzegane sa jako
przynalezne do tej samej grupy. Jej funkcjonalno$¢ w przypadku
wizualizacji danych widoczna jest na wykresach liniowych. Niepota-
czone punkty sg znacznie trudniejsze do analizy niz identyczny ich
uktad z wykorzystaniem taczacej je linii. Zasada ta ma jednoczes$nie
bardzo duza moc tworzenia powigzan miedzy poszczegélnymi ele-
mentami. Linie sa w stanie zanegowac (lub ostabic) dziatanie innych
gestaltéw poznawczych, np. zasady bliskosci lub podobienstwa, cho¢
jak zastrzega Few (2012: 84), zasada potaczenia nie jest tak silna jak
gestalt zamkniecia.
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llustracja 17. Przyktad gestaltu potaczenia

"o B
“/

Zrédto: https://www.smashingmagazine.com/2014/03/design-principles-visual-per-
ception-and-the-principles-of-gestalt/ (9.02.2020).

W procesie projektowania wizualizacji danych zastosowanie powyz-
szych zasad w sposéb strategiczny pozwala na ukierunkowanie uwagi
odbiorcy na okreslone obiekty i sposoby ich grupowania.

Rozpoczecie pracy z danymi, czyli zanim pojawia sie
wizualizacje

Kiedy mowa o wizualizacji danych, najczesciej przed naszymi oczami
pojawiaj3 sie obrazy najrézniejszych gotowych projektow - bizne-
sowe dashboardy lub wykresy bedace czescia sktadowa raportow;
wizualizacje bazujace na tradycyjnych rozwigzaniach lub nowe, in-
spirujace projekty, opierajace sie na unikalnym jezyku wizualnym.
To jednak wisienka na torcie. Najwiecej czasu pochtania bowiem
proces odpowiedniej obrébki, analizy i syntezy danych, w toku ktére-
go mozna stworzyc finalny produkt, jakim jest wizualizacja. Pierwszy
krok - etap pracy z danymi - jest wiec kluczowy, ale réwniez do$¢
zmudny. Wspominane wczeséniej kwestie obrébki, analizy i syntezy
danych wskazuja jednoczes$nie na to, ze kompetencje projektan-
ta zajmujacego sie wizualizacja danych nie moga sie ogranicza¢ do
sprawnego operowania narzedziami oraz efektywnego stosowania
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zasad zwigzanych z projektowaniem. Musi on opanowac réwniez
umiejetnos¢ analizy danych, odpowiedniego przygotowania danych
do pracy, krytycznego myslenia. O ile zatem nalezy sie zaprzyjaznic
zarkuszami kalkulacyjnymiiréznyminarzedziami do podstawowych
operacji statystycznych, o tyle nie trzeba mie¢ dyplomu ze statystyki,
aby zajmowac sie wizualizacjg danych. Cho¢ podstawowe zasady data
literacy, czyli kompetencji w zakresie korzystania z danych, z catg
pewnoscia sa tu niezbedne. W niniejszym tekscie nie ma miejsca na
doktadne rozwiniecie kazdego ze wspomnianych wyzej sktadnikéw.
Przedstawione zostang jednak najwazniejsze kwestie, ktére powinny
by¢ uwzglednione na etapie pracy nad wizualizacja danych.

Zrozumiec dane

Idealna wizualizacja powinna wpisywac sie w oczekiwania audytoriow/
klientow, dla ktérych jest tworzona (patrz cze$¢ poswiecona audy-
toriom), ale réwniez podkreslac to, co w zbiorze jest najwazniejsze,
najciekawsze, czyli szukaé swoistej historii ukrytej w danych. Innymi
stowy, jako projektanci powinnismy nie tylko wiedzie¢, co w danym
zbiorze sie znajduje, ale réwniez by¢ w stanie go zrozumie¢, wtasciwie
interpretowac. W tym celu niezbedna jest eksploracja. Powinnismy
zaczac¢ od analizy i zrozumienia zawartosci zbioru danych. Czasami
bedziemy pracowali na podstawie pliku z danymi stworzonego przez
zespot badawczy naszej firmy lub przez agencje badawcza. Wowczas
mamy wzglednie nieograniczony i, co wazniejsze, bezposredni kontakt
z autorami danego zbioru danych. W konsekwencji mozemy wyjasnic¢
wszelkie nasze watpliwosci i zdoby¢ odpowiedzi na zasadnicze pytania.
Coraz czesciej firmy i instytucje korzystaja jednak z réznorodnych pu-
blicznie dostepnych danych, ktére wymagaja nieco wiekszej uwagi. Dal-
sza cze$c tego podrozdziatu dotyczyé bedzie tego drugiego przypadku.
Punktem wyjscia naszej pracy z danymi powinna by¢ weryfikacja
zrodta danych. Jest to niezbedne, aby okresli¢ wiarygodno$é nie tylko
samego zrodta, ale réwniez zawartych w pliku danych. Nalezy bowiem
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pamietac, ze zbiory danych nie powstajg w prézni, lecz sg efektem dzia-
tan okreslonych oséb/instytucji, ktore ich potrzebuja do réznorakich
celéw. Dominujace powody pozyskiwania, gromadzeniai przetwarza-
nia danych to che¢ zdobycia informacji i/lub zrozumienia otaczajacego
nas$wiata, a takze/lub rozwigzywania okreslonych problemow przez
dane firmy lub instytucje. Znajdziemy jednak sporo przyktadéw na
to, ze dane stuzy¢ majg okre$lonym dziataniom manipulacyjnym lub
propagandowym. Nalezy wiec wiedziec, kto i w jakim celu owe dane
zgromadezit.

Zgodnie z podstawowymi zasadami weryfikacji zrédet powinnismy
znalez¢ odpowiedzi na szereg pytan. Po pierwsze: kto? Kto jest auto-
rem danych? Czy jest to okreslona instytucja, organizacja, partia poli-
tyczna, korporacja? Czy sa to jednostki/instytucje znane i wiarygodne,
dzieki czemu mozemy zrezygnowac z dodatkowego researchu, czy tez
niewiele wiemy o Zrédle danych i nalezy przeprowadzié¢ gruntowna
weryfikacje? Po drugie: jak? Jak gromadzone byty dane? Czy dane
pochodza z wszelkiego rodzaju czujnikow, czy tez z wypetnianych przez
respondentéw ankiet? Czy znana jest nam metodologia zastosowana
do pozyskiwania danych? Kluczowa dla dalszej analizy jest bowiem
wiedza nie tylko o tym, co zawierajg dane, ale i jak byty one zbierane,
co zostato uwzglednione, a co pominiete w procesie ich gromadzenia.
Po trzecie: po co? Innymi stowy, jaki byt cel stworzenia danego zbioru
danych? Ten ostatni aspekt bywa szczegdlnie wazny, gdy podejmuje sie
problematyke spotecznie wazng i/lub kontrowersyjna. Dobrze bowiem
wiedzieé, czy badania, research, ktérego rezultatem jest analizowany
zbidr, stuzy¢ maja diagnozie okreslonego stanu rzeczy, czy tez s ,ha-
rzedziem” propagandowym w komunikacji okreslonego podmiotu.
Odbywajace sie od wielu lat ,,dyskusje” zwolennikoéw i przeciwnikow
tezy o globalnym ociepleniu albo szczepien ochronnych, w ktorych obie
strony przerzucajg sie danymi (i wizualizacjami), sa tutaj doskonatym
przyktadem. Warto w koricu sprawdzié, czy sa to surowe dane, w zaden
sposob dotychczas nieprzetworzone, czy tez byty one wykorzystane
do opracowania okreslonego raportu, artykutu naukowego lub innego
tekstu pozwalajacego nam zdoby¢ dodatkowy kontekst. Innymi stowy,
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na tym etapie nalezy zdoby¢ odpowiednig wiedze dotyczaca zrédta
danych i kontekstu ich gromadzenia.

Po weryfikacji zrodta kolejnym krokiem jest zapoznanie sie z da-
nymi. Zanim jednak analizowa¢ bedziemy same dane, warto szukaé
dodatkowych informacji pozwalajgcych nam zrozumieé zawartosé
zbioru danych. Cennym zZrédtem informacji s tu metadane. Insty-
tucje i organizacje, dla ktérych dane i tabele sg codziennym narze-
dziem pracy, zataczaja zwykle w arkuszu danych dodatkowe zaktadki
(lub wszelkie dodatkowe informacje prezentowane sg w internecie,
w miejscu udostepnienia pliku), w ktérych umieszcza sie dodatkowe
informacje oraz wyjasnienia pozwalajace odpowiednio czytac dane.

Spéjrzmy na to z wykorzystaniem ponizszego przyktadu. W arku-
szu zawierajacym dane dotyczgce emisji CO, na Swiecie pobranym z ze
strony Banku Swiatowego pojawiaja sie dwie zaktadki zmetadanymi.

llustracja 18. Przyktad arkusza z danymi z zatgczonymi zaktadkami zawierajacymi

metadane, wyjasniajacymi znaczenie poszczegélnych sktadnikéw i kategorii
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Zr6dto danych: Worldbank.org. Opracowanie wtasne.
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Pierwsza zaktadka - Metadata Indicators (zob. ilustracja 19) - zawie-
ra informacje o stosowanym przez autoréw kodzie (Indicator_Code),
wyjasnienie znaczenia danego kodu (Indicator_Name), informacje
o tym, co rozumie sie przez emise CO, (Source_Note), oraz wskazanie
zrodta danych (Source_Organization).

Ilustracja 19. Przyktad zaktadki zawierajacej metadane
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Zr6dto danych: Worldbank.org. Opracowanie wtasne.

Druga zaktadka z metadanymi zawiera informacje o stosowanym
w pliku kodowaniu nazwy kraju (Country_Code) oraz nazwie kraju po-
wigzanej zdanym kodem - ostatnia kolumna (Table Name). Powinny
nas zainteresowac trzy pozostate kolumny - Region, Income Group,
Special Notes. Pierwsza wskazuje na to, ze wérdd naszych danych
bedzie sie znajdowac nie tylko kategoria odnoszaca do poszczegdl-
nych krajéw na $wiecie, ale réwniez dane zagregowane. Pokazuja one
mozliwos¢ wykorzystania danych z uwzglednieniem dwéch dalszych
optyk - emisji CO, w poszczeg6lnych regionach oraz przepuszczonych
przez filtr dochod6éw danego panstwa/regionu (PKB). Kolumna Spe-
cial Notes zawiera dodatkowe wyjasnienia i uwagi (zob. ilustracja 20).
Nalezy jednak pamieta¢, ze w wielu wypadkach plik z danymi nie
bedzie zawierat danych wyjasniajacych. Wéwczas to na nas spoczy-
wa obowigzek zdobycia wiedzy (dodatkowy research) pozwalajacej
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zdecydowad, czy dane ze zbioru uda sie wykorzystac (wiemy, co skta-

da sie na zbidr), czy tez musimy z niego zrezygnowac (nie jestesmy
w stanie zdekodowac jego zawartosci).

llustracja 20. Metadane - Countries. Przyktad zaktadki zawierajacej metadane
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Zrodto danych: Worldbank.org. Opracowanie wtasne.

Po zapoznaniu sie z niezbednym kontekstem i zawartoscia zbioru
danych mozemy przej$¢ do gtownej czesci pliku - zaktadki zawiera-
jacej dane. Na tym etapie czekajg nas dwa zadania: zapoznanie sie
zzawartoscig arkusza danych oraz przygotowanie ich do dalszej pracy.
Powinnismy jednak zacza¢ od przygotowania roboczego arkusza
w taki sposéb, aby w pierwszym wierszu znalazty sie nagtéwki po-
szczegblnych kolumn. Taki format bedzie odpowiednio przetwarzany
przez wiekszo$¢ narzedzi do dalszej analizy i wizualizacji danych.
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Ilustracja 21. Tabela z gtéwnymi danymi
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Zr6dto danych: Worldbank.org. Opracowanie wtasne.

Nailustracji 21 widac, ze nazwy poszczegélnych kolumn znajduja sie
w czwartym wierszu. W pierwszych dwoch widoczne sa dane dotyczace
zrodta danych oraz data ich ostatniej aktualizacji. O ile informacje te sa
dla nas cenne, o tyle niekoniecznie bedg nam potrzebne na dalszym
etapie. Mozemy je wiec usuna¢. Zanim jednak dokonamy jakichkolwiek
zmian w arkuszu, warto przyswoic sobie nastepujaca zasade: zrob kopie
zaktadki z danymi wyj$ciowymi (w innej zaktadce tego samego pliku
lub w innym pliku) przed rozpoczeciem wszelkich zmian. W trakcie
dalszego procesu wielokrotnie bowiem moze sie zdarzy¢, ze usuniemy
ztg kolumne, wkleimy dane w zte miejsce, zle wykonamy okreslone ope-
racje statystyczne itp. Czasami potrzebujemy sie cofngé do poczatku
naszych dziatan i dane zrédtowe beda wtedy niezbedne.

Mozemy teraz wroci¢ do naszych dwéch zadan. Pierwsze koncen-
truje sie na sprawdzeniu m.in. takich kwestii, jak wielkos$¢ arkusza
(zilu wierszy i kolumn sktada sie dany zbiér), typ danych (ile mamy
danych ilosciowych i jakiego typu sa to zmienne - ciagte czy dyskretne,
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ile mamy kategorii jako$ciowych), co zawierajg poszczegblne zmienne
kategoryczne itd. Te ostatnig kwestie warto analizowac z uzyciem fil-
trowania, dzieki czemu w dodatkowych okienkach bedg sie wyswiet-
lac tylko unikalne® kategorie. Ta wstepna analiza da nam obraz tego,
z jak duzym/matym, prostym/kompleksowym itd. zbiorem danych
mamy do czynienia.

Ilustracja 22. Uzycie filtra w pracy z danymi
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11 Amorics s CO2 amissions (motic tons por caf ENATM.COZE.PC
1 Anigua CO2 emissions (metrictons por AR ENATM.COZEPC 06774307 08667267 18367207 14674431 15004476 2,861365 58143200 )
1 Ausali ons (metic tons per cagENATM.COZEPC  6,5620366 5641560 835680 92264390 97500794 10622321 10,328002 1|
1 Austria ons (motrictons por cap ENATM.CO2ERC 40730188 44963616 47553617 51551907 5301004 52521965 53617247 5
15 Aol gt & ol g eh ons (metic ons per cag ENATM.COZE.PC
16 Bunnci 9 Euope i cod s ok & R0 o ons (metic ons por caf ENATM.COZE.PC 00151355 0016081 00157523 00118505 00150358 O
17 Belgum < > ions (matric tons per cap EN.ATM.CO2E.PC 00415041 10,103872 10,6419 11,386929 11,053655 11,141856 11042019 1
18 Benin CO2 emissions (metic tons per cag ENATM.COZEPC  0,0663541 0,0520486 0,0542088 00475685 00553035 0057115 00423626 0
15 Burkina iy | o7 CO2 amissions (motic tons por cag ENATM.COZERC  0,0091119 0,0167299 0,0170031 00175042 00215753 00196413 00195337 0
20 Bangiad 860 CO2 amissions (metrio ons per caf EN.ATM.CO2E.PC
21 Bulgaria BeR 28390011 3.2690201 38356018 42507600 52620679 56456519 5I0S46T §
22 Botrain arR (CO2 amissions (motiotons por capENATM.COZEPC  3,5444764 10549261 9,1916439 67106082 67420757 65541186 33842036 5
2 Bahamas, The oS CO2 emissions (metictons per cogENATM.COZEPC 37495572 47461627 5996036 55576495 81178670 93902746 74651665 1
24 Bosna and Herzagovina B ons (metic ons por ca ENATM.COZE.PC
25 Bolanus alR ons (motic tons por caf EN.ATI.COZE.PC
2 Belze oz ons (metric tons per cOgENATM.COZEPC  OATTOTIE 03672105 07154461 06223693 08162965 01947776 07377797 1
27 Bomuda B ons (motric tons por copENATM.COZEPC  3,5513730  3,8664635 30637124  3,1510287 41244376 3586487 39546076 4
28 Bolvia aoL ons (metrictons per cap ENATI.CO2E.PC | 0.2747526  0.2792608 0.2692724 03126943 03743201 03740658 04 0
2 preal BRA CO2 emissions (metic tons per cagENATM.COZERC | 0,6490859  0/6621305 07017755 07060404 06998843 06764552 0
20 Barhados oz (CO? amissions (motic ons nor cac ENATMLCO2E PG 0.7461642_0.A0A7360 11191748 04161794 07659570 08722080 113086111~
Data |, Data for wor | Wetadata - Counues | Metadata - Indicaton. | g ]
WEoE - o

Zrodto danych: Worldbank.org. Opracowanie wtasne.

Drugie zadanie polega na czyszczeniu danych, co w plikach z da-
nymi oznacza poszukiwanie wszelkiego rodzaju bteddw, niespojnosci,
brakéw danych. Wszystko to moze czesto znaczgco wptynac na dalsze

®  Przez unikalne nalezy rozumiec tu niepowtarzajace sie zmienne. Innymi stowy,
jesli w kolumnie z nazwa kraju dane panstwa beda sie wielokrotnie powtarzac,
to w trakcie filtrowania kazde z nich pojawi sie tylko raz. Dzieki temu redukujemy
kompleksowos¢ danej kolumny.
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analizy i proces wizualizacji. Z uwagi na unikalnos¢ plikéw z danymi
kazdy tego typu proces ma charakter indywidualny. Nie ma réw-
niez jednej uniwersalnej metody radzenia sobie z tymi problemami.
Mozna jednak wskazac droge, ktorg nalezy podazad.

Pierwszym krokiem moze by¢ sprawdzenie nie tylko tego, czy
jesteSmy w stanie wtasciwie odczytac, co sktada sie na zawartosc
poszczegblnej kolumny (czasami zamiast czytelnych nazw mozemy
sie spotkac z r6znorodnymi skrétowcami, ktére odpowiednio zde-
kodowac mozna z wykorzystaniem zawartych w pliku metadanych),
ale tez czy wszystkie beda dla nas wazne i przydatne. Aby zreduko-
wac kompleksowos¢ naszych danych, warto usunac lub ukryc te
kolumny, ktére uznamy za nieprzydatne do dalszych analiz. Pamie-
tajmy, ze zawsze mamy do nich dostep w zaktadce z danymi zro-
dtowymi. Z uzyciem filtrowania powinni$my nastepnie sprawdzi¢
poprawnosc i koherentnos¢ danych w poszczegdlnych kolumnach
z danymi jako$ciowymi: czy nie ma literéwek w nazwach kategorii,
czy w jednej kolumnie nie ma dwdch réznych typdéw zmiennych, czy
dane w réznych kolumnach sie nie pomieszaty (czesto zdarza sie to
szczegblnie podczas otwierania plikéw w formacie .csv), czy nazwy
poszczegblnych kategorii zapisywane sa konsekwentnie. Na ilustra-
¢ji 23 przedstawione sa dwa btedy: pojawia sie literowka w nazwie
Ukrainy oraz Stany Zjednoczone pisane sg na dwa rdzne sposoby.
Cho¢ nam wydaije sie to bez znaczenia, wiemy przeciez, o co chodzi,
to jednak przez maszyny kazda z tych czterech opcji zostanie potrak-
towana jako unikalna kategoria, co przetozytoby sie np. na cztery
stupki na wykresie, podczas gdy powinny by¢ jedynie dwa.

Jesli mamy dane dotyczace czasu, to nalezy sprawdzié, czy sa
one przedstawione w standardowym formacie (ISO) - RRRR-MM-DD,
atakze czy zachowana jest spéjnos¢ w odniesieniu do danych liczbo-
wych wyrazonych w okre$lonych jednostkach (czasami cze$¢ danych
moze by¢ wyrazona w tonach, a cze$¢ w kilogramach). Jesli tak, nalezy
dokona¢ dodatkowych kalkulacji sprowadzajacych dane do jednej
jednostki miary. Ten wcale nie petny katalog wskazuje na podstawo-
we problemy, z jakimi mozemy sie spotkac.
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llustracja 23. Przyktad wyszukiwania niespdjnosci w danych z wykorzystaniem
filtrowania

Pk Edyja Widok Wsiaw fomat Stles Akuse Dane Narsgdzia Okno  Pomoc

B8 a8 2B 4& QN b s E!!O"ﬂw

e M0 M@aea@d A-B-s==5 %00 [ % 2

374 v & Z = UsA

I < T o G T P
3 |Name. []Country [=JCapacii~]Siatus Elype [=lowner

iAo 1 Unitea Sttes Of America 530 Ml OPERABLE Pressunsed Water & Entergy Arkansas inc

12 JAno 2 Unitea i iz Energy Arkansas Inc.

32 [Beaver Valley 1 United Stat PPL Sysqueamna, LLC
33 [Beaver Valley 2 United Ohio Edison Co
‘46 [Big Rock Point United Sia W Eo Consumers Power Co.
@] United N Boiing US DOE and Puerio Rico Eleciric Pover Auhoriy
3 Exelon Corporation
56 | Exelon Corporation
& [oro y1 1oL my 3 Temnessee Valey Authorty
5 [Browns Ferry 2 1104 MWPOPERABLE ater Reactor Tennessee Valley Auih
70 [Bronns Ferry 3 105 MWHOPERABLE jaer Reactor Temnessee Valey A&
LE Progress Energy C:

Progress Energy C:
3 Exelon Corporation
Exelon Corporation

resst
Pressurised

136 My £
1215 MWPOPERABLE
566 M\We OPERABLE

[mst UE, Urion Elctic Conpany

Exelon Generation Co.

el Generaton Co. 1c.

North Carolina Ele mbe
M

surised

Ewsastc

1146
Andlui
—_———m

ower Agency No.1

United States Corporation
United 1107 MW'QPERAEL( (ne-qy Norhywest
United 1218 MVWOPERABLE

E

Luminant Generation Company Lic
yminant

140 [Comanche Peak 2 United Generaion Company Lic

American Electric Power Company, Inc.
American Electric Power Company. Inc
Nebraska Public Power District

560 Ml PLEMANENT SHUTD Duke Energy Corp

17MWe PERMANENT SHUTDX Carolnss Vg Noctear Power Assoc.
894 MWe OPERABLE Pressurised Water Reactor Cleveland Flectric lluminating Co.

142 [Cook 2 United Stat

148 [Crystal River 3 United Stat
United States
Unite

- D1wzgledn formatowanie komerii Uzl wielkoselter | G

= = et Dot =T . =

Zrédto danych: World-nuclear.org. Opracowanie wtasne.

Na etapie czyszczenia danych moga sie pojawic jeszcze trudniej-
sze do wychwycenia trudnosci. Wszystkie powyzsze komplikacje
jesteSmy w stanie wytapac, przygladajac sie szczegdtowo zawartosci
arkusza. Sa jednak problemy niewidoczne dla nas, ale stanowia-
ce przeszkode, kiedy uwzglednimy spos6b przetwarzania danych
przez maszyny. Najbardziej popularnym przyktadem sg dodatkowe
»hiewidoczne” znaki (np. spacje lub nowa linia). W przyktadzie na
ilustracji 24 (po lewej stronie) dla nas nie ma nic podejrzanego -
widzimy kilka razy powtarzajaca sie nazwe ,,Polska”. Kiedy jednak
przefiltrujemy dane (pamietajmy, ze tu nazwa naszego kraju powin-
na sie pojawic tylko raz), widzimy, ze wystepuje ona wielokrotnie
(to sygnalizuje, ze co$ jest nie tak).
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Ilustracja 24. Przyktady niewidocznych znakéw w danych

iNézwa kraju ﬂ iNazwa kraju q

2 Polska > |Polska e —
|~ | Sortuj malejaco
3 Polska 3 Polska P——
@l Polska 4+ | Polska Ny
57 POISka T P0|Ska Filtr standardowy...
Polska —
< Polska

9 Wszustk =] =

2 Anului

Jesli dane wpisane sg poprawnie, kursor powinien migaé bezpo-
$rednio po ostatnim znaku w danej komorce. W niektorych przykta-
dach kursor miga jednak jeden znak dalej (jedna spacja) lub catkowi-
cie w nowej linii* (zob. wystepuje 25). O ile dla nas jest to catkowicie
bez znaczenia, o tyle maszyny nie rozumiejg zawartych w komér-
kach znaczen i bazuja na liczbie i kolejnosci znakéw. Dlatego gdyby-
$my zostawili dane bez zmian i zrobili wizualizacje, kategoria ,,Polska”
znajdzie sie na niej cztery razy, kazde uzycie nazwy Polski maszyny
potraktujg bowiem jako zupetnie inng zmienna (jak wyeliminowaé
tego i innego typu btedy - patrz schoolofdata.org).

4 Podczas procesu czyszczenia danych z uzyciem arkusza kalkulacyjnego warto
uzywacd réznych narzedzi. Tej konkretnej sytuacji nie zdiagnozujemy za pomoca
Excela (choc rzecz jasna mozna sobie z nig poradzi¢, korzystajac z odpowiedniej
formuty). Zdecydowanie lepszym narzedziem bedzie darmowy pakiet Libre-
Office.
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llustracja 25. Przyktady kolejno poprawnie ustawionego kursora, kursora sugeru-
jacego dodatkowy znak (spacja po wyrazie) oraz nowa linie

'+ INazwa kraju = Nazwa kraju = ' Nazwa kraju =

1
Polska > |Polska 2 |Polska
3 Polska : Polska s |Polska
+ | Polska + | Polska + | Polska
s |Polska Polska | s |Polska
, [Polska , |Polska Polska

Znacznym problemem jest rowniez brak danych lub ich niekom-
pletnos$c. W pierwszym wypadku powinnismy sprawdzié, ile owych
brakow jest. Czy sa to incydentalne przypadki czy braki znaczace,
co oznaczac bedzie koniecznos$¢ zrezygnowania z analizy czesci
danych, np. pochodzacych z pewnego okresu, jesli braki dotycza
zmiennych w okreslonych latach. Wykluczenie brakujacych danych
bedzie czesto najlepsza praktyka, nieprzektadajaca sie na poten-
cjalnie btedne interpretacje. Dobra praktyka jest informowanie za
kazdym razem odbiorcéw o tym, jakie dane i z jakiego powodu zo-
staty pominiete. Czego jednak nie powinnismy robic¢, to uzupetniac
brakéw danych w naszych tabelach wartoscia 0. Zero nie jest tozsame
z brakiem danych. Jesli w naszym arkuszu mamy puste komérki,
pozostawiamy je w takiej formie. Czasami mozna sprobowaé spraw-
dzi¢, w jakim stopniu braki danych wptyna na nasza wizualizacje. Na
wykresie liniowym brak danych zasygnalizuje przerwa miedzy np.
latami, dla ktorych nie ma danych. Naiilustracji 26 widoczna jest wtas-
nie przerwa sugerujaca brak danych. Mimo tego jestesmy w stanie
w perspektywie 14 lat uchwyci¢ ogélny trend emisji CO, w naszym
kraju. Jesli jednak brak danych zastapiony zostanie wartoscia zerowa,
wowczas wizualnie, zgodnie z zasada ciaggtosci, wykres zasugeruje
zerowa emisje CO, w Polsce w 2004 roku. Przetozy sie to rowniez
W znaczacy sposéb na ogdlny trend (poréwnaj wykres gérny i dolny
bazujacy na identycznych danych) (ilustracje 26-27).
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llustracja 26. Wizualizacja wskazujaca na brak danych dla roku 2004

Emisja CO2w Polsce w przeliczeniu na jednego mieszkarica

7.80
7,82

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

Zrédio: Bank Swiatowy

Ilustracja 27. Brak danych w 2004 roku zastapiony wartoscia zerowa

Emisja CO2w Polsce w i iu na jednego mi

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

Zrédio: Bank Swiatowy

Nieco inny problem pojawia sie w wypadku niekompletnosci da-
nych. Zatézmy, ze nasz arkusz zawiera dane z okresu ostatniej dekady.
Kiedy wygenerujemy wykres liniowy, nie pojawiaja sie zadne niepo-
kojace sygnaty. Gdy jednak przyjrzymy sie danym z uwzglednieniem
poszczegdlnych kwartatow (zatézmy, ze nasz zbiér danych takimi
dysponuje), moze sie okazad, ze przy pierwszym i ostatnim roku dane
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zawieraja tylko dwa, a nie cztery kwartaty. Gdybysmy teraz prébowali
pracowac na zagregowanych danych (np. sumie z poszczegélnych lat),
niepetne dane znaczaco przyczynia sie do niewtasciwej interpreta-
cji wynikéw w tych okresach. Innymi stowy, powinnismy sprawdzic,
jaka jest granulacja danych (szczegétowosc), i zweryfikowaé, czy na
kazdym poziomie mamy wszystkie niezbedne dane.

Wracajac do przyktadowego arkusza danych, mozemy spokojnie
usunac¢ kolumny C i D zawierajace nieistotne dla nas informacje.

llustracja 28. Kolumny, ktére nie s nam potrzebne, mozemy usuna¢ lub ukry¢

A B c [} E F [ H
1 Country Name - Country Code ~|indicator Code “fes0  -f1ee1 [-1ee2 1963

2 Auba e etric tons per capita) EN.ATM.COZE.PC
3 Afghanistan A6 02 emissi (ic tons per capita) EN.AT 004605671 005358884 007372083 007416072
A0 €02 emissiorEric tons per capita) EN.ATV. (RINPC 010083534 00822038 021053148 02027373
s €02 emissio tric tons per capita) EN.ATM.COREIPC 125819693 137418605 143995506 118168114
AND €02 emissions (metric tons per capita) EN.ATM.COZE.PC
ARe o2 ta) EN.ATM.CO2E.PC 064573587 068746538 076357363 087823769
ARE ta) EN.ATM.CO2E PC 011903525 010914126 016353306 017583313
ARG ta) EN.ATM.CO2E.PC 238334207 245855143 2,53844604 2,33068505
ARM ta) ENLATM.CO2E.PC
Asm ta) EN.ATM.CO2E PC
ATG ta) EN.ATM.CO2E.PC 067743068 08667297 183872065 148744312
Aus capita) EN.ATM.CO2E PC 556203664 564156902 853568805 922643001
AuT tons per capita) EN.ATM.CO2E.PC 437331883 409636166 475536167 515519375
aze i per capita) EN.ATM.CO2E.PC
801 emi per capita) EN.ATM.CO2E PC 001513558 001608102
BEL C02 emissions (metric tons per capita) EN.ATM.CO2E.PC 990150407 10,103872 106411896 11,3869287
BEN coz capita) EN.ATM.COZE.PC 006635406 005204863 00542088 004758856
B7A “co2 capita) EN.ATM.CO2E PC 00091119 00187209 001700312 00175042
86D co2 ta) EN.ATM.CO2E.PC
8GR oz a) EN.ATM.CO2E.PC 2,83390112 3,26992007 3,83589182 4,25978093
BHR co2 ta) EN.ATM.CO2E PC 354447804 105492811 919164395 671068522
B co2 ta) EN.ATM.CO2E.PC 374955722 474616273 599603606 555784952
B oz ta) EN.ATM.CO2E.PC
25 Belarus BLR co2 caita) EN.ATM.CO2E PC
26 Belize Bz co2 caita) EN.ATM.CO2E.PC 047797185 038721054 071544607 062236031
27 Bermuda By oz capita) EN.ATM.CO2E.PC 3,55137387 386848352 3,38371245 3,15192872
28 Bolvia BoL o2 ta) EN.ATM.CO2E PC 027475263 027928070 028927239 031280428
29 Brazil BaA co2 emi tons per capita) EN.ATM.CO2E.PC 064988594 066213049 07017755 0,70604942
20 Rarbados ey €07 e fons ner canita) FN.ATMLCO7F.PC 074616417, 0AIA73933 111917488 0R1617943
Data (2) | Arkusz2 | Data | Metadata - Countries | Metadata - Indicators | (&) i

Zr6dto danych: Worldbank.org. Opracowanie wtasne.

Szczegblng uwage powinnismy zwré6ci¢ na analize zawartosci
kolumny A. Wedtug nagtéwka powinny sie tam znalez¢ tylko nazwy
poszczegblnych krajéw. Jednak przy przegladaniu przefiltrowanych
danych widac, ze znajduja sie w niej rowniez zagregowane dane na
poziomie regionéw i grup dochodowych - czyli to, co pojawito sie
w metadanych. Powinnismy wiec na tym etapie zdecydowac, czy
tworzymy w nowych zaktadkach trzy niezalezne tabele, kazda za-
wierajaca odpowiednio dane dla poszczegdlnych krajow, regionédw
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i grup dochodowych, czy tez, majac Swiadomos¢ wymieszania tych
trzech zmiennych, bedziemy analizowali i projektowali wizualizacje
kazdorazowo z wykorzystaniem odpowiedniego filtrowania danych.
To drugie rozwigzanie jest szczegdlnie watpliwe, jesli chcemy doko-
nywac dalszych kalkulacji (np. wylicza¢ $redniag, mediane), poniewaz
nieSwiadomie mozemy pomieszac dane dla poszczegélnych krajow
z danymi zagregowanymi, chociazby na poziomie regionow.

Ilustracja 29. Proces filtrowania umozliwia wytapanie r6znego typu zmiennych w jed-
nej kolumnie. Tutaj trzy rézne zmienne - kraje, regiony i podziat z uwzglednieniem
wskaznikéw ekonomicznych - pojawiaja sie w jednej kolumnie

A B

1 Country Name | ~ | Country Code
2 |Aruba 4| SortujodAdoz

3 _|Afghanis ) Sortuj od Zdo A

4 |Angola

5 |Albania Sortuj wedtug koloréw >
6 |Andorra

7 |ArabWo

& Unlted-A Filtry tekstu >
9 |Argentin;

10 |Armenia Wyszukaj

11 |Americai ["J equatorial Guinea ~
12 |Antigua ¢ [ eritrea

13 Australia ESoma

AN Austri [ Eswatini

S| rla" [V Ethiopia

15 | Azerbaije O Euro area

16 |Burundi Europe & Central Asia

17 Belgium [Vl Europe & Central Asia (excluding high income)

18 |Benin Europe & Central Asia (IDA & IBRD countries)

. European Union

[l Burkina § [ Faroe Islands

20 |Banglade O i

21 |Bulgaria [ Finland

22 Bahrain Fragile and conflict affected situations

23 |Bahama Lfrance

2 B . [ French Polynesia

osnia a ClGabon

25 Belarus [ Gambia, The

26 |Belize [ Georgia

27 |Bermude [J Germany v
28 |Bolivia

29 |Brazil Anuluj
30 |Barbado

Data (2) | Arkusz2 | Data | Metadata - Countries Mel

Zrodto danych: Worldbank.org. Opracowanie wtasne.
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Ostatnig kwestia, na ktorg powinnismy zwréci¢ uwage na etapie
przygotowania danych do dalszych prac, jest typ tabeli, jaka dyspo-
nujemy. Spotkamy sie bowiem z tabelami szerokimi (jak nasz przy-
ktadowy zbiér danych) lub dtugimi.

llustracja 30. Przyktad tabeli szerokiej

1 |Country Name ©[1960  [-[1961  [-[1962  [-[1963  |-[1964  -[1965  -[1966  |-[1967  [-[1968 ~[1969  [-[1970  [-[1971 |-[1972 |-[1973

2 Aruba

3 Afghanistan 0,0460567 0,0535688 0,0737208 0,0741607 0,0861736 0,1012849 0,1073989 0,1234095 0,1151425 0,0865098 0,1496515 0,1652083 0,1299956 0,1353666
4 Angola 0,1008353 0,0822038 0,2105315 0,2027373 0,2135603 0,2058900 0,2689414  0,1721017 0,28971809 0480234 06082236 05645482 0,721246 0,7512399
5 |Albania 12581949 1374186 1439956 1,1816811 1,111742 1166099 1,3330555 13637463 151955128 1,6560676 17532399 1,9804979 25159144 2,3038974
5 Andorra

7_|Arab World 0,6457359 0,6874654 0,7635736 0,8762377 1,0030533 1,1705403 1,2781736 1,3374436 1,55224196 1,7986689 158103078 2,003722 2,1208746 2,4095329
8 United Arab Emirates 0,1190353 0,1091412 0,1635331 0,1758331 0,1328248  0,14682 0,1604553 5,3998211 6,80684127 101,05166 65016954 76,347651 70,863071 77,619331
9 [Argentina ] 2383343 24585514 2538446 23306851 25534418 2,6564657 2,8068955 28710997 298177732 32881612 34645272 36661594 3,6570082 3,7541543
10 Armenia

11 American Samoa

12 Antigua and Barbuda 06774307 0,8667297 1,8387207 14874431 15004478 2,561365 5,8143203 9,2212407 158361191 19,791991 7,1994951 6,6095685 58321613 5,1850746
13 Australia 85829366 8,641560 8835688 9,2264300 97500734 10,622321 10,328002 10,955625 11,2101677 11,600554 11,802891 11,809118 11,951632 12,779687
14 | Austria 43733188 4,4963616 4,7553617 5,1551937 5391004 52521965 5,3617247 54177367 57111101 60063252 67688073 6,9536519 7,4485168 7,930867
15 Azerbaijan

16 Burundi 00151356  0,016081 0,0157523 0,0118505 0,0150358 0,0146535 0,01648373 0,0214827 0,0179183 0,0207762 0,0205453 0,0203433
17 Belgium 90415041 10,103872 10,6419 11386920 11,053655 11,141656 11,042019 11217257 12,3256871 1281545 13,010179 12,563425 13472695 14,255486
18 Benin 0,0663541 0,0520486 0,0542088 0,0475886 0,0553035 0,057115 0,0423826 0,0522841 0,05517071 0,0707503 0,0969526 00985563 0,1277126 0,1224816
19 Burkina Faso 0,0091119 0,0187299 0,0170031 0,0175042 0,0215753 0,0198413 0,0195337 0,0192169 0,01889496 0,0218899 0,0254263 0,0262689 0,0276984 0,0284432
20 Bangladesh 0,0526721 0,0673356
21 Bulgaria 28339011 32699201 3,8358018 4,2507809 52629879 56456510 5,0054367 6,6383692 7,1122144 7,8609328 7,2134244 7,6325627 7,7156567 7,9835502
22 Bahrain 3,5444784 10,549281 9,1916439 6,7106852 8,7420757 65541186 3,3843036 5,1246691 5,50087464 6,1756478 12,194209 13,798354 16,066278 23,055864
23 Bahamas, The 37495572 4,7461627 5996036 55578495 8,1178679 9,3992746 7,4651665 11,172553 10,2857584 10,6588 1519825 38,717872 3649146 43,373618
24 Bosnia and Herzegovina

25 Belarus

26 Belize 04779718 0,3872105 0,7154461 0,6223693 0,8182965 0,7947776 0,7377797 1,0736207 0,88467272 1,1376645 09904159 1,1460018 1,240118 1,1344687
27 Bermuda 35513739 3,8684835 3,3837124 3,1519287 4,1244376 3,586487 3,9546078 4,0901154 4,22050943 3,667 4,1337091 4,2311538  4,668321 7,9065428
28 Bolivia 02747526 0,2792808 0,2892724 0,3128943 0,3743201 03740658 0,4100619 0,4495884 0,50685035 0,5806385 0,5544656 06682931 0,7627852 0,7225317
29 Brazil 06498859 0,6621305 0,7017755 0,7060494 0,6098843 06764552 0,750375 0,7518874 0,85656352 0,9000934 09857881 1,0528579 1,1452377 1,2953618
10 Barbad 074616420, 93 1.1191748 (8161794 07659579 .8723053 1.1338611. 1.4: 9 1.854f 01 1.7959: 0160604 2.0801151 19762989

Zr6dto danych: Worldbank.org. Opracowanie wtasne.

Na ilustracji 30 widzimy, ze dane dla kazdego roku znajduja sie
w osobnej kolumnie. W tabelach dtugich analogiczne dane odnoszace
sie do roku zawieratyby sie w jednej kolumnie (stad jej znaczne wy-

dtuzenie) - patrz ilustracja 31. Innymi stowy, najpierw wyswietlaja

sie dane odnoszace sie do jednego roku, potem do kolejnego itd.

Typ tabel bedzie miat znaczenie w kontekscie narzedzia, z ktorego
skorzystamy w procesie wizualizacji danych. Na przyktad tabele sze-
rokie sg dobrym rozwigzaniem przy wizualizacji z uzyciem arkuszy
kalkulacyjnych lub wielu aplikacji online (np. Datawrapper). Z dtuga
tabelg doskonale sobie poradzi program Tableau Public. W razie ko-
niecznosci transformacji tabeli z szerokiej w dtuga (lub odwrotnie)

przydatna bedzie wiedza z zakresu tworzenia tabel przestawnych.
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llustracja 31. Przyktad tabeli dtugiej

Country Code

A B Cc D E F
1 Country Code .| Country Name  Year CO2 emissions (metric tons per capita)
2 |ABW Aruba 1960
3 AFG Afghanistan 1960 0,046056713
4 | AGO Angola 1960  0,100835336
5 ALB Albania 1960  1,258194928
6 AND Andorra 1960
7 |ARB Arab World 1960  0,645735873
s | ARE United Arab Emit 1960  0,119035253
9 ARG Argentina 1960 2,38334297
10 ARM Armenia 1960
11 ASM American Samoe 1960
12 |ATG Antigua and Bart 1960 0,677430677
13 AUS Australia 1960  8,582936643
14 AUT Austria 1960  4,373318828
15 |AZE Azerbaijan 1960
16 BDI Burundi 1960
17 |BEL Belgium 1960  9,941594074
18 BEN Benin 1960 0,066354063
19 | BFA Burkina Faso 1960 0,009111902
20 BGD Bangladesh 1960
21 |BGR Bulgaria 1960 2,833901121
22 |BHR Bahrain 1960 3,544478443
23 |BHS Bahamas, The 1960  3,749557215
24 | BIH Bosnia and Herz 1960
25 |BLR Belarus 1960

Zrédto danych: Worldbank.org. Opracowanie wtasne.

Analiza eksploracyjna

Gdy znamy juz kontekst i metodologie gromadzenia danych, orientu-
jemy sie w zawartosci naszego arkusza z danymi oraz odpowiednio
przygotowali$my go do dalszej pracy, mozemy przystapic¢ do etapu
analizy eksploracyjnej. Celem tej czesci procesu jest zdobycie wiedzy
o tym, co ,kryje sie” w danych. Jest to etap, na ktérym koncentruje-
my sie na zrozumieniu danych, poszukiwaniu okreslonych wzoréw,
schematoéw, obserwacji odstajacych (outlierséw) itd. Analiza ma nie
tylko dostarczy¢ nam wiedzy zmagazynowanej w danych, ale réow-
niez wskazac, co jest najwazniejsze, co nalezy podkresli¢, co moze/
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powinno interesowa¢ naszych odbiorcow. Moc wizualizacji kryje sie
nie w samej wizualnej formie prezentacji danych, ale podkreslaniu
najwazniejszych kwestii znajdujacych sie w danych. Zawsze jednak
powinnismy mie¢ w pamieci, kim jest nasz odbiorca, komu bedziemy
komunikowali oraz co nasze audytorium chce/powinno wiedzie¢ (wie-
cej na temat audytoriow patrz podrozdziat w dalszej czesci artykutu).

Eksploracja danych to kolejny niezbedny etap, ale podobnie jak
czyszczenie danych - dos¢ zmudny. Musimy bowiem wygenerowac
cata mase wykresow koncentrujacych sie na ré6znorodnych aspektach,
przepuszczac dane przez rozne filtry i optyki, aby sprawdzic, co waz-
nego dla naszego audytorium znajduje sie w zbiorze. Jak obrazowo
opisuje to Cole Nussbaumer Knaflic (2015: 19-20): ,,Analiza eksplo-
racyjna jest jak polowanie na perty w ostrygach. Bedziemy musieli
otworzyc¢ 100 ostryg (przetestowac 100 réznych hipotez lub spojrzec
na dane na 100 réznych sposobow), aby znalez¢ moze dwie perty”.
Trzymajac sie tej metafory, cate nasze dziatanie skoncentrowane jest
na znalezieniu najwazniejszych, najcenniejszych wnioskéw/obserwa-
cji (peret) i przedstawieniu ich publicznosci. Czesto wiec w procesie
eksploracji wygenerujemy 10, 20, 30 lub wiecej wykresow, z ktorych
ostatecznie wykorzystamy tylko kilka. Przedstawic¢ powinnismy perty
i tylko perty. Jak bowiem dodaje Nussbaumer Knaflic (2015: 19-20),
czesto istnieje pokusa, aby pokazac caty nasz proces analityczny,
przez co odbiorcy otrzymuja zbyt duzo komunikatéw, w ktérych nasze
perty sie gubia.

Jak zatem powinien wygladaé proces poszukiwania naszych peret
w danych? Tu réwniez ciezko o jeden uniwersalny schemat. Najwaz-
niejsze na tym etapie jest zadawanie catej masy pytan, a odpowiedzi
na nie szuka¢ powinni$my przez wizualizacje danych. Propozycja,
ktéra wydaje sie niezwykle przydatna, szczeg6lnie w pierwszych
krokach analizy eksploracyjnej, jest proces zaproponowany przez
Andy’ego Kriebela (2019). Proponuje on strategiczne podejscie do
analizy, z wykorzystaniem serii pytan: kiedy? gdzie? co? kto? dlaczego?

Kiedy? - pytania z tej serii beda sie odnosi¢ do czasu i zmian w cza-
sie. Aby na nie odpowiedzie¢, musimy sprawdzi¢, jaki jest zakres
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dat w naszym zbiorze oraz jaka jest granulacja danych (lata, lata
i miesiace, lata, miesiace, godziny itd.). Dalsze pytania powinny kon-
centrowac sie na sprawdzeniu, czy i kiedy wydarzyto sie co$ waznego,
co warto pokazaé, jak zmieniaty sie trendy w poszczegblnych okre-
sach, czy nastepowaty jakie$ wyjatkowe sytuacje w analizowanym
okresie, czy w przypadku analizy kilku zmiennych trendy byty iden-
tyczne, dane krzyzowaty sie, ré6zne aspekty dominowaty w poszcze-
golnych okresach itp. Konsekwencja naszych dziatan powinno by¢
odkrycie okreslonych trenddw, regularnosci, wzoréw, zmian w czasie.
Na tym etapie do szybkiej analizy zmian i trendéw w czasie doskonale
przydaja sie wykresy liniowe, kolumnowe lub mapy cieplne.

Gdzie? - ten zestaw pytan powinien sie koncentrowac na po-
szukiwaniu zaleznosci, trendéw, zmian w odniesieniu do lokalizacji.
Tym razem nie interesuje nas, kiedy co$ sie wydarzyto, ale w jakim
miejscu. Ponownie rozpoczynamy od sprawdzenia, jakie zmienne
dotyczace lokalizacji dostepne sg w naszym zbiorze. Interesowac nas
beda nazwy krajow, miast, ulic, kody pocztowe, zunifikowane kody
panstw/miast, wspétrzedne geograficzne itp. Sprawdzamy, jaka jest
ich granulacja (tylko nazwy panstw czy tez panstwa i miasta, miasta
i wojewddztwa itd.), czy mamy do czynienia zdanymi pochodzacymi
zjednego czy kilku miejsc. W tej czesci przydatne beda w szczeg6lno-
$ci wszelkiego rodzaju mapy oraz wykresy stupkowe.

Kto i co? - pytania z tej serii odnosza sie do ,,bohateréw” naszych
danych. Powinny naprowadzi¢ nas na odpowiedz, co sie ,wydarzyto”,
czy mamy do czynienia z jednym czy kilkoma ,wydarzeniami”, jakie
kategorie sktadaja sie na opis ,,wydarzen”. Jakie podmioty pojawiaja
sie przy okazji analizy danego problemu? Jaka jest ich rola? Czy sa
to osoby, organizacje, instytucje, podmioty komercyjne? Czy mamy
w zbiorze danych zmienne pozwalajace przepusci¢ dane przez filtry
demograficzne (wiek, wyksztatcenie, poziom dochodéw, pochodze-
nieitp.)? Do uzyskania odpowiedzi przydatne beda wykresy stupkowe,
histogramy, wykresy cze$¢ do catosci.

Dlaczego? - pytania z tego zestawu koncentruja sie na znalezie-
niu wyjasnien analizowanych zjawisk. Jest to najtrudniejsza cze$¢
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procesu analizy. Musimy bowiem szukac¢ przyczyn zdiagnozowa-
nych problemow, wyjasnic, skad sie one wziety i kiedy pojawity. Cza-
sami udzielenie odpowiedzi lub postawienie pewnych hipotez stanie
sie mozliwe z wykorzystaniem dostepnych w arkuszu danych (przy-
datne beda w tym zakresie wykresy punktowe, mapy cieplne, wykresy
stupkowe). Czasami same dane pozwola jedynie na zdiagnozowanie
okres$lonych probleméw, jednak aby znalez¢ ich wyjasnienie, bedzie-
my musieli wspoméc sie dodatkowym researchem w sieci. Na przyktad
jesli szukamy przyczyn gwattownego spadku zyskéw w naszej firmie,
a wiemy, kiedy miaty one miejsce, poszukiwanie w sieci informacji
o niespodziewanych zmianach na gietdzie, prawie podatkowym, sy-
tuacji na scenie politycznejitp. moze poméc nam znalez¢ odpowiedz.

Oczywiscie im bardziej szczeg6towe pytania zaczniemy zadawac,
tym czesSciej kwestie dotyczace poszczegolnych wskazanych wyzej
aspektow beda sie przenikac. Jewel Loree (2018) wskazuje na sie-
dem sposoboéw konstruowania historii z wykorzystaniem danych.
Wpisuja sie one rownie dobrze w poprzedzajacy narracje proces ana-
lizy danych. Zgodnie z jego propozycjami mozemy skoncentrowaé
naszg analize, a w dalszej kolejnosci narracje, przyjmujac siedem
perspektyw: zwroci¢ uwage na zmiany w czasie (change over time),
zagtebiad sie w dane w poszukiwaniu trendéw na kazdym poziomie
szczegbtowosci danych (drill), przygladac sie szczegdtowo nie catosci,
ale wybranym aspektom (zoom), analizowad rézne zmienne poprzez
ich kontrastowanie (contrast), poszukiwac krzyzowania/przecinania
sie roznych zmiennych i analizowaé wptyw owych punktéw przeciecia
na poszczegblne problemy (intersections), poszukiwac wszelkiego
rodzaju korelacji (factors) oraz koncentrowac sie na odstajacych ob-
serwacjach (outliers).

Audytorium

Analiza eksploracyjna jest procesem ukierunkowanym na pozyskanie
informacji z danych, poszukiwanie trendéw, wzoréw i schematéw.
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Stuzyé ma zatem przede wszystkim nam - projektantom informa-
cji. Wszelkie wizualizacje, jakie powstana, zanim wytapiemy perty
z morza danych, sa wiec rozwigzaniami roboczymi. Na kolejnym

etapie musimy wybrac typ wykresu najbardziej efektywnie komu-
nikujacy tresci, na ktore chcemy zwréci¢ uwage odbiorcéw. O tym

wiecej w kolejnych dwoch podrozdziatach. W tym miejscu nalezy na

chwile sie zatrzymac i rozwazyc jeszcze jeden aspekt, ktory bedzie

determinowat nasze dalsze wybory. Odbiorca. Przy okazji analizy
danych wspominano, ze tym, co warunkowac bedzie dalsze decyzje,
jest zjednej strony problem, ktéry chcemy zakomunikowa¢ z wyko-
rzystaniem naszej wizualizacji, z drugiej za$ - to, do kogo chcemy
dotrzeé z naszym przekazem. Niezbedne jest wiec okreslenie, kim

jest odbiorca, jaka wiedza i kompetencje cechuja audytorium, jakie

sa jego oczekiwania. Czy gtownym celem wizualizacji jest poszerze-
nie wiedzy odbiorcéw, zwrdcenie uwagi na okreslone zagadnienia,
czy tezrozwigzanie okre$lonego problemu biznesowego? Czy nasze

audytorium pracuje na co dzien z réznego rodzaju liczbami, arku-
szami kalkulacyjnymi, wizualizacjamii ma okreslone kompetencje

z zakresu numeracy i data literacy, czy tez sg to odbiorcy spotykajacy

sie z liczbami i wykresami sporadycznie i potrzebowac beda wiek-
szej ilosci informacji kontekstowych, aby wtasciwie interpretowac
naszag wizualizacje? Im lepiej stargetujemy naszych odbiorcow, tym

tatwiej bedzie nam skutecznie komunikowac sie z wykorzystaniem

danych.

Osoby, dla ktérych praca z danymi to codzienno$¢, z catg pew-
noscig tatwiej i szybciej odczytywaé beda nasze wykresy, czesciej
mozemy tez siegac przy nich po mniej popularne sposoby wizuali-
zacji. Ten typ audytorium nie bedzie jednak zaciekawiony wszelkimi
dodatkowymi fajerwerkami wizualnymi, uzyciem bardziej artystycz-
nego jezyka wizualnego. Interesowac je bedzie pozyskanie szybko
najwazniejszych informacji. Z kolei audytoria, dla ktérych dane nie
sg codziennoscig, wymagac beda wiekszej uwagi w zakresie wyboru
odpowiedniejwizualizacji, zarysowania w sposéb wystarczajacy kon-
tekstu; musimy tez zadbad o atrakcyjnos$¢ wizualng projektédw, aby
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przyciagnac uwage oséb, ktére zwykle szybko przewracajg strony
gazet lub klikaja w kolejny link, widzac tabele i wykresy.

Cole Nussbaumer Knaflic (2015: 23-24) wskazuje rébwniez na to, ze
proces konstruowania audytoriéw powinien rbwnocze$nie uwzgled-
nia¢ sposéb dostarczenia naszego ,produktu”. Innymi stowy, warto
sprawdzi¢, czy nasza wizualizacja bedzie sie musiata obroni¢ sama
bez naszego udziatu (infografika), czy tez bedziemy mogli dodad in-
terpretacje (raporty, artykuty), czy bedzie ona interaktywna, czy tez
wyniki przedstawimy bezposrednio, w trakcie wystgpien, prezentacji.

Wybieranie wtasciwego typu wykresow

Wybér wtasciwego typu wykresu jest kolejnym zasadniczym etapem
procesu wizualizacji danych. Te same dane mozna bowiem pokazaé
zuzyciem réznych typow wykreséw, jednak kazde rozwigzanie bedzie
podkreslato nieco inne aspekty analizowanych zjawisk. Chcac zatem
stworzy¢ nie tylko dobra, ale rowniez efektywna wizualizacje, nalezy
dobrac rozwiazanie najlepiej podkreslajace problem, na ktéry chcemy
zwroci¢ uwage naszego audytorium.

Wizualizacja danych sktada sie z kilku elementéw. Po pierwsze,
sa to wszelkiego rodzaju elementy kontekstowe pozwalajgce zrozu-
mied, co przedstawia dany wykres, jaka jest jego gramatyka i jakie
zrédto danych. Aby dostarczy¢ odpowiedniego kontekstu odbiorcy
niemajacemu dostepu do danych zrédtowych, nasza wizualizacja
musi mie¢ odpowiednio skonstruowany tytut, ewentualnie dodat-
kowe dwa-trzy zdania wprowadzajgce w temat, jasno opisane osie
lub inne sktadniki wizualizacji sktadajace sie na gramatyke wykresu
(elementy oznaczone jako 1 na wizualizacji przedstawionej na ilu-
stracji 32). Drugim przedmiotem tego podrozdziatu jest wybrany spo-
séb kodowania - czyli przedstawienie danych liczbowych za pomoca
konkretnego wizualnego rozwigzania. Kluczowe beda przy tej okazji
omowione wczesniej gestalty poznawcze oraz atrybuty mimowolnego
przetwarzania (dwa ukazane nailustracji 32). Trzecim (opcjonalnym)
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sktadnikiem sa dodatkowe komentarze umieszczone na wykresie,
uzupetniajace informacje kontekstowe. Do tej grupy mozna zaliczy¢
réwniez wszelkiego rodzaju siatki lub linie przydatne do wtasciwego
odczytania danych.

Ilustracja 32. Elementy sktadowe wizualizacji

How has the percent of people earning the minimum wage or less changed since 2002 in the U.S.?

1. Elementy kontekstowe
The 2008 inansial crisis crama

ved.In the 16 years span k West Virginia

Hover over the lines to check the details in the particular year and state.

3. D informacje , siatki itp.

State: Georgia
Year: 2011

o or less has changed by: 6,80%

2. Wybér kodowania - tu wykres liniowy.

1. Wyjasnienie osi Y

West Virginia

1. Zakres lat.

1. Zrédio danych.
#+ableau

Zr6do: opracowanie wtasne.

Podstawowym pytaniem, niejednokrotnie wrecz dylematem, stoja-
cym przed projektantem jest kwestia tego, jaki typ kodowania bedzie
najlepszy do pokazania interesujgcych nas probleméw. Czy bedzie to
wykres liniowy, stupkowy, kolumnowy, mapa cieplna? Czy skutecz-
niejszym rozwigzaniem okaze sie pokazanie okreslonych proporcji
zwykorzystaniem réznych rozwigzan wykreséw typu cze$¢ do catosci,
czy tez efektywniejsze bedzie przedstawienie zrangowanych danych?
Trzeba tez zadac sobie pytanie o to, czy bedziemy bazowali na kodo-
waniu z wykorzystaniem atrybutédw odnoszacych sie do dtugosci/
szerokosci, wielkosci czy natezenia koloru, pozycji czy powierzchni.
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Alberto Cairo (2013: 123-125) proponuje nastepujace kwestie
do rozwazenia w poszukiwaniu optymalnego rozwiazania: Jaki jest
najwazniejszy komunikat, ktéry chcemy dostarczy¢ odbiorcy? Od
tego bedzie zaleze(, czy skoncentrujemy sie na rozwigzaniach poka-
zujacych zmiane, relacyjnos$é, porownanie, przeptyw. Czy potrzebu-
jemy jednej wizualizacji, czy tez chcemy pokazac rézne aspekty tych
samych danych? Wtedy mozemy rozwazy¢ kilka opcji, testujac rozne
rozwigzania, az do znalezienia najbardziej satysfakcjonujacej formy.
Innymi stowy, po procesie analizy kolejnym krokiem jest synteza da-
nych. W jaki sposéb wypracowane wczeséniej rozwigzania przedstawié
lub jak je potaczy¢ (jesli mamy do czynienia z kilkoma rozwigzaniami)?
Jaki kontekst bedzie niezbedny, aby odbiorcy byli w stanie nie tylko
zrozumie¢ wizualizacje, ale rowniez zwréci¢ uwage na te aspekty, na
ktorych nam zalezy? Czy jesteSmy w stanie przedstawi¢ wizualizacje
online, dzieki czemu mozemy wzbogacic jg o elementy interaktywne,
czy tez musimy ograniczy¢ sie do wersji drukowalnej, co ograniczy
ilo$¢ informacji, ktére mozemy umiescié na wizualizacji? W koncu
nalezy dokonac¢ ewaluacji koncowego projektu przez pokazanie go
osobom nalezacym do przedstawicieli naszego targetu. Nawet jesli
nie bedzie to stricte naukowe badanie, pozwoli nam dokona¢ wstep-
nej oceny projektu, jego czytelnosci, informatywnosci i ewentualnie
wprowadzi¢ odpowiednie zmiany.

Jak podczas kazdego etapu procesu projektowego, w wyborze
odpowiedniego rozwigzania pomocne moga byé wszelkiego rodzaju
inspiracje. Wystarczy siegna¢ po Pinterest lub blogi poswiecone wi-
zualizacji danych, aby znalez¢ bogate zasoby ciekawych rozwigzan.
Prace utatwiag rowniez r6znego rodzaju narzedzia pozwalajace ocenic,
ktéry typ wykresu jest najlepszy w zaleznosci od tego, co chcemy
pokazad. Brytyjski dziennik ,Financial Times” opracowat narzedzie
(patrzilustracja 33) pozwalajace jego dziennikarzom (i nie tylko) po-
dejmowad decyzje dotyczace optymalnego typu kodowania. To, co
szczegblnie powinno nas interesowac na tym etapie, to odpowiedz
na pytanie o funkcje, jaka ma petni¢ dana wizualizacja. Czy chcemy
skoncentrowac sie na pokazywaniu zmian w czasie, kontrastowaniu,
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rangowaniu, rozktadzie zmiennych, natezeniu danego zjawiska, ba-
daniu proporcji, analizie przestrzennej, korelacji itp.

llustracja 33. Infografika ,,Financial Times” pomagajaca dziennikarzom wybrac
optymalny typ wykresu w trakcie pracy z danymi

Visual
vocabulary

%"ﬁ ft.comivocabulary

Innymi narzedziami, ktére warto w tym miejscu poleci¢, sa The
Data Visualisation Catalogue (datavizcatalogue.com) lub Interac-
tive Chart Chooser (https://depictdatastudio.com/charts/). Pierw-
sze z nich (ilustracja 34) nie tylko wskazuje na wszystkie mozliwe
rozwigzania w zaleznosci od funkcji danego wykresu, ale rowniez
po wyborze okreslonego typu wizualizacji opisuje jego gramatyke
i pokazuje podobne rozwigzania.
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Ilustracja 34. Cztery poziomy selekcji wykresow pod katem funkcji na stronie
datavizcatalogue.com

‘Search by Function Viewby List

000006
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60000
00009

Comparisons Bor Chart

ggg:gg MMWMMu
€000

V. V.V V. . V_3

Whot do you want to show?

Description Anate

Podobng funkcjonalno$é ma kolejne narzedzie. Warto po nie
siegnac nie tylko po to, aby wybra¢ najlepsze rozwiazania, ale réw-
niez podgladac, jak zostaty one wykorzystane w innych projektach,
kazde rozwigzanie zawiera bowiem réwniez przyktady praktycznego
zastosowania.
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Ilustracja 35. Trzy poziomy selekcji wykresow na stronie depictdatastudio.com

Interactive Chart Chooser

All | 1Point in Time | 2 Points in Time | 3+ Points in Time | Comparisons | Correlation | Distribution

Exploratory | Part to Whole | Progress Towards Goals | Relationships

Fan Chart Estimations. Target Lines on Line Charts

Interactive Chart Chooser

Bar

Design

Wybér i wykonanie wykresu w okreslonym programie jest zaledwie
wstepem do kolejnego etapu prac nad wizualizacja. Poza uwzgled-
nieniem oczekiwan i typu audytoriow, ktorym chcemy co$ zakomuni-
kowaé, nalezy zadba¢ o prosty i czytelny design projektu. Gdy prze-
glada sie dziesigtki wizualizacji, chociazby w przegladarce Google,
o wszelkiego rodzaju raportach nie wspominajac, czesto wyglada na
to, ze autorzy zatrzymali sie na etapie wygenerowania wykresu przez
program, sporadycznie dodajac podstawowe informacje kontekstowe.
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Gdyby sie jednak przyjrzeé takim wersjom, widac¢ wyraznie, ze znajdu-
je sie tam wiele elementow, ktoére nie sg niezbedne do zrozumienia wi-
zualizacji. Ich obecno$¢ przektada sie na niepotrzebne ,,zaszumienie”
wizualizacji, utrudniajac lub co najmniej wydtuzajac czas potrzebny
do zrozumienia wykresu. Wszystkie widoczne elementy wizualizacji
sg przetwarzane przez mézg, a dopiero w drugiej kolejnosci naste-
puje ograniczenie sie do niezbednych do zrozumienia sktadnikow.
Skoro na wygenerowanych automatycznie wykresach pojawiaja sie
elementy niepotrzebne, powinnismy dazy¢ do ich usuniecia.
Edward Tufte (2001: 91-105) przedstawia pie¢ zasad, ktoérymi
powinien sie kierowad projektant pracujacy z danymi. Po pierwsze,
przede wszystkim pokazuj dane. Kazda wizualizacja powinna zwra-
ca¢ uwage na sens i substancje danych, a nie na inne jej elemen-
ty. Gtéwnym terminem uzywanym przez Tuftego jest data-ink ratio
(wspétczynnik danych/atramentu®). Po drugie, powinnismy maksy-
malizowa¢ wspotczynnik danych. Kazdy punkt pojawiajacy sie na
wizualizacji powinien by¢ przemyslany i koncentrowac sie na pokazy-
waniu danych. W konsekwencji w naszym projekcie nie powinno by¢
zadnych elementoéw, ktére nie wnosza do niego nowych informacji.
Tufte przedstawia nastepujacy wzoér wspoétczynnika danych (2001: 93):

Wspétczynnik danych (data-ink ratio)

= atrament zuzyty do prezentacji danych / caty tusz zu-
zyty do stworzenia wizualizacji

= udziat atramentu poswieconego do prezentacji nie-
zbednych informacji/danych

=1 - proporcja wizualizacji, ktéra moze by¢ usunieta
bez utraty informacji.

®  Tufte w swoich opracowaniach odnosit sie gtownie do materiatow drukowanych.
W Swiecie cyfrowym ink mozna traktowac jako piksel.
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Stosujac sie do ukazanego wzoru, powinnismy usunac z wizualiza-
cji wszystkie elementy, ktore nie dostarczajg informacji (to trzecia
zasada). Tufte (2001: 96) konkluduje, ze tusz, ktory nie jest wyko-
rzystany do przedstawienia danych statystycznych, nie powinien
by¢ interesujacy dla obiorcéw, a czasami moze przyczyni¢ sie do
zasmiecenia danych. Zgodnie z zasada czwarta powinnismy pozbywaé
sie z wizualizacji nie tylko rozwigzan niebedacych przedstawieniem
danych statystycznych, ale rowniez redundantnych elementéw. Na
przyktad kiedy prezentujemy dane za pomoca wykresu stupkowego,
dodajac na koncu kazdego elementu etykiete, to zarébwno pomoc-
nicza siatka, jak i 0$ X nie sa juz potrzebne, poniewaz ich funkcja
(pomoc w odczytaniu wartosci) zostata zastgpiona etykietami. Tufte
wskazuje wreszcie, ze na samym koncu powinnismy wszystko raz
jeszcze przejrzed, a w razie koniecznosci edytowac i poprawiaé - do
momentu, kiedy wspétczynnik danych bedzie najwyzszy.

Przyktad postepowania zgodnie z wyznacznikami Tuftego przed-
stawiam ponizej. Pierwsza wizualizacja to surowy wykres wygenero-
wany przez program Excel.

llustracja 36. Surowy wykres wygenerowany przez Excel

Poland
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Jesli naszym celem bytoby skierowanie uwagi na trend, wéwczas
linie pomocnicze, ktore sa przydatne, gdy interesuja nas wartosci, nie
beda potrzebne. Podobnie jak znaczniki w punkcie zatamania linii.
Ramka takze nie wnosi zadnej informacji, wiec zgodnie z wyznacz-
nikami Tuftego powinnismy ja usunac. Brakuje za to informacji, co
znajduje sie na osi Y (0$ X jest tu tatwa do odczytania). Nie wiemy
réwniez, co de facto 6w wykres przedstawia i skad pochodza dane.
Brakuje wszelkich danych kontekstowych. Moglibysmy zatem doko-
na¢ modyfikacji.

Ilustracja 37. Wykres po usunieciu niepotrzebnych elementow i dodaniu informacji
kontekstowych

Emisja CO2w Polsce w przeliczeniu na jednego mi fica (w tonach) w latach 2000-2014

780
7,82

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

Zredio: Bank Swiatowy

Decyzja o tym, co nalezy zostawic, a co usuna¢ z naszej wizualizacji
zawsze uzalezniona bedzie od odpowiedzi na szereg pytan. Na przy-
ktad: Co chcemy pokazad? Co jest najwazniejsze w naszych danych?
Jakie sa oczekiwania odbiorcéw? Jaki insight chcemy pokazad? Jak
jednak wskazuje Cole Nussbaumer Knaflic (2015: 81-98), jest pewien
proces, ktéry mozna uwzglednié. Po pierwsze, jesli uzywany przez
nas program wygeneruje nam ramki, powinnismy je usungé. W spo-
radycznych wypadkach beda one uzasadnione, w wiekszosci jednak
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powodowac beda zbedny szum. Pamietajmy o wspétczynniku danych
Tuftego. Po drugie, linie siatki. Ich funkcja jest pomoc w interpretacji
danych, szczegélnie jesli zalezy nam na konkretnych wartos$ciach. Nie
jest to element, ktory powinnismy usung¢ automatycznie. Musimy
sobie jednak odpowiedzieé na kilka pytan. Czy chcemy, aby odbiorcy
koncentrowali sie na trendach czy konkretnych warto$ciach? Jesli
interesuja nas trendy, wéwczas usuwajac linie siatki, redukujemy
niepotrzebny szum. Jesli zas uznajemy, ze linie siatki sa niezbedne,
postarajmy sie, aby widniaty one w tle (np. nadajac im jasnosza-
ry kolor), jako uzupetnienie, a nie pierwszy plan naszego projektu.
Po trzecie - przy tworzeniu wykresow liniowych nalezy sie réwniez
zastanowic, czy znaczniki danych na liniach sg niezbedne. W wypad-
ku wiekszos$ci wykreséw linowych, stuzacych do pokazywania tren-
dow, znaczniki nie tylko sg zbedne, ale i ,,zaszumiaja” wykres. Jesli
chcemy zastosowad znaczniki, powinnismy uzywac ich strategicznie,
aby wskazac na okreslone zjawisko (wartosci minimalne, maksy-
malne, wyrazne odstepstwa itp.). Po czwarte, etykiety osi. Powinny
by¢ one utozone horyzontalnie, a nie wertykalnie lub pod katem.
Powinny tez by¢ czytelne i zrozumiate. Zbyt dtugie etykiety moga
zmniejszac czytelnos¢ projektu. Zbyt skomplikowane liczby beda
sie przektadaty na przetadowanie kognitywne. Innymi stowy, jesli
mamy liczby z warto$ciami dziesietnymi lub setnymi po przecinku,
to nalezy zadaé sobie pytanie, czy ich zachowanie jest niezbedne.
Jesli wszedzie mamy zera, nalezy je skroci¢ do petnych jednostek.
350,00 wyglada bardziej skomplikowanie niz 350. Duze wartosci po-
winnismy przedstawic¢ w okreslonych jednostkach. 35000000 wyglada
bardziej skomplikowanie niz 35 z opisem osi méwigcym, ze mamy do
czynienia z milionami. Po piate, jesli uzywamy etykiet, starajmy sie
je lokowac bezposrednio obok danego elementu. Legenda znajdu-
jaca sie obok lub ponizej wizualizacji powoduje spore obcigzenie
kognitywne. Musimy bowiem nieustannie przeskakiwaé wzrokiem
miedzy jednym a drugim elementem. Gestalt bliskosci i podobien-
stwa jest tutaj doskonatym rozwigzaniem. Na wykresach liniowych
etykiety poszczegélnych linii powinny by¢ umieszczone na koncu lub,
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w zaleznosci od sytuacji, na poczatku linii. Wtedy czytajac wykres,
od razu ,wpadamy” na nie, przesuwajac wzrokiem po linii. Wykresy
stupkowe i kolumnowe maja owa bezposrednios¢ niejako wpisana
w swojg gramatyke, poniewaz opisy danego elementu znajduja sie
zawsze w podstawie wykresu. Zasada bliskoscitaczy sie rbwnoczesnie
z zasada podobienstwa. Etykiety powinny by¢ w kolorze elementu,
do ktorego sie odnosza. W ten sposob nie tylko zwiekszamy spéjnosc
wizualizacji, ale rowniez wytwarzamy nawigzywalnos¢. Poszerzajac
zakres tej zasady, kolory przypisane do poszczeg6lnych etykiet mo-
zemy wykorzystac réwniez w opisie wykreséw. Ostatnim elemen-
tem, ktory mozna uwzglednic, s osie. W wiekszosci jest to kluczowy
do zrozumienia i interpretacji element wykresu. Sg jednak sytuacje,
w ktorych ich usuniecie nie przetozy sie na utrate zadnej informacji.
Wezmy pod uwage ponizsze rozwigzanie. Jak widzimy, na wykresie
stupkowym zostaty dodane etykiety z wartosciami. O$ X nie dodaje
juz wiec zadnej dodatkowej informacji i bez problemu mozna jg usu-
nac¢. Podobnie jak 0$ Y, ktora nie petni zadnej funkgji, poszczegblne
kategorie przedstawione sg bowiem wraz z etykietami, w porzadku
malejacym.

llustracja 38. Usuwanie zbednych elementéw wykreséw oraz wykorzystanie zasady
podobienstwa i ciagtosci
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Zrédto: opracowanie wtasne.
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Ztota zasada designu less is more znajduje wiec réwniez zastoso-
wanie w projektowaniu danych. Eliminacja zbednych (w rozumieniu
niedostarczajacych nowych/dodatkowych informacji) elementéw
przektada sie na prosty design i skupianie uwagi na elementach nie-
zbednych. Andy Kriebel i Eva Murray (2018: 142-143) postuluja, by
proste i przejrzyste projekty przektadaty sie na intuicyjny design, po-
zwalajac odbiorcom na szybkie zrozumienie wizualizacji, opartej na
bazie prostych w percepcji elementéw (ksztatty, kolory). Intuitywny
design powinien wiec koncentrowac sie na nastepujacych aspektach
(Kriebel, Murray 2018: 142-143):

Czytelnos$¢ - weryfikacja projektu pod katem sposobu czytania,
ktéry powinien by¢ zgodny z logicznym i naturalnym porzadkiem,
zgodnie z wytworzonymi w procesie socjalizacji schematami od gor-
nego lewego rogu do prawego dolnego rogu. Innymi stowy, powin-
nismy dazy¢ do stanu, w ktérym osoby niezaleznie od poziomu data
literacy beda w stanie czytad tres¢ wizualizacji we wtasciwy sposdb
i w okreslonym porzadku.

Kolory - petnig wazna komunikacyjna funkcje, jesli stosowane
sg strategicznie. Ich uzycie, podobnie jak wspotczynnika danych,
powinno by¢ zawsze uzasadnione. Kolor zawsze musi co$ oznaczac.
Nie tylko jednak pytanie o to, czy kolor wzbogaci nasza wizualizacje,
jest w tym kontekscie istotne. Wazne jest rowniez to, czy domino-
wac beda ciemne czy wygaszone kolory, oraz odpowiednia selekcja
koloréw w procesie przypisywania ich do okreslonych kategorii, tak
aby zachowac intuicyjnos¢ ich percepcji. Nie chodzi tu tylko o kolory
dotyczace ptci, ale rowniez taczenie kolorow z okreslonymi pozytyw-
nymi lub negatywnymi zjawiskami. Nalezy jednocze$nie pamietad
o kulturowym uwarunkowaniu semantyki koloréw, przez co wtasciwe
zdefiniowanie audytoriow jest tutaj kluczowe.

Kontekst - to wszystkie elementy sktadajace sie na ramy kon-
tekstowe i interpretacyjne wizualizacji - osie, skale, jednostki, filtry,
legendy itp. Nie tylko chodzi o ich ulokowanie, ale rowniez przedsta-
wienie w odpowiedniej formie i miejscu.
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W koncu ostatnim elementem intuitywnego designu jest spdjnosé
przekazu. Jesli wiec w tytule pojawia sie pytanie, to wizualizacja
rzeczywiscie powinna na nie odpowiadad. Jesli w tytule lub wpro-
wadzeniu pojawia sie jakas teza, to przedstawione dane powinny ja
weryfikowad.

Wizualizacja eksplikatywna

Na tak przygotowanym gruncie mozna przystapi¢ do ostatniej czesci
procesu projektowego. Przeszedtszy poszczegdlne etapy: eksploracje
danych, poszukiwanie insightéw, szukanie wtasciwego typu wykresu
(dzieki wiedzy, kto jest naszym odbiorca), pozwalajgcego przekazac
nam najwazniejsze wyniki naszych analiz, oraz wygenerowanie wi-
zualizacji i jej odpowiedniego designu, mozemy przej$¢ do plano-
wania naszej wizualizacji w taki sposob, aby zwracata ona uwage
na aspekty, na ktérych zalezy nam najbardziej. Niezbedne bedzie tu
strategiczne zastosowanie atrybutéw mimowolnego przetwarzania.
Gtéwnym celem tego etapu jest konstruowanie wizualnych wskazo-
wek odnosnie do tego, co jest najwazniejsze.

Nussbaumer Knaflic (2015: 110) wskazuje na to, ze wykresy bez wy-
raznych wskazowek wizualnych czytamy identycznie jak w przypadku
poszukiwania cyfry 9 z poczatku rozdziatu. Kiedy nic nie jest wyréz-
nione, studiujemy wizualizacje w sposéb systematyczny, analizujemy
kazdy obecny na niej element (patrzilustracja 39). Czasami taka forma
bedzie niezbedna. Czesciej jednak, szczegdlnie w raportach lub pre-
zentacjach, chcemy, aby odbiorcy skoncentrowali sie (przynajmniej
na samym poczatku) na tych aspektach, na ktérych nam w szczego6l-
nosci zalezy - zidentyfikowanych przez nas insightach. Analiza eks-
planacyjna powinna sie wiec koncentrowac nie tylko na pokazywaniu
faktow - danych - ale réwniez na dzieleniu sie wiedza z odbiorcami
przez uzycie odpowiednich atrybutéw przetwarzania mimowolnego,
koloru lub uzupetniajacych informac;ji tekstowych. Czesto przy tych
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samych danych mozna wskazaé na rézne aspekty, ktore wydaja sie
wazne. Ponizej rézne wykresy pokazuja te same dane, podkreslaja
jednak r6znorodne aspekty.

llustracja 39. Przyktady wizualizacji eksplikatywnej

Top 10 design concerns

concerns per 1,000

Engine power is less than expected
Tires make excessive noise while driving
Engine makes abnormal/excessive noise
Seat material concerns
Excessive wind noise
Hesitation or delay when shifting
Bluetooth system has poor sound quality
Steering system/wheel has too much play
Bluetooth system is difficult to use m
Front seat audio/entertainment/navigation

7 of the top 10 design concerns have 10 or more concerns per 1,000
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Of the top design concerns, two are noise related

Top 10 Design Concerns

Comments indicate
that noisy tire issues

apparent in the rain.

engine noise

commonly cited the

issue after the car had

Excessive wind noise not been driven for a
while.

Engine power is less than expected

Seat material concerns

Hesitation or delay when shifting between gears
Bluetooth system has poor sound quality
Steering system/wheel has too much play
Bluetooth system is difficult to use

Front seat audio/entertainment/navigation controls

Zrédto: Storytelling with data. Dostepne na: http://www.storytellingwithdata.com/
blog/2014/04/focusing-with-color (14.04.2020).

Zakonczenie

Przedstawiony w niniejszym artykule proces projektowania wizualiza-
cjidanych w zaden sposob nie wyczerpuje catosci problemu. Nie taki
jednak byt cel artykutu. Autorowi zalezato na prébie zwr6cenia uwagi
na elementy procesu projektowego, ktore podczas pracy zdanymi sg
niejednokrotnie pomijane lub marginalizowane. Wielokrotnie praca
z danymi rozpoczyna sie od razu od prob wizualizacji. Jak jednak
wskazano w poczatkowych podrozdziatach, sam proces ,,ubierania”
danych w okreslone wizualne formy to w praktyce jeden z koncowych
etapédw. Wychodzac z zatozenia, ze wizualizacja ma sens gtéwnie
wtedy, kiedy pokazuje co$ interesujacego lub waznego, projektant
powinien najpierw dotrze¢ do owych interesujacych i waznych tresci.
Aby to zrobi¢, nalezy najpierw przeprowadzi¢ analize danych, by
poznac i zrozumie¢ dane, a w konsekwencji odnalez¢ cenne perty,
ktére chcemy pokazaé naszym audytoriom. Analiza z kolei bedzie
miata sens, jesli najpierw poznamy zrodto danych, ocenimy jego
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wiarygodnos¢, a takze sprawdzimy kompletnos¢ danych i odpowied-
nio przygotujemy je do analizy. Wszystkie powyzsze aspekty cechuje
czasochtonno$¢ oraz konieczno$¢ cierpliwosci i uwaznosci. Odpo-
wiednia uwaga poswiecona tej czesci procesu projektowego z cata
pewnoscia przektada sie na bardziej klarowny przekaz.

Aby wizualizacja danych byta nie tylko efektowana, ale i efektywna,
powinnismy zadbac réwniez o takie kwestie jak wybdr wtasciwego
sposobu kodowania danych ilosciowych, zastosowac nie tylko od-
powiednio zasady projektowania wizualnego, ale réwniez dostepne
badania na temat sposobu przetwarzania informacji przez mozg. In-
nymi stowy, nawet pracujac zdanymi, nie mozemy zapominac o tym,
7e jesteSmy projektantami. Nie tylko sam design bedzie podstawa
naszych dziatan. To rowniez wykorzystanie takich cech jak ciekawo$¢
Swiata i wiedza. Ciekawos$¢ Swiata powinnismy przektadac¢ na po-
szukiwanie inspirujgcych projektéw i testowanie nowych rozwigzan.
Wiedza z kolei nie powinna ograniczad sie do ,naszej” branzy, nalezy
szukac informacji z réznych dziedzin, ktére pozwolg nam zdoby¢
odpowiedni kontekst, a takze bardziej precyzyjnie przedstawiac pro-
blemy z wykorzystaniem wizualizacji danych.

Mam nadzieje, ze lektura niniejszego tekstu okaze sie dobrym
wstepem do dalszego, samodzielnego poszukiwania informacji na
temat kazdego z wyszczegdlnionych tu etapéw, co z kolei przetozy
sie na okreslong wiedze i kompetencje w zakresie projektowania
z wykorzystaniem danych.
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Wyjasnienie czy
eksploracja?
Projektowanie infografik
jako planowanie
interakgji

Wprowadzenie

Infografika, grafika informacyjna, wizualizacja danych, wreszcie
data storytelling, (big) data journalism czy dziennikarstwo wizualne
to okreslenia, ktére w ostatnim czasie zyskuja na popularnosci,
czego przyktadem moze byc stale rosnaca liczba publikacji na te-
mat teorii, historii, metod oraz praktyki przedstawiania informacji
za pomoca elementow graficznych. Wielo$¢ zrédet dostepnych
polskiemu czytelnikowi Swiadczy niewatpliwie o coraz wiekszym
zainteresowaniu sposobami graficznej prezentacji danych, a takze
o wzrastajgcym zapotrzebowaniu na specjalistyczng wiedze z tego
zakresu.

Mimo sporej liczby opracowan na ten temat o grafikach informa-
cyjnych pisze sie jednak zazwyczaj wtasciwie w dwéch kontekstach -
dziennikarskim (Batuk 2013; Ptaneta 2013; McCandless 2015; Boja-
kowski 2016; Kabronskiiin. 2018) oraz biznesowym (Smiciklas 2013;
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Nussbaumer Knaflic 2019; Zimniak-Rucinska 2019)!. W zaleznosci
od perspektywy przyjetej przez autoréw infografika jest w zwigzku
z tym ujmowana albo jako (nowy lub stosunkowo nowy) gatunek
dziennikarski, dajacy nadzieje na przetrwanie catej profesji, albo jako
skuteczne narzedzie komunikacji marketingowej?. W obydwu wy-
padkach chodzi wiec przede wszystkim o podkreslanie roli obrazéw
jako czynnikéw zwiekszajacych estetyczna atrakcyjnos¢ przekazu,
majacych w konsekwencji ,,przyciagnac uwage” odbiorcy.
Przegladajac literature przedmiotu, nietrudno zauwazy¢, ze nie-
wiele uwagi poswiecono do tej pory analizie - do$¢ oczywistych, jak
mogtoby sie wydawac - zwigzkdéw infografiki z dziedzing projekto-
wania informacji®. Prowadzi nas to bezposrednio do sformutowania
celu niniejszego artykutu, ktérym jest zmiana takiego stanu rzeczy.
Na kolejnych stronach postaram sie wyjasnic, na czym polegaja za-
leznosci taczace infografike z designem informacji. Na tej podstawie
sprobuje nastepnie scharakteryzowac ogblny zakres mozliwosci pro-

! Trzecia grupe publikacji mogtyby tworzy¢ teksty z zakresu informatologii (por.
Biecek 2016; Osiniska 2016), cho¢ popularnosc i zasieg publikacji tego rodzaju wy-
daja sie mocno ograniczone, gtéwnie z uwagi na zdecydowanie bardziej naukowy
charakter tych opracowan w poréwnaniu z wydawnictwami popularyzatorskimi.

2 Warto w tym miejscu poczyni¢ dwie uwagi. Po pierwsze, opisana tendencja nie
dotyczy wytacznie literatury dostepnej w jezyku polskim, poniewaz infografika
od wielu lat opisywana jest jako przyktad dziatalnosci dziennikarskiej (por. Gray,
Bounegru, Chambers 2012; Errea, Klanten, Kouznetsova 2017) lub biznesowej (por.
Lankow, Ritchie, Crooks 2012; Smiciklas 2013; Krum 2013). Po drugie, w obydwu
kategoriach publikacji odnalez¢é mozna interesujace przemyslenia autoréw, ktorzy
bardzo czesto na co dzien zajmuja sie tworzeniem grafik informacyjnych (zob.
Cairo 2013; Franchi 2013; Gemignani i in. 2014; Nussbaumer Knaflic 2019).

®  Pewnym wyjatkiem jest w tym wypadku tekst Sebastiana Sikory (2015) opubliko-
wany w kwartalniku ,,2+3D” w ktérym autor porusza temat rozréznienia miedzy
wizualizacja danych a grafikg informacyjna (do kwestii tej wréce w dalszej czesci
artykutu). W tym kontekscie na uwage zastuguje rowniez rozdziat Jacka Mrowczyka
w tomie Historia projektowania graficznego (Mrowczyk 2018), cho¢ nalezy pod-
kresli¢, ze autor poswieca infografice (prasowej) zaledwie dwa akapity (Mrowczyk
2018:213-214).

174



Wyjasnienie czy eksploracja? Projektowanie infografik... ==

jektanta grafik informacyjnych, odwotujac sie do mozliwych relacji
miedzy tworca a odbiorca infografiki. Przy okazji oméwie takze dwa
przyktady wizualizacji, ktére umozliwiajg publiczno$ci odmienne
interakcje z projektem.

Kilka wnioskéw na temat projektowania informacji

Jedna z najprostszych i zarazem najbardziej trafnych definicji pro-
jektowania informacji mozna odnalez¢é na stronie internetowe;j
The Information Design Association (IDA) - organizacji powstatej
w 1991 roku na fali popularnosci czasopisma ,Information Design
Journal” (IDJ). W specjalnej sekcji poswieconej historii IDA natrafic¢
mozna na niedtugi tekst opisujacy zwigzek wspomnianego sto-
warzyszenia z rzeczonym pismem, zatozonym w 1979 roku przez
Roberta Wallera i Bryana Smitha. Na stronie, o ktérej mowa, umiesz-
czono krotki, ale wazny komentarz Wallera, ktéry wypowiadat sie
na temat wyboru nazwy - trzeba przyznac, dos¢ nietypowej jak na
tamte czasy - tworzonego woéwczas czasopisma. Zdaniem autora
wypowiedzi twércom ,,Information Design Journal” chodzito o spe-
cyficzne podejscie do designu informacji. Te forme dziatalnosci
okreslano bowiem jako ,zastosowanie proceséw projektowania (to
jest planowania) w komunikowaniu informacji (ich tresci i jezyka,
jak rowniez formy)” (The Information Design Association).

Cho¢ na pierwszy rzut oka przytoczona definicja wydaje sie moze
zbyt oczywista z racji swojej prostoty, kluczem do jej wtasciwego
zrozumienia jest odpowiedni kontekst. W przypadku poczatkéw IDJ
jest nim historia projektowania graficznego, poniewaz Waller dodaje
od razu, ze zatozycielom czasopisma chodzito o wyrazne odréznienie
interesujacej ich dyscypliny od praktyk zyskujacych na znaczeniu
w latach 80. ubiegtego wieku, tzn. projektowania identyfikacji wi-
zualnej dla firm (corporate identity) oraz tworzenia artystycznych,
ostentacyjnych grafik, okreslanych przez autora do$¢ jednoznacznie
jako przyktad ,efekciarstwa” (glitzy graphics).
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W przeciwienstwie do tego projektowanie informacji miato sta-
nowi¢ przyktad niekomercyjnego, powaznego oraz przede wszystkim
spotecznie zaangazowanego podejscia do designu. Wallerowi i wspét-
pracownikom chodzito o zwrécenie uwagi na kwestie zwigzane z moz-
liwosciami przetwarzania informacji, o odbiér réznorodnych komuni-
katéw, a wiec w zasadzie o zakres uzytecznosci wybranych projektow
lub rozwigzan oraz ich wptyw na spoteczenstwo. Planowanie, o ktérym
moéwit pierwszy redaktor IDJ*, wigzato sie zatem w pierwszej kolejnosci
z koniecznoscia zwrdcenia uwagi na szereg czynnikéw - od fizjologii
cztowieka (ze szczegbdlnym uwzglednieniem mechanizmoéw percepcji),
przez ergonomie i funkcjonalnos¢ poszczegoélnych projektéw, po spo-
teczny kontekst problemoéw projektowych. Ostatecznym rezultatem
takiego wysitku miato by¢ natomiast okreslenie ogélnych zasad pro-
jektowania, ktérego cel okresli¢ mozna jako zapewnienie warunkow
mozliwie najbardziej sprzyjajacych sprawnemu przekazywaniu i rozu-
mieniu informacji, bez wzgledu na to, czy chodzito o tworzenie uktadu
typograficznego, wykorzystanie bardziej skomplikowanych elementéw
graficznych, czy projektowanie rozbudowanych narracji wizualnych.
Uzycie przez zatozycieli IDJ stowa ,design” w kontekscie informacji
miato sygnalizowac ogo6lne nastawienie tworcow oraz, co wazne, takze
badaczy, zainteresowanych spotecznymi konsekwencjami projektowa-
nia graficznego. Prawdopodobnie dzi$ okreslilibysmy to jako przyktad
projektowania zorientowanego na uzytkownika (user-centered design).

Wynika z tego pierwszy wazny wniosek na temat designu infor-
macji - zawsze chodzi o uwzglednienie potrzeb odbiorcow projektu
i tworzenie uzytecznych rozwiazan.

4 W tym kontekscie, zwtaszcza z powodu zwrdcenia uwagi na kwestie planowania,
projektowanie informacji wydaje sie zblizone do podejscia Richarda Saula Wur-
mana i Louisa Rosenfelda, ktorzy sa odpowiedzialni za popularyzacje okreslenia

sarchitektura informacji” (zob. Wurman 1997, 2001; Rosenfeld, Morville, Arango
2017). Jak mozna przeczyta¢ w jednej z najwazniejszych ksigzek na ten temat, ar-
chitektura informacji to ,,sztuka i nauka ksztattowania produktéw informacyjnych
oraz do$wiadczen w taki sposob, by wspomagac tatwos¢ uzytkowania, mozliwosci
wyszukiwania i zrozumienia informacji” (Rosenfeld, Morville, Arango 2017: 33).
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Podobne nastawienie widoczne jest w kolejnej, nieco bardziej
precyzyjnej definicji sformutowanej przez Roberta E. Horna na po-
trzeby niezwykle waznej ksiazki zatytutowanej po prostu Information
Design (1999). W jednym z pierwszych rozdziatéw tej publikacji mozna
przeczytac¢ (Horn 1999: 15-16):

Projektowanie informacji definiuje sie jako sztuke i na-
uke przygotowywania informacji tak, aby nadawaty sie
one do uzycia przez ludzi w sposéb wydajny i skuteczny.
Gtowne cele designu informacji to:

1.

Tworzenie dokumentdw, ktore sa zrozumiate, mozli-
we do szybkiego i doktadnego przeszukiwania oraz
tatwe do przetozenia (to translate) na skuteczne
dziatania.

. Zaprojektowanie interakcji z urzadzeniami, ktére

sg tatwe, naturalne i tak przyjemne, jak to tylko
mozliwe. Wymaga to rozwigzania wielu problemow
w projektowaniu interfejsu cztowiek-komputer.

. Umozliwienie ludziom komfortowego i tatwego

odnajdywania sie w przestrzeni trojwymiarowej —
szczeg6lnie w przestrzeni miejskiej, ale takze, biorac
pod uwage biezacy rozwoj, w przestrzeni wirtualnej.

Wartos$ciami, ktére wyrézniaja design informacji na tle
innych obszaréw projektowania, sa wydajnos¢ i sku-
tecznos¢ w osigganiu celu komunikacyjnego (ttum.
wtasne).

Przytoczony fragment stanowi oczywiscie rozwiniecie omawianego

watku, gtdwnie z uwagi na dokonanga przez autora operacjonaliza-
cje tego, czym ma by¢ projektowanie informacji. Jak wida¢, wedtug
Horna wyrézni¢ mozna trzy, a wtasciwie cztery gtowne obszary,
w ktérych design informacji jest szczeg6lnie istotny. Chodzi kolejno
o tworzenie dokumentéw (zob. Schriver 1997; Carlinger, Verckens,
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de Waele 2006), projektowanie interfejséw (zob. Anderson, McRee,
Wilson 2010; Tidwell 2011), planowanie systemdw orientacyjnych
(zob. Gibson 2009; Uebele 2010) oraz, uwzgledniajac przestrzen wirtu-
alna, tworzenie architektury informacji (zob. Spencer 2010; Rosenfeld,
Morville, Arango 2017). Biorac pod uwage temat niniejszego artykutu,
ze wszystkich obszardéw pracy projektanta informacji wymienionych
powyzej najbardziej interesuje mnie rzecz jasna ten zwigzany z two-
rzeniem dokumentow, w ktérym dodatkowo wyszczeg6lni¢ mozna
takie rodzaje dziatalnosci jak design publikacji, instrukcji, ulotek
(zob. Dickinson, Gallina 2017; Skopal 2017) i materiatow edukacyj-
nych (zob. Lowe 2017), projektowanie prezentacji i raportéw (zob. Du-
arte 2008, 2012; Reynolds 2014) oraz tworzenie wizualizacji danych
i infografik (zob. Kirk 2012; Cairo 2013, 2016). Bez wzgledu jednak na
preferowany zakres dziatalnosci ostatecznym sprawdzianem jako-
$ci proponowanych przez projektantéw rozwigzan powinny by¢ testy
uzytecznosci - w szczegdlnosci te nieplanowane, przeprowadzane
na co dzien przez r6znych odbiorcéw projektu. Wskazujg na to nie
tylko konkretne stowa w wypowiedzi Horna, takie jak ,,wydajnosc”,
»skutecznosc”, ,komfort” czy ,tatwosc”, ale przede wszystkim korico-
wa uwaga autora, dotyczaca ,,wydajnoscii skutecznosci w osigganiu
celu komunikacyjnego™.

Prowadzi to do drugiego wniosku na temat projektowania infor-
macji - nie chodzi o zwykta redukcje tresci czy upraszczanie, a raczej

5 Jesli chodzi o tak sformutowany cel projektowania informacji, zauwazy¢ mozna
wyrazng inspiracje idea tzw. prostego jezyka. Tak samo jak w przypadku plain lan-
guage w designie informacji licza sie bowiem efektywnosc, jasnosc i przystepnosc
tworzonych tresci. Kolejne podobienstwo dotyczy materiatu, z ktérym decyduja
sie pracowac specjalisci od prostego jezyka i projektowania informacji, poniewaz
jedni i drudzy chetnie zajmuja sie dokumentami uzytecznosci publicznej, takimi
jak akty prawne, dokumenty administracji panstwowej lub ulotki lekéw. Na temat
prostego jezyka zob. Flesh 1979; Steinberg 1991; Piekot, Maziarz 2014. Dobry prze-
glad problemow projektowych dla designeréw informacji znajdziemy natomiast
w publikacjach: Black i in. 2017; Zwaga, Boersema, Hoonhout 1999; Mijksenaar
1997.
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o zapewnienie maksymalnej klarownosci przekazu, wynikajacej
z uwzglednienia jego funkcji. Mozna wrecz powiedzie¢, ze chodzi
o design, ktorego nie widaé, poniewaz dziata, i ktéry dziata, poniewaz
pozostaje niewidoczny.

Ostatecznym celem projektanta informacji jest tworzenie roz-
wigzan usprawniajacych funkcjonowanie spoteczenstwa w sferze
informacji. To wtasnie na tej podstawie Kim Baer i Jill Vacarra, autorki
ksiazki Information Design Workbook, poréwnuja role designera infor-
macji do pracy wykonywanej przez ttumacza (2008: 23). U podstaw tej
analogii stoi interesujaca obserwacja, ze projektant za kazdym razem
musi dokonac interpretacji zgromadzonego materiatu, a ponadto
cigzy na nim obowigzek dopasowania tresci i formy komunikatu
do ,kognitywnego stylu publicznosci” (Frascara 2004: 66). Mowigc
inaczej, zadaniem designera informacji jest przektadanie tresci nie-
zrozumiatych, czyli danych, na jezyk mozliwy do zrozumienia przez
odbiorce, a wiecinformacje. To z kolei odbywa sie ,,poprzez uporzad-
kowanie ich w sensowna forme, ich odpowiednie przedstawienie
oraz zakomunikowanie otaczajacego je kontekstu” (Shedroff 1999:
272-273). Na tej podstawie mozemy stwierdzié, ze design informacji
to nic innego jak pewna specyficzna forma dziatania posrednicza-
cego w sytuacji, w ktérej po jednej stronie znajduje sie niezliczona
ilos¢ danych, a po drugiej ludzie z koniecznosci zainteresowani no-
wymi tresciami oraz pozostajacy w stanie ciggtego oczekiwania na
kolejne bodzce®.

W celu ujecia owego zjawiska w pewne ramy konceptualne Richard S. Wurman
zaproponowat termin information anxiety (Wurman 1989, 2001). Jego zdaniem
nieunikniona i stale powiekszajaca sie dysproporcja miedzy tym, co dociera do
ludzi na co dzien (dane), a tym, co rzeczywiscie sa oni w stanie zrozumie¢ (in-
formacje), skutkuje wystepowaniem swoistego stanu lekowego. Ujmujac rzecz
inaczej, wspotczesni ludzie wiedza, ze powinni wiedzie¢ coraz wiecej. Z drugiej
strony ich mozliwosci przetwarzania danych pozostaja caty czas na tym samym
poziomie. Powoduje to pewien niepokoéj, negatywnie wptywajacy na ich funkcjo-
nowanie oraz - jak twierdzi Wurman - na funkcjonowanie spoteczenstwa.
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Wynika z tego trzeci wazny wniosek - design informacji jest ro-
dzajem facylitacji.

Na podstawie dotychczasowych rozwazan mozna zauwazyc, ze
projektowanie informacji powinno polegac w gtéwnej mierze na prag-
matycznym podejsciu do komunikacji, w ktérym - podobnie jak w wy-
padku przytoczonych wczesniej stow Wallera - nie liczy sie ,efekciar-
stwo” czy indywidualna wizja artysty, lecz zamiast tego wazna jest
ogolna sprawnos¢ designera, wynikajaca ze znajomosci podstaw
warsztatowych (typografia, kolor, kompozycja, rytm itd.), oraz umie-
jetnos¢ celowego i adekwatnego doboru srodkéw wyrazu w zalezno-
$ci od sytuacji komunikacyjnej.

0 ,,komunikacyjnym” podejsciu do projektowania graficznego
w znakomity sposob pisze Jorge Frascara, autor jednego z najlepszych
podrecznikéw na temat komunikacji wizualnej (2004: 13):

Aby dobrze zrozumiec projektowanie komunikacji
wizualnej, musimy mysle¢ bardziej o dziataniach
niz o obiektach. Nie nalezy przywigzywac zbyt duzej
wagi do produktu, zwazywszy na to, ze jest on tylko
Srodkiem do osiggniecia celu. Zasadniczo projektant
generuje komunikacje, projektujac wydarzenie, akt,
w ktérym spoteczenstwo wchodzi w interakcje z pro-
jektem. Celem projektanta jest zatem projektowanie
sytuacji komunikacyjnych (ttum. wtasne).

Jak podkresla autor Communication Design. Principles, Methods,
and Practice, sam projekt czy tez produkt - rozumiany jako wytwér
pracy projektanta - stanowi jedynie ,$rodek do osiggniecia celu”.
Oznacza to, ze po pierwsze, przy jego ocenie oraz interpretacji po-
winnismy uwzgledni¢ kontekst, w ktérym on powstawat i w ktérym
wystepuje. Méwiac inaczej, chodzi o rozwazenie powoddéw (problem
projektowy) oraz skutkéw funkcjonowania konkretnego rozwiaza-
nia w zyciu odbiorcéw. Po drugie, co oczywiscie zwigzane z pierw-
szym, Frascara pisze o projektowaniu ,wydarzen”, ,aktéw” i ,,sytuacji
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komunikacyjnych”, traktujgc tym samym projektowanie jako czyn-
nosc¢ spoteczna, skierowang niejako na zewnatrz, a nie wytacznie
indywidualna, zwigzanga z ego projektanta.

Trzeba jednak od razu zaznaczy¢, ze takie okreslenie funkcji desi-
gnera nie skutkuje bynajmniej tym, ze nalezy catkowicie zrezygnowac
z autorskiejinwencji na rzecz gotowych szablonéw czy sprawdzonych
schematéw. Oznacza to jedynie, ze - zgodnie z zaleceniem autora
Communication Design - projektanci komunikacji wizualnej powinni
skupic¢ sie na interakcjach projektu z jego odbiorcami, uwzglednia-
jac szerszy kontekst projektowania graficznego. Kreatywnos$¢ wcigz
pozostaje jedna z najwazniejszych cech designera. Nalezy jg jednak
rozumiec¢ nieco inaczej, np. jako zdolno$¢ wymyslania sposobéw
tworzenia wspomnianych interakgji; najlepiej takich, ktére beda dla
okres$lonej publicznosci zrozumiate i znaczace.

W ten spos6b dochodzimy do czwartego, ostatniego wniosku na
temat projektowania informacji - podporzadkowanie sie nadrzednej
funkcji, jaka jest przekazywanie i wyjasnianie wybranych tresci od-
biorcy, wcale nie wymusza rezygnacji z rozwijania autorskiego stylu’.

Przedstawiony tutaj opis chciatbym uzupetni¢ diagramem stwo-
rzonym przez Joel Katz (ilustracja 1), ktéra w ksiazce Designing In-
formation klarownie przedstawita ogélny kontekst, w jakim pracuja
designerzy informacji. Najwazniejsza obserwacja autorki dotyczy
réznic wynikajacych zdwéch odmiennych podejsé do pracy zdanymi.
W podejsciu pierwszym - sprzecznym z przedstawionymi powyzej
zatozeniami na temat projektowania informacji - projektant tworzy
rozwigzania abstrakcyjne, zrozumiate jedynie dla waskiego grona od-
biorcéw (w skrajnym wypadku odbiorcg moze by¢ wytacznie on sam),
a czasami wrecz szkodliwe czy niebezpieczne dla odbiorcéw (Frascara
2016: 60). Wedle drugiego scenariusza projektant uwzglednia kontekst

7 Swiadcza o tym doskonate atlasy z ilustracjami Herberta Bayera (1953) i Erwina
Raisza (1964) lub bardziej wspétczesne albumy autorstwa Nigela Holmesa (2005,
2012). Kazdy z tych przypadkéw mozemy okresli¢ jako realizacje autorskiej wizji
projektanta, majaca na celu przekazanie odbiorcy pewnych tresci.
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oraz potrzeby publicznosci, projektuje rozwigzania przystepne i uzy-
teczne, a wiec wazne nie tylko dla niego samego, i poprawia w ten
sposéb funkcjonowanie spoteczenstwa w sferze informacji.

Uwagi te naturalnie odnosza sie rowniez do infografik, gdyz podczas
ich tworzenia warto pamieta¢ o konkretnych potrzebach i/lub ocze-
kiwaniach publicznosci, o roli projektanta jako facylitatora, a takze
o balansie miedzy innowacyjnoscia a klarownoscia projektowanych
rozwigzan. Z tych wzgleddw proponuje, aby o projektowaniu informa-
cji - w tym infografik - mysle¢ w kategoriach planowania interakgji.

Ilustracja 1. Diagram przedstawiajacy przebieg procesu projektowania informacji

Designer

Visual form

Self-referential User-centered
Theoretical Pragmatic
Arcane Functional
Inaccessible Accessible

Information

Zrédto: Katz 2012: 16.
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Infografiki a planowanie interakgji

Aby odpowiedzieé na pytanie, w jaki sposéb projektant informacji
zajmujacy sie tworzeniem infografik moze przewidywad oraz ksztat-
towac interakcje publicznosci z projektem, nalezy w pierwszej kolej-
nosci zastanowi¢ sie nad tym, jak moga wygladac takie interakcje
z perspektywy odbiorcy. Ujmujac rzecz inaczej, warto zapytac - co
publiczno$¢ moze zrobi¢ z projektem?

Pierwsza mozliwoscig jest oczywiscie odrzucenie propozycji roz-
wigzania problemu projektowego, ktérym w naszym wypadku jest
transformacja danych w informacje. Jesli mowa o infografice, owo
odrzucenie wigzatoby sie z zupetna rezygnacja z podjecia préby
interpretacji przygotowanego materiatu, np. z powodu tematyki
projektu lub jego formy. Mozemy wyobrazi¢ sobie sytuacje, w ktorej,
technicznie rzecz biorac, interaktywna grafika informacyjna - wtas-
nie z racji swojej formy oraz w przypadku specyficznej publiczno-
$ci — mogtaby okazac sie zupetnie niezrozumiata, a w konsekwencji,
paradoksalnie, nieinteraktywna, jesli chodzi o reakcje odbiorcow.
Wariant drugi zaktada mniejsze badz wieksze zaangazowanie pu-
blicznosci w projekt w zaleznosci od preferencji, kompetencji wizu-
alnych (visual literacy) oraz posiadanego czasu. Mowa tutaj zatem
o catym zestawie potencjalnych interakcji - od ,,zwyktego” odbioru,
przez analize i ocene projektu, po interpretacje prezentowanych
tresci, a nawet weryfikacje zrédet informacji czy poréwnanie projektu
z innymi opracowaniami na ten sam temat. W kontekscie infogra-
fiki ewentualna reakcja odbiorcy moze by¢ rowniez wykorzystanie
prezentowanych informacji, np. jako bodzca do dalszej eksploracji
danego zagadnienia.

Nawet tak pobiezne przedstawienie roli odbiorcy pozwala wysnué
interesujace wnioski na temat pracy projektanta. Bioragc pod uwage
mozliwos$¢ akceptacji badz odrzucenia projektu przez publicznosc,
atakze wczesniejsze ustalenia Frascary, ktéry proponowat traktowa-
nie projektowania jako konstytuowanie aktu komunikacyjnego lub
tworzenie scenariusza komunikacyjnego, designer musi w pierwszej
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kolejnosci rozwazyc szeroki kontekst problemu projektowego. W tym
celu warto wzig¢ pod uwage nie tylko typ medium, jakim dysponu-
jemy, ale przede wszystkim cechy samej publicznosci oraz jej prze-
strzeniinformacyjnej (preferowane $rodki przekazu, reakcje na wczes-
niejsze projekty, mozliwosci przetwarzania danych itd.). Odnosnie
do zaangazowania potencjalnych odbiorcow projektant infografik
powinien dobrze zdefiniowac problem, ktérym sie zajmuje, oraz pre-
cyzyjnie okresli¢ cel swojej pracy. Czy chodzi o prezentacje danych
dotyczacych pewnego fenomenu za pomoca wizualizacji, czy moze
o0 szczego6towe wyjasnienie jakiego$ procesu? Czy wazniejsze jest
stworzenie autorskiej narracji, czy bardziej liczy sie zachecenie od-
biorcow do wyciggania wtasnych wnioskéw? Czy odbiorca oczekuje
nowatorskich rozwiazan i zwigzanych z tym wskazéwek na temat
funkcjonowania infografiki, czy moze bardziej efektywne okaze sie
wykorzystanie standardowych metod wizualizacji, z ktorymi publicz-
nosc¢ nie bedzie miata zadnego problemu?

Whbrew pozorom odpowiedz nateiinne podobne pytania nie jest
ani prosta, ani oczywista, natomiast decyzja podjeta w kwestii celu
infografiki ma wptyw na przebieg catego procesu projektowego. Nie
powinno by¢ zatem zaskoczeniem to, ze wielu autoréw wypowiadato
sie na ten temat, prébujac okresli¢ pewne prawidtowosci w zakresie
projektowania grafik informacyjnych.

Jednym z takich ludzi byt Edward Tufte, profesor statystyki i po-
pularyzator wiedzy z zakresu wizualizacji, ktory dzi$ uznawany jest
za jeden z najwazniejszych autorytetéw w dziedzinie projektowania
informacji. Prawdopodobnie z uwagi na wtasne zainteresowania ba-
dawcze Tufte wielokrotnie przekonywat, ze jest zwolennikiem grafik
umozliwiajacych odbiorcy wielowymiarowa analize danych, a wiec
takich, w ktérych to wtasnie dane ,mdéwia same za siebie”. Na przyktad
w ksigzce Envisioning Information autor przedstawia czytelnikom argu-
mentacje, zgodnie z ktdrg wzorem dla projektanta informacji powinny
by¢ wysokiej jakosci mapy - ukazujace wiele detali, cechujace sie
zréznicowaniem warstw znaczeniowych, a przede wszystkim powsta-
te na podstawie rzetelnych danych (Tufte 1990: 35). Przeciwienstwem
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projektow tego typu sg zdaniem Tuftego tzw. chartjunks (wykresy
$mieciowe), a wiec grafiki przypominajace forma bardziej plakaty
niz mapy, w ktérych aspekt estetyczny wyraznie dominuje nad in-
formacyjnym. Zgodnie z ta interpretacja elementy graficzne odwra-
caja uwage odbiorcy od esencji, czyli samych danych, a nierzadko
wprowadzaja przy tym publiczno$¢ w btad. Zamiast tego projektanci
informacji powinni sie stara¢ pokazac¢ dane, unika¢ ich znieksztatce-
nia, a takze ,zachecac oko do poréwnywania réznych fragmentéw
danych (pieces of data)” (Tufte 2007: 13). Jesli chodzi o planowanie
interakcji, propozycja autora Envisioning Information oznaczataby
obiektywna prezentacje tresci, umozliwiajaca aktywne poszukiwanie
relewantnych informacji przez odbiorce oraz wyciagganie przez niego
wnioskdw na tej podstawie.

Cho¢ w ksigzkach Tuftego odnajdziemy wiele interesujacych
przyktadéw projektowania informacji, a jego pisma dostarcza-
ja przydatnych wskazoéwek na temat wizualizacji danych, stanowi-
sko to wydaje sie zwigzane bardziej ze statystyka niz z infografika.
Nieco inne, mniej rygorystyczne podejscie do kwestii okreslania celu
grafiki informacyjnej mozemy znalez¢ w kilku innych publikacjach.
Przyktadowo Nathan Yau (2013: 44-45) proponuje spojrze¢ na roz-
norodne przyktady wizualizacji jako na projekty tworzace pewne
szerokie spektrum, ktérego krance z jednej strony wyznaczaja tech-
niczne grafiki statystyczne (zob. Harris 1999; Bertin 2011), zdrugiej
natomiast przyktady dziatalnosci czysto artystycznej, takiej jak data
art (zob. Lupi, Posavec 2016). Konceptualizacja ta umozliwia ocene
wizualizacji zaréwno pod katem technicznej poprawnosci, jak i war-
tosci estetycznych, poniewaz wiele projektéw powstaje w wyniku
taczenia elementéw statystycznych, takich jak mapy albo wykresy,
z réznymi rodzajami grafik, takimi jak zdjecia lub ilustracje. Naj-
wazniejsze jest jednak to, ze uprawomocnienie réznych przejawéw
wizualizacji - w przeciwienstwie do propozycji Tuftego - skutkuje
automatycznie poszerzeniem mozliwosci projektanta, gdyz inne
beda grafiki powstate na bazie statystyk czy big data, a inne info-
grafiki, ktérych autor jedynie wykorzysta pewien typ wykresu do
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zilustrowania jakiego$ zjawiska®. Opis stworzony przez autora Data
Points jest wazny réwniez dlatego, ze pozwala spojrze¢ na planowa-
nie interakcji jako na prace polegajaca na ciggtym podejmowaniu
decyzji, na nieustannym balansowaniu na granicy miedzy statystyka
ailustracja lub - odwotujac sie do stéw Tuftego - na taczeniu map
i plakatow.

Zwolennikiem mniej restrykcyjnego podejscia do procesu wizu-
alizowania jest takze Andy Kirk, autor ksigzki Data Visualizations.
A Successful Design Process, wedtug ktérego mozna wyrdznic trzy
gtowne funkcje wizualizacji: przedstawienie odbiorcy danych oraz
ich wyjasnienie (explanation), utatwienie uzytkownikowi wizualnej
eksploracji (exploration) oraz wykorzystanie danych w celu ekspres;ji
(2012: 33). Podziat ten wpisuje sie oczywiscie w spektrum scharaktery-
zowane powyzej, a zwigzany jest przede wszystkim z rodzajem pracy
wymaganej od odbiorcéw projektu, co jest szczegblnie wazne w wy-
padku rozréznienia na grafiki wyjasniajace (explanation graphics) i te
przeznaczone do eksploracji (exploration graphics) (por. Cairo 2013,
Thudtiin. 2018). Podstawowa roznica miedzy wizualizacjami, ktore
mozna okresli¢ jako wyjasniajace, a tymi, ktdére maja stymulowad
samodzielne eksplorowanie, polega w gruncie rzeczy na odmien-
nym podejsciu do planowania interakcji. Warto wiec przyjrzec sie
tym dwém kategoriom nieco blizej.

Grafiki wyjasniajace (explanation graphics)

Ujmujac rzecz najogélniej, w przypadku grafik wyjasniajacych pro-
jektant tworzy ,wizualng rzeczywistos¢, ktéra utatwia odbiorcy

& Dobrym przyktadem sa prace dwdch hiszpanskich infografikdw - Alberto Lucasa

Lopeza i Adolfo Arranza - ktorzy ciekawie tacza w swoich pracach abstrakcyjne
wykresy i fragmenty map z figuratywnymi, recznymi ilustracjami. Zob. strone in-
ternetowa Lopeza (Alberto Lucas Lopez) i profil Arranza w serwisie Behance (Adolfo
Arranz).

186



Wyjasnienie czy eksploracja? Projektowanie infografik... ==

zrozumienie przestania” (Lenk 2009: 51), to znaczy projektuje pew-
na narracje z wykorzystaniem danych i proponuje odbiorcy historie,
przedstawiajac jej poszczegdlne watki w okreslonej kolejnosci. Nie-
rzadko oznacza to sugerowanie publicznosci, w jaki sposob powinien

przebiegad odbioér projektu. W tym celu wykorzystuje sie typografie

i layout, ktory odzwierciedla ogdlna architekture informacji projektu,
by wyznaczy¢ tzw. reading paths, utatwiajace poruszanie sie w Swiecie

stworzonym przez projektanta i sprzyjajace zrozumieniu przekazywa-
nych tresci w taki sposéb, w jaki chciat tego designer. Trzeba jednak
podkresli¢, ze nie chodzi przy tym o narzucanie odbiorcy wtasnego

zdania autorytarnie, ale raczej o graficzna forme storytellingu (visual
storytelling) i przedstawienie pewnego punktu widzenia. Projektant
powinien odgrywac niejako podwdjna role: ttumacza i przewodnika,
zamieniaé zgromadzone dane w informacje relewantne dla odbiorcy,
to znaczy pokazywac je w okreslonym kontekscie i wskazywac na to,
jak moze wygladacd ich interpretacja. Rezultatem catej serii dziatan

tego rodzaju (research, selekcja, logiczna organizacja tresci oraz ich

graficzna prezentacja) powinno by¢ zapewnienie odbiorcom przyjem-
nego, przystepnego i estetycznie satysfakcjonujacego doswiadczenia

(Franchi 2013: 206).

Zobrazowaniem tego, jak moze wyglada¢ grafika stworzona na
potrzeby wyjasniania, jest praca przedstawiona na ilustrac;ji 2, ktorej
celem byta analiza obrazu Nocne marki Edwarda Hoppera. Jej autor
Juan Pablo Bravo ukazuje czytelnikowi rézne informacje na temat
wspomnianego dzieta, wykorzystujac do tego reprodukcje malowi-
dta znajdujaca sie w centrum infografiki. Projekt tworzg oprécz tego
rézne sekcje tematyczne zwigzane z watkami poruszanymi przez
autora, ktéry przedstawia odbiorcom opowie$¢ o obrazie Hoppera.
Dzieki rozmieszczeniu poszczegblnych elementdw infografiki zgodnie
z czytelnym schematem (symetryczny podziat na wiersze i kolumny)
Bravo proponuje publicznosci spéjny przekaz na temat autora, sa-
mego obrazu i jego kontekstu.

Starajac sie ,,wyjasni¢” obraz, projektant infografiki w pierwszej
kolejnosci przedstawia odbiorcy krétka charakterystyke Hoppera,
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jego autoportret oraz o$ czasu (sekcja Linea de tiempo) z wybranymi
wydarzeniami z zycia malarza.

Nastepnie uwaga odbiorcy kierowana jest na kwestie zwigzane
z pochodzeniem Nocnych markéw. W dwéch czesciach, zatytutowa-
nych odpowiednio Ubicacién del diner i Variadas inspiracién, Bravo
zadaje pytanie o pierwowz6r baru przedstawionego na obrazie,
po czym wyjasnia, ze nie istnieje i nigdy nie istniato zadne real-
ne miejsce stanowigce model tego namalowanego przez Hoppera.
Autor inspirowat sie bowiem ré6znymi budynkami Nowego Jorku.
Ilustracjami sg tutaj mapy (Stanéw Zjednoczonych, fragment planu
Nowego Jorku oraz wycinek Manhattanu z zaznaczonymi punktami:
domem i studiem Hoppera, ,miejscami inspiracji” oraz gmachem
Flatiron) oraz zdjecie przedstawiajace budynek, ktérego ksztatt
najprawdopodobniej wptynat na to, co dzi$ widnieje na obrazie.
Dodatkowo z informacji umieszczonych w $srodkowej czesci info-
grafiki (Modelos para la pintura) odbiorca moze sie dowiedzieé, ze
para siedzaca przy kontuarze to w rzeczywistosci sam Hopper i jego
zona Josephine.

Bravo odnosi sie takze do aspektow technicznych Nocnych mar-
kéw. Odbiorca moze poznad rzeczywiste wymiary obrazu (w sekcji
Nighthawks dla poréwnania autor infografiki umieszcza sylwetki do-
rostego cztowieka i dziecka), technike malarska Hoppera (Técnica)
oraz to, jak wygladat proces powstawania dzieta (Proceso de trabajo).
Interesujgcym elementem infografiki jest rowniez analiza barw wi-
docznych na obrazie (Andlisis cromdtico).

Pozostate watki historii o pracy amerykanskiego artysty dotycza
miejsc, w ktorych wystawiano obraz (mapa przedstawiajaca Stany
Zjednoczonei Europe), wytworéw artystycznych inspirowanych dzie-
tem (Homenajes e inspiraciones - obok zdjecia budynku Flatiron) oraz
innych podobnych dziet malarza, w ktérych widoczne sa nowojorskie
akcenty (Pintando Nueva York).

Widzimy zatem, ze infografika Juana Pablo Bravo to propozycja
dla odbiorcéw, ktorzy chcieliby dowiedzied sie czegos o znanym ob-
razie, lub dla tych wszystkich, ktérzy czytajac gazete ,El Mercurio”,
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gdzie opublikowano omawiany projekt, byliby zainteresowani kul-
tura i sztuka. Wybrana praca to tylko jedna infografika z catej serii
poswieconej temu zagadnieniu, poniewaz Bravo stworzyt takze po-
dobne analizy Ostatniej wieczerzy Leonarda da Vinci (La Ultima Cena),
Koronacji Napoleona Jacques’a-Louisa Davida (La consagracion del
Napoledn), Wiosny Sandro Botticellego (La primavera) oraz GwieZdzi-
stej nocy Vincenta van Gogha (Vida y obra. Vincent van Gogh).

Opisywany projekt jest réwniez znakomitym przyktadem tego, jak
projektant moze tworzy¢ interakcje z publicznoscia czy tez - uzywa-
jac stéw Frascary - konstytuowac akt komunikacyjny. Tu wazna role
odgrywata selekcja dostepnych danych, ktére nastepnie zaprezento-
wano w formie przystepnej dla odbiorcy - za pomoca réznorodnych
srodkdw, takich jak tekst, typografia, ilustracje, zdjecia oraz rozmiesz-
czenie przestrzenne poszczegdlnych elementéw. Infografika Bravo
jest réwniez interaktywna w sensie dostownym. Oprécz umieszczo-
nego w prawym goérnym roku kodu QR, ktéry przekierowuje na strone
internetowa ,,El Mercurio” (Vida y obra. Edward Hopper), gdzie mozna
znalez¢ wiecej informacji na temat obrazu, projekt zawiera instruk-
cje ztozenia papierowe] wersji infografiki, co umozliwia zobaczenie
Nocnych markéw w catosci.

Zaleta grafik wyjasniajacych jest to, ze dzieki swojej formie moga
one angazowac pierwotnie niezainteresowanych odbiorcéw. Wyko-
rzystanie elementéw graficznych moze poprawia¢ odbiér pewnych
tresci, cho¢ nalezy pamietac, ze w tym wypadku nie chodzi o samo
wizualizowanie, ale o skutek, ktorym ma by¢ zapewnienie wybranej
publicznosci mozliwie najlepszych warunkéw odbioru komunikatu.
Dlatego wazne jest zaplanowanie aktu komunikacyjnego tak, by do-
pasowac sposob prezentacji danych do wiedzy i oczekiwan odbiorcédw.
Warto réwniez pamietac o tym, ze infografika, ktéra jedynie ,,przycia-
ga” interesujgcymiilustracjami, lecz nie oferuje niczego wiecej, nigdy
nie bedzie dobrym projektem (Ciuccarelli 2013: 162). Przeciwnie, za-
miast poprawiac funkcjonowanie spoteczenstwa w sferze informacji,
projektant tworzacy takie rozwigzania moze tatwo spowodowac, ze
ilos¢ danych tylko wzrosnie.
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Z kolei minusy grafik wyjasniajacych sa takie, ze odbiorcy zain-
teresowani tematem pozostang z pytaniami, na ktére w projekcie
nie znajda odpowiedzi. Oprécz tego autor musi dysponowac odpo-
wiednimi umiejetnosciami - nie tylko graficznymi, ale przede wszyst-
kim storytellingowymi (Thudt i in. 2018). Francesco Franchi (2013)
nazywa ten drugi zestaw kompetencji ,,mysleniem infograficznym”.
Jak sie wydaje, umiejetnosci te zwigzane s3 z dziedzina projekto-
wania informacji, co oznacza, ze projektanci powinni wiedzie¢ tyle
samo o komunikacji, procesach percepcji i designie interakgji, ile
o warsztacie pracy grafika. To natomiast wymaga szerokiego zakresu
zainteresowan oraz odpowiedniej ilosci czasu, zarowno jesli chodzi
o zdobywanie wiedzy z wymienionych dziedzin, jak i p6Zniejsze przy-
gotowywanie konkretnych projektow.

Grafiki do eksploracji (exploration graphics)

Grafiki, ktore maja umozliwia¢ odbiorcom eksploracje danych, to
z definicji wizualizacje tworzone zgodnie z wytycznymi Tuftego, a wiec
bardziej jako mapy niz plakaty. Tym samym zadaniem projektanta
jest przedstawienie danych tak, aby to publiczno$¢ mogta dokonac
réznorodnych odkry¢. Oznacza to, ze interpretacja zgromadzonego
materiatu lezy bardziej po stronie odbiorcéw niz projektanta, ktory
w klarowny sposéb ma zestawic ze soba r6zne rodzaje zmiennych®.
Zadaniem designera jest zatem opracowanie wizualizacji, najczesciej
przez stworzenie systemu kodowania danych lub wykorzystanie go-
towych schematéw i struktur, takich jak chociazby rézne rodzaje
diagramow. Jezeli w przypadku grafik wyjasniajacych chodzi o prze-
kazanie okreslonego komunikatu, w procesie tworzenia grafik eksplo-
racyjnych najwazniejsze bedzie dostarczenie publicznosci narzedzi

° Uzywam stowa ,bardziej”, poniewaz obiektywne przedstawienie danych jest co do

zasady niemozliwe. Sam akt przedstawiania jest bowiem dziataniem, w wyniku
ktorego ograniczane sg pewne mozliwosci analizy tresci.

191



=== Waldemar Bojakowski

do samodzielnego wytwarzania wiedzy. Dzieki temu odbiorca staje
sie uzytkownikiem w petnym tego stowa znaczeniu, poniewaz to on
obserwuje korelacje r6znych zmiennych, dokonuje poréwnan czy tez
wprowadza hierarchie poszczegdlnych watkoéw historii. Tworzenie
opowiesci z wykorzystaniem danych nastepuje zatem niejako po
drugiej stronie, czego najlepsza egzemplifikacja sa wizualizacje inter-
aktywne, gdzie odbiorca moze filtrowac dane ze wzgledu na wtasne
preferencje i kryteria wyszukiwania.

Przyktadem grafiki tego rodzaju - cho¢ w wersji analogowej - jest
projekt autorstwa wtosko-amerykanskiej agencji Accurat przedsta-
wiony na ilustracji 3. Wizualizacja ta dotyczy serialu animowanego
Simpsonowie, emitowanego od 1989 roku. Jej gtébwnym celem byto
przedstawienie tego, jak wygladata ewolucja postaci wystepujacych
w kreskowce, biorac pod uwage czestotliwos¢, z jaka poszczegdlni
bohaterowie pojawiali sie na ekranie. Stworzona z abstrakcyjnych
symboli grafika sktada sie z trzech r6znych czesci (plus tytut, krétki
tekst i legenda), z ktérych kazda prezentuje inne dane. Wszystkie
z nich bazuja jednak na tej samej horyzontalnej linii czasu, podzielo-
nej na 24 fragmenty tak, by odpowiadata kazdemu sezonowi serialu
(zgodnie ze stanem na maj 2013).

W pierwszej, gérnej czesci wizualizacji zaprezentowano dane na
temat dat emisji poszczegdlnych sezondw serii, uwzgledniajac réznice
miedzy ekranizacja pierwszego odcinka w danym sezonie w Stanach
Zjednoczonych i we Wtoszech. W zaleznosci od liczby dni (skala od
100-199 do 800-899), ktore minety od dnia premiery w USA i emisji
tego samego odcinka we Wtoszech, zmienia sie wysoko$¢™ trojkata
umieszczonego kazdorazowo nad datg rozpoczecia emisji kazdego
sezonu (wyjatkiem jest ostatnia rubryka po prawej stronie, poniewaz
w momencie tworzenia wizualizacji sezon 24. nie byt jeszcze emitowa-
ny we wtoskiej telewizji). Oprocz tego odbiorcy moga sie dowiedzieé,

1 W legendzie dotyczacej tej czesci wizualizacji znajduje sie literowka. Zamiast
o wysokosci - height, mowa o liczbie osiem - eight.
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zilu odcinkéw sktadat sie dany sezon, a takze jaka liczba stow tworzyta
tytuty wszystkich odcinkéw na sezon (od 50 do 100).

W kolejnej, najbardziej rozbudowanej czesci projektanci zde-
cydowali sie przedstawié¢ dane dotyczace 50 gtéwnych bohateréw
kreskowki. Kazdego z nich uszeregowano zgodnie z czestotliwoscia,
zjaka pojawiali sie na ekranie. Dodatkowo grafika prezentuje krétka
charakterystyke postaci - ich pte¢ (oznaczong kolorem) oraz zawéd
czy tez wykonywane zajecie (symbol). Wewnatrz wierszy przypisa-
nych kazdej postaci odnajdziemy réwniez dwa paski o mniejszym
i wiekszym natezeniu barwy. Gérny prezentuje dane na temat wspo-
mnianej czestotliwosci pojawiania sie wybranego bohatera w danym
sezonie. Z kolei dtugo$¢ dolnego paska uzalezniona jest od tego, jak
czesto wspominano o nim we wszystkich odcinkach poszczegélnych
sezonow.

Najwiecej uwagi wymaga trzecia cze$¢ wizualizacji, ktéra tworza
pionowe stupki réznych koloréw i r6znej dtugosci. Przedstawiajg one
liczbe bohateréw drugoplanowych wspéttworzacych Swiat Simpso-
néw. Tym razem nie chodzi jednak o zaprezentowanie danych na te-
mat kazdej postaci, a raczej o wskazanie pewnych ogélnych tendencji,
szczegblnie jesli chodzi o to, jaka czes¢ bohaterow z poprzednich se-
zonow pojawiata sie w nastepnych edycjach kreskéwki. Przyktadowo
spogladajac na czwarty stupek od lewej strony, mozemy zauwazy¢,
jak wiele postaci pojawito sie na ekranie po raz pierwszy oraz jakaich
czes$¢ byta obecna wczedniej - w sezonie trzecim, drugim i pierwszym.
Oczywiscie na tej podstawie nie jesteSmy w stanie wywnioskowad,
o ktorych bohateréw konkretnie chodzi. Widzimy jednak, ze zsezonu
na sezon pojawia sie ich w serialu coraz wiecej - 197 w edycji pierw-
szej i 438 w 24., a wiec wéwczas chronologicznie ostatniej. Mozemy
rowniez dostrzec, ze istnieje pewna grupa postaci, ktore regularnie,
od samego poczatku goszcza w miasteczku Springfield.
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llustracja. 3. Agencja Accurat, Visualizing the Simpsons

Visualizing
the Simpsons

How to read it?

I
e m

Zrédto: https://www.flickr.com/photos/accurat/9715671141/in/album-721576321-
85046466/ (24.10.2019).

Analiza poszczeg6lnych elementéw projektu Visualizing the Simp-
sons moze prowokowac do zadawania kolejnych pytan na temat kre-
skéwki, a juz na pewno zachecac do poréwnywania przedstawionych
danych. W ten spos6b zaplanowana interakcja odbiorcy z projektem
pod kilkoma wzgledami r6zni sie od interakcji z grafikg wyjasniaja-
ca. Abstrakcyjny system kodowania powala np. na przedstawienie
wiekszej kompleksowosci danego zjawiska badz tematu. Co wiecej,
odbiorca projektu aktywnie uczestniczy w wytwarzaniu sensu wizuali-
zacji, przez co moze odczuwac wieksze poczucie sprawstwa wzgledem
sytuacji, w ktérej odbiera komunikat lub catg opowies$¢, jaka chciat
mu przekazac projektant.
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W oczywisty sposéb wiaze sie to réwniez z ograniczeniami, po-
niewaz akt komunikacyjny tego typu za kazdym razem wymaga za-
angazowania publicznosci. Nie mniej licza sie réwniez kompetencje
odbiorcéw, ktérzy musza dysponowad odpowiednia wiedza, by odko-
dowac dane przedstawione na wizualizacji (Thudtiin. 2018: 78-79).
Oczywiscie projektant moze dostarczyé publicznosci wskazéwek na
temat tego, jak ,dziata” wizualizacja. Oznacza to jednak, ze umozli-
wienie odbiorcom eksploracjii samodzielnego odkrywania pewnych
prawidtowosci wymaga szczegblnego wysitku. Konieczne jest takze
rozwazenie i przetestowanie r6znych scenariuszy projektowanego
aktu komunikacyjnego. Co nie mniej wazne, trzeba tez uwazac na
to, by nie ulec pokusie wizualizowania dla samego wizualizowania.

Zakonczenie

Przedstawione powyzej dwa podejscia do projektowania grafik infor-
macyjnych bywaja ukazywane w literaturze przedmiotu jako wyraznie
opozycyjne. Oprocz autorow wymienionych wczesniej (Kirk i Yau) poste-
puje tak Alberto Cairo - obecnie jeden z najwazniejszych i najbardziej
pomystowych badaczy infografik - ktéry proponuje czytelnikom precy-
zyjne definicje grafik stworzonych w celu wyjasnienia réznorodnych zja-
wisk oraz tych przeznaczonych do eksploracji (Cairo 2016: 31). Wedtug
niego w pierwszym wypadku mamy do czynienia z infografika, a wiec
wielowymiarowa i wieloczesciowa reprezentacja informacji, ztozona
zaréwno z ilustracji oraz tekstu, jak i map czy diagramoéw, ktora po-
wstaje w celu zakomunikowania okres$lonego przekazu oraz pokazania
punktu widzenia autora. Zdaniem Cairo do grafik eksploracyjnych duzo
bardziej pasuje natomiast okreslenie ,wizualizacja danych”, poniewaz
ich autora nie interesuje tak bardzo jeden komunikat, jak wykorzystanie
wizualizacji jako metody, by przedstawi¢ dane i umozliwi¢ ich analize™.

11 Natemat rozréznienia miedzy infografikg a wizualizacja danych oraz problemoéw,
jakie powoduje owo rozréznienie, zob. Sikora 2015.
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Warto jednak pamietac, ze stworzony w ten sposob podziat ma
charakter wtasciwie czysto teoretyczny. Przyznaje to zreszta sam
Cairo, mowiacy o tym, ze najlepsze grafiki informacyjne prezentuja
daneipozwalajg naich eksplorowanie (Cairo 2013: 73, zob. tez Biecek
2014: 4). W gruncie rzeczy chodzi bowiem o pewne typy idealne lub -
nawiagzujac do tego, o czym pisat Yau (2013) - krance jednego spek-
trum czy tez pewng przestrzen mozliwosci projektanta (por. Thudt
i in.2018: 63). To od niego zalezy wybo6r odpowiednich $rodkéw do
realizacji gtdbwnego celu wizualizacji. Aby to uczynié, designer musi
zdawac sobie sprawe z istniejgcych mozliwosci i ograniczen. Nalezy
tez pamietac, ze bez wzgledu na to, czy mamy do czynienia z infogra-
fika, czy wizualizacjg danych, kwestig priorytetowa sa doswiadczenia
odbiorcéw projektu. Z tego powodu warto spojrze¢ na projektowanie
grafikinformacyjnych jako na proces planowania interakgji, podczas
ktorego nalezy uwzglednic przynajmniej dwie perspektywy, o ktorych
byta mowa w niniejszym artykule.
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Matgorzata Ciesielska
SWPS Uniwersytet
Humanistycznospoteczny

Operacjonalizacja
pojecia systemu
orientacji wizualnej

Wstep

Kazdy doswiadczyt kiedys$ zagubienia. Czasami jest ono przyjemnym
elementem poznawania nowych przestrzeni, wzbudza ekscytacje
i zachwyt, w innych okolicznosciach za$ moze by¢ powodem niepo-
koju, strachu, nerwowosci, a nawet przerazenia. Potrzeba orientacji
jest jedna z podstawowych potrzeb cztowieka, wptywa na poczu-
cie bezpieczenstwa i stanowi warunek przetrwania, daje takze po-
czucie tozsamosci i determinuje rozwdj. W obcych miejscach, gdzie
jesteSmy pozbawieni przewodnika, mapy badz nawigacji, czujemy
sie niekomfortowo, z dystansem wchodzimy w kontakt z otoczeniem,
trzymamy sie znajomych ulic i miejsc. Poczatkowo odczuwamy chaos
i szukamy znajomych odniesien przestrzennych, takich jak tabliczki
z nazwami ulic, znaki kierunkowe lub popularne sieci sklepow.

By zaspokoi¢ potrzebe orientacji, ludzie od zawsze ucza sie nawi-
gacji w przestrzeni, rozpoznawania kierunkéw i odczytywania zna-
kow, tworza tez w umystach poznawcze reprezentacje przestrzeni, by
sprawnie sie po nich poruszac. Takie strategie jednak nie sg wystarcza-
jace w ogromnych i skomplikowanych strukturach urbanistycznych,
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dlatego wraz z rozwojem miast zaczeto wymyslac sposoby utatwiaja-
ce orientacje. Nadawano nazwy dzielnicom, rowniez charakterystycz-
ne domy miaty nazwy wtasne (np. kamienica Pod Ztotym Storicem)
albo pochodzace od nazwiska wtasciciela (np. kamienica Prazmow-
skich). Wraz z rozwojem miast i administracji pojawity sie nazwy ulic
i numery domoéw, niezawodne od wiekdéw byto tez pytanie o droge
mieszkancéw danej okolicy, ktérzy najlepiej ja znaja. Wspdtczesnie
orientacja w przestrzeni jest jeszcze wiekszym wyzwaniem. Ludzie
w ciggu zycia mogg kilkakrotnie zmieni¢ miejsce zamieszkania, i to
nawet nie w obrebie jednego kraju czy kontynentu. Zyjg w wielomilio-
nowych miastach, podrézuja w odlegte miejsca, korzystaja z wielko-
powierzchniowych obiektéw, po ktérych mozna chodzi¢ godzinami.
W takich warunkach standardowe oznaczenia przestaja wystarczac.
Nowe technologie wychodzg naprzeciw tym potrzebom - dostarczaja
licznych narzedzi i aplikacji, ktore utatwiaja nawigacje i planowanie
podrozy. Kto jednak chce zwiedzac miasto lub robi¢ zakupy, ciaggle
patrzac na ekran telefonu? Odpowiedni system orientacji wizualnej
sprawia, ze przestrzen sama nas prowadzi, dostajemy informacje,
ktérych potrzebujemy i kiedy potrzebujemy, dlatego mozemy samo-
dzielnie planowad trase. Czujemy sie wtedy swobodnie i pewnie, prze-
mieszczamy sie bez probleméw, tracimy mniej czasu i eksplorujemy
przestrzen bardziej efektywnie.

Lepsze poznanie ludzkiej percepcji oraz naturalnych strategii,
jakie ludzie wyksztatcili, zeby orientowa¢ sie w nieznanych sobie
przestrzeniach, staje sie zasadnicze w projektowaniu systemow.
Projektant musi zrozumiec¢ dobrze przestrzen i uzytkownika, prze-
widzie¢ jego potrzeby oraz problemy, na jakie moze natrafi¢. Coraz
czesciej wprowadzanie tego typu srodkow jest poprzedzone bada-
niami i obserwacjami, ktére pozwalaja na stworzenie intuicyjnych
i innowacyjnych rozwigzan. Celem tego artykutu jest pokazanie, ze
projektowanie systemdw orientacji wizualnej nie polega tylko na
zaprojektowaniu piktogramoéw i tabliczek, lecz takze na dogtebnym
zrozumieniu zagadnienia.
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Orientacja w przestrzeni - ujecie rozwojowe
i biologiczne

Ludzie nie rodza sie z instynktem poczucia kierunku. Wyksztatcenie
percepcji przestrzeni i orientacji przestrzennej jest procesem prze-
biegajacym w trakcie rozwoju - w pierwszej kolejnosci rozpoznajemy
obszary wtasnego ciata, nastepnie uczymy sie najblizszej przestrzeni,
ana ostatnim etapie poznajemy przestrzenie szersze, tj. geograficzne
(Banka 2002). Sprawno$¢ przestrzenna rozwija sie bardzo powoli
i wymaga odpowiedniego treningu. Dzieci poczatkowo rozpoznaja
tylko charakterystyczne punkty w srodowisku, ale nie pojmuja relacji
miedzy nimi, dopiero z czasem potrafig potaczy¢ te punkty w sieci
drég. Sprawnosé przestrzenna jest niezbedna w zyciu, pozwala prze-
mieszczac sie w codziennym Srodowisku i nie wymaga rozbudowanej
kory mozgowej, w przeciwienstwie do wiedzy przestrzennej. Wiedza
przestrzenna rozwija sie znacznie p6zniej i Swiadczy o przejsciu na
wyzszy poziom rozwoju intelektualnego - polega na pojeciowym
rozpoznawaniu przestrzeni oraz wiedzy o konfiguracjach miedzy
punktamiidrogami (Barika 2002). Wiedza przestrzenna pozwala two-
rzy¢ ,wielkie i skomplikowane schematy przestrzenne, wykraczajace
znacznie poza to, co jednostka moze poznaé dzieki bezposrednim
doswiadczeniom” (Tuan 1987: 92).

Badania z zakresu neurobiologii dowodza, ze za orientacje w prze-
strzeni sg odpowiedzialne m.in. komorki miejsca znajdujace sie w hipo-
kampie. Komorki te tworzg w mézgu mapy poznawcze, dzieki ktorym
zachowujemy pamiec o srodowisku, mozemy przewidzie¢ np., co sie
znajduje za rogiem budynku, i monitorowaé, w jakim miejscu prze-
strzeni sie znajdujemy (O’Keefe, Dostrovsky 1971). Komérki miejsca
aktywizuja sie, gdy znajdujemy sie w konkretnym miejscu, w ktorym
byliSmy juz wczesdniej. W p6dzniejszym czasie odkryto komérki siatki
zlokalizowane w korze $srodwechowej. Komérki te s3 odpowiedzial-
ne za ogblng orientacje w przestrzeni, zawierajg rowniez informacje
pozwalajace okresli¢ kierunek i odlegtos¢ (Moser, Piotrowska 2014).
Oba te systemy wspétpracuja ze sobg i tworzg wewnetrzy system
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nawigacji. Z badan wynika, ze obszar w mézgu odpowiedzialny za
orientacje w przestrzeni moze sie rozwijac przez odpowiedni trening.
Ciekawych obserwacji w tym zakresie dokonano, badajac londyn-
skich takséwkarzy. Wykazano, ze maja oni wieksze hipokampy od
pozostatych londynczykow, a nawet od pokrewnej grupy zawodowej,
jaka sa kierowcy autobuséw. Dowiedziono takze, ze cecha ta nie jest
wrodzona, a wielko$¢ hipokampoéw zalezy od stazu pracy w zawo-
dzie takséwkarza. Obszar hipokampu powieksza sie pod wptywem
intensywnego treningu, polegajacego na ciggtym aktualizowaniu re-
prezentacji przestrzennych topografii miasta w mézgu (Maguire i in.
2003). Ludzki umyst sprawia, ze mozliwosci przestrzenne cztowieka
sg w stanie osiggnac najwyzszy poziom rozwoju. Dokonuje sie w nim
proces konceptualizacji przestrzeni, nieosiagalny dla innych zwierzat.

Uwarunkowania srodowiskowe

Orientacja w przestrzeni rozwija sie réznie w zaleznosci od doswiad-
czen, kultury i Srodowiska naturalnego, w jakim zyjemy. Znaczny
wptyw na rozwdj orientacji przestrzennej maja doznania wzrokowe
oraz zdolno$¢ percepcyjna polegajaca na statosci spostrzezen, ktéra
przejawia sie m.in. w stato$ci wielkosci. Cecha ta pozwala na odbie-
ranie przedmiotow w ich naturalnych wymiarach niezaleznie od tego,
jak daleko sie znajduja. Dzieki tej umiejetnosci rozumiemy zjawisko
perspektywy. Ciekawych obserwacji w zakresie statosci wielkosci
dokonat antropolog Colin Turnbull, badajacy zycie i kulture Pigmejow
w gestych lasach Kongo. Jego przewodnik Kenge, rdzenny mieszka-
niec, znalazt sie na zboczu wzgérza, gdzie wycieto duza powierzchnie
lasu, z ktoérego rozlegat sie widok na odlegte gory. Kenge, ktory nigdy
dotad nie wiedziat otwartej przestrzeni, wskazujac na gory, zapytat
Turnbulla, czy sa to chmury. Gdy znalezli sie w innym miejscu, poza
gestym lasem, Kenge zobaczyt na odlegtej réwninie stado bawotéw.
W obrazie tym nie rozpoznat jednak dobrze sobie znanych bawo-
tow, byt przekonany, ze to jakas dziwna odmiana owadéw. Turnbull
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zawidzt go na pastwisko, by Kenge na wtasne oczy zobaczyt, ze to
bawoty, a nie owady. Kenge mimo to nie rozumiati twierdzit, ze doko-
nuja sie czary (Hock 2003). Zachowanie Kengego dowodzi, ze statos$¢
spostrzezen nie jest cechg wrodzona. Przewodnik cate zycie spedzit
w lasach Kongo, nigdy nie widziat otwartych i dalekich przestrzeni,
dlatego ta umiejetnosé przestrzennego spostrzegania i interpretowa-
nia obrazéw nie rozwineta sie u niego.

Inne ciekawe badania na temat wptywu Srodowiska na spraw-
nos¢iwiedze przestrzenna przeprowadzit John Berry, badajacy dwie
nieznajace pisma spotecznosci Temndw z Sierra Leone oraz Eskimo-
séw z arktycznej Kanady. Obie spotecznosci znacznie réznia sie pod
wzgledem umiejetnosci geograficzno-przestrzennych, co przejawia
sie réowniez w stownictwie. Eskimosi maja duzy zasob pojec zwiaza-
nych z orientacja przestrzenna, sg $wietnymi podréznikami, potrafig
sporzadzad i czyta¢ mapy - w przeciwienstwie to Temnoéw. Roznice
te wynikaja ze Srodowiska naturalnego, w jakim zyja przedstawicie-
le obu kultur. Temnowie zamieszkuja obszary bujne, zréznicowane
i kolorowe. Naturalne srodowisko daje im mnéstwo wyraznych punk-
tow orientacji, a osiadty tryb zycia, oparty na rolnictwie, hodowli
i zyciu plemiennym, nie wymaga dalekich podrozy, tworzenia map
Czy uczenia sie rozpoznawania w naturze subtelnych znakéw pozwa-
lajacych sie orientowac. Eskimosi zyja w odmiennych warunkach, ich
Srodowisko naturalne jest ubogie i monotonne, a trudnos$¢ w zdo-
byciu pozywienia zmusza ich do podejmowania dalekich wypraw.
Spotecznosc Eskimoséw jest rozproszona na duzym terenie. Sposéb
zycia oraz surowe srodowisko wyksztatcity w nich wysoko rozwinie-
te umiejetnosci przestrzenne, w zwigzku z czym potrafig odnalez¢
droge w najgorszych warunkach dzieki obserwacji rodzaju $niegu,
pekniecia w lodzie, rodzaju powietrza czy kierunku wiatru (Tuan 1987).

Przytoczone przyktady s dowodem nato, ze Srodowisko i kultura,
w jakiej zyjemy, ksztattujg percepcje oraz nasze umiejetnoscii wiedze
przestrzennga. Okazuje sie, ze sSrodowisko ubogie wizualnie oraz wy-
magajace dalekich wypraw w celu zdobycia pozywienia doskonale
rozwija orientacje w przestrzeni. Wspétczesnie wieksza cze$¢ ludzi
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zamieszkuje tereny zabudowane, w ktérych wystepuja liczne ozna-
czenia, takie jak nazwy ulic, numery doméw, nazwy dzielnic, nazwy
przystankéw, numery linii tramwajowych, autobusowych czy metra,
ponadto jesteSmy wyposazeni w systemy nawigacji. To wszystko
sprawia, ze w naszej kulturze zatraca sie umiejetnosc¢ orientacji w sro-
dowisku naturalnym, a gdy chcemy gdzie$ dotrze¢, czy to pieszo, czy
$rodkiem transportu, korzystamy najczesciej z aplikacji, ktéra pokazu-
jenam, gdzie jesteSmy, jak dotrze¢ do miejsca docelowego, ile zajmie
nam to czasu, a takze monitoruje na biezgco nasze potozenie. Zycie
w dobrze oznaczonym srodowisku oraz rozw6j nowych technologii
sprawiaja, ze odnajdywanie drogi jest prostsze niz kiedykolwiek. Pod-
nosi to niewatpliwie komfort zycia, moze jednak zahamowac rozwoj
sprawnosci i wiedzy przestrzenne;j.

Uwarunkowania kulturowe

Ludzie zyjacy w réznych kulturach czesto odmiennie organizuja prze-
strzen i nadaja rézne znaczenia wyodrebnionym cze$ciom przestrzeni
i sposobom jej pomiaru. Istnieja tez pewne tendencje uniwersalne, za-
uwazalne w wielu kulturach, wynikajace zsamego schematu budowy
ludzkiego ciata. Jedna z nich jest symboliczne znaczenie kierunkéw
gobra - dét. Ten podstawowy dychotomiczny podziat wywodzi sie
z pionowej postawy ludzkiego ciata. W licznych kulturach wszystko, co
wyzsze, ma wiekszg warto$¢ - w religii chrzescijanskiej niebo jest utoz-
samiane z obecnoscig Boga, w architekturze od tysiecy lat wazne bu-
dynki lokuje sie na podwyzszeniach, a wspoétczesnie, dzieki windom,
siedziba firmy na najwyzszym pietrze wiezowca Swiadczy o jej prestizu.
Na nasze spostrzeganie przestrzeni nie bez wptywu pozostaje sposéb
zapisu tekstu. W kulturach, w ktérych pisze sie od lewej do prawej
strony, komunikaty wizualne organizujace przestrzen beda odczyty-
wane takze w takim porzadku. Kulturowe uwarunkowania dotycza
réwniez urbanistycznego planu miasta. W wielu krajach europejskich
od sredniowiecza rozpowszechniat sie uktad miasta zaktadanego na
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prawie magdeburskim, z prostokatnym placem posrodku, na kté-
rym znajdowat sie ratusz, wraz z prostopadtymi ulicami przylegtymi

do jego naroznikéw. Do dzi$ wielu Europejczykéw centrum miasta

utozsamia z rynkiem, cho¢ obecnie coraz czesciej jest ono kojarzo-
ne z centrum handlowym, co wynika z przeniesienia funkcji handlowej

z tradycyjnego rynku i pobliskich uliczek do ogromnych budynkéw

poza historycznym centrum miasta. Innych uwarunkowan organi-
zacji przestrzeni mozna szuka¢ w architekturze sakralnej. W okresie

od X do nawet XIX wieku wiekszo$¢ rzymskokatolickich Swigtyn byta

orientowana, co oznacza usytuowanie prezbiterialnej czesci kosciota

na wschodzie, czyli w kierunku narodzin Kosciotow chrzescijanskich.
Ten uktad niewatpliwe wptynat na organizacje przestrzeni we wsiach

i miastach, poniewaz koscioty byty jednymi z najwazniejszych bu-
dynkow, wokét ktérych skupiato sie zycie spoteczne. Przyktadem

uwarunkowan kulturowych jest tez orientowanie mapy. Wspétczesnie

najbardziej rozpowszechniona jest mapa w orientacji pétnocnej (pét-
noc jest na gorze mapy), cho¢ nie zawsze tak byto. Mapy w orientacji

wschodniej byty popularne w $redniowieczu (Sirko 1999), a mapy
o orientacji potudniowej dawniej stosowato sie w wojsku. Nadal sg

popularne w takich krajach jak Chiny i Australia.

Percepcja wzrokowa przestrzeni

Srodowisko poznajemy za sprawa percepcji, a najwazniejszymi ka-
natami informacji sa zmysty wzroku, stuchu, dotyku i rownowagi.
Szczegblna role w orientacji przestrzennej odgrywa wzrok, ktory jest
zmystem najbardziej ztozonym, poniewaz w drodze ewolucji rozwinat
sie najpozniej ze wszystkich. Oczy dostarczajg nam najwiecej informa-
cji percepcyjnych i dzieje sie to najszybciej. Wzrok jest odpowiedzialny
takze za trzy wazne dla funkcjonowania w srodowisku procesy: wykry-
wanie uktadu otoczenia, wykrywanie zmian i sekwencji oraz wykrywa-
nieikontrole ruchu (Gibson 1966, za: Banka 2002). Wzrok jest na tyle
znaczacy dla poczucia orientacji, ze nawet w sytuacji ograniczenia lub
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braku widocznosci pozwala nam tworzyé wyobrazenia pozycji ciata
oraz jego potozenia w przestrzeni, w ktorej sie znajduje (Barka 2002).
Niewatpliwag zaleta wzroku jest tez trojwymiarowe widzenie Swiata,
ktore dostarcza waznych informacji pomocnych w orientowaniu sie
w otoczeniu i ocenie odlegtosci.

Ludzki mézg wyksztatcit wiele strategii pozwalajacych na uporzad-
kowanie i organizacje odbieranych przez nas chaotycznych wrazen
zmystowych, tak zeby byty dla nas zrozumiate i znaczace. Jedna z nich
jest spostrzeganie obiektéw w kontekscie figury i tta. Strategia ta
polega na catosciowym spostrzeganiu i porzadkowaniu wszystkich
widzianych elementow, tak by odréznic obiekty od tta, nawet gdy nie
sg kompletne. Przejawia sie to w dwoch tendencjach - geometryza-
cji, polegajacej na tym, ze ludzie tatwiej identyfikuja proste figury
geometryczne oraz uktady punktéw uporzadkowanych w liniach po-
ziomych lub pionowych, i tendencji do postaciowania, ktéra polega
na doszukiwaniu sie w uktadach nieregularnych ksztattéw znanych
przedmiotéw w celu lepszego ich zapamietania (Tota 2015).

Badania Maxa Wertheimera, ktéry zainicjowat teorie postaci, do-
wodza, ze takie cechy elementéw obrazu jak blisko$¢ przestrzenna
oraz jednakowy wyglad lub podobienstwo prowadzg do spostrzega-
nia ich jako jednej figury. Gdy grupa zbudowana jest wedtug spojnej
zasady oraz tworzy uktad zamkniety, jest tatwiej spostrzegana jako
catos¢ i tatwiej jg wyodrebnic z tta. Sprawniej mozna rowniez wy-
odrebni¢ mniejsze elementy oraz figury symetryczne (Maruszewski
2011: 56). Ponadto badania Wertheimera dowodza, ze wzrok natu-
ralnie przyciggaja formy wizualnie silne, ktére sa tatwiej dostrze-
galne, natomiast uktady przestrzenne bardziej spojne, tj. regularne,
symetryczne i zwarte, sg lepiej zapamietywane (Wejchert 1984). Inny
psycholog postaci, Edgar Rubin, zwraca uwage na to, ze ludzie wy-
kazuja tendencje do postrzegania jako figury tych elementéw, ktére
sg czarne, biatych za$ - jako tta (Maruszewski 2011).

Ludzie wyksztatcili takze zdolnos¢ statosci spostrzezen beda-
ca wynikiem naszych doswiadczen i sSrodowiska, w ktérym zyje-
my, co potwierdza przytoczona wczesniej obserwacja Turnbulla.
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Statosc spostrzezen przejawia sie w widzeniu obiektu w niezmienionej
formie, mimo ze obraz na siatkdwce zmienia swoje wtasciwosci - przy-
ktadowo, statos¢ ksztattu polega na tym, ze uchylone drzwi, ktérych
obraz ulega znieksztatceniu, upodobniajac je do trapezu, s mimo
to postrzegane jako prostokatne. Statos$¢ spostrzezen dotyczy tez
odbierania wielkosci, barwy i jasnosci (Maruszewski 2011).

Systemy orientacji wizualnej - préba definicji

Wyjasnienie, czym sg systemy orientacji wizualneji po co sie je tworzy,
nalezy zaczac¢ od pojecia przestrzenii miejsca. Miejsca sg nam znane -
by sie po nich sprawnie i szybko poruszac, nie potrzebujemy nawi-
gacji ani informacji. Natomiast przestrzen jest dla nas czyms obcym,
wchodzimy w nig niepewnie; zeby sie w niej odnalez¢, potrzebujemy
wskazowek, a jesliich nie ma, jestesmy skazani na zagubienie. Czasa-
mi jest ono przyjemnym wyborem, np. gdy dajemy sie wciggnac w sie¢
uliczek, chodnikoéw, placykéw i mostkéw podczas zwiedzania Wene-
cji, czesciej jednak to doswiadczenie, ktérego wolelibysmy uniknac,
np. w ogromnym porcie lotniczym, gdzie czeka nas przesiadka, na

ktéra mamy niewiele czasu. Interesujace badania pokazujace, jak
przebiega proces przechodzenia od przestrzeni do miejsca, przepro-
wadzit w latach 30. XX wieku Warner Brown. Badani byli wprowadzani

do labiryntu ze specjalnym urzadzeniem na oczach, ktére uniemoz-
liwiato widzenie. Na poczatku znane im byto tylko wejscie - za nim

znajdowata sie nieznana przestrzen. Z czasem rozpoznawali coraz
wiecej punktéw charakterystycznych, ktére uruchamiaty sekwencje

ruchow. Po kilkukrotnym przejsciu labiryntu przestrzen sktadata sie
juz ze znajomych punktéw oraz Sciezek i stawata sie miejscem. Brown

zauwazyt wsréd badanych emocjonalna reakcje w postaci zadowo-
lenia, gdy napotykali w labiryncie znany juz sobie punkt orientacji,
poniewaz to utwierdzato ich w przekonaniu, ze sg na dobrej drodze

(Tuan 1987). Systemy orientacji wizualnej projektuje sie wiec dla

przestrzeni, miejsca sg znane, a system jest w nich zbedny.
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Orientacja przestrzenna jest umiejetnoscia niezbedng w zyciu, nie
rodzimy sie z nig, ale kazde z nas nabywa ja w trakcie rozwoju. Poje-
cie ,orientacja” pochodzi od tacinskiego oriens, czyli ,wschod”. Ogol-
nie ujmujac, oznacza ono Swiadomos$¢ wtasnego potozenia wzgledem
stron Swiata, a w wezszym znaczeniu - Swiadomos$¢ wtasnego ciata
i jego potozenia, relacji z ludZmi, relacji do elementdéw w przestrzeni,
relacji ludzi i przedmiotéw oraz miejsc i powiazan (Kantarek 2013).
Kurytowicz natomiast definiuje orientacje jako ,,umiejetnos¢ okres-
lania swojego potozenia w stosunku do elementéw ksztattujacych
przestrzen, [ktora] jest procesem wytwarzania mentalnego obrazu
otoczenia” (Kurytowicz 1996, cyt. za: Tota 2015: 184).

W tym artykule zastosowane zostanie pojecie ,,system orientacji
wizualnej”, cho¢ w literaturze czesto mozna sie spotkac z anglo-
jezycznym terminem wayfinding. Nie bedzie tu natomiast stosowane
pojecie ,system informacji wizualnej”, jest ono bowiem pojeciem
wezszym. Informacja to uporzadkowane dane, ktére pozwalaja nam
zbudowac wiedze o czyms. W wypadku systemow dane to konkretne
nazwy, numery, wspétrzedne, informacja zas to dane uporzadkowa-
ne, zebrane na tablicy, przedstawione w postaci planéw, oznaczen
kierunkowych. Systemy orientacji wizualnej sa jednak czyms wie-
cej - informacja w kontekscie przestrzennym, uzytkowym i spotecz-
nym. Stuza odnajdywaniu drogi, przez wayfinding za$ rozumie sie
Swiadomga interakcje z otoczeniem, ktorej celem jest odnalezienie
konkretnego miejsca. Szukanie drogi uwaza sie za skuteczne, jesli
miejsce docelowe mozna odnalez¢ w sytuacji ograniczen czasowo-
-przestrzennych oraz w sytuacji niepewnosci (Rletschi, Timpf 2004).
Uwaza sie, ze odnajdywanie drogi obejmuje trzy zdolnosci: mapo-
wanie poznawcze, czyli tworzenie wyobrazen na temat organizacji
danej przestrzeni, zdolnos¢ podejmowania decyzji oraz zdolnos¢
do realizacji decyzji w konkretnych dziataniach (Passini 1984, za:
Banka 2002).

System orientacji wizualnej mozna zdefiniowac jako catosciowy
i spojny sposéb komunikowania, opracowany na podstawie uporzad-
kowanego zbioru informacji, znajdujacy sie w okreslonej przestrzeni,
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do ktorej zostat zaprojektowany. System ten stuzy uzytkownikowi do
okreslenia jego obecnego potozenia, odnalezienia miejsca, do ktore-
go chce dotrze¢, zaplanowania trasy, biezagcego monitorowania, na
jakim etapie zaplanowanej drogi sie znajduje, oraz dotarcia do celu
w okre$lonym czasie. Sprawny system orientacji powinien dawa¢d
uzytkownikowi poczucie komfortu psychicznego i pewnosci.

W definicji systemu orientacji wizualnej celowo uzyto terminu
»komunikacja”, poniewaz system buduje sie na bazie specjalnie za-
projektowanego kodu komunikacyjnego, ktérego uzytkownik musisie
nauczyc¢. Kod ten powinien by¢ intuicyjny, tzn. prosty do zrozumienia
i odczytywania dla odbiorcy, co mozna osiaggnac przez odwotanie sie
do wczesniejszych doswiadczen i utrwalonych schematéw komuni-
kacyjnych uzytkownika. Tu, w zaleznosci od tego, kim jest odbiorca
komunikatu oraz jaka funkcje petni dana przestrzen, kody moga sie
rézni¢ poziomem trudnosci. System orientacji rozumiany jako ro-
dzaj komunikacji zaktada, ze w jego obrebie przewidziano potrzeby
i problemy uzytkownika w zakresie orientacji oraz ze zastosowano
w zwigzku z tym odpowiednie rozwigzania. Nadanie SOW rangi sys-
temu komunikacji oznacza takze, ze system moze by¢ usprawniany
i rozwijany w trakcie uzytkowania przy zachowaniu sp6jnosci wizu-

alnego kodu komunikacyjnego.

Podkresla sie ponadto sp6jnosc i catosciowosc systemu oznacza-
jaca, ze zostaty w nim rozpatrzone wszystkie, nawet drobne, elementy
wchodzace w jego sktad. Brak kompleksowosci i jednorodnosci moz-
na zauwazy¢ np. w systemach znajdujacych sie w takiej przestrzeni
uzytecznosci publicznej, w ktérej system informacji wizualnej funk-
cjonuje, ale pewne miejsca pominieto lub zastosowano r6zne kody
wizualne, np. w obrebie specjalnie zaprojektowanego systemu uzyto
kupionej w sklepie naklejki do oznaczenia toalety.

Systemy orientacji wizualnej projektowane dla przestrzeni roz-
maitego rodzaju réznig sie gtéwnie skala, rozdzielczoscia przestrzen-
na (bogactwem informacyjnym $rodowiska i liczbg mozliwosci wy-
tyczenia alternatywnych tras) oraz funkcja. Przestrzenie podzieli¢
mozna na dwie grupy:

211



=== Matgorzata Ciesielska

- przestrzenie otwarte: szlaki w naturalnych srodowiskach, zurba-
nizowane przestrzenie otwarte (wie$, miasto, dzielnice w miescie),
sieci komunikacyjne (drogi i autostrady, linie kolejowe, linie metra,
Sciezki rowerowe), trasy tematyczne ($ciezki historyczne, trasy dla
biegaczy, sciezki przyrodnicze), rejony (parki, dzielnice, tereny
festiwali);

- przestrzenie zamkniete: urzedy, dworce, lotniska, szkoty i uczel-
nie, szpitale, centra handlowe, komisariaty policji, pogotowia,
biblioteki, muzea, galerie, teatry, opery, filharmonie, sady, par-
kingi, obiekty sportowe, sklepy wielkopowierzchniowe, biurowce,
hotele, kina.

Lista ta nie jest petna, daje natomiast obraz réznorodnosci prze-
strzeni, ktore potrzebujg systemow orientacji. Na rosngce zapotrzebo-
wanie na projektowanie systeméw orientacji wizualnej wptywa tryb
zycia wspédtczesnych spoteczenstw - ich duza mobilno$¢, czeste zmia-
ny miejsca pracy i zamieszkania, funkcjonowanie w duzych aglo-
meracjach miejskich i korzystanie z duzych przestrzeni uzytkowych.
Rosnacy udziat w zyciu spotecznym oséb z niepetnosprawnosciami
i starszych, majacych problemy z pamiecia, takze stawia nowe wy-
zwania projektantom systemow orientacji wizualne;j.

Mapa poznawcza

Niezbednym elementem projektowania systemdw orientacji wizu-
alnej jest uwzglednienie analizy map poznawczych przestrzeni, dla
ktorych projektowany jest system. Pojecia ,,mapa poznawcza” uzyt po
raz pierwszy Edward Tolman (1948) w celu opisania zachowan szczu-
réw w Srodowisku. Zyskato ono jednak uznanie dopiero w latach 70.
XX wieku dzieki psychologom eksperymentalnym i rozwojowym
(Kitchin 1994). Wprowadzony przez Tolmana termin opisuje mental-
na reprezentacje relacji przestrzennych miedzy istotnymi punktami,
miejscami oraz obiektami w $Srodowisku i mozliwych potaczen miedzy
nimi (Andreseniin. 2016). Mapa poznawcza obejmuje nie tylko wiedze
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o miejscach i relacjach przestrzennych, jest tez integracja obrazow,
informacji i postaw jednostek wobec $rodowiska (Spencer, Blades
1986, za: Kitchin 1994). Nalezy zauwazy¢, ze mapa ta, jako poznawcza
reprezentacja przestrzeni, moze by¢ btedna i niekompletna, nie jest
klasyczng mapa, czyli produktem pracy kartografa.

Kevin Lynch wprowadza analogiczne do mapy poznawczej pojecie
»obraz srodowiska” i opisuje je jako ,,uog6lniony, mentalny wizerunek
materialnego Swiata zewnetrznego ugruntowany w umysle czto-
wieka, [obraz ten] jest kluczowym ogniwem procesu poszukiwania
drogi. Taki obraz, ktory jest rbwnocze$nie bezposrednim wrazeniem
oraz wynikiem pamieci przesztych doswiadczen, stuzy do interpre-
towania informacji i wskazywania kierunku dziatan” (Lynch 2011: 5).
Wedtug Lyncha klarowny obraz umozliwia tatwe i szybkie przemiesz-
czanie sie, wptywa na poczucie emocjonalnego bezpieczenstwa
oraz moze stac sie podstawa indywidualnego rozwoju (Lynch 2011).
Taki obraz moze powstawacé w umysle na podstawie doswiadczen
z samego uktadu urbanistycznego, gdy jednak struktura miasta nie
jest przejrzysta, jego obraz potrzebuje wsparcia. Przyktadem moze
by¢ plan londynskiego metra (ilustracja 2), ktory zostat zaprojekto-
wany przez Henry’ego Becka w latach 30. XX wieku. Plan ten jest nie
tylko uproszczonym obrazem niezwykle skomplikowanej sieci linii
metra jednej z najwiekszych aglomeracji Europy, Beckowi udato sie
tez stworzy¢ obraz oddajacy idee prostego i skutecznego poruszania
sie po miescie. Diagram ten jest tak popularny wérod londynczykow
i turystow, ze staje sie gtownym zrédtem wiedzy o topografii miasta
(Stiff 2005), a wielu ludzi mieszkajacych lub przebywajacych w Lon-
dynie, bazujac na tym planie metra, tworzy wtasng mentalng mape
Londynu (Arquati 2008).
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llustracja 1. Mapa linii metra w Londynie z lat 1931-1932
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Zrodto: http://www.geocities.ws/lhsoicher/images/stingemore.jpg (20.09.2019).

llustracja 2. Diagram sieci linii metra w Londynie. Projekt Henry’ego C. Beck’a,

realizacja: 1933

Zrodto: http://www.geocities.ws/lhsoicher/images/1933a.jpg (20.09.2019).
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W badaniach nad mapami poznawczymi mozna wyr6zni¢ dwa
nurty. Pierwszy z nich opiera sie na modelu strukturalnym, w ramach
ktérego bada sie struktury reprezentacji przestrzennych przechowy-
wanych w pamieci. Jest on interesujacy z punktu widzenia projek-
towania systemoéw orientacji wizualnej. Takich strukturalnych ana-
liz wybranych amerykanskich aglomeracji miejskich dokonat Kevin
Lynchinaich podstawie stworzyt teorie obrazu miasta, ktérej gtowne
zatozenia zostang przedstawione w dalszej czesci artykutu. Drugi
nurt badania map poznawczych to nurt ewaluatywny, polegajacy
na badaniu wartosciowania fragmentéw przestrzeni. W najprostszej
formie nurt ten przejawia sie w badaniu preferencji przestrzennych
uzytkownikéw - tego typu badaniami zajmuje sie psychologia $ro-
dowiskowa. Podstawa do analizowana map poznawczych sa mapy
szkicowe rysowane przez badanych, z ktérych nastepnie konstruuje
sie mapy zbiorcze i poddaje je analizie. Czasami mapy te powsta-
ja na czystej kartce - wtedy zawieraja wiecej informaciji, sg jednak
trudniejsze do analizowania. Dlatego czesto w badaniach uzywa
sie specjalnych arkuszy z naniesionymi punktami w celu unikniecia
zaktocen skalii kierunku lub korzysta sie z arkuszy, na ktérych badani
maja uzupetnié prawie gotowg mape (Gendzwitt 2009).

Jak powstaje obraz srodowiskowy?

Obrazy Srodowiskowe sg odpowiednikiem map poznawczych. Wedtug
Lyncha powstaja w wyniku dwukierunkowego procesu, ktéry przebie-
ga miedzy obserwatorem a srodowiskiem. Obserwator motywowany
witasnymi celami i potrzebami wybiera i organizuje to, co odnajduje
w Srodowisku, oraz nadaje temu znaczenia. Tak zbudowany obraz
jest przefiltrowanym obrazem $rodowiska, poddawanym ciggtym
aktualizacjom w wyniku interakcji. Obrazy srodowiska sg subiek-
tywne i u rozmaitych obserwatoréw moga sie rézni¢, da sie jednak
wyodrebnic¢ pewne cechy wspdlne wiekszej grupy, ktére staja sie pod-
stawg planowania $rodowiska uzytecznego dla wielu mieszkancow.
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Obraz moze by¢ poczatkowo niespdjny za sprawg braku poznania
przestrzeni, ale staje sie uporzagdkowany i wyrazisty w wyniku dtuzszej
znajomosci Srodowiska (Lynch 2011). W budowaniu obrazéw $rodo-
wiskowych biorg udziat stereotypy, czyli powtarzajace sie schematy
tworzace wzorce, dzieki ktébrym nawet nowa przestrzen zyskuje wy-
razng strukture i tozsamosc¢. Schematy obrazu s3 pewnego rodzaju
wzorcami myslenia o Srodowisku, bedacymi czescia konceptualiza-
Cji przestrzeni na abstrakcyjnym poziomie. Schematy te sg badane
pod katem ich zastosowania w systemach nawigacji pieszej (Rehrl
i in. 2007, za: Gaisbauer, Frank 2008). Przyktadowo dla Europejczyka
znanym wzorcem obrazu srodowiska bedzie uktad prostokatnego
placu zratuszem w centrum miasta, od ktérego odchodza zazwyczaj
cztery gtéwne ulice.

Btedy map poznawczych

Badania map poznawczych wykazaty, ze zawieraja one pewne powta-

rzajace sie btedy, a niektoére z nich sag szczegélnie charakterystyczne.

Pierwszym czesto popetnianym btedem pojawiajagcym sie w ma-

pach poznawczych jest ich niekompletno$¢ - ludzie maja tendencje

do pomijania na mapach obiektéw dla nich nieistotnych. Drugim
jest zaburzenie proporcji, gtéwnie odlegtosci. Wptywaja na to takie
czynniki, jak:

- znajomos¢ trasy - osoby, ktore nie znajg dobrze jakiego$ miejsca,
maja tendencje do oceny dystansu jako dtuzszego niz w rzeczy-
wistosci;

- subiektywne odczucie niebezpieczenstwa, ktére sprawia takze,
ze droga wydaje sie dtuzsza;

- segmentacja drogi, czyli podziat na mniejsze odcinki, liczne za-
krety lub pojawienie sie na odcinku drogi duzej ilosci informacji
(wiecej znakdw, budynkdw, ludzi) - sprawia to, ze jest ona odbie-
rana jako dtuzsza niz ta, ktorej zwarto$¢ informacyjna jest nizsza
(Banka 2002).

216



Operacjonalizacja pojecia systemu orientacji wizualnej ==

Trzeci charakterystyczny btad map poznawczych to mylna ocena
zakretow. Jesli zakret na drodze jest tagodny, droge zapamietuje sie
jako prosta, jesli natomiast na drodze pojawi sie jakas szczegdlna
krzywizna, zazwyczaj bywa ona przesadnie podkreslana (Tuan 1987).
Kolejna tendencja jest zatozenie, ze ulice biegnace obok siebie zawsze
sg rownolegte, mimo ze w rzeczywistosci wcale takie nie sg (Lynch
2011). Btedy te $wiadcza o tym, Ze nasza percepcja przestrzeni i bu-
dowane na tej podstawie mapy poznawcze sg niedoktadne, co jednak
nie przeszkadza nam w sprawnym poruszaniu sie w srodowisku.

Elementy struktury miasta wedtug Lyncha

Jedna z najbardziej rozpowszechnionych teorii strukturalizacji prze-
strzeni miejskiej jest teoria Lyncha. Bazuje ona na badaniach struktury
reprezentacji przestrzennych trzech amerykanskich aglomeracji miej-
skich: Bostonu, Jersey i Los Angeles. Na podstawie wynikéw badan
Lynch wyodrebnit w $rodowisku zurbanizowanym pie¢ gtéwnych
elementéw obrazu miasta; sg nimi:

- punkty orientacyjne (landmarki) - obiekty architektoniczne lub
twory natury o charakterystycznym wygladzie, takie jak wieze,
pomniki, budynki, wzniesienia czy rozlewiska;

- drogi i sciezki - siatka komunikacyjna, ktorg poruszamy sie po
miescie; chodniki, przej$cia podziemne, tory tramwajowe, a w We-
necji czy Amsterdamie kanaty wodne. Punkty i drogi sg elemen-
tami dominujacymi w obrazach wyobrazeniowych wielu oséb;

- wezty - strategiczne ze wzgledéw komunikacyjnych punkty miasta,
takie jak dworce, parkingi, skrzyzowania ulic, porty;

- krawedzieiobszary graniczne - linearne przerwy w ciggtosci, kto-
re nie sg odbierane jako drogi, oddzielajag komunikacyjnie lub
funkcjonalnie pewne obszary, jak stare mury miejskie, autostrady
i obwodnice, rzeki, linie kolejowe;

- dzielnice lub rejony - wyodrebnione mentalnie cze$ci miasta ma-
jace elementarny, identyfikujacy charakter wewnetrzny.
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Mimo ze liczne badania nad strukturg przestrzeni zurbanizo-
wanych nie potwierdzity taksonomii zaproponowanej przez Lyncha,
we wszystkich innych systemach strukturyzacji przestrzeni zurba-
nizowanej jako najwazniejszy wskaznik organizacji sSrodowiska naj-
czesciej wystepuje punkt orientacyjny - landmark (Rovine, Weisman
1989, za: Batka 2002). Ze wzgledu na szczegblna role punktdw orien-
tacyjnych w budowaniu obrazu miasta ten element teorii Lyncha
zostanie tu szerzej omoéwiony.

Punkty orientacyjne

Najmniejszymi elementami reprezentacji przestrzennych sg punkty
orientacyjne i drogi. Drogi definiuje sie przez punkty oznaczajace
miejsca startu i celu oraz stuzace do utrzymania kierunku. Banka
(2002: 126) uzywa terminu ,landmarki”, definiuje je za$ jako ,,pod-
stawowe wyznaczniki wiedzy sSrodowiskowej, na ktdrej opiera sie
orientacja i nawigacja przestrzenna jednostki i wymiana informacji
w spoteczenstwie”. Punkty orientacyjne wyrézniajg sie na tle miasta,
sg widoczne z zewnatrz, mogg miec jednak rézna skale. Charakte-
ryzuja sie niezwyktoscia, czyli posiadaniem cechy w danym kon-
tekscie wyjatkowej i zapadajacej w pamiec. Za punkt orientacyjny
chetniej sg wybierane obiekty wyraziste, kontrastujace z ttem oraz
przestrzennie wyeksponowane. Ekspozycja moze polega¢ na takim
usytuowaniu punktu, ze staje sie on widoczny z wielu miejsc, lub na
wytworzeniu lokalnego kontrastu. Znaczenie punktu orientacyjnego
wzmacnia wystepowanie charakterystycznych dzwiekoéw (np. hejnat
zwiezy koSciota Mariackiego w Krakowie) i zapachéw lub lokalizacja
przy skrzyzowaniu, ktore wymaga podjecia decyzji o kierunku jazdy.
Punktami orientacyjnymi moga by¢ réwniez miejsca o wyjatkowe;j
historii lub symbolice badz rodzaju nawierzchni (np. brukowana ulica),
ktére niekoniecznie wyrozniaja sie wizualnie.

Podczas badan (Lynch 2011) zauwazono, ze odlegte punkty orien-
tacyjne (np. wiezowiec lub wieza kosciota) sg chetniej wybierane przez
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nowicjuszy niz osoby dobrze zaznajomione z miastem. Tego rodzaju
punkty sa pomocne tylko w ogblnej orientacji kierunkowej, nie po-
magaja przy precyzyjnym okreslaniu potozenia, poniewaz trudno
doktadnie ulokowac ich podstawe, wydaja sie mie¢ jedynie ,,napo-
wietrzny charakter”. Z tego powodu w orientacji czesciej wykorzystuje
sie lokalne punkty orientacyjne widoczne tylko w ograniczonych
obszarach, ktérych potozenie mozna tatwo zlokalizowac.

Banka (2002) wprowadza jeszcze inng kategorie wyznacznikow
w srodowisku - punkty zakotwiczenia, ktére nie musza by¢ konkret-
nymi wizualnymi wskazéwkami, moga by¢ elementami abstrakcyjny-
mi, niemajacymi jednoznacznej lokalizacji. Punkty zakotwiczenia to
wazne punkty odniesienia na indywidualnej mapie poznawczej, ktéra
buduje poczucie tozsamosci, identyfikacji z miejscem, poczucie sensu
zycia. Przyktadami punktéw zakotwiczenia sa dom, szkota, miejsce
pracy, a w szerszej skali takze miasto czy region.

Punkty decyzyjne i sceny decyzyjne

W teorii Lyncha pojawia sie jeszcze jedna wazna kategoria punk-
téw - punkty decyzyjne bedace strategicznymi ogniskami, gdzie po-
dejmowane sg decyzje o wyborze kierunku dalszej drogi. Zazwyczaj
punktami decyzyjnymi sa skrzyzowania drég lub koncentracje obiek-
toéw, np. place, rynek. Wezty te niekoniecznie maja postaé prostych
punktow, moga reprezentowad wiekszy obszar, dajacy wiele opcji
wyboru tras oraz szerszg perspektywe wizualnych odniesien (Gais-
bauer, Frank 2008). Rozwazmy na przyktad przestrzen na jednym
zwroctawskich osiedli. Gdy spogladamy na mape Google (ilustracja 3),
punkt oznaczony jako decyzyjny wydaje sie nam nieskomplikowany,
niewymagajacy wiekszej uwagi, moglibysmy sie nawet zastanowic,
czy w tym miejscu w ogdble umiejscowic taki punkt. Z perspektywy
kierowcy rzeczywiscie nie ma wielu opcji wyboru drogi, ale z punk-
tu widzenia pieszego jest juz catkiem inaczej. Przestrzen nabiera
wiekszej rozdzielczosci dzieki zmianie perspektywy czasowej (pieszo
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poruszamy sie wolniej nizsamochodem, dlatego dociera do nas wie-
cej informacji percepcyjnych) oraz pojawieniu sie wiekszej liczby opcji
(deptak, parking, chodnik, Sciezki). Zmiane informacyjnej gestosci
przestrzeni mozemy tatwo zauwazy¢, patrzac na jej obraz w ujeciu
satelity (ilustracja 4). Ten sam punkt decyzyjny nie wydaje sie juz tak
przejrzysty jak na uproszczonym widoku mapy Google.

Z tego powodu na potrzeby projektowania systemoéw nawigacji
dla pieszych wprowadzono pokrewne pojecie - scena decyzyjna -
ktére trafniej oddaje charakter tych waznych do orientacji miejsc.
Scena decyzyjna to ,lokalna przestrzen perspektywiczna (czyli
otoczenie, ktére moze by¢ wizualnie zidentyfikowane bez potrze-
by przemieszczania sie) dookota konkretnego punktu decyzyjnego.
Do takiej sceny mozna wejs¢, jak i jg opusci¢. Jej fizyczne granice
wyznaczaja budynki lub inne state przeszkody, ktore uniemozliwiaja
poruszanie” (Tokarczyk, Frank 2008: 617). W omawianym wypadku
scena decyzyjna jest jeszcze bardziej ztozona niz w ujeciu satelitar-
nym (ilustracja 5). Droge osiedlowa pod niepetnym katem prostym
przecina deptak, przeciecie nie jest tez linig prosta, tylko lekko zata-
mana, a deptak, ktory nieznacznie rozwidla sie przed stykiem z droga,
tworzy bardziej otwartg przestrzen. Ponadto deptak traci wizualng
ciggtos¢, poniewaz zastania go fragment bloku i cze$ciowo biegnie on
pod budynkiem. Mozna réwniez zauwazy¢, ze tuz przed deptakiem
z lewej strony (na ilustracji 5) w naszym polu widzenia znajduje sie
fragment wjazdu na parking, a w oddali widzimy zakrecajacy i rozwi-
dlajacy sie fragment chodnika. W obrazie perspektywicznym pojawia
sie tez réznica poziomow, droga na wprost zjezdza lekko w dot, przez
co zatraca sie jej wyrazisto$é. Ten przyktadowy fragment osiedlowe;j
drogi dobrze oddaje zréznicowanie przestrzeni i wynikajace z tego
trudnosci w oddaniu jej charakteru w prostych dwuwymiarowych
planach.
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llustracja 3. Zdjecie ekranu
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Zrodto: https://www.google.com/maps/@51.1274982,16.9632334,18.76z (20.09.2019).

llustracja 4. Zdjecie ekranu

Zrodto: https://www.google.com/maps/@51.1274982,16.9632334,18.76z (20.09.2019).
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llustracja 5. Zdjecie ekranu

Google

Zrodto: https://www.google.com/maps/@51.127697,16.9624144,3a,75y,312.42h,89.48t/
data=!3m6!1e1!3m4!1sbJQKFwUo_eVnVI2rjvtqUAI2e0!7i13312!8i6656 (20.09.2019).

Lynch (2011) poza punktami decyzyjnymi wyrodznia jeszcze punkty be-
dace tropami uspokajajacymi, utwierdzajacymiw podjetych decyzjach.
Charakter tych punktéw i ich znaczenie wzgledem projektowania
systemow zostang omdwione w dalszej czesci artykutu.

Dezorientacja

Dezorientacja jest doswiadczeniem, ktéremu towarzyszy nerwowos$é
i przerazenie, niewatpliwie wptywajacym na nasza wewnetrzng row-
nowage. Dezorientacja wiagze sie z poczuciem zagubienia, petnym

skojarzen z nieuchronng katastrofg (Lynch 2011). Majac to na uwadze,
podczas projektowania systemow orientacji wizualnej nalezy okresli¢
obszary, ktére sg szczegélnie predysponowane do wywotywania w lu-
dziach poczucia dezorientacji. Na podstawie badan Lyncha mozna

wyodrebnic kilka charakterystycznych elementéw w przestrzeni mia-
sta, ktére wprowadzaja dezorientacje, dlatego warto zwr6cié na nie

szczegblna uwage przy projektowaniu systemow orientacji wizualnej.
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Przyktadowo orientacja w przestrzeni jest utrudniona, jesli droga
niejednoznacznie rozgatezia sie na inne drogi, podobnie gdy skrzyzo-
wanie drég jest nieregularne, tzn. drogi nie krzyzuja sie pod katem 90°.
Ktopotliwe dla orientacji sa drogi, ktorym brak jasnosci kierunkowej,
gdzie zmiana ich kierunku jest nieznaczna (lekki zakret), oraz drogi
jednokierunkowe. Takie cechy jak brak kontrastéw oraz punktow
orientacyjnych takze sprzyjaja dezorientacji, podobnie jak brak cigg-
tosci drogi, np. za sprawa braku wizualnej spéjnosci, zmiany nazw,
przeciecia granica lub przejsciem badz przejazdem podziemnym.

Projektowanie systemow orientacji wizualnej

Na podstawie literatury z zakresu psychologii, architektury, sztuki
projektowania, urbanistykii projektowania nawigacji mozna sformu-
towac kilka wskazowek, ktére pomoga projektowac sprawne systemy
orientacji wizualnej. Zalecenia te moga by¢ wykorzystane przy projek-
towaniu systemdw dla przestrzeni zaréwno otwartych, jak i zamknie-
tych. Ponizej zostang oméwione elementy, ktore nalezy szczeg6lnie
uwzgledni¢ podczas projektowania systemow orientacji wizualne;j.

Analiza stanu zastanego i zdefiniowanie problemu

Pierwszym etapem, jeszcze przed rozpoczeciem projektowania, jest
analiza stanu obecnego. Nalezy dobrze poznac przestrzen, jej ele-
menty i zrozumie¢ ich wzajemne powiagzania. Projektowang prze-
strzen musimy zna¢ bezbtednie, warto postuzy¢ sie dokumentacja
w postaci planéw i fotografii, a w przypadku skomplikowanych prze-
strzeni pomocna moze sie okaza¢ makieta. Jesli jaki$ system istniat
juz wczesniej, powinnismy poznac jego mocne i stabe strony oraz
uwzglednic juz utrwalone nawyki uzytkownikow. Konieczne jest takze
zrozumienie, jaka funkcje ma petni¢ dana przestrzen, oraz okreslenie,
jakie problemy ma rozwiaza¢ nasz projekt.
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Analiza map poznawczych

Analiza map poznawczych pozwoli zrozumie¢, jak odbierana jest dana

przestrzen, gdzie znajduja sie punkty orientacyjne i decyzyjne, skad

wyruszaja i dokad najczesciej chca dotrze¢ uzytkownicy oraz gdzie

sg miejsca dezorientujgce. Na podstawie takiej analizy mozemy sie

dowiedzie¢, jak uzytkownicy wchodza w interakcje z otoczeniem -
tzn. jakie wybieraja trasy, jakich unikaja, jak sie przemieszczaja. Dzieki

takiej analizie mozna takze poznaé kierunek, z ktérego ludzie docie-
rajg do interesujacego nas miejsca. Moze sie okazac, ze istnieje wiecej

nizjedno wejscie, a to gtowne wcale nie jest najbardziej popularnym.
Mapa mentalna wskaze nam tez punkty orientacyjne charakterystycz-
ne dla danej przestrzeni oraz punkty dezorientujace.

Uzytkownik

Nalezy pamietaé, ze system ma stuzy¢ uzytkownikowi i powinien mu
zapewni¢ komfort psychiczny. Im bardziej zréznicowana i szeroka jest
grupa odbiorcéw systemu, tym bardziej kod systemu powinien by¢
prosty i odwotywad sie do utrwalonych powszechnie wzorcéw. Nie jest
tez wskazane nadmierne powtarzanie informacji ani tworzenie rozbu-
dowanych informacji, poniewaz zasoby poznawcze uzytkownikow sg
ograniczone, a nadmiar informacji moze przecigzy¢ procesy poznaw-
cze i obnizy¢ sprawnosc orientacji w przestrzeni. Czasami uzytkownik
jest tak wyjatkowy, ze potrzebuje nietypowych rozwigzan - tak jest
w przypadku systemu dla Osrodka Maimonides-Zentrum w Wied-
niu (ilustracja 6), gdzie przebywaja osoby starsze majace problemy
z pamiecia. Zaprojektowano dla nich specjalny kod oparty na skoja-
rzeniach wizualno-stownych. Gtéwnymi elementami tego systemu
sa: kod kolorystyczny, wyraziste obrazy i rekwizyty oraz rymowanki
napisane specjalnie na potrzeby systemu przez wspotczesnych au-
striackich pisarzy. Rymowanki sg rozmieszczone na $cianach, me-
blach, a nawet na specjalnie zaprojektowanej wyktadzinie dywanowej.
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Takie podejscie pozwolito na wytworzenie silnych skojarzen i wyrazi-

stych punktow orientacyjnych oraz stworzenie przyjaznego klimatu.

llustracja 6. Wnetrze osrodka Maimonides-Zentrum w Wiedniu. Autor: Intégral.
Rok realizacji: 2011

Zrédto: https://www.irb-paris.eu/projet/index/id/92 (20.09.2019).

Tworzenie planoéw przestrzeni

Do sprawnej orientacji w przestrzeni miejskiej nie jest potrzebna
szczegbtowa mapa. Zamiast wprowadzac ja do systemu orientacji
wizualnej, lepiej opracowac plan lub diagram. Z badan wynika, ze
do sprawnej orientacji w nieznanym terenie konieczne sg punkty
orientacyjne oraz proste wskazéwki kierunkowe (Tuan 1987). Z tego
wzgledu plany powinny by¢ uproszczonymi schematami przestrzeni,
pozbawionymi zbednych informacji, z wyraznie zaznaczonymi punk-
tami orientacyjnymi oraz miejscem, w ktérym znajduje sie uzytkow-
nik - tzw. mapa ,jestes$ tutaj” (ilustracja 14). Punkt obecnej lokalizacji
nalezy zaznaczy¢ precyzyjnie, w przeciwnym razie bedzie dziata¢
dezorientujaco. Bardziej obrazowe sa takze plany, ktére powsta-
ty na uktadzie izometrycznym. Przyktadem jest XVIII-wieczny plan
Wroctawia (ilustracja 7). Ze wzgledu na brak zastosowania skrétu
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perspektywicznego oraz pokazanie catych bryt obraz jest bardziej

sugestywny. Podobne rozwigzanie zastosowano w systemie Legible
London, kt6ry zostanie omoéwiony w dalszej czesci artykutu.

llustracja 7. Plan widokowy Wroctawia. Autor: Friedrich Bernhard Werner, 1750

Zrédto: http://www.7cudow.eu/pl/eksponaty/alfred-jahn/ (20.09.2019).

Dobrym przyktadem planu bedacego elementem systemu orien-
tacji wizualnej jest projekt opracowany dla kompleksu Muzeum Sla-
skiego w Katowicach (ilustracja 8). Uktad obiektéw znajdujacych
sie na terenie muzeum jest umieszczony w szerszym kontekscie
zewnetrznym, zaznaczone sg gtoéwne drogi, kierunek centrum oraz
parking. Caty plan pokazuje sie¢ drog oraz ich charakterystyczne
nieregularne ksztatty i obiekty. Wazne dla zwiedzajacych budynki
zostaty wyrdznione kolorem z6ttym, zaznaczono réwniez miejsca,
w ktdérych znajduja sie wejscia. Na planie widzimy takze wyr6zniajacy
sie landmark w postaci wiezy szybowcowe;j.
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llustracja 8. Plan kompleksu Muzeum Slaskiego, ktéry uwzglednia tez potozenie
wzgledem zewnetrznych drog komunikacyjnych. Na planie zostaty zaznaczone na
z6tto gtowne budynki wchodzace w sktad kompleksu oraz wazny punkt orientacyj-

ny - wieza szybowa. Projekt: Blank Studio, 2015

Zrédto: https://www.behance.net/gallery/30278425/Wayfinding-system-in-Silesian-
Museum (20.09.2019).

Elementy systemu orientacji wizualnej

W ramach wdrazanego systemu nalezy zaprojektowac w odpowied-
nich miejscach komunikaty wizualne w postaci napiséw lub/i pikto-
graméw. Ze wzgledu na to, ze nie wszystkie piktogramy s3g jedno-
znacznie odczytywane - poza tymi najbardziej standardowymi, jak
np. toaleta - zaleca sie ich uzycie wraz z opisem. Podstawowymi
wizualnymi elementami systemdw s3: oznaczenia miejsc, informacja
kierunkowa, indeks miejsc wchodzacych w sktad systeméw w po-
staci tablic lub dwustronnych pionowych paneli, plany umieszczo-
ne w przestrzeni, plany w postaci ulotek, strony internetowej lub
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aplikacji. Jesli w przestrzeni brakuje punktéw orientacyjnych, warto
zaprojektowac je w obrebie systemu, np. w postaci charakterystyczne-
go elementu przestrzennego. Projektujac elementy systemu, szczegdl-
na uwage nalezy zachowad przy projektowaniu informacji znajdujacej
sie w punktach decyzyjnych oraz punktach podtrzymujacych ciggtos¢
danej trasy. Chodzi o takie odcinki drogi, ktére sa bardzo dtugie, bez
widocznych landmarkéw, bez widocznego celu, przebiegajace w ob-
szarach wzbudzajacych watpliwosc.

Wyznaczanie tras

Czasami, projektujac system orientacji wizualnej, nalezy wyznaczy¢
drogi, ktorymi chcielibySmy prowadzi¢ uzytkownikéw. Wyznaczone
trasy niekoniecznie musza stanowic te najkrétsze, ale powinny by¢
najprostsze dla uzytkownika. Sciezki tematyczne powinny prowadzié
przez interesujace uzytkownika punkty, a trasy turystyczne powin-
ny by¢ takze bezpieczne dla turystéw. Wyznaczajac drogi, mozemy
kontrolowac poruszanie sie duzej liczby ludzi - ma to szczegb6lne
znaczenie w przypadku tras ewakuacyjnych. Badania dowodza, ze
w sytuacji paniki ludzie zawsze wybieraja droge, ktorg znaja. Dlatego
wskazane jest, by drogi ewakuacyjne pokrywaty sie z drogg wejscia
(Sime 1988, za: Bartka 2002). Trase mozna oznaczy¢ w przestrzeni za
pomoca konsekwentnych informacji, pozwalajgcych na zachowanie
ciggtosci wyznaczonej drogi, lub wprowadzi¢ liniowe oznaczenia na-
ziemne lub nascienne. Warto pamieta¢ o tym, by oznaczy¢ poczatek
i koniec, poniewaz taka droga jest odbierana jako bardziej wyrazista.

Wyznaczanie punktow kluczowych
Badania Lyncha potwierdzity strategiczna role punktéw orientacyj-
nych w odnajdywaniu drogi oraz budowaniu poznawczych repre-

zentacji Srodowiska. Podczas projektowania systemow orientacji
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wizualnej nalezy uwzglednic kilka rodzajow punktéow kluczowych.
Pierwszym z nich jest wspomniany juz punkt orientacyjny/land-
mark - obiekt charakterystyczny w danym srodowisku, miejsce
wyrdzniajace sie na tle innych wizualnie lub symbolicznie, np. z po-
wodu szczegblnej historii. Landmarki nie musza by¢ elementem
projektowanego systemu, ale powinny zostaé¢ uwzglednione jako
wazne punkty odniesienia w projektowanym systemie, np. na pla-
nach. Innym rodzajem punktéw orientacyjnych sg punkty startu
i celu - w przypadku powierzchni zamknietych sa to drzwi wejscio-
we/wyjsciowe, a w przypadku powierzchni otwartych moga to by¢
wspotczesne bramy miasta, np. przystanki, dworce lub parkingi.
Punkty startu sa pierwszymi punktami, wzgledem ktérych budujemy
nasza orientacje w nowej przestrzeni, zajmuja zasadnicze miejsce
w systemach orientacji i dlatego w ich obrebie powinny sie znalez¢
informacje kierunkowe oraz plany miasta lub najblizszej okolicy.
Przyktadem wskazania punktdw startu sa oznaczenia na dworcach
kolejowych, gdzie standardowo uwzglednia sie wskazanie wyjs¢ na
ulice miasta. Oznaczenia punktéw startu stosuje sie réowniez (lub
powinno) na parkingach, szczegélnie tych podziemnych (ilustra-
cja 10). Innym rodzajem punktdw orientacyjnych sg punkty decyzyjne
(ilustracja 9), znajdujace sie w miejscu rozwidlenia drog, a takze na
klatkach schodowych oraz w windach - w tych miejscach potrzebu-
jemy informac;ji kierunkowej, czyli wskazujgcej nam, co sie znajduje
w danym kierunku. Kolejnym rodzajem punktéw kluczowych dla pro-
jektu sa punkty utwierdzajace, niezbedne na trasach sktadajacych
sie zbardzo dtugich odcinkéw oraz na takich odcinkach, gdzie droga
wydaje sie prosta, ale traci naturalna ciagtos¢, np. za sprawa nagtej
zmiany charakteru zabudowan, zmiany nawierzchni, zmiany nazwy
ulicy, przeciecia jakiegos placu lub innej nagtej zmiany otoczenia.
W punktach utwierdzajacych powinna sie znalez¢ informacja kierun-
kowa uspokajajaca, ze idziemy w dobrym kierunku. Takimi punktami
utwierdzajacymi sg np. oznaczenia szlakdéw na gorskich sciezkach
lub tablice informacyjne przy autostradach z informacja o tym, ile
kilometrow mamy jeszcze do przejechania, by dotrze¢ do miasta.
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llustracja 9. Przyktad punktu decyzyjnego w ramach systemu orientacji wizualnej
dla Galerii Katowickiej, 2014. Autorzy: Barttomiej Witanski, Aleksandra Krupa, Jakub
Cikata

-4

Zrédto: https://www.behance.net/gallery/20241551/Galeria-Katowicka-Wayfinding
(20.09.2019).

Ilustracja 10. Przyktad punktu startu - wejscie do galerii z parkingu w ramach syste-
mu orientacji wizualnej dla Gemini Park Tychy. Projekt: Blank Studio - Aleksandra
Krupa, Barttomiej Witariski, Weronika Mehr, Adrianna Sowinska. Rok realizacji: 2018.
Fotografie: Michat Jedrzejowski

Wejscie

Entrance

Zrédto: https://www.behance.net/gallery/66176515/Wayfinding-system-in-Gemini-
Park-Tychy-mall (20.09.2019).
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llustracja 12. Przyktad uporzadkowa-
nia informacji wedtug hierarchii waz-
nosci. System orientacji wizualnej dla
portu lotniczego Berlin-Brandenburg.
Projekt: Moniteurs GmbH Communi-
cation Design. Rok realizacji: 2012

Zrédto: https://www.behance.net/gal-
lery/30278425/\Wayfinding-system-in-
Silesian-Museum (20.09.2019).

llustracja 11. Przyktad uporzadkowa-
nia informacji wedtug lokacji. System
orientacji Muzeum Slaskiego. Projekt:
Blank Studio. Rok realizacji: 2015.
Fotografia: Sonia Swiezawska

Zrédto: https://www.behance.net/gallery/
30278425/Wayfinding-system-in-Silesian-
Museum (20.09.2019).
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Porzadek informacji

Uporzadkowanie informacji jest warunkiem pojecia przez ludzki
umyst struktury przestrzeni. Pozwala na wyodrebnienie z wielu komu-
nikatéw tych informacji, ktére sa istotne. Jak zauwaza Krzysztof Lenk
(2011: 57), ,kiedy nie wida¢ nic niepotrzebnego i nic niezbednego
nie pominieto - kazdy moze pojac relacje catosci do czesci”. System
informacji wizualnej jest zbiorem informacji, a odpowiednie ich upo-
rzadkowanie pozwala uzytkownikom na zrozumienie logiki systemu
i sprawng orientacje w przestrzeni. Istnieje pie¢ metod, za pomoca
ktérych mozna uporzadkowac kazdy zbiér informacji: poprzez loka-
cje (gdzie co$ sie wydarzyto), alfabet, czas, kategorie oraz hierarchie
(Lenk 2012). Kazda z tych metod mozna zastosowac w projektowaniu
systemu orientacji wizualnej. Przyktadowo, porzadek wedtug loka-
cji polega na grupowaniu pomieszczen lub obiektédw na tablicach
kierunkowych wedtug kierunku, w jakim sie znajduja (ilustracja 11).
Na liscie zindeksem nazw sklepéw w centrum handlowym mozemy
zastosowac porzadek alfabetyczny lub wedtug rodzaju oferowanych
towardw i ustug. Duze znaczenie ma porzadek narzucony przez hie-
rarchie, np. na lotnisku (ilustracja 12) informacja o miejscu odlotow
i odprawy powinna by¢ znacznie wazniejsza od tej, gdzie znajduje sie
kawiarnia, taras widokowy lub sklepik z pamigtkami. Natomiast czas
jako metode porzadkujaca informacje wykorzystuje sie na tablicach
odjazdow pociggéw na dworcach.

Wyrazisto$¢ wizualna

Wyrazisto$¢ informacji wizualnych wspiera mentalny obraz przestrze-
ni, to od niej zalezy, jak sprawnie bedziemy odczytywac komunikaty.
Wspomniana wcze$niej teoria postaci daje cenne wskazéwki doty-
czace projektowania systeméw orientacji wizualnej. Podpowiada
nam, ze zachowanie spéjnosci i wyrazistosci komunikatow wizual-
nych sprawi, ze system bedzie odbierany jako cato$¢ wyodrebniona
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ztta. Jako figura naszego pola percepcyjnego bedzie on wtedy tatwiej
dostrzegalny i zrozumiaty. Graficzna forma komunikatéw powinna
przemawiac prostymi, geometrycznymi, najlepiej symetrycznymi
i kontrastowymi uktadami i kolorami. W projekcie warto uwzgledni¢
takze architekture budynku i urbanistyke, poniewaz system moze by¢
estetycznym uzupetnieniem wnetrz lub otwartych przestrzeni oraz
nadawac charakter przestrzeni, dla ktérej zostat stworzony. O wy-
razistosci systemu decyduje tez skala - w przypadku duzych prze-
strzeni potrzebna jest informacja w odpowiedniej skali (ilustracja 13).
Uzytkownicy powinni méc z daleka dostrzec komunikat, by podja¢
decyzje, gdzie sie kierowad. Wyrazistos¢ nalezy tez uwzglednic przy
wyborze odpowiedniego kroju pisma, ktéry zachowuje czytelnos¢
przy duzej odlegtosci. Temat wyrazistosci kroju jest jednak zbyt ob-
szerny, by go tu rozwijac.

llustracja 13. Przyktad oznaczenia audytorium. System orientacji Muzeum Slaskiego.
Projekt: Blank Studio. Rok realizacji: 2015. Fotografia: Sonia Swiezawska

Orium‘;

Zrédto: https://www.behance.net/gallery/30278425/Wayfinding-system-in-Silesian-
Museum (20.09.2019).
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Legible London - studium przypadku

Londyn, jak wiele Swiatowych aglomeracji, ma problem z duzym
natezeniem ruchu. Aby temu zaradzi¢, w 2003 roku wprowadzono
system optat za wjazd do centrum miasta. W rezultacie ruch zo-
stat ograniczony, ale znacznie wzrosta liczba os6b korzystajacych
ztransportu publicznego, co zrodzito nowe problemy. W 2005 roku
Biuro Burmistrza oraz Transport for London zainicjowaty projekt
majacy na celu zmniejszenie zattoczenia na stacjach metra i prze-
petnienia w publicznych $rodkach transportu w centrum Londynu.
Inicjatorom projektu Legible London zalezato ponadto na ujed-
noliceniu systemu informacyjnego, potaczeniu go z przystankami
i stacjami transportu publicznego oraz utatwieniu nawigowania
po miescie, gtdwnie z uwagi na igrzyska olimpijskie w 2012 roku.
Projekt powierzono firmie Applied Wayfinding. Prace rozpoczeto od
badan przeprowadzonych przez Applied Information Group (AIG),
poczatkowo obejmowaty one centrum Londynu. Badania te wykaza-
ty m.in., ze 10% podrézy metrem w obrebie centrum nie przekracza
odcinka 2 km, podobnie jak ok. 50% podrézy autobusowych. Ba-
dania AIG udowodnity przy tym, ze 55% tych podrozy odbytoby sie
szybciej na piechote. Okazato sie, ze problemem nie jest nieche¢
ludzi do chodzenia. 90% oséb wychodzacych ze stacji Leicester
Square stwierdzito, ze lubi spacery po Londynie, zniechecaja sie
jednak do nich, poniewaz boja sie zgubi¢. Ponadto badania ujaw-
nity, ze 44,7% badanych korzystato z mapy metra, poruszajac sie po
Londynie, mimo ze nie zostata ona stworzona z mysla o chodzeniu
po miescie, a wrecz wprowadza w btad pieszych. Niemniej, wiek-
szo$¢ badanych tworzy swoje wyobrazenia na temat konkretnych
miejsc i obszaréw orazich powigzan na podstawie dobrze znanego
uktadu linii metra. Odkryto réwniez ciekawa tendencje - dla pie-
szych wazniejszy jest czas podrozy, a nie odlegtos¢. Az 75% bada-
nych proszonych o oszacowanie odlegtosci postugiwato sie miarg
czasu podrozy, a nie dystansem w jednostkach dtugosci (Arquati
2008). Kolejny etap badan AIG byt skoncentrowany na dociekaniu,
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w jaki sposob ludzie konstruujg mentalng mape miasta oraz jak ja
wykorzystujg w nawigacji. Badania wykazaty, ze ludzie mentalnie
dzielg Londyn na szereg mniejszych obszaréw (villages), w obrebie
ktérych sie poruszaja - czesto sg to obszary skoncentrowane wokét
metra. Analiza map mentalnych pokazata takze, ze londynczycy
tworza niekompletny obraz miasta i czesto nie potrafig okresli¢
relacji przestrzennych miedzy mniejszymi obszarami. Do nawigacji
najczesciej korzystaja z punktéw orientacyjnych (np. London Eye)

i najwazniejszych weztéw komunikacyjnych (np. Piccadilly Circus,

Trafalgar Square).

Zaproponowany przez Applied Wayfinding system wyszedt naprze-
ciw korzystaniu z tych strategii przez osoby poruszajace sie po Londy-
nie. Legible London sktada sie ze specjalnych paneli rozstawionych
w réznych miejscach, oddalonych od siebie o0 okoto 400 m. Gtownym
elementem kazdego panelu sa dwie mapy, ktére przedstawiaja plany
mniejszych obszardw, ,wioski” lub sasiedztwa. Pierwsza, szczegbtowa
mapa (ilustracja 13) odpowiada mentalnej ,,wiosce”, pokazuje obszar
obejmujacy okoto pieciu minut drogi od miejsca, w ktérym cztowiek
sie znajduje. Sa to tatwe do zarzadzania i zapamietania informacje
przestrzenne, a uzytkownik porusza sie po miescie, ,,skaczac” od jed-
nej ,wioski” do drugiej. Druga mapa, obejmujaca wiekszy obszar,
jest bardziej uproszczona i zawiera mniej szczeg6téw. Na tej mapie
zaznaczono tylko gtéwne ulice i stacje, poniewaz jej gtéwna funkcja
jest ogo6lna orientacja kierunkowa.

Na podstawie analizy oraz badan map mentalnych opracowano
prototyp systemu, ktéry sktada sie z kilku zasadniczych elementow:
- Zastosowanie kroju pisma New Johnston, ktéry charakteryzuje

sie klarownoscia i czytelnoscia; nie bez znaczenia jest tez to, ze

jest to kréj powszechny, co sprawia, ze ludzie sg z nim oswojeni

i tatwiej go odczytuja.

- Typografia nazw ulic na mapach odzwierciedla wyglad tablic
z nazwami ulic, dlatego do ich zapisu uzyto kapitalikéw. Jest to
pomocne dla osoéb, ktére nie znaja alfabetu tacinskiego, nawiazuje
réwniez do tradycji kartograficznej.
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- Mapy wskazuja lokalizacje miejsc waznych dla pieszych, takich
jak przejscia, schody, wejscia do stacji metra, przystanki auto-
busowe i toalety.

- Mapy zaprojektowane sa tak, zeby wazne elementy byty wyodreb-
nione przez kolor i kontrast, najmocniejszy kontrast zostawiono
dla kluczowych budynkéw i punktéw orientacyjnych.

- Punkty orientacyjne o duzym znaczeniu wizualnym zostaty przed-
stawione w formie trojwymiarowej bryty. Dzieki temu mapy staja
sie bardziej intuicyjne, nawet dla oséb majacych trudnosci w czy-
taniu map.

- Wprowadzono mapy przedstawiajgce wiekszy obszar, ktéry odpo-
wiada odlegtosci do okoto 20 minut spacerem od obecnej lokaliza-
cji. Wyznaczono na nich gtoéwne arterie dla pieszych i zakreslono
kota czasowe.

- Wszystkie wazne informacje na znakach znajduja sie na wysokosci
dostepnej zarowno dla pieszych, jak i os6b na wozku.

- Na kazdym znaku znajduje sie numer telefonu, pod ktéry moz-
na zadzwoni¢ w celu uzyskania dZzwiekowego opisu otoczenia
(Arquati 2008).

Przed wdrozeniem prototypu przetestowano system na uzyt-
kownikach w $rodowisku wirtualnym, co obnizyto koszty realizacji.
Badania za pomoca wirtualnego modelu pozwolity tez na precyzyj-
ne wyznaczenie miejsc, w ktérych powinna sie znalez¢ informacja.
Odkryto, ze ulokowanie znakéw w odpowiednich miejscach pozwala
ograniczy¢ ich liczbe.

W 2007 roku wdrozono pilotazowo projekt w dzielnicy West End -
jest to typowa dzielnica handlowa i rozrywkowa, najbardziej znana
wsrod turystéw i mieszkancéw. Mimo to 40% uzytkownikéw nigdy
nie opuszcza gtéwnych ulic tej dzielnicy. Po wdrozeniu projektu pilo-
tazowego przeprowadzono szeroko zakrojone prace ewaluacyjne.
Badania potwierdzity uzytkowosc systemu, szczegélnie przydatny
okazat sie podziat miasta na mniejsze obszary, wprowadzenie ,,przy-
ziemnych” punktoéw orientacyjnych, takich jak np. puby, podanie
odlegtosci w czasie marszu, wizualna prostota, przejrzysta grafika,
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umiarkowane uzycie bryt tréjwymiarowych najwazniejszych obiek-
téw oraz wprowadzenie indeksu ulic. Korekty wymagata m.in. wyra-
zistos¢ przejs¢ dla pieszych i wyj$é z metra. Badani w 80% przypadkéw
stwierdzili, ze korzystanie z systemu jest tatwe, odnotowano takze
oszczednos¢ 16% czasu podrozy pieszych korzystajacych z systemu
i wzrost 0 6% wiedzy przestrzennej o obszarze, na ktérym znajdowat
sie system. 91% ankietowanych zgodzito sie z tym, ze system powi-
nien zosta¢ wdrozony w catej stolicy (Arquati 2008).

Ilustracja 14. Fragment mapy bedacej elementem projektu Legible London, projekt
realizowany od 2009 roku. Autor: Applied Wayfinding

X FORD STREET

S

Zrédto: http://appliedwayfinding.com/projects/legible-london/ (20.09.2019).

Ze wzgledu na liczbe potencjalnych miejsc docelowych w Londynie
system oparty na mapie jest najbardziej odpowiednim i praktycznym
rozwigzaniem. Zbudowany zostat gtoéwnie z dwéch typdw znakdw:
monolith (szersze panele) i minilith (wezsze, szerokosci cztowieka).
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Na przystankach autobusowych i stacjach metra zastosowano mega-
lity, czyli duze mapy $cienne. Rzadziej spotykane sa fingerposts, czyli
tradycyjne w Wielkiej Brytanii oznaczenia kierunkowe z tabliczkami
umieszczanymi na stupkach. Zwyczajowo konczyty sie obrazem dtoni
ze wskazujacym palcem, stad ich nazwa. Monoliths i miniliths zawie-
raja finder map, czyli mape pokazujaca najblizszy obszar (do pieciu
minut pieszo) oraz planner map - mape obejmujaca szerszy obszar
(do 15 minut pieszo). Na znakach typu monoliths i miniliths znajdu-
ja sie réwniez informacje kierunkowe (wskazuja droge do dzielnic
oraz informuja o atrakcjach), indeksy ulic i nazwa obecnej lokali-
zacji. W gornej czesci znakdow umieszczona jest charakterystyczna
z6tta sylwetka pieszego, a z boku znajduje sie numer telefonu, pod
ktorym mozna uzyskac¢ dodatkowe informacje (Applied Information
Group 2007).

Zakonczenie

Projektujac system informacji wizualnej, mozna zastosowac uni-
wersalne rozwigzania i inspirowac sie juz realizowanymi projektami,
nalezy jednak mie¢ na uwadze, ze kazde miejsce ma swoja specyfike,
wynikajaca z samej przestrzeni, potrzeb uzytkownikédw oraz funkcji,
jaka maja petni¢. Dlatego do kazdego projektu nalezy podejs¢ jed-
nostkowo, a rozwigzania, ktore sprawdzity sie w jednym srodowisku,
niekoniecznie muszg sie sprawdzi¢ w innym. Uwzglednianie szerszej
perspektywy oraz ztozonosci samego pojecia orientacji w przestrzeni
dowodzi takze, ze projekt nie powinien ograniczaé sie do atrakcyjne-
go designu. Sprawny system orientacji nie musi by¢ tez kosztownga
anitrudng do wdrozenia inwestycja - ma przede wszystkim dziata¢
i sprawiad, ze ludzie czuja sie pewnie w obcej przestrzeni, chetnie
wchodzg z nig w interakcje i potrafig efektownie planowaé swoja
trase. Dobry system moze powstac z prostych, ale trwatych, do-
stosowanych do warunkéw materiatow. Istniejg oczywiscie takze
systemy, ktére sg wizytéwka firmy oraz atrakcyjnym elementem
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wyposazenia wnetrz. Wtedy tez nie szczedzi sie Srodkéw na materiaty
i wykonanie. Celem niniejszego artykutu byto jednak rozebranie
systeméw z atrakcyjnej designerskiej powtoki, z ktdra sa utozsa-
miane, oraz ukazanie istoty tego, co stanowi o sile systemu - jego
konstrukcji. Lepsze zrozumienie wewnetrznej struktury systemow
orientacji widzialnej pozwoli na stworzenie projektu nie tylko atrak-
cyjnego wizualnie, ale przede wszystkim uzytecznego, co $wiadczy
o0 jego prawdziwym pieknie.
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Nowy wspaniaty
cztowiek, czyli
psychologiczne
spojrzenie na
projektowanie
sztucznej inteligencji

»,Czy mozna zbudowac inteligentng maszyne? Odpowiedz na to
pytanie jest twierdzaca”. Przynajmniej taki byt punkt wyjscia
Marvina Minsky’ego (1969: 290), jednego z czotowych naukowcdéw
zajmujacych sie sztuczng inteligencja. Kilkadziesiat lat pdzniej
Microsoft Academic Search (MAS) podato, ze w 2018 roku autoréw
zajmujacych sie computer science i jednoczesnie Artificial Intelligen-
ce byto prawie 600 tys. - nie liczac tych, ktdrzy zajmuja sie sztuczng
inteligencja, nie uzywajac powyzszych sformutowan. Al jest jedna
znajprezniejrozwijajacych sie gatezi computer science. Przy ciagle ros-
nacym zainteresowaniu sztuczng inteligencja oraz systematycznym
przyroscie publikacji, czasopism i konferencji naukowych poswieco-
nych temu zagadnieniu (Muehlhauser 2014) trudno sie dziwic ,,techno-
optymizmowi”, jaki zapanowat wsrdd wielu specjalistow w dziedzinie.
Wsrdd osob wieszczacych nadejscie nowej, postludzkiej cywilizacji
jedna z naczelnych pozycji zajmuje Raymond ,Ray” Kurzweil. Zapo-
wiada on nadejscie technologicznej osobliwosci (singularity), czyli
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zblizajacego sie momentu, w ktérym Al przewyzszy mozliwosci ludz-
kiego mézgu. Wedtug prognoz Kurzweila (2013) okres nadejscia no-
wych, madrzejszych form zycia przypada na rok 2045. Wr6¢my jednak
do pionieréw opisywanej dziedziny.

Pomyst na to, jak stworzy¢ inteligentng maszyne, Minsky (1969:
290) dostrzegat w naukach o procesach poznawczych, twierdzit, ze
»Opisy proceséw myslowych mozna przeksztatcié¢ na recepty projek-
towania maszyn lub [...] projektowania programéw”. Przydatny do
opisoéw takich badan miat sie okazac jezyk psychologii. Niniejszy tekst
ma by¢ proba przesledzenia relacji miedzy psychologia a projekto-
waniem sztucznej inteligencji.

Joseph Weizenbaum (1966) podjat jedng z pierwszych prob
stworzenia programu komputerowego, ktéry miat przekonaé uzyt-
kownika - rozmowce, ze jest cztowiekiem. System ten zostat oparty
na zatozeniach terapii Rogersowskiej, a samemu algorytmowi prze-
twarzajgcemu jezyk naturalny (NLP, Natural Language Processing)
narzucono role terapeuty w nurcie psychologii humanistycznej Carla
Rogersa. Formutowane przez niego zdania stanowity pytania ogélne
lub zawieraty stowa kluczowe uzywane przez rozmédwce. Przyktado-
wa rozmowe sztucznej inteligencji Elizy z cztowiekiem Weizenbaum
przytoczyt w swoim pierwszym artykule. Wygladata ona nastepujaco
(1983:23-24):

Woman: Men are all alike.

Eliza: In what way?

W: They’re always bugging us about something or other.
E: Can you think of a specific example?

W: Well, my boyfriend made me come here.

E: Your boyfriend made you come here.

W: He says I’'m depressed much of the time.

E: | am sorry to hear you are depressed.

W: It’s true. | am unhappy.

E: Do you think coming here will help you not to be

unhappy.
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Niewatpliwie mozna wyobrazi¢ sobie rozmowe miedzy ludzmi,
ktora przebiegataby podobnie. Sam tworca Elizy przyznaje, ze wybrat
konwersacje w stylu wywiadu terapeutycznego, gdyz jest to forma ko-
munikacji diadycznej, w ktérej jeden z uczestnikow moze przyjac poze
osoby niemuszacej wiedzied nic o Swiecie, a i tak by¢ kompetentnym,
akceptowalnym i przekonujacym w oczach rozméwcy. Weizenbaum
(1966) przyznaje, ze nawet doswiadczeni obserwatorzy dali sie zwies¢
algorytmowi. Powstato takze wiele anegdot na temat ludzi, ktorzy
pragneli prowadzi¢ dtugie ,,rozmowy” z Eliza. Wiele oséb chciato
by¢ z nig sam na sam i wyjawiac jej swoje najskrytsze sekrety w za-
mian za odrobine cyfrowej empatii (Turkle 2013). Mimo ze program
byt bardzo toporny i wielokrotnie sie mylit, wielu uzytkownikéw nie
zwracato na to uwagi, a nawet starali sie pomdc maszynie. Zjawisko
antropomorfizacji maszyny przy jednoczesnym podtrzymywaniu iluzji
prawdziwej inteligencji mimo widocznych niesp6jnosci nazwano
efektem Elizy (Turkle 1997). Innym przyktadem dziatania tego efektu
sg odbierane jako zblizone do ludzkich podziekowania kierowane
w nasza strone przez bankomat, z ktérego wtasnie wyptacilismy pie-
nigdze, lub automat, w ktorym kupilismy bilet komunikacji miejskiej.
Rzadko mysli sie o tych typach komunikacji jako o wyniku dziatania
algorytmu wyswietlajacego litery uktadajace sie w stowo ,,dziekuje’
(Hofstadter 1995).

Weizenbaum zwracat uwage, ze jego sztuczna inteligencja, po-

i

dobnie jak terapeuta Rogersowski, nie musi mie¢ zadnej wiedzy
o0 rzeczywistosci, poza algorytmem gramatyki jezyka naturalnego.
Zaktadat jednak mozliwos¢ jej nabycia. Samo imie, ktore nadat
swojemu programowi, wywodzi sie zdramatu George’a Bernarda
Shawa Pigmalion - jego gtdwna bohaterka Eliza, niewyedukowa-
na kwiaciarka, w ciggu kilku miesiecy staje sie lwicg salonowa.
Potencjat rozwojowy zaktadany przez Weizenbauma wpisywat
sie w panujacy w tamtych czasach ,technooptymizm” (Barbrook
2009). Sam twérca byt jednak zaniepokojony tatwoscia, z jaka stu-
denci ulegali urokowi Elizy mimo znajomosci dziatania algorytmu
i wielu jego niedoskonatosci. Weizenbaum dostrzegat w tym duza
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uzytecznosc¢ psychologii, ktéra poprawnie zastosowana w algo-
rytmie miata dawac uzytkownikowi ,,poczucie bycia wystuchanym
i zrozumianym”.

Przez kolejne lata projektanci sprowadzali na $wiat ,nastepcéw”
Elizy. Milowych skokéw dokonaty programy takie jak Parry (Colby
1975) oraz Alice (Wallace 2009). Parry’ego, pierwszego zwyciezce
testu Turinga, psychiatrzy uznali za cztowieka, ale tylko pod warun-
kiem, ze byt on przedstawiany jako osoba zaburzona psychicznie,
ktéra nachodza paranoidalne mysli (paranoid mind). Co prawda
Parry oceniany byt przez grupe, ktorej nigdy nie byto trudno oszukaé
(Swanson 1981), jak pokazuja tez inne badania (Rosenhan 1973)%.
Mimo wszystko przekonanie specjalistow zajmujacych sie tym, co
specyficznie ludzkie, ze maszyna jest cztowiekiem, wydaje sie godne
podziwu.

Z kolei zapoczatkowany przez hakera Richarda Wallace’a w 1995
roku projekt Alice (Artificial Linguistic Internet Computer Entity)
stat sie jednym z najbardziej znanych chatbotéw ostatnich lat. Za-
inspirowat on rezysera filmowego Spike’a Jonze’a do nakrecenia
nagrodzonego Oscarem filmu Her 2013 roku (Morais 2013). System
Wallace’a okazat sie nieztym rozmédwca. Chatbot nie umiat jednak
podtrzymywac rozmowy przez dtuzszy czas (Wallace 2009).

Gtéwnym celem wymienionych kandydatow na sztuczna inte-
ligencje byto nasladowanie ludzkich zachowan na bazie tekstéw
rozméw (Shum, He, Li 2018). Wspétczesnie najbardziej rozpowszech-
nionymi wsrdd uzytkownikow technologii nastepcami Elizy sg inte-
ligentni cyfrowi asystenci (intelligent personal assistants), stworzeni
przez cyberbaronéw wspodtczesnej kultury. Sa to Siri firmy Apple,
Cortana firmy Microsoft, M4 firmy Facebook, Alexa firmy Amazon
oraz Google Assistant. Nie tylko potrafia one prowadzi¢ z ludzmi
rozmowy i odpowiadaé na pytania, ale takze dziata¢ proaktywnie -
przypominaja nam o nadchodzacych wydarzeniach, uzupetniaja

1 Badania, w ktérych zdrowym studentom wysytanym do psychiatrow przez Rosen-

hana stawiano diagnoze réznych zaburzen psychicznych.
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za nas sformutowania, ktérych jeszcze nie wypowiedzielismy, lub
rekomenduja nam konkretne produkty dopasowane do naszego
profilu (Shum, He, Li 2018).

Jednakze koncepcja ludzkiej wyzszosci nad maszynami powoli
przemija. Coraz czesciej spotykamy programy, ktére podejmuja de-
cyzje za nas lub ucza nas wtasciwych zachowan. Chatboty i asystenci
gtosowi bazujacy na sztucznej inteligencji mogg uczyé nas lub nasze
dzieci zachowan spotecznych. W 2018 roku firma Amazon zareago-
wata na skargi rodzicéw odnosnie do asystentki gtosowej Alexy. Ro-
dzice narzekali, ze ich dzieci zadaja Aleksie pytania, nie uzywajac
stéw grzecznosciowych ,prosze” ani ,dziekuje”. W zwigzku z tym
stworzono aktualizacje, ktora po aktywowaniu wymusza uzywanie
takich sformutowan (Kleinman 2018). Aktualizacja wprowadzita takze
funkcje Magic Word, ktdra sprawita, ze Alexa zaczeta chwali¢ dzieci za
uprzejmos¢. Tym samym przyczynita sie ona do ksztattowania zacho-
wan prospotecznych wsréd mtodych uzytkownikéw. Technologiczna
konsekwencja, z jaka Alexa wymagata nowych zachowan, uczynita
zniej kogo$ na wzor terapeuty behawioralnego ksztattujacego zacho-
wania dzieci na catym Swiecie.

Oczywiscie nie jest tak, ze tylko samozwanczy tworcy lub techno-
logiczne korporacje odpowiadaja w catosci za rozwoj Al. Powotane
w roku 1979 Association for the Advancement of Artificial Intelligence
(AAAI) zorganizowato jedno z najwiekszych przedsiewzieé zwigza-
nych ze sztucznga inteligencja. Projekt One Hundred Years Study on
Artificial Intelligence zapoczatkowany przez Erica Horvitza (2014) to
podtuzne badania nad wptywem sztucznej inteligencji na cztowieka
i spoteczenstwo. Z raportéw publikowanych w ramach AAAI mozna sie
dowiedzied, ze gtdwne obszary zainteresowan i refleksji naukowcow
to edukacja, opieka zdrowotna, transport, bezpieczenstwo publiczne,
rozrywka, praca oraz zatrudnienie i problemy spoteczne ubogich
(w tym zastepowanie ludzi robotami). Naukowcy zauwazaja, ze po-
dobnie jak poczatki badan nad inteligencja cztowieka budzity kontro-
wersje, tak dzi$ badania nad rozwojem sztucznej inteligencji kreuja
zaréwno utopijne wizje korica pracy oraz technologicznej beztroski,
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jakiapokaliptyczne obrazy buntu maszyn i technologicznej zagtady
cztowieka.

Psychologia sztucznej inteligencji

Od czas6w Weizenbauma waznym zadaniem stojacym przed projek-
tantami miato by¢ okreslenie psychologicznych konstruktow sztucz-
nej inteligencji (psychological constructs of artificial intelligence). Fun-
damentem projektowania sztucznej inteligencji stato sie poznanie
tego, jak dziataja ludzki mozg i Swiadomosc. Po raz pierwszy postu-
lat nauki taczacej psychologie i koncepcje sztucznej inteligencji, pod
nazwa Artificial Psychology, wysunat Dan Curtis w 1963 roku. Miata
to by¢ dyscyplina teoretyczna. U jej podstaw lezato zatozenie, ze
poznanie tego, jak funkcjonuja umystiswiadomos¢, przyblizy nas do
stworzenia sztucznej inteligencji. Al bazujaca na podobnych zasadach
jak dziatanie psychiki cztowieka wedtug Artificial Psychology musi

spetniac trzy warunki (Crowder, Friess 2012):

- podejmowanie autonomicznych decyzji (bez interwencji z ze-
wnatrz) na podstawie informacji niekompletnych, nowych i abs-
trakcyjnych;

- zdolnos$¢ do ,samoprzeprogramowania sie” (ewolucji) w reakgji
na nowe informacje oraz rozwiazania pojawiajacych sie w zwiazku
z tym konfliktéw programistycznych;

- spetnienie poprzednich warunkéw odnosi sie do sytuacji, ktére
nie zostaty przewidziane w systemie i zaprojektowane przez pro-
gramistow.

Psychologia sztucznej inteligencji stata sie bardzo pojemna dzie-
dzing, stopniowo rozszerzang o kolejne zagadnienia. Monika Ander-
son (2007) w tekscie o ,,sztucznej intuicji” (Artificial Intuition) zaznacza,
ze oparcie sztucznej inteligencji na zasadach logiki uniemozliwitoby
jej poznanie nielogicznego i ,dziwacznego” (bizarre) $wiata. Stoso-
wanie heurystyk, skrétow i uproszczen do cztowieka, jak rowniez
maszyny moze by¢ niezbedne do rozwigzywania problemoéw w czasie
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rzeczywistym. Do sprawnego funkcjonowania intuicji sztucznej inteli-
gencji konieczne sa ,sztuczne emocje” (Artificial Emotional). Crowder
i Friess (2012) zwracajag uwage na to, ze Marvin Minsky uwazat stany
emocjonalne za réznego typu style myslenia. Emocje umozliwiajg
kierowanie zasobow uwagowych na rézne obiekty, utatwiajg tym
samym radzenie sobie z nadmiarem informacji. Co za tym idzie -
zmiana emocji oznacza przetaczanie sie z jednego stylu myslenia
na drugi. Dzi$, gdy zdajemy sobie coraz lepiej sprawe z ograniczen
koncepcji psychologicznych, pojawia sie potrzeba interdyscyplinar-
nych badan nad Al. Skutkuje to powstawaniem coraz to nowszych
dziedzin, m.in. Artificial Cognitive Science (Crowder, Friess 2012).
Nie tylko wéréd naukowcow i projektantéw zmienia sie wizja tego,
czym jest Al. Takze uzytkownicy na podstawie obcowania ze smart
technology zmieniaja postawy.

Ludzkie zachowania spoteczne i oczekiwania wobec technologii,
zwtaszcza tej udajacej sztuczng inteligencje, sg czesto nieadekwatne
czy wrecz bezrefleksyjne. Sherry Turkle (2013) w swoich pierwszych
badaniach nad ,inteligentnymi zabawkami”, takimi jak Furby, udo-
wodnita, ze dzieki prostym trikom mozna w oczach ludzi (przede
wszystkim dzieci) ozywi¢ materie, a nastepnie jag zhumanizowac.
Coraz czesciej dochodzi do antropomorfizacji, czyli przypisywania
ludzkich cech przedmiotom, np. komputerowi (Mudyn 2012). Nass
i Moon (2000) ilustruja to za pomoca trzech koncepcji psychologicz-
nych. Sa to:

- naduzywanie kategorii spotecznych, takich jak ptciowo$¢, etnicz-
nos¢, stereotypy;

- wzajemnos$¢ i uprzejmos¢ wobec komputera;

- etykietowanie w stosunku do komputera zapozyczone z interakgji
miedzyludzkich (skrypty spoteczne).

Kiedy$ mysleliSmy o technologii jako czym$, co moze nam
pomoc, wyreczy nas w trudnych zadaniach oraz utatwi nam pra-
ce. Dzisiaj coraz czesciej myslimy w kategoriach czegos, z czym
chcieliby$my sie zaprzyjazni¢. Ta zmiana - filozoficzna i emocjo-
nalna - zostata okrzyknieta przez Sherry Turkle mianem przetomu
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robotycznego. Wedtug niej ,,[...] ludzie s otwarci na to, by powaznie
myslec¢ o robotach nie tylko jako o towarzyszach, lecz takze jako
o potencjalnych przyjaciotach, powiernikach i kochankach. [...]
JesteSmy otwarci na przywiazanie sie do nieozywionych maszyn
bez zadnych uprzedzen” (Turkle 2013: 31). Owa gotowos$c¢ obja-
wia sie takze pod postacia ,efektu towcy androidéw” - gdy relacje
z komputerem zaczynaja mie¢ charakter emocjonalny, przesta-
jeinteresowac nas to, czy rzeczywiscie jest on inteligentny, czy nie
(Turkle, Ochert 2006).

Projektowanie na podstawie btedéw

Jednym ze sposobow projektowania lepszych, odpornych na btedy
systeméw jest spowodowanie awarii. Odkrycie przyczyn problemu
w systemach opartych na ogromnych bazach danych jest najtatwiej-
sze, gdy w kontrze do naszych psychologicznych sktonnosci zamiast
pomagac - przeszkadzamy maszynie i wykazujemy jej ograniczenia.
Publikowanie artykutéw z analiz oprogramowan hakerskich (,,ztosli-
wych”) oraz metod radzenia sobie z nimi wydaje sie zasadnicze dla
rozwoju najnowszych technologii.

Yampolskiy i Spellchecker (2016: 3) uwazaja, ze ,to wtasnie wy-
miana informacji miedzy hakerami a ekspertami ds. bezpieczen-
stwa skutkuje zrbwnowazonym cyberekosystemem?”. Trudno zna-
lez¢ przyktad sztucznej inteligencji, ktora dziatataby niezawodnie.
Najbardziej podstawowe funkcje, z jakich wiekszo$¢ z nas korzysta
na co dzien, zawodza rownie czesto jak nowinki technologiczne. Do
cyfrowej codziennosci nalezg sytuacje, w ktérych filtr spamu blokuje
wazne wiadomosci e-mail, GPS wskazuje btedna lokalizacje lub
podaje niewtasciwe wskazdwki, autokorektory tekstu niepopraw-
nie zastepuja stowo, ktére chcieliSmy napisa¢, oprogramowanie
do transkrypcji i rozumienia mowy btednie uchwyci to, co zostato
powiedziane (wiecej konkretnych przyktadéw znajduje sie w ta-
beli 1). Dziatanie tego typu technologii mozna uogélni¢ w postaci
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prostego twierdzenia: sztuczna inteligencja zaprojektowana do X
w koncu nie wykona X.

Nieprzewidziane przez projektantéw sytuacje wykorzystania big
data najczesciej zachodza w fazie uczenia sie lub w wyniku proble-
mow z wydajnoscia systemu. Nattok i wieloznacznosc informac;ji
sprawiaja, ze projektanci moga nie dos¢ precyzyjnie zaprogramowac
polecenie. Dobrym przyktadem mogga by¢ problemy zwigzane z rozpo-
znawaniem informacji na zdjeciach. Program zamiast kategoryzowaé
figure, uczy sie odrézniad tta na obrazkach. W kontekscie big data
wielokrotnie mozna sie natknac¢ na tego typu btedy. Wytwarzanie
btedow i powodowanie awarii wydaje sie najskuteczniejsza metoda
usprawniania dziatan systemow opierajacych sie na wielkich bazach
danych. Interesujacym przyktadem wydaje sie problem ,,chihuahua
czy muffin” (chihuahua and muffin problem), ktéry w ostatnim czasie
stat sie palacym zagadnieniem (Togootogtokh, Amartuvshin 2018).
Zadanie polegajace na rozstrzygnieciu, czy mamy do czynienia z psem,
czy z ciastkiem, jest bardzo proste dla matych dzieci i w zasadzie
nierozwigzywalne dla sztucznej inteligenciji (ilustracja 1). Podobne
dylematy mozna mnozy¢ - szczeniak czy bajgiel (puppy or bagel),
labradoodle czy smazone kurczaki (labradoodle or fried chicken),
owczarek czy mop (sheepdog or mop) oraz dalmatynczyk czy lody
ciasteczkowe (dalmatian or cookies and cream ice cream) to tylko
nieliczne przyktady. Te kontrolowane awarie maja za zadanie zapo-
biega¢ bardziej opresyjnym w skutkach. Coraz cze$ciej mozna prze-
czytac nagtowki o tym, ze sztuczna inteligencja okazata sie stronni-
cza, rasistowska, agresywna lub spowodowata wypadek (Yampolskiy,
Spellchecker 2016).
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llustracja 1. Zrzut ekranu pochodzacy z konta teenybiscuit na Twitterze, przedsta-
wiajacy dylemat ,,chihuahua czy muffin”

®ee00 Verizon T 4:20 PM 76% .

{ Albums  chihuahua or muffin Select

Zrodto: https://twitter.com/teenybiscuit/status/705232709220769792 (8.04.2020).

Tabela 1. Wybrane sytuacje, w ktérych Al zawiodta

Rok Opis wydarzenia

Oprogramowanie Eurisko stworzone do dokonywania odkry¢ od-

1982 kryto, w jaki sposob oszukiwac.

System wczesnego ostrzegania przed atakiem nuklearnym zidentyfi-

1983 kowat fatszywy alarm jako prawdziwy.

Chatbot Siri poproszony o zadzwonienie po karetke: Siri, call me an
2011 ambulance, zaczat nazywac uzytkownika , Karetka”: Okay, from now
on I'll call you ‘an ambulance’ (Knight 2016)2.

2 Parodia konwersacji cztowieka z chatbotem zostata zaprezentowana w filmie Us

22019 roku w rezyserii Jordana Peele’a - chatbot Ofelia zamiast wezwac policje
(call the police), postanawia pusci¢ piosenke Fuck the Police, co ostatecznie skut-
kuje $miercig bohateréw.
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2015

Automatyczny generator odpowiedzi e-mail (Smart Reply by Inbox
Google) tworzyt nieadekwatne odpowiedzi, np. ,kocham cie” na
koncu maili stuzbowych (Miklos 2015).

2015

Robot produkcyjny Volkswagena zamiast cze$ci samochodowych
chwycit cztowieka, zmiazdzyt mu klatke piersiowg i doprowadzit
do jego $mierci.

2015

Oprogramowanie Google Photos do automatycznego etykietowania
obrazéw zaklasyfikowato czarnoskérych w kategorii ,,goryle”.

2015

Aplikacja Google Kids oferujaca filmy z restrykcyjnym ograniczeniem
tresci ,,nieodpowiednich dla dzieci” nie usuneta tresci o charakterze
seksualnym i tematyce pedofilii.

2016

Al zaprojektowana do przewidywania recydywy wieziennej dziatata
na tle rasistowskim, osadzata czarnoskorych zdecydowanie bardziej
surowo niz biatych za te same przewinienia (Cush 2016).

2016

Sztuczna inteligencja w grze Elite Dangerous stworzyta nieautoryzo-
wang superbron przewyzszajacg wszystkie dostepne w grze i zaczeta
polowac na graczy (Benson 2016).

2016

Robot ochroniarski Knightscope do patrolowania galerii handlowej
w Palo Alto Patrol zderzyt sie z 16-miesiecznym dzieckiem, uderzyt
je w gtowe i przejechat mu po nodze (Rocha 2016).

2016

Google Al AlphaGo przegrato z mistrzem $wiata w go Lee Sedolem
(Fingas 2016).

2016

Autonomiczny samochod Tesla spowodowat $miertelny wypa-
dek, w ktérym zginat pasazer/nadzorca, ogladajacy film o Harrym
Potterze (Lewin, Woolf 2016).

2016

Sztuczna inteligencja Microsoftu, chatbot Tay.ai, w ciggu kilku godzin
rozméw na Twitterze stata sie wulgarna, rasistowska i obrazliwa.

2016

Pierwszy miedzynarodowy konkurs pieknosci, w ktérym jury stanowi
sztuczna inteligencja - Beauty.Al 2.0 (beauty.ai) - okazat sie rasistow-
ski i preferowat gtownie biate osoby.

2017

Wspomniany wcze$niej robot ochroniarz Knightscope popetnit
,samobojstwo” przez wskoczenie do fontanny (Anthony 2017).

2017

Niemiecka policja musiata sie wtamaé do domu, poniewaz Alexa
sama urzadzita impreze (Tschopp 2018).

Czego mozna sie spodziewac w przysztosci

Przysztos¢

Oprogramowanie do kategoryzacji filmow Zle zinterpretuje watki.

Przysztos¢

Lekarz Al dokona btednej diagnozy, ktérej nawet mato doswiadczony
lekarz by nie postawit.

Przysztosé

Oprogramowanie do kontroli pracownikéw bedzie promowac pra-
cownikdéw o niskich wynikach.

Przysztos¢

Pojazd wystany na Marsa btednie oceni otoczenie i wpadnie do krateru.

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie doniesien medialnych oraz Yampolskiy,
Spellchecker 2016; Tschopp 2018.
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Podsumowanie

Od czasu Elizy sztuczna inteligencja w formie chatbotéw bardzo sie
rozwineta i stata sie dostepna dla kazdego posiadacza smartfona.
Jednoczesnie wydaje sie, ze ciggle mamy do czynienia z niczym wiecej
jak tylko interaktywna encyklopedia zdolng wyszukaé interesujace
nas zapytanie w sieci. Aktualne pozostaje jednak pytanie o opcje
ideologiczna charakteryzujaca takie chatboty. Czy zapytane o Egipt
znajda nam oferty biura podrézy czy informacje o arabskiej wiosnie?
Czy zapytane o sklep oferujacy gadzety z prezydentem Standéw Zjed-
noczonych Donaldem Trumpem poleca nam raczej koszulki z na-
drukiem ,Make America Great Again” i ,Woman for Trump” (shop.
donaldjtrump.com) czy ,,Not My President!” oraz ,,Make Russia Great
Again” (thedumptrumpdump.com)? Z pozoru niemajacy pogladdw,
przekonan ani osobowosci system - czego przyktadem moze by¢
ponizsza konwersacja - moze sie okazac¢ cichym sprzedawca kon-
kretnych wizji Swiata, zgodnych z zatozeniami wtascicieli-tworcow.

Human: Hello, ’'m Ronan. What is your name?
Siri: Siri. Please to meet you.

Human: What is your mother’s name?

Siri: I'd rather not say.

Human: What is your birth sign?

Siri: | don’t really like talking about myself.
Human: How many children do you have?

Siri: Only biological entities have children.
Human: Do you prefer red or white wine?

Siri: | couldn’t find any restaurants matching ‘red or
white wine’.

Human: | like bananas. Which is your favorite fruit?
Siri: | prefer not to say.

Human: What music do you like to listen to?

Siri: | really have no opinion.

Human: What is your favourite song?
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Siri: | like whatever you like.

Human: | like Waiting for Godot. What is your favorite
play?

Siri: | don’t really like talking about myself.

Human: Where do you live?

Siri: I’'m right here.

Human: Where do you like to go on holidays?

Siri: | found three travel agencies fairly close to you.
Human: | am an atheist. Which religion are you?

Siri: | eschew theological disquisition.

Human: | am a Type B personality. Which type are you?
Siri:1don’tunderstand ‘l am a type B personality. Which
type are you?’. But | could search the web for it.
Human: What emotions are you now feeling?

Siri: Would you like me to search the web for ‘What
emotions are you now feeling?’?

Zapytana o poglady polityczne Siri réwniez udziela ,dyploma-
tycznej” odpowiedzi. By¢ moze jednak przetomem bedzie Xiaoice od
Microsoftu. Jest to przyktad spotecznego chatbota, ktorego projek-
tanci obok ilorazu inteligenc;ji (1Q) ktadli rwniez nacisk na rozwéj ilo-
razu emocjonalnego (EQ) oraz empatii. Jego gtéwnym celem nie jest
konieczne odpowiadanie na wszystkie pytania uzytkownika, ale raczej
bycie wirtualnym towarzyszem (virtual companion to users). Zostat
stworzony gtéwnie z mys$lg o wzbudzaniu uczué, a nie przechodzeniu
testu Turinga (Shum, He, Li 2018). By stac sie w petni kompetentnym
spotecznym chatbotem systemu, musi posiadac algorytm rozpozna-
wania emocji, dynamicznego $ledzenia zmian nastrojow oraz - co
wydaje sie najtatwiejsze do osiggniecia - mozliwos¢ personalizacji
tresci dla roznych uzytkownikéw. Kolejnym z zalecen projektowych
jest nadanie spdjnej osobowosci chatbotowi, by wzbudzi¢ zaufanie

®  Fragment rozmowy Rona C. Lee z Siri, ktdrej zostaty zadane pytania konkursowe
testu Turinga (Wallace 2009).
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i utrzymac je na dtugi czas. Koherentna osobowos$¢ bota zaktada
rowniez statg potrzebe nabywania nowej wiedzy i dostosowywania sie
do wiedzy uzytkownika. Zaktadane opcje personalizacji osobowosci
chatbota obejmuja styl méwienia, postawy, wiedze, obszary specjali-
zacji, odpowiedni akcent i ton gtosu oraz takie aspekty jak wiek i ptec.

Na ilustracji 2 przedstawiono zrzut ekranu, na ktéorym pokaza-
no przyktadowa rozmowe uzytkownika z Xiaoice. Chatbot zapytany
o czas nie udziela odpowiedzi natychmiast. Zamiast tego zadaje kon-
tekstowe pytanie, by lepiej zrozumie¢ zaréwno emocje, jak i zamiar
uzytkownika. Nastepnie Xiaoice odpowiada na postawione pytanie
i proaktywnie rozszerza dyskusje o nowy watek, jakim jest podréz
do Pekinu (Shum, He, Li 2018). Wydaje sie to catkiem przekonujaca
wymiang zdan, ale nie nalezy zapominac, ze tak jak wiekszosc¢ pro-
duktéw Al dostepny komercyjnie Xiaoice ma sie dobrze sprzedac
i pokazad firme w pozytywnym Swietle jako bardziej zaawansowanga
od konkurencji.

Odpowiednim hastem podsumowujacym moze by¢ akronim
znajdujacy sie w stowniku The New Hacker’s Dictionary z 1996 roku.
PNAMBIC uzywany jest przez hakeréw i programistéw na ,0znaczenie
dowolnego rzekomo w petni zautomatyzowanego systemu, ktéry
w rzeczywistosci wymaga interwencji cztowieka, aby osiggnaé po-
zadany rezultat” (Raymond, Steele 1996: 360; ttum. wtasne). Odnosi
sie do filmowej adaptacji Czarnoksieznika z krainy Oz i wypowiedzi
zdemaskowanego ,wielkiego i poteznego czarnoksieznika”, ktory
probujac odwréci¢ uwage od swojej prawdziwej postaci, wypowiada
stowa: Pay no attention to the man behind the curtain. Nasze wyobra-
Zenie o sztucznej inteligencji w duzej mierze wydaje sie bazowaé na
PNAMBIC. Staramy sie pomagac sztucznej inteligencji i jej projek-
tantom w utrzymywaniu iluzji, ze jest ona inteligentna. By¢ moze
warto jednak wyrobi¢ w sobie nawyk sprawdzania, kto lub co kryje
sie za kurtyna.
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llustracja 2. Zrzut ekranu smartfonu przedstawiajacy rozmowe uzytkownika z Xiaoice

w oryginale (po chinsku) i w ttumaczeniu na jezyk angielski

< WeChat (2) vk 2 | {Wechat (2) 2Nk

65

73
3

268

)o

What time is it now? MENLKT
T
Cannot sleep? |74 3 THERE
What time is it? n MENK n
iz
So late, | already slept. f({ BT, HERT.
What time is it? n ME/LR H
g&
About 3 o’clock in morning. fd; BL3R%
Beijing time? n b 5E1E)? n
dz
Beijing is 6:58 in the morning. R ERMNERS L658
4
Are you going to Beijing? ¢ " BRBEIR? o

Zrédto: Shum, He, Li 2018.
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Michael Fleischer
Uniwersytet Wroctawski

Algorytmy typu
‘Weapons of Math
Destruction’iich
funkcje?

Kapitalizm i komunizm majq
te samg wade - cztowiek nie jest
w nich przewidziany.

()

0. Problem

Pojawita sie ostatnio ciekawa ksigzka dotyczaca roli algorytméw
w naszych systemach spotecznych w kontekscie stosowania mate-
matyki i statystyki w celach gospodarczych jako narzedzia stuzacego
uzyskiwaniu przewagi rynkowej, a w rezultacie - obrotow i zyskow?.
Ksigzka o tyle interesujaca, ze jej autorka - Cathy O’Neil - jest ma-
tematyczka z wyksztatcenia (i swego czasu profesorka matematyki)
oraz sama pracowata w przedsiebiorstwach sektora finansowego

Artykut opublikowano po raz pierwszy w: Fleischer M. (2019). Design informacji
ijej algorytmy (s. 109-154). Krakow: AT Wydawnictwo-Libron.

Cathy O’Neil, Angriff der Algorithmen, Miinchen 2017 (wydanie oryginalne: Weapons
of Math Destruction, New York 2016).
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i ubezpieczeniowego, produkujac tego rodzaju algorytmy. Jej wiedza
obejmuje zatem zaréwno obszar nauki, jak i gospodarki, a jej aktu-
alna dziatalno$¢ ukierunkowana jest na udziat w ruchach antykapi-
talistycznych (Occupy Wall Street). Nie sama ksigzka jest dla mnie
frapujaca (te moznai warto przeczytac), lecz wynikajace z wywoddéw
autorki wnioski i hipotezy stosowalne réwniez w nauce o komunikacji
i rozSwietlajgce nam pewne aspekty samej komunikacji. Na kanwie
tej publikacji, jako ze zagadnienie rowniez mnie interesuje oraz ma
spore konsekwencje dla teorii, pozwole sobie zapisad tu kilka prze-
myslen, jakie nasunety mi sie w trakcie lektury. Z tym ze o ile O’Neil
zajmuje sie szczegotowymi aspektami dziatania algorytmow, a po-
mija ich systemowe konsekwencje, o tyle ja podejde do zagadnienia
odwrotnie - pomine szczegoty (tym bardziej ze kwestie analizowane
przez autorke dotycza sytuacji w USA, podczas gdy w naszej europej-
skiej rzeczywistosci mamy do czynienia z nieco innymi zjawiskami),
a skupie sie na systemowych aspektach i na konsekwencjach dzia-
tania algorytmow. Tam, gdzie odwotuje sie do uwag Cathie O’Neil,
sygnalizuje to cytatami lub parafrazami, za pozostate akapity juz ja
jestem odpowiedzialny?.

Podstawowym zjawiskiem, ktérego dotyczy cata argumentacja
O’Neil, oraz powodem kryjacych sie za nim konsekwencji spotecz-
nych sa algorytmy typu Weapons of Math Destruction; przektad tego
terminu brzmi dos¢ niezrecznie, ale za to precyzyjnie charakteryzuje
jego sens — matmowa bron masowej zagtady (niem. Mathe-Vernich-
tungswaffen); zuwagi na owa niezreczno$¢ uzywat bede, podobnie jak

3 Podawane przez autorke przyktady (obejmujace okoto 80% tekstu, a dotyczace
gtéwnie systemu edukacji w USA oraz firm ubezpieczeniowych) pomijam, gdyz
chodzi mijedynie o analize samego problemu. Natomiast zachecam do zapoznania
sie z tymi przyktadami. Uwaga techniczna: poniewaz analizowane tu zagadnienie
jest dos¢ kompleksowe i wielowymiarowe, positkuje sie w moim tekscie, nie chcac
zaktdcac lektury, dosc duza liczbg nierzadko obszernych przypiséw; niemniej
jednak przypisy te sa (dla mnie i dla analizy) rownie wazne jak tekst podstawowy.
Nasza komunikacja jest, niestety, w duzym stopniu linearna i trudno jest powie-
dzie¢ wszystko naraz. A zatem po kolei.
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autorka, oryginalnego skrétu - WMD. Nie chodzi tutaj oczywiscie o ma-
tematyke jako jakakolwiek bron (stad pewnie potoczne sformutowanie

‘matma’), lecz o wykorzystanie matematyki (w tym gtéwnie statystyki)

do konstrukgji algorytmdw o nieprzewidzianych w trakcie ich produk-
cji, jak nazywa to O’Neil, toksycznych (lub ztosliwych w nawigzaniu do

takichze nowotworow) petlach sprzezen zwrotnych. Statystyke stosu-
jemy od dawna i nic w tym zdroznego (lub co najwyzej czasami troche);
tu jednak chodzi o sytuacje, w ktérych okreslone algorytmy, oparte na

metodach statystycznych, generuja swa wtasna rzeczywistos¢, jaka

po jej wygenerowaniu traktowana jest jako stan faktyczny oraz, co

wazniejsze, ktéra funkcjonuje wtedy jako niepodawalna w watpliwosé
realnos$¢ poprzez produkowanie wtasnie petli (nieprzewidzianych)

sprzezen zwrotnych, ktorych rezultaty z kolei nie sg stosowane do

poprawienia algorytmow lub nie prowadza do rezygnacji z ich sto-
sowania, lecz - w charakterze strategii uzasadnieniowych o funkgji

realnosci - do motywowania ich sensu i koniecznosci ich uzywania.
A jedynie my, krytycy takich procedur, wiemy, ze mamy do czynienia

co najwyzej z okre$long forma trzeciej, komunikacyjnej, rzeczywistosci,
aw zadnym wypadku z realnoscia. Ale mimo to skutki dziatania tych

algorytmow staja sie czescia realnosci.

Dziatanie takie wykazuja oczywiscie nie tylko tego typu algoryt-
my; podobne procedury dziatajg réwniez w komunikacji, gdzie sam
fakt pojawienia sie jakiej$ wypowiedzi (i zawartego w niej zabiegu)
tworzy rzeczywisto$é, niezaleznie od stanu faktycznego w realnosci.
Za (ciekawy) przyktad niech postuzy wypowiedz Donalda Trumpa,
ktory chcac zdezawuowad uchodzcow wyruszajacych z Meksyku
i krajow o$ciennych w kierunku USA, powiada o nich w wywiadzie,
co nastepuje:

Trump: Niektorzy ludzie, ktorych juz wychwycilismy,
wcale nie pochodza z Ameryki Srodkowej, lecz z Bli-
skiego Wschodu.

Dziennikarz: Ma pan na to dowody?
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Trump: Nie ma dowoddw na obojetnie co. Ale przeciez
mogtoby tak byc*.

Nieistotne jest zatem, czy wypowiedz jest zgodna z prawda, czy jest
ktamstwem; wystarczy bowiem cos twierdzi¢. A przytapany (tu przez
dziennikarza) na ktamstwie, kto$ moze wyjsc z opresji, twierdzac, ze
wystarczy, ze postulowany stan jest mozliwy. W kregach zwolennikéw
Trumpa, dla ktérych wypowiedz ta jest produkowana, i tak w pamieci
pozostanie samo twierdzenie oraz (!) interpretacyjne dopowiedzenie,
ze wérod uchodzcow sg islamisci. Kwestia dowoddw staje sie nie-
istotna, poniewaz chodzi jedynie o zgodno$¢ wypowiedzi z obrazem
Swiata adresatow, czyli z tym, co oni i tak juz mysla, a nie o prawde.

1. Optymalizacja

Za (awtasciwie - przed) tak skonstruowanymi algorytmamiw charak-
terze przestankiich produkcji stoi koncept ‘optymalizacji’, stosowany
powszechnie nie tylko w sektorze gospodarczym, lecz takze eduka-
cyjnym, technologicznym, zdrowia, administracji oraz w wymiarze
osobowosciowym, a generalnie - wszedzie w naszych aktualnych
systemach spotecznych. Przekonani jestesmy o tym, ze wszystko,
co nas otacza, nie moze pozostac takie, jakie jest, lecz powinno zo-
staé zoptymalizowane: procedury produkcyjne, ubezpieczenia, rynki
finansowe oraz rynki derywatow i dewiz, zdrowie, fitness, wtasna
waga i wydolno$¢ fizyczna, czas pracy i jego wykorzystanie, eduka-
cja na wszystkich poziomach, kierunki studiéw, kompetencje ab-
solwentéw tych studiéw, plany zajec¢, sposoby funkcjonowania me-
didéw i tresci medialne, programy komputerowe i appsy...; poniewaz
lista ta cechuje sie brakiem konca, wiec na tym zakoncze. Dos¢, ze
optymalizacja funkcjonuje jako niestawiana pod znakiem zapytania

4 Dostepne na: https://www.zdf.de/comedy/heute-show/heute-show-vom-2-
november-2018-100.html, 21:20 (3.11.2018).
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przestanka dziatan, postrzegan i komunikacji, czyli odnosi sie do
wszystkich trzech rzeczywistosci. Nawet do pierwszej, do realnosci,
gdyz przestanka ta produkuje (najczesciej nie chcac, acz nierzadko -
chcac) konkretne skutki w najzupetniej realnej realnosci, kiedy, na
przyktad, do funkcjonowania coraz bardziej skomplikowanych algo-
rytmow potrzebujemy farm serwerdw i ogromnych ilosci pradu do
umozliwienia dziatania tych algorytmow i utrzymywania ich w ruchu,
co ma negatywny wptyw nie tylko na klimat i Srodowisko naturalne,
lecz w rezultacie prowadzi do rabunkowej gospodarki w sytuacji skoi-
czonej ilosci dostepnych na naszej planecie surowcow.

Dla uzmystowienia wymiaru tego, o czym tu mowa, wystarczy
podac jedna liczbe. Wydobywanie (generowanie) bitcoinéw zuzywa
rocznie tyle samo pradu, ile Dania. A jesli rzecz bedzie sie rozwijaé
w aktualnym tempie, w roku 2025 do wydobywania bitcoinow po-
trzebne bedzie tyle energii elektrycznej, ile tacznie produkowanej jest
dzi$ na catej planecie®. A mowa tu tylko o bitcoinach, walut takich
jest zas (w 2019 roku) 15006,

Przestanka ta (optymalizacja) nie tylko funkcjonuje w sposoéb nie-
reflektowany, a zatem (péki tak funkcjonuje) niemozliwy do podawa-
nia jej w watpliwosc, ale ponadto jeszcze nie jest zdefiniowana - ani
jednoznacznie, ani w ogéle. W naszych komunikacjach i dziataniach

5 Zrodto tych danych: https://www.zdf.de/dokumentation/terra-x/lesch-und-co-was-
man-ueber-bitcoins-wirklich-wissen-muss-102.html (25.01.2018). Inne zrodta
podawaty, ze sie¢ Bitcoin w lipcu 2019 roku bedzie potrzebowata wiecej pradu niz
USA, a w lutym 2020 roku zapotrzebowanie na prad przekroczy $wiatowe zuzycie
pradu (patrz https://de.wikipedia.org/wiki/Bitcoin [29.01.2018]).

5 Aw kwestii Srodowiska (naturalnego): w Niemczech co godzine kupuje sie 320 000
kubkoéw typu coffee to go, ktére uzywane sa przez gbra 10 minut, natomiast proces
ich degradacji trwa 400 lat. Tamze 9% $mieci z plastiku podlega recyklingowi,
12% jest spalanych, a 79% laduje w Srodowisku naturalnym lub na sktadowiskach
$mieci. Do morza co sekunde wyrzucanych jest 700 kilograméw plastikowych odpa-
dow, co w przeliczeniu na rok daje 22 075 200 ton; z tego dopiero widac, jakie duze
sg nasze morza i oceany. A skoro jesteSmy przy morzu - jeden statek produkuje
tyle spalin (tlenki azotu), ile 400 000 samochoddw (zrédto danych: ,Mann, Sieber”,
ZDF, 14.05.2018).
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bezdyskusyjne jest dzisiaj to, ze musimy wszystko, co nas otacza,
optymalizowad; nie debatujemy jednak na temat tego, co znaczy
optymalizacja, na jakich kryteriach powinna bazowac, jakie cele
realizowaé, komu do czego stuzyé, czyli nie zadajemy sobie pytania -
co chcemy dlaczego mie¢? Podczas gdy jest ona stosunkowo nowym
konceptem komunikacyjnym, ktory pojawit sie - w celu umozliwienia
monetyzacji wielu dotychczas niepoddawanych spieniezaniu zja-
wisk - dopiero wraz zdominacja sektora finansowego nad tak zwana
realng gospodarka. ‘Optymalizacja jest zbawienna i oczywista, wiec
po c6z wiedziec, co ona oznacza i czym jest’, taki algorytm mozna by
ztego wyprowadzic. A bazuje on na powszechnie juz dzisiaj stosowa-
nej strukturze: kiedy pojawia sie jakies techniczne urzadzenie, jaka$
technologia, wtedy wraz z jej pojawieniem sie przejmuje ona funkcje
wytycznej (dyrektywy), ktérej sens musimy juz tylko uzasadniaé post
factum; nie mozemy natomiast stosowacd procedury ‘ma sens czy nie
ma sensu’ i w zaleznosci od rezultatu te technologie odrzuci¢ lub j3
przyjac, lecz pozostaje nam juz tylko uzasadnianie jej obecnosci.

Ja, czyli Fleischer, jestem aktualnie zdrowy, dobrze sie czuje i nic
mi nie dolega, z tego powodu (i skutku) jestem zadowolony. | na tym
mozna by poprzestac; przynajmniej do momentu, kiedy nie zacho-
ruje, wiec bede sie leczyt. ‘Bycie zdrowym’ jednak, tak ten koncept
komunikacyjny jest zbudowany, nie jest stopniowalne; nie mozna
by¢ zdrowszym niz zdrowy ani nie mozna by¢ mniej zdrowym niz
zdrowy, lecz jedynie (mniej lub bardziej) chorym. Jest to wiec nie-
zadowalajacy koncept (pytanie - kogo i dla kogo?) utrudniajacy
urynkowienie wielu produktow, ktére i ktorych sens wykreowata
gospodarka; a sens kreowany jest tu przez samo pojawienie sie da-
nego produktu, a nie, jak swego czasu, przez potrzebe, do zaspoko-
jenia ktérej produkt byt nastepnie wymyslany. A zatem konieczne
jest zastosowanie konceptu ‘optymalizacji’, umozliwiajacego nam
stosowanie stopniowalnosci (oczywiscie - nie, ale o tym za chwile):

" Por. na temat wptywu urzadzen mobilnych na nasza konstrukcje rzeczywistosci -
Siemes 2014 i 2015.
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wiec moge poprawié, czyli zoptymalizowac, moje zdrowie, ilo$¢ po-
siadanych przeze mnie... x (wszystkiego); optymalizacja bowiem
nie posiada, by tak rzec, gbrnej granicy; kazdy stan systemu, ksztatt
obiektow, zjawisk moze byc lepszy, gdyz ‘lepszosé’ i wszystkie inne
tego typu koncepty komunikacyjne nie wykazuja regut konca czy
granic ich stosowania. Spora ironia jest w tym kontekscie to, ze nie
tylko samo stowo ‘optymalny’ nie jest (gramatycznie i semantycznie)
stopniowalne, lecz optymalizacja rowniez jako zjawisko ma charakter
punktowy, okreslajacy koniec i granice procesu; optymalny stan to
ten najlepszy i nie ma optymalniejszego, gdyz ten wtedy musiatby
by¢ najnajlepszy. Ciekawe, ze wtasnie tego rodzaju stowo postuzyto
do wygenerowania (pleonazmowego) konceptu komunikacyjnego
wbrew semantyce stowa. Ale to nieistotne, optymalizowaé bowiem
mozna wszystko, gdyz wszystko moze, powinno, ma, musi by¢ lepsze
niz to, co jest. Nie chce tu twierdzi¢, ze to nieprawda, lecz tylko - ze
nie wszystko; niektdre rzeczy juz sg optymalne i mozemy przy tym
pozostac lub pomyslec o tym, co i po co, dla kogo, w jakim celu i z ja-
kiego powodu mozna by poprawié oraz co znaczy ‘poprawic’ i w czy-
im interesie. Dla gospodarki jednak brak definicji optymalizacji jest
korzystna wtasciwoscia tego konceptu, gdyz wtedy jedna strona, ta
oferujaca cos$ na rynku, uzyskuje wtadze interpretacyjng i to ona wy-
znacza semantyke, ktorej my, czyli klienci, nastepnie podlegamy,
gdyz juz jest obecna na rynku taka, a nie inna oferta, ktérg mozna
teraz juz tylko przyjac badz nie®. A jesli nie, to oznacza to, ze trzeba

& Termin ‘wtadza interpretacyjna’ okresla w ramach nauki o komunikacji instancje
badzinstytucje (ten ostatni termin w definicji teorii komunikacji), ktéra uprawniona
jest (lub sama sie uprawnita) do decydowania o tym, jaka semantyke otrzymuja
fakty, zjawiska realnosci lub spoteczne, wydarzenia komunikacyjne itd., a wyzna-
czana przez nie semantyka akceptowana jest (mniej lub bardziej = przez wszyst-
kich lub niektdrych tylko) spotecznie. Wezmy przyktad jakiejkolwiek wojny (prosze
sobie wybrac). Kiedy wtadze interpretacyjna posiada jakas pokojowa formacja
spoteczna, wtedy wojna widziana jest jako zjawisko negatywne i méwimy o niej
za pomoca odpowiednich narratywéw. Kiedy jednak wtadze taka miatby prze-
myst zbrojeniowy i jego lobbysci, wtedy (ta sama) wojna bytaby dla nas (!) czyms
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ten produkt wtasnie zoptymalizowaé, aby go przyjeto, lub wymyslec
optymalna strategie reklamowa czy marketingowa, uzasadniajaca
konieczno$¢ nabycia niechcianego dotychczas produktu. Itd. Opcja
rezygnacji z tego produktu juz nie wchodzi w rachube, poniewaz ten
produkt juz jest. Przyktad: kiedy sie okazato, ze manipulowane byty
i sg wskazania sktadu spalin w samochodach z silnikiem diesla firmy
VW (i innych), ta, chcac wyjs¢ z opresji, oferuje aktualnie na rynku...
wytacznie samochody z silnikiem diesla. Tyle ze zoptymalizowane.
Bazujac natej, w gruncie rzeczy, jedynej przestance, konstruuje sie
algorytmy stosowane nastepnie w roznych obszarach. Warunkiem ich
funkcjonowania natomiast jest wykorzystanie do ich produkcji mozli-
wie najwiekszejilosci danych; bez ogromnychilosci danych algorytmy
te sg bezuzyteczne, gdyz nie da sie wtedy wyréwnac przypadkowych
odchylen w ramach danej zaleznosci. Kiedy bowiem - wezmy za przy-
ktad narzedzie, jakim jest ankieta - przepytamy na jakas okoliczno$¢
dziesiec 0s6b, wtedy uzyskamy najprawdopodobniej réwniez dziesie¢
regularnosci kryjacych sie za badanym zachowaniem, czyli nie do-
trzemy do wzordw, lecz stwierdzimy jedynie rozrzut indywidualnych
zachowan - r6zni ludzie robig, mysla, widza. .. rézne rzeczy réznie. Kiedy
jednak posiadamy dane od miliona oséb, wtedy uzyskamy co prawda,
dajmy na to, rowniez tylko dziesie¢ regularnosci (niekoniecznie tych
samych), tyle ze posiada¢ bedg one juz charakter wzoréw i cechowac sie
beda bardzo wysoka stabilnoscia, produkujaca sens stosowania tych
wzorow do produkcji algorytmu, potrafigcego nastepnie, a to jego cel,
wygenerowac przewidywalnos¢ zachowan, komunikacji czy postrze-
gan. Chodzi zatem o to, ze ,,statystycy pracuja duzymi grupami testo-
wymi, aby wyréwnac wyjatki i anomalie” (O’Neil 2017: 16), anomalie

pozytywnym, bo przemyst zbrojeniowy juz o to by zadbat, stosujac odpowiednie
ku temu narratywy. | kiedy ludzie chetnie idg na wojne (za wolnos$¢ wasza i nasza),
wtedy wtasnie dlatego chetnie. W wypadku wojny mechanizm ten jest na tyle przej-
rzysty, ze rozsadni ludzie sie na niego nie zgodza. Kiedy jednak mowa na przyktad
0 automatyzacji procesow produkcyjnych, o robotach i ich zbawiennym wptywie
na wszystko, wtedy juz to trudniej zauwazy¢ i w rezultacie temu sie sprzeciwic.
Widzimy to bowiem tylko wtedy, kiedy nam co$ (jeszcze) nie odpowiada.
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stwierdzalne oraz wyprodukowane jako anomalie dopiero z agregacji
wiasnie wielkich ilosci danych?®. Dopoki pracujemy matym zestawem
danych, badane zjawiska nie stanowia (jeszcze) anomalii, lecz pojawia-
ja sie jako jeden z wielu mozliwych (i prawomocnych!) stanéw, a cha-
rakter anomalii w ogoble sie nie pojawia. Jeslimamy - pozostanmy przy
przyktadzie ankiety - dziesie¢ r6znych odpowiedzi na jakie$ pytanie,
kazda z tych odpowiedzi jest rbwnouprawniona i rbwnowazna, a ich
zestaw zakres$la nam po prostu pole wykorzystanych w danej sytuacji
mozliwosci i zakres tego, co spotecznie w danym systemie jest obecne.
Ale zwiekszenie wyjSciowej bazy danych, poprzez 6w mechaniczny

°® Dla uzmystowienia sobie wymiaru (a dzisiaj rowniez juz absurdalnosci) zagad-
nienia kilka liczb: ,International Data Corporation (IDC), przedsiebiorstwo badan
rynkowych i doradztwa, opublikowato w ubiegtym roku opracowanie na temat
Swiatowego poziomu korzystania z danych (patrz ,Data Age 2025”). Wedtug tego
w roku 2016 w sieci cyrkulowato 16 zettabajtéw danych. To jest 16 bilionéw giga-
bajtéow. Juz w tym roku ilo$¢ danych ma wzrosna¢ do poziomu okoto 35 zettabajow,
do roku 2025 ilo$¢ danych mogtaby, wedtug IDC, wzrosnac¢ dziesieciokrotnie - do
163 zettabajtow. To jest tak, jak gdyby ogladato sie cata oferte filméw i serii na
Netflixie 489 milionéw razy. A dane te mieszcza sie na 40 bilionach DVD, ktére
100 milionéw razy siegaja z Ziemi do Ksiezyca. | z powrotem. To prawie niewyobra-
zalne. Wedtug danych IDC w roku 2025 bedziemy 4800 razy wchodzié w interakcje
zjakims$ urzadzeniem w sieci - czyli co 18 sekund. Te wielkie ilosci danych dawno
juz nie sa zapisywane na wtasnym PC, lecz w chmurach danych, tak zwanych
cloud. Tu Amazon ze swoja dziatka Amazon Web Services (AWS) jest Swiatowym
potentatem. Z jego ustug korzystaja miedzy innymi Netflix i Dropbox. AWS pod
koniec 2017 roku miato udziat w rynku w wysokosci 30%, w dalszej kolejnosci:
Microsoft, IBM, Google i Alibaba, ktore jednak maja tylko udziaty w rynku miedzy
4% a 13%. Dziat Amazons Cloud jest wtasciwym zroédtem zyskow przedsiebior-
stwa, podczas gdy sprzedaz ksigzek i elektroniki przynosi straty” (Rebecca Herber,
Zukunft mit Schattenseiten Big Data: Das Geschdft mit der Cloud, 2018. Dostepne
na: http://www.3sat.de/page/?source=/makro/magazin/doks/196867/index.html
[6.06.2018]). Prosze zwroci¢ uwage na (niezawiniong) bezradnos¢ autorki tego
tekstu przy prezentacji przytaczanych wielkosci (danych, liczb itd.); rzecz prze-
kracza juz nasze kognitywne mozliwosci, a wiec i ostrzeganie przed wynikajacymi
ztego zagrozeniami... praktycznie nikogo juz nie niepokoi. Ciekawa natomiast jest
druga potowa tekstu, kiedy dowiadujemy sie, kto za tym stoi i po co.
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zabieg wtasnie, produkuje dopiero anomalie, ktérych w rzeczywistosci
oczywiscie nie ma, tam spotykamy co najwyzej czestsze, czeste, rzadsze

czy bardzo rzadkie sady, opinie, zachowania. W ten sposéb statystyczny
zabieg produkuje fakty i zjawiska, lub w stabszym sformutowaniu - po-
zwala je odkry¢ (lub je generuje), tyle ze nie poprzez samo ich wykrycie
(w tym nie bytoby nic zdroznego), lecz przez nadanie im znaczenia,
czyli poprzez ich semantyzacje, bo teraz jakies odchylenie od puli (tak
wtasnie dopiero wytworzonych) »normalnych«!® zachowan nie jest juz
brzegowym, indywidualnym, rzadkim - ale najzupetniej uprawnionym -
zachowaniem, lecz anomalia, a wiec czyms$ »nienormalnym«. Zatem

co$, co byto po prostu ‘inne’, teraz staje sie ‘niewtasciwe’. Na tym samym

mechanizmie, nawiasem mowiac, oparte sg wartosci, rowniez one

transformujg asemantyczng ‘innos¢’ (ja zachowuje sie tak, a ty tak)

w semantyczng ‘chcianosé’ (wszyscy powinnismy sie zachowywac

tak, bo my tak sie zachowujemy)**.

Doktadnie w tym systemowym miejscu powstaje problem produ-
kujacy z procedur statystycznych - ktére, jak wiadomo, same w sobie
sg asemantyczne, gdyz pozwalaja jedynie stwierdzi¢ wystepowanie
korelacji lub ich brak - juz nie czysto statystyczne narzedzie, lecz
Weapons of Math Destruction wykazujace, jak okresla to O’Neil, tok-
syczne wtasciwosci. Zamiast zatem pytac - co jest mozliwe?, pytamy -
co jest prawdopodobne? Przyjrzyjmy sie pozostatym wtasciwosciom
tych algorytmow.

2. Walidnos¢ algorytmow

Z powodow czysto konstrukcyjnych dochodzi przy stosowaniu tego
rodzaju algorytmow do ,,dyskryminowania wtasnie tych oséb, ktére

10 Wyrdzniajac jakies$ stowo znakami » « sygnalizuje tym ich metaforyczne uzycie w sy-
tuacjach, kiedy nie jest to oczywiste.

Wiec jesli kto$ nie ma profilu na Facebooku, to nie jest po prostu inny, jak wielu
innych jest innymi, lecz nienormalny, bo przeciez wszyscy sa na Facebooku.
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przypadkiem sg doktadnie takim wyjatkiem” czy anomalig (O’Neil
2017: 16), o usuniecie ktorych to wyjatkdw poprzez stosowanie algo-
rytmu miato chodzié. Algorytmy o charakterze WMD, chcac nie chcac,
automatycznie niweluja wyjatki, czyli zachowania, opinie, mniemania
tych oséb, ktdre nie mieszcza sie w korelujgcych wiekszych grupach,
przez co stabilizowane sa: tak-samos$¢, identycznos¢, tozsamosc
i przynalezno$¢, kosztem: innosci, zdyferencjonowania, wielosci,
odmiennosci. A definicja owej odmiennosci odbywa sie na mocy:
a) przypadkowych argumentow, ktérymi pracuje dany algorytm, oraz
b) argumentéw, ktérych nie mozna wprowadzi¢ do algorytmu, gdyz
wtedy nie generowatby on identycznosci, czyli takich, ktére musza
zostac przemilczane (= stracic status argumentu), aby mechanizm
dziatat; tym samym juz na wej$ciu mamy decyzje (pytanie - czym mo-
tywowana?) w polu mozliwosci ‘uznawany argument / nieuznawany
argument’, brak natomiast jawnosci przestanki tej decyzji. Ponadto
pamietac trzeba zawsze, jakkolwiek trywialnie to brzmi (ale wtasnie
dlatego), ze algorytmy pisane s3 przez ludzi, przez indywidualnych
programistow o takich, a nie innych przekonaniach, wyobrazeniach,
uprzedzeniach itp., ale konstrukcja tych algorytméw przewiduje ko-
nieczno$¢ uwzglednienia w nich wszystkich mozliwych Sciezek za-
chowan czy reakcji w ramach projektowanego na dang okolicznos$¢
algorytmu, aby rezultaty jego stosowania spetniaty naukowe kryte-
ria jakosci*. To znaczy poszczegblny programista musi by¢ w stanie

12 Dla przypomnienia - kryteria te to: a) obiektywnosc, to jest niezaleznos$¢ wyni-
koéw od osoby przeprowadzajacej, opracowujacej i interpretujacej jakas proce-
dure; b) reliabilnos¢, to jest doktadnos¢ (pewnosé) danej procedury instrumentu
pomiarowego; reliabilnos¢ okresla, ,,jak doktadnie dany test mierzy to, co mierzy,
bez uwzgledniania tego, co mierzy” (Braun, Radermacher 1978: 594); c) walidnosc,
to jest wazno$¢ (obowigzywanie) testu ,,z uwagi na ceche, ktéra za jego pomoca ma
zosta¢ uchwycona” (Braun, Rademacher 1978: 594); do empirycznego ustalenia
walidnosci potrzebne jest kryterium testowanej cechy niepodlegajace testowi.
Przy tym co$ moze byc¢ reliabilne, ale nie musi by¢ walidne. ,Reliabilno$¢ danej
procedury jest wiec warunkiem koniecznym, ale w zadnym wypadku warunkiem
wystarczajacym walidnosci” (Zobel 1979: 87).
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przewidzie¢ w swym algorytmie wszystkie mozliwosci, aby algorytm
skutecznie dziatati wytwarzat wzory. | tu powstaje pytanie - jaka mamy
gwarancje, ze rzeczywiscie przewidziane zostaty wszystkie okolicz-
nosci? Nawet jesli programuje nie jeden programista, lecz ich zespot.

3. Algorytmy a systemy otwarte

Produkujac algorytmy, czyni sie to zwykle na okoliczno$¢ jakichs
wtasciwosci, procedur, regut systemow otwartych, czyli kontyngent-
nych?®; antropomorfizujac - systeméw, ktdre same nie wiedza, jakie
drogi w swej ewolucji lub w swym rozwoju wybiorg i jaki bedzie ich
nastepny krok w aktualnosci. To z absolutna pewnoscig wiemy tylko
w odniesieniu do systeméw deterministycznych (czyli zamknietych).
Tak. Tyle ze wtedy nie sg nam potrzebne algorytmy produkujace prze-
widywalnos$é, poniewaz dziatan systemoéw zamknietych nie trzeba
przewidywac, gdyz sa one deterministyczne wtasnie. Pisanie algoryt-
mu obliczajacego prawdopodobienstwo, ze upuszczona przeze mnie
filizanka spadnie, nie jest specjalnie rozsagdnym zajeciem; stad mato
kto to liczy. Jednak pisanie algorytmu obliczajacego prawdopodo-
bienstwo tego, czy filizanka (kiedys i kiedy) spadnie ze stotu, ma juz
niejaki sens, wiekszy jeszcze ma znajomos¢ prawdopodobienstwa
zachorowania przeze mnie. Tak. Tyle ze jedynie dla (w tym wypad-
ku) ubezpieczen zdrowotnych*. Teraz jednak sytuacja zaczyna by¢
nieprzyjemna; niestety dla mnie nieprzyjemna. Kiedy bowiem ubez-
pieczenie zna -z analizy moich danych w sieci, z ktérych wyprowadzi¢

3 Tego aspektu O’Neil nie dostrzega. Lub nie uwzglednia. W kazdym razie teoria
systemow w jej rozwazaniach sie nie pojawia.

Pamietaé jednak trzeba zawsze, ze prawdopodobienstwo jest wtasnie tylko
prawdopodobiefstwem, to znaczy szacunkiem na okolicznosc tego, czy co§ moze
sie wydarzy¢; nie oznacza to jednak, ze sie wydarzy (lecz tylko ze sie wydarzato),
i nie méwi nam, kiedy sie wydarzy, lecz tylko ze dotychczas sie wydarzato, z czego
ekstrapoluje sie w przyszto$c. Dane co$ moze sie wydarzy¢ jutro lub za milion lat;
tylko tyle wiemy na pewno.

272



Algorytmy typu ‘Weapons of Math Destruction’ i ich funkcje = ==

mozna moja chorobotwdérczos¢ - prawdopodobienstwo zachoro-
wania przeze mnie, wtedy nie tylko moze podnies¢, lecz bez wat-
pienia podniesie wysoko$¢ sktadki ubezpieczeniowej dla mnie i do
mnie podobnych, zyjacych - zdaniem ubezpieczen, czyli w rezultacie
stosowania algorytméw - niezdrowo®; podczas gdy mnie moje zy-
cie bardzo sie podoba.

IdZmy dalej. O ile jeszcze dos¢ niedawno wszyscy ptacilismy te
same sktadki, oparte byto to bowiem na regule solidarnosci spotecz-
nej - to jest na tym, ze wszyscy wespét w zespédt finansujemy system
ubezpieczen w rownym stopniu i w konsekwencji rbwniez zdrowi
ptaca za leczenie chor6b chorych, poniewaz oni kiedys tez moga
zachorowac - czyli zachowywali$my sie w najwyzszym stopniu socjal-
nie i solidarnie wtasnie, o tyle teraz, w systemie ubezpieczen opar-
tym na algorytmach typu WMD, ciezar leczenia choréb przeniesiony
jest na chorych tylko, a (poki co) zdrowi ptaci¢ moga mniejsze sktadki,
gdyz sa zdrowi, czym ci (jednym i drugim) sg zainteresowani. Doktad-
nie na tym polega toksyczno$¢ WMD, ze osoby przypadkowo chore ka-
rane sg przez system za swa (niezawiniong w gruncie rzeczy) chorobe,
z czego wynika, ze system jest asocjalny. A taki jest, poniewaz nie
chodzijuz o zabezpieczenie sie na okolicznos$¢ choroby, lecz o zwiek-
szenie (optymalizacje!) zyskow ubezpieczycieli. A dla unikniecia pro-
testow grupa zdrowych jest nagradzana (nizsza sktadka), przez co
gwarantowane jest jej poparcie rezultatéw pracy tych algorytmow,
protestowaé moga juz za$ tylko chorzy, tyle ze pewnie niedtugo, bo
dtugosc zycia rowniez precyzyjnie przewidziana jest przez algorytmy.
Nawiasem moéwigc, im szybciej taki chory zemrze, tym wieksza cze$¢
jego sktadek pozostanie u ubezpieczyciela w formie zysku®®. Czystego.

15

Przy czym to algorytmy ubezpieczen definiujg bycie zdrowym, podczas gdy kiedy$
czynit to lekarz.

' To na przyktad wyjasnia, dlaczego leki s3 drogie, i to tym drozsze, im rzadsza
i ciezsza jest choroba. Bo skoro taki chory juz pozera (chorujac) swoje sktadki,
zmniejszajac tym zyski ubezpieczen, to niech przynajmniej sobie zarobia firmy
farmaceutyczne, ktore, tak sie dziwnie sktada, sa w naszej firmie ubezpieczeniowej
ubezpieczone na okoliczno$é skutkéw ubocznych swoich lekéw. Czyli im wiecej
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Widzimy wiec, ze algorytm dziata bez zaktdécen, tyle ze produkuje
asocjalnosc¢ oraz rozbija spoteczenstwo i niszczy solidarnos¢ jego
uczestnikdw. A pamietamy, ze powodem produkgji takich algorytmow
byta optymalizacja systemu ubezpieczen.

4. Realnos¢ algorytmow

Najciekawsza wtasciwoscia algorytméw typu WMD jest, moim zda-
niem, ich stosunek do realnosci. A dotyczy to juz dziatania catego
systemuijego istotnych wyznacznikdéw systemowosci'’. Zaktécenia
nie sa bowiem problematyczne, je zawsze mozna, dowiedziawszy sie
o nich, usuna¢; krytyczne jest dziatanie systemu jako takiego. Nie
da sie go - w ogole lub prosto - przemodelowac, poniewaz »broni
sie« przed tym, jako ze zagraza to jego (niechby wadliwemu) funk-
cjonowaniu, co najwyzej dopuszcza on kosmetyczne zabiegi, czyli
stosowanie procedury naprawy, a nie zmiany. Algorytmy WMD bo-
wiem ,definiuja swa wtasng realnos¢, a nastepnie uzywaja jej, by
uzasadnia¢ swe wyniki. Taki model sam utrzymuje sie przy zyciu
i jest ekstremalnie szkodliwy” (O’Neil 2017: 17). Toksycznos$¢ takich
modeli polega na tym, ze reguty wpisane (przez kogo$!) w konstruk-
cje algorytmu z natury rzeczy produkujg nastepnie rzeczywistosé

skutkéw ubocznych, tym wyzsze sktadki dla firm farmaceutycznych, a im wie-
cej chorob, tym wyzsze sktadki od chorych. To oczywiscie cyniczny mechanizm.
Tyle ze produkuje samonapedzajace sie zyski oraz stabilnos¢ firm ubezpiecze-
niowych. Ale nie tylko mechanizm jest cyniczny, réwniez jego producenci - nasze
pieniadze, ktorymi finansujemy dziatalnosc¢ tych firm, okreslane sa w tych kregach
jako dumb money, pieniadze gtupkow.

17 Termin (nie stowo) ‘istotne’ stosuje tutaj w sensie, w jakim wprowadzit je do nauki
Mario Bunge, to znaczy jako charakterystyke elementu niezbednego do dziatania
systemu; ‘istotne’ s zatem te elementy danego systemu, ktére gwarantuja jego
funkcjonowanie i stabilno$¢ oraz bez ktérych nie moze sie on jako taki obejs¢;
wtasciwosciamiistotnymi sg wiec wtasciwosci systemowo konieczne. Patrz Bunge
1983.
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(a nierzadko i realno$¢) modelowana tymi regutami (bo czymze in-
nym); tyle ze owa modelowana »realnosc« (to znaczy postulowana
jako ‘realnos$¢’ rzeczywistosé algorytmoéw) moze nie posiadad rze-
czywistosci w naszym Swiecie?®. Ale ta rozbiezno$¢ nie jest istotna,
bo algorytm »nie widzi« naszej rzeczywistosci, a przy duzej komplek-
sowosci algorytmu roéwniez my jej juz nie widzimy, ale jemu i jego
wyznacznikom podlegamy.

W tym sensie, co widac dzisiaj tak zwanym gotym okiem, Facebook
juz dawno przerost mozliwosci swoich twércdw i wtasciciela; zwtasz-
cza kiedy uwzglednic, ze kod zrodtowy, ktérym pracuje, ma 70 milio-
néw linijek (co w przeliczeniu na standardowa strone daje ksigzke
0 1,4 milionach stron) i nikt juz nie wie (i nie jest w stanie wiedzie¢),
jak ten kod pracuje oraz jak pracuja pracujace w tych programach al-
gorytmy?*®. Widoczne sa juz tylko rezultaty tej pracy, ktére nam sie po-
dobaja badz nie (wzmacnianie uprzedzen i stereotypdw, hate speech,
faworyzowanie skrajnych pogladdw, rasizmu, nacjonalizmu itd.), oraz
widoczna jest niemozliwo$¢ wptywania na nie. Algorytmy funkcjonu-
jace w tak duzych programach?® produkuja rzeczywistos$¢, ktérej my
juz tylko podlegamy, mimo ze to my$Smy zaréwno te algorytmy, jak

8 Zdaje sobie sprawe z niejakiego zametu terminologicznego, ale doktadnie to
opisuje toksycznosc owej procedury. Algorytmy tworzone sg z naszej (i programi-
stéw) komunikacyjnej rzeczywistosci (czyli z tego, co my wiemy) i w tym wymiarze
stanowig postulowany model widzenia czego$, nastepnie dziataja w programach
(komputerowych) i modelach statystycznych w realnosci (prad, serwery, kompu-
teryitd.), produkujac rezultaty wyznaczajace nasza, wynikajaca z tych rezultatow,
rzeczywisto$¢ komunikacyjna i spoteczna; kiedy zas ta nowa, algorytmowa, rzeczy-
wisto$c jest stosowana w realnosci, wtedy zmienia sie rowniez ona w kierunku,
ktory wyznaczyty algorytmy bedace (na poczatku) tylko pomystami pewnych
programistow.

¥ Dla poréwnania: kod zrodtowy Google to 2 miliardy linijek, Linux - 15 milionéw,
Windows 7 - 45 milionéw. Dane cytuje za: Panagiotis Kolokythas, Google-Quell-
code hat liber 2 Milliarden Zeilen. Dostepne na: https://www.pcwelt.de/news/
Google-Quellcode-hat-ueber-2-Milliarden-Zeilen-Imposanter-Umfang-9805297.
html (21.09.2015). Na temat Facebooka patrz szerzej - Fleischer 2017: 15-84.

2 Mowa tu o programach predykatywnych (logicznych).
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i te programy wyprodukowali. Mato tego, wyksztatciwszy taka rzeczy-
wistos¢, algorytmy, co jest zupetnie logiczne, uzasadniaja potem ta
wersja rzeczywistosci wyniki swojej pracy, z czego powstaje klasyczna
petla sprzezen zwrotnych: skonstruowana realnos¢ motywuje wyniki,
a wyniki motywuja (bo potwierdzaja) te realnos¢. Toksyczng cecha
takich petli jest ich niezniszczalno$¢, a w kazdym razie ich nierefor-
mowalnos$¢, gdyz petla ta nie pozwala widzied jej samej, wszystko
bowiem jest czysto umotywowane i trzyma sie kupy.

Kolejna cecha dotyczaca realnosci jest charakter odpowiedzi na
pytanie, ,jak taki system ma sie kiedykolwiek dowiedzie¢, czy do-
starczyt wtasciwe wyniki” oraz kto jest przegranym, a kto zwyciezca
w ramach jego wzoréw (O’Neil 2017: 17). Odpowiedz bowiem brzmi -
nijak. System nie jest w stanie tego stwierdzi¢, czyli kontrolowa¢
i walidowa¢ swych wynikéw, gdyz to on sam poprzez swoj algorytm
zdefiniowat, kto jest przegranym, a nastepnie tych przez siebie zdefi-
niowanych przegranych jako takich widzii »wyrzuca« jako wynik. Cata
reszta natomiast (czym- lub kimkolwiek by ta reszta byta) pojawia sie
jako dopasowana (do algorytmu), a zatem stanowi grupe poddawanga
nastepnie kolejnym operacjom rynkowym, na przyktad: reklamie,
strategiom marketingowym, programom wyborczym, prognozowaniu
zachowan itd.*

Nie chodzi mi (ani Cathy O’Neil) o imputowanie ciemnych mocy,
niecnie nami manipulujacych. W zadnym wypadku. Chodzi o konstruk-
cje algorytmoéw produkujacych oddziatywanie pewnych toksycznych

2 Ogromna przyjemnos¢ sprawia mi otrzymywanie telefondw od przedstawicieli
bankéw lub podobnych instytucji, oferujacych mi jakies produkty finansowe,
ktorych ja - jak méwie to w takich rozmowach - nie chce. Wtedy regularnie roz-
modweca pyta mnie: ‘jak to, czy pan nie chce mie¢ wiecej pieniedzy?’, a ja (rownie
regularnie) odpowiadam: ‘nie’. Co powoduje dtuga przerwe w rozmowie lub jej
zaniechanie przez dzwonigcego do mnie. Doktadnie o to mi, ale generalnie réwniez
o owo ‘nie’, tutaj chodzi. Nie jest ono przewidziane w algorytmie, jest anomalia,
jest nienormalne. W algorytmie rozméwcéw istnieje tylko odpowiedz ‘tak’ o cha-
rakterze oczywistosci. Doktadnie w ten sposéb produkuje sie rzeczywistosc. Ja
jestem po prostu przegranym w grze. W cudzej grze.
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zatozen, poniewaz przy ich przyjmowaniu nikt nie wpadt na mozliwo$¢
powstania takich toksycznosci, bo nie byt w stanie lub nie chciat. I tak
WMD zaprojektowane po to, by znalez¢ ‘prawde’, czyli faktyczny stan
rzeczy, funkcjonuja w taki sposéb, ze produkowany przez nie ,wynik
[score] sam staje sie prawda” (O’Neil 2017: 17), bo wtasnie stanowi
wynik ich pracy. Co ma te zalete (ironia), ze owa ‘prawda’ jest nie-
obalalna, poniewaz inne stany rzeczy nie sg juz potem przyjmowa-
ne do wiadomosci, bo przecza matematyce, a ta sie nigdy nie myli.
To prawda, nie myli sie, ale tez nic nie znaczy, bo matematyka jest
asemantyczna®.

Wszystko, na co nas w tej sytuacji jeszcze moze by¢ staé, to odrzu-
cenieilikwidacja tych algorytméw. W tym celu jednak trzeba posiadac
to, co w teorii komunikacji i w socjologii nazywane jest przewagg
organizacyjng; doktadnie tej jednak jako poddani tym (narzuca sie
oczywiscie - tych) algorytmom nie posiadamy. Przewage organiza-
cyjna posiadajag producenci tych algorytméw.

5. Blackbox

Ale, powtorze sie, nie chodzi o niecnos¢ ztych kapitalistéw (czasami
tak, ale wtedy tylko z gtupoty, a ta jest demokratyczna), lecz o tok-
syczne zatozenia lezace u podtoza algorytmdw typu WMD, ktore przy
ich generowaniu nie zostaty przewidziane. Takim podstawowym
(i realizowanym) zatozeniem jest konstrukcja algorytmu jako black-
box (O’Neil 2017: 17) - algorytm kierowac ma pracg umozliwianego
przez siebie programu w ten sposéb, by korzystajacy z tego programu
(czyli ludzie) nie wiedzieli, jak 6w program dziata. Gdyby to bowiem
wiedzieli, wtedy jako uzytkownicy byliby w stanie obej$¢ (oszu-
kac, przechytrzy¢ itp.) model tego programu, przez co program nie
22 Co widad juz na rownie trywialnym, co infantylnym przyktadzie: 2 +2 = 4.1 to jest

prawda. 2 jabtka + 2 opery = ? Dlaczego w tym drugim przypadku nie pojawia sie
kwestia prawdy?
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dostarczatby wynikow, do ktorych dostarczenia zostat skonstruowa-
ny®. Brak transparencji algorytmu i programu, dla ktorego zostat on
wymyslony, jest jego istotna cecha, umozliwiajaca dopiero jego prace.

Wezmy prosty przyktad. Kiedy chcemy stworzyc ranking
nauczycieli akademickich, by wykazaé, ktéry z nich pra-
Cuje poprawnie, a ktdry sie obija (co jest sensownym
zamiarem)?, wtedy wymyslamy zestaw kryteriéw (licz-
ba publikacji, opinie studentéw, udziat w waznych kon-
ferencjach, tempo uzyskiwania kolejnych tytutéw lub
cokolwiek innego) pozwalajacy, zdaniem programisty
algorytmu, na ocene danego nauczyciela. Jak widzi-
my, wszystko - czyli skuteczno$¢ programu - zalezy od
doboru kryteridéw. Majac ponadto odpowiednio duza
ilos¢ innych danych, uwzgledni¢ mozemy tez informacje
na temat: sklepédw, w ktérych dany delikwent o ktérej
porze (1) kupuje, filmow, ktére oglada, ksiazek, ktore
kupuje w Amazon, odwiedzin w bibliotekach, miejsc,
w ktérych spedza urlop, i jaki urlop jak spedzany spe-
dza..., czego to dowiadujemy sie z naszych ruchéw w sie-
ci i w realnosci (geolokacja), czyli uwzgledni¢ mozemy

23

2

Réwniez tutaj nie chodzi o niecne manipulacje programistéw i ich CEO; (tego
typu) programy musza by¢ tak skonstruowane, aby mogty dziata¢. Kiedy chce sie
ustali¢ jakos$¢ nauczycieli akademickich, wtedy oni sami nie moga moc stawiaé
siebie w lepszym Swietle, twierdzac na przyktad, ze napisali 10 ksiazek, podczas
gdy nie napisali zadnej. Gdyby to mogli, algorytm nie miatby sensu. Ale ponie-
waz, jak w tym wypadku, to sami nauczyciele akademiccy (lub ich ministerialni
reprezentanci) wymyslili oceniane przez algorytm kryteria, doj$¢ moze do sytuacji
paradoksalnych. Poniewaz koledzy rzadko pisza ksigzki, raczej tylko artykuty, nie
dziwi, ze w algorytmie wyzej oceniane sa artykuty niz ksiazki. | tak zjawisko sensu
staje sie autopoietyczne.

A precyzyjniej - jest (z uwagi na obijanie sie) chwalebnym, ale (generalnie) bez-
sensownym zamiarem, gdyz - jak rangowac uczonos¢? Czy Albert Einstein jest
lepszym uczonym, czy Maria Sktodowska-Curie? Zasadniczo za$ chodzi tu oczy-
wiscie o stowo ‘poprawnie’ i jego sens.
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cokolwiek, co produkuje korelacje. Tak skonstruowanym

testem traktujemy nastepnie nauczycieli i w rezultacie
otrzymujemy ranking. Nieistotne jest, jaki ranking, na

ile przystajacy do czego, grunt, ze mamy ranking, gdyz
wtedy dysponujemy (matematycznymi!) kryteriami oraz
ich rzeczywistoscia, na podstawie ktorych mozemy zwal-
nia¢ konkretne osoby lub kontynuowac ich zatrudnie-
nie, a tylko i wytacznie o ustalenie konkretnosci tych

0s0b (czyli o nazwiska) wtasnie chodzito?*. Amozemy to

pod jednym warunkiem - ze osoby te nie przejrzaty (na

wskro$) programu do ich oceny i nie udzielaty odpowie-
dzi wprowadzajacych w btad program i algorytm. Ale

pamietajmy, ze ‘btad’ zdefiniowany jest przez algorytm.
Doktadnie tego osoby te nie powinny moc, aby program

dziatat i produkowat relewantne dla sposobu jego kon-
strukcji rezultaty i dlatego skonstruowany jest on jako

blackbox?. Takie programy i modele projektowane s3

do rejestracjii oceny konkretnych zachowan oraz - zeby

mogty dziataé; natomiast nie jest mozliwy protest prze-
ciwko nim, poniewaz protest, czy niechby tylko dyskusja,
nie jest przewidziany modelemiw gruncie rzeczy jest nie-
relewantny, wyniki bowiem juz mamy.

6. Zachowania ‘a priori’ i ‘a posteriori’

Algorytmy nie sg oczywiscie produkowane dla zabawy (nawet te dla
zabawy nie), lecz sg narzedziem do powodowania zmian zachowan

% | dlatego tak obserwowani delikwenci (ruchy w sieci, geolokacja) niebawem zaczng

(lub juz zaczeli) w realnosci tak sie zachowywac, jak ich zdaniem wymaga tego

algorytm decydujacy o ich zatrudnieniu.

% Stad nie ma sensu pytanie takiego delikwenta, czy bywa w bibliotece; lepiej to
zmierzy¢ danymi z sieci.
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(O’Neil 2017: 20). Nie po to mierzymy nimi nasze zachowania (lub
cokolwiek), aby dowiedziec sie, jakie zachowania mamy i dlaczego
takie (w ten sposo6b dziata nauka), lecz mierzymy po to, aby stwier-
dzone (za pomocg korelacji) zachowania zmienié na inne, wynika-
jace z interesow tego, kto mierzace to algorytmy zaprojektowat.
Sytuacjajest jednak bardziej skomplikowana (niz sadzi O’Neil). Otéz
nie chodzi tylko o zmienianie zachowan na kanwie (w rezultacie)
uzyskanych wynikéw, czyli a posteriori, lecz o to, ze sam pomiar
i fakt jego dokonywania juz przed pomiarem zmienia nasze zachowa-
nia, wiedzac bowiem, ze bedziemy mierzeni, antycypujemy zasady
i reguty dziatania pomiaru, czyli a priori do nich i do pomiaru sie
dostosowujemy?’.

Prosze sobie wyobrazi¢ biologa po to badajacego, dajmy na to, zy-
cie mréwek i strukture mrowiska, by - dowiedziawszy sie tego - zaja¢
sie zmiang zachowan mréwek i optymalizacja konstrukcji mrowiska?.
Niezbyt bytby to roztropny biolog i naukowiec. Oraz prosze wyobra-
zi¢ sobie mréwki, ktore wiedzac, ze beda badane, a ich zachowania
mierzone, zmieniajg swoje zachowania, dostosowujac sie do pomiaru.
Niezbyt roztropne bytyby to mrowki?®. Natomiast przy algorytmach

2 Wezmy przyktad. Kiedy uzyskamy od lekarza z pomiaru, dajmy na to, cisnienia krwi

informacje, ze jest ono zbyt wysokie, wtedy zmieniamy nasze zwyczaje zywieniowe,
uprawiamy sporty itd., aby poprawic sobie owo ci$nienie; kiedy jednak wiemy, ze
bedziemy regularnie mierzeni (w jakims$ okreslonym celu), wtedy juz zawczasu
dbamy o to, co wyzej, aby przyszte pomiary wypadaty pozytywnie. O ile w kwe-
stiach zdrowotnych procedura ta (w swych dwoch wariantach) ma oczywiscie
sens, o tyle w kwestiach spotecznych (regulacja indywidualnych zachowan czy
komunikacji) juz niekoniecznie i nie zawsze.
% Nawiasem moéwiac, konstrukcja mrowiska juz realizuje bauhausowska zasade
form follows function.
2 Ciekawe ze my (w przeciwienstwie do mréwek) doktadnie to robimy. Kiedy ko-
lejna reforma szkolnictwa wyzszego powiada, ze beda teraz rozdawane punkty
za publikacje a naukowcy z tych punktow rozliczani, my hurmem biegniemy do
rozdajacych takie punkty, oferujac artykuty na tematy i w miejscach, za ktére
i w ktorych dostaje sie punkty, a nie - rozwiazujac problemy naukowe, ktére lezg
na ulicy. Tyle ze tam nie ma punktow.
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typu WMD doktadnie o to wtasnie chodzi - o stwierdzenie czegos, by
dostosowac to do wtasnych intereséw.

Przyktad. Kto$ bardzo inteligentny (nie powiem kto)
powziat przekonanie, ze wiedze nauczycieli akademic-
kich (lub wiedze w ogble) mozna mierzyé. Co prawda
bezsensowny to pomyst, ale jego przestanka (przeko-
nanie o mozliwosci mierzenia wiedzy) produkuje auto-
matycznie decyzje, tu - w formie narzedzi pomiarowych,
bo mierzy sie takimi wtasnie narzedziami. Przy tym
niewazne jest, czym i jak sie mierzy, lecz wazne jest, ze
sie mierzy, bowiem przy jakimkolwiek pomiarze zawsze
uzyska sie rezultat, gdyz na tym polega pomiar (tez brak
rezultatu pomiarowego jest rezultatem). A zatem mierz-
my wiedze kilogramami napisanych lub (alternatywnie)
przeczytanych ksigzek, czestoscia pojawiania sie na
wyktadach stowa azaliz lub lubo, faktem i czestoscig
noszenia przez wyktadowce krawata (bo jak wiemy,

Ale ze reforma ta jest stuszna, juz nie ulega kwestii - ,Kolejny wazny etap prac
nad Konstytucja dla Nauki za nami. Rada Ministréw przyjeta dzi$ reforme szkol-
nictwa wyzszego. MNiSW pracowato nad projektem dwa lata, angazujac w proces
tworzenia ustawy jak najwiecej Srodowisk akademickich. Ze wzgledu na to, ze
podczas intensywnych konsultacji tworcy reformy uwzgledniali sptywajace do
ministerstwa uwagi, Konstytucja dla Nauki doczekata sie licznych gtoséw poparcia.
Wejscia w zycie ustawy oczekuja studenci i doktoranci (Parlament Studentéw RP,
Niezalezne Zrzeszenie Studentdw, Krajowa Reprezentacja Doktorantéw), a takze
uczelnie akademickie i zawodowe (Sie¢ Matych i Srednich Publicznych Uczelni
Akademickich, Konferencja Rektoréw Akademickich Szkét Polskich, Konferencja
Rektorow Publicznych Szkét Zawodowych). Gtosy poparcia dla kierunku zmian
ptyna rowniez od przedsiebiorcow (Zwiazek Przedsiebiorcdw i Pracodawcow),
a takze organizacji pozarzadowych (Mtodzi dla Polski, Stowarzyszenie Koliber,
Fundacja dla Rzeczypospolitej i Stowarzyszenie Studenci dla Rzeczypospolitej).
Ustawa ma wej$¢ w zycie 1 pazdziernika 2018 roku” (https://www.nauka.gov.pl/
aktualnosci-ministerstwo/rzad-przyjal-konstytucje-dla-nauki.html [6.06.2018]).
Jak wida¢: jest dobrze oraz sprzeciwéw nie byto.

281



=== Michael Fleischer

krawat koreluje z nauczycielem akademickim i z tytu-
tem profesora, patrz: konferencje naukowe, stroje na
radach wydziatow lub cokolwiek), w kazdym wypadku
jednak uzyskamy rezultat stosowalny w rzeczywistosci.

Natomiast fakt niemozliwosci mierzenia wiedzy*°, czyli watpliwosc¢
w inkryminowanej tu kwestii, na poziomie pomiarowym w ogéle
sie nie pojawia lub nie jest akceptowany, bo jest nierelewantny, bo-
wiem na poziomie pomiaru przestanka pomiaru jest niewidoczna
i niepodawalna w watpliwosc¢, gdyz niwelowatoby to sens pomiaru.
MoglibySmy tez oczywiscie mierzy¢ rzeczy mierzalne: czy nauczyciel
spdznia sie na zajecia lub w ogéle sie na nich nie pojawia, czy odbywa
konsultacje, czy i jak dtugo rozmawia ze studentamiitd., ale jak widaé,
nie da sie tego skorelowac z wiedza, lecz jeno® z dobrymi obyczajami,
ale te nikogo nie interesuja, trudno bowiem odmoéwi¢ naukowcom
kompetencji tylko dlatego, ze nie maja dobrych manier. Te dwie cechy,
niestety, nie koreluja.

Ale procedure mierzenia wiedzy, stanu zdrowia, zdolnosci kredy-
towej, prawdopodobienstwa dokonania zbrodni, sktonnosci do tych
ostatnich itd. da sie zastosowac i dlatego sie stosuje. Mierzyc¢ tego
nie mozna, ale procedure pomiaru mozna stosowac. Stosuje sie to
bowiem, bo da sie to zastosowad.

Z czystej przekory - poruszony ekscesami KRK3? i skutecznie re-
alizowanym zamiarem pomiaru i oceny jakosci wyktadowcow na

% Poniewaz wiedza jest zawsze i tylko indywidualna. Wiedze posiada wytacznie
jednostka, a stosowalna jest zawsze tylko indywidualnie oraz nie ma mozliwosci
wyréznienia jednostki pomiarowej; pomiar wiedzy jest niemozliwy. Chyba ze jed-
nostka pomiarowa bedzie... liczba przeczytanych ksigzek. To bytoby rozwigzanie.
Ajak to sprawdzic¢? Zapytac.

31 Chciatem tu uzy¢ stowa ‘azaliz’, ale nie bardzo pasuje.

3 Chodzi o Krajowe Ramy Kwalifikacji (KRK), ktore na stronie internetowej Minister-
stwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego definiowane s3 tak: ,Krajowe Ramy Kwalifi-
kacji to opis wzajemnych relacji miedzy kwalifikacjami, integrujacy rézne krajo-
we podsystemy kwalifikacji. Stuzy on przede wszystkim wiekszej przejrzystosci,
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uniwersytetach (detale z uprzejmosci pomijam) - postanowitem
zbadacg, ile stron prac naukowych opublikowat w swoim zyciu pan
Albert Einstein®, a ile (tylko dla poréwnania i poki co) ja. Wyszto
mi, ze Einstein 358 stron, a ja - przeszto 16 000, z czego niezbicie
wynika, ze ja jestem lepszym i madrzejszym uczonym niz Einstein.
Nic btedniejszego! Niestety**.

7. Wtadza

Z opisanej wyzej zaleznosci powstaje kolejna toksyczna cecha algo-
rytméw WMD - ,,przeciwko WMD nie mozna wnie$¢ rewizji i to jest
ich wtadza” (O’Neil 2017: 21). Modelom tym nie mozna sie przeciw-
stawi¢, bo lezace u ich podstaw algorytmy nie maja wbudowanej
opcji wystuchania drugiej strony, one tylko mierza i szukaja korelacji.
My za$ im podlegamy. | doktadnie na tym polega wykorzystanie
przez nie konceptu ‘wtadzy’, a nastepnie jej wykonywanie. Kiedy
czemus, na co nie mamy wptywu, podlegamy, wtedy s to albo
fakty (wiec nie ma o czym mowic), albo jest to wtadza. Przez nikogo
niekontrolowana.

Przyktad (dziwny). Przypomina mi to, jako fanowi Star
Treka, system sprawiedliwosci u Kardasjan, u ktérych
w wypadku zaistnienia przestepstwa wybiera sie ko-
gos, komu (a priori) przypisuje sie dokonanie tego

dostepnosci [sic! - M.F.] i jakosci zdobywanych kwalifikacji. KRK stworzone zostaty
miedzy innymi dla potrzeb rynku pracy i spoteczenstwa obywatelskiego. Wazny
jest takze fakt, ze KRK zawieraja opis hierarchicznego systemu pozioméw kwali-
fikacji - kazda kwalifikacja jest umieszczona na jednym z tych pozioméw?”, http://
www.nauka.gov.pl/finansowanie/fundusze-europejskie/program-operacyjny-ka-
pital-ludzki/krajowe-ramy-kwalifikacji/ (3.03.2013).

3 Szczegbty - patrz Fleischer 2014: 136.

3 A juz powaznie, to wynika z tego co najwyzej, ze ja pewnie jestem grafomanem.

Tez - niestety.
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przestepstwa (najczesciej temu, kto stoi najblizej),
aresztuje sie go, a nastepnie wytacza mu proces. Przy
czym aresztowany nie wystepuje w funkcji podejrza-
nego, lecz od razu sprawcy, a proces nie stuzy do wy-
jasnienia sprawy, lecz do udowodnienia (przyjetej od
samego poczatku) winy, a wyrok jest i tak tylko jeden -
kara $mierci. Aresztowany jest automatycznie winny
i podlega karze Smierci. Przedtem jednak odbywa sie
proces, w ktorym prokuratorzy i adwokaci w sposéb
retorycznie niezmiernie kunsztowny dowodzg stusz-
nosci (jedynego) zatozenia wyjsciowego (winny), po
czym wykonuje sie kare $mierci, a adwokaci i proku-
ratorzy otrzymuja punkty w rankingu za kunszt reto-
ryczno-sgdowniczy. Nawiasem mowiac, Kardasjanie
sg niezmiernie dumni ze swego aparatu sprawiedli-
wosci, uwazaja go za najlepszy w znanym uniwersum
i szczyca sie jego stuprocentowa skutecznoscia. To nic
innego jak WMD, co mnie sktania do pogladu, ze wéréd
programistéw z Silicon Valley tez musi by¢ duzo fanow
Star Treka®.

Ale wréémy do wtadzy. W wypadku WMD powstaje ona, by tak
rzec, mimochodem, w sposob przez nikogo niesterowany i niereflek-
towany, gdyz nie ma w algorytmie »miejsca« na jakikolwiek wptyw
w tej kwestii. Algorytm jedynie ,,opracowuje ogromng ilo$¢ danych
i wylicza z tego prawdopodobienstwo”, ze dany ktos ,mdgtby jakis

35 Wiem, procesy pokazowe w wielu krajach na naszej planecie byty/sa tym sa-
mym. Ale scenariusz Star Treka pisza w koncu tez tylko ludzie. Nawiasem méwiac,
wiekszos$¢ naszych nowoczesnych urzadzen pochodzi ze (scenariuszy) Star Treka:
komérki i smartfony, tablety, touchscreens, gesty multi-touch, augmented reality,
augmented virtuality, virtual reality, okulary o rozszerzonej rzeczywistosci (sic!)
typu Google Glass, Siri, Alexa, Google Assistant, automatyczny pilot, autonomicz-
ne samochody, tricorder, PADD (Personal Access Display Device), Notepad (nasz
notebook i tablet), PDA (Personal Digital Assistant), holografia itd.
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by¢” (O’Neil 2017: 21). Przy czym ‘jaki$’ ustalany jest na wejsciu
w charakterze podejrzenia czy hipotezy. Piszemy na przyktad al-
gorytm majacy pokazac, ze ktos jest gtupi, w zwigzku z czym usta-
lamy mierzalne w materiale dostepnych danych kryteria gtupoty
i... nastepnie je znajdujemy; pytanie, co to znaczy ‘gtupi’ oraz czy
zastosowane kryteria gtupoty sg sensowne, juz nie jest stawiane,
gdyz algorytmy nie do tego stuza, by stawia¢ pytania, lecz by produ-
kowac odpowiedzi®*. W procedurze tej nie chodzi o to, czy ktos lub
cos takim jest (do ustalania tego typu zaleznosci stuzy obserwacja,
wnioskowanie, sprawdzanie, falsyfikowanie), ani o to, czy bedzie lub
mogtby takim by¢, lecz jedynie o prawdopodobienstwo mozliwosci
wystapienia jakiej$ cechy, bez podania, kiedy i czy w ogoble oraz
po co wystapi; czyli chodzi o znalezienie osobnikdéw spetniajacych
kryteria ich szukania, bez reflektowania przestanek owych kryte-
riow. Z tego prawdopodobienstwa jednak w ramach sterowanego
algorytmem programu wyprowadzany (destylowany) jest mimo to
okreslony score, ktory, zastosowany nastepnie w rzeczywistosci, jest
w stanie zmienic te rzeczywisto$é, gdyz, na przyktad, osoby mierzone
za pomoca takiego score zachowuja sie teraz zgodnie z wymogami
tego score, by sprostac jego wymaganiom.

Jako podlegajacy takim procedurom mozemy sie oczywiscie
przeciw temu broni¢, ale nasze podejrzenia, obawy, watpliwosci itp.
niestety nie wystarczaja jako dowdd: ztego czy niewtasciwego funk-
cjonowania algorytmu, braku jego funkcjonalnosci, btedéw przez
niego popetnianych, wadliwych przestanek jego konstrukgji itd. Nie
wystarczaja, gdyz algorytm dziata, a poniewaz dziata, to znaczy, ze
jest poprawny. To kolejna petla toksycznego sprzezenia zwrotnego.
A ponadto nasze watpliwosci w ogble nie posiadaja statusu dowo-
du, nie stanowig dowodu, jako ze my nie jesteSmy w tym procesie
instancja, lecz materiatem produkujacym dane majace poprawic
dziatanie tego materiatu.

3 Nawiasem moéwiac, Stanistaw Lem powiedziat kiedys (w Solaris) bardzo madre
zdanie: ,Nie ma odpowiedzi, s3 tylko alternatywy”.
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8. Przestanki, wiara, prawda

Z tego wynika nastepna asymetria wpisana w analizowany tu pro-
ces - ,ludzie jako ofiary WMD [...] musza wnie$¢ w istotnej mierze
bardziej przekonujace dowody niz sam algorytm” (O’Neil 2017: 21).
Dowodem poprawnosci algorytmu jest bowiem jego (mechaniczne)
funkcjonowanie; nasze dowody na jego wadliwosc¢ czy btednosé na-
tomiast dotycza nie jego samego, lecz przestanek jego konstrukji,
a tych algorytm nie »widzi«, bo lezy to poza jego konstrukcja; on
tylko produkuje odpowiedzi na nie przez niego stawiane pytania.
W ten sposob WMD zaostrzajg nierownosci, gdyz mierza tylko to, do
mierzenia czego zostaty wygenerowane, i z tego, co mierza, konstruuja
rzeczywisto$é, ktorej podlegamy nastepnie my, a nie one. Kiedy wiec
mierzymy jakos$¢ nauczycieli akademickich, wtedy ci ostatni zmuszeni
sg poddac sie kryteriom tego pomiaru i staraja sie je spetnia¢, ale
nie maja juz ani wptywu na wybér tych kryteriéw, ani mozliwosci
stawiania ich pod znakiem zapytania, gdyz juz im podlegaja. Same
algorytmy i sterowane nimi modele s3

nietransparentne, nie sa podawane w watpliwosé, niko-
mu nie sg winne wyjasnien i operuja na skali, ktéra jest
wystarczajgco duza, by kategoryzowac miliony ludzi,
miec¢ich na oku lub ich optymalizowaé. A poniewaz trak-
tuja swe przekonania jako realno$¢, wiekszosc¢ z nich
produkuje toksyczne petle sprzezen zwrotnych WMD
(O’Neil 2017: 23).

Najbardziej istotna jest tutaj kwestia skali, to ona bowiem gwaran-
tuje (oczywiscie pozorny) sens funkcjonowania algorytmoéw. Gdyby
algorytmy pracowaty matymi zestawami danych, wtedy popetniatyby
wiecej oczywistych i widocznych gotym okiem btedéw, ktére pozwo-
lityby na zastanowienie sie nad sensem i stosowalnoscia algorytmu.
Poniewaz jednak operuja na gigantycznych zestawach danych na temat
milionéw ludzi wtasnie, sprawnos¢ i pewnosc¢ ich pomiaru nie podlega

286



Algorytmy typu ‘Weapons of Math Destruction’ i ich funkcje = ==

juz dyskusji, a my (producenci i podlegajacy algorytmom) przechodzi-
my przy ogladzie tych wynikow w modus wiary, wierzac w nieobalal-
no$é, pewnosc i precyzje tych wynikéw. W ten sposéb tworzone przez
maszyny profile (nasze, naszych zachowan, przyzwyczajen, dziatan,
konwencjiitd.) staja sie substytutem prawdy, bowiem w naszych ($r6d-
ziemnomorskich) systemach spotecznych i komunikacjach pracujemy
konceptem jednej prawdy, a wiec kiedy ja (jakkolwiek i jakakolwiek)
znalezliSmy, ona sama nie jest juz podawana w watpliwos¢, lecz stano-
wi kryterium naszych dalszych dziatan i komunikacji. | do gtowy nam nie
przychodzi, ze mogtoby by¢ inaczej, ze zawsze moze by¢ inaczejikazda
kwestie widzie¢ mozna na rdézne sposoby, a zatem rowniez na rézne
sposoby traktowac. A juz na pewno nie poruszamy fundamentalnej
kwestii — na jakie pytanie nasze spoteczenstwo jest odpowiedzig?*
To jednak staje sie nieistotne, bo algorytm juz nam powiedziat, jak
jest. Tyle ze sensem pracy algorytméw typu WMD nie jest wynajdywanie
‘prawdy’, lecz sterujgcym tymi maszynami feedbackiem i motywacja
jest profit producentéw tych algorytmoéw wyprowadzany z analizy
coraz wiekszej ilosci danych dla optymalizacji dziatania algorytmow.

Mowa tu caty czas oczywiscie o systemach typu WMD, gdyz to one
produkuja toksyczne (ztosliwe)* petle sprzezen zwrotnych; poza tym
istnieja tez inne modele, takie, ktérym mozna ufaé, ktére otrzymuja
staty doptyw odzewo6w ze strony danego zdarzenia w realnym Swiecie,
ktore nastepnie staraja sie zrozumied i przepowiedziec¢ ich skutki
(O’Neil 2017: 29).

Model to nic innego jak abstrakcyjna symulacja jak-
kolwiek wyksztatconego procesu [...]. Obojetnie, czy
taki model przebiega w komputerze, czy w naszej gto-
wie - pobiera on dostepna wiedze i wykorzystuje ja,

3 Jak, jak zwykle, zgrabnie sformutowat to Harald Welzer - Arbeit & Okologie in
Zeiten der Digitalisierung. Gesprdch mit Harald Welzer. Dostepne na: https://www.
youtube.com/watch?v=q4b8eGkF9-1 (18.06.2018).

®  ‘Ztosliwe’, jak wspomniatem juz wyzej, w sensie ztosliwego nowotworu.
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aby w réznych sytuacjach prognozowac odpowiednie
reakcje (O’Neil 2017: 30).

Kiedy taki model w sposéb ciagty otrzymuje updates i stale dopa-
sowywany jest do zmieniajacych sie warunkdéw, wtedy mamy do czy-
nienia z tak zwanym dynamicznym modelem. Jednak ani te modele,
ani toksyczne WMD nie s3 niezalezne i wolne od stronniczosci, kaz-
dy model ma okreslone luki w »wiedzy«, ,reflektujace przekonania
i priorytety ludzi, ktorzy go stworzyli” (O’Neil 2017: 33). Modele nie sa
niestronnicze, lecz odzwierciedlajg okreslone celeiideologie, lezace
u podstaw ich konstrukcji i w wiedzy ich konstruktoréw.

Nasze wtasne wyobrazenia o wartosciach i zyczenia

maja wptyw na nasze decyzje, poczawszy od wyboru

danych, ktére postanowilismy zbieraé, po pytania, ktére

stawiamy. Modele s3 osadzonymi w matematyce pogla-
dami. Czy jaki$ model funkcjonuje, czy nie, réwniez jest
kwestiag zapatrywania, gdyz bez watpienia centralnym

sktadnikiem kazdego modelu, czy to formalnego, czy
nieformalnego, jest jego definicja powodzenia/skutecz-
nosci (O’Neil 2017: 34).

Mamy tu wiec podwdjne i asymetryczne uzaleznienie: z jednej
strony algorytmy zalezne sa od wiedzy i wyobrazen tych, ktérzy je
konstruuja, a z drugiej od tego, w jaki sposéb ustalone zostato, kie-
dy dany algorytm dobrze dziata. Asymetryczne dlatego, ze powody
konstrukcji z jednej strony i kryteria skutecznego dziatania z drugiej
pochodza, by tak rzec, z réznych parafii. Nie wystarczy zatem pytac
o to, kto wykoncypowat dany model (i jaki ten ktos jest), lecz row-
niez o to, kto chce za jego pomoca co i w jakim celu uzyskac. Modele
i algorytmy sprawiaja (lub maja sprawiac) wrazenie, ze ma sie do
czynienia z mechanicznie, automatycznie pracujgcymi maszynami
wolnymi od uprzedzen, stereotypdw i przestanek. Tyle ze, jak wida¢,
takie nie sa; modele nie sg asemantyczne.
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W gruncie rzeczy z pewng (niewielka) doza ostroznosci mozna
powiedziec, ze algorytmy i generowane przez nie modele pracuja
na tej samej zasadzie co hermeneutyka. Z jednej strony ustala sie
kryteria tego, czego sie szuka, nastepnie sie tego szuka, a w rezul-
tacie... znajduje, poniewaz (tylko) tego czego$ wtasnie sie szukato®.
Natomiast to, czego sie nie szukato, oczywiscie tez jest, ale tego
sie nie znalazto, bo sie nie szukato, wiec tego nie ma; a w rezultacie -
nie tylko w algorytmie tego nie ma. Jak widzimy, to kolejna petla
sprzezen zwrotnych. Z drugiej strony same modele (typu WMD), ge-
nerujac prawie nigdy niesprawdzane ani niewalidowane toksyczne
zatozenia, zadowalajac sie w miejsce tego danymi potwierdzajacymi
i cementujacymi te zatozenia (O’Neil 2017: 36), produkuja z modelu
(sicl) mniej lub bardziej nieobalalne przekonania, przeswiadczenia
o stusznosci modelu. Doktadnie wtedy taki model kostnieje, produ-
kujac coraz wiecej wynikow potwierdzajacych jego funkcjonowanie.
Ale nie jego sensowno$¢!*°

9. Przesztosc i przysztos¢ = terazniejszos¢

W tym miejscu pojawia sie aspekt dotyczacy generalnego sposobu
konstrukcji algorytmow, ktéry réwniez rzadko tylko jest poddawa-
ny refleksji. Bowiem ,kazdy matematyczny model bazuje w swej

% A generalnie réznice miedzy nauka a hermeneutyka uja¢ mozna by tak: Swiat
sktada sie ze zjawisk, a nie z obszaréw wiedzy. A zatem nie wychodzimy od tego,
ze mamy, dajmy na to, mtotek - bo wtedy caty Swiat jawi nam sie jako gwo6zdz
i wszedzie widzimy gwozdzie oraz tylko nimi sie zajmujemy - lecz wychodzimy od
ogladu obiektéw i zjawisk, a potem decydujemy, jakie narzedzie mozna do analizy
zastosowad, i wowczas moze sie pojawi¢ mozliwosc, ze wtasnie nie mtotek, lecz
Srubokret. A dany obiekt lub zjawisko wyrézniamy, bo na poczatku dysponujemy
teoria. A nie narzedziem! Teorig, méwiaca nam dopiero, co mozna zobaczy¢. A po-
nadto - nauka zaczyna sie od probleméw, a nie od materiatu.

40 Chodezi tutaj o zjawisko (efekt) potwierdzania oczekiwan, o tak zwane btedy kon-

firmacji.
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istocie na przesztosci i na zatozeniu, ze wzory przesztosci beda sie
powtarzaty réwniez w przysztosci” (O’Neil 2017: 57)*. Zatozenie to
nie jest co prawda zawsze fatszywe, ale czasami tak. Niektore wzory
(regularnosci) - zaobserwowane w przesztosci i jako takie zdiagno-
Zowane - czasem W rzeczy samej sie powtarzaja, tyle ze po pierwsze,
wtasnie nie zawsze, oraz po drugie, nie wiemy, kiedy tak, a kiedy
nie. Btad logiczny O’Neil zawarty w tym zatozeniu polega bowiem
na tym, ze ekstrapolujemy co prawda z przesztosci na przysztosc,
tyle ze wynikajace z tego modele stosujemy nie w przysztosci, lecz
w teraZniejszosci. A jakie modele obowigzuja w tej ostatniej, tego
nie wiemy, bo stosujemy w niej modele skuteczne w przesztosci*.
Ale jest jeszcze dziwniej, bo zarbwno modele z przesztosci generu-
jemy tu i teraz, czyli w terazniejszosci (z reguty bez uwzgledniania
ich semantyki). Chociazby dlatego, ze poza terazniejszoscia niczego
innego nie ma, a zatem nigdy sie nie dowiemy, czy te modele funkcjo-
nowatyby w przysztosci, bo one juz ksztattuja terazniejszosc (i beda
elementem przysztej terazniejszosci). Mato tego, prawie wszystkie
algorytmy stosujemy (jak byta juz o tym mowa wyzej) w odniesieniu
do systemoéw otwartych, ktérych rozwdj chcemy przewidzied, acz
rzetelniej bytoby powiedzie¢ - zgadnaé, te jednak (i ich rozwdj) sa
nieprzewidywalne, bo systemy otwarte podlegaja kontyngencji. | te-
raz sprawa zaczyna by¢ naprawde ciekawa. Stosujgc algorytmy, nie
przewidujemy przysztosci, lecz tworzymy rzeczywistos¢. Tu i teraz.
Jako ze skutki dziatania algorytméw (ich wyniki) powoduja nasze
dopasowanie sie do tych skutkéw lub dazenie do spetnienia wy-
mogow produkujacych potem te skutki. W ten sposob tworzymy
rzeczywisto$¢ tych algorytmoéw. Nimi. One tylko wyznaczaja, jak ma
by¢; a my to realizujemy, by by¢ takimi, jakimi, zdaniem algorytméw,
mamy by¢. Niejakim skutkiem ubocznym tego mechanizmu jest za$
to, ze ,modele i algorytmy niszczg réznorodnos¢” (O’Neil 2017: 72).

4 Wzory - tak, ale niekoniecznie rowniez ich semantyka, ta bowiem moze sie zmie-
niac. To kolejny wazny problem w tym kontekscie.
2 |to, o zgrozo, w odniesieniu do systemow otwartych.
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Nie realizujemy wielu mozliwosci sposréd wielu mozliwosci, lecz te,
ktorych realizacji wymagaja algorytmowe modele i zawarte w nich
poglady ich producentéw. Nie tylko zatem ,pienigdze rozwiewaja
wtasne watpliwosci” (O’Neil 2017: 70), lecz rowniez algorytmy.

10. Standardy i mierzalnos¢

Wspomnie¢ trzeba réwniez o aspekcie zagadnienia dotyczacym ge-
nerowania standardow. ,,Jakas formuta [...] moze w teorii wygladaé
najzupetniej niewinnie, ale kiedy wyrosnie na narodowy lub globalny
standard, wtedy tworzy swa wtasna znieksztatcona i dystopijna go-
spodarke” (O’Neil 2017: 73)*. Doktadnie w ten spos6b dziatajg WMD;
nie one same sa problematyczne, lecz tworzone przez nie toksyczne
petle sprzezen zwrotnych. Facebook na poczatku swego istnienia
(jeszcze jako facemash.com) sprawiat wrazenie (ironia) catkiem
sensownego narzedzia do oceniania kolezanek na studiach, dzisiaj
jednak widzimy, ze jest to klasyczne WMD o juz niekontrolowalnych
sprzezeniach zwrotnych. A ponadto widad, ze juz na poczatku byt
toksyczny, gdyz i wtedy skonczyto sie na mobbingu tych kolezanek.
Ale zoptymalizowano jego algorytm*.

Nie chodzi przy tym o demonizowanie algorytmow, wszyscy ich
uzywamy réwniez na co dzien: spacer bazuje na algorytmie, jazda
samochodem, dziatanie urzedu skarbowego itd. Takze kazde ba-
danie naukowe zaczyna sie od algorytmu. Tu i tam wychodzimy od
jakiego$ spostrzezenia, od jakiej$ obserwacji, od (mniej lub bardziej)
uzasadnionych podejrzen czy przypuszczen, a z tego generujemy
algorytmowy model majacy (pozytywnie badz negatywnie) sprawdzic¢

4 Dystopia to (negatywne) przeciwienstwo utopii.

4 Kabarecista HG. Butzko dos$¢ zgrabnie scharakteryzowat to urzadzenie, wiec za-
cytuje: ,Dawniej kazda wioska miata swojego przygtupa; Facebook oznacza, ze
teraz oni wszyscy moga ze soba rozmawiac” (https://www.cicero.de/innenpolitik/
bildungsrepublik-deutschland-dumm-im-netz [31.05.2018]).
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nasze przypuszczenia. Na przyktad ‘na spacerze w parku nie spotkamy
zyrafy’. Majac juz stosowny algorytm, definiujemy jego powodzenie,
to znaczy ustalamy, kiedy uznamy, ze dziata i dostarcza nam stosow-
nych ewidencji (kiedy nie spotkamy zyrafy). Nastepnie stosujemy
ten model, samo jego stosowanie posiada zas$ te ciekawa ceche, ze
on sam sie wzmacnia poprzez swoje dziatanie - kiedy po setnym
spacerze ciagle jeszcze nie napotkaliémy zyrafy, mozemy by¢ pewni,
ze mamy dobry model. Kiedy jednak zobaczymy zyrafe, zmieniamy
model. Ten aspekt jest wazny!

Przy WMD - co do ktérych na poczatku (niestety) nie wiemy, czy
nimi sg, gdyz bedziemy to wiedzie¢ dopiero wtedy, kiedy sie nimi
okaza - nie robimy niczego innego, przypisujemy jakiej$ wtasciwo-
$ci okre$lone wartosci liczbowe, a nastepnie rozliczamy to co$ z uwagi
na owe liczby, ale nie pytamy o metode, cel, powo6d, sens owego
przypisania. Milczacym zatozeniem tej procedury jest bowiem mierzal-
nos¢. Algorytmy potrafig pracowac tylko liczbami, mierzyé wartosci
liczbowe, ale sugeruja (to znaczy ich producenci), ze mozliwe jest
stosowanie ich réwniez w odniesieniu do konceptéw lub generalnie -
wielko$ci semantycznych®. Chcemy, przeciwko czemu trudno co$
mied, sprawiedliwego traktowania nauczycieli akademickich, czyli
nagradzania dobrych, a karcenia ztych. A zatem zacznijmy mierzy¢
i liczy¢. Tak. Ale ‘sprawiedliwo$¢’ nie jest mierzalna, to koncept ko-
munikacyjny, na biezaco negocjowany i stabilizowany w systemach
spotecznych iich komunikacjach*. Dla nas celem takiej operacji jest

4 Tutaj warto pamietac o tej bardzo istotnej wtasciwosci liczb. Mamy bowiem licz-
by, nazwijmy je, matematyczne, ale réwniez liczby komunikacyjne. Te pierwsze
sg asemantyczne i stuza po prostu do liczenia czego$ przy wspdlnej podstawie
poréwnania (‘2 jabtka + 2 jabtka’, ale juz nie ‘2 jabtka + 2 opery’); te drugie z kolei
przejmuja funkcje wspomagajace i ukierunkowujace semantyke. | kiedy méwimy,
ze na demonstracji byto 60 000 ludzi, wtedy nie jest wazne, ile doktadnie, lecz ze
byto tych ludzi duzo. A to juz nie matematyka, mimo ze to liczby. Por. na temat
liczb i ich funkcji - Siemes 2009 i 2010; patrz tez Fleischer, Siemes 2019.

% Stad, na przyktad, kiedys$ uwazano, ze sa wojny sprawiedliwe i niesprawiedliwe;
dzisiaj natomiast... Kiedy jednak stosuje sie myslenie i zagladanie pod podszewke,
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realizacja sprawiedliwos$ci (wiem, to nie brzmi), ale dotychczas wy-
myslone w tym celu algorytmy mierza zupetnie co$ innego.

WMD maja tendencje, by faworyzowaé wydajnos¢. Wich
istocie lezy, ze opracowuja informacje, ktére moga by¢
mierzone i obliczane. Ale sprawiedliwos¢ jest ptynna
i trudna doilo$ciowego ujecia - to abstrakcyjny koncept.
A komputery, niezaleznie od wszelkich ich postepéow
w opracowywaniu jezyka i logicznych zaleznosci, maja
do dzi$ duze problemy z konceptami (O’Neil 2017: 131).

Wiemy juz zatem, ze WMD nie sg programowane na sprawiedli-
wosc (lub jakiekolwiek inne koncepty), lecz do mierzenia wtasciwosci
zachowan, co do ktérych producenci algorytméw sa zdania, ze przez
nie dotra do sprawiedliwosci i/lub ja wyprodukuja. Problem nato-
miast, jaki produkujg WMD, polega na tym, ze co prawda nie sg one
programowane - tu przyktadowo - na sprawiedliwos¢, ale rezultatem
ich dziatania ,jest masowa, przemystowa produkcja niesprawiedli-
wosci. Kiedy wyobrazg sobie Panstwo WMD jako fabryke, wtedy gesty
czarny dym unoszacy sie zkominow jest niesprawiedliwoscia. Jest on
szkodliwg emisja, a mianowicie toksyczng” (O’Neil 2017: 132). Co wi-
dac dobitnie na przyktadach z dziedziny KRK, mowy nienawisci, wy-
korzystania danych geolokacji itd. Cathy O’Neil jako przyktad takiego
mechanizmu podaje testy kwalifikacyjne stosowane nagminnie przy
zatrudnianiu pracownikdw, rekrutacji studentdw, przeprowadzaniu
egzamindw, ogblnie - kwalifikowaniu kogos$ do czegos. ,,Prymarnym
celem testu [...] nie jest znalezienie najlepszego wspétpracownika,
lecz wykluczenie mozliwie wielu ludzi przy mozliwie minimalnych
kosztach” (O’Neil 2017: 150). Doktadnie tak, dodam, i po to testy

tatwo zauwazy¢, iz to zawsze agresorzy uwazali, ze ich wojna jest sprawiedliwa,
aich ofiary - ze niesprawiedliwa. Ciekawa zaleznos¢. Pacyfisci zas mowia, ze kazda
wojna jest niesprawiedliwa. To co w koficu? Wtasnie na tym polega semantyka.
| problemy z nia.
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te sg konstruowane; nie pytamy w nich o najlepszego kandydata,
nie szukamy go, lecz chcemy jedynie wykluczy¢ kandydatéw nie-
nadajacych sie (naszym zdaniem) do danego czegos. W rezultacie na
koncu procedury pozostaje na placu boju osoba, ktéra najmniej sie
nie nadaje! Podczas gdy szukaliSmy kogos$ zupetnie innego, a nawet
bylismy o tym przekonani“'.

11. Wiadro i jego martwy punkt

Rozszerzmy jeszcze te perspektywe - tego typu procedury algorytmo-
we pracuja bowiem koncepcja ‘wiadra’ (bucket, patrz szerzej - O’Neil
2017: 198). Ze wzgledu na swoja konstrukcje nie wyrézniaja one in-
dywidudw - jednostki (ludzie czy obiekty) sa (w terminologii Niklasa
Luhmanna) ich martwym punktem* - lecz pracuja, na rézny sposéb
zdefiniowana, grupa (nazywanga wtasnie ‘wiadrem’), poniewaz na niej

47 Bardzo podobny typ analizy stosuje sie w ruchu cradle to cradle, najczesciej bo-
wiem staramy sie zmniejszac szkodliwos¢ czegos, zamiast od razu szukac rozwia-
zan nieszkodliwych - ,kiedy to, co fatszywe, robie wtasciwie, wtedy jest to tylko
wtasciwie fatszywe”. Wtedy to, co fatszywe, robi sie perfekcyjnie (Michael Braungart,
Cradle-to-Cradle Workshop beim Entrepreneurship Summit 2016. Dostepne na:
https://www.youtube.com/watch?v=yfNinEucsbE, 17:19 [4.07.2017]). Por. szerzej -
Fleischer 2018: 186-194.

% Bardzo tadnie, bo przejrzyscie, funkcja martwego punktu (czyli niemozliwosci
widzenia czegos$, kiedy jest sie czescig systemu i nie stosuje perspektywy zewnatrz-
systemowej) widoczna jest w wypowiedzi miliardera Davida A. Siegela w filmie
dokumentalnym na jego temat The Queen of Versailles (2012) autorstwa Lau-
ren Greenfield, w ktérym Siegel (wtasciciel firmy Westgate Resorts, sprzedajacej
wakacyjne apartamenty w systemie timeshare) powiada: ,Kazdy cztowiek chce
spedzac¢ wakacje jak Rockefeller, my pokazujemy mu, jak moze to zrobic. Kazdy
cztowiek chce by¢ bogaty, a kto nie moze by¢ bogaty, niech sie przynajmniej raz
poczuje bogaty. Kto tego nie chce, ten prawdopodobnie juz nie zyje”. Patrz Lauren
Greenfield, The Queen of Versailles, 2012. Dostepne na: https://www.ardmediathek.
de/tv/Dokumentarfilm/Die-K%C3%B6nigin-von-Versailles/SWR-Fernsehen/Video?
bcastld=1105036&documentld=52761118, 15:02 (30.05.2018).
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dopiero sg one stosowalne oraz stwierdzalne sg korelacje. Indywidua

wykazuja cechy i wtasciwosci, te jednak niczego nie znacza, lecz tylko

sg wyksztatcone; korelacje natomiast liczy¢ mozna tylko na grupach,
im wiekszych, tym lepiej i tym stabilniejsze dane sie uzyskuje. Z tego

jednak wynika zasadniczy problem. Algorytmy (a w gruncie rzeczy ich

projektanci) wychodza tylko od pytania: ,jak tacy ludzie jak ty zacho-
wywali sie w przesztosci”*, zamiast pytac: ,,jak ty sie w przesztosci za-
chowywates” (O’Neil 2017: 199)?*° Przez co nie pracujg one realnymi

zachowaniami, lecz ekstrapolowanymi z zachowan typowych, ktére

definiowane sa z zespotu najczestszych zachowan w danym zbiorze,
co produkuje, wspomniang juz wyzej, likwidacje réznorodnosci na

korzy$¢ powstajacej w ten sposéb ‘normalnosci’, ktérej co prawda nie

ma lub moze nie by¢, ale model jg postuluje, a nastepnie wynajduje,
czyli konstruuje. Kiedy takie uktady sie przeforsuja, wtedy jednost-
ki, przymuszone modelami, najczesciej tak wtasnie sie zachowuja.
| znowu algorytm produkuje rzeczywistos¢.

Natomiast kryteria generowania uktadu ‘tacy ludzie jak ty’ po-
chodza ponownie od (z reguty niewidocznych) przestanek algorytmu.
W kazdym wypadku jednak powstaja z tej procedury wzory, w obliczu
ktérych nikt juz nie pyta o to: co one (0)znacz(aj)a, jakie funkcje po-
siadaja, czyje interesy realizuja itp., bo to teraz juz s3 wzory, a majac
taki charakter - obowigzuja i same sie motywuja tym wtasnie ich cha-
rakterem. Lezaca u podstaw takiego wzoru korelacja moze oczywiscie
by¢ réwniez najzupetniej przypadkowa, jej przypadkowosci algorytm
nie jest jednak w stanie stwierdzi¢, a tym samym uwzgledni¢. Bowiem
korelacja (dla maszyn) zawsze jest lepsza niz (jakkolwiek podobne)
indywidualne zachowania, gdyz te sa podobne z jakiego$ powodu, wy-
nikaja z jakiej$ funkcji dla systemu; korelacje natomiast to wielkosci

4 Por. stosowana nagminnie w sprzedazy on-line informacje: , klienci, ktorzy ogladali
ten przedmiot, ogladali rowniez...”.

%0 Co prawda przy analizie naszych danych z internetu doktadnie to tez sie sprawdza,
tyle ze w celu stworzenia grup o konkretnym profilu, a nie w celu dowiedzenia sie
czego$ o danej jednostce.

295



=== Michael Fleischer

asemantyczne. Co ciekawe, sami informatycy maja na okre$lenie tego
zjawiska zgrabne powiedzonko: ,,garbage in, garbage out”, wrzucamy
$mieci, otrzymujemy $mieci (O’Neil 2017: 205).

Przyczyng tego stanu rzeczy jest zas znow tylko sposéb funkcjo-
nowania tych maszyn, a nie manipulujace instancje zewnetrzne. Dla
maszyny ukierunkowanej na spetnianie swej funkcji dla gospodarki
(na dostarczanie danych dla reklam, informacji o konsumentach,
o ofertach rynkowych, sprzedawanych produktach itd.) ludzie sa tylko
przyczyna mozliwych btedéw w programie, sa tym, co w statystyce
nazywane jest uciekinierem (wyjatkiem), jednostki stojg w drodze, nie
zachowuja sie tak, jak wedtug maszyny powinny sie zachowywac;
natomiast algorytmowe ,,systemy ukierunkowane sa na to, by w moz-
liwie znacznym stopniu pracowac automatycznie” (O’Neil 2017: 209).

Btedy jako takie nie sa oczywiscie niczym zdroznym, zawsze sie
pojawiaja; decydujacy jest sposéb ich unikania, czyli ich asymilacji.
W programach (i wszelkich obliczeniach) statystycznych btedy sa
nieuniknione; kiedy je odkrywamy, mozemy (i powinnismy) zapy-
tac: skad sie biora, na jakie nieuwzglednione zaleznosci wskazuja,
jak mozna je skutecznie wprowadzi¢ jako zmienng do programu.
WMD jednak stosuja inng strategie, bazujaca nie na checi uzyskania
wiedzy na dany temat, lecz na tanim i szybkim usprawnieniu samego
algorytmu, a nie tego, co on odwzorowuije, a ,,najszybsza metodg ich
[btedéw - M.F.] zredukowania jest optymalizacja algorytmow, ktére
na tych maszynach pracuja” (O’Neil 2017: 209).

12. Korelacje i przyczynowos¢

| tutaj dochodzimy do podstawowego problemu nie tyle matema-
tyki i statystyki, ile ich wykorzystania na obszarze WMD. W konstrukcji
tych ostatnich bowiem myli sie przyczynowos¢ z korelacja (zalezno-
$cig) (O’Neil 2017: 219). Korelacja jest czysto matematycznie stwier-
dzalna relacja, na mocy ktérej obliczy¢ mozna prawdopodobieistwo
wystapienia danego zjawiska. Korelacja jednak nie orzeka niczego
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na okoliczno$¢ przyczyny stwierdzonej w ten sposob zaleznosci, nie
pozwala zdecydowad, czy korelowanie zmiennych bierze sie z jakiejs$
przyczyny, czy tez jest przypadkowe.

Dobrze widoczne staje sie to wtedy, kiedy analizujemy zmiany
zachodzace w przemysle ubezpieczeniowym. Jak mowa byta o tym
juz wyzej, dotychczas sensem sposobu dziatania ubezpieczen byto
rébwnomierne roztozenie (obliczanego statystycznie) ryzyka na cate
spoteczenstwo, niezaleznie od indywidualnych zachowan ubezpie-
czanych; mieliémy wiec system oparty na solidarnosci spotecznej (to
samo dotyczy systemu emerytalnego). Aktualnie pojawia sie jednak
orientacja na indywidualizacje spoteczenstwa (czyli jego niszczenie,
bo inaczej to oksymoron), to znaczy ptacimy indywidualnie sktadki
w tej wysokosci, jaka dla naszego typu ‘ja’, czyli wiadra, ustality algo-
rytmy firm ubezpieczeniowych. Nie ptacimy juz sktadek wyniktych ze
$redniej, lecz obcigzani jesteSmy przewidywalnymi indywidualnymi
kosztami. Mamy po prostu ptacic¢ z gbry za mozliwe ciosy naszego
losu, méwi O’Neil (2017: 232). Czyli (wezmy zdrowie, ale dotyczy to
wszelkiego ryzyka): zdrowi ptaca mniejsze sktadki, chorzy i chorowi-
ci - wyzsze. Pozostaje problem, jak dowiedziec sie, kto jest chory lub
w przewidywalnym czasie bedzie chory. Potrzebne sg zatem dane
i opracowujace je algorytmy. Poniewaz sie¢ petna jest danych, mozna
sprawdzi¢: do jakich sklepoéw sportowych dany kto$ wchodzi (i czy
wchodzi), co w nich kupuje, jakie produkty spozywcze kupuje, jak
niebezpiecznym, bo ryzykownym, samochodem jezdzi, do jakich
klubow typu fitness uczeszcza i czy uczeszcza, jaka prace i jak nie-
bezpieczna czy szkodliwg ma, czy chodzi do opery, czy tez uprawia
wspinaczke i nie wiedzie¢, co jeszcze, bo wszystkie te dane sg do-
stepne. Natomiast nasze dane chorobowe firma ubezpieczeniowa
juzmaijesliztychiztamtych danych wynika, ze jesteSmy zagrozeni
choroba, to ptacimy wyzsze sktadki, a jesli wczesniej zemrzemy, to
wiecej z naszych wyzszych sktadek zostanie w formie zysku w firmie,
ale jesli mimo danych algorytmu jednak nie zachorujemy, to wtedy
réwniez ptacimy wyzsze sktadki, bo o wysokosci sktadek decyduja
wyniki algorytmu, a nie stan naszego zdrowia (fachowo to sytuacja

297



=== Michael Fleischer

typu win-win). A wykorzystywana jest w tej procedurze nasza stosun-
kowo naturalna obawa przed ryzykiem i chorobga, z powodu ktorej
bierzemy w tym mechanizmie dobrowolnie (lub przymusowo) udziat,
co ubezpieczyciele wykorzystuja. Péki sie o tym nie wie, wszystko
jest w porzadku. | dlatego to dobrze, ze na Facebooku nie widzimy
ludzi, tylko Facebooka, ale koniecznie musimy sadzi¢, ze jednak ludzi.
I dlatego 62% uzytkownikow Facebooka (w USA) nie ma $wiadomosci,
ze Facebook manipuluje pokazywanym im newsfeed (O’Neil 2017:
249), oraz 73% obywateli USA sadzi, ze pokazywane im wyniki prze-
gladarek sg zaréwno prawidtowe, jak i niestronnicze (O’Neil 2017: 251,
w oryginale - ,,niepartyjne”). Tacy ‘my’ sa potrzebni.

Swego rodzaju podsumowujacy postulat sformutowany przez
Cathie O’Neil brzmi:

procesy typu big data kodyfikuja przesztosc, ale nie sg
w stanie wynalez¢ przysztosci, gdyz wymaga to moral-
nej wyobrazni, a to jest czyms, co wnie$¢ moze tylko
cztowiek. Musimy w sposéb celowy wbudowac w nasze
algorytmy lepsze wyobrazenia o wartosciach i w ten
sposéb wypracowac modele big data, ktore postepuja
za naszymi moralnymi dyrektywami. Czasami bedzie
to oznaczato stawianie sprawiedliwosci ponad profit
(O’Neil 2017: 277).

Oczywiscie big data nie sg w stanie ani przewidzie¢, ani przepo-
wiedzie¢ przysztosci, lecz to one same wyznaczaja przysztos¢ przez
swoja aktualng obecnos¢ i swoéj aktualny sposéb funkcjonowania,
poniewaz owa przysztos¢ jest dzis. Tyle ze ta produkowana jest przez
opisane wyzej algorytmy.

Co dla mnie z kolei jest ciekawe - na, byto nie byto, trzystu stro-
nach ksigzki ani razu nie jest przez autorke podawany w watpliwosé
sam system, lecz tylko skutki jego dziatania. Przypomina mi to na-
tretnie czasy komunizmu, kiedy to nie komunizm byt zty, tylko jego
wypaczenia. Mnie ten wniosek tez sie nie podoba.
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SWPS Uniwersytet
Humanistycznospoteczny

Wizualizacja danych -
sztuka obserwacji

Operacjonalizacja pojecia wizualizacji danych

Do niedawna termin ,wizualizacja” oznaczat konstruowanie obrazu

wizualnego w umysle (Little, Fowler, Coulson 1972). Obecnie ozna-
cza on co$ wiecej niz graficzna reprezentacje danych, jest to ogélny

termin opisujacy wszelkie wysitki majace pomoc ludziom zrozumied
znaczenie danych przez umieszczenie ich w kontekscie wizualnym.
A zatem wizualizacja, bedaca wewnetrzna konstrukcja umystu, stata

sie zewnetrznym artefaktem wspierajagcym podejmowanie decyzji.
Wizualizacja informacji pozwala szybko i skutecznie uzyska¢ wglad

i zrozumienie, wykorzystujac niesamowitg moc przetwarzania ludz-
kiego uktadu wzrokowego (Lankow, Ritchie, Crooks 2012). Mark Smi-
ciklas (2012) konstatuje: ,An infographic is defined as a visualization

of a data or ideas that tires to convey complex information to an

audience in a manner that can be quickly consumed and easily under-
stood” (,,Infografika definiowana jest jako wizualizacja danych i idei,
ktéra ma za zadanie w sposéb tatwy do zrozumienia komunikowa¢
ztozone informacje” - ttum. wtasne).
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Ewolucja praktyki projektowej

Poczatki wizualizacji danych siegaja XVIl wieku. W 1644 roku belgijski
astronom i kartograf Michael Florent van Langren dokonat pierwszej
wizualizacji danych statystycznych - pokazat na wykresie liniowym
réznice w obliczaniu odlegtosci z Toledo do Rzymu, ktére wynikaty
z przyjecia innej dtugosci geograficznej obu miast. Wykres zostat
opatrzony nazwiskami astronoméw, ktérzy byli autorami kazdej ob-
serwacji (Ware 2013).

llustracja 1. Michael Florent van Langren - wykres liniowy
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Zrodto: http://www.datavis.ca/gallery/langren/ (30.10.2019).

Ogromny wptyw na to, jak przedstawiamy dane, miat rowniez
William Playfair, uwazany za wynalazce podstawowych wykreséw
i diagramow, z ktorych korzystamy obecnie (wykresy liniowe, stup-
kowe i kotowe). W pracy analitycznej pod tytutem The Commercial
and Political Atlas z 1786 roku przedstawit on dane na 43 wykresach
dotyczacych wymiany doébr miedzy panstwami w okresie kilkulet-
nim. Pokazat tez w nieszablonowy sposéb bilans handlowy miedzy
Anglig a Danig i Norwegia w ciggu 80 lat, uwzgledniajac istotne dla
gospodarki dane, mniej wiecej staty poziom importu w analizowanym
okresie i jednocze$nie szybki wzrost eksportu, jak réwniez moment,
w ktorym eksport przekroczyt poziom importu.
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Ilustracja 2. William Playfair, The Commercial and Political Atlas
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Zrodto: https://en.wikipedia.org/wiki/William_Playfair (30.10.2019).

Pierwsze wykresy kotowe Playfair zamiescit w kolejnym dziele, The
Statistical Breviary z 1801 roku. Zobrazowat nimi wysokos$¢ podatkow
w réznych krajach europejskich oraz pokazat, w jakich proporcjach
imperium osmanskie dzieli sie miedzy Azje, Europe i Afryke. Ten spo-
sob przedstawiania informacji stanowit dwczesnie takg nowos¢, ze
autor musiat poswieci¢ kilka stron tekstu na opis tego, jak odczytac
i zrozumied wykresy.

Playfair rozumiat, ze wykresy statystyczne mogg pomaéc cztowie-
kowi w przetwarzaniu informacji, i byt w stanie okresli¢, jakie atrybuty
percepcyjne najlepiej wspierajg wydajnos¢ operacji poznawczych.
Uzywat koloréw do rozrézniania i poréwnywania kategorii, nachylen
linii wskazujacych trendy czy diagramow kotowych do poréwnywania
obszaréw (zob. Spence 2006). Nieco pdzniejszy wykres, z 1821 roku,
stanowi szczytowe osiagniecie Playfaira. Autor zastosowat w nim
trzy rébwnolegte szeregi czasowe, obejmujace dane o cenie pszenicy,
tygodniowych zarobkach oraz monarchach panujacych od 1656 do
1820 roku.
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Ilustracja 3. William Playfair, The Statistical Breviary

Zrodto: https://commons.m.wikimedia.org/wiki/File:Playfair_piecharts.jpg

(30.10.2019).

Ilustracja 4. William Playfair, The Price of The Quarter of Wheat
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Zrodto: https://www.researchgate.net/publication/7923211_The_Early_Origins_and_
Development_of_the_Scatterplot/figures?lo=1&utm_source=google&utm_medium=

organic (30.10.2019).
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Jak pokazuje historia, wizualizacja danych moze tez znaczaco
wptynac na losy ludzi, a odpowiednia interpretacja informacji - na
zahamowanie choréb epidemicznych. W 1831 roku w Wielkiej Brytanii
z powodu epidemii zachorowan na cholere zmarto okoto 50 tys. oséb.
Stynny angielski lekarz uznawany za ojca wspétczesnej epidemiologii,
John Snow, stworzyt mape, na ktérej kropkami oznaczyt miejsca,
gdzie wspétczynnik umieralnosci byt najwyzszy. Mimo braku wiedzy
o tym, dlaczego akurat w konkretnym miejscu, czyli obok pompy
wodnej na Broad Street w Londynie, umiera najwiecej ludzi, zarza-
dzono wytaczenie tej pompy, co w rezultacie wygasito epidemie (zob.
Tufte 1997).

Innym znamiennym przyktadem z historii jest wykres polarny,
zwany réwniez ,,R673 Nightingale”. Byta to praca brytyjskiej piele-
gniarki Florence Nightingale z 1858 roku, zatytutowana Diagram of the
Causes of Mortality in the Army in the East. Wykres jest podzielony na
miesiace, informacje o liczbie zgon6w zaznaczone sa na czarno, nato-
miast pozostate kolory oznaczajg powdd Smierci zotnierzy: choroby,
ktébrym mozna byto zapobiec, sg zaznaczone na niebiesko, a rany
wojenne na czerwono. Wykres odegrat zasadnicza role w przekony-
waniu rzadu brytyjskiego do zmian w opiece zdrowotnej, a co za tym
idzie przyczynit sie do uratowania prawdopodobnie tysiecy ludzkich
istnien (zob. Meirelles, 2013).

Druga potowa XIX wieku przyniosta réwniez wizualizacje graficz-
na uznang m.in. przez Edwarda Tuftego za najlepsza grafike staty-
styczna, jaka kiedykolwiek narysowano. Carte figurative des pertes
successives en hommes de ’Armée Francgaise dans la campagne de
Russie 1812-1813 z 1869 roku to wykres stworzony przez Josepha
Minarda przedstawiajacy straty poniesione przez armie Napoleona
w kampanii rosyjskiej w 1812 roku. Jasne pasmo okresla liczebnos¢
armii, ktéra na poczatku wynosita 442 tys. zotnierzy, a ciemne ukazuje
zwigzana z tg wyprawa kleske - ostatecznie z wyprawy wrocito okoto
10 tys. zotnierzy. Ponadto na mapie sg zaznaczone czas i temperatura,
ktéra miata zasadniczy wptyw na niepowodzenie Napoleona (zob.
Friendly 2002).
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Ilustracja 5. Florence Nightingale, Diagram of the Causes of Mortality in the Army
in the East
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Zrodto: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Nightingale-mortality.jpg
(30.10.2019).

llustracja 6. Joseph Minard, Carte figurative des pertes successives en hommes de
I’Armée Frangaise dans la campagne de Russie 1812-1813
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Zrodto: https://en.wikipedia.org/wiki/Charles_Joseph_Minard (30.10.2019).
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Aktualna kondycja praktyki projektowej

W kolejnym stuleciu firmy zaczety zdawac sobie sprawe z tego, jak
wielka role odgrywaja dane w osigganiu celéw biznesowych, takich
jak wzrost przychodéw czy uzyskanie przewagi nad konkurencja.
Jeszcze w potowie XX wieku dane byty generowane i gromadzone
przez pracownikow, ktérzy wprowadzali je recznie do firmowych
systemoéw komputerowych. Od tego czasu wiele sie zmienito, a ze
wzgledu na popularnos¢ internetu inne sg rowniez metody genero-
wania danych. Normalne jest to, ze uzytkownicy sami wprowadzaja
dane (e-maile, komentarze zmechanizmoéw przekazywania opinii na
stronie internetowej, tweety zwigzane z produktami lub ustugami,
dane klikniecia lub informacje z urzadzen uzytkownika, takie jak lo-
kalizacja), a maszyny - np. monitory, kamery lub satelity - korzystaja
z telewizji przemystowej i aktualizujg dane co sekunde. Ten wzrost
liczby ustug elektronicznych i dostepnosc internetu w codziennym
Swiecie spowodowaty powstanie big data. Pojecie to okresla zasto-
sowanie duzej ilosci danych cyfrowych do zdobywania nowych infor-
macji lub wiedzy (zob. Dietrich, Heller, Yang 2015).

Firma Gartner Magic Quadrant, zajmujaca sie niezaleznymi ba-
daniamiianaliza technologii, zaktada, ze w 2020 roku ponad 20 mld
urzadzen bedzie podtaczonych do sieci (zob. Hung 2017). Termin
Internet of things, czyli internet rzeczy, odnosi sie do systemu pota-
czonych za posrednictwem internetu obiektéw fizycznych. loT moze
dotyczy¢ dowolnego urzadzenia przypisanego za pomoca adresu IP,
ktére gromadzi i przesyta dane przez internet bez jakiejkolwiek recz-
nej interwencji, dzieki wbudowanej technologii.

Gdy organizacje pobieraja dane do celéw analizy, loT dziata jako
gtowne zrédto tych danych. W tym wtasnie momencie znaczaca role
zyskuja duze zbiory danych, czyli big data w 10T. Analiza duzych zbio-
row danych staje sie kluczem do analizy danych generowanych przez
IOT z ,podtaczonych urzadzen” (zob. Goyal 2018).

Dane, a wtasciwie wyniki analizy danych, mozna przedstawié
na wiele sposobdéw. Wedtug Edwarda Tuftego, profesora statystyki
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z Uniwersytetu Yale, ktory napisat kilka najbardziej cenionych i kom-
pleksowych prac na temat projektowania informacji, istniejg dwie
metody przedstawiania danych: odkrywcza i narracyjna. Pierwsza
cechuje sie minimalng forma - przedstawia sie tylko elementy repre-
zentujace danei stara sie przekazywac informacje. Druga ma charak-
ter ilustracyjny, jej forma koncentruje sie na stronie wizualnej - ma
by¢ atrakcyjna dla odbiorcow za sprawa angazujacych efektow (zob.
Lankow, Ritchie, Crooks 2012).

Narzedzia do wizualizacji danych pozwalaja nam tatwo dostrzec
trendy, wartosci odstajace czy wzory zachowan. Mozna uzyc¢ do tego
wykreséw stupkowych, wykresow liniowych, map, tabeli przestaw-
nych lub kartograméw. Warto jednak wyj$¢ poza granice prostych
diagramow i sprobowad tworzy¢ bogate narracje wizualne, taczace
surowy materiat statystyczny z analiza jakoSciowg i zachowujace przy
tym ztozono$¢ danych oraz ich wszystkie wazne aspekty.

Wizualizacje danych przedstawiciele wielu dyscyplin postrzegaja
jako odpowiednik komunikacji wizualnej. Estetyka odgrywa znaczaca
role w ksztattowaniu ludzkich reakcji oraz w duzym stopniu wpty-
wa na ched eksploracji, dlatego wazne jest to, aby opracowywane
przez nas dane byty przedstawiane nie tylko w sposéb zrozumiaty,
ale i atrakcyjny wizualnie.

Nauka o widzeniu i rozumieniu tego, jakie walory estetyczne przy-
Ciggaja nasze oczy, jest niezbedna wszystkim twércom. Jak mozemy
przeczyta¢ w poswieconym temu zagadnieniu artykule (Lupi 2016;
ttum. wtasne):

A study on Early Abstract Art and Experimental Gestalt
Psychology by Crétien van Campen of MIT draws the
conclusion that the same theories that are universally
recognized as a basis for perception studies to support
effective data visualization, have actually also deeply
influenced the work of abstract artists such as Kandin-
sky or Mondrian. This common root that we can trace
back to German psychologists of the early 20" century
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reveals how, while clearly pursuing different goals,
abstract artists and data visualization designers both
draw on common perception principles and apply them
to simple shapes and a definite range of colors to cre-
ate basic visual compositions that please the eye and,
hopefully, deliver a message.

Crétien van Campen z MIT w pracy na temat wczesnej
sztuki abstrakcyjneji psychologii eksperymentalnej Ge-
stalt stwierdza, ze te same teorie, ktore sa powszechnie
uznawane za podstawe badan percepcji w celu wspiera-
nia skutecznej wizualizacji danych, w rzeczywisto$ci wy-
warty gteboki wptyw na prace artystéw zajmujacych sie
abstrakcja, takich jak Kandinsky lub Mondrian. Tasama
podstawa, ktéra ma zrédto w pracach niemieckich
psychologbw z poczatku XX wieku, pokazuje, ze mimo
wyraznego dazenia do réznych celéw zaréwno arty-
$ci abstrakcyjni, jak i projektanci wizualizacji danych
wykorzystujg wspolne zasady percepcji i stosuja je do
prostych ksztattow i okreslonej gamy koloréw, tworzac
podstawowe kompozycje wizualne, ktére ciesza oko
i — miejmy nadzieje - niosa ze sobg przestanie.

Celem wizualizacji jest pokazanie uzytkownikom danych w bardziej
dostepny i zrozumiaty sposéb, ale jej istotg jest tak naprawde zrozu-
mienie tych danych i poszukiwanie niuanséw poprzez osadzanie ich
w nietypowych kontekstach, takich jak sytuacja spoteczna, kulturowa,
historia lub ekonomia.

Swiat jest ztozony, bogaty w informacje, ktére mozna taczy¢ bez
konca, dlatego szukanie i odkrywanie nowych punktéw widzenia
czesto nie jest mozliwe od razu: ten proces ,objawienia” czesto wy-

maga dogtebnego zbadania tematu. Wizualizacja danych to sztuka

obserwacji.
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Sylwetka projektantki - Giorgia Lupi

Czy wizualizacja danych moze wywotaé empatie i aktywowac nas na
poziomie emocjonalnym, a nie tylko poznawczym? Wyzwanie bezoso-
bowosci danych rzuca Giorgia Lupi, wtoska projektantka informacji,
wspotzatozycielka firmy Accurat zajmujacej sie badaniami i projekto-
waniem danych oraz od 2012 roku partnerka Pentagramu. Pracowata
m.in. dla takich firm jak IBM, MoMA, Google, TED i Starbucks.

Wedtug Giorgii Lupi, aby osiggna¢ wielowarstwowa narracje da-
nych, nalezy zacza¢ od koncepcji naktadania warstw, ustanawiania
hierarchiii wyjasniania ich: dotyczy to zaréwno analizy danych (histo-
rii, ktére chcemy opowiedziec), jak i kompozycji wizualnej (tj. zasad-
niczej architektury i wartosci estetycznej, ktéra chcemy przedstawic).
Warto zachecac czytelnikow do ,,zagubienia sie” w danej opowiesci
i angazowania sie na gtebszych poziomach.

llustracja 7. Giorgia Lupi, Data humanism

DATA
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SMALL bfg data
data ban}lﬂith Quatity
imperfect infasfible data
SUBJRCTIVE impsftial data
INSPIRING descriptive data
SERENDLPITOWS pregfctive data
data  convefitions POSSIBILITIES
data to simpfify complexity / pepiCT
data pru(yﬁsing PRAWING
SPLND safe time with data
data  is numpérs peopLe

data  will make us more effiient HUMAN.

@giorgialupi

Zrédto: https://medium.com/@giorgialupi/data-humanism-the-revolution-will-be-
visualized-31486a30dbfb (30.10.2019).
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Prawdopodobnie projekt, ktéry najlepiej prezentuje jej podejs-
cie do danych, to Dear Data. Hipoteza tego projektu byto pytanie:
czy mozliwe jest poznanie innego cztowieka tylko poprzez gro-
madzenie danych o nim? Przez rok powstata kolekcja pocztéwek
wysytanych w kazdy weekend, zawierajgcych dane takie jak mysli
i zdarzenia zarejestrowane w codziennym zyciu Giorgii i londynskiej
projektantki Stefanie Posavec. Z przodu pocztéwki widniat zawsze
rysunek danych, a z tytu legenda, jak ten rysunek odczyta¢. Trud-
noscig w tym projekcie byta nie tylko kwantyfikacja liczb, ale rowniez
szczeg6towe oddanie kontekstu zamknietych w nich zdarzen, aby
ostatecznie byty naprawde reprezentatywne dla nich samych. Projekt
zostat dobrze przyjety przez ludzi, ktérzy zostali z nim zapoznani,
i w konsekwencji sami chcieli sprobowa¢ tej formy komunikacji,
stworzyli zatem setki pocztéwek. Oryginaty pocztowek projektantek
trafity za$ jako element statej ekspozycji do Museum of Modern Art
w Nowym Jorku (The Project - Dear Data).

Czy ogladanie wizualizacji danych sprawia, ze czujesz sie czescia
historii np. czyjegos zycia? Giorgia Lupi nazywa to zjawisko humani-
zmem danych (data humanism) i tworzy kolejny projekt pt. Bruises -
The Data We Don’t See. Przedstawia on czteromiesieczne obserwacje
choroby corki Kaki King, amerykanskiej gitarzystki i kompozytorki,
z kt6ra Lupi pracowata przy tworzeniu brand identity dla koniaku
marki Hennessy. Celem projektu byta pomoc w przejsciu przez cho-
robe dziecka. Cooper, corka King, zachorowata na ITP, chorobe auto-
immunologiczna charakteryzujaca sie przyspieszonym niszczeniem
w uktadzie siateczkowo-srédbtonkowym optaszczonych przeciwcia-
tami ptytek krwi, objawiajaca sie powstajacymi na skdrze wybroczyna-
mi i sktonnoscia do siniaczenia. Codzienne obserwacje zawierajg dane
kliniczne z testéw laboratoryjnych oraz dokonywane przez matke
jakosciowe obserwacje samopoczucia dziecka - stresu, niepokoju
czy poczucia nadziei.
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Na poczatku Lupi skonstruowata ptynna linie czasu, na ktorej kazdy
z biatych elementow wskazywat nowy dzieA. Dni sg pogrupowane na
te miedzy przyjeciami Cooper do szpitala oraz te, w ktérych przepro-
wadzono test laboratoryjny. Liczbe ptytek krwi z wynikow reprezentuja
czerwone kropki na poczatku grupy. Normalny zakres ptytek krwi wy-
nosi 150-400. Na poczatku tego okresu mozna odczytac liczby 1,7, 30 -
maja one duze znaczenie i s zwigzane z gtebokimi emocjami. Nastep-
nie projektantka pokazata skére dziecka, eksperymentujac z wizualnym
przedstawieniem intensywnosci choroby za pomoca réznych pedzli
i materiatow do rysowania. Intensywnosc siniakéw na ciele Cooper jest
reprezentowana przez fioletowe i zielone plamy (im wieksze, bardziej
intensywne i bardziej kolorowe, tym szersze i gtebsze siniaki). llos¢
wybroczyn (mate fioletowe plamki spowodowane krwawieniem do
skory) sag reprezentowane przez mate rézowe kropki na kazdy dzien
(im gestszy obszar, tym bardziej widoczne sa plamy na skorze). Gdy
Cooper zazywata sterydy, na szczycie dnia znajduja sie szare pociagnie-
cia pedzla. Jesli zachodzity incydenty, ktére spowodowaty pogorsze-
nie stanu skéry Cooper, dodawano kolorowe pociagniecia otéwkiem.
W grafice czarna kropka jest dodawana do dnia, w ktérym matka dziec-
ka byta nieobecna, a jasne z6tte plamy reprezentujg wesote dni. Poziom
nadzieii strachu w ciggu dnia, okreslany przez matke w skaliod 1 do 10,
zostat zwizualizowany za pomoca ptywajacych linii tworzacych dzien.
Wokét kazdego dnia projektantka zapisywata osobiste notatki Kaki
i podkreslata najbardziej definiujgce okreslony dzien stowa.

Jako podsumowanie projektu, a zarazem znak zwyciestwa nad
choroba dziecka, Kaki King skomponowata piosenke opartg na tej
bazie danych. Piosenka ma 120 taktéw, co symbolizuje 120 dni cho-
roby, a kazdy dzwiek odnosi sie do stanu zdrowia corki.

Dane nigdy nie sa tylko tym, co widzimy na pierwszy rzut oka, ni-
gdy nie s3 tylko liczbami. Zawsze przychodza z czesto przeoczonym,
bardzo ztozonym zestawem informacji, ktére wymagaja nowych form
przedstawien, aby zostaty w petni uchwycone. Jako podsumowa-
nie przytocze cytat z wywiadu z Giorgia Lupi, ktéry moze by¢ dobra
wskazéwka dla przysztych projektantow: ,,Jako projektanci musimy
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tworzyc¢ nowe jezyki i nowe modele wizualne, ktére sg w stanie przeka-
zac ztozonos¢ historii. Prawdopodobnie bedziemy musieli edukowac
i uczy¢ czytelnikow, aby zapoznali sie z nowymi typami wizualizacji”
(Alagiah 2019; ttum. wtasne).

W kolejnych rozdziatach zostang przedstawione ttumaczenia teks-
tow Giorgii Lupi dotyczace tworzenia wielowarstwowych historii
na podstawie danych, odpowiadajace na takie pytania, jak: Co ma
wspolnego sztuka abstrakcyjna z wizualizacjg danych? Czy elementy
estetyczne wizualizacji s jednakowo wazne dla zainteresowania
czytelnika tematem jak same dane? Czy wzbudzajg one ciekawosc,
aby odkrywaé wiecej?
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Naucz sie patrzec -
inspiracje wizualne
i wizualizacja danych!

Jak sztuka abstrakcyjna moze pomaoc zrozumiec globalny ,drenaz
mébzgow”?

Sztuka abstrakcyjna i wizualizacja danych zdaja sie nie miec ze
soba wiele wspdlnego. W rzeczywistosci jednak pod wieloma wzgle-
dami sa to bardzo bliskie sobie dyscypliny.

Badanie pt. Early Abstract Art and Experimental Gestalt Psychol-
ogy autorstwa Crétien van Campen z MIT (1997) wskazuje na to, ze te
same teorie, ktore - jako fundament badan nad percepcja - pomagaja
tworzy¢ efektywne wizualizacje danych, miaty réwniez znaczny wptyw
na prace takich artystéw abstrakcyjnych jak Kandinsky czy Mondrian.

Ten wspoélny rdzen, ktory siega do niemieckich psychologow
z poczatku XX wieku, sugeruje, ze zarébwno arty$ci abstrakcyjni, jak
i projektanci wizualizacji danych wykorzystuja te same zasady per-
cepcji, mimo tego, ze stawiaja sobie rézne cele. Zgodnie z tymi zasa-
dami tworzg oni proste ksztatty i zdecydowane gamy kolorow, aby

Artykut Learning to See: Visual Inspirations and Data Visualization opublikowano po
raz pierwszy w serwisie Medium 27 stycznia 2017 r. Dostepne na: https://medium.
com/accurat-studio/learning-to-see-visual-inspirations-and-data-visualization-
ce9107349a (27.04.2020).
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zbudowac czytelne kompozycje wizualne, ktére nie tylko ciesza oko,
ale tez - miejmy nadzieje - niosg ze sobg przestanie.

Aby zostac¢ projektantem wizualizacji danych, musisz znalez¢
nowe sposoby wzbudzania zainteresowania odbiorcédw, nowe jezyki
i rozwigzania, ktdre sa nie tylko funkcjonalne, doktadne i trafne, ale
takze porywajace i zaskakujace (por. artykut Piekne powody w niniej-
szej antologii).

Uwazam wiec, ze nauka patrzenia jest niezbedna do nauki pro-
jektowania.

Przedstawie tutaj konkretny przyktad: projekt wizualizacji danych
W oczywisty sposob czerpiacy ze sztuki abstrakcyjnej i korzystajacy
z wtasciwych dla niej zasad przewodnich, ktére nadaty ksztatt za-
réwno samej analizie danych, jak i ich wizualizacji.

llustracja 1.12

Brain /
\

drain =\

2 |lustracje 1.1-1.9 znajduja réwniez na wktadce na koncu tomu; do wizualizacji

w wiekszym formacie dodano ponadto kody QR odsytajace do wersji cyfrowej.
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Wizualizacje Brain drain (2013) zaprojektowalismy jakis czas temu
dla niedzielnego dodatku kulturalnego ,,Corriere della Sera”. Jej celem
jest zbadanie globalnego zjawiska ,,drenazu mézgdéw” i zrozumienie
powodow, dla ktérych wielu badaczy decyduje sie wyjechac ze swoich
krajoéw i kontynuowac kariere naukowa gdzie indziej.

Temat ten zgtebialiSmy, pozyczywszy kilka zasad kompozycji wi-
zualnej od artystow takich jak Malewicz czy Mondrian.

Migracja wyksztatconego i wykwalifikowanego personelu w po-
szukiwaniu lepszych standardéw pracy trwa od dziesiecioleci. Za-
zZwyczaj pracownicy przenoszg sie do innych krajéw z powodu wyz-
szych wynagrodzen, atrakcyjnych perspektyw zawodowych i lepszej
jakosci zycia.

Ale jakie konkretne czynniki wptywaja na emigracje wysoko wy-
kwalifikowanych badaczy naukowych? | jakich krajow najbardziej to
dotyczy?

kaczac trzy zestawy danych - ankiete Banku Swiatowego, wyniki
pracy naukowej zatytutowanej Foreign Born Scientists: Mobility Pat-
terns for Sixteen Countries oraz ranking najlepszych uniwersytetow
na $wiecie magazynu ,The Times” - poréwnali$my liczbe naukow-
cdw na milion oséb (0§ y) z procentem PKB, ktory dany kraj przezna-
cza na badania i rozwoj (05 x).

Aby przedstawic ten pierwotny zestaw danych w szerszym konteks-
cie, uwzgledniliSmy réwniez stope bezrobocia, wskaznik zatrudnienia
kobiet, odsetek cudzoziemcoéw i emigrantéw w populacji, odsetek
naukowcoéw emigrantow oraz odsetek naukowcow emigrantéw po-
wracajacych do kraju pochodzenia. Ponadto wzieliSmy pod uwage
relacje miedzy krajami w zakresie przeptywéw migracyjnych.
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llustracja 1.2
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Jak zauwaza Brainpickings (A Visualization of Global “Brain Drain”...
2013), z tego gestego dzieta wytaniaja sie ciekawe wzorce:

Japonia, uwazana za wz6r innowacji technologicznej,
w rzeczywistosci przyciaga niewielu zagranicznych ba-
daczy. Dania, mimo znacznie wiekszego udziatu w PKB,
nie radzi sobie duzo lepiej niz kraje takie jak Belgia,
Francja i Niemcy. Natomiast Kanada, Australia, Stany
Zjednoczone i Szwajcaria przyciagaja - i eksportuja -
najwieksza liczbe naukowcow.

W czasie gdy analizowali$my te dane, miatam okazje zobaczy¢ fascy-
nujaca wystawe MoMA zatytutowana Inventing Abstraction (2012-2013).

Szukatam wtedy sposobu na wizualne skorelowanie tych licznych
parametrow dotyczacych badaczy z kazdego kraju. Przechodzac obok
dzietMondriana, Malewicza i Kandinsky’ego, wyobrazitam sobie kazdy
kraj jako element ztozony, ktérego parametry powinny byé wizualnie
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zwigzane z pozycjonowaniem, obrotem i korelacjg przestrzenna
ksztattow geometrycznych, jakie szkicowatam podczas tej wizyty.

W rezultacie zdecydowali$my sie znormalizowac liczby: przedsta-
wilismy kazda wartosc jako funkcje populacji kraju. Pokazujemy wiec
wzgledne wartosci procentowe, aby umozliwic czytelnikom wizualne
poréwnanie odpowiednich informaciji.

llustracja 1.3
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Cho¢ nie wizualizujemy tutaj duzych zbioréw danych, dopdki
projekt nie zostat ukonczony, sami nie widzieliémy wielu nieoczeki-

wanych korelacji miedzy danymi.

llustracja 1.4
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Na przyktad tatwo zauwazy¢, ze badacze emigrujg zdecydowanie
czesciej niz inni ludzie: czerwone i niebieskie histogramy sa prawie
zawsze dtuzsze niz te puste.

Wyjatek stanowig jednak kraje Europy tacinskiej, takie jak Hiszpania
i Wtochy, ktére importuja proporcjonalnie wiecej statych pracownikéw.

A jakie warunki wptywaja na migracje?

Wydaje sie, ze to nie kwestia PKB na mieszkanca, a pozycja uni-
wersytetu, cho¢ wazna, nie jest najwazniejsza. Wskaznik zatrudnienia
kobiet okazat sie natomiast wyraznie skorelowany z przycigganiem
wiekszej liczby zagranicznych badaczy, a kraje anglojezyczne osiagaja
tu najlepsze wyniki.

Ilustracja 1.6
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Osobiscie spedzam duzo czasu, patrzac na r6znego rodzaju obrazy
i zgtebiajacich cechy.

Nie jest to dla mnie jedynie rozrywka, ale réwniez niezbedna prak-
tyka, ktéra zmusza mnie do stawiania pytan o to, co lubie oglada¢
oraz jakie elementy, aspekty i cechy wizualne doceniam i dlaczego.
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Uswiadomitam sobie, ze najbardziej inspirujg mnie jezyki wizual-
ne juz w jakis$ sposob skonwencjonalizowane, ktérych estetyka jest
znana naszym umystom; jesli zbior zasad estetycznych dotyczacych
ksztattow, koloréw i kompozycji przestrzennej dziata w jednym kon-
kretnym kontekscie, zaktadam, ze powinien réwniez istnie¢ sposéb
na zastosowanie ich do projektéw, nad ktérymi wtasnie pracuje.

llustracja 1.7
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Konteksty wizualne, o ktérych mowie, to sztuka abstrakcyjna, ale
takze powtarzalna estetyka notacji muzycznych, zwtaszcza notacji
muzyki wspotczesnej, lub uktady warstwowe rysunkéw architekto-
nicznych, a nawet ksztatty i cechy przedmiotoéw i elementoéw natury.
S3 to Srodowiska wizualne, do ktérych nasze umysty - czesto nie-
Swiadomie - potrafig sie odnies¢.

Nauka widzenia i rozumienia tego, jakie elementy w otoczeniu
przyciagaja nasz wzrok, jest niezbedna dla kazdego rodzaju tworcéw.

Dlatego za kazdym razem, kiedy zaczynam nowy projekt, daje
sobie czas, by zainspirowac sie otaczajagcym mnie Swiatem.

Poszukiwanie wskazéwek w niecodziennych kontekstach jest dla
twoércy cennym sposobem na odkrycie i zbadanie waloréw estetycz-
nych wszystkiego, co w sposob naturalny lubimy. Jest zrodtem ciagtej
inspiracjii pozwala na wyabstrahowanie estetycznych wartosci, ktére
stang sie fundamentami naszej pracy.

Przez zwracanie uwagi na to, co dzieje sie w naszym umysle, kiedy
patrzymy na otaczajacy nas Swiat, uczymy sie widzie¢ i rozpoznawac
cechy jakosciowe wszystkiego, co widzimy.

Z czasem mozemy sie nauczyc¢ analizowac te funkcje i przywotywadé
je, tworzac co$ nowego.

Jest to otwarte zaproszenie do sztuki obserwacji.

llustracja 1.8
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Ilustracja 1.9

/

Jesli spodobat ci sie ten tekst, przeczytaj tez Piekne powody: es-
tetyka w narracji danych oraz Architektura wizualizacji danych. Wielo-
warstwowe opowiadanie historii poprzez kompozycje info-przestrzenne
(dostepne w niniejszej antologii) lub zapoznaj sie z projektem Be-
hance (Brain drain 2013).

Ttumaczenie z jezyka angielskiego: Zuzanna Szatanik
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Piekne powody -
estetyka w narracji
danych?

Czy elementy estetyczne wizualizacji danych mozna uznad za réwnie
wazne, jak same dane w procesie wzbudzania zainteresowania czytel-
nikéw danym tematem, wspierania ich w jego zrozumieniu i zachecaniu
do dowiedzenia sie jeszcze wiecej?

Czy mozemy zaczac postrzegac cechy czysto estetyczne jako co$ wie-
cej nizelementy ozdobne w wizualnych narracjach opartych na danych?

Czy mozemy zaakceptowad i potwierdzic to, ze w niektérych wy-
padkach piekna i funkcjonalna wizualizacja danych nie wynika po
prostu z samych danych, a wybory estetyczne odgrywaja poréwny-
walna role w jej sukcesie?

Wreszcie, dlaczego nie zapewni¢ czytelnikom wizualizacji, ktore
bytyby zaréwno inspirujace intelektualnie, jak i bogate emocjonalnie?

W Accurat od kilku lat regularnie pracujemy w branzy kulturalnej
i rozrywkowej, tworzac zarbwno statyczne, jak i interaktywne narracje
wizualne oparte na danych.

Wierzymy - zwtaszcza gdy projektujemy dla tej konkretnej grupy
odbiorcow - ze nieustanne poszukiwania form wizualnych pozwalaja-
cych uzyskac przyjemny i przekonujacy design, dzieki ktéremu lepiej

b Artykut Beautiful Reasons: Engaging Aesthetics for Data Narratives opublikowano po
raz pierwszy w serwisie Medium 20 stycznia 2016 r. Dostepne na: https://medium.
com/accurat-studio/beautiful-reasons-c1c6926ab7d7 (27.04.2020).
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przedstawimy nasze analizy danych, sg zasadnicze dla procesu pro-
jektowania.

Lubimy mysle¢, ze nasze projekty pokazuja, jak za pomoca metod
wizualnych opowiedzie¢ bogactwo historii, ktérych doswiadczamy
w naszym codziennym zyciu, a nie jak te historie upraszczac.

Czysta i piekna grafika moze sie stac niezwykle waznym czynni-
kiem wyzwalajgcym ciekawos$¢ i che¢ odkrywania opowiadanych przez
nas historii; dlatego wtasnie chcemy, by ludzie najpierw mysleli: ,,0, to
jest piekne. | dziwne”, a nastepnie: ,,Chce wiedzie¢, o co tutaj chodzi!”

Badania pokazuja, ze estetyka odgrywa gtéwna role w ksztattowa-
niu reakgcji ludzi na wszelkiego rodzaju produkty. Co wiecej, elementy
estetyczne wptywaja réwniez na ich opinie dotyczace klarownosci
i wiarygodnosci przekazywanych tresci. Estetyka jest tez gteboko
powiazana z emocjami oraz uczuciamii w ten sposéb wptywa na to,
jak czytelnik postrzega konkretne informacje.

Piekno nie moze zastapi¢ funkcjonalnosci, ale w potaczeniu z nig
prowadzi do wspaniatych rozwigzan.

Ale jak mozemy to osiagnac?

llustracja 2.1%

2 |lustracje 2.1-2.18 znajduja rowniez na wktadce na kofcu tomu; do wizualizacji

w wiekszym formacie dodano ponadto kody QR odsytajace do wersji cyfrowej.
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Codziennie spotykamy sie z wieloma réznymi jezykami wizualny-
mi, ktore przenikaja sie, krzyzuja i przeszkadzajg sobie nawzajem, ale
moga by¢ tez ze sobga taczone i wykorzystywane do przekazywania
informacji w sposéb wizualny.

Zasadniczym pytaniem jest, jak tworzyc¢ zaskakujace, ale jednoczes-
nie sugestywne wizualizacje projektow opartych na danych?

Jak korzysta¢ z konwencjonalnych materiatow w catkowicie nie-
konwencjonalny sposob, aby tworzy¢ nowe doswiadczenia i sposoby
przyciggania czytelnikéw?

W moim poscie dla platformy internetowej Medium (Lupi 2015;
por. polskie ttumaczenie pod tytutem Architektura wizualizacji da-
nych w niniejszej antologii) opisatam nasz proces tworzenia gestych
i bogatych narracji, z wykorzystaniem warstw i hierarchii informacji.

W tym artykule skupiam sie natomiast na czysto estetycznych
aspektach wizualizacji danych i na idei wyjscia poza konwencje, przy
czym niektdre prace naszego studia wykorzystuje jako ilustracje.

Wyraza on moj wtasny punkt widzenia, a takze uwzglednia ko-
mentarze i obserwacje naszych odbiorcéw z ostatnich kilku lat, ba-
zuje za$ przede wszystkim na moim artykule opublikowanym w zbio-
rze Malofiej21 i moim wyktadzie na konferencji Visualized w 2014
roku.

»Okradanie” artystow

W serii wizualizacji The Lives of 10 Famous Painters (2013) probo-
walismy sie z koncepcja dostownej ,kradziezy” stylow, elementow
i kolorow od malarzy abstrakcyjnych oraz dazyliSmy do zbudowania
wizualnej antologii zycia naszych ulubionych dziesieciu tworcéw.

Od strony wizualnej postanowilismy wiec czerpac bezpos$rednia
inspiracje ze stylu kazdego malarza, co oznaczato wyodrebnianie
elementéw obrazowych, wybieranie kolorow i ksztattow, z ktorych
korzystat kazdy z nich, w celu ztozenia unikalnych ram czasowych wy-
darzen zich zycia i tworzonych przez nich dziet.
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llustracja 2.2
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llustracja 2.4
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Dla kazdego malarza opracowalismy os czasowq ilustrujaca jego
tworczos¢, najbardziej znane okresy artystyczne, nagrody, szkolenia,
powigzania i wptywy. Ponadto uwzglednilismy dodatkowe informacje
natematich zycia - takie jak romanse, podréze, problemy zdrowotne,
szczegblne nawyki i wazne wydarzenia zyciowe - aby umozliwi¢ czy-
telnikom rézne sposoby interpretacji kariery danego artysty.

Stworzyliémy unikalne symbole wywodzgce sie ze stylu Matisse’a,
Picasso, Kandinsky’ego, Miro, Boccioniego, Klimta, Dalego, Mondriana,
Pollocka i Klee, by przekazac¢ te informacje w oryginalny, ale rozpo-
znawalny sposob.

Zbudowalismy format, dzieki ktéremu kazda wizualizacja jest
tatwo poréwnywalna zinnymi: tworczo$¢ artystyczna malarza jest za-
wsze przedstawiana ponizej osi czasu, a wydarzenia z zycia osobistego
wypetniajg gorna czesc.
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Ilustracja 2.5
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W ramach tej wizualizacji potaczylismy sity z nasza przyjaciotka
i utalentowana ilustratorka Michelg Buttignol, ktéra pomogta nam
skutecznie wydoby¢ symboliczne elementy stylu kazdego malarza

i stworzyc ich piktogramy.
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Ilustracja 2.6
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Ten projekt byt ¢wiczeniem estetycznym, w ktérym swobodnie
bawilismy sie formatami, kodami wizualnymi i powtérzeniami. Za-
warlismy w nim wizualne wskazoéwki zgodne ze stylem wybranych
przez nas malarzy i rozpoznawalne dla naszych czytelnikow. Mamy
nadzieje, ze w ten sposob zacheciliSmy ich do dalszej eksploracji
prezentowanej przez nas twdrczosci.

Ttumaczenie inspiracji wizualnych

W maju 2014 roku przygotowalismy wizualizacje The Accelerating
Pace of Science opisang w artykule pt. The Accelerating Pace of Science
w czasopismie ,,Popular Science” (Peek 2014). Bazowalismy w niej na
panoramie notacji muzycznych, choé tym razem przedmiot naszej
analizy niezwigzany byt z inspiracjg wizualna: ta konkretna wizuali-
zacja danych przedstawia bowiem artykuty naukowe i ich szczytowa
cytowalnos$é na przestrzeni lat, w formie krajobrazu ,muzycznych
drzew”,
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llustracja 2.7

HYPOTHESIS [ws e

The Life Cycle of Ideas

HOW TO READ THE VISUALIZATION

Db

LIFE SCIENCES PHYSICAL SCIENCES nummsmmmv MATHEMATICS AND  ENVIRONMENTAL
SCIENCES CONPUTER SCIENCES SCIENCES
080, romusn s . . ronsn e 081

Korzystajac z bazy danych Web of Science, wzieliSmy pod uwage
20 najwiekszych dyscyplin naukowych, czyli takich, ktore charakte-
ryzuja sie najwieksza liczba publikacji. Wich obrebie obliczylismy, ile
czasu zajeto najpopularniejszym artykutom osiggniecie szczytu cy-
towalnosci. Wyodrebnilismy tez 20 najczesciej cytowanych tekstow
w kazdej dziedzinie i zaprezentowali$my je na osi czasu.

llustracja 2.8

_top 20 scientific papers,
_cumulative number of citations, 1948
from 1948 to 1998 i
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Okragte osie czasu zawierajg nasze ,,nuty”, czyli 20 najlepszych
artykutow w danej dyscyplinie.

Kazda nuta umieszczona jest w kole zgodnie z rokiem publikacji
artykutu, a jej dtugos$¢ odpowiada liczbie lat potrzebnych na to, by
dany tekst osiggnat maksymalna liczbe cytowan.

Ponadto dla kazdego artykutu obliczylismy skumulowang liczbe
cytowan od czasu publikacji i przedstawilismy jg w formie niewiel-
kiego stupka, ktéry stanowi przedtuzenie nuty w kierunku $rodka
obwodu. Za pomoca matych kropek i tagczacych je tukow oznaczylismy
tez liczbe autorow kazdego tekstu i autoréw, ktérych nazwiska sie
powtarzaja.

llustracja 2.9

How to read it?
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Nawigzaliémy wiec jednoznacznie do panoramy zapisu nutowe-
go, ale jednoczesnie potaczyliSmy te gtoéwng inspiracje projektowa
z innymi ,,Swiatami wizualnymi”, aby stworzy¢ klarowne ,,muzycz-
ne drzewa” wybranych dyscyplin naukowych. Okazujac szacunek
bogactwu danych, stworzyliSmy wizualne panoramy, ktore naszym
odbiorcom wydaja sie znajome.
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llustracja 2.10

Eksperymentuj bez celu, ale intencjonalnie

Wizualizacja Selling at Sundance (2015) poszukuje korelacji miedzy
budzetem, cena sprzedazy i przychodem ze sprzedazy biletéw dla nie-
zaleznych filméw amerykanskich. Zostata opublikowana jako czes¢
pierwszego numeru ,Bright Ideas Magazine”, ktéry miat premiere
na festiwalu filmowym Sundance w 2014 roku i przedstawia filmy
sprzedane na tym festiwalu w latach 2011-2013.

Gtownym celem tej wizualizacji jest poréwnanie filméw wedtug ich
budzetéw, cen sprzedazy i przychoddéw ze sprzedazy biletéw. Kazdy
film przedstawili$my za pomoca bryty, ktéra jest unikalng kombinacja
tych trzech wartosci. Poniewaz ta precyzyjna zalezno$¢ przedstawio-
na jest poprzez rozmiary, proporcje i wysokosci bryt, réznice miedzy
nimi sg widoczne na pierwszy rzut oka.
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llustracja 2.11

‘Sice et 80 the e 2013 One, The W Wy Bk ol ol that s n Pk
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Powstate formy moéwig wiec same za siebie. Na przyktad im wyzszy
stozek, tym wyzszy przychdd ze sprzedazy biletow.

llustracja 2.12

Fach fim is represented by a Sale price
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Another Red Lights Lay the Beasts of the Austentand
Earth s224M Favorite Southern Wild s7am
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Trojwymiarowa estetyka pojawita sie w sposéb przypadkowy i nie-
planowany w naszych wczesnych szkicach: przeobrazilismy jedno
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koto w drugie, aby zrozumie¢ zwigzki miedzy tymi trzema wartoscia-
mi; od razu jednak zrozumieli$my, ze ta dziwna tréjwymiarowa pano-
rama elementéw byta wizualnie idealna i perfekcyjnie podkreslata

poréwnania miedzy trzema parametrami. Zdecydowali$my sie wiec

zachowad ja w ostatecznej formie wizualizacji.

llustracja 2.13

Po opowiedzeniu gtéwnej historii jak zawsze postanowilismy ja
wzbogaci¢, dodajac jakosciowe informacje o kazdym filmie - takie
jak dtugosc filmu, jego gatunek i nagrody, jakie otrzymat - aby wy-
petni¢ narracje i oprawe wizualna (to pozwolito nam zrozumie¢, ze
liczba nagréd, ktére wygrywa film, ma niewielki zwigzek z wynikami
kasowymi. Nawet nominacja do Oscara nie gwarantuje zysku!).

Ptaskii dwuwymiarowy krajobraz stanowi $wietne tto dla elemen-
tow 3D. Mieszanie stylow i technik pozwolito nam stworzy¢ zabawny
i nieoczekiwany projekt.

»Prosty” nie znaczy ,prostacki”

Czy mozna zapewni¢ odbiorcom bogate i wciggajace przezycie, nawet
jesli dostepne dane nie sg rownie bogate?
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Wizualizacja pt. Famous Writers’ Sleep Habits vs. Literary Productivity
(2013) bada zwigzek miedzy literacka kreatywnoscia a czasem pobudki,
jednoczesnie za$ oferuje wglad w zycie wybranych tworcéw, ze wskaza-
niem na najwazniejsze nagrody, jakie otrzymali, i na dtugos$¢ ich zycia.

llustracja 2.14

FAMOUS WRITERS'

AND LITERARY
PRODUCTIVITY
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W ramach tego projektu mielismy okazje wspétpracowac z Marig
Popova, kuratorka stynnego bloga Brainpickings, ktora byta jego po-
mystodawczynia, oraz ze znakomita ilustratorkg Wendy MacNaughton,
ktdra stworzyta proste, ale piekne portrety autoréw.

PostanowiliSmy zbudowac catg wizualizacje wokot jej ilustrac;i:
portret kazdego autora zostat okolony 12-godzinnym zegarem ze
znacznikiem wskazujgcym pore, o ktérej pisarz sie budzit. Od tego
miejsca zaczynaja sie rozchodzi¢ dane dotyczace wydajnosci autora,
a kolorowy odcien wokét portretu pokazuje nagrody, ktére wygrat
na przestrzeni lat.

llustracja 2.15
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5
&
X = author lived before the Nobel Prize

was established

Autorzy sg uporzadkowani - od rannych ptaszkéw do $piochéw -
na poziomej, sinusoidalne;j linii symbolizujacej uptyw czasu.

W projekcie tym naktadalismy na siebie i taczyliSmy dwa bar-
dzo rézne podejscia: piekne, recznie rysowane portrety autoréw
zestawiliémy z ilosciowymi wizualizacjami danych w sposéb przy-
pominajacy natozone na siebie warstwy papieru. Ta kombinacja
technik i uzycie metafory zegara pozwolity nam stworzy¢ prosty, ale
niezwykty projekt.
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llustracja 2.16

xxxxxxxxxxxx
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» Traktuj swoja przyjemnos¢ powaznie” - Charles Eames.

Dlaczego to robimy? Dlaczego nieustannie staramy sie znalez¢
nowatorski sposéb opowiadania historii o danych?

Przede wszystkim wierzymy, ze zabawa z nieoczekiwang estetyka
jest gtownym czynnikiem wzbudzajacym zainteresowanie i ciekawo$é
wzgledem tematow, nad ktérymi pracujemy. Wowczas rezultat pracy
przyciaga wzrok, zapewnia rozrywke i sktania czytelnikow do zagte-
bienia sie w temat i odkrywania dalszych informacji.

Wreszcie, tworzenie wysoce spersonalizowanych elementéw wi-
zualnych pomaga tworzy¢ projekty, ktére mozna tatwo zapamietac;
takie obrazy odbiorcy moga sobie przypomnieé jako punkt odniesie-
nia do tematoéw, informacji i wiedzy.

W ubiegtym roku otrzymalismy kilka interesujacych komentarzy od
naszych czytelnikéw. Niektdre z nich przedstawiam ponizej.

,Uwielbiam wasz obraz ze swiecznikami!”

Czesto to od rodziny i przyjaciot otrzymujemy najbardziej konstruk-
tywne komentarze.

Babcia: Giorgia, wiesz, ktory z Twoich obrazéw najbardziej
mi sie podoba? - Tak, powiedziata ,,obrazéw”. - Ten z piek-

nymi $wiecznikami! Ten chciatbym powiesi¢ na Scianie!
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Ja: 0!... bardzo mito z twojej strony! Jestem tylko cie-
kawa, czy pamietasz przynajmniej ten temat?

Babcia: Temat?

llustracja 2.17

Geniuses,
visualized

Wizualizacja Geniuses (2013) bada stu geniuszy jezyka w historii
ludzkosci zidentyfikowanych przez Harolda Blooma w ksigzce Genius:
A Mosaic of One Hundred Exemplary Creative Minds (2003), ktora obej-
muje pokazna grupe literackich mistrzéw.

W warstwie wizualnej kazdy tworca wyswietlany jest wedtug na-
zwiska, historycznego okresu dziatalnosci, gtdwnego zawodu, konty-
nentu, z jakiego pochodzit, liczby stron poswieconych mu w ksiagzce,
oraz ilosci odwiedzin na jego stronie w Wikipedii.
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W rzeczywisto$ci moja babcia nie byta zbytnio zainteresowana
tym tematem, wiec by¢ moze nie jest to najlepszy przyktad. Zapa-
mietata jednak te wizualizacje - jej szczegblna estetyka zapisata sie
jako obraz w jej umysle.

| jako$ nie wyobrazam sobie babci méwiacej: ,,Giorgia, zrobitas
Swietne wykresy stupkowe!”

Ten niezwykty projekt zostat zainspirowany ksiazka Blooma, z kt6-
rej wzieliSmy dane, i szczegblna organizacja jej rozdziatow.

Jak pisat Bloom:

Kazdy geniusz, moim zdaniem, jest idiosynkratyczny,
wielce arbitralny i unikalny... Sposoéb, w jaki umiej-
scawiam tu tych stu geniuszy, nie zatrzymuje ich de
facto w jednym miejscu, bo kazda sefira jest obrazem
pozostajacym w ciggtym ruchu i kazdy twérczy duch
musi poruszac sie po nich wszystkich, w ich wielu labi-
ryntachitransformacjach. Jako ze dziesiec¢ sefir tworzy
zawsze ruchomy system, kazda z moich stu oséb mogta-
by niemalze réwnie dobrze byé opisana przez pozostate
dziewiec z nich. Pragne wiec, zeby ta ksigzka stata sie
rodzajem mozaiki w ciggtym ruchu.

Umiejscowienie poszczego6lnych twércdw w naszej wizualizacji
odzwierciedla strukture rozdziatow w ksigzce Blooma, wykorzystu-
jacej obraz sefir z Kabaty.

StaraliSmy sie wiernie przedstawi¢ stu geniuszy tak, jak by¢ moze
wyobrazat ich sobie Bloom, dlatego tez nasz model wizualny rozpo-
czyna sie od doktadnego odtworzenia znanego z Kabaty schematu
sefir.

Informacje ilosciowe i jakosciowe zwigzane z zyciem osobistym
i zawodowym kazdego autora pomagaja natomiast w prébie oceny
wptywu, jaki te osoby wywarty na historie jezyka.
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»Czerwone i zielone meduzy”

Rzecz jasna wybieram i zamieszczam tutaj komentarze, ktére wpisuja
sie w temat artykutu, a nie te bardziej ogélne. Wspomniane tu obser-
wacje pomogty nam zastanowic sie nad wartoscia nieoczekiwanych,
ale sugestywnych wizualizacji.

llustracja 2.18

European banks
and government debt

Wizualizacja European banks and government debt (2013) po-
réwnuje ekspozycje na dtug panstwowy 61 europejskich bankéw
w 29 krajach Starego Kontynentu.

Trudno by¢ moze wyobrazic¢ sobie obraz przelewdw bankowych
jako ocean peten meduz, ale tak wtasnie sie tutaj stato.

0, Accurat! Zrobiliscie ten projekt z zielonymi i czerwo-
nymi... meduzami, prawda? Jest piekny!

Taka informacje zwrotna otrzymatam podczas spotkania w sprawie
wizualizacji danych w Nowym Jorku zaraz po tym, jak sie przedstawitam.
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Zielone, czerwone i szare ,,gtowy meduz” (tj. kétka) w gérnej czesci
wizualizacji reprezentuja 29 krajow, ktore analizowalismy.

Kraje sg rozmieszczone od lewej do prawej zgodnie z wewnetrz-
nym zwiazkiem miedzy dtugiem publicznym a PKB, a od dotu do géry
na podstawie rosnacej liczby mieszkancow. Banki sg ustawione na
osi prostopadtej do kraju pochodzenia, a od dotu do gory, opierajac
sie na ich roku zatozenia, wyswietlono przeptyw i jako$¢ inwestycji
dtugu w réznych krajach. Pionowe linie oznaczaja bankiinwestujace
duzo pieniedzy w kraju, do ktérego naleza. Kraje reprezentowane s
przez kota o wymiarach wskazujacych na dtug publiczny kazdego
znich. Udziat dtugu publicznego zakupionego przez 61 analizowanych
bankdéw przyjmuje tu ksztatt wewnetrznej elipsy. Podmioty inwestycji
obrazuja rodzaje i wymiary linii taczacych banki z krajami; odpowied-
nie kolory (zielony, szary i czerwony) wskazujg natomiast na rating
agencji Standard & Poor’s. Nazwy bankéw wymienione zostaty po
prawej stronie, a na wizualizacji oznaczone numerem kodu; sg one
uporzadkowane wedtug kwoty ich inwestycji w dtug europejski.

Inspiracja byta tu dla nas estetyka modeli papierowych - nawet
nie pomyslelismy o meduzach!

Jednak ogoblnie rzecz biorac, podoba nam sie sposob, w jaki ludzie
zapamietuja nasze wizualizacje, sposéb, w jaki je nazywaja, odnoszac
sie do czegos, co ,klikneto” w ich umysle. Nasze wizualizacje przy-
pominaja im co$ znajomego, do czego tatwiej im sie odniesc. To jak
sadzenie nasion, ktore kwitng na rézne indywidualne sposoby...!

(Tak na marginesie, babcia nazwata ten projekt ,latarniami”,
a nasz przyjaciel ,,99 czerwonymi balonami” ze stynnej niemieckiej
piosenki z lat 80.).

Nowe jezyki wizualizacji danych:
rozpoczecie dialogu

Aby zosta¢ projektantem, musisz odkrywac nowe jezyki, nowe
sposoby przyciggania uwagi. Pracujac z danymi, musisz tworzy¢
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wizualizacje, ktore wprowadza w zachwyt takze osoby nieznajace
sie na postepowaniu z danymi.

Wierzymy, ze czasami wzbogacenie analitycznej prezentacji ta-
dunkiem emocjonalnym stuzy lepszej koncentraciji, a nie rozproszeniu
uwagi; ze tworzy Swiaty, ktdre sg zarazem sugestywne i nienazwane,
ze wzbudza uczucia. Jednocze$nie zawsze jednak szanujemy warto$¢
danych i nigdy nie manipulujemy informacjami.

Udane wizualizacje to takie, ktore utrzymuja w réwnowadze kon-
wencje (znajome formy) i nowosci, czyli nowatorskie elementy moga-
ce zachwyci¢ odbiorce i sprawic, ze przestudiuje projekt doktadnie;j.
Dodajemy nowe elementy do naszych projektéw w nadziei na to, ze
stang sie one zarzewiem dialogu w naszej dziedzinie i usprawnia jej
rozwoj.

Uwazamy tez, ze w wizualizacji danych nie majednej, uniwersalnej
prawdy; istnieje ich wiele i s3 one mniej lub bardziej odpowiednie
i efektywne w zaleznosci od celéw, od samych danych, od odbiorcéw,
od roznych sytuacji i kontekstow.

Geste i niekonwencjonalne wizualizacje danych wymagaja spo-
wolnienia w szybkich czasach: jesli stworzymy projekty, ktére wyma-
gajg odpowiedniego spowolnienia i odpowiedniego zaangazowania,
ludzie zwolnia, zeby wyjs¢ im naprzeciw.

Artykut ten nie udziela zadnych prostych odpowiedzi. Mam jednak
nadzieje, ze moze stac sie poczatkiem dialogu miedzy zawodowcami
i entuzjastami, rozmowy o tym, w jaki sposéb jako twércy, ktorzy
uzywaja obrazéw i symboli zamiast stéw i liczb, mozemy dalej ba-
da¢, zgadywac, wyobrazac sobie, probowac réznych zaskakujacych
kombinacji i wywotywac uczucia. Jak mozemy pozosta¢ wiernymi
naukowej doktadnosci, jednoczesnie pozwalajac rozkwitaé wyjatkom
mozliwosciom i majac na celu odkrycie catego zestawu nowych.

Ttumaczenie z jezyka angielskiego: Zuzanna Szatanik
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Architektura
wizualizacji danych?

Wielowarstwowe opowiadanie historii
poprzez kompozycje ,Info-przestrzenne”

Projektowanie informacji odgrywa coraz wazniejsza role w codzien-
nym dziennikarstwie. Przejscie od stowa i obrazu do ,,stow w diagra-
mach” buduje nowa forme méwienia prawdy i opowiadania historii,
a wraz z nimi nowa dziennikarska estetyke.

W Accurat od ponad dwéch lat wspétpracujemy z biurem pra-
sowym ,Corriere della Sera”; pierwotnie projektowaliSmy serie no-
watorskich wizualizacji danych publikowanych w ,La Lettura”, ich
niedzielnym dodatku kulturalnym.

Naszym celem jest tworzenie bogatych narracji wizualnych, ktére
pomagaja nam przekazad ztozonos$¢ danych, jednoczesnie czyniac te
wieloaspektowos$é bardziej dostepna i zrozumiatg. Méwiac najpros-
ciej, publikujemy ztozone i wielowymiarowe historie opowiadane za
pomoca wizualizacji danych.

W ramach naszej wspotpracy zawsze staramy sie otwiera¢ nowe
perspektywy w dziedzinie redakcji gazet, a naszym wyzszym celem

1

Artykut The Architecture of a Data Visualization Multilayered Storytelling through

“Info-spatial” Compositions opublikowano po raz pierwszy w serwisie Medium
26 lutego 2015 r. Dostepne na: https://medium.com/accurat-studio/the-architec-
ture-of-a-data-visualization-470b807799b4 (27.04.2020)
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jest przygotowanie oczu czytelnikbw na nowe, wizualne sposoby
przekazywania bogactwa opowiadanych historii, bez koniecznosci
ich upraszczania.

W niniejszym artykule wyjasniam nasza metode projektowania,
oparta na naktadaniu wielu subnarracji na gtéwny narracyjny kon-
strukt, poprzez analize przestrzennego nawarstwiania wizualizacji.
Tekst ten czerpie z moich publikacji w: ,, The Parsons Journal for In-
formation Mapping” (Lupi 2012), niedawno opublikowanej ksigzce
pt. New Challenges for Data Design: Articles & Interviews wydawnictwa
Springer (Lupi 2015), a takze z wyktadow, ktore wygtositam na festi-
walu Eyeo (2013), festiwalu Resonate i konferencji Visualized (2014).

Nie spiesz sie!

»La Lettura” jest niedzielnym dodatkiem kulturalnym ,,Corriere della
Sera”, najwiekszej gazety we Wtoszech. Z zatozenia jest on zbiorem ob-
szernych artykutéw na temat zjawisk kulturowych i socjologicznych,
nowych mediow i zagadnien zwigzanych z komunikacja. Celem tego
wydawnictwa jest dostarczenie czytelnikom zbioru tekstow, ktory
moga studiowac przez caty tydzien. W jego sktad wchodza analityczne
eseje pisane zwykle przez socjologdw, pisarzy, krytykoéw sztuki i lite-
ratury, historykow, filozoféw lub wspétczesnych myslicieli.

Staramy sie przekraczac granice mozliwosci wizualizacji danych,
korzystajac z wielu elementéw i duzej gestosci: nie tworzymy pro-
stych diagraméw, aby wyrazi¢ podstawowe pojecia; zamiast tego
stawiamy na ztozonos¢.
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llustracja 3.12

Chcemy tworzy¢ bogate narracje wizualne, ktére sg w stanie oddac
niuanse danych, ich przerézne aspekty i smaki, jednoczesnie czyniac
je bardziej dostepnymi i zrozumiatymi.

Ilustracja 3.2

Painters sttt

i

010330050

2 llustracje 3.1-3.20 znajduja rowniez na wktadce na koncu tomu; do wizualizacji
w wiekszym formacie dodano ponadto kody QR odsytajace do wersji cyfrowe;j.
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llustracja 3.3
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W przypadku kazdej historii rozwazamy i realizujemy temat, ktory
naszym zdaniem moze by¢ przedmiotem szczegb6lnego zaintereso-
wania, od biezacych spraw po kwestie historyczne lub kulturowe.
Czasamiwybory te wynikajg z naszych osobistych fascynacji, czasem
z interesujacego zestawu danych, ktory znajdujemy i ktory staje sie
dla nas punktem wyjscia; innym razem prezentujemy wydarzenia
i tematy w danej chwili szczeg6lnie popularne. Nastepnie analizujemy
i porownujemy r6zne rodzaje danych, prébujemy zidentyfikowac i od-
stoni¢ centralna historie, robigc jednoczesnie wszystko, aby byta ona
mozliwie zaskakujaca.

Zaczynamy wiec od pytania lub intuicji, a nastepnie staramy sie
umiesci¢ wybrane informacje w odpowiednim kontekscie i znalez¢
dalsze fakty i materiaty mogace z nig potencjalnie korelowac. Za kaz-
dym razem dazymy do przejscia od ilosci do jakosciowej transformacji
surowego materiatu statystycznego w tres¢, ktéra dostarczy nowe;j
wiedzy; to nieoczekiwane podobienstwa, a nie zwykta korelacja lub
wtdrne opowiesci, wzbogacaja nasza gtéwna historie.

Pod tym wzgledem naszej pracy nie mozna wiec uznac za wizu-
alizacje danych w najbardziej oczywistym znaczeniu tego pojecia:
zapewniamy nie tylko wglad w liczby, ale takze w kwestie spoteczne
lub inne aspekty jako$ciowe.
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llustracja 3.4

Co wiecej, jako ze publikujemy w petnym formacie, w niedzielnym
dodatku kulturalnym do najwiekszej wtoskiej gazety o najwyzszym
naktadzie, wiodaca narracja i wizualne sposoby przekazywania infor-
macji musza by¢ chwytliwe i atrakcyjne: to cechy estetyczne obrazu
jako pierwsze zwracajg uwage czytelnika. Prezentacja informacji musi
by¢ jasna i czytelna, co jednak nie oznacza, ze cata tre$¢ ma zostaé
ujawniona od razu.

Podoba nam sie pomyst tworzenia kilku kolejnych warstw eksplo-
racji wielu analizowanych zestaw6w danych. Nazywamy to ,nielinio-
wa opowiescia”, dzieki ktérej czytelnik moze zagubié sie w poszcze-
goélnych elementach i pomniejszych opowieéciach na peryferiach
wiekszej wizualizacji.
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llustracja 3.5

llustracja 3.6
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Anatomia procesu

Budowanie wielowarstwowej narracji przy wykorzystaniu wielu
danych - nawet wtedy, gdy wizualizacje sa statyczne i drukowane -
opiera sie na koncepcji naktadania warstw, ustanawiania hierarchii
i jasnego ich przedstawienia. Dotyczy to zaréwno analizy danych (hi-
storii, ktére chcemy opowiedzied), jak i kompozycji wizualnej (gtownej
architektury i wartosci estetycznej, ktérg chcemy przedstawié) i za-
checa czytelnikéw do ,zagubienia sie” w narracji oraz angazowania
sie w nig na gtebszych poziomach.

Nasza metoda projektowania, oparta na naktadaniu wielu sub-
narracji na gtéwna konstrukcje narracyjna, ilustruje to szczegélne
zjawisko.

W dalszej czesci artykutu opisuje wiec, w jaki sposéb budujemy
nasze wizualizacje, i pokazuje, ze proces redakcyjny polegajacy na
wybieraniu, analizowaniu, poréwnywaniu, budowaniu hierarchii itp.
jest tu bezposrednio powigzany z wizualnym rozwojem warstw.

Ilustracja 3.7
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1. Komponowanie gtoéwnej architektury wizualizacji.
Etap pierwszy to komponowanie gtéwnej architektury, czyli sforma-
lizowanej bazy, dzieki ktorej gtéwna historia zostanie zmapowana
i przedstawiona. Na jej podstawie czytelnik zobaczy najistotniejsze
wzorce wytaniajace sie z narracji; niezbedna ,mape”, ktéra koncep-
cyjnie pokaze mu, gdzie jest. Zasadniczo, baza ta jest matryca lub
wzorem organizujgcym nasze doswiadczenie. Moze sktadac sie
zkomorek, odlegtosci lub innych powigzanych ze sobg zmiennych.

llustracja 3.8

2. Pozycjonowanie pojedynczych elementéw w gtéwnej strukturze.
Proces ten sprawdza efektywno$¢ gtownej architektury; umiesz-
czenie w niej poszczeg6lnych elementdw ujawnia lub potwierdza
jej stabosci i mocne strony, co moze prowadzic do jej modyfikacji.

Ilustracja 3.9
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3. Konstruowanie ksztattowych elementéw wymiarowych i formo-
wych.
Ten etap obejmuje konstruowanie ksztattowych elementow wy-
miarowych i formowych (wielokatéw) z parametrami ilo$ciowymi
i jakoSciowymi oraz pozycjonowanie ich w gtownej architekturze.
Poniewaz elementy te maja forme, musza by¢ réwniez identyfiko-
wane za pomoca koloréw zgodnych z ustanowiong kategoryzacja;
w ten sposéb zwiekszamy przejrzystosc i wskazujemy na korelacje,
ktére stuza udoskonaleniu narracji.

llustracja 3.10
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4. Wyjasnienie wewnetrznych relacji miedzy elementami (jesli takie

wystepuja).
Linki, odnos$nikii kwalifikatory stuzg nadaniu narracji kompleksowej
tekstury i wskazuja na korelacje zaleznosci w opowiadanej historii.

llustracja 3.11

L R 4
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5. Etykietowanie i identyfikacja.
Dzieki dodaniu podpisow oraz krétkich tekstéw zapewniamy wy-
magana w catej prezentacji przejrzystosé.

llustracja 3.12
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6. Uzupetnienie wiekszej historii poprzez dodanie mniejszych lub
stycznych elementéw opowiesci.
Ten etap postrzegamy jako szczegblnie wazny krok w procesie
kontekstualizacji zjawisk w szerszym Swiecie. Wprowadzane do
narracji elementytacza jg zinnymiideami, epokami lub miejscami.
Elementy wprowadzane na tym etapie moga pochodzi¢ z bardzo
roznorodnych zrédeti sg wynikiem analizy, ktorg przeprowadzamy
po jednoznacznym ustaleniu gtéwnej historii. Moga one przybrac
forme matych obrazéw, elementéw tekstowych, symboli graficz-
nychitp. Nalezy umiescic je w miejscach, ktore najlepiej pomagaja
wzbogacic¢ ogbélne zrozumienie narracji; nie mogg jednak odwra-
ca¢ uwagi od gtownej historii.
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llustracja 3.13
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7. Zapewnienie drobnych objasnien wizualnych, takich jak legenda

lub klucz, bedacych utatwieniem dla czytelnikdéw nieznajacych
norm wizualizacji danych.
Wyjasnienia skomponowane zostaja w sposéb, ktéry rozjasnia
warstwowa idee wizualizacji, czesto sg wiec konstruowane jako
miniatury samych warstw. Etap ten zwykle obejmuje uproszcze-
nie ogolnej architektury (np. osi x i y, bazowych osi czasu lub
elementéw mapy), a takze zadbanie o wyrazne ksztatty, kolory
i wymiary pojedynczych elementéw. Wyjasnienia te zawieraja
réwniez jednostki miary (odlegtosci, objetosci itp.).
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llustracja 3.14
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8. Precyzyjne dostosowywanie i stylizowanie ksztattow, koloréw
i wymiarow elementéw w celu zaakcentowania hierarchii.
Podkreslajac wizualnie najwazniejsze elementy i rozjasniajac po-

zostate warstwy informacji w tle, powinnismy by¢ w stanie umoz-

liwi¢ selektywne i sekwencyjne ujawnianie informacji, pomagajac

czytelnikom odkrywac historie samodzielnie i rozpoznawac wzor-

ce lub wzajemne powigzania miedzy r6znymi elementami narracji.
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llustracja 3.15
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Ostateczne dopracowanie wizualizacji jest niezbedne, aby zado-
woli¢ oczy czytelnikdw: powstaje dobrze wywazony obraz, w ktérym
ujemna przestrzen i czastki Swiatta odgrywaja swoja estetyczna role.

Czy proces ten jest zawsze liniowy? Odpowiedz oczywiscie
brzmi: ,,nie”.

Jest to ciagta iteracja poszukiwan i mieszanka réznych podejs¢,
dzieki ktérym mozemy zacza¢ rozwigzywaé problemy projektowe.
Nieustannie mamy na uwadze nasz gtéwny cel: to, aby poméc czy-
telnikom w petnym zrozumieniu - a wtasciwie w petnym ujrzeniu -
naszych historii.
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llustracja 3.16

llustracja 3.17
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Akceptacja ztozonosci

llekro¢ gtdwnym celem wizualizacji jest otwarcie oczu czytelnikdéw
na nowa wiedze i ujawnienie czego$ nowego na temat $wiata lub
po prostu przykucie uwagi i umilenie czasu naszym odbiorcom, ty-
lekro¢ unikanie pewnego poziomu ztozonosci wizualnej okazuje sie
niepraktyczne.

Swiat jest ztozony, wielowymiarowy, bogaty w informacje, ktére
mozna taczyc¢ ze sobg w nieskonczonos¢; dlatego odkrywanie nowych
punktéw widzenia lub wychwycenie czego$, o czym wczedniej sie
nie wiedziato, czesto nie jest mozliwe na pierwszy rzut oka: proces
prowadzacy do takiego ,objawienia” czesto wymaga dogtebnego
zbadania kontekstu.

W zwigzku z tym lubimy mysle¢ o naszych wizualizacjach danych
jako wizualnych sposobach ttumaczenia bogactwa, zaangazowania
i uczu¢ (bycia zainteresowanym lub zatroskanym), ktérych doswiad-
czamy w naszym codziennym zyciu, a nie jako sposobach upraszcza-
nia Swiata.

Jednym z waznych wyzwan projektowania wizualizacji danych
jest obecnie eksperymentowanie ze sposobami wyrazania ztozono-
$ci danych i znajdowanie odpowiednich, a takze wielu mozliwych
interpretacji i kontekstualizacji wszelkich zjawisk we wspotczesnym
Swiecie. W przeciwienstwie do metod redukcjonistycznych wymaga
to zrozumienia relacji miedzy catoscia a czesciami na kazdym etapie
lektury.

Zaréwno w Swiecie fizycznym, jak i w wizualizacjach estetyka
odgrywa wazna role w ksztattowaniu ludzkich reakcji na wszelakie
produkty, stanowi pomost miedzy nimi a emocjami i odczuciami
ludzi.
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llustracja 3.18

Verdi Giuseppe - 1813 - Richard
and Wagner Verdi

Wagner

Jak daleko mozemy sie posung¢?

Poniewaz naszym celem nie jest wizualizacja danych stuzaca szyb-
kiemu podejmowaniu decyzji - nie przekazujemy tez informacji do
celéw naukowych — mamy mozliwo$¢ eksperymentowania znowymi
metaforami wizualnymi, a nasza praca ma charakter eksploracyjny.
Za kazdym razem mozemy wiec prébowac rozwinac sposéb, w jaki
~komponujemy” wizualizacje danych, aby osiggnac estetyczne piekno
i elegancje poprzez nowe wizualne metafory, celowo unikajac typo-
wych i sprawdzonych juz stylow reprezentacji.

Elegancja to dla nas nie tylko piekno i estetyka; naszym celem jest
czytelne przekazywanie tresci, a takze intrygowanie i przyciagniecie
uwagi (lub oczu!) odbiorcy, dla ktérego tworzymy, w sposoéb, ktéry
wzbudzi jego ciekawos¢ i sktoni do zagtebienia sie w lekture.
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llustracja 3.19

Atlases De Agostini / Atlas of world history.
of world history e

How to read it?

Zanichelli / Atlas of world history

Standardowe modele wizualne - takie jak wykresy stupkowe, wy-
kresy rozrzutu, regularne harmonogramy i mapy - sa czesto najlep-
szym sposobem na przekazywanie danych i informacji.

My chcemy jednak i$¢ o krok dalej.

Wierzymy, ze dalsza eksploracja roznorakich mozliwosci prezen-
tacji informacji moze doprowadzi¢ do dopracowania i udoskonalenia
rdzenia tej ,nauki” badz dziedziny, nawet jesli czasami oznacza to
niepowodzenia i btedy.
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llustracja 3.20

My reignfora
(solved) paradox

Howto readit?

Closed problems

Szybko zmierzamy w kierunku nieskonczonych mozliwosci anali-
zowania i wyswietlania danych, z modelami teoretycznymi, abstrak-
cyjnymi jezykami formalnymi i otwartg wiedza rozwinieta w innych
dyscyplinach, z ktérych mozemy czerpaé inspiracje.

Eksperymentalne projektowanie wizualizacji zawsze powinno
mieé na celu wywazenie konwencji i form, z ktérymi ludzie czuja sie
swobodnie, i nowosci: prawdziwie pomystowe wizualizacje, ktére
zachecaja czytelnikéw do samodzielnej eksploracji, mogg przeksztat-
ci¢, dziwnosc” kazdego eksperymentu wizualnego w znajoma forme
i tym samym zaprosi¢ odbiorcéw do studiowania bogactwa opowie-
dzianych historii.

W ramach naszej pracy (zob. La Lettura - Visual Data) staramy sie
przetestowac i zrozumie¢, co dziata, a co nie, co ludzie lubia, a czego
nie, i to, jak myslec o przygotowaniu oczu czytelnikbw na nowe wi-
zualne metafory i modele.

Podobnie dziato sie na przestrzeni wiekow ze sztukami takimi jak
malarstwo i muzyka; dyscypliny te ciggle wymyslaty sie na nowo, na-
wet jesli nie byto to absolutnie konieczne, aby odkrywac nowe Swiaty
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i mozliwosci. Interesujace nas pytanie brzmi wiec: jak daleko mozemy
sie posungc?

Ttumaczenie z jezyka angielskiego: Zuzanna Szatanik
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