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Wstęp

Wstęp do pierwszego tomu książek z serii Manual rozpocząłem od 
wyjaśnienia, czym z translacyjnego punktu widzenia jest ten pro-
jekt wydawniczy; pisałem wtedy, że „Manual to w prostym tłumacze-
niu z języka angielskiego Podręcznik” i że tak należy rozumieć nową 
grupę książek wydawaną we współpracy z krakowskim wydawnic-
twem Libron. Pierwszy, ponad 500-stronicowy tom został poświęcony 
zagadnieniom związanym z reklamą, drugi zaś (równie obszerny) 
stanowił przegląd najważniejszych prac zespołu naukowo-projek-
towego skupionego wokół tzw. wrocławskiej szkoły projektowania 
komunikacji. Przeglądowy charakter drugiego wydania Manuala stał 
się inspiracją do drobnej zmiany strategii wydawniczej w ramach tego 
projektu, gdyż szybko się okazało, że samo projektowanie komuni-
kacji wymaga szerszego forum naukowego, a także eksplorowania 
zagadnień i programów z perspektywy różnych nauk oraz paradyg-
matów. Już samo toczenie się na gruncie naukowym i projektowym 
dyskusji na temat zależności różnych przestrzeni projektowych 
(reklamy, marketingu, designu, public relations, brandingu czy po-
lityki komunikacyjnej) wskazuje na trudności w wyznaczeniu granic 
paradygmatu całej dyscypliny. Projektowanie komunikacji należy sy-
tuować w ramach ogólnej doktryny projektowania, w której centrum 
zainteresowania stoi komunikacja społeczna, a więc obszar badań 
i designu nierzadko niewidoczny, ale stanowiący podstawę funkcjo-
nowania systemu społecznego. Grupa publikacji, których nowym 
otwarciem jest niniejsza książka, ma wskazywać na węzłowe punkty 
projektowania komunikacji jako dyscypliny relewantnej względem 
nauk społecznych i sztuki (projektowania). Ponadto celem Manuala 
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jest tworzenie otwartego forum pozwalającego na wyrażanie różnych 
punktów widzenia w zakresach wskazanych przez tytuły kolejnych to-
mów. Stoimy na stanowisku, że skoro można projektować i badać 
język (językoznawstwo) bądź literaturę (literaturoznawstwo), tak 
samo można badać i projektować komunikację w sensie społecznym. 
O relewancji tej dyscypliny niech świadczy chociażby bezpośrednie 
przełożenie rezultatów badań i projektów na aspekty gospodarczo- 

-rynkowe w kontekście przemysłów kreatywnych. Otwiera się w tym 
miejscu szerokie pole dla nauk społecznych i użytkowego wymiaru 
sztuki, które dotychczas wykazywały znaczącą trudność w wyko-
rzystywaniu swoich osiągnięć na gruncie gospodarczo-rynkowym. 
Manualem rozpoczęliśmy dyskusję w grupie naukowców, chcemy ją 
kontynuować, a także poszerzać nasze grono o artystów i projektan-
tów (komunikacji). 

W niniejszej publikacji przyglądamy się jednemu z pięciu podsta-
wowych programów communication design, który charakteryzuje się 
orientacyjno-organizacyjnym, pragmatycznym podejściem do prakty-
ki projektowania komunikacji, czyli information design. Idąc za Krzysz-
tofem Lenkiem, przyglądamy się różnym aspektom projektowania 
informacji i szukamy rozwiązań dla projektowania ukierunkowane-
go na końcowego użytkownika w dowolnej roli społecznej – „pro-
wadzić, tłumaczyć, wyjaśniać”, mówił Krzysztof Lenk, Edward Tufte 
uzupełniał zaś Lenkowski tryptyk projektowania. Na tom składają 
się prace, w których autorzy podejmują się próby operacjonalizacji 
pojęcia information design; wyjaśniają, czym jest informacja jako 
taka i jakie konsekwencje dla praktyki ma przyjmowanie określo-
nej teorii; wreszcie ważną częścią książki jest omówienie zagadnień 
związanych z praktyczno-projektowym zastosowaniem information 
design: wizualizacji danych empirycznych, systemów orientacyjnych, 
zarządzania typografią czy infografiki. Ciekawym uzupełnieniem ar-
tykułów bezpośrednio łączących się z information design są te, które 
opisują wykorzystanie informacji do celów obliczeniowych (big data 
i szeroko rozumiana algorytmizacja). 



Wstęp

W ręce czytelników oddajemy podręcznik, który zamiast od-
powiedzi przynosi jeszcze więcej pytań, ale to chyba w nauce jest 
najciekawsze – ciągłe stawianie pytań i poszukiwanie odpowiedzi; 
można to również traktować jako zapowiedź kolejnych książek, bo 
to przecież ciekawe! 

Wrocław, 6 maja 2020 
Mariusz Wszołek 
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Mariusz Wszołek 
SWPS Uniwersytet  
Humanistycznospołeczny

Information design – 
operacjonalizacja 
pojęcia 

Operacjonalizacja pojęcia

Literatura przedmiotu poświęcona information design dotyczy przede 
wszystkim wizualizacyjnego formatu projektowania informacji – choć 
należy tutaj jasno wskazać na związki z innymi obszarami communi-
cation design, takimi jak projektowanie produktu, usług czy całych 
systemów operacyjnych, co jest współcześnie wyjątkowo zauważalne 
z uwagi na szybki rozwój technologii bezprzewodowego przesyłu 
danych i komunikacji. Trudno obecnie wyobrazić sobie jakikolwiek 
przedmiot czy usługę, które nie mają wizualizacyjnej reprezentacji 
informacji – to trochę tak, jakby prowadzić samochód bez wskaź-
ników prędkościomierza, temperatury oleju lub poziomu paliwa; 
byłoby to raczej niełatwe i niebezpieczne. To właśnie te wskaźniki 
stają się przedmiotem zainteresowania w ramach projektowania 
informacji, nierzadko łącząc industrial design (samochód) z service 
design (np. stacja paliw lub stacja serwisowa) przez dostarczanie 
informacji o aktualnej kondycji samochodu i konieczności lub możli-
wości uzupełnienia niedoboru paliwa i/lub oleju. Information design 
zabezpiecza końcowego użytkownika w przestrzeni i sytuacji komu-
nikacyjnej przez organizację informacji. Information design stosuje 
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się na szeroką skalę do różnych celów, od manipulacyjno-perswa-
zyjnego wymiaru wizualizacji danych empirycznych, przez efektyw-
ność użytkowania systemów operacyjnych, wizualizację procesów 
i skomplikowanych struktur informacyjnych (np. instrukcje obsługi), 
po całościowe systemy znaków regulujących sposób poruszania się, 
zachowania, działania i komunikacji. Jak zauważa 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 computer interface. 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 możliwie ogólne zastosowania projektowa-
nia informacji: od szeroko rozumianej dokumentacji, przez inter- 
akcję z urządzeniami, aż po projektowanie przestrzeni w sposób 
zapewniający ich socjalność. „Wszędzie tam, gdzie przebywają lu-
dzie – w budynkach, w dzielnicach, w centrach miast, na terenach 
rekreacyjnych itp. – powszechnie prawdziwe jest stwierdzenie, że 
ludzie i ich aktywność przyciągają innych ludzi. Ludzi przyciągają 
inni ludzie” (Gehl 2013: 23). Z drugiej strony Horn podkreśla szeroki 
wachlarz zastosowań information design i brak terminologicznej 
koherencji w jego ramach, co może świadczyć o niewyodrębnieniu 
się ID jako samodzielnej dyscypliny projektowej. W tym ujęciu Horn 
szuka korzeni information design w kognitywistyce i metodach ana-
lizy danych, łącząc powyższe z szerokim wachlarzem zastosowań wi-
zualizacyjnych („interface design, quantitive display of information, 
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visual communication and learning, structured writing, typography 
and graphic design” – zob. Horn 2000) w celu wyodrębnienia nowej 
dyscypliny nauki i projektowania. Co interesujące, badacz postrze-
ga information design jako fenomen komunikacyjny, który sprowa-
dza do pojęcia visual language. Pisze on także: „Visual language is 
defined as the tight coupling of a words, images, and shapes into 
a unified communication unit” (Horn 2000: 27). W tym kontekście 
adekwatnym do zastosowań projektowych rozwinięciem pojęcia 
visual language może być próba poszukiwania spójnego i komplek-
sowego alfabetu obrazu, który stanowiłby punkt wyjścia dla praktyk 
wizualizacyjnych w drodze do orientacji końcowego użytkownika 
w dowolnej roli społecznej. 

Podobne zadanie postawił sobie Otto Neurath w okresie między-
wojnia, tworząc język graficzny Isotype (zob. niżej). Mimo ostrożnych 
przewidywań co do rozwoju information design Horn daje do zrozu-
mienia, że ta dziedzina w drodze do profesjonalizacji wymaga syn-
tezy nauk podstawowych (ang. foundational science) z szeroką gamą 
praktycznych zastosowań. Information design nie sposób ograniczyć 
do prostego narzędzia wizualizacji informacji – to szeroka dyscyplina 
projektowa, która wymaga zrozumienia informacji i przełożenia jej 
na formę wynikającą 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.

O ile Horn widzi źródło wyodrębnienia się ID z kognitywistyki oraz 
nauki o komunikacji i informacji, o tyle Romedi Passini przekonuje, 
że ID w tradycyjnym ujęciu najbliżej do projektowania graficznego. 
Według Passiniego zarówno projektowanie graficzne, jak i projekto-
wanie informacji odnosi się do wizualnego przedstawienia obiektu 
do celów społeczno-komunikacyjnych. Zmienną, która czyni w tym 
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ujęciu różnicę, jest kontekst historyczny, w którym projektowanie 
graficzne w głównej mierze odnosi(ło) się do zmiennych warunków 
wartości estetycznych (Passini i in. 2000). Z kolei „information design 
[…] emphasizes communication and is as concerned with content 
as with form” (Passini i in. 2000: 85). Romedi słusznie zauważa, że 
projektowania informacji nie sposób sprowadzić do projektowania 
znaków ani wytwarzania informacji w sposób wizualny, jednak jego 
perspektywa ograniczająca information design do celów orientowania 
się w przestrzeni miejskiej (wayfinding) wydaje się nieadekwatna 
względem powszechnych zastosowań wizualizacyjnych. 

W zbiorowej monografii pt. Information Design pod redakcją Ro-
berta Jacobsona (1999) bardzo interesującą perspektywę przyjmuje 
Jef Raskin, który w próbie definicji dyscypliny projektowej, jaką jest 
projektowanie informacji, zauważa, że nie sposób zaprojektować in-
formacji (sic!), gdyż ta w warunkach postrzegania przez system kogni-
tywny musi być przez niego wyprodukowana – informacja jest zatem 
rezultatem operatywnie zamkniętego indywiduum. To wybitnie kon-
struktywistyczne stanowisko Raskin konkluduje pomysłem, w którym 
zdradza wizualizacyjny kontekst ID. Badacz postuluje wprowadzenie 
pojęcia Designing Information Representation, czyli projektowanie 
wizualnej reprezentacji informacji. Być może sam pomysł zmiany 
terminologii tej dyscypliny projektowej jest nieco przesadzony, jednak 
sama operacjonalizacja teoretyczna wydaje się bardzo interesująca. 
Jak pisze Raskin (1999: 342): 

Information cannot be designed; what can be designed 
are the modes of transfer and the representations of in-
formation. This is inherent in the nature of information, 
and it is important for designers to keep the concept of 
information and meaning distinct. 

Podobną perspektywę przyjmuje Edward Tufte, który opubliko-
wał m.in. książkę pt. Wyobrazić informację (ang. Envision Informa-
tion). Według Tuftego informacja jest przede wszystkim rezultatem 
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postrzegania, rola projektanta sprowadza się zaś do usprawniania 
tego procesu w krzyżowaniu obrazów, słów, numerów – ogólnie 
mówiąc, 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 zastosowań dotyczy projektowanie informacji. 
Od wizualizacji danych, przez wizualizowanie procesów i instrukcji 
obsługi, po szerokie wsparcie edukacji czy zarządzanie za pośred-
nictwem prezentacji multimedialnych. Tufte podobnie jak Raskin 
odchodzi od używania pojęcia information design na rzecz wizualnej 
reprezentacji informacji. W 1997 roku Międzynarodowy Instytut 
Projektowania Informacji przyjął następującą definicję, która pokry-
wa się 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 ujęcie definicyjne trafnie zestawiane jest z sa-
mym pojęciem 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 dowodów na inter-
dyscyplinarny charakter projektowania informacji, z naciskiem na 
teorię informacji, kognitywistykę i sztuki projektowe. O information 
design należy mówić przede wszystkim w sytuacji, w której informa-
cja przybiera określoną z uwagi na funkcję formę – wizualną repre-
zentację. Dla Michaela Fleischera jest to ujęcie ograniczające zakres 
obowiązywania information design. Fleischer, po pierwsze, postuluje 
sytuowanie tej dyscypliny projektowej między informatyką, socjo-
logią, designem a psychologią. Jak zauważa (2010: 268): 
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[…] design informacji jest jednym z najtrudniejszych 
obszarów designu, jako że transportuje swoje oferty 
komunikacyjne zawsze społecznie (czyli dla wszystkich), 
zaś użytkowany jest zawsze w sposób indywidualny na 
tle odmiennych stanów wiedzy/niewiedzy konkretnych 
jego użytkowników.

Po drugie, badacz wskazuje na zasadniczą relację tekstu i grafiki 
względem zastosowań projektowych, w których chodzi o skonstru-
owanie oferty komunikacyjnej tak, żeby z jednej strony efektywnie 
przekazano informację lub znaczenie, z  drugiej zaś równocześ- 
nie nadano charakter (rolę, funkcję) informacji skierowanej do końco-
wego użytkownika. Koncepcja Fleischera w głównej mierze sprowadza 
się do algorytmu sumy architektury informacji oraz kształtowania 
elementów postrzegalnych zmysłowo – tym samym uwidacznia się 
orientacyjno-organizacyjny wymiar projektowania informacji. 

Ciekawym uzupełnieniem jest tutaj repertuar funkcji, które z po-
wodzeniem mogą stanowić punkt wyjścia do charakterystyk projek-
towych:

–– funkcja społeczna – projektowanie informacji odpowiada w tym 
sensie za zarządzanie społecznie akceptowalną wiedzą. Fleischer 
podkreśla, że chodzi tutaj o jej zwiększanie, choć z powodzeniem 
można stwierdzić, że za pomocą designu informacji – np. z uwagi 
na redukcję skomplikowania oferty komunikacyjnej – można re-
dukować społecznie akceptowalną wiedzę;

–– funkcja orientująca – w zasadzie jest to główna funkcja będąca 
wynikiem powszechnego wykorzystania projektowania informacji 
w obszarze systemów orientacji wizualnej (wayfinding). Fleischer 
(2010: 271) wskazuje szerszy kontekst: za pomocą „designu infor-
macji orientujemy użytkownika komunikacji w tym, co w społe-
czeństwie w dziedzinie wiedzy na rynku tejże wiedzy istnieje […], 
aby móc adekwatnie komunikować”;

–– funkcja informacyjna – odnosi się do usuwania niewiedzy/uzyski-
wania wiedzy w tradycji Shannona i Weavera;



17

Information design – operacjonalizacja pojęcia

–– funkcja wewnętrzna – „kształtowanie kompetencji wykorzystania 
tak rozumianych informacji w reklamie, designie produktu, czyli 
na wszystkich poziomach designu” (Fleischer 2010: 271);

–– funkcja służebna – rolą projektowania informacji za pośrednic-
twem projektanta informacji nie jest jej tworzenie, ale opraco-
wanie za pomocą stosownych środków w ramach określonego 
formatu architektury informacji. 

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

Źródło: opracowanie własne.

W zależności od postawionych celów projektowych information 
design oferuje przestrzeń do jej kreatywnego zagospodarowania. 
Używając metafory aranżacji przestrzeni, information design to 
aranżacja miejsca, które mówi coś o gospodarzach, jej interpretacja 
wiele może zaś powiedzieć o gościach. Information design jest inter- 
dyscyplinarnym podejściem do projektowania (zob. ilustracja wyżej), 
w centrum zainteresowania którego leży orientowanie uczestnika 



Mariusz Wszołek 

18

komunikacji w  trójwymiarowej przestrzeni kodów, znaków, ma-
rek – ogólnie informacji. To również funkcjonowanie tej informacji 
z uwagi na możliwości kognitywne odbiorcy – to ważny wniosek, 
gdyż information design zdradza nadawcę, ale i odbiorcę informa-
cji. Praktyka projektowania informacji wymaga wiedzy z zakresu 
społecznego kontekstu funkcjonowania informacji, która jest przed-
miotem projektowania – ważna staje się tutaj cała doktryna human 
centered design, gdyż projektowanie informacji odnosi się wprost 
do orientacyjno-organizacyjnego wymiaru praktyki projektowej. 
Wyjątek stanowią działania zmierzające  do stosowania rozwiązań 
projektowych w celach manipulacyjnych (np. wizualizacja danych 
statystycznych na potrzeby propagandy). 

Na interdyscyplinarny charakter information design składa się 
również język, który dotyczy sposobów konstruowania tekstów w od-
niesieniu do sytuacji i scenariuszy komunikacyjnych – język jest więc 
podstawowym narzędziem pozwalającym odnaleźć się z informacją 
w określonym kontekście komunikacyjnym. Lingwistyczne doko-
nania w zakresie językowo-dyskursywnego obrazu świata stanowią 
nierzadko instrukcję dopasowania informacji z uwagi na kondycję 
kognitywną odbiorcy, któremu dana informacja jest dedykowana. 
Jeśli uznać, że tekst (język) stanowi o treści informacji, sztuki projek-
towe z projektowaniem graficznym na czele odpowiadają za samą 
formę graficzną informacji. Kształt, barwa, kompozycja, typografia 
umieszczają treść w określonej formie wizualnej. 

Przytoczona wyżej operacjonalizacja pojęcia information design 
pokazuje co prawda brak koherencji w zakresie definicyjnym, wi-
doczny jest jednak trzon ID – to konieczność zrozumienia sposobu 
ludzkiego postrzegania i samego charakteru informacji jako takiej. 
Oba te obszary są procesami konstrukcji na poziomie neuronalnym 
(praca mózgu) jednostki – przełożeniem pracy mózgu na indywidu-
alne konstrukty (por. Fleischer 2019) – i na poziomie społecznym 
(negocjacja konstruktów). „Rezultatem [information design – M.W.] 
jest po prostu adekwatnie [do sytuacji – M.W.] funkcjonujący tekst. Nie 
zbiór zdań, tylko tekst” (Fleischer 2010: 272). Na koniec warto dodać, 
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że trudno w literaturze przedmiotu odnaleźć klarowną segmentację 
dokonań z obszaru information design – wskazuje na to m.in. Horn 
(2000: 17), piszący o braku koherencji zastosowań praktycznych i ter-
minologicznych. Badacz ten opisuje, jak w różnych kontekstach sto-
suje się oznaczenie projektów wchodzących w zakres zastosowań 
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 zastosowań pokazuje, że information design można podzie-
lić ze względu na funkcję i przeznaczenie danego projektu. W takim 
ujęciu proponuję następującą segmentację zastosowań information 
design: wizualizacja danych statystycznych, systemy orientacyjne 
(wayfinding), znaki i piktogramy, infografika (wizualizacja tekstów 
i procesów) oraz prezentacje multimedialne. Wizualizacja danych 
statystycznych jest najbardziej manipulatywnym obszarem projek-
towania wizualnej reprezentacji informacji, co dobrze oddaje historia 
życia prekursora tego segmentu Williama Playfaira (zob. Wszołek 
2020). Stephen Few twierdzi, że głównym celem wizualizacji danych 
jest przedstawienie ich na ograniczonej powierzchni w sposób szybki 
i precyzyjny, z uwagi na funkcję komunikacyjną: „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, który ponadto koresponduje z proksemiką 
przestrzeni i chronemiką sytuacji komunikacyjnej. Romedi Passini 
wywodzi systemy orientacyjne (wayfinding) z pojęcia orientacji prze-
strzennej postulowanej w połowie lat 70. ubiegłego wieku. Wayfinding 
w języku 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 systemów orientacji wizualnej z powodzeniem można wyodrębnić 
autonomiczny obszar projektowania, czyli systemy znaków w formie 
piktogramów. Piktogramy mogą funkcjonować jako autonomiczne 
oferty komunikacyjne wskazujące na przedmioty, przestrzenie lub 
czynności – nierzadko w tym sensie za pośrednictwem prostych 
znaków regulują zachowania społeczne i komunikacyjne. Według 
Herberta Kapitzkiego „Piktogram to znak ikoniczny, który przedsta-
wia właściwości obiektu przedstawionego; staje się znakiem w wy-
niku procesu abstrakcji” (za: González-Miranda, Quindós 2020: 17). 
Najbardziej spektakularnym obszarem projektowania informacji są 
infografiki, które z reguły dotyczą skomplikowanych struktur infor-
macyjnych oraz wizualizacji procesów. Infografikę z reguły można 
podzielić na statyczną, dynamiczną oraz interakcyjną. Statyczne 
infografiki służą przede wszystkim porządkowaniu informacji z uży-
ciem niewidocznej kompozycji, tworzącej widoczną już hierarchię 
ważności informacji. Upowszechnienie dostępu do internetu i rozwój 
technologii bezprzewodowego przesyłu dużych danych to główny 
technologiczny predyktor pojawienia się dynamicznej oraz interak-
cyjnej formy infografiki, przy czym ta druga różni się od pierwszej tym, 
że sposób jej ekspozycji jest uzależniony od umiejętności, kompe-
tencji i zainteresowań użytkownika. Infografika w przeciwieństwie 
do piktogramów czy wizualizacji danych empirycznych daje z reguły 
możliwość wielowymiarowej analizy danych w ramach zapropono-
wanej struktury narracyjnej – czytelnik czy użytkownik w przypad-
ku interakcyjnych infografik samodzielnie decyduje o sposobie jej 
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interpretacji, a przez wysoki poziom skomplikowania infografiki 
decyduje o tym, który fragment informacji jest dla niego relewantny. 
W tym miejscu chciałbym rozszerzyć zakres obowiązywania info-
grafiki do formatu proponowanego przez Ekaterinę Walter i Jessikę 
Gioglio – infografika jest wskazówką wizualną do przekazywania 
informacji (zob. Walter, Gioglio 2015). Ostatnim obszarem pro-
jektowania informacji, który można uznać za autonomiczny, jest 
projektowanie prezentacji multimedialnych, jednak podobnie jak 
wizualizacja danych statystycznych przez chałupnicze rozwiązania 
projektowe z wykorzystaniem darmowego oprogramowania straciło 
ono na estymie w kontekście profesjonalizacji information design. 
Jest to o tyle interesujące, że jak zauważa 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 dużej powierzchni ekranu, to również specyficz-
na sytuacja komunikacyjna, której głównym celem jest zarządzanie 
uwagą publiczności. Tak przedstawiony zakres zastosowań trudno 
uznać za zamknięty, choćby ze względu na dynamiczny rozwój wizu-
alizacji informacji w zupełnie nowych obszarach – legal design, design 
for understanding itp. Sądzę jednak, że zaproponowana kategoryzacja 
dokonań projektowych w obszarze information design jest wyjątko-
wo pojemna z uwagi na relację formy, funkcji i treści. Należałoby się 
zastanowić, czy wykorzystanie kartografii w information design nie 
stanowi autonomicznego obszaru tej dyscypliny projektowej, choć 
z drugiej strony sporządzanie map znajduje zastosowanie głównie 
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w systemach orientacyjnych i infografikach – ujęcie map w informa-
tion design byłoby więc sztucznym wyodrębnieniem rozmywającym 
klarowność poszczególnych obszarów zastosowań.
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Information design – 
czyli informacja 
a znaczenie1

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

Bauhaus

1. Tło poznawcze

Zacznijmy od kilku zdjęć i od pytania – co tu jest informacją, a co 
znaczeniem oraz jak to (co widać) ma się do komunikacji? Gdyż 
dokładnie o to za chwilę będzie chodziło. Zdjęcia są co prawda 
bardzo różne, ale dotyczą (tu) tego samego – sposobu budowania 
informacji i znaczeń2.

1	 Artykuł opublikowano po raz pierwszy w: Fleischer M. (2019). Design informacji 
i jej algorytmy (s. 13–67). Kraków: AT Wydawnictwo–Libron.

2	 Krótkie wyjaśnienie tego aspektu zdjęć zamieszczam w aneksie. Źródła zdjęć to 
zaś (odpowiednio od góry i od lewej do prawej): 1) https://www.deutschlandfunk.
de/verhaltensforschung-affen-essen-gerne-gekochtes.676.de.html?dram:article_
id=321634 (15.06.2019); 2) http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/94/
Sunsetblvd.jpg (10.06.2019); 3) i 4) zdjęcia domku i samochodu mojego autorstwa; 
5) i 6) wlepki (lewica i aborcja) z mojego archiwum. Uwaga generalna: jeśli nie 
zostało podane źródło zdjęcia, jest ono mojego autorstwa.
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2. Problem

Jedną z podstawowych przesłanek umożliwiających rozsądne pro-
jektowanie informacji (information design), a następnie korzystanie 
z niej (communication design) jest uwzględnienie zasadniczej różnicy 
między informacją a znaczeniem, między procesami informacyjnymi 
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a znaczeniowymi, o czym najczęściej się zapomina, zwłaszcza że w ję-
zyku potocznym pojęcia te stosowane są synonimicznie i wymiennie3. 
W tym kontekście mamy jednak do czynienia nie tylko z różnymi pro-
cesami, lecz również z inną perspektywą konstrukcji rzeczywistości 
i z innym systemem odniesień obydwu tych zjawisk, nie chodzi tutaj 
bowiem o pojęcia czy słowa, lecz o zjawiska, o realnie oddziałujące 
zjawiska i ich najzupełniej realne skutki w systemach społecznych 
i ich komunikacjach. Postaram się niżej wypracować owe różnice 
oraz wskazać adekwatne sposoby stosowania z jednej strony infor-
macji, a z drugiej semantyki. Projektując bowiem wypowiedzi (czy 
to w formie językowej, czy wizualnej), zawsze aktualizujemy obydwa 
zjawiska, jednak na dwóch różnych poziomach i w dwóch różnych 
wymiarach: w wymiarze indywidualnym oraz w wymiarze społecznym. 
Informujemy się indywidualnie i bezpośrednio, a znaczenia budujemy 
społecznie pośrednio w komunikacjach; informacja usuwa niewiedzę 
danej jednostki i tylko jej oraz dla niej, a znaczenie generujemy i wa-
lidujemy społecznie, by przynależeć do jakiejś wspólnoty (lub się od 
niej dystansować). Ale po kolei.

3. Tradycja pojęcia

Przeglądając stosowne opracowania dotyczące informacji i sposobów 
jej definiowania na różnych obszarach wiedzy, stwierdzić możemy, 
że jest to termin dość rozmyty znaczeniowo, który w zależności od 
aktualizującej go dziedziny nauki pojawia się w różnych ujęciach, 
gdyż i do różnych celów wtedy służy. Wyróżnić da się w tym kontekś
cie dwa generalne podejścia: z jednej strony ujęcie w ramach teorii 
informacji, termodynamiki i fizyki oraz nauk społecznych, z drugiej – 
w ramach nauk humanistycznych i lingwistyki. W dwóch ostatnich 
obszarach wiedzy informacja rozumiana jest, cum grano salis, jako 
synonim lub przesłanka znaczenia w ten sposób, że albo informacja 

3	 Przeciwko czemu trudno coś mieć, gdyż to właśnie język potoczny.
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jest podstawą znaczeń, wtedy znaczenia niejako wynikają z wcześniej-
szego procesu informacyjnego, albo jest jedną z perspektyw oceny 
znaczeń, wtedy informacja tworzy kryterium walidowania znaczeń. 
I tak mowa jest o informacji semantycznej, syntaktycznej i pragma-
tycznej oraz o ocenie znaczeń dla danego adresata w danej sytuacji 
komunikacyjnej, czy dokładniej – w języku. Ten wymiar nie jest dla 
nas ciekawy, gdyż projektowanie komunikacji – czyli tło (horyzont) 
tego tu tekstu – objąć musi nie tylko bazujące na arbitralności przypo-
rządkowań znaki symboliczne (językowe), lecz także znaki ikoniczne, 
generowane w relacji podobieństwa, oraz indeksalne, oparte na relacji 
wskazywania na jakkolwiek rozumiany obiekt.

W ramach teorii informacji i fizyki natomiast interesujące nas tutaj 
zjawisko lub – w zależności od tradycji metodologicznej – pojęcie de-
finiuje się generalnie w odniesieniu do (na różny sposób ujmowanego) 
procesu usuwania niewiedzy bądź uzyskiwania wiedzy (to komplemen-
tarne zabiegi przebiegające w sposób natychmiastowy). Informacja 
redukuje niewiedzę, czyli entropię danego systemu (czy to systemu 
ożywionego, czy mechanicznego) lub jego elementów, generując wyż-
szy stopień ich organizacji, czyli niższy poziom entropii. O ile w naukach 
społecznych informacja traktowana jest funkcjonalnie, o tyle w fizy-
ce (i w informatyce) nie ma ani funkcji, ani znaczenia. Informacja to 
prawdopodobieństwo wystąpienia jakichś elementów znanego zbioru. 
Żeby informacja była poznawalna, materia lub energia muszą mieć 
strukturę; amorficzne zbiory nie są w stanie produkować informacji. 
Z perspektywy termodynamiki zaś informacja to potencjalnie lub rze-
czywiście dany model materii lub energii oraz to, co ze stanu danego 
systemu jest wyprowadzalne dla stanów innych systemów – i tym sa-
mym chodzi tu o zjawisko wpływu wywieranego przez jeden system 
na inny/inne. Z kolei w fizyce statystycznej pracuje się pojęciem ‘braku-
jącej informacji’ – to jest tej, która jest niezbędna, by się dowiedzieć, 
w jakim stanie jest dany system – definiując ją jako k = ln(2)−1 (gdzie k to 
stała Boltzmanna k = kB), co prowadzi (tu skracam argumentację) do 
entropii informacji. W tym rozumieniu system znajdujący się w stanie 
równowagi jest systemem o maksimum brakującej informacji.
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Do statystycznego paradygmatu odwołuje się również definicja 
Georga Klausa – informacja „to wielkość pomiarowa dla niepewności 
zajścia wydarzeń w sensie ich prawdopodobieństwa” (Klaus 1967: 
278). Niepewne wydarzenie ma tym samym wysoką wartość nowo-
ści i (to istotne słowo) zawiera tym więcej informacji, im bardziej 
nieprawdopodobny i nieokreślony był stan przed wystąpieniem tego 
wydarzenia. Uwzględnić jednak trzeba koniecznie to, że referowa-
ne tu teorie nie zajmują się »treścią«, zawartością wiadomości, lecz 
spowodowaną przez pojawienie się informacji zmianą stanu danego 
systemu4. „Informacja jako usunięcie niepewności u odbiorcy jest 
właściwym przedmiotem teorii informacji” (Koszyk 1973: 43). Naj-
ciekawszą właściwością informacji dla naszego, komunikacyjnego, 
kontekstu (o czym szerzej będzie mowa niżej) jest jej jednorazowość; 
dane wydarzenie ma charakter informacji tylko w momencie i do 
momentu pierwszego jego pojawienia się, natomiast każde kolej-
ne pojawienie się tego wydarzenia jest redundantne. Owe ponownie 
pojawiające się wydarzenia mają jednak wpływ na budowanie ich 
znaczeń – ustalają je i czynią rozpoznawalnymi; nie mamy wtedy już 
informacji, ale utrwala się znaczenie danego czegoś. Kiedy słyszę coś 
po raz pierwszy, wtedy to coś może zawierać informację; kiedy słyszę 
to po raz kolejny i kolejny, i kolejny, wtedy nie zawiera to już informacji, 
ale stabilizuje bądź modyfikuje mi się znaczenie tego czegoś.

Weźmy przykład: kiedy dowiadujemy się, dajmy na to 
jako obcokrajowcy, co to jest PiS lub Wedel, wtedy trak-
tujemy to jako informację i w rezultacie usuwamy swą 
niewiedzę w tej dziedzinie; kiedy natomiast ktoś mówi 
nam to po raz kolejny, a inni ponownie, wtedy nie mamy 
do czynienia z informacją, gdyż ta już za pierwszym 
razem została zlikwidowana (nie – uzyskana), lecz wy-
rabiamy sobie pogląd, że teraz już wiemy, co znaczy PiS 

4	 Znaki ‘» «’ stosuję w wypadku metaforycznego użycia danego słowa, kiedy nie jest 
to oczywiste.
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i Wedel; kiedy natomiast z czyjejś kolejnej wypowiedzi 
dowiadujemy się czegoś w tej mierze dla nas (!) nowego, 
wtedy znowu pojawia się informacja pozwalająca nam 
na modyfikację znaczenia. A każda kolejna wypowiedź 
potwierdzająca tak wypracowane znaczenie stabilizuje 
je, a nam umożliwia poczucie przynależności do tych, 
którzy to tak samo pojmują.

Ten punkt jest stosunkowo krytyczny, gdyż w tradycyjnych uję-
ciach informacji ‘znaczenie’ nie jest z reguły definiowane, lecz pojawia 
się w rozumieniu ‘coś jest ważne’ (na przykład: ‘wyjazd na wakacje 
ma dla mnie duże znaczenie’). Z semiotycznej perspektywy natomiast 
obydwa te zjawiska (informacja i znaczenie) ujmowane są asyme-
trycznie rozłącznie – znaki pojawiają się tylko tam, gdzie nie ma już 
informacji, ale informacja procesowana może być na znakach (ale nie 
tylko na znakach). Stanowisko to opiera się na ewidencji maksymy, że 
recepcja tego samego znaku jest powtarzalna, ale recepcja tej samej 
informacji nie. I dlatego pracuje się na tym obszarze wiedzy nie tyle 
samym pojęciem informacji, ile ‘wartością informacyjną’ danej wia-
domości (a nie – wypowiedzi)5, którą to wartość informacja otrzymuje 
poprzez interpretację (czyli rekonstrukcję wypowiedzi), a w jej rezulta-
cie dochodzi do przyrostu wiedzy, co produkuje w ten sposób różnicę 
(dyferencję). Tak rozumiana wartość i tym samym jakość informacji 
zależy od: celu, powodu, prawdy, pełności, wiarygodności, spraw-
dzalności i aktualności informacji. A kryterium stwierdzania dojścia 
do skutku informacji jest ta jej właściwość, że informacja produkuje 
zmiany u interpretującego ją systemu. Z informacją zatem mamy do 
czynienia wtedy, kiedy u danej jednostki coś się w jej (fizycznej, ko-
gnitywnej, emocjonalnej) organizacji zmieniło. Znaczenie natomiast, 

5	 W tym kontekście można by traktować ‘wiadomość’ jako element procesu infor-
macyjnego, a ‘wypowiedź’ jako element procesów semantycznych. Z takim ostrym 
podziałem perspektyw podchodzenia do wydarzeń realnych czy komunikacyjnych 
rzadko się jednak w literaturze spotykamy.
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wręcz przeciwnie, nie produkuje zmiany, lecz potwierdzenie. Kiedy 
słyszę, że ktoś używa danego słowa tak jak ja, wtedy potwierdza mi 
się jego znaczenie; kiedy słyszę, że używa go inaczej, wtedy wypro-
wadzam z tego informację; a każde kolejne użycie w ten inny sposób 
znowu mi owo znaczenie potwierdza.

Z tego krótkiego przeglądu widzimy, że jakkolwiek do informacji 
podejść, wspólnym mianownikiem dziedzin stosujących to pojęcie 
w ramach nauki (o ile nie używa się go jako synonimu znaczenia) jest 
to, że informacja usuwa w danym systemie niewiedzę.

4. Informacja i znaczenie a komunikacja

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

Tutaj wyróżnić da się dwa podejścia: a) bezrefleksyjne stanowiska 
traktujące informację jako przekaz, jako ‘przekazywanie informacji’ 
w ramach odpowiedniego (różnie zresztą definiowanego) procesu, 
oraz b) stanowiska socjologiczne i nauki o komunikacji, wychodzące od 
informacji jako lokalnego wydarzenia pozbawionego instancji (nadaw-
cy, odbiorcy, komunikatu itp.), jako konstrukcja oparta na modusie 
różnicy, która czyni różnicę. Przyjrzyjmy się najpierw pierwszej wersji.

Już powierzchowne spojrzenie pozwala stwierdzić, że metaforę 
‘przekazywania’ traktować musimy jako metaforę właśnie, gdyż kon-
cept ‘przekazywania’ zdefiniowany i rozumiany może być (zachowując 
sens) tylko tak, że kiedy przekazuje się komuś/czemuś jakieś x, wów-
czas samemu się owego x już nie posiada, gdyż ma go teraz ten drugi, 
któremu to x przekazaliśmy. I odwrotnie. Komunikacja zatem, jak wi-
dać, nie ma nic wspólnego z przekazywaniem, ponieważ w jej ramach 
do tego właśnie nie dochodzi i dochodzić nie ma, aby komunikacja 
mogła funkcjonować. W komunikacji bowiem obydwie strony nadal 
owo (z reguły wspólnie wypracowane) x posiadają. Tu nic nikomu/
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niczemu nie zostało przekazane. Co każdy z nas może stwierdzić, 
komunikując. Cokolwiek się kiedykolwiek komunikuje, to obydwie 
strony nadal są w posiadaniu danego x. Niekoniecznie oczywiście tego 
samego i takiego samego x. I dokładnie o to chodzi. By ustalić bowiem 
charakter tego x oraz to, czy w obydwu wypadkach chodzi o takie 
samo x czy nie, trzeba komunikować. By stwierdzić jego formę, trzeba 
ją skonstruować i zrekonstruować, ale również w tym wypadku – nie-
koniecznie w ten sam sposób, lecz w sposób zadowalający dokonu-
jącego tych operacji. Komunikacja zatem to proces konstrukcyjny. 
Pamiętać jednak musimy, że póki co znajdujemy się tu na poziomie 
postrzegania, na którym po obydwu stronach tego procesu sytuują 
się (co najmniej) dwa, ale – operacjonalnie zamknięte systemy świa-
domościowe, dokonujące tych operacji osobno dla siebie. Poziomu 
czy wymiaru społecznego tu jeszcze nie ma.

Metaforę ‘przekazywania’ w komunikacji czegokolwiek możemy 
zatem uznać za sfalsyfikowaną (sensu natomiast nie miała nigdy). Jest 
ona oczywiście bardzo ponętna poznawczo (bo trywialna), jednak 
empirycznie nie do utrzymania, a ponadto absolutnie zbędna, gdyż 
nie tylko niczego nie tłumaczy, lecz jedynie zasłania nam widok na 
rzeczywiście zachodzące w ramach komunikacji zjawiska. Trudności 
zaś biorą się w gruncie rzeczy z niepotrzebnego komplikowania zasad-
niczo prostej (ale kompleksowej) zależności oraz z niedostrzegania 
tricku, jaki się stosuje, określając podstawowe pojęcie tradycyjnej 
definicji komunikacji (komunikacja to przekazywanie informacji), to 
znaczy – informację właśnie. Pozostaje więc do rozsupłania problem 
samej informacji i jej relacji do znaczenia. Podejdźmy do zagadnienia 
krok po kroku.

W naiwnych (ludowych) koncepcjach komunikacji pracuje się 
potoczną definicją ‘informacji’, według której jest ona rozumiana 
jako synonim komunikatu lub – alternatywnie – znaczenia, czyli jako 
pojęcie wszechobejmujące, a to znaczy funkcjonalnie puste.

Dygresja. Nie mówiąc już o  tym, że również poję-
cie ‘komunikatu’ nie jest w  ramach tych koncepcji 
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jednoznacznie – a w gruncie rzeczy w ogóle – rozsądnie 
zdefiniowane. Gdyż brak w nich odpowiedzi na proste 
pytanie – gdzie jest komunikat? Czy komunikatem jest 
ta tu leżąca przed Państwem książka (ten wyrób drukar-
sko-papierniczy), czy jej »treść« (czymkolwiek to z kolei 
miałoby być) lub to, co chcę za jej pomocą Państwu 
powiedzieć, czy też jeszcze coś innego? Oczywiście nie. 
Komunikaty generowane są z ofert komunikacyjnych 
przez każdego z nas z osobna po to, żeby było o czym 
komunikować, czyli żeby mógł się perpetuować pewien 
proces w systemie społecznym, proces generujący i sta-
bilizujący ów system społeczny.

Kiedy jednak weźmiemy jako punkt wyjścia i podstawę stano-
wisko nauk ścisłych i informację rozumieć będziemy zgodnie z tym 
paradygmatem jako usuwanie niewiedzy bądź uzyskiwanie wiedzy 
(Shannon, Weaver 1949), wówczas wyjaśniają nam się od razu dwa 
aspekty.

Po pierwsze to, że informacja może być dana i mierzona zawsze 
tylko dla pojedynczego organizmu, gdyż usuwać niewiedzę może wy-
łącznie jednostka; informacja dotyczy tylko i wyłącznie indywiduum. 
Niemożliwe jest ustalenie informacji (stopnia niewiedzy) dwóch or-
ganizmów, grupy czy społeczeństwa. Inaczej bowiem suma informacji 
niepoinformowanego osobnika i poinformowanego musiałaby dać 
dwóch średnio poinformowanych osobników. Jak widzimy, ten przy-
kład nie tylko jest śmieszny, ale też pokazuje brak sensu takiego podejś- 
cia. Niemożliwe jest oczywiście również uzyskanie (tej samej!) infor-
macji przez jakąś grupę, gdyż ‘grupa’ to pojęcie opisowe, a nie (real-
ny) obiekt (nie mylmy zatem obiektu opisu z opisem obiektu), a sto-
pień niewiedzy członków jakiejś grupy jest różny, bo indywidualny6.  

6	 Jeśli na jakimś areale znajduje się obok siebie sto osób, wtedy nie mamy grupy, 
lecz sto stojących obok siebie ludzi. Opisując takie zjawisko, mówimy co prawda, 
że to grupa, ale ‘grupa’ to w tym wypadku słowo, czyli element komunikacji, a nie 
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W kwestii informacji sytuujemy się więc na poziomie pojedynczego 
systemu świadomości (w terminologii Talcotta Parsonsa) i tego sys-
temu indywidualnej oraz aktualnej wiedzy/niewiedzy.

Dygresja. W ramach konstruktywistycznego paradyg-
matu warto przywołać na tę okoliczność stan wiedzy 
neurofizjologicznej. Gerhard Roth podsumowuje naszą 
aktualną wiedzę w tej dziedzinie tak: „Wiedza egzystuje 
w rzeczy samej tylko w głowach ludzi; wiedza nie może 
być przekazywana. Wiedza i poznanie powstają w rzeczy 
samej głównie na podstawie ‘własnego doświadczenia’. 
Możemy uzyskać tylko wiedzę przekonującą, ale żad-
nej wiedzy obiektywnej. Obowiązuje jednak również: 
mózg musi poznawać środowisko adekwatnie, to jest 
tak, że może zostać wyprodukowane zachowanie gwa-
rantujące przetrwanie. ‘Poznający podmiot’ niczego nie 
konstruuje; on sam jest konstruktem. Konstruktor to 
część niezależnego od świadomości, a tym samym dla 
nas niedostępnego, świata” (Roth 2007)7. 

A zatem informacja relewantna może być zawsze tylko i wyłącznie 
dla indywiduum8, oraz odwrotnie – dane indywiduum ustala, co dla 

realny bądź postrzeganiowy obiekt. Kiedy jednak tych sto osób zacznie ze sobą 
komunikować, wtedy już po krótkim czasie mamy system społeczny. Ale ponadto – 
nadal sto indywidualnych osób.

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

8	 Tautologiczność tego sformułowania ma tu tylko wzmocnić wypowiedź.
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niego jest informacją w relacji do stanu aktualnie posiadanej przez 
siebie wiedzy. A ponieważ jednostki są różne i posiadają różną wie-
dzę, również ilość i zawartość informacji w tej samej wiadomości – 
ale też w wypowiedzi, wydarzeniu, zjawisku – są różne dla każdej 
jednostki. Wiadomość nie zawiera tej samej informacji dla wszyst-
kich, którzy tę informację niwelują (niszczą). Dlaczego ‘niwelują’? 
Ponieważ informacji się nie uzyskuje, lecz właśnie się ją niszczy; 
o tym za chwilę.

Po drugie, korelując informację (jak ma to miejsce w termodyna-
mice i w teorii systemów) ze zjawiskiem entropii, stwierdzić możemy, 
że informacja jest niezwykle krótkotrwała i znika wraz z jej pojawie-
niem się (jest, jak zwykło się to określać, pożerana)9, ale pozwala 
zmniejszać entropię systemu. W tym sensie informacja jest (a właści-
wie była) zawsze tylko w czymś zawarta, a znika, kiedy się pojawia 
w postrzeganiu lub w komunikacjach. Informacja nie jest stała ani 
statyczna, lecz ma charakter procesualny; jest w sposób ciągły niwelo-
wana, aby się stale na nowo pojawiać, i odwrotnie – stale się pojawia, 
by zostać zniwelowaną. Informacja nie znajduje się gdzieś, nie jest 
nigdzie zawieszona i czeka na nas, lecz to my aktywujemy określony 
proces szukania informacji w celu jej zniwelowania. Wniosek – w śro-
dowisku systemu nie ma informacji; informację produkuje ten, kto 
ją niweluje.

To niezmiernie ważny aspekt, który dobrze widoczny staje się 
w prostym eksperymencie, jaki każdy z nas sam może przeprowadzić.

Zapytam teraz Państwa – Która godzina?10

Państwo odpowiedzą – ta i ta (podadzą aktualną go-
dzinę).

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

10	 Konkretne brzmienie pytania jest oczywiście dowolne, równie dobrze można 
zapytać – dokąd idziesz?
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Natychmiast po uzyskaniu tej odpowiedzi zapytam jesz-
cze raz – Która godzina?

Państwo odpowiedzą – ta i ta (podadzą, siłą rzeczy, tę 
samą godzinę).

Proszę zauważyć, że w obydwu wypadkach ilość informacji, jaka 
zawarta była w (takiej samej!) odpowiedzi, czyli ilość usuniętej nie-
wiedzy, jest inna. Przy pytaniu zadanym po raz pierwszy (jeśli się 
nie wie, która godzina, oczywiście) odpowiedź na nie zawierała sporo 
informacji, tyle, ile stan naszej niewiedzy w tej kwestii wymagał. Nato-
miast przy tym samym pytaniu zadanym po raz drugi ilość informacji 
zawarta w odpowiedzi wynosiła zero, gdyż (z odpowiedzi na pierwsze 
pytanie) już wiedzieliśmy, która godzina, a zatem nie zlikwidowaliśmy 
już żadnej niewiedzy, co najwyżej potwierdziliśmy naszą wiedzę lub 
dobry słuch poprzez redundancję.

Nietrudno ponadto zauważyć, że w ramach naszych nieustannych 
komunikacji tego typu procesy informacyjne stanowią margines jedy-
nie, sprowadzający się w gruncie rzeczy do pytań (i odpowiedzi). To tu-
taj bardzo prosty przykład, mający jedynie pokazać sam mechanizm 
czy strukturę zjawisk informacyjnych. Ma się rozumieć, że w wypadku 
bardziej kompleksowych form (wypowiedzi, doniesień medialnych, 
debat, dyskusji, czytania książki, oglądania filmu itd.) również elemen-
ty informacyjne takimi są. Także z obszernej wypowiedzi każdy z nas na 
własny rachunek i własną korzyść (lub niekorzyść) wyprowadzić może 
informacje, czyli usuwać za pomocą takiej wypowiedzi swą niewiedzę. 
Dość jednak że: informacja odnosi się tylko do indywiduum, jej ilość 
definiowana jest tylko przez jednostkę oraz w momencie jej pojawienia 
się jest ona niwelowana, ulega zniszczeniu, anihilacji.

Pozostaje pytanie – a co ze znaczeniem? Tutaj kwestia jest nie tylko 
znacznie ciekawsza, lecz także bardziej kompleksowa, gdyż okazuje 
się, że ‘informacja’ i ‘semantyka’ to dwa najzupełniej odmienne pro-
cesy. Przeprowadźmy w tym celu kolejny eksperyment (myślowy, bo 
to taniej), który dla ułatwienia rozpiszę tutaj jako dialog.
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Pokażę Państwu teraz następujące coś11: 

i zapytam – ile procent informacji zawiera ten znak (dla 
Państwa tu i teraz)?

[W tym momencie studenci, którym to corocznie po-
kazuję, mówią prawie zawsze: 0%, a kiedy pytam, dla-
czego zero, mówią: ponieważ nie wiemy, co to znaczy 
lub co to jest. Wtedy ja mówię, że pytanie nie pyta o to, 
co to znaczy, lecz – ile informacji to coś zawiera. Tu 
rozpoczyna się dyskusja, którą możemy teraz pominąć. 
Dość, że w jej rezultacie pada prawidłowa odpowiedź].

Odpowiedź – 100%.

Dlaczego? Ponieważ Państwo nie wiedzą, co to jest, czyli 
posiadają sporą niewiedzę w tej dziedzinie. W tym zna-
ku zawarta jest zatem (tu – maksymalna) informacja, 
zdolna, kiedy się ją wydobędzie, do usunięcia niewie-
dzy, czyli produkcji wiedzy u każdego z Państwa z osob-
na12. I w tym rzecz. W tym, że kwestia informacji za-
wartej w tym znaku rozstrzygana jest przez każdego 
z nas z osobna, dla siebie tylko oraz na własną korzyść, 

11	 Lub Państwo mi (to nie ma znaczenia), ale wtedy musi to być inne coś. Ten aspekt 
jest bardzo ważny.

12	 Oczywiście prawie nigdy nie mamy do czynienia z wypadkiem stuprocentowej 
informacji, bo każdy z nas zawsze coś tam już wie. Wartości 100 i 0 stosuję tu tylko 
dla jasności wywodu.
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i niepotrzebne jest nic więcej niż dane ja i ten znak. Ale 
zadajmy jeszcze inne pytanie.

Teraz zapytam – ile procent znaczenia ma ten znak (dla 
Państwa)?

Odpowiedź – 0%.

Dlaczego? Ponieważ Państwo nie wiedzą, co on znaczy. 
Podejrzewają może, że to pewnie jakiś znak jakiegoś ję-
zyka (hieroglificzno-ikonicznego), a skoro tak, to pewnie 
coś znaczy itd. Ale nie wiedzą Państwo, co on znaczy, 
jakkolwiek długo by Państwo na niego patrzeli. I dokład-
nie to jest tu decydującym punktem. Ale idźmy dalej.

Teraz powiem Państwu, że to chińska litera (kanji) i zna-
czy ona ‘dom’.

Powtórzmy naszą rozmowę sprzed chwili:

Zapytam Państwa – Ile procent informacji zawiera ten 
znak (dla Państwa)?

Odpowiedź – 0%.

Dlaczego? Ponieważ Państwo już wiedzą, co to jest, 
czyli zero informacji, bo znak ten nie usuwa nijakiej 
niewiedzy.

Teraz zapytam – Ile procent znaczenia posiada ten znak 
(dla Państwa)?

Odpowiedź – 100%.
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Dlaczego? Ponieważ Państwo już teraz wiedzą, co on 
znaczy.

Tutaj sytuacja jest, jak widać, zupełnie inna; problemu znaczenia 
bowiem (w przeciwieństwie do problemu informacji) w żaden spo-
sób nie rozwiążemy już sami. Jakkolwiek długo byśmy na to kanji 
patrzyli, nie dowiemy się, co ono znaczy, póki nam tego ktoś nie 
powie lub sami się tego w jakiś sposób od kogoś/czegoś nie dowiemy. 
W wypadku informacji inni byli nam niepotrzebni13.

Z tego prostego eksperymentu wyprowadzić można cztery pod-
stawowe dla komunikacji i jej projektowania (dość kompleksowe) 
wnioski.

Wniosek 1

a.	 Procesy informacyjne i procesy semantyczne są przeciwbieżne wo-
bec siebie. Coś ma zawsze tyle i tyle informacji tylko dla określo-
nego, konkretnego kogoś. Ilość tej informacji może być mniejsza 
lub większa, a pewnie zawsze jest różna u różnych ludzi/zwierząt, 
to bowiem zależy od wiedzy danego indywiduum.

b.	Z chwilą konfrontacji jednostki z wypowiedzią lub jakimś innym 
zjawiskiem informacja znika, kiedy jednostka przekształca ją 
w wiedzę. Ale – informacja nie może być stała!

c.	 Znaczenie natomiast musi być wcześniej znane, nim się (później) 
wie, co dane coś znaczy. A uzyskać wiedzę w kwestii znaczenia 
możemy tylko i wyłącznie od kogoś/czegoś innego niż my; sami 

13	 Tutaj warto dla przyzwoitości wspomnieć, że pokazany wyżej znak nie oznacza 
‘domu’ w języku chińskim ani nie jest kanji; ja ten znak wymyśliłem i z braku lepsze-
go pokazałem. Ale przez to widać również, że kwestia znaczenia i informacji oraz 
kwestia ich funkcjonowania nie ma na tym poziomie nic wspólnego z jakkolwiek 
rozumianą prawdą.
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sobie z tym nie poradzimy. Wiedząc to zaś, znaczenie nie może 
ani wzrastać, ani maleć, ani znikać. Lecz tylko jest14.

d.	‘Informacja’ dotyczy zawsze tylko jednostki, zaś znaczenie i ko-
munikacja są zawsze zjawiskiem społecznym.

Przykład. Załóżmy że moja żona powie do mnie (ale 
nie trzeba zakładać, bo właśnie to powiedziała, stąd 
przykład) – „no, ty się nie widzisz”. Wtedy może to być: 
a) najzupełniej oczywista wypowiedź (gdyż nikt nie 
może się zobaczyć bezpośrednio), zawierająca zero 
informacji, lub b) może to być, jak znam żonę, delikatna 
wskazówka, iż mógłbym w moim wieku bardziej dbać 
o wygląd zewnętrzny. To samo zdanie raz ma zero infor-
macji, a raz zawierało dla mnie (!) sporo informacji, gdyż 
dowiedziałem się, że niezbyt dobrze już wyglądam oraz 
że małżonka jest osobą subtelną, gdyż mogła była rzecz 
wyrazić również zupełnie inaczej. Jeśli teraz będę od-
miennego zdania o moim wyglądzie lub o niej, możemy 
rozpocząć negocjację semantyki mojego wyglądu, czyli 
komunikację, na której końcu w rezultacie coś pewnie 
wyjdzie. A zatem o tym, czy coś ma informację i ile jej ma, 
decyduję (w tym wypadku) ja (w zależności od tego, jak 
podejdę do zagadnienia), ale o tym, co żona miała na 
myśli (czyli jakie znaczenie przypisuje swej wypowiedzi), 
dowiedzieć mogę się tylko przez rozpoczęcie rozmowy, 
czyli komunikację. O tym, ile informacji to zdanie zawie-
rało, decyduję tylko ja sam, a to, jakie znaczenie ma być 
z niego aktualizowane, wypracować trzeba już wspólnie. 
A do tego potrzebni nam są inni.

14	 Zmieniać mogą się oczywiście asocjacje i konotacje słowa, historycznie zmieniać 
może się jego znaczenie, jego pojemność semantyczna itp. Jednak nigdy nie 
używamy języka historycznie, lecz zawsze tylko tu i teraz, i takim, jakim wtedy jest.
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Inny przykład. W  wymiarze informacyjnym zdjęcie 
poniższego plakatu nie jest specjalnie ciekawe – ktoś 
sprzedaje kompleksowo pościel w barwach narodo-
wych, wykorzystując je marketingowo w celu precyzyj-
nego adresowania produktu15.

Skąd zatem biorą się zdziwienie, niesmak, oburzenie, 
zachwyt, patriotyzm, erekcjogenność plakatu (po-
daję to wszystko razem, by nikogo nie wykluczać)? 
Oczywiście ze sfery semantyki. Dopiero znajomość 
stosownych znaczeń (herbu, tekstu, daty, dyskursów, 
narratywów itp.) pozwala na przyporządkowanie zdję-
cia, pościeli i osób w niej do odpowiedniego dyskursu, 
niezależnie od tego (!), czy to nasz dyskurs czy nie. Jeśli 

15	 Źródło: 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; jeśli nie nasz – coś 
innego. Natomiast informacja dla każdego będzie inna, 
ale będzie.

Informacyjnie to zdjęcie zatem nie jest przez nas 
perspektywizowane, ponieważ radzimy sobie ze 
wszystkimi przedstawionymi na nim znakami, a więc 
nie usuwa ono naszej niewiedzy, ale znaczeniowo 
(semantycznie) jest ciekawe, gdyż aktywizuje naszą 
wiedzę w dziedzinie stosownych subkultur i pozwala 
nam sytuować je w odpowiednim kontekście. Kiedy 
jednak – będąc, weźmy, w Niemczech – widzimy na 
murze duży napis ‘88’, wtedy kwestia informacji sta-
je się znowu relewantna, znak ten zawiera bowiem 
dla nas bardzo dużo informacji, gdyż nie wiemy (o ile 
tego nie wiemy), co to i po co to jest, a co najwyżej po-
dziwiamy kunszt namalowania tak dużego napisu lub 
oburzamy się na mural, gdyż murale są nam niemiłe. 
Na tym jednak proces się kończy, a w gruncie rzeczy 
w ogóle się nie zaczął, ponieważ pewnie nawet nie 
zwrócilibyśmy na ten napis uwagi; właśnie dlatego, że 
nie potrafimy uruchomić procesu semantycznego. Kie-
dy jednak zapytamy kogoś, dajmy na to mnie, co to niby 
ma być i po co na murze takie duże ‘88’, i kiedy wyjaśnię, 
że to manifestacja poglądów takich samych państwa, 
jak tych ze zdjęcia z pościelą16 – bowiem w ikonicznym 
i indeksalnym kodzie faszystów ‘88’ to kryptonim hasła 
‘Heil Hitler’, ukryty przed organami ścigania poprzez 
podanie kolejności danej litery w alfabecie (h to ósma 

16	 Istnieje oczywiście również możliwość, że zdjęcie z pościelą to jedynie bezreflek-
syjne wykorzystanie barw i symboli narodowych w celu ich monetyzacji. Taka 
możliwość w rzeczy samej istnieje. Ale z chwilą realizacji pomysłu nie mamy już 
jako autorzy wpływu na interpretację znaku i (tych tu) znaków oraz na semanty-
zację zagadnienia. Wniosek – trzeba było wcześniej pomyśleć.
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litera) – wtedy wszystko będzie jasne17. A jasne jest, po-
nieważ znamy już teraz znaczenie tego napisu, bo ktoś 
nam o nim powiedział. Samą informacją, jak widzimy, 
w tym wypadku niedaleko zajdziemy, potrzebna jest też 
semantyka. I odwrotnie – kiedy nie znamy semantyki, 
wtedy widzimy ‘88’ i też jesteśmy zadowoleni, mimo 
że ani nie zlikwidowaliśmy informacji, ani nie uzyska-
liśmy znaczenia. W jednym wypadku poprzestajemy 
na ‘88’, w drugim – na ‘Heil Hitler’, ale ten drugi otwie-
ra nam możliwość komunikacji, daje nawiązywalność, 
spowodować może debatę (tu o nazistach) czy nawet 
działania. W drugim wypadku co najwyżej konstatuje-
my sztukę lub wandalizm.

Z tego wynika, że dla rozumienia komunikacji pojęcie ‘informacji’ 
jest niezbyt przydatne, ponieważ operacjonalizowalne jest ono wy-
łącznie dla jednostki – a komunikacja jest wszystkim, ale na pewno 
nie procesem jednostkowym – oraz ponieważ ‘semantyka’ jest czymś 
od ‘informacji’ głęboko odmiennym, gdyż jest zjawiskiem przeciw-
bieżnym, a my w komunikacjach pracujemy głównie semantyką, oraz 
ponieważ bardzo niewielka tylko ilość wypowiedzi w komunikacjach 
ma charakter informacyjny, a przeważająca część komunikacji doty-
czy semantyki, gdyż ta służy właśnie do utrzymywania mechanizmu 
komunikacji. By komunikacje mogły się odbywać, wymagane jest 
coś, za pomocą czego można się spierać, debatować, ustalać to i owo, 
interesować się tym, jak ten drugi coś pojmuje itd., czyli właśnie 
komunikować, gwarantując tym z kolei system społeczny, jego kohe-
rencję, stabilność oraz… zmienność jego konkretnych manifestacji. 
W ten sposób koło się zamyka – komunikacja gwarantuje system 

17	 Dla uniknięcia nieporozumień wspomnę, że stosuję w moich pracach dość dziwną 
i niecodzienną może – ale za to zewnątrzsystemową (czyli nieideologiczną) – defi-
nicję faszyzmu, wyrażoną algorytmem: ‘wszyscy robią to samo, a nikt się nie pyta, 
dlaczego’. Szerzej na ten temat – patrz Fleischer 2014: 120–122.
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społeczny, a system społeczny dostarcza możliwości komunikacji, 
umożliwia ją, oferując stosowną przestrzeń. Informacja natomiast 
to kwestia jednostki tylko.

Kolejny przykład dość dobrze i kompleksowo pokazuje 
oscylowanie procesów informacyjnych i znaczeniowych 
oraz znakomicie unaocznia (wizualizuje), na czym po-
lega komunikacja – na negocjacji znaczeń18.

(a)

Taki plakat (a) wisi sobie przy ulicach miasta (lub – jak 
tu – jeździ po nich) i demonstruje sprzeciw wobec pedo-
filii, co jest o tyle redundantne, o ile oczywiste19, ponad-
to jednak denuncjuje również określone kręgi społeczne 
(homoseksualistów), twierdząc, że mają z pedofilią coś 

18	 Źródła: (a) http://wroclaw.wyborcza.pl/wroclaw/7,35771,23970907,samochod- 
z-homofobicznym-napisem-jezdzi-po-ulicach-wroclawia.html (15.11.2018); po-
zostałe zdjęcia są mojego autorstwa.

19	 Natomiast co ma wspólnego pedofilia z homoseksualizmem, czyli jaki jest sens 
plakatu, pozostaje niejasne. Chodzi tu oczywiście o typowy plakat propagandowy, 
więc kwestia prawdy jest nie na miejscu.
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wspólnego20; dla informacji podano ponadto stronę 
internetową i przypis („Cameron 1993”), co ma pewnie 
sprawić wrażenie »naukowości«21. Plakat jest czysto 
informacyjny (mimo iż bezsensowny) – przeczytawszy 
go, tego (o czym wyżej) się właśnie dowiedzieliśmy22. Ale 
po kilku dniach pojawiła się modyfikacja tego plakatu:

(b)

Plakat (b) w ciekawy sposób wprowadza aspekt se-
mantyczny, aktualizując negocjację znaczeń, czyli 
komunikacje, rozpoczyna bowiem (na tym samym 
plakacie) debatę lub spór z poglądami jego autorów 
czy zleceniodawców. Tym samym do głosu dochodzi 
wymiar społeczny, a sama informacja schodzi na drugi 
plan. Po modyfikacji wypowiedzi zawartej na plakacie 

20	 Niewykluczone, że wynika to z fonetycznej zbieżności słów ‘pedofilia’ i ‘pedał’. 
Co jednak niczego nie tłumaczy, co najwyżej dostarcza nam informacji na temat 
stanu wiedzy producentów plakatu.

21	 Z której to publikacji możemy się dowiedzieć, co pedofilia ma wspólnego z homo-
seksualizmem, podczas gdy myśmy dotychczas myśleli, że nic.

22	 Ma on oczywiście również aspekty semantyczne i/lub może je wywołać, ale na 
pierwszym planie stoi w tym wypadku (jakoby) nieuprzedzona informacja.
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wyjściowym tekst zawiera teraz inną informację oraz 
wprowadza na poziomie semantycznym możliwość 
dyskusji. Nawiasem mówiąc, przechodząc na spacerze 
z psem często obok tego plakatu, mogłem zaobserwo-
wać, że jego pierwsza wersja nie wzbudzała zaintere-
sowania przechodniów, mało kto zwracał na ten plakat 
uwagę23; druga (przemalowana) wersja natomiast (iry-
tacja) powodowała zatrzymywanie się wielu osób przed 
nim i nierzadko fotografowanie plakatu (podobnie jak 
ja to uczyniłem). Dało się nawet obserwować rozmowy 
między oglądającymi24.

Tego jednak mało, bowiem po dwóch dniach pla-
katowa debata była kontynuowana i (jak zakładam) au-
torzy wyjściowego plakatu postanowili dać odpór i po-
wrócić do jedynej słusznej prawdy, i sami przemalowali 
swój plakat w tym semantycznym duchu. Manifestując 
tym zwycięstwo silnej woli nad zdrowym rozsądkiem25. 
Jak widać (c).

23	 Również ja nie zwróciłem zbyt wiele uwagi, stąd nie mam fotografii wyjściowej 
(niekomentowanej) wersji i pokazuję wyżej zdjęcie tej wersji (a) na tak zwanej 
lawecie.

24	 Plakat ten umieszczony jest obok przystanku autobusowego, stąd możliwość 
rozmów sama się narzuca.

25	 Nawet zwycięstwo w sensie fizycznym, ten plakat to bowiem duży billboard za-
wieszony około czterech metrów nad ziemią, czyli bez wsparcia ze strony drabiny 
nijak nie da się go przemalowywać. Dyskutanci zadają sobie zatem spory trud, 
pewnie nawet pod osłoną nocy.
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(c)

Ale na tym nie koniec. Po niewielu dniach jedna z frakcji 
(nie wiem, która) ponownie zabrała głos w sprawie (d) 
i jeszcze raz zmieniła znaczenie na swoje; co ciekawe, 
na dość koncyliacyjne, teraz bowiem obie strony de-
baty mogą się na to znaczenie zgodzić, czyli uzyskano 
(jak mogło się było wydawać) konsens.

(d)

Na tym dyskusja się (tu) na jakiś czas zakończyła, gdyż 
billboard wisiał sobie w tej formie przez dwa tygodnie. 
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Niemniej jednak autorom wersji wyjściowej ta forma 
znaczenia i oferowany przez nią kompromis nie dawa-
ły coś spokoju, więc dopisali w trzeciej linijce „wśród 
lewaków”. Wywołani tym do głosu „lewacy” jednak go 
nie zabrali; niewykluczone, że nie zdążyli, ponieważ 
po dwóch kolejnych dniach cały ten plakat zaklejony 
został nowym plakatem (e), zmieniającym temat, acz 
nie dyskurs.

(e)

Powracając tym do punktu wyjścia debaty (krytyka 
homoseksualistów), zmieniając jednak jej ostrze (z pe-
dofilii na HIV), co prawda nie podając, częściej niż kto 
homoseksualiści zapadają, ale za to odsyłając do źró-
dła26. Drugiej frakcji na takie dictum, jak to się mówi, 
nerwy puściły, i postanowiła ona zakończyć debatę, 
likwidując informację, ale nie jej nośnik (f).

26	 CDC to „Centers for Disease Control and Prevention”, czyli Centra Kontroli i Pre-
wencji Chorób, federalna organizacja podległa Departamentowi Zdrowia i Opieki 
Społecznej USA.
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(f)

Skoro poprzednie, koncyliacyjne, rozwiązanie jednak 
nie doprowadziło do rezultatu akceptowalnego przez 
drugą stronę, doszło do odmowy komunikacji. I  te-
raz nie ma już ani informacji, ani znaczenia. Ale jest 
(jeszcze) przestrzeń komunikacyjna. Wygrali jednak au-
torzy wyjściowego plakatu, gdyż zamazana wersja (f) po 
kilku dniach zaklejona została znowu czystą wersją (e). 
I tak już przez trzy tygodnie zostało.

(e)
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Ale… rozsądna frakcja jednak nie dała za wygraną i za-
proponowała kolejne kreatywne rozwiązanie (g).

(g)

Wyjściowej frakcji rzecz jednak nie dawała spokoju 
i postanowiła ona po dwóch tygodniach powrócić do 
początków debaty, czyli kręcić się w kółko – dokona-
ła ponownej modyfikacji plakatu (h).

(h)
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Brak kompromisowości uniemożliwia, jak widać, osią-
gnięcie konsensu, ale nie zapobiega nawiązywalności, 
mimo że komunikacja do niczego już nie prowadzi, choć 
nadal się toczy. Ponieważ jednak debata najwyraźniej 
się zapętliła, czyli interlokutorzy kręcą się już tylko 
w kółko i co najwyżej powstać może tylko jeszcze efekt 
przekomarzania się, jedna z frakcji postanowiła wycią-
gnąć wniosek, którego możliwość pojawiła się już na 
plakacie w wersji (f), a mianowicie – ostatecznej likwi-
dacji przestrzeni komunikacyjnej, skoro kompromis jest 
niemożliwy; likwidacji za pomocą szlifierki (skądinąd) 
kątowej.

(i)

Więcej, póki co, się nie dzieje.

Wniosek 2

Komunikacje realizują zarówno procesy semantyczne, jak i procesy 
informacyjne, ostatnie jednak w ilościach śladowych jedynie. Ale 
procesy semantyczne mają również aspekty informacyjne, negocjując 
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semantyki społecznie, możemy bowiem indywidualnie usuwać (swą!) 
niewiedzę, ale nie odwrotnie – usuwając swą niewiedzę, nie nego-
cjujemy semantyki. Innymi słowy, semantyka nie służy do usuwa-
nia niewiedzy, lecz do negocjowania tego, co ma być takim, jakim 
(później) jest. Sam zaś proces negocjacji znaczeń stać się oczywiście 
może przedmiotem czy przesłanką procesu informacyjnego, tyle że 
na innym poziomie niż ten, na którym przebiega sama komunikacja 
(czyli na poziomie postrzegania). Z jakiejś przebiegającej właśnie 
debaty możemy się na przykład dowiedzieć, że taka debata, przy 
współudziale takich i takich interlokutorów, w tym określonym miej-
scu itd. się odbywa, czym niwelujemy niewiedzę w tej kwestii, ale 
właśnie na metapoziomie obserwacji owej debaty.

Przykład. Kiedy oglądamy taki obrazek (sfera postrze-
gania)27:

co najwyżej możemy przejść na metapoziom (kate-
goryzacji), stwierdzając, że widzimy flagę. I tyle. Jeśli 
ktoś wie, co to za flaga (= 0% informacji), wtedy może 
rozpocząć rozmowę na temat ruchu używającego tej 
flagi i sobie pokomunikować. Kto nie wie, co to za flaga 
(= 100% informacji), musi, jeśli chce kontynuować pro-
ces, w jakiś sposób się dowiedzieć, kto używa takiej flagi, 
a dowiedziawszy się tego – komunikować w celu nego-
cjacji semantyki, tyle że dopiero teraz będzie wiedział, 

27	 Źródło: https://black-mosquito.org/de/schwarz-rote-fahne.html.html (11.01.2019).
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o czym komunikować i co negocjować. A zatem usuwa-
jąc swą niewiedzę, nie można negocjować semantyki, 
czyli komunikować, ale usunąwszy niewiedzę, czyli ni-
welując informację, komunikacja może się rozpocząć. 
Z czego wynika, że bez braku informacji nie ma komuni-
kacji, ale – komunikacja może się odbywać również bez 
informacji. Nie wiedząc bowiem, że to flaga anarchistów, 
mimo to można sobie porozmawiać: o kształcie tej flagi, 
doborze, charakterze i układzie jej kolorów i bóg wie 
o czym (widocznym) jeszcze. Tyle że nie o anarchizmie 
i anarchistach. Najpierw trzeba zniwelować informację, 
a potem sobie porozmawiać, lub nie niwelować infor-
macji i mimo to sobie porozmawiać. Oczywiście wtedy 
o czymś innym niż w pierwszym wypadku. I właśnie na 
tym polega siła komunikacji – na tym, że nie potrzebuje 
ona informacji ani jej anihilacji. Ponegocjować sobie 
zawsze można. Cokolwiek. I dlatego komunikacja tak 
dobrze nadaje się na gwaranta systemu społecznego.

Wniosek 3

W wypadku informacji nie chodzi o zgodność z prawdą lub o fałsz, 
lecz o usuwanie niewiedzy, a o tym, co jest niewiedzą, decyduje jed-
nostka, o tym zaś, czy ona ją usuwa i robi z niej wiedzę, decyduje jej 
niewiedza, a nie prawda lub prawdziwość informacji. Informacja nie 
jest ani prawdziwa, ani fałszywa, lecz jest jedynie irytacją systemu. 
Informacja nie ma semantyki. Dopiero wiedza podlega walidacji przez 
prawdę. Ale wiedza jest semantyczna, a prawd jest wiele. Bo praw-
da jest tym, co jakiś ktoś w jakiejś grupie w danym czasie za prawdę 
uznaje. Jeśli uda mu się przypisać tej wiedzy sens!28

28	 Por. na temat sensu – Fleischer 2019.
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Przykład. Kiedy widzimy plakat reklamujący wodę mi-
neralną (w graficznie dość zresztą niewyszukany spo-
sób), wtedy szukając sensu (gdyż – woda jak woda), 
napotykamy tekst: „Najczęściej wybierana przez kon-
sumentów”.

 
Nieroztropny rekonstruktor znaczenia (i  anihilator 
informacji) dokona bez wątpienia przekładu słowa 

„wybierana” na ‘kupowana’ lub przynajmniej skojarzy 
jedno z drugim. Na tym też, ma się rozumieć, polega 
trick zastosowany w tej reklamie (tak zwany syndrom 
jawnego oszustwa w ramach prawa), by klient takiego 
przekładu dokonał. Zabieg na tyle trywialny, na ile sku-
teczny. Można oczywiście przeczytać tekst wyjaśniający 
kwestię, zamieszczony w charakterze przypisu drobnym 
pismem na dole plakatu (praktycznie jednak nie można, 
gdyż plakat wisi tak wysoko, że tych małych liter nie da 
się przeczytać). 
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Z tekstu dowiadujemy się, że chodzi o wyniki badania 
„kondycji marek wód butelkowanych” (a zatem nieko-
niecznie tylko mineralnych) deklarowanych jako uży-
wane przez 415 „użytkowników wody mineralnej” (z cze-
go nie wynika, czy tylko tej wody, czy też innych, gdyż 
poprawniej byłoby powiedzieć ‘wód mineralnych’), moż-
liwe jest zatem również, że badane były tylko dwie wody 
lub nawet jedna (tekst opisujący badanie tych możliwo-
ści nie wyklucza). Kwestia na poziomie semantycznym 
jest zatem dość wątpliwa i mętna (o znaczeniu i sensie 
słowa ‘kondycja’ nie wspominając); mamy tu do czynie-
nia z asocjacyjnym połączeniem wiedzy z propagandą 
i cynizmem. Ale plakat pracuje tylko informacją, a z niej 
wynika, że Cisowianka jest „najczęściej”.

Wniosek 4

Obydwa mechanizmy są ze sobą (na wyższym poziomie) sprzężone, 
co staje się widoczne, jeśli spojrzeć na samą strukturę wypowiedzi. 
O tym, co znaczą słowa (frazy itp.), decyduje społeczeństwo, akceptu-
jąc użycie jakiegoś słowa bądź nie (mechanizm znaczeniowy). O tym 
natomiast, co znaczą wypowiedzi, decyduje jednostka w zależności 
od swej wiedzy/niewiedzy (mechanizm informacyjny). Ale dokładnie 
dlatego społeczeństwo zmaga się z tym indywidualizmem, chcąc 
ustalać również znaczenia wypowiedzi (bo inaczej komunikacja 
utraciłaby nawiązywalność, czyli swój mechanizm napędowy), a de-
cyduje o tym za pomocą: dyskursów, frames, narratywów, progra-
mów i scenariuszy komunikacyjnych, religii, ideologii, propagandy… 
Społeczeństwo bowiem »chce« nas (indywidua) za wszelką cenę 
sprowadzić znowu do społeczeństwa, ponieważ tylko wtedy bę-
dziemy komunikować. My sami możemy oczywiście robić (mówić), 
co chcemy; ale tylko tak długo, jak długo robimy to sami i dotyczy 
to tylko nas samych. 
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Pozostają w tym szeregu jeszcze zdania; sądzę, że te leżą pewnie 
gdzieś pomiędzy. Co zdanie znaczy, możemy (sobie) ustalać sami, 
ale o tym, czy jest ono poprawnie zbudowane, decyduje znowu wy-
miar społeczny, czyli komunikacja, bo ci inni na pewno wytkną nam 
niepoprawnie zbudowane zdanie. A my im, kiedy im się syntaktyka 
powinie. Z niepoprawnymi wypowiedziami sytuacja jest już bardziej 
skomplikowana, chociażby dlatego, że trudno podać, jakie wypo-
wiedzi miałyby być niepoprawnymi. Ale ‘niesłuszne’ wypowiedzi już 
prościej wyróżnić. Jak na przykład tę:

W tym celu jednak potrzebne są: dyskurs, wiedza o świecie i wie-
dza ogólna (czyli subtekst), umiejętność dyskutowania; i dobrze też 
znać ortografię.

5. Informacja w systemach społecznych

Jak można zauważyć, analiza funkcjonowania (a  nie opisu) in-
formacji i  znaczenia prowadzi nas bezpośrednio do konstrukty-
wistycznej teorii komunikacji, pokazując, że mamy do czynienia 
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nie z porozumiewaniem się29 ani z przekazywaniem czegokolwiek, 
lecz z procesami konstrukcji:
a.	 na poziomie neuronalnym – praca mózgu; przekład bodźców 

środowiska na konstrukty operacjonalnie zamkniętego mózgu 
w ramach pracy niedostępnego świadomości systemu limbicz-
nego (proszę, patrząc na drzewo, spróbować świadomie go nie 
postrzegać);

b.	 na poziomie jednostki  – indywidualne procesy postrzegania; 
proces przekładu bodźców mózgu na indywidualne konstrukty, 
wrażenia, wiedzę itp. (proszę, patrząc na drzewo, zamknąć oczy 
i świadomie o nim nie myśleć);

c.	 na poziomie społecznym – korelacja indywidualnych konstruk-
tów z takimiż innych uczestników tego procesu poprzez mecha-
nizm negocjacji znaczeń, czyli komunikacje; przekład wiedzy 
indywidualnej na indywidualnie wierzoną jako wspólną, spo-
łeczną, poprzez jej walidowanie przez komunikacje (o drzewach 
można sobie porozmawiać, ale wtedy to »rozmawiane« drzewa, 
a nie postrzegane).
Tym samym powstają trzy rzeczywistości: pierwsza to niedostępna 

nam w żaden sposób realność (stanowiąca jednak fizyczną podstawę 
wszystkich pozostałych procesów)30, druga to indywidualna rzeczy-
wistość postrzeganiowa, a trzecia to komunikacyjna rzeczywistość 
o charakterze operatywnej fikcji, funkcjonującej w ten sposób, że za-
kładamy, iż świat jest taki, jaki jawi się on w naszych komunikacjach, 
zapominając o tym lub ignorując to, że to założenie. Czyli, jak wyraził 

29	 Tę tradycyjnie przytaczaną definicję komunikacji (porozumiewanie się) dotychczas 
pominąłem ze względu na jej oczywisty bezsens, wykazany choćby pytaniem – czy 
jeśli w rezultacie jakiejś komunikacji nie uzyska się porozumienia, to komunikacja 
ta przestanie być komunikacją? Oczywiście – nie. Porozumienie to jeden z możli-
wych rezultatów komunikacji. Ale rezultat nie może tłumaczyć jego producenta.

30	 To, że jest ona nam niedostępna, nie oznacza oczywiście, że jej nie ma. Mrów-
ce niedostępne są dzieła Mickiewicza, co nie znaczy, że tych ostatnich nie ma. 
Nieporozumienia (lub gorsze rzeczy) na temat konstruktywizmu biorą się zwykle 
z niedostrzegania tej istotnej różnicy – między ‘niedostępnością’ a ‘nieistnieniem’.
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to Ernst von Glasersfeld – „świat, który przeżywamy, jest taki i musi 
być taki, jaki jest, ponieważ myśmy go takim zrobili”31.

Do tego dochodzi kolejny aspekt, a mianowicie definiowanie infor-
macji i – szerzej – komunikacji przy milczącym założeniu, że w każdym 
wypadku mamy do czynienia z realnie działającymi aktantami, czyli 
z ludźmi lub innymi zwierzętami. W ludowych koncepcjach nie po-
daje się zwykle w wątpliwość, że komunikują ludzie, w oświeconych 
przyznaje się, że również (niektóre) zwierzęta. Tymczasem przesłanka 
ta niekoniecznie jest konieczna, gdy chcemy wyjaśnić komunikacje, 
zwłaszcza komunikacje wśród mało kompleksowych zwierząt spo-
łecznych typu mrówki czy termity lub pszczoły (a nie ulega już dziś 
wątpliwości32, że również one komunikują i produkują znaczenia oraz 
niwelują informacje), u których nie da się (może – póki co) wykazać 
obecności świadomości, którą zakłada się w tego typu koncepcjach 
jako warunek konieczny komunikacji, podczas gdy nie jest to ani 
warunek, ani konieczność. Dlatego warto przyjrzeć się teoriom abs-
trahującym od realnych aktantów, a pracujących samosterującym, 
autopoietycznym i samonapędzającym się mechanizmem, któremu 
aktanci gwarantują jedynie możliwość przebiegania i działania, ale nie 
jego funkcjonowanie. W myśl tych teorii to nie my generujemy komu-
nikacje, lecz to komunikacje generują nas (oczywiście nie w sensie 
biologicznym, od tego jest DNA i ewolucja); nie my komunikujemy, 
lecz komunikacje komunikują33. To oczywiście bardzo szeroki obszar 
problemowy, którego nie mogę tu omawiać szczegółowo, bo odwio-
dłoby nas to od tematu, od projektowania informacji, stąd odsyłam do 

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

32	 ‘Dziś’ znaczy – od mniej więcej 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.

33	 Proszę spróbować komunikować inaczej, niż komunikacje nam mówią, że mamy 
komunikować, czyli nam to umożliwiają. My po prostu tylko realizujemy już ist-
niejące reguły, konwencje, prawidłowości. Kiedy ich nie realizujemy, spotykają 
nas sankcje społeczne. Właśnie dlatego.
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przykładowej literatury na ten temat34. Tu odniosę się jedynie do socjo-
logicznego stanowiska Gregory’ego Batesona i Niklasa Luhmanna.

We współczesnej (aktualnej wersji) teorii informacji informacja de-
finiowana jest, w ramach logiki dyferencyjnej, jako najmniejsza dająca 
się jeszcze stwierdzić różnica (w odniesieniu do komputerów taką 
najmniejszą jednostką jest różnica między 1 a 0). W tym celu wy-
magane są co najmniej dwa obiekty manifestujące taką różnicę 
oraz wspólny (!) alfabet, w ramach którego te obiekty funkcjonują. 
W tym sensie, że kiedy chcemy informacyjnie zdefiniować, dajmy na 
to, gruszki, wtedy potrzebujemy przynajmniej jabłek, które wygene-
rują nam gruszki jako ‘niejabłka’, i wtedy gruszka zawiera informację, 
że jest to ‘niejabłko’ (upraszczam tu oczywiście zagadnienie). Ale 
tego mało, potrzebny jest bowiem jeszcze alfabet, którym w tym 
(dziwnym) przykładzie są ‘owoce’, co pozwala nam gruszki odróżnić 
informacyjnie również od kiwi czy awokado (ale nie od ‘owoców’!). 
Że koniecznie potrzebny jest wspólny alfabet, widoczne staje się, 
kiedy stworzymy dyferencję (różnicę) między ‘gruszką’ a ‘symfonią’ 
lub ‘ruchem lewostronnym samochodów’. W tej sytuacji gruszka nie 
ma wartości informacyjnej, bowiem, by tak rzec, wisi w powietrzu, 
gdyż nie wykazuje sensownej różnicy (do tego aspektu jeszcze wrócę). 
Możemy oczywiście usytuować gruszkę na tle czegokolwiek, jednak 
koniecznie czegoś związanego z owocami.

A zaś wracając do konkretów i do życia – by zaprojektować, weźmy, 
plakat, musimy wyprodukować jakąś dyferencję tego plakatu, jak 
również jego poszczególnych elementów, do czegoś innego na tym 
plakacie (wewnątrzsystemowa dyferencja, na przykład poprzez iryta-
cję) oraz dyferencję do innych plakatów (alfabet). Chcąc zaprojekto-
wać system orientacyjny w jakimś budynku, musimy wytworzyć wiele 
dyferencji w wielu wymiarach (kolejne piętra, charakter pomieszczeń, 
korytarz/pokój, w lewo/w prawo, góra/dół, powtarzalność typowych 

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

Przykład. Poniższe zdjęcie zawiera wszystkie trzy ro-
dzaje znaków w ich współgrze semantycznej i  infor-
macyjnej35.

Pokazany na zdjęciu delikwent oraz napis na jego ple-
cach (rodzaj kroju pisma) są złożonym znakiem iko-
nicznym (bazują na relacji podobieństwa); ów napis 
jako element języka (nazwa kraju) to znak symboliczny 
(oparty na relacji arbitralności) z dodatkowym znacze-
niem, polegającym tu na dotkliwym braku jednej lite-
ry w tym słowie, co z kolei posiada charakter znaku 
indeksalnego; do tego dochodzi, nazwijmy to, wystrój 
pokazanego na zdjęciu osobnika oraz graficzny kształt 
napisu na jego plecach, wskazujące na tegoż dyskur-
sowe pochodzenie oraz na niezbyt mocne w ortografii 

35	 Źródło: http://buntesamt.blogspot.com/2015/05/das-deutschand-tattoo.html 
(15.11.2018).
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kręgi społeczne, w których (wespół z tatuażystą) się 
obraca, a wszystko to razem stanowi właśnie znak in-
deksalny, gdyż bazuje na relacji wskazywania.

Dokładnie w tym samym kontekście sytuuje się legendarna już 
definicja informacji Gregory’ego Batesona: „an information is a dif-
ference which makes a difference” – informacja to taka dyferencja, 
która tworzy dyferencję (Bateson 1983: 408). Ponieważ to (najczęściej 
cytowane) sformułowanie jest nieco mylące, podaję inne, w którym 
Bateson dookreśla zagadnienie: „Terminus technicus ‘informacja’ 
może zostać na razie zdefiniowany jako jakakolwiek różnica, która 
przy jakimś późniejszym wydarzeniu czyni/powoduje różnicę” (Bate-
son 2000: 48). Uwzględniona tu kwestia czasu wyjaśnia procesualny 
charakter informacji, ale z drugiej strony również komplikuje zagad-
nienie, gdyż można by zapytać, czy aby w naszych dualistycznych 
(śródziemnomorskich) systemach społecznych wszystkie wydarzenia 
nie bazują na dyferencjach, czy zatem każda przyczyna nie posiada 
tak zwanej drugiej strony w tej samej mierze co każdy skutek. Również 
zdecydowana większość naszych konceptów komunikacyjnych ma 
bipolarny charakter. Ale to już inne zagadnienie36.

Spójrzmy na to z perspektywy semiotyki. Znak ikoniczny jest 
pierwszą dyferencją (stoi w relacji do znaku indeksalnego) i dlatego 
tworzy (i dopiero może tworzyć) drugą dyferencję między sobą a tym, 
do czego jest podobny. Gdyby nie było innych rodzajów znaków, iko-
niczny nie byłby możliwy i nie wytworzyłby kolejnej dyferencji. 

36	 I tak stosujemy bipolarną opozycję w formie, dajmy na to, ‘ładni – brzydcy ludzie’, 
podczas gdy nie ma brzydkich ludzi. Cóż by to miało być?! Kto ma prawo o tym 
decydować i kto go do tego upoważnił? Oraz – od kiedy czy od czego zaczynają 
się brzydcy, a od kiedy/czego ładni? Itd. Ludzie są tylko inni i różni. Każdy jest 
inny. Z tym możemy się chętnie zgodzić. Ale jeśli miałoby nie być brzydkich, wtedy 
nie byłoby także ładnych. A to już gorzej. Teraz bowiem ładni ludzie będą mieli 
zły humor. A brzydcy – dobry. A miało być odwrotnie. Tu właśnie widoczne staje 
się re-entry drugiej strony dyferencji w dyferencję – widoczne w tym, że mimo 
likwidacji dyferencji ona nadal działa.
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Weźmy przykład plakatów (a) i (b), abstrahując od teks- 
tu na nich.

(a)         (b)

Plakat (a) generuje pierwszą dyferencję między sobą sa-
mym a plakatem jako takim (i stąd wiemy, że to plakat) 
oraz drugą między sobą samym a plakatami tego typu 
(z mniej lub bardziej gołą panią w niekoherentnym dla 
tego kontekście, i stąd wiemy, jaki to plakat). Plakat (b) 
generuje tę samą pierwszą dyferencję, ale drugą już 
z plakatami innego typu (o technicznym charakterze). 
Dla pierwszej dyferencji potrzebny jest tylko alfabet 
(tu – plakaty reklamowe), dla drugiej – już specyficzne 
gatunki plakatów, ale ta dyferencja wytworzona jest 
przez pierwszą. I tak różnica czyni różnicę37.

Moim zdaniem (wracając do wywodu) tego typu stanowisko (Bate-
sona) to nic innego jak koncepcja George’a Spencera Browna – dyfe-
rencji między oznaczeniem a unmarked space i re-entry tej dyferencji 
w nią samą. Przy odrobinie dobrej woli można by nawet Shanno-
nowską definicję informacji potraktować jako ‘formę’ w rozumieniu 
Spencera Browna, gdzie informacja byłaby dyferencją między wiedzą 

37	 Nawiasem mówiąc, plakat (a) był swego czasu nominowany do nagrody „Chamlet” 
na naszym festiwalu najgorszych reklam (ale w swej kategorii nie wygrał – były 
lepsze, czyli gorsze!). Po czym zniknął i w tym samym miejscu pojawił się plakat (b). 
Kwestii przyczynowości nie chcę tu rozstrzygać.
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a (w charakterze unmarked space) niewiedzą z re-entry niewiedzy 
w wiedzę. Tyle że trzeba by sporo dobrej woli oraz nie pozbylibyśmy 
się przez to aktantów, gdyż wiedza zdefiniowana może być tylko 
w odniesieniu do jakiegoś podmiotu. Ważne natomiast jest uwzględ-
nienie tego, że z uwagi na informację pamiętać trzeba, niezależnie od 
definicji, iż każdy system sam sobie tworzy swoją informację oraz że 
w środowisku systemu nie ma informacji (patrz też – Baecker 1999).

Znacznie ciekawsze i (moim zdaniem) owocniejsze jest podejście 
Niklasa Luhmanna do informacji – postuluje on traktowanie jej jako, 
pochodzącej ze środowiska, irytacji systemu, o której irytacyjnym 
charakterze decyduje jednak, oczywiście, sam system38. System 
dokonuje selekcji spośród ofert środowiska w myśl wewnętrznych 
warunków systemowych, czyli swoich funkcji. Oferty te mogą być 
równo- lub różnowartościowe, ale system jest kontyngentny. Niektóre 
oferty mają (dla danego systemu) charakter irytacji. Aby mogły zostać 
wprowadzone w system, określonym irytacjom nadawany jest sens 
informacji (a więc uzyskanie wiedzy)39. Ponieważ system nie radzi 
sobie (z jakichkolwiek powodów) z tego rodzaju irytacją, ta uzysku-
je status informacji, gdyż może wyprodukować wiedzę (usuwając 
niewiedzę), czyli zniwelować swą irytacyjność, bo, jak już wiemy, 
informacja znika w momencie jej asymiliacji. Informacje te są więc 
przetwarzane i tworzą w rezultacie ‘tożsamość’ na podstawie wzoru 
charakterystycznego dla danego systemu przetwarzania informacji. 
Sama informacja definiowana jest przez Luhmanna jako swego ro-
dzaju niespodzianka (właśnie irytacja), z czego wynika, że może ona 
mieć miejsce tylko w obrębie indywidualnego systemu i rozumiana 
jest jako horyzont selekcji oraz jako wybór. „Trzeba zawsze wiedzieć, 

38	 W tym względzie powyższy plakat (a) jest irytacją dla osób nieprzywykłych do 
tego typu prezentacji, a dla przywykłych (nieznających niczego innego) – nie, zaś 
plakat (b) odwrotnie. Żaden z tych plakatów jednak nie jest irytacją dla wszystkich 
i w każdej sytuacji tą samą.

39	 Luhmann definiuje to pojęcie następująco: „Sens jest medium, które pracuje za 
pomocą dyferencji aktualności i potencjalności” (Luhmann 2004: 231–233).
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co jest kontekstem wyboru, z którego dane, irytacje, wiadomości 
[…] czerpią wartość informacyjną” (Luhmann 2004: 295); kontekst 
odpowiada tu wspomnianemu wyżej alfabetowi.

Prostymi przykładami takiego właśnie działania kon-
tekstu są poniższe dwa zdjęcia, z których widać, że 
kontekst oddziałuje dopiero wtedy, kiedy się go zna, 
i wtedy dopiero powstają sam kontekst oraz stosowna 
informacja; kiedy znajomości kontekstu nie ma, akty-
wizują się inne obszary pozwalające na niwelowanie in-
formacji, czyli przekształcanie tego, co widać, w wiedzę.

Patrząc na pierwsze zdjęcie40, sądzimy, że mamy do czy-
nienia z jakimś centrum badania komunikacji w jakimś 
kraju anglojęzycznym, bo i napis po angielsku, oraz 
że znajduje się ono w wieżowcu otoczonym wieżow-
cami i posiada stosowne logo, umieszczone na jednej 
ze ścian budynku. I dokładnie tyle informacji zawie-
rało dla nas to zdjęcie (niewiedza o istnieniu takiego 
centrum i budynku). Spojrzawszy dokładniej i znając 

40	 Źródło: http://www.startrek_communications_research_center.com/ (15.11.2018).
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odpowiedni kontekst, widzimy, że znajdujące się na 
ścianie wieżowca logo to komunikator i symbol Star Tre-
ka, a zatem aktywuje się teraz kontekst tej serii science 
fiction i zupełnie inna informacja zawarta jest na zdjęciu 
(że nie jest to istniejące centrum, lecz klatka z filmu 
science fiction, czyli podwójna fikcja). Jak jednak rów-
nież widzimy, obydwa rodzaje informacji zawarte były 
w tym samym zdjęciu, ale o charakterze niwelowanej 
informacji decyduje już stopień niewiedzy/wiedzy tego, 
kto to zdjęcie ogląda. Każdy obserwator niweluje jakąś 
informację, a jaką, o tym decyduje ów obserwator na 
mocy swej wiedzy. Kolejne zdjęcie natomiast bazuje co 
prawda na tym samym mechanizmie, ale zastosowa-
nym już manipulacyjnie (tu – propagandowo) w duchu 
i na korzyść pewnej ideologii41.

                       (a)			           (b)

41	 Źródło: 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 Wrocławia widzimy plakat 
zamieszczony tu po lewej stronie (a), wtedy informacja 
jest jasna i klarowna: manifestacja faszystów/patriotów 
(pierwsza rekonstrukcja powstaje wśród wrogów patrio-
tów, druga odwrotnie) odbędzie się wtedy i wtedy, będą 
do obejrzenia stosownie ubrani panowie z flagą, a rzecz 
będzie miała miejsce o tej i o tej godzinie. Dopiero jed-
nak znajomość kontekstu, czyli plakatu pokazanego 
po prawej stronie (b), pozwala na konstrukcję innej 
informacji, tyle że wymaga stosownej wiedzy w tak 
zwanym temacie, oraz tworzy nowe znaczenia mniej 
lub bardziej sympatyczne dla faszystów albo ich wro-
gów (lub odwrotnie). Ponadto powstaje jeszcze, by tak 
rzec, znaczenie prawne, gdyż plakat z lewej jest, jak się 
okazuje, plagiatem42. Kontekst jest zatem dla procesów 
informacyjnych równie ważny jak dla znaczeniowych, 
ale tylko wtedy, kiedy się go zna.

Bez wiadomości z kolei nie ma informacji. Dlatego informacja 
nie jest „psychicznym stanem samego rozumiejącego, lecz warun-
kiem tego, aby komunikacja się kontynuowała” (Luhmann 2004: 297). 
W tradycji termodynamicznego podejścia do zjawiska informacji 
również Luhmann wskazuje na najistotniejszą jej cechę, a mianowicie 
znikanie informacji w momencie jej pojawienia się.

Każda pojawiająca się (czyli przez system jako taka diagnozowa-
na) informacja jest przekształcana w redundancję, a redundancja nie 
wymaga informacji, bo to, co redundantne, jest tym, co już wiemy, 
co już stanowi alfabet, w ramach którego operujemy. Mechanizm 
ten pozwala ponadto na powstanie społecznej redundancji, ano-
nimizowanej przez środki masowego przekazu, to jest takiej, która 

42	 To, nawiasem mówiąc, generalnie ciekawe i warte głębszych badań zjawisko, że 
praktycznie cała ikonografia faszystowska jest (oczywiście stosownie semantycznie 
zmienioną) kopią ikonografii lewicowej. Por. na ten temat – Fleischer 2013: 207–209.
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jest powielana w komunikacjach, a przez to uchodzić może za to, 
co wszyscy wiemy (to oczywiście insynuacja, ale funkcjonująca). 
I wtedy nie operujemy już w indywidualnej redundancji, która jest 
jeszcze niepewna i niestabilna, lecz w tym, co zdaniem danej jed-
nostki jest powszechnie przyjęte i/lub wierzone. Ponieważ jednak 
informacja stale jest przekształcana w redundancję (wiedzę) – co, 
gdyby nie było innego jeszcze mechanizmu, spowodowałoby zastój 
i skostnienie systemu, czyli stałe poczucie wiedzenia już wszystkie-
go, i zniwelowanie systemowo koniecznej kontyngencji (w systemach 
otwartych), napędzającej konieczność stałego utrzymywania stanu 
równowagi chwiejnej – dojść musi do tego jeszcze jeden wymiar. 
W systemach społecznych powstaje stałe (zaspokajane przez komu-
nikacje i jej media) zapotrzebowanie na informacje, które w sposób 
ciągły przekształcane są w redundancję. I tak system zawdzięcza 
swoją własną autopoiesis właśnie tej, generowanej przez siebie sa-
mego, utracie informacji. Jak to więc dobrze, że informacja znika, 
pojawiając się.

Podobnie jak generalnie ma to miejsce w ramach konstruktywi-
zmu, również Luhmann (1998: 59) postuluje komunikacje jako ope-
racje, produkujące i reprodukujące społeczeństwo, wyróżniając przy 
tym trzy podstawowe komponenty komunikacji: a) informację, zde-
finiowaną jako różnicę, która czyni różnicę, a więc tylko raz mogącą 
być niespodziewaną, czyli informacyjną, b) wiadomość43, która rozu-
miana jest jako działanie przyporządkowane do określonego punktu 
w czasie, oraz c) rozumienie, które nie może zostać powtórzone, lecz 
tylko przypomniane. Jako elementarną operację społeczeństwa po-
stulowane jest przyporządkowane do czasu punktowe wydarzenie 
(w sensie: o charakterze punktu). To samo dotyczy informacji.

W tym momencie pojawia się centralny aspekt w kontekście abs-
trahowania w komunikacji od podmiotu, od aktanta, oraz konceptu-
alizowania informacji i komunikacji jako mechanizmu niezależnego 

43	 W oryginale: Mitteilung; odpowiedniejszy byłby tu, moim zdaniem, termin ‘wypo-
wiedź’, gdyż wiadomość ma zbyt silne konotacje medialne.
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od jednostek. Systemy społeczne mogą bowiem – w zależności od ich 
stanu, potrzeb i warunków funkcjonowania – wykształcić (na mocy 
irytacji) zainteresowanie dla tego, co nowe, a więc dla informacji 
i niespodzianki, lub wykształcić zainteresowanie dla potwierdzeń 
swego stanu (czyli rozumienia, przypominania). I tutaj dopiero wy-
raźnie widoczna staje się niezależność (indyferencja) strukturalna 
zjawiska informacji oraz wyjaśniają się powody trudności z rozsąd-
nym jego zdefiniowaniem. Obydwa zainteresowania mogą bowiem 
być informacyjne, w zależności od tego, jak dany system społeczny 
wewnętrznie definiuje ‘informację’, czyli irytacje.

Kiedy traktujemy informację (w paradygmacie teorii informacji 
lub neurofizjologii) jako usuwanie niewiedzy (lub uzyskanie wiedzy), 
wtedy możliwa jest ona wyłącznie w odniesieniu do indywiduum, 
gdyż usuwać niewiedzę może tylko pojedynczy organizm. Kiedy 
natomiast zdefiniujemy to zjawisko w orientacji na system spo-
łeczny i komunikacje, wtedy informacja bazuje na irytacji i sterowa-
na jest przez oczekiwania członków danej grupy społecznej (a już 
tylko w drugiej kolejności przez wiedzę/niewiedzę), w rezultacie 
zaś sprowadza się do dyferencji ‘potwierdzenie ↔ zaprzeczenie’ 
danego x. Zaletą tego mechanizmu jest to, że x może być wielkością 
pozytywną lub negatywną. Wtedy systemy społeczne zorientowane 
na innowację, dynamikę, zmianę czy proces uzyskują (pozytywną) 
informację jako niespodziankę, jako to, co nowe, dotychczas nie-
obecne, nieznane, ciekawe itp.; natomiast to, co już jest, co jest 
potwierdzane, traktowane jest jako (negatywna) informacja, jako 
nieciekawe, nieważne, znane itp. Natomiast systemy zorientowane 
na stabilność, konsens, niezawodność, zainteresowane tym, co już 
zawsze było itp., uzyskują (pozytywną) informację jako potwierdze-
nie tego stabilnego stanu; a niespodziankę traktują (negatywnie) 
jako zakłócenie, zagrożenie itp. i w rezultacie wykluczają niespo-
dzianki z systemu. W pierwszym wypadku (informacja jako usuwa-
nie niewiedzy) mamy niezależne indyferentne treściowo zjawisko 
o czysto funkcjonalnym charakterze; w drugim wypadku mamy 
informację jako ukierunkowujący element systemu, gwarantujący 
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jego stabilność, gdzie informacja funkcjonuje jako filtr nakładany 
na irytacje, z którymi konfrontowany jest system.

Ciekawe podejście można też znaleźć w pracy Dirka Rathjego 
(2008). Wychodząc od teorii systemów społecznych Niklasa Luhman-
na, proponuje on połączyć informację i procesy informacyjne z ob-
serwatorem i obserwacją. Przy czym te ostatnie traktuje, by tak rzec, 
dosłownie, a nie w ujęciu Luhmanna, jako (bezosobową) dyferencję.

Kiedy mamy do czynienia z  informacją, definiuje Rathje, cho-
dzi „zawsze o obserwację wyższego stopnia: informacja jest zatem 
przez obserwatora obserwowana jako obserwowana, aby opisać 
swoje obserwacje” (Rathje 2008: 156). Przy tego typu konceptualizacji 
konieczne jest wyróżnienie informacji oraz procesów bazujących na 
informacji. Kiedy charakteryzuje się rozwój systemu B w czasie, o opi-
sie bazującym na informacji mowa jest wtedy, „gdy rezultat procesu 
obserwacji, w którym B uznany jest za obserwatora, widziany może 
być jako przyczyna dla jakiegoś skutku” (Rathje 2008: 157). Jako 
informację traktuje się wtedy rezultat procesu obserwacji. Natomiast 
system, „którego czasowy rozwój opisywany jest jako bazujący na 
informacji, niech nazywa się ‘systemem sterowanym informacyjnie’” 
(Rathje 2008: 158). Tym samym informacja jest pojęciem służącym 
do opisu czasowego rozwoju systemów, ale nie jest właściwością 
samego systemu. Informacja nie istnieje zatem poza obserwacją oraz 
dotyczy danego obserwatora, a nie innych. Ponieważ informacja cze-
goś dokonuje (produkuje skutki), wynika z tego w sposób konieczny 
jej czasowość – coś było informacją, ponieważ później coś z tego 
wyniknęło (nie – wyniknie). Uwzględnić jednak trzeba również to, że 
tego rodzaju łańcuch przyczynowo-skutkowy nie jest monokauzalny 
ani deterministyczny. „Za przyczynę zmian stanów [systemu – M.F.] 
może zostać uznany zarówno rezultat procesu obserwacji, jak i struk-
tura systemu opracowującego informację” (Rathje 2008: 159), czyli 
obserwatora. Na ile tego typu podejście jest operacjonalizowalne, 
należałoby jeszcze wykazać, niemniej jednak w ciekawy sposób łączy 
ono informację z procesem obserwacji.
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6. Ekskurs – informacja jako zjawisko kwantowe

Ciekawe ewidencje dla naszego tematu pojawiają się również, kie-
dy uwzględni się pewne fundamentalne teorematy z obszaru fizyki 
kwantowej (jakkolwiek daleka wydaje się to proweniencja), a przede 
wszystkim kwestię lokalności, z której bezpośrednio wynika obiek-
towy charakter oddziaływań. Innymi słowy, kiedy wychodzimy od 
lokalności, czyli od tego, że istnieje (jakieś) ‘tu’ i ‘tam’, wtedy, jeśli 
zachodzą oddziaływania, dane ‘tu’ wymaga znajdującego się tu 
obiektu, a dane ‘tam’ – obiektu znajdującego się tam, aby mogły 
one na siebie oddziaływać. To stanowisko fizyki klasycznej. W fizyce 
kwantowej natomiast kwestia lokalności jest nierelewantna, bowiem 
współoddziaływania zachodzące między dwoma stanami splątanymi 
dochodzą do skutku instantnie (≈ równoczasowo), niezależnie od 
pozycji i odległości danych obiektów w przestrzeni. Nie tylko więc 
z tego powodu metafora »przekazywania« informacji okazuje się bez-
użyteczna, lecz także dlatego, że wymaga (domaga się) tradycyjnego 
modelu komunikacji postulującego nadawcę i odbiorcę (czyli lokal-
ność), podczas gdy powinniśmy podejść do zagadnienia na wyższym 
(niż potoczność) poziomie abstrakcji. Ścisły podział na podmiot po-
znania z jednej strony oraz przedmiot poznania z drugiej w kontekście 
fizyki kwantowej pozbawiony jest bowiem sensu, gdyż nie da się na 
tym poziomie oddzielić od siebie poznającego podmiotu – to jest 
»odbiorcy« jakoby obiektywnej informacji – od przedmiotu pozna-
nia. Obydwa te poziomy są bowiem ze sobą sprzężone i nielokalne. 
Informacja zatem powinna być widziana niezależnie od przekazy-
wania. W tym punkcie nawiązać można ponownie do stanowiska 
Gregory’ego Batesona – informacja jest różnicą, która czyni (jakąś 
późniejszą) różnicę. Jako przykład tego mechanizmu Jörg Räwel po-
daje: „zła pogoda, a nie ładna, czyni różnicę: wycieczka jutro, a nie 
dzisiaj” (Räwel 2006). Jak nietrudno zauważyć, tego typu perspektywi-
zację zastosować można zarówno do systemów społecznych, jak i do 
komunikacji. Równocześnie tego typu pojęcie informacji stosowalne 
jest na poziomie neuronalnym. Powstaje co prawda problem, „czy 
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informacja powinna zostać przypisana obiektywnej realności, czy 
też musi być rozumiana jako subiektywna konstrukcja, ale pojęcie 
informacji, które nie rozstrzyga tej kwestii, ma dla konstrukcji teorii 
wysoką wartość metodologiczną” (Räwel 2006), informacja bowiem 
jest w tym ujęciu czysto operatywna i procesualna, „a tym samym 
niezależna od lokalności lub substancji”, a zatem od referencyjnego 
odniesienia do podmiotów jako nadawców lub odbiorców informacji 
(Räwel 2006). Nie wspominając już o tym, że koncepcja oparta na 
‘przekazywaniu’ produkuje ogrom nie tylko teoriopoznawczych, ale 
również najzupełniej niepotrzebnych problemów.

W ramach fizyczno-biologicznych modelów natomiast wychodzi 
się od informacyjnego zamknięcia neuronalnych systemów, w których 
informacja powstaje na podstawie wewnątrzsystemowych operacji. 
Na co wskazuje już fakt, „że samo informowanie prowadzi do tego, 
że informacja jest niejako niszczona” (Räwel 2006). Problem ten roz-
wiązuje również teoria Batesona: 

poprzez powtórne informowanie powstaje dyferencja 
między ‘informacją’ a ‘informacją (potwórzoną)’, której 
charakterystyką jest właśnie (już) nieczynienie/powo-
dowanie dyferencji, i tym samym, zgodnie z pojęciową 
definicją Batesona, nie może już być rozumiana jako 
informacja. A zatem poprzez powtórzenie informacja 
(a  difference which makes a  difference) zamieniona 
zostaje w nieinformację (a difference which makes NO 
difference (anymore)) (Räwel 2006).

 Dokładnie to zjawisko wyjaśniane jest przekonująco przez stan 
splątany, czyli nielokalne połączenia i współoddziaływania elemen-
tów. Informacja nie jest lokalna, lecz zachodzi, ponieważ się niszczy. 
I odwrotnie! Ale owo ‘odwrotnie’ nie ma znaczenia, właśnie na tym 
polega tu bowiem nielokalność – skutek może być swoją własną przy-
czyną, a przyczyna swoim skutkiem. Równoczasowo. Oraz, oczywiście, 
informacja nie jest substancjalna (nie jest substancją, obiektem itp.).
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Aneks

Krótkie wyjaśnienia do zdjęć zamieszczonych na początku tej książki 
(w układzie ich pojawienia się).

Informacyjność tego zdjęcia wynika z odwró-
cenia perspektywy, gdyż zwykle (= wiedza) 
to my, obserwatorzy, znajdujemy się po tej 
stronie klatki czy wybiegu, z której zrobione 
jest zdjęcie, a małpy po drugiej stronie. 
Natomiast aspekt znaczeniowy powstaje: 
a) z wyrazu twarzy dziecka, które, jak można 
sądzić, jest zainteresowanie posiadaniem 
pomarańczy, a tu ci inni ją posiadają, oraz 
b) ze wskazania, że my i małpy to w gruncie 
rzeczy jedno (wszyscy chcemy tego samego), 
jak również c) z możliwych konotacji typu: 
dlaczego zwierzęta są pokazywane w zoo, 
czyli w obozie koncentracyjnym, czy to natu-
ralne dla zwierząt, skoro są takie jak my, itd.

Każdy z pokazanych szyldów reklamo-
wych sam w sobie zawiera (pewnie) 
sporo informacji, przez to jednak, że 
jest tych szyldów tyle i same dla siebie 
razem tworzą przeszkadzający sobie 
nawzajem kontekst, ich informacyj-
ność znika i się zamula, jako znaczenie 
zaś powstaje tylko bełkot i negatywny 
stosunek do reklamy, czyli jej igno-
rowanie, gdyż (ta) przekracza nasze 
możliwości recepcyjne. Najzupełniej 
słusznie.

Informacja jest tu ciekawa: Polska, średnio-
wieczne zamki, blanki, miejsce postoju dom-
ku w ogródku działkowym (irytacja), bezsens 
bramy, której nie da się otworzyć z powodu 
bliskości płotu, itd. Znaczenia natomiast 
koncentrują się na definicji sfery społecznej, 
z której pochodzi budowniczy.

Informacja jest tutaj precyzyjna 
i jednoznaczna – szlachta (której już 
nie ma) używa samochodów marki 
Volkswagen, a powstaje, gdyż jest za-
skoczeniem i niweluje naszą niewiedzę 
w dziedzinie – kto jeździ jakim samo-
chodem. Znaczenia natomiast powsta-
ją, kiedy zadać pytanie – dlaczego?

Informacja jest złożona, gdyż odnosi się 
zarówno do lewej strony plakatu, jak i do 
prawej oraz do całego plakatu jako specy-
ficznej oferty komunikacyjnej. Obrazki są 
wyjaśnione tak, że informują nas o czymś, 
jeśli tego nie wiedzieliśmy, a jeśli wie-
dzieliśmy, to wtedy informacji nie ma, ale 
pojawiają się znaczenia. Znaczenia są, jakie 
są, dla zwolenników stawianej tezy, a zatem 
nie potrzeba informacji, a dla wrogów 
są ostrzeżeniem. Podobnie jak napisy na 
koszulkach typu „śmierć wrogom ojczyzny”. 
Przepraszam – Ojczyzny.

Informacja, jak widać, jest dana: 
plakat usuwa niewiedzę w dziedzinie 
częstotliwości dokonywania aborcji 
oraz skutków w dziedzinie redukowa-
nia liczby wybitnych Polaków. Zna-
czenia zaś powstają liczne w zależności 
od orientacji ideologicznej panującej 
w danej grupie społecznej. Komuni-
kacyjnie ciekawy jest, nomen omen, 
prewentyw ‘potencjalny’, a także 
perspektywa, że wybitnym Polakiem 
można być już w łonie matki, a nie 
dopiero dokonawszy czegoś dla kogoś, 
o co w łonie matki trudno.
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Kłopoty z koncentracją. 
Uwagi o komunikacji 
wizualnej

Komunikacja wizualna jest integralnie związana z projektowaniem 
informacji. Równie dobrze brzmi to à rebours: projektowanie informa-
cji związane jest ściśle z komunikacją wizualną. Zatem oba składniki 
kultury informacji są już, z grubsza, omówione…

Czy istnieje jakaś dobra definicja komunikacji wizualnej? Z pewnoś- 
cią. Przepisanie jej tutaj nie ma sensu. Poza tym, skąd wiadomo, że 
to ta najlepsza definicja? Lepiej skupić się na komunikacji wizualnej 
jako sumie doświadczeń, przemyśleń, odczuć i opisać je. Będzie to 
zatem tekst refleksyjny, wspomnieniowy i w ogóle – bardzo osobisty.

Mam bardzo dygresyjny sposób myślenia. Mówi się też, że to po 
prostu kłopoty z koncentracją, brak magnezu i inne koszmary. Za-
miast z tym walczyć, podsycam ten stan, wertując nieustannie książki, 
czasopisma, przeglądając strony internetowe w poszukiwaniu wiedzy. 
W numerze 57 (2015) kwartalnika „2+3D”, w artykule Wizualizacja 
danych czy infografika Sebastian Sikora przedstawił szereg definicji 
obu tych narzędzi (dodam, że to narzędzia komunikacji wizualnej!), 
a w jednym akapicie podał nawet w wątpliwość ich odrębność: 

Infografika i wizualizacja danych to to samo. W obliczu 
przedstawionych powyżej [chodzi o pewne niedookreś- 
lenie tych dziedzin – Ł.K.] trudności bardzo kuszące 
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i w pewnym stopniu chyba uzasadnione byłoby uży-
wanie terminów zamiennie. 

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

Obraz w komunikacji wizualnej – brzmi jak „rola spaghetti w car-
bonarze”. Jest i już. I nie ma, że nie ma. Ale „obraz” można pojmować 
na różne sposoby, można go interpretować dosłownie, metaforycznie, 
można go rozbierać na czynniki pierwsze, zaprząc do tego psychofizjo-
logię widzenia, nauki o komunikacji, językoznawstwo i semiologię. 

Wolę semiografię, ale o niej kiedy indziej.
Każdy lubi książki z obrazkami – oto moja teza. Nawet nie tyle teza, 

ile obsesyjna pewność. Jestem projektantem graficznym, praktykiem, 
człowiekiem obrazu / człowiekiem wizualności. Żywię głęboki szacu-
nek do tekstów, ponieważ wywołują w mojej imaginacji zawsze i nie-
mal od razu – obrazy. Nie jestem w tym odosobniony, jest nas Legion.

Jak opisać ów fenomen obrazu w komunikacji wizualnej, tak oczy-
wisty i jednocześnie nieustannie wart namysłu? 

Napiszę coś o… sobie. Doświadczenie sześciu lat współpracy z In-
stytutem Dziennikarstwa i Komunikacji Społecznej Uniwersytetu 
Wrocławskiego kazało mi od nowa przemyśleć niektóre moje poglądy 
na projektowanie i szerzej – kulturę wizualną.

Dzięki tej współpracy dobitniej zrozumiałem, że design to dyscy-
plina integrująca wiele dziedzin, że imperatyw nieustannego dokształ-
cania się, wsłuchiwania w opinie i poglądy (nawet trudne do przyjęcia) 
jest nieodparty i słuszny ze wszech miar.

Z pojęciem „komunikacja wizualna” zetknąłem się, będąc dziec-
kiem. Mój ojciec pracował w Katedrze Komunikacji Wizualnej w ka-
towickiej filii krakowskiej ASP. Tuż przed wakacjami jeździliśmy na 
wystawy końcoworoczne do Katowic i do Krakowa (na Wydział Form 
Przemysłowych – nie miałem pojęcia, że wyląduję tam później jako 
student). Nie szukałem wtedy definicji komunikacji wizualnej ani 
o nią nie pytałem – po prostu chłonąłem projekty, które pokazywano 
na wystawach. Precyzyjnie przygotowane plansze prezentacyjne, 
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wykreślone grafionem i rapidografem liternictwo, rysunki i znaki do-
wodziły formalnego mistrzostwa – tak to wtedy pojmowałem. Do dziś 
pamiętam te projekty, ale bardziej jako formę niż treść. 

Wystawy końcoworoczne obejmowały wszystkie pracownie 
Akademii. Te projektowe interesowały mnie zawsze najbardziej, ale 
oglądałem też rysunki, grafikę warsztatową i malarstwo. Ową różno-
rodność odbierałem jako coś zupełnie naturalnego: jeśli chce się 
projektować, sprawnie kreślić linie zamieniające się w znaki, litery, 
kompozycje wydawnicze, przedmioty etc., to konieczne jest ćwiczenie 
rysunku, malarstwa i kontakt z prasą drukarską – wklęsłodrukową, 
litograficzną czy inną. 

I koniecznie – serigrafia! Rama, sito, stół w służbie małonakłado-
wej, ale jednak – produkcji! Bo serigrafia to i „czysta” grafika, i pro-
dukcja sensu stricto.

Wspominam o tym wszystkim świadom, że jeszcze chwila i prze-
kroczę smugę cienia, za którą są już tylko memuarowe nudy. Ale wspo-
mnienia te ukształtowały moje pojmowanie komunikacji wizualnej 
i ogólnie projektowania graficznego, więc pozwalam sobie je przywołać. 

Istnieje pogląd, że studenci ASP koncentrują się głównie na aspek-
tach technicznych, formalnych, mierzą się z mistrzostwem na pozio-
mie opanowania warsztatu. Nie wiem, czy jest tak w istocie. Czy owo 
połączenie „oko–rączka” dominuje nad wszelką refleksją i pytaniami 
zaczynającymi się nie od „jak?”, lecz od „po co?”. 

Nie doświadczyłem tego na Wydziale Form Przemysłowych kra-
kowskiej ASP. Doświadczyłem tam wielu rzeczy: poznałem smak gory-
czy („Ten projekt to dno”, „Nie nadaje się pan, chyba”), tryumfu („Nie 
mam uwag!” oraz „Bardzo sprytne”) i krwi w ustach (w akademiku 
panowała fala). 

Uczyłem się na nowo rysować (jestem też absolwentem Państwo-
wego Liceum Sztuk Plastycznych im. Juliana Fałata w Bielsku-Białej), 
uczyłem się, czym jest fotografia, jak patrzeć na świat przez obiektyw 
aparatu fotograficznego. Właśnie w pracowni fotografii prowadzonej 
przez prof. Zbigniewa Łagockiego poczułem, czym jest owo „światło 
obrazu”, „punctum”, o którym pisał Roland Barthes. 
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Największe wrażenie (przyznaję – początkowo negatywne – Kru-
piński miał wtedy w sobie coś z despotycznego cyborga) wywarły na 
mnie wykłady (jeszcze wtedy, czyli w latach 1996–1999) dr. Janusza 
Krupińskiego. Zajęcia z „filozofii designu” zapadły mi w pamięć bardzo 
wyraźnie, bo oto okazało się, że oprócz umiejętności technicznych 
i fachowej wiedzy istotny (może najistotniejszy) jest namysł, wątpli-
wości, kontekst.

Zasadnicze pytanie o tożsamość designu padało wielokrotnie, 
a  jedną z odpowiedzi dawał, zza grobu, prof. Andrzej Pawłowski. 
Tu muszę wtrącić, że pamięć o dorobku Pawłowskiego oraz pamięć 
o samej postaci Profesora, nestora Wydziału Form Przemysłowych, 
przetrwała i trwa m.in. dzięki Januszowi Krupińskiemu.

W tekście O projektowaniu, czyli przyszłości Pawłowski pisze o za-
wodzie projektanta (designera) tak: „Urodził się w rodzinie sztuki, 
odszedł od niej i jest kwestią sporną, czy do niej powróci, aczkolwiek 
trudno odmówić jemu właśnie miana twórczości”.

Design i sztuka przenikają się nieustannie. Jedna dziedzina czer-
pie z doświadczeń drugiej, obie się wspierają. To tylko przerośnięte 
ego (są to przypadki nieoperacyjne, trudno z nimi walczyć, można je 
próbować tolerować) twórców z obu tych dziedzin każe się spierać, 
walczyć i strzelać do siebie fochami. Nie byłoby designu, gdyby nie 
sztuki wizualne. Ale też sztuka doszła to takich rejonów, że jej dawny 

„kompozytowy” etos: mistrz–talent–zachwyt–piękno zaniknął. Sztuka 
(oczywiście niecała) weszła w obszary socjologii, publicystyki i poli-
tyki w sposób tak radykalny, że trudno jej będzie wrócić. Ma nowe 
cele przed sobą. Millennia doświadczeń za sobą. W sumie – nieźle.

Design przejmuje czasem ów „kompozytowy” etos. Będąc uza-
leżnionym od technologii (według Dietera Ramsa dobry design 
podąża za technologią), jednocześnie przybliża ją człowiekowi, 
obudowuje tak, by ukryć jej nieludzki wymiar. Design sprawia, że 
istnieje ciągle tęsknota za pięknem, zachwyt i wzruszenie w obliczu 
obiektów, artefaktów. Czy nie o tym pisał Roland Barthes, patrząc na 
Citroëna DS? Właśnie ten aspekt podkreślał Deyan Sudjic w Języku 
rzeczy (2013). Można by tu cytować i cytować. Lepiej jednak kupić 
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te książki, przeczytać, samodzielnie łowić cytaty. Sama zresztą książka 
Język rzeczy jest pięknym obiektem.

Zachwyt jest tym uczuciem, które przez stulecia towarzyszyło 
odbiorowi sztuki. Było i przerażenie, i zgorszenie (a jakże!). Niemniej 
to zachwyt nad tym, że oto Twórca nie tylko przyłapał piękno na 
gorącym uczynku, ale jeszcze nam ów moment przekazał i pokazał, 
decydował o pozycji sztuki. Związek designu i sztuki jest faktem. Jest 
to związek udany i owocny.

Jego siła przekłada się także na sferę komunikacji wizualnej. Dzięki 
obrazowi rozumiemy lepiej (także szybciej odczytujemy) komunikaty, 
rozumiemy, że efektywnie wspiera on słowo. Najlepszym (najpierw-
szym) na to dowodem jest Elementarz, z którego uczyliśmy się czytać 
i pisać. Fundamentalnej frazie „Ala ma kota” towarzyszyła ilustracja. 
Słowa „mama”, „tata” też były zilustrowane, a nawet jeśli nie, to nasza 
imaginacja podsuwa nam do tych słów obrazy. Słowa-obrazy. Jest 
pięknie, czasem wzruszająco, czasem wręcz odwrotnie.

Jak to wszystko połączyć z poważnie pojmowaną komunikacją 
wizualną?

Jakie ma znaczenie piękno, kiedy z pełnym pęcherzem rozglą-
damy się (a oczy już przekrwione) za toaletą na dworcu lub w galerii 
handlowej?

Tu dygresja: rozglądamy się nie tyle za toaletą, ile za jej symbolem. 
Bo zanim znajdziemy rzecz, szukamy jej znaku. Umberto Eco w Imieniu 
róży (2004) daje wspaniałą definicję znaku:

I dopiero kiedy znajdziesz się dostatecznie blisko, zo-
baczysz, że to Brunellus (albo ten koń, ale nie inny, jak-
kolwiek byś go postanowił nazwać). I będzie to wiedza 
pełna, poznanie rzeczy, poznanie rzeczy poszczególnej. 
Tak samo jak przed godziną gotów byłem oczekiwać 
wszystkich koni, ale nie wskutek rozległości mojego 
umysłu, lecz raczej wskutek ograniczonego pojmowa-
nia. I głód umysłu zaspokojony został dopiero wów-
czas, gdy zobaczyłem poszczególnego konia, którego 
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mnisi prowadzili za wędzidło. Dopiero wtedy wiedzia-
łem naprawdę, że moje poprzednie rozumowanie do-
prowadziło mnie w pobliże prawdy. Tak samo pojęcia, 
których używałem przedtem, żeby przedstawić sobie 
konia jeszcze niewidzialnego, były czystymi znakami, 
podobnie jak znakami pojęcia konia były odciski na 
śniegu; a znaków oraz znaków znaków używa się tylko 
wtedy, gdy brak jest samej rzeczy.

Komunikacja wizualna wychodzi naprzeciw wielu naszym ludzkim 
potrzebom. Warto zatrzymać się na dłużej przy toalecie, lub nawet – 
w toalecie.

Stwierdzenie, że opinię na temat poziomu rozwoju danej spo-
łeczności można sobie wyrobić nie tyle i nie tylko zwiedzając muzea 
i galerie sztuki, ale też odwiedzając supermarket – można rozciągnąć 
na sprawy toaletowe. Dziura w podłodze i gazeta na haku (bynajmniej 
nie do czytania, a w każdym razie – nie tylko) nie wystarczają, żebyśmy 
czuli się godnie, a nasze potrzeby były przedmiotem czyjejś troski. Tak 
samo jest z komunikatami, które mają nam umożliwić dojście do od-
powiedniego przybytku. Oczekujemy, że droga, jaką musimy pokonać, 
będzie drogą najkrótszą, najwygodniejszą i nie stracimy ani na chwilę 
(a liczy się czasem każda chwila) z oczu znaków-drogowskazów. Ani 
na chwilę nie zwątpimy w ich przekaz: że to toaleta, że męska lub 
damska i że… czynna.

W jasności przekazu, w odpowiednim umiejscowieniu go w prze-
strzeni, w konsekwentnym stosowaniu tego przekazu tak, aby stał się 
zrozumiałym i godnym zaufania systemem informacyjnym, mieści 
się paradygmat piękna komunikacji wizualnej w przestrzeni publicznej.

Paradygmat ten ma jeszcze jeden wymiar, o którym powinienem 
był wspomnieć na samym początku: żeby ocenić czytelność komu-
nikatu, musimy go najpierw dostrzec. Wyłowienie subtelności z wi-
zualnego chaosu jest trudne, czasami wręcz niemożliwe.

Walka z wizualnym chaosem to współczesna wersja zmagań Don 
Kichota. 
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Każdy, w zasadzie, może kształtować przestrzeń wizualną. Nie 
każdy jednak powinien. Profesjonalni projektanci komunikacji wi-
zualnej muszą mieć świadomość odpowiedzialności, jaka wiąże się 
z ich działaniami. Przejawem odpowiedzialnej postawy projektanta 
jest nie tylko jakość projektowania, ale też imperatyw współuczest-
niczenia w tworzeniu odpowiednich przepisów prawa, które chronią 
przestrzeń wizualną przed samowolą, oraz umiejętność przekazy-
wania wiedzy np. studentom. Zatem triada: odpowiedzialny design, 
legislacja i edukacja.

To wszystko brzmi bardzo dobrze, banały bowiem na ogół dobrze 
i gładko brzmią. Rzecz w tym, że choć to banały, wciąż za mało się 
robi, aby stały się codziennością.

Jakość komunikacji wizualnej decyduje o  naszym komforcie 
i wpływa na nasze samopoczucie. Czytelne i nienachalne piktogra-
my poprowadzą do windy i do (rzecz jasna!) toalety. A ujęte w spójny 
system sprawią, że cała przestrzeń wyda się nie tylko zrozumiała 
(przyjaźniejsza), ale też po prostu elegancka, nawet (odwagi!) – piękna.

Nie chcę tu pisać o reklamach w przestrzeni publicznej. Są jak 
kolorowe ryby – niech sobie będą, byle nie za dużo, bo zapasku-
dzą akwarium. Poza tym te zdechłe trzeba szybko odławiać. Taka 
metafora…

W kontekście komunikacji wizualnej metafora to narzędzie pla-
kacistów. Przewrotna siła tego narzędzia zależy od stopnia synergii 
między plakacistą wypowiadającym się poprzez plakat a odbiorcą. 
Plakat to wymagające i specyficzne medium; nie wskazuje drogi, tylko 
zaprasza do gry albo dialogu. Plakat artystyczny, szczególnie mi bliski, 
przekazuje informacje, ale jest autorską wypowiedzią twórcy. Jako 
taki ciągle walczy o swoje miejsce w przestrzeni wizualnej, pozostaje 
tym rodzajem komunikatu, który nie zawsze musi być ab ovo czytelny. 
Musi być zauważalny i zapamiętywalny, nie może być nudny, nijaki 
czy banalny.

Niech zatem przemówi plakacista. Niepolski i na dodatek – zza 
grobu. Shigeo Fukuda (1932–2009) w wywiadzie z Janem Zieleckim 
z redakcji nieistniejącego już miesięcznika „Projekt” (1985):
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Większość coraz doskonalszych systemów informacji 
wizualnej, dążąc do maksymalnej uniwersalizacji, swo-
istej czystości „zapisu maszynowego” czyni przekaz ko-
munikatem „suchym” – bezosobowym. Jego ostateczny 
kształt wydaje się być pozbawionym autorstwa. A za 
plakatem – jak uczę moich studentów – stoi człowiek 
nie tylko wyposażony w zawodowy warsztat, lecz także 
w serce i uczucie.

Wyrażając swym obrazem informację obiektywną, 
której intencją jest czytelność, percepcja wśród moż-
liwie największego kręgu odbiorców powstaje jednak 
w wyniku ściśle subiektywnej postawy intelektualnej 
twórcy, staje się plastycznym zapisem doświadczenia 
artysty; jego wrażliwości.

To rozłożenie wartości plakatu – od subiektywne-
go bieguna (indywidualna koncepcja) do obiektywnego 
(społeczne odczytanie określa wysoką jego wartość jako 
ciągle interesującego środka komunikowania wizual-
nego).

Nie musi więc plakat działać jako odbitka rzeczy-
wistości. Na przykład w odróżnieniu od dokumentalne-
go filmu o grozie wojny, depeszowej fotografii z frontu, 
pacyfistyczna wymowa plakatu antywojennego byłaby 
raczej graficzną i odautorską syntezą społecznego od-
czucia o zdarzeniu, rodzajem plastycznego aforyzmu 
opartego na kodzie uniwersalnym – zatem czytelnym 
przez jak najszerszą zbiorowość?

Aby mógł powstać taki właśnie plakat, jego autor 
spełniać winien szereg warunków. Jedną z naczelnych 
zasad przeze mnie wyznawanych jest ta, że najistot-
niejsza praca plakacisty trwa w chwilach, gdy doko-
nuje on wnikliwej obserwacji świata, gdy wtapia się 
w szarość i  ludzką codzienność, skąd czerpie rzetel-
ną wiedzę o społeczeństwie i mechanizmach społecznej 
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percepcji, dzięki czemu wreszcie sam ma coś istotnego 
do powiedzenia.

Podobnie o komunikacji wizualnej myślał Krzysztof Lenk (1936–
2018), wybitny polski projektant graficzny, specjalista w zakresie 
projektowania informacji, wizualizowania danych. Przytaczam po-
niżej jego wypowiedź z wywiadu, którego udzielił niedługo przed 
śmiercią. Dodam, że Lenk uważany jest przez część środowiska gra-
fików plakacistów w Polsce za wroga plakatu. Nic bardziej mylnego. 
Lenk nie wahał się nigdy krytykować bylejakości, tandety wizualnej. 
Plakat określał jako medium nieco już przestarzałe, ale dał wiele 
dowodów estymy dla prac mistrzów takich jak Henryk Tomaszewski 
czy Władysław Pluta. 

Lenk postulował racjonalne podejście do komunikacji wizualnej, 
radził, by posługiwać się zdobyczami psychofizjologii, nauk o komuni-
kacji, by integrować w ramach dizajnu graficznego różne dziedziny – 
nie wyłączając, rzecz jasna, sztuk pięknych. W rozmowie z Ewą Sata-
lecką zatytułowaną Podaj dalej. Dizajn, nauczanie, życie (2018) mówił: 

Natomiast kiedy mówimy o środkach języka wizual-
nego (syntaksie wizualnym, gramatyce wizualnej), są 
one wspólne dla sztuki i projektowania. Mimo że język 
jest wspólny, te dwie dziedziny powinny być bardzo 
precyzyjnie rozróżniane, oddzielane. Pojęcie sztuki jest 
dziś bardzo szerokie, ograniczone wyłącznie wyobraź-
nią i intencją twórcy […].

Z artystami łączą nas środki wizualne, a  jedno-
cześnie nas dzielą, bo używamy ich inaczej. Na tym 
punkcie bardzo wrażliwy był Paul Rand, który w swo-
ich książkach (i w życiu) starał się nas przekonać, że 
istnieje coś takiego jak SZTUKA projektowania – idąc 
za Arystotelesem – coś, co funkcjonuje, i jest piękne. 
Rand używał pojęcia „sztuka projektowania”, ponieważ 
uważał, że jedne projekty są piękne, a inne nie […].
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Projektowanie i sztuka są pojęciami, które bywają 
nieostre, czasami się nakładają; ludzie często nie do 
końca rozumieją, o czym mówią; uważam też, że po-
winniśmy się powstrzymywać od daleko idących gene-
ralizacji. Natomiast w pojęciu „sztuka” słowo „sztuka 
projektowania” mówi o jakościowym wymiarze projek-
towania: bywa ono Sztuką.

Podsumowując zbiór tych dość luźnych uwag, chciałbym jeszcze 
raz podkreślić, że komunikacja wizualna w kontekście projektowania 
informacji musi się opierać na wielu filarach. Mechanizmy, które po-
wodują, że człowiek/użytkownik bezpiecznie zdąża od punktu A do 
punktu B powinny mieć odpowiednią obudowę. Racjonalne, bazujące 
na badaniach naukowych projekty powinny zawierać w sobie piękno. 
Czasem powinno być to piękno dyskretne, a czasem – dlaczego nie!? – 
zapierające dech.

Jak nauczyć się budowania takiej komunikacji wizualnej?
Z pewnością 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 długa. Każdy powinien układać ją 
samodzielnie. Nie ulega przy tym wątpliwości, że rola dobrego wy-
kładowcy, mentora, jest w tym procesie kluczowa. Mamy wprawdzie 
spore możliwości tzw. nauki zdalnej, lecz dobry wykładowca, owa 

„spersonalizowana wiedza”, jest niezastąpiony. 
W najlepszych projektach widać nie tylko umiejętności techniczne 

i wiedzę. Widać w nich pasję, a nawet radość tworzenia. 
Właśnie… widać! 
Na koniec chcę przywołać jednego z najwybitniejszych intelektu-

alistów i artystów XX wieku, Józefa Czapskiego. W eseju Patrząc (1996) 
poświęconym Romanowi Cieślewiczowi (1930–1996; wybitny projek-
tant graficzny, przedstawiciel polskiej szkoły plakatu) Czapski pisze tak: 

Przywykliśmy do fałszywych podziałów: sztuka czysta 
przez duże C – więc rzeźba, obraz, i sztuka użytkowa 
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przez małe u – afisz, dekoracja, reklama etc. Ta ostatnia 
to forma wtórna sztuki, więc z innego piętra, niższego. 
Jakby istniały dwie sztuki podzielone murem, więcej – 
sztuki na innym piętrze: wyższym i niższym. Jest jeden 
zasadniczy podział na sztukę wyższą i niższą: to qua-
lité – to jakość dzieła sztuki wyższa czy niższa. Sztuka 
użytkowa naturalnie wyrasta ze sztuki czystej (choć 
wcale nie tylko z niej), ale cóż z tego!

Właśnie! Czy to źle?

W tekstach Roberta Bringhursta (poeta, typograf, autor Elementa-
rza stylu w typografii) znajdziemy celną definicję: typografia nadaje 
wygląd językowi. Parafrazując tę definicję, można uznać, że komu-
nikacja wizualna nadaje wygląd informacji. Amen.
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By znaleźć pierwsze systemy informacji zapisane w zrozumiałych dla 
nas znakach, udajmy się do kolebki łacińskiego alfabetu – starożytne-
go Rzymu. To tu powstał archetyp wersalików, liter, które od ponad 
2000 lat towarzyszą naszemu życiu. Alfabet łaciński (tzw. łacinka) 
kształtował się stopniowo na zrębach greckiej kultury. Pierwsze lite-
ry rzymskie powstały około VI wieku p.n.e., a ich archaiczną postać 
zapisywano, na wzór inskrypcji greckich, tzw. bustrofedonem (raz 
od lewej, raz od prawej strony). Początkowo znaków łacinki było 20, 
w III wieku p.n.e. doszła do nich litera G, w II i I wieku p.n.e. – litery Y 
i Z, a po upadku cesarstwa – J i U, kolejno w IX i X wieku n.e. (Kolesár, 
Mrowczyk 2018: 37).

Rzymianie mieli kilka odmian pisma różniących się proporcją, 
kształtem szeryfów, przebiegiem i modulacją linii budujących literę. 
Wszystko to zależało od narzędzia, którym się posługiwali, i materiału, 
na którym litera była pisana czy kuta. Kapitała monumentalna to jedna 
z tych odmian – najbardziej dostojna, elegancka, kuta w kamieniu 
na fasadach budowli. Harmonię i szlachetny kształt zawdzięcza modu-
lacjom kreski budującej literę. Modulacja ta była wynikiem stosowania 
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płaskiego narzędzia, które ustawiano pod kątem około 30–40 stopni 
do linii pisma. Wertykalny charakter kapitały rzymskiej równoważą po-
ziome szeryfy, nadające literze harmonijną proporcję niczym abakusy 
i plinty w kolumnach architektonicznych. Kapitale elegancji dodaje 
także pewna dynamika w szerokości liter. Niektóre z nich, jak E, S, B, P, 
są około dwukrotnie węższe od innych, opartych np. na kole lub jego 
wycinku – O, C, G, albo wpisanych w kwadrat – jak M. Każda z tych cech 
dodaje capitalis monumentalis powagi, wytworności, okazałości. Ce-
chy te świetnie łączą literę z rzymską architekturą (ilustracja 1).

Ilustracja 1. Panteon w Rzymie z inskrypcją w capitalis monumentalis, 125 rok n.e. 

Źródło: Wikimedia Commons.

Dojrzałą i najpiękniejszą postać litery łacińskie przybrały w szczy-
towym okresie cesarstwa rzymskiego. Kolumna Trajana (113 r. n.e.) 
i znajdujące się u jej podstawy inskrypcje w kapitale rzymskiej są 
przykładem doskonałej harmonii między architekturą a literą, którą 
trudno znaleźć w późniejszych epokach (ilustracja 2). 
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Ilustracja 2. Inskrypcja z kolumny Trajana – 113 rok n.e. 

Źródło: Zdjęcie autorstwa Chrisa Dobbinsa, Victoria and Albert Museum, Londyn 2008. 
Licencja: Creative Commons.

Litery z kolumny były zaprojektowane ze szczególną dbałością 
o czytelność. Choć ich wysokość wydaje się równa, to mierzą one od 
95 mm (dolne napisy) do 115 mm (górne). Mamy więc do czynienia 
ze starożytnym przykładem korekty optycznej uwzględniającej wy-
sokość napisów względem dystansu dzielącego je od osoby patrzą-
cej. Rzymskie kapitały monumentalne były starannie projektowane 
i przed wykuciem korygowane w celu zapewnienia czytelności na-
pisów nawet na dużej wysokości. Pracowało nad nimi przynajmniej 
dwóch autorów – jeden był swego rodzaju dzisiejszym art directorem: 
rozrysowywał litery na kamieniu, przeliczał wysokości i  szeroko-
ści, w razie potrzeby wprowadzał zmiany. Specjalistę tego nazywano 
ordinator. Spoczywała na nim największa odpowiedzialność. Litery 
malował płaskim pędzlem, który w zależności od kąta ustawienia 
dawał cieńszą lub grubszą linię. Tak namalowane znaki można jeszcze 
było sprawdzić pod względem czytelności. Edward Catich (Baines, 
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Haslam 2010: 41) twierdzi, że to pierwotnie stawiane ślady płaskiego 
pędzla miały znaczący wpływ na modulację linii liter i zaistnienie 
szeryfów. Ordinator swoją pracę oddawał w ręce kamieniarza, który 
wykuwał litery za pomocą dłuta. Dzięki trójkątnym w przekroju dłu-
tom płaskie malowane litery przekształcały się w trójwymiarową linię 
zagłębionych w kamieniu znaków. Tę trójwymiarowość podkreśla 
też padające na nie światło, którego zmieniający się w ciągu dnia 
kąt odmienia percepcję litery. Czy to pędzel, którym posługiwał się 
ordinator, czy to – jak twierdzą inni badacze (Samara 2004: 240) – 
mocne uderzenie dłuta kamieniarza chcącego równo zakończyć literę 
przyczyniło się do powstania szeryfów, jedno jest pewne: łacińskie 
inskrypcje determinowane są śladami narzędzia. 

Rzymianie nie stosowali przerw między wyrazami, pisali je w spo-
sób ciągły, co dla nas może być mało czytelne. Zamiast przerw w poło-
wie wysokości kapitały stawiali znaki, które przybierały kształt trój-
kątnego dłuta. Często też w inskrypcjach stosowali skróty – np. na 
wspomnianej fasadzie rzymskiego Panteonu (ilustracja 1) widnieje 
tekst (Ranogajec, b.d.): 

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

Wzniesiony przez Marka Agryppę, syna Lucjusza,  
kiedy był po raz trzeci konsulem.

Ale nie tylko litery kute w inskrypcjach architektonicznych były 
obecne w miejscach publicznych. Alfabet wypełniał także malowane 
pędzlem szyldy. Napisy i obrazy na nich zamieszczane, podobnie jak 
dziś, określały charakter działalności produkcyjnej czy handlowej. 
Walka o uwagę toczyła się też w sferze politycznej. Ustrój cesarstwa 
rzymskiego dobrze znał pojęcie agitacji wyborczej. Na ścianach 
w Pompejach zachowały się doskonale utrwalone przez pył wul-
kaniczny napisy z nazwiskami kandydatów i zwrotem oro faciatis – 

„proszę, wybierzcie mnie” (Kolesár, Mrowczyk 2018: 42; ilustracja 3). 
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Ilustracja 3. Pompeje, namalowane na kamieniu hasło wyborcze: „Proszę, wybierzcie 
Elwiusza Sabinusa, budowniczego, godnego państwa, dobrego człowieka”. 

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

Na ścianach umieszczano też rozmaite informacje, stanowiące 
ślad zwykłego życia, jak ogłoszenia o walkach gladiatorów, imprezy 
sportowe, ogłoszenia handlowe, a nawet informacje dla przybyłych 
do miasta cudzoziemców. Możemy też mówić o swego rodzaju sta-
rożytnych graffiti – mniej formalnych, trafnych, śmiesznych, a nawet 
frywolnych napisach. Ich litery były malowane prostszą i szybszą 
metodą z użyciem płaskiego pędzla. Nie musiały być tak wyrafino-
wane ani trwałe jak te kute w kamieniu. Ta swobodna odmiana rzym-
skich liter to tzw. capitalis rustica (kapitała chłopska). Widać w jej 
kształcie wpływ miękkiego narzędzia i szybkiego ruchu ręki. Litery są 
bardziej wydłużone, tracą dostojne proporcje, ich trzony przyjmują 
zaokrąglone formy. Stanowią odmianę pisma, którą dziś nazwaliby-
śmy condensed – ściśniętą. Szeryfy nie przyjmują kształtu łagodnie 
zaokrąglonych klinów, lecz są falistymi pociągnięciami pędzla. Rzy-
mianie mieli też specjalne „sektory plakatowe”, coś w rodzaju naszych 
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słupów ogłoszeniowych, na których można było pisać wielokrotnie, 
wyskrobując znaki w miękkim gipsie nalepionym na drewniane tabli-
ce. Niektóre napisy miały swobodny, amatorski charakter, inne były 
wręcz dziełem profesjonalnych grafików, którzy dla reklamy sygno-
wali je podpisem. Capitalis rustica była też stosowana do zapisów na 
pergaminie. Ściśnięcie liter na pewno pozwalało umieścić więcej zna-
ków w jednej linii, co nie było bez znaczenia, w Imperium Romanum 
używano bowiem bardzo drogiego i sprowadzanego z Egiptu papirusu. 

Popularność inskrypcji świadczy o dużej potrzebie upamiętniania 
ważnych w dziejach cesarstwa osobistości (oficjalne, wystudiowane, 
majestatyczne litery capitalis monumentalis na pomnikach i budyn-
kach) oraz zapisywania (niższe, częściej używane w księgach litery 
capitalis quadrata), jednak służyły one także zwykłym mieszkańcom 
do przekazywania informacji (swobodne, mniej formalne capitalis 
rustica).

Pismo łacińskie w starożytności stanowiło symbol tożsamości. 
Rzymianie na podbitych ziemiach zakładali miasta, w których wznosili 
monumentalne budowle. Znacząca część tych budowli pokryta była 
imponującymi łacińskimi inskrypcjami, których litery potwierdzały 
piętno rzymskiej przynależności. 

W Imperium Romanum na szczególną uwagę zasługują pierwsze 
systemy orientacji i informacji przestrzennej, jakimi bez wątpienia 
były kamienie milowe. Dla bardzo dynamicznie się rozwijającej cy-
wilizacji starożytnego Rzymu, cechującej się ekspansywnym pozy-
skiwaniem terenów, niezwykle ważna była komunikacja. Systemy 
rzymskich dróg umożliwiały szybkie przemieszczanie się w kierunku 
odległych i strategicznych rejonów cesarstwa. Było to ważne zarówno 
dla legionów, jak i kupców. Jakość rzymskich dróg przez wiele ko-
lejnych epok nie miała sobie równych. Czym jednak byłoby szybkie 
przemieszczanie się bez systemu chociażby prostej orientacji prze-
strzenno-dystansowej? Kamienie milowe umieszczano na poboczu 
dróg co rzymską milę (1478,5 m). Co pięć mil stawiano kamienie 
kurierskie (lapides tabulari), przeznaczone dla poruszających się szyb-
ciej, np. kurierów istniejącej wówczas poczty państwowej (cursus 
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publicus). Kamienie miały formę walca na prostokątnej podstawie. 
Wykuwano na nich informację o długości drogi na danym odcinku, 
mierzonej w Italii od stolicy cesarstwa – Rzymu, a w prowincjach od 
ich stolic lub od najbliższego większego miasta (ilustracja 4).

Ilustracja 4. Kamień z Via Appia Traiana z 109–114 roku n.e. 

Źródło: http://ancientrome.ru/publik/kolobov/kolob05f.htm (4.06.2020).

Mówimy zatem o kolebce dzisiejszego systemu znaków drogo-
wych. Najsłynniejszym tego rodzaju kamieniem był Milliarium Aureum, 
czyli tzw. złoty kamień milowy wzniesiony na zlecenie Oktawiana 
Augusta w centralnej części Forum Romanum, nieopodal świątyni 
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Saturna. Obecnie uważa się, że na kamieniu mogła się znajdować 
lista ważniejszych miast imperium wraz z odległością do nich (Złoty 
kamień milowy, b.d.). Uważano także, że wszystkie drogi zaczynały 
bieg w tym miejscu, a odległości były mierzone od złotego kamienia. 
Stąd powiedzenie „wszystkie drogi prowadzą do Rzymu”. Cesarz Kon-
stantyn Wielki określał Milliarium Aureum mianem umbilicus urbis 
Romae – pępek Rzymu albo pępek świata.

Rzymskie majuskuły cieszyły się popularnością w czasach odro-
dzenia. Były kute na fasadach renesansowych budowli, a za sprawą 
odlewanych czcionek na długie wieki trafiły wraz z minuskułą karo-
lińską do kanonu pism dziełowych. Inskrypcje z kolumny Trajana 
posłużyły za inspirację znanego kroju pisma Trajan stworzonego 
w 1988 roku przez amerykańską projektantkę Carol Twombly. Ten 
klasyczny i elegancki krój używany jest często w logotypach instytucji 
państwowych (np. w starym logo Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa 
Narodowego autorstwa Fontarte czy w logach uczelni takich jak Uni-
wersytet Jagielloński oraz nowojorski Columbia University), a nawet 
na okładce filipińskich paszportów. Krój ten, choć obecnie stosowa-
ny prawie wyłącznie w dwuwymiarowej formie, najlepiej wygląda 
w dużych stopniach pisma, gdyż tylko wówczas widać piękno szcze-
gółów i misterność szeryfów. Do monumentalnego niegdyś Trajana 
przykleiła się dziś etykieta „kroju plakatów filmowych”, gdyż na nich 
używany jest bardzo często. Być może gdyby Rzymianie znali kino, 
na ich budynkach widniałaby capitalis monumentalis, a na ścianach 
z tekstem anonsującym seans filmowy capitalis rustica? 

Dziś kapitała rzymska także bywa spotykana na fasadach bu-
dynków, szczególnie w stylu klasycznym, z którym jest naturalnie 
powiązana. Ale nie tylko. Jej wytworny, estetyczny charakter bardzo 
pasuje do wizerunku np. kliniki medycyny estetycznej. Logo kliniki 
można zobaczyć na szczycie nowoczesnego, przeszklonego biurowca 
w Alejach Ujazdowskich w Warszawie (ilustracja 5).
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Ilustracja 5. Aleje Ujazdowskie w Warszawie

Źródło: zdjęcie autorstwa Katarzyny Sowy.

Typografia zawsze towarzyszyła budynkom i określała ich funkcje. 
Obecna była na tablicach pamiątkowych i fundacyjnych, szczególnie 
na ścianach kościołów. Ulegała zmianom z powodu przeobrażeń za-
równo poczucia estetyki w kolejnych epokach, jak i celów, do których 
ją stosowano. Do końca XVIII wieku litery obecne były głównie w książ-
kach. W średniowieczu w tworzonych przez mnichów manuskryptach, 
później w inkunabułach składanych u Gutenberga gotycką teksturą, 
aż po piękne renesansowe aldyny Aldusa Manucjusza. Renesans na 
kilka wieków zaklął w metalowe czcionki kapitałę rzymską jako kanon 
majuskuł i minuskułę karolińską jako wzór małych liter. Oczywiście 
pisma te również się zmieniały – od antykw renesansowych i baro-
kowych po klasycystyczne. Te ostatnie cechuje największy kontrast 
szerokości linii budujących literę, a także niespotykane wcześniej 
cienkie szeryfy kreskowe. Wszystkie te antykwy są dwuelementowe 
i szeryfowe. 

Ogromny przełom w  typografii nastąpił wraz z  XIX-wiecznym 
rozkwitem handlu i przemysłu. Litery zaczęły być pilnie potrzebne 
nie tylko w książkach. By sprostać potrzebom reklamy i informacji, 
powstawały drukarnie akcydensowe. Typografia wyszła z książek i na 
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stałe zagościła w przestrzeni publicznej w postaci szyldów, plakatów, 
afiszy. Tu już potrzeba było nieco innych liter, przykuwających uwa-
gę, o mniej skomplikowanych kształtach, ale za to bogatych w od-
miany. Wcześniej litery w książkach miały najczęściej trzy odmiany: 
regular, italic i czasem bold. W XIX wieku pojawiły się także grube, 
solidne i szerokie odmiany extra bold, black i extended. Łatwo nimi 
przykuć uwagę przechodnia, wypełnić dużą przestrzeń na plakacie 
lub większym billboardzie. Ale potrzebne były również litery węż-
sze, w odmianach condensed, by długi tekst mógł się zmieścić na 
afiszu. W typografii zaszła więc istna rewolucja! Niektórzy badacze 
nazywają jednak XIX wiek wiekiem upadku typografii. Ilość nowych 
odmian stylów, a także rozwój tzw. ksenotypów powodowały cza-
sem, że w jednym miejscu, np. na jednym plakacie – jak to bywało 
w XIX-wiecznej Anglii – powstawała prawdziwa mieszanka typogra-
ficzna. XIX stulecie przyniosło także pierwsze kroje jednoelementowe 
szeryfowe (tzw. egipcjanki). Szczególnie ważne jest też, zwłaszcza dla 
historii projektowania informacji, pojawienie się grotesków, czyli kro-
jów jednoelementowych bezszeryfowych. Właściwie 90% dzisiejszych 
liter i cyfr używanych w systemach projektowania informacji opartej 
na łacince to groteski. Gdy pojawiły się one na rynku, przyzwyczajeni 
do klasycznej postaci znaków Francuzi takie „okaleczone” z szeryfów 
formy liter uznali za dziwaczne, śmieszne i właśnie groteskowe. Choć 
z czasem stały się one dla nas tak naturalne, jak dla Rzymian kapitały, 
i nic nas już w nich nie śmieszy, ich nazwa się nie zmieniła.

Czy w cesarstwie rzymskim badano w jakiś szczególny sposób lite-
ry pod kątem czytelności? Trudno powiedzieć, ale myślę, że wystudio-
wane i wypracowywane przez stulecia formy capitalis monumentalis, 
powstałe w szczytowym okresie tamtejszej cywilizacji, cechowała nie 
tylko estetyka, lecz także funkcjonalność. Świadczą o tym korekty 
wielkości liter kutych na kolumnie Trajana, a także duże kamienie 
kurierskie, stawiane dla szybciej się poruszających – konno lub ry-
dwanami – wędrowców. Najwięcej miejsca na kamieniach milowych 
w Italii zajmowała umieszczona na szczycie liczba, informująca, ile mil 
dzieli wędrowca od Rzymu. Poniżej w bloku tekstowym znajdowała 
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się nazwa drogi, a na samym dole podawano, jakie miejscowości 
kamień łączy. Wszystkie dane były więc uporządkowane w hierarchii 
ich znaczenia dzięki odpowiedniemu rozmieszczeniu ich na kamieniu 
oraz zastosowaniu określonej wielkości znaków. 

Pierwsze opisane badania nad czytelnością tekstu, które uwzględ-
niały ruch odbiorcy, odbyły się w 1959 roku w Anglii. Doprowadzi-
ła do nich słynna „wojna na szeryfy” tocząca się między zakładem 
produkującym angielskie tablice drogowe, reprezentowanym przez 
Davida Kindersleya, a powołanym zespołem projektowym (na czele 
z  Jockiem Kinneirem i  Davidem Alfordem) (Calvert 20061). Kilka 
znaczących brytyjskich gazet opisywało ten spór na swoich łamach. 
Przerodził się on w społeczną debatę, w której ścierały się poglądy 
zwolenników pisma szeryfowego i bezszeryfowego. Pierwszą grupę 
poparł sam Stanley Morison (autor kroju pisma Times New Roman) 
wraz z innymi tradycjonalistami typograficznymi. Ich poglądom sprze-
ciwiał się magazyn „Design”. Także Herbert Spencer i Colin Forbes, 
byli prezesi AGI2, popierali modernistyczny krój bezszeryfowy. Wielka 
Brytania w latach 50. chciała, wzorem Niemiec, rozbudowywać sieci 
autostrad i dróg szybkiego ruchu, ponieważ te istniejące przesta-
ły zaspokajać rosnące potrzeby mieszkańców. Niezbędny okazał się 
zatem spójny system znaków drogowych, oparty na czytelnym kroju 
pisma – co należy podkreślić, czytelnym dla kierowców poruszających 
się z dużą prędkością. Symbolikę znaków drogowych (ujednolicenie 
znaków nakazu, zakazu i ostrzegawczych) ustalono dużo wcześniej 
na międzynarodowym forum w 1931 roku, podczas konwencji ge-
newskiej, a ustalenia te znalazły się w protokole z 1949 roku (Baines, 
Haslam 2010: 175). Zespół powołany przez Jocka Kinneira otrzymał 
oficjalne zlecenie od Ministerstwa Transportu Wielkiej Brytanii, a dołą-
czony do niego otwarty brief wskazywał jedynie zalecane rozwiązania 

1	 W tekście tym znajdują się fotografie z testów i obrazy konkurujących krojów pism, 
a także szczegółowy opis wspomnianej „wojny”.

2	 Alliance Graphique Internationale (AGI) to klub skupiający czołowych grafików 
i projektantów na świecie.
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niemieckie w obszarze typografii i koloru (białe litery na niebieskim 
tle). Po rozmowach projektanci uznali, że niemieckie litery bezszeryfo-
we, choć skuteczne i zaprojektowane przez inżyniera, nie będą paso-
wały do angielskiego krajobrazu. Zaczęli więc od zera, przypatrując się 
innym rozwiązaniom literniczym. Myśleli przy tym o adaptacji kroju 
Akzidenz-Grotesk, ostatecznie jednak zaczerpnęli z niego proporcje 
i ogólny wygląd glifów. Ich uwagę zwrócił także projekt liter Edwarda 
Johnstona wykonany dla londyńskiego metra w 1916 roku, szczegól-
nie jeśli chodzi o rozróżnialność znaków (np. minuskuła l ma dodat-
kową stopkę, by nie myliła się z dużym I). Dla twórców ważne było 
również zwiększenie dystansu między literami, tak aby nie zlewały 
się one z dużej odległości oraz by wyeliminowany został efekt hala-
cji spowodowany blaskiem reflektorów. W ten sposób powstał krój 
Transport. Dziś jego odświeżona wersja, licząca także sporo odmian, 
funkcjonuje w Anglii pod nazwą New Transport. Jak zaś zakończyła 
się wojna na szeryfy? Przeprowadzono pierwsze badanie terenowe 
nad czytelnością liter z dużej odległości i z uwzględnieniem ruchu. 
Ponieważ zespół badający liczył około 10 osób, łatwiej było, by to 
samochód z tablicą drogową umieszczoną na dachu poruszał się w ich 
kierunku. Badanie odbyło się na płycie lotniska. Tablice zamontowane 
na samochodzie raz pokazywały nazwy miejscowości złożone krojem 
Transport, a raz literami Davida Kindersleya, którego kontrprojekt 
wzbudził tak burzliwe dyskusje między zwolennikami tradycji a mo-
dernistami. Jak na ironię losu, w testach terenowych lepiej o 3 punkty 
procentowe wypadł szeryfowy, jednokasztowy (z zastosowaniem 
tylko dużych liter) system Kindersleya. Autor jeszcze przed testami 
śmiało głosił, że wygląd pisma nie ma znaczenia, ważne, że krój jest 
czytelny i ekonomiczny – jedynie duże litery na pewno czyniły repro-
dukcję liter mniej skomplikowaną i tańszą. Ostatecznie, skoro skala 
błędu była tak mała, przeważyła estetyka – zdecydowano się na krój 
Transport. Jeden z obserwatorów napisał: „Litery Kindersleya były 
takie brzydkie” (Calvert 2006).

Dziś w literaturze na temat typografii sporo miejsca poświęca się 
analizie krojów do czytania z dużego dystansu. Literom używanym 
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do wszelkiego rodzaju systemów informacji przestrzennej, ze szcze-
gólnym uwzględnieniem lotnisk i dworców, czyli miejsc obarczonych 
pośpiechem odbiorcy informacji. W modernizmie międzywojennym 
i powojennym szczególnie preferowano kroje groteskowe (jedno-
elementowe, bezszeryfowe), widząc w nich prostą, nieskompliko-
waną formę. Szeryfy uznawano za zbędny relikt przeszłości, niepo-
trzebny ornament (Bauhaus, Herbert Bayer, Jan Tschichold). Takie 
mniej skomplikowane formy liter były też łatwiejsze w reprodukcji. 
Na lata międzywojenne i powojenne przypadają projekty pierwszych 
systemów wayfindingu – w 1916 roku w Londynie zaprojektowano 
nowatorskie rozwiązanie schematycznej mapy metra, ale też krój 
pisma. Londyński system będzie punktem wyjścia dla wielu kolejnych 
systemów informacji. Pojawiają się w nich groteski, które XIX wiek 

„wyprowadził na ulice”. Kroje te cechuje też większa wysokość x, czyli 
ich małe litery (bez wydłużeń górnych lub dolnych) są większe niż 
w krojach szeryfowych. Ta zmiana proporcji małych liter wywodzi 
się z zastosowania krojów na plakatach i szyldach, które czyta się 
z odległości. Kroje szeryfowe, oparte na renesansowych wzorcach, jak 
np. Garamond, Jenson, mają drobniejsze minuskuły, ponieważ ich 
przeznaczeniem były składy książkowe, które w ręcznym układaniu 
tekstu w celu przyśpieszenia składu typograficznego można było 
składać na tzw. kompres (bez interlinii, drobniejsza litera to więk-
sze marginesy górne czcionki przy tym samym stopniu pisma). Dziś 
wiemy, że na czytelność wpływa też apertura litery, czyli szczelina 
w minuskułach: a, c, e. Im szczelina jest mniejsza (mniejsza apertura), 
tym litera bardziej zamknięta, przez co oglądana z dystansu może się 
upodabniać do innego znaku (np. c o małej aperturze może być my-
lone z o). Dobrym przykładem na porównanie apertury i czytelności 
może być Helvetica stosowana obecnie w systemie informacji metra 
w Nowym Jorku i Frutiger – krój specjalnie zaprojektowany w 1968 
roku na potrzeby systemu wayfindingu lotniska Charles de Gaulle 
w Paryżu. Na ilustracji 6 przedstawiono porównanie tych krojów. 
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Ilustracja 6. Porównanie Helvetiki Maxa Miedingera i Eduarda Hoffmanna (1957) 
z krojem Frutiger Adriana Frutigera (1968). Widać różnicę między kluczowymi zna-
kami, aperturę i czytelność przy zmniejszonej ostrości liter. 

Źródło: rysunek Katarzyny Sowy.

W Niemczech istnieje norma pod nazwą DIN 1450, utworzona 
przez Niemiecki Instytut Normalizacyjny w Berlinie. Dotyczy ona czy-
telności krojów pism używanych w sektorze publicznym (np. systemy 
sygnalizacyjne, formularze lub instrukcje obsługi). Norma DIN 1450 
wskazuje wytyczne, które teksty mają spełniać, by mogły być czytane 
bez barier, np. w trudnych warunkach pogodowych, o zmroku. Kroje 
pism, jakie zostały specjalnie dostosowane do tych zaleceń, noszą 
nazwę 1450. Pierwszym z nich jest Neue Frutiger 1450.

Bardzo ciekawe badanie empiryczne nad czytelnością krojów 
w  przestrzeni publicznej zostało wykonane w  2011 roku na Uni-
wersytecie Nauk Stosowanych w Berlinie, na specjalności projek-
towanie komunikacji. Była to praca licencjacka Svena Neumanna. 
Badał on czytelność dziewięciu wybranych krojów pism (zarówno 
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. Uwzględnił przy tym zalecenia niemieckiej normy czytelności 
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DIN 1450. Do badania zaproszono 106 osób z szerokiego przedziału 
wiekowego, zarówno z normalną, jak i zmniejszoną ostrością wzroku. 
Pokazywano im teksty z trzech różnych dystansów: 14,7 m (wielkość 
typografii 49 mm), 6 m (wielkość typografii 20 mm) i 1,5 m (wiel-
kość typografii 5 mm). Aby wykluczyć zgadywanie słów, w tekstach 
używano anagramów. Ponieważ test został przeprowadzony dwu-
krotnie, raz z taką samą wysokością kroju pisma i raz z taką samą 
wysokością x, szczególnie interesujące jest porównanie właśnie tych 
wyników. Badanie pokazuje również związek między dystansem oglą-
dalności a wiekiem uczestników. Najlepiej zaprezentowała się grupa 
osób poniżej 15. roku życia, najgorzej, jak można było przypuszczać, 
grupa powyżej 60. roku życia. Cały opis i wyniki badań, przedstawio-
ne w ciekawej formie wizualnej, opublikowano na serwerze uczelni. 

Wyniki testów Svena Neumanna potwierdzają empirycznie wcześ- 
niejsze przypuszczenia, że bardziej czytelne z dystansu są kroje ce-
chujące się:
1.	 dużą wysokością x,
2.	 dużą aperturą, czyli otwartością znaków ze szczelinami,
3.	 dużą rozróżnialnością znaków (ang. legibility), np. różnice między 

znakami a (w wersji jednopiętrowej) i o; wersalikiem I, minuskułą i 
oraz cyfrą 1; literą O i cyfrą 0,

4.	 tym, że czytelność kroju wzrasta, gdy odległości między znakami 
są większe.
Najlepiej w testach wypadły kroje, które spełniały powyższe wa-

runki. Ciekawe wyniki osiągnięto, gdy wszystkim krojom wyrównano 
wysokość x, wówczas wzrosła czytelność drobnego Garamonda i geo-
metrycznej Futury (ilustracja 7a–b).
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Ilustracja 7a–b. Porównanie dystansu, z którego czytelne są litery względem ich 
wysokości x

Swift LT Std 
Leseentfernung im Detail

A B C D E F G H I J K L M
N O P Q R S T U V W X Y Z
a b c d e f g h i j k l m
n o p q r s t u v w x y z
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Die eigentlich für den Zeitungssatz entworfene Serifenschrift, 
erlangt durch ihre relativ große x-Höhe, im Versuch recht gute 
Werte bei konstanten Versalhöhen. 
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Ebene 1 

Versalhöhe 49 mm
Minimalwert
Extremwert

Ø x-Höhe 33,825 mm
Minimalwert
Extremwert

Ebene 2 

Versalhöhe 20 mm
Minimalwert
Extremwert

Ø x-Höhe 13,794 mm
Minimalwert
Extremwert

Ebene 3 

Versalhöhe 5 mm
Minimalwert
Extremwert

Ø x-Höhe 3,452 mm
Minimalwert
Extremwert

Mittelwert

Minimalwert

Maximalwert

Leseentfernung  
in Abhängigkeit von Versal- & x-Höhe 

    
Bei gleichbleibender Versalhöhe haben die einzelnen x-Höhen 
der getesteten Schriften einen Größenunterschied von bis zu 
13,2 %. Bei einer Versalhöhe von 49 mm besitzt die Garamond 
Premiere Pro eine x-Höhe von 29,8 mm und hat somit die 
kleinste x-Höhe im Test. Die Franklin Gothic Medium besitzt 
dagegen eine x-Höhe von 36,26 mm und hat die größte x-Höhe 
im Test.

Besitzen alle Schriften die durchschnittliche x-Höhe (aller neun 
Schriften) von 33,829 mm, erhöht sich z. B. bei der Garamond 
Premiere Pro und der Futura die Versalhöhe. Während z. B. bei 
der Frutiger LT Roman und der Franklin Gothic die Versalhöhe 
kleiner wird. 
Die Grafik auf der folgenden Seite verdeutlicht das varrierende  
Größenverhältnis aller neun Schriften bei gleicher Versal- und 
x-Höhe.  

Versalhöhe 49 mm

gr. V-Höhe 55,7 mm

gr. x-Höhe 36,26 mm

kl. V-Höhe 45,73 mm

kl. x-Höhe 29,8 mm

Ø x-Höhe 33,825 mm
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Źródło: rysunki pochodzą z pracy licencjackiej Svena Neumanna opublikowanej na 
serwerze Uniwersytetu Nauk Stosowanych w Berlinie. Dostępne na: kud.htw-berlin.
de/web/medien/pdfs/Neumann_Leserlichkeit_1315515272.pdf8 (4.06.2020). 

Liternictwo o mniejszej wysokości x może być bardziej czytelne tyl-
ko dzięki radykalnemu zwiększeniu rozmiaru. Często nie jest to nieste-
ty możliwe w systemach sygnalizacyjnych, w których wydłużenia 
górne i dolne liter stałyby w sprzeczności z innymi liniami lub tekst 
po prostu musiałby zajmować większą powierzchnię. Moim zdaniem 
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jednak brakuje w badaniach testu, który dałby jednoznaczną od-
powiedź na pytanie: czy w systemach informacji wizualnej bardziej 
czytelne są kroje jednokasztowe (w tym wypadku tylko wersaliki) czy 
dwukasztowe (duże i małe litery)? Teksty długie, jak te w książkach 
lub gazetach, bez wątpienia lepiej się czyta, gdy złożone są minusku-
łami. Dzieję się tak ze względu na mechanizmy rozpoznawania słów – 
kształty wyrazów złożonych wersalikami mają prostokątne boumy, da 
się je zamknąć w dłuższych lub krótszych prostokątach. Natomiast 
kształty słów złożonych minuskułą, ze względu na wydłużenia górne 
lub dolne, są znacznie bardziej skomplikowane, co wpływa na roz-
różnianie ich od innych słów, a zatem na lepszą czytelność. Pytanie 
o sens używania w wayfindingu tylko wersalików jest tym bardziej 
zasadne, że wiele krajów europejskich stosuje je w systemach zna-
ków i informacji drogowych, np. Francja, Czechy, Finlandia, Łotwa. 
Polska i Szwecja z kolei używają w systemach znaków drogowych 
krojów geometrycznych (Polska kroju Drogowskaz, Szwecja Tratex), 
czyli według badań takich z literami o mniejszej rozróżnialności. Lite-
ry widniejące na polskich znakach drogowych są projektem Marka 
Sigmunda i pochodzą z 1974 roku. Całą, niezwykle ciekawą, historię 
projektu standaryzacji wszystkich znaków drogowych i projektów 
liter, które powstały w niewyobrażalnym czasie sześciu tygodni, opi-
sał Marian Misiak (Szydłowska, Misiak 2015: 116–121; Misiak 2012)3.

Nasze pismo drogowe składa się z geometrycznych liter z prostej 
przyczyny – zostały one zaprojektowane z myślą o możliwościach 
technicznych lat 70. i sposobie wykonywania znaków. Nie było wów-
czas ploterów, które mogłyby wyciąć nawet skomplikowany kształt 
liter, a znaki nanoszone były na tablice za pomocą cyrkla, linijki, ekier-
ki i pędzla z białą farbą. Zatem tylko geometryczne, proste litery bez 
korekt optycznych były możliwe i łatwe w produkcji. Na szczególną 
uwagę zasługuje tu autorski system Marka Sigmunda, obejmują-
cy ustalanie światła międzyliterowego. Odstępy międzyliterowe 

3	 Zob. też podcast nagrany podczas krakowskich spotkań, którego gościem jest 
Marek Sigmund: Marek Sigmund – Artysta Plastyk (2017).
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wymagają szczególnej staranności i powinny być ściśle ustandaryzo-
wane, by uniknąć błędów, a tym samym zmniejszenia czytelności. Au-
tor liter skonstruował więc specjalny szablon odmierzania odstępów, 
mierzący 1,5 szerokości linii litery. Każdy znak na 1/6 wysokości maju-
skuł miał wyznaczone specjalne punkty kontrolne, względem których 
podczas użycia szablonu ustawiało się światła (ilustracja 8). System 
był logiczny i prosty w użyciu. Marian Misiak na łamach kwartalnika 

„2+3D” zaproponował redesign pisma Drogowskaz (taką oficjalnie 
nosi ono nazwę). Celem było zwiększenie rozróżnialności znaków, 
które mogą być mylone: zmiany geometrycznej minuskuły a, dodanie 
nóżki do l – jest ona bowiem identyczna jak litera I, zmianę i wydłu-
żenie łuków w s, poprawę znaków diakrytycznych przez pogrubie-
nie ogonków, doprojektowanie znaków diakrytycznych dla języków 
mniejszości występujących w Polsce (w tym zaprojektowanie alfabetu 
cyrylicznego). Niestety Ministerstwo Transportu, Budownictwa i Go-
spodarki Morskiej nie było zainteresowane tymi zmianami. Obecnie 
krój Drogowskaz istnieje w niezmienionej formie (Drogowskaz Classic), 
doprojektowano do niego wersję ściągłą, która notabene ma już inny 
glif litery a, a także wersję lekką do zastosowania, gdy ciemna litera 
występuje na jasnym tle4.

4	 Opis liter kroju Drogowskaz wraz z przykładami tablic drogowych: Drogowskaz 
Classic (b.d.). 
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Ilustracja 8. Fragment z instrukcji Marka Sigmunda dotyczący ustawiania świateł 
międzyliterowych

Źródło: przedruk z Misiak 2012. 

Opisana tu historia powstania archetypu alfabetu łacińskiego 
pokazuje, że majuskuły w postaci prawie niezmienionej towarzy-
szą nam od ponad 2000 lat. Późniejsze kultury europejskie czerpa-
ły w znacznym stopniu z osiągnięć cywilizacji starożytnego Rzymu, 
w tym z ówczesnej nauki i oświaty. W rzymskich miastach działały 
prywatne szkoły dla młodzieży średnio zamożnej. Uczono w nich 
m.in. pisania i czytania. Dzięki temu litery pojawiały się w przestrzeni 
publicznej nie tylko na oficjalnych inskrypcjach, ale także w formie 
codziennych zapisków oraz w ogłoszeniach, reklamach, anonsach, 
agitacji wyborczej. Litery były symbolem przynależności danego 



Katarzyna Sowa

110

terenu do cesarstwa rzymskiego, wskazywały drogę przemieszcza-
jącym się legionom, wędrowcom i kupcom. Po upadku Rzymu umie-
jętność czytania i pisania dostępna była wąskiej grupie wybranych. 
Litery zamieszkały głównie w książkach, majuskuły przekształcane 
przez skrybów dały początek minuskułom. Z biegiem lat i w miarę 
upowszechniania się oświaty książki zaczęły tanieć, publikowano 
je także w językach narodowych. Industrializacja, która nastąpiła 
w XIX wieku, „wyprowadziła” z kolei litery na ulice – z tym, że już 
nieco inne. Oprócz ozdobnych i wymyślnych znaków służących do 
przyciągnięcia uwagi (tzw. ksenotypów) powstawały proste groteski 
i kroje w wielu odmianach. Z kolei w pierwszych systemach informacji 
wizualnej (dla metra w Londynie) preferowano kroje jednoelemen-
towe. Tendencję tę przejął modernizm międzywojenny i powojenny. 
Takie litery umieszczano też na znakach drogowych. Dziś typografia 
badana jest pod względem czytelności z dystansu i czytelności dla 
szybko poruszającego się odbiorcy (100 km/h), co jest szczególnie 
ważne w przypadku znaków drogowych – ma bowiem ogromny wpływ 
na bezpieczeństwo. Na pewno ten rozdział historii liter wywodzących 
się z Rzymu nie jest zamknięty. Typografię czekają kolejne zmiany, by 
mogła sprostać nowym potrzebom cywilizacyjnym.
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Design danych, czyli 
o procesie wizualizacji 
danych

Wstęp

W świecie zdominowanym przez obrazy wizualna analiza danych i bę-
dące jej efektem wizualizacje danych stają się coraz powszechniejszą 
praktyką przedstawicieli rozmaitych branż, stosowaną w celu pozna-
nia i zrozumienia informacji oraz prezentacji obserwacji pozyskanych 
z danych. Szybki przegląd mediów tradycyjnych i online, wszelkiego ro-
dzaju raportów i literatury naukowej wskazuje jednak na to, że w wielu 
wypadkach twórcy wizualizacji nie wykorzystują w całości potencjału 
efektywnej komunikacji z użyciem danych. Nie zawsze też wybierane 
rozwiązania są w pełni poprawne lub optymalnie podkreślają wiedzę 
(insight) wyłaniającą się z danych. Część wizualizacji zaś ze względu 
na niewłaściwe projektowanie wprowadza odbiorców w błąd (chyba 
że jest to zabieg celowy, co we wszelkich formach propagandy zdarza 
się często). W końcu wielu autorów za finalny etap procesu wizuali-
zacji danych uznaje wykresy wygenerowane przez rozmaite dostępne 
na rynku oprogramowanie, będące de facto jedynie półproduktem, 
któremu trzeba nadać – korzystając tu z poetyki artystów i rzemieśl-
ników – należytą formę, tak aby pełniły one odpowiednie funkcje 
komunikacyjne. Innymi słowy, brakuje niejednokrotnie systemowego 
podejścia do projektowania wizualizacji danych.
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W artykule nie sposób rzecz jasna opisać wyczerpująco wszystkich 
tych problemów. Biorąc pod uwagę bogactwo literatury oraz mnogość 
blogów i stron internetowych poświęconych wizualizacji danych, wie-
dza ta jest ogólnie i szeroko dostępna. Główną ideą przyświecającą 
temu tekstowi jest zatem przedstawienie pełnego procesu, którego 
efektem mają być wizualizacje oparte na danych – nie pokazujące 

„coś w ogóle”, ale koncentrujące się na konkretnych problemach, zja-
wiskach. Innymi słowy, wizualizacje, których główną cechą jest nie 
samo pokazywanie danych, ale komunikowanie za pomocą danych. 
Artykuł składa się z kilku podrozdziałów, które odsłaniają kolejne 
etapy pracy z danymi, ich analizy, zastosowania zasady wykorzystania 
mechanizmów neurofizjologicznych w procesie projektowym, właś- 
ciwego doboru wykresów w zależności od konkretnego audytorium 
oraz projektowania określonej wizualnej narracji na podstawie da-
nych. Traktuję ten rozdział jako przewodnik – głównie dla studentów 
oraz osób zaczynających przygodę z pracą z danymi i ich wizualiza-
cją – i mam nadzieję, że stanie się on początkiem dalszej i szerszej 
eksploracji podejmowanych tu zagadnień.

Należy jednak podkreślić, że nie jest to tekst mówiący o tym, jak 
używać określonych narzędzi w  procesie projektowania danych. 
Ideą przyświecającą autorom niniejszego manuala jest „filozofia” 
projektowania komunikacji (communication design) realizowana 
w trakcie pracy ze studentami kierunku projektowanie komunikacji 
na Uniwersytecie Wrocławskim oraz grafiki we wrocławskim oddziale 
Uniwersytetu SWPS. Odwołując się do Michaela Fleischera, proces 
projektowania informacji to nie umiejętność używania określonych 
narzędzi (to każdy może szybko opanować), ale „wiedza oraz kompe-
tencje w myśleniu, czyli adekwatnym zastosowaniu wiedzy; tu – wybór 
stosownego sposobu łączenia czegoś […] w celu osiągnięcia celu […]” 
(2019: 73–74). W mechanice procesu projektowego powinny więc 
być zawarte „uważność, ciekawość, wyizolowanie problemu, jego 
adekwatne rozwiązanie, kontekst projektu, unikanie deklaratywności, 
estetyka, precyzja i obracanie się w bogatym w bodźce środowisku” 
(Fleischer 2019: 76).
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Percepcja i przetwarzanie informacji w procesie 
projektowania wizualizacji

Wizualizacja danych bazuje głównie na rozmaitych aspektach wi-
zualnych. Niezależnie, czy mamy do czynienia z prostą tabelą, czy 
z kompleksową narracją opartą na symbolach i relacjach zachodzą-
cych między nimi, przetwarzanie sygnałów docierających do naszego 
oka oraz sposób przetwarzania przez mózg informacji płynących ze 
środowiska są ważnymi aspektami procesu projektowania informacji. 
Odpowiednie i umiejętne wykorzystanie schematów poznawczych, 
o których dzięki rozwojowi badań mózgu i neurokognitywistyce wie-
my coraz więcej, pozwala na konstruowanie efektywnych komuni-
katów. Możemy odpowiednio „manipulować” (w sposób niewar-
tościujący) ludzką percepcją i ukierunkowywać uwagę odbiorców na 
poszczególne aspekty. Symbol staje się punktem wyjścia niniejszej 
części pracy. 

Symbole sensoryczne i arbitralne

Colin Ware (2004) w badaniach nad powiązaniem aspektów zwią-
zanych z percepcją i projektowaniem wizualnym wskazuje na dwa 
typy symboli stosowanych w wizualizacjach – sensorycznych i arbi-
tralnych. Pierwszy typ odnosi się do symboli i wszelkich aspektów 
wizualnych bazujących na naturalnej zdolności ich percepcyjnego 
przetwarzania (perceptual processing power) bez konieczności ucze-
nia się. Teoria języka bazującego na symbolach sensorycznych opiera 
się na założeniu, że ludzki system wizualny wypracował odpowiednio 
wykształcone, wyspecjalizowane instrumenty służące do postrze-
gania świata zewnętrznego. Aspekt „uczenia się” jest z kolei kluczo-
wy dla symboli arbitralnych, które wymagają najpierw określonego 
konsensusu odnośnie do ich znaczenia, wspólnego nauczenia się 
powiązania owego znaczenia (signifié) z przedmiotem oznaczanym 
(signifiant) (Ware 2004: 10-11). Jak zatem wskazuje Ware (2004: 10):
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Słowo pisane „pies” nie ma żadnego percepcyjnego 
związku z faktycznym zwierzęciem. Prawdopodobnie 
niewiele języków graficznych składa się całkowicie z ar-
bitralnych konwencji, podobnie jak najprawdopodob-
niej żaden z nich nie bazuje jedynie na sensorycznej re-
prezentacji. Jednakże rozróżnienie sensoryczne versus 
arbitralne jest istotne. Reprezentacje sensoryczne są 
skuteczne (lub wprowadzające w błąd), ponieważ są do-
brze dopasowane do wczesnych etapów przetwarzania 
neuronowego. Ich znaczenia pozostają stabilne między 
jednostkami, kulturami i czasem. Rysunek jaskiniowy 
polowania wciąż przekazuje wiele ze swojego znaczenia 
przez kilka tysiącleci. I odwrotnie, arbitralne konwencje 
czerpią swoją moc z danej kultury i dlatego są zależne 
od określonego środowiska kulturowego jednostki1.

Ilustracja 1. Scena polowania – prehistoryczne malowidła naskalne  
w Tasili n-Azdżar w Algierii

Źródło: Gruban, CC-BY-SA.

1	 Jeśli nie zaznaczono inaczej, wszelkie tłumaczenia pochodzą od autora.



Design danych, czyli o procesie wizualizacji danych

117

Można wyszczególnić określone cechy specyficzne obydwu ty-
pów symboli. Symbole sensoryczne zrozumiałe są bez uprzedniego 
procesu uczenia się. Dekodowanie komunikatu i  konstruowanie 
spostrzeżeń jest wypadkową procesu przetwarzania mimowolnego 
(preattentive processing), w trakcie którego sygnały płynące z otocze-
nia do oka przetwarzane są automatycznie i natychmiastowo po ich 
dotarciu do receptorów zmysłowych, zanim staną się przedmiotem 
uwagi. „Na wczesnym etapie przetwarzania z układów energii świetl-
nej padającej na siatkówkę wydobywany jest surowy materiał podsta-
wowych cech bodźca – krawędzie, linie, kontury i barwy. Następnie 
cechy te łączone są w spostrzeżenia, które dochodzą do świadomości” 
(Zimbardo 1999: 279). Dopiero po tym etapie uruchomione mogą 
być dodatkowe, utrwalone wzory i schematy wynikające z procesów 
socjalizacyjnych. Przetwarzanie mimowolne przekłada się na to, że 
symbole sensoryczne są w dużej mierze „odporne” na różnice kulturo-
we. Z całą pewnością mogą się pojawiać pewne różnice znaczeniowe 
w interpretacji danych obrazów między przedstawicielami poszcze-
gólnych kultur lub nawet między członkami poszczególnych kultur 
narodowych (w zależności od poziomu wiedzy), jednak ich ogólny 
sens będzie wspólny dla wszystkich (patrz przykład z jaskinią). Jak 
przy tym zastrzega Ware (2004: 14), gdy symbole sensoryczne ulega-
ją arbitralizacji, w wyniku ich reinterpretacji i resemantyzacji przez 
określoną grupę, nowe znaczenia zrozumiałe będą tylko dla tej okreś
lonej zbiorowości (znaczenie subkulturowe), a mylnie interpretowane 
przez członków pozostających poza tą grupą. 

Kolejną cechą omawianej grupy symboli jest bezpośredniość sen-
soryczna (sensory immediacy), przejawiająca się szybkim przetwarza-
niem niektórych informacji sensorycznych w ściśle określony sposób. 
Permanentne dążenie naszego umysłu do ekstrakcji określonych 
wzorów i schematów przekłada się na proces segmentacji obrazów. 
Szybkość zachodzących w naszym umyśle procesów może się prze-
kładać na błędne interpretacje, czego przykładem jest obszar po 
lewej stronie ilustracji 2.
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Ilustracja 2. Obszary segmentacji oparte na różnych strukturach

Źródło: Ware 2004: 15. Dostępne na: https://www.researchgate.net/publication/2242- 
85723_Information_Visualization_Perception_for_Design_Second_Edition (5.06.2020).

Dość szybko wyszczególniane są cztery główne segmenty, znacz-
nie się różniące. Jednak dwa obszary po lewej stronie (litera T i odwró-
cona litera T) początkowo niejednokrotnie traktowane są jako jeden, 
dopiero w trakcie dalszego przetwarzania dokonywane jest ich roz-
różnienie (Ware 2004: 15). Colin Ware bazuje tu na badaniach Jacoba 
Becka, który twierdził, że przy grupowaniu obiektów składających się 
z dwóch linii ułożonych w różnych orientacjach i różnych kierunkach 
linii składowych (np. kształty tworzące litery T, L, X) (1966: 301):

(a) zmiany orientacji figur nie tworzą dwóch odręb-
nych grup, chyba że kierunki linii składowych figur 
w tych dwóch grupach się różnią, oraz (b) gdy linie 
składowe figur leżą w tym samym kierunku, zmiany 
kształtu figur nie powodują grupowania, chyba że zmia-
na dotyczy przecięcia linii.

 W przypadku wizualizacji danych może się to przekładać na określone 
problemy interpretacyjne. Wykorzystywanie zbyt wielu symboli do 
oznaczenia różnych zmiennych, często wizualnie zbliżonych, utrudnia 
percepcję i interpretację danej wizualizacji (patrz ilustracja 3). Podział 
na regiony, bazujący na schematach poznawczych (gestaltach), może 
być jednak wykorzystany do projektowania efektywnej komunikacji, 
o czym szerzej w dalszej części tego podrozdziału. 
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Ilustracja 3. Zbyt wiele zbliżonych symboli zmniejsza lub utrudnia percepcję i zro-
zumienie wizualizacji. Zrzut ekranowy

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

Ostatnią cechą powiązaną z symbolami sensorycznymi, będącą 
jednocześnie dość znaczącą wadą, jest uleganie wszelakim iluzjom, 
które niejednokrotnie utrzymują się mimo wiedzy, że są iluzją. W ta-
kich sytuacjach interpretacja przekazów wizualnych może być błęd-
na. Innymi słowy, w przypadku wielu zjawisk sensorycznych trudno 
zignorować lub wyeliminować złudzenia optyczne. Jak tłumaczy to 
Ware (2004: 14), „niektóre aspekty percepcji mogą być traktowane 
jako fakty (bottom-line facts), które my [ludzie] możemy ignorować 
na własne ryzyko. Zasadniczo jednak zjawiska percepcyjne są trwałe, 
odporne na zmiany i wbudowane w nasz mózg”.
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Druga grupa symboli wyszczególniona przez Ware’a to elementy, 
których znaczenia konstruowane są na bazie arbitralności. Najlepiej 
ich funkcję obrazują wszelkiego rodzaju schematy układów elek-
tronicznych, diagramy chemiczne lub chociażby następujący wzór 
matematyczny. 

Ilustracja 4. Wzór matematyczny

Użycie symboli arbitralnych uzależnione będzie od ich uprzedniej 
znajomości i integracji elementu znaczącego i znaczonego, niezależnie 
od tego, czy owymi elementami będzie język czy różnego rodzaju gra-
ficzne reprezentacje otaczających nas obiektów. Kwestia uczenia się 
znaczeń powiązana jest z kolejną cechą owego typu symboli, a miano-
wicie tendencją do zapominania. Kiedy nie wyuczymy się określonych 
znaczeń tak, by umożliwić naszemu mózgowi zautomatyzowanie ope-
racji (jak chociażby ma to miejsce w przypadku liczb), i nie używamy 
owych symboli wystarczająco często, to w przeciwieństwie do symboli 
bazujących na sensoryczności mamy tendencję do zapominania ich 
znaczeń. Nawet jeśli kiedyś byliśmy dobrzy z matematyki i powyższy 
wzór był dla nas w pełni jasny i zrozumiały, to gdy nie operujemy na ta-
kim poziomie matematycznej abstrakcji regularnie, znaczenie i funkcje 
określonych elementów wzorów przestają być dla nas jasne i z czasem 
je zapominamy. Kolejnym aspektem jest to, że symbole arbitralne 
bazują w dużej mierze na znaczeniach kulturowych, które w innych 
kręgach kulturowych mogą być niezrozumiałe (zob. Ware 2004: 15–16).

Należy w tym miejscu dokonać jeszcze jednego zastrzeżenia, często 
pomijanego w tekstach dotyczących komunikacji, a w konsekwencji 
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przekładającego się na niekoniecznie właściwe użycie określonych 
terminów. Jeśli w przypadku symboli abstrakcyjnych mowa o ucze-
niu się, znaczeniu i informacji, należałoby doprecyzować, jak są one 
w niniejszym opracowaniu rozumiane. Wychodząc od teorii infor-
macji autorstwa Claude’a Elwooda Shannona i Warrena Weavera 
(zob. Shannon, Weaver 1949), informację traktować należy jako usu-
wanie niewiedzy (lub uzyskiwanie wiedzy). Jednocześnie usuwanie 
niewiedzy dotyczy tylko jednostek, a nie całych grup społecznych. 
W paradygmacie komunikacyjnym bazującym na konstruktywizmie 
jednoznacznie obrazuje to stwierdzenie Gregory’ego Batesona (1996: 
300), dla którego informacja to „różnica, która czyni różnicę”. Jedno-
cześnie informacja nie jest tożsama ze znaczeniem. Wręcz przeciwnie. 
Jeśli weźmiemy pod uwagę powyższy wzór matematyczny, to dla osób, 
które widzą go po raz pierwszy, zawiera on (w dużym uproszczeniu) 
100% informacji, ale 0% znaczenia. Jeśli nigdy nie widzieliśmy tego 
wzoru, wówczas zawarta jest w nim „maksymalna informacja, zdolna, 
kiedy się ją wydobędzie, do usunięcia niewiedzy […]” (por. w antologii 
tekst Michaela Fleischera Information design – czyli informacja a zna-
czenie, s. 41–42). Jednocześnie nie wiedząc, co oznaczają poszczegól-
ne elementy tego wzoru, nie wiemy, co on oznacza (0% znaczenia). 
Znaczenia musimy się więc nauczyć, czyli zdobyć wiedzę na temat 
danego elementu (dostarczoną nam przez inne osoby lub książki). 
Kiedy poznamy znaczenie tego wzoru, wówczas następuje całkowite 
odwrócenie sytuacji. Wzór będzie miał dla nas 0% informacji (bo 
już go znamy), ale 100% znaczenia (bo wiemy już, co on oznacza). 
Owo znaczenie (semantyka) jest jednak konstruowane społecznie, 
stąd wynika jego uzależnienie od kultury, w której to znaczenie zo-
stało wytworzone. Innymi słowy, o ile proces uzyskiwania wiedzy 
(usuwania niewiedzy) ma charakter indywidualny (jednostkowy), 
o tyle wytwarzanie znaczeń (semantyki) to już proces społeczny (zob. 
więcej Information design – czyli informacja a znaczenie: 29–55). Mi-
chael Fleischer przekonuje więc, że z powyższych ustaleń wynikają 
następujące implikacje dla komunikacji i projektowania (Information 
design – czyli informacja a znaczenie: 43–44):
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1. Procesy informacyjne i  procesy semantyczne są 
przeciwbieżne wobec siebie. Coś ma zawsze tyle i tyle 
informacji tylko dla określonego, konkretnego kogoś. 
Ilość tej informacji może być mniejsza lub większa, 
a pewnie zawsze jest różna u różnych ludzi/zwierząt, 
to bowiem zależy od wiedzy danego indywiduum.

2. Z chwilą konfrontacji jednostki z wypowiedzią lub 
jakimś innym zjawiskiem informacja znika, kiedy jed-
nostka przekształca ją w wiedzę. Ale – informacja nie 
może być stała!

3. Znaczenie natomiast musi być wcześniej znane, nim 
się (później) wie, co dane coś znaczy. A uzyskać wiedzę 
w kwestii znaczenia możemy tylko i wyłącznie od kogoś/
czegoś innego niż my; sami sobie z tym nie poradzimy. 
Wiedząc to zaś, znaczenie nie może ani wzrastać, ani 
maleć, ani znikać. Lecz tylko jest.

4. ‘Informacja’ dotyczy zawsze tylko jednostki, zaś zna-
czenie i komunikacja są zawsze zjawiskiem społecznym.

Podsumowując, wizualizacje oparte na danych, jak większość 
projektów wizualnych, stanowią hybrydę składającą się z symboli 
sensorycznych i arbitralnych. Moc tych pierwszych polega na odpo-
wiedniej stymulacji sensorycznego systemu wizualnego (w naszym 
przypadku będą to preattentive attributes, o których szerzej mowa 
będzie w dalszej części tego podrozdziału). Doskonałym przykładem 
umiejętnego wykorzystania potencjału sensoryczności znaków jest 
gramatyka wizualna, pozwalająca konstruować mniej lub bardziej 
kompleksowe konstrukty (działania, relacje) (zob. chociażby Leborg 
2004). W przypadku symboli arbitralnych siła ich oddziaływania uza-
leżniona będzie od wiedzy odbiorców. Jako egzemplifikację udanego 
i efektywnego połączenia dwóch typów symboli można wskazać prace 
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włosko-amerykańskiej grupy projektowej Accurat, której metody 
projektowe oraz przykładowe wizualizacje zostały przedstawione 
w niniejszym manualu przez współzałożycielkę grupy Giorgię Lupi 
(zob. także Accurat.it; La Lettura – Visual Data 2014).

Atrybuty przetwarzania mimowolnego 

W kontekście projektowania z  wykorzystaniem danych procesy 
przetwarzania bodźców wzrokowych będą się przekładać na kolej-
ne dwa aspekty: wspominane wcześniej mimowolne przetwarzanie 
(preattentive processing) i wynikające z niego atrybuty mimowolne-
go przetwarzania (preattentive attributes). Jak wspomniano wcześniej, 
preattentive processing to proces odbywający się na wczesnym etapie 
przetwarzania bodźców pochodzących ze środowiska, dążący do eks-
trakcji krawędzi, linii, konturów i barw. Informacje te przechowywane 
są w pamięci ikonicznej do momentu, w którym nie zostanie ona prze-
tworzona i zachowana w bardziej trwałej postaci w pamięci krótko- 
lub długotrwałej. Funkcja pamięci ikonicznej jest jednak zasadnicza, 
ponieważ ewolucyjnie została ona ukształtowana do szybkiego i efek-
tywnego wyłapywania wszelkich „różnic” w naszym środowisku – np. 
przemieszczanie się drapieżnika w określonej odległości (ruch) lub 
identyfikacja drapieżnika w gąszczu traw (światło i kolor). Innymi 
słowy – jak podkreśla Cole Nussbaumer Knaflic (2015: 101) – odpo-
wiedzialna jest ona za nasze przetrwanie. Colin Ware przekonuje więc, 
że odpowiednio manipulując symbolami i ich atrybutami, możemy 
dążyć do tego, by w procesie mimowolnego przetwarzania, w okre-
sie bardzo krótkiej ekspozycji, konkretne kształty, kolory, kontury 
automatycznie wyróżniały się z otoczenia (zob. Ware 2004: 149–158). 
Często używanym do zobrazowania działań owych operacji, określa-
nych mianem atrybutów mimowolnego przetrwania (preattentive 
attributes), jest przykład ukazany na ilustracji 5. 
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Ilustracja 5. Wpływ zastosowania atrybutów mimowolnego przetwarzania na po-
zyskiwanie informacji

Źródło: opracowanie własne na podstawie Few 2012: 68.

Informacja zawarta na obu obrazach jest tożsama. Jeśli jednak 
potrzebujemy skoncentrować się na wybranych elementach przedsta-
wionego zbioru cyfr – na przykład cyfrze 9 – w pierwszym przypadku 
potrzebujemy znacznie więcej czasu i energii oraz dodatkowo ko-
nieczności weryfikacji, ile razy owa cyfra występuje w zbiorze. W dru-
gim przypadku odpowiednie operacje – zmiana koloru i pogrubienie 
cyfry 9 oraz zmiana koloru pozostałych cyfr – sprawiły, że dziewiątki 
wyrzucone zostały na pierwszy plan. W pierwszym przypadku uru-
chomiony został proces uważnego przetwarzania informacji, bazu-
jący na świadomym, sekwencyjnym i wolnym analizowaniu danych. 
W drugim nastąpił szybki, efektywny i nieświadomy proces (zob. Few 
2012: 67–69). Ma to istotne implikacje dla procesu projektowania, 
w kontekście wyróżniania elementów dla nas szczególnie ważnych. 
Jako projektantom powinno nam zależeć, zwłaszcza kiedy przed-
miotem wizualizacji są dane, na przedstawianiu komunikatu w taki 
sposób, aby najważniejsze kwestie/problemy od razu rzucały się 
w oczy – w sposób automatyczny przyciągały i koncentrowały uwagę 
odbiorcy. Jak ujmuje to Nussbaumer Knaflic (2015: 104), odpowiednie 
wykorzystanie atrybutów mimowolnego przetwarzania „pomaga 
naszej publiczności zobaczyć to, co my chcemy, aby ona zobaczyła, 
zanim zorientuje się, że to widzi”. Wynika to z dwojakiej roli odgry-
wanej przez te atrybuty w projektach. Poza wspominanym wyżej 
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przyciąganiem uwagi odbiorców drugą ich funkcją jest tworzenie 
wizualnej hierarchii (Nussbaumer Knaflic 2015: 105–106). 

Ilustracja 6. Atrybuty mimowolnego przetwarzania

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

Można więc wyróżnić atrybuty mimowolnego przetwarzania 
bazujące na formie (długość [length], szerokość [width], orientacja 
[orientation], wielkość [size], kształt [shape], zamknięcie [enclosure]), 
kolorze (odcień [color hue], intensywność [color intensity]), pozycji 
[position] (patrz ilustracja 6). Jednak nie wszystkie będą efektywne 
w procesie projektowania wizualizacji danych. Spośród powyższych 
atrybutów przy kodowaniu danych ilościowych najbardziej efektywne 
będą atrybuty długości, pozycji (forma), intensywności koloru oraz 
pozycji 2D. W nieco ograniczonym zakresie sprawdzą się również 
atrybuty wielkości (forma) i koloru. Ograniczenie to wynika głównie 
z tego, że o ile kodowanie z wykorzystaniem tych atrybutów pozwoli 
na identyfikację określonych trendów, wzorów i schematów, o tyle 
trudne lub niemożliwe będzie określenie zakodowanych wartości lub 
różnic między nimi. Stephen Few (2012: 85) wskazuje na następującą 
efektywność powyższych atrybutów:
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Ilustracja 7. Efektywność atrybutów przetwarzania mimowolnego w odniesieniu 
do danych ilościowych

Typ Atrybut Czy efektywny w postrzeganiu danych ilościowych?

Forma Długość
Szerokość
Orientacja
Rozmiar
Kształt
Zamknięcie

Tak
Tak, ale w stopniu ograniczonym
Nie
Tak, ale w stopniu ograniczonym
Nie
Nie

Kolor Odcień
Jasność

Nie
Tak, ale w stopniu ograniczonym 

Pozycja Pozycja 2-D Tak

Źródło: opracowanie własne na podstawie Few 2012: 85.

Wykorzystanie gestaltów w procesie wizualizacji 
danych

Ostatnim aspektem związanym z percepcją i wynikającymi z niej zasa-
dami są gestalty poznawcze. Stanowią one efekt badań niemieckich 
badaczy stowarzyszonych w tak zwanej Gestalt School of Psychology 
(zob. chociażby Koffka 1935; Wertheimer 2005), którzy na początku 
XX wieku skoncentrowali działania badawcze na sprawdzeniu, czy 
istnieją jakieś wspólne dla wszystkich ludzi sposoby identyfikacji i po-
strzegania określonych wzorów, form i grupowania tego, co widzimy. 
Max Wertheimer, Wolfgang Köhler, Kurt Koffka i pozostali badacze 
wyodrębnili szereg schematów (gestaltów), które w dalszym ciągu 
pozostają użyteczne w procesie wizualizacji danych2. 

Zasada bliskości (proximity) (ilustracja 8) wykorzystywana jest do 
grupowania obiektów. Zgodnie z nią obiekty znajdujące się blisko siebie 

2	 Nie wszystkie gestalty zdefiniowane przez niemiecką szkołę Gestalt i ich kontynu-
atorów zostały tutaj ujęte. Ograniczono się do tych, które użyteczne są w procesie 
wizualizacji danych. 
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postrzegane są jako grupa. Bazuje ona na określonym przestrzennym 
rozmieszczeniu obiektów. Gestalt ten „uruchamia się” np. na wykresie 
punktowym, kiedy analizując rozlokowanie elementów w obrębie prze-
strzeni wyznaczonej przez osie X i Y, wyodrębnić można określone grupy. 

Ilustracja 8. Gestalt bliskości

Stephen Few (2012: 80) wskazuje na możliwość wykorzystania tej 
zasady grupowania również w procesie projektowania tabel. Poprzez 
manipulację odległością między punktami możemy ukierunkować 
sposób czytania albo wierszami, albo kolumnami. 

Zasada podobieństwa (similarity) (ilustracja 9) również służy do 
grupowania obiektów. W tym wypadku jednak powiązanie elemen-
tów bazuje nie na bliskości, ale podobieństwie atrybutów danych 
elementów – identyczny kolor, kształt, wielkość, orientacja. Może ona 
również służyć za element wzmacniający zasadę bliskości (co obra-
zuje środkowy przykład). 

Ilustracja 9. Gestalt podobieństwa
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Praktyczne zastosowanie tej zasady przedstawia ilustracja 10. Dwie 
grupy obiektów zostały wyróżnione zastosowaniem odmiennego 
kształtu i koloru. 

Ilustracja 10. Wykorzystanie zasady podobieństwa w celu wizualnego wyróżnienia 
dwóch grup (tu: płci) 

Źródło: Highchart.com. Dostępne na: https://www.highcharts.com/demo/scatter 
(9.02.2020).

Zasadę podobieństwa z powodzeniem można więc stosować do 
kodowania różnych zbiorów danych i odmiennych kategorii. Aczkol-
wiek, jak zastrzega Stephen Few, zasada ta działa dopóty, dopóki 
liczba użytych typów kodowania i atrybutów jest niewielka (maksy-
malnie trzy–cztery typy kodowania) i w dalszym ciągu możliwa jest 
szybka identyfikacja różnych grup (Few 2012: 81, zob. także Few 2019). 
Zasada ta dobrze się również sprawdza  w projektowaniu tabel, kiedy 
chcemy wskazać, w którą stronę powinna być czytana dana tabela 
(patrz ilustracja 11). W pierwszej tabeli automatycznie na początku 
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czytamy dane kolumnami, a w drugiej to analiza wierszami jest bar-
dziej intuicyjna.

Ilustracja 11. Zastosowanie zasady podobieństwa do ukierunkowania kolejności 
czytania danych w tabeli

Źródło: opracowanie własne na podstawie Few 2012: 83–84.

Kolejną zasadą odpowiedzialną za grupowanie jest zasada za-
mknięcia (enclosure). Poszczególne elementy są postrzegane jako 
powiązane ze sobą, jeśli znajdują się w obrębie przestrzeni wyzna-
czonej określonymi granicami (kontury, kolor). Zasada ta nie tylko 
jest użyteczna, pozwala bowiem wyraźnie podkreślić istnienie dwóch 
grup, ale także umożliwia powiązanie ze sobą elementów, które bez 
użycia tej zasady grupowane byłyby zgodnie z innymi gestaltami 
(np. bliskości lub podobieństwa) – patrz ilustracja 12. 

Jak podkreśla Few (2012: 82), rozwiązanie to jest niezmiernie 
przydatne podczas projektowania tabel, ponieważ umożliwia pogru-
powanie danych i koncentrowanie uwagi odbiorcy na określonych 
(najważniejszych dla nas).
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Ilustracja 12. Zestawienie trzech gestaltów grupowania: bliskości, podobieństwa, 
zamknięcia

Ilustracja 13. Tabela pokazująca wykorzystanie zasady zamknięcia w celu wyróż-
nienia danych

Źródło: opracowanie własne na podstawie Few 2012: 83–84.

Zasada ciągłości (continuity) bazuje na grupowaniu obiektów 
poprzez ich wyrównanie lub posegregowanie tak, aby wizualnie 
tworzyły kontynuację. Innymi słowy, gdy wędrujemy wzrokiem po 
poszczególnych obiektach, układają się one wzdłuż linii (prostej lub 
krzywej). Jak obrazowo tłumaczy to Nussbaumer Knaflic (2015: 79): 

„Przyglądając się obiektom, nasze oczy poszukują płynnej ścieżki 
i w sposób naturalny tworzą ciągłość tego, co widzimy, nawet jeśli 
nie jest ona w sposób jawny i otwarcie widoczna”. Zasada ta jest 
szczególnie przydatna podczas usuwania z wizualizacji zbytecznych 
elementów w celu zmniejszenia przeciążenia poznawczego (cogni-
tive overload) wynikającego z konieczności przetworzenia i analizy 
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wszystkich elementów wizualizacji. Doskonałym przykładem jest 
wykres słupkowy. Kiedy usuniemy oś Y, dodamy niezbędne elemen-
ty kontekstowe (etykiety) i posortujemy oraz wyrównamy słupki, 
nadając im wspólną podstawę, nasz wzrok prześlizguje się po krań-
cach słupków, dzięki czemu możliwe jest szybkie odczytanie da-
nych, uchwycenie różnic między długością słupków. Oś X jest również 
zbędna, ponieważ etykiety z wartościami pozwalają na właściwą 
interpretację danych (patrz ilustracja 14). 

Ilustracja 14. Wykorzystanie zasady ciągłości w wykresie słupkowym

Źródło: opracowanie własne.

Stephen Few podkreśla, że i ta zasada idealnie się sprawdza w pro-
cesie projektowania tabel. Odpowiednie wyrównanie w tabeli sprawia, 
że nasz wzrok, bazując na zasadzie ciągłości, odpowiednio grupuje 
poszczególne dane. W przykładach przedstawionych na ilustracji 15 
bez większego trudu będziemy w stanie zdekodować, które elementy 
przynależą do określonych kategorii, a które do podkategorii. 
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Ilustracja 15. Zastosowanie zasady ciągłości w projektowaniu tabel

 

Źródło: opracowanie własne na podstawie Few 2015: 84.

Wyraźny efekt podczas projektowania wizualizacji danych daje 
powiązanie zasady ciągłości z gestaltem symetrii. W praktyce pro-
jektowej gestalt ten jest wykorzystywany głównie do nadania projek-
towi harmonii i porządku. Jednak przy pracy z danymi symetria jest 
dobrym narzędziem do porównywania dwóch grup danych. Idealną 
egzemplifikacją jest piramida płci i wieku, pozwalająca na analizę 
demografii i jej zmian w określonych społecznościach (patrz ilustra-
cja 16). Nasze oko, wędrując po linii wyznaczonej przez końcówki 
słupków dla danej grupy wiekowej, jest w stanie szybko odnaleźć 
wzory w obrębie danej płci. Jednocześnie „lustrzane” odbicie tych 
samych danych dla płci przeciwnej umożliwia szybkie porównanie 
danych odnoszących się do obu grup. 
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Ilustracja 16. Wykorzystanie zasady symetrii w projektowaniu wizualizacji danych

Żródło: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Population_pyramid_of_Thailand_ 
2015.png (5.06.2020).

Ostatnią przybliżoną tu zasadą grupowania jest gestalt połącze-
nia (connection). Obiekty połączone (np. linią) postrzegane są jako 
przynależne do tej samej grupy. Jej funkcjonalność w przypadku 
wizualizacji danych widoczna jest na wykresach liniowych. Niepołą-
czone punkty są znacznie trudniejsze do analizy niż identyczny ich 
układ z wykorzystaniem łączącej je linii. Zasada ta ma jednocześnie 
bardzo dużą moc tworzenia powiązań między poszczególnymi ele-
mentami. Linie są w stanie zanegować (lub osłabić) działanie innych 
gestaltów poznawczych, np. zasady bliskości lub podobieństwa, choć 
jak zastrzega Few (2012: 84), zasada połączenia nie jest tak silna jak 
gestalt zamknięcia.
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Ilustracja 17. Przykład gestaltu połączenia

Źródło: 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 powyż-
szych zasad w sposób strategiczny pozwala na ukierunkowanie uwagi 
odbiorcy na określone obiekty i sposoby ich grupowania. 

Rozpoczęcie pracy z danymi, czyli zanim pojawią się 
wizualizacje

Kiedy mowa o wizualizacji danych, najczęściej przed naszymi oczami 
pojawiają się obrazy najróżniejszych gotowych projektów – bizne-
sowe dashboardy lub wykresy będące częścią składową raportów; 
wizualizacje bazujące na tradycyjnych rozwiązaniach lub nowe, in-
spirujące projekty, opierające się na unikalnym języku wizualnym. 
To jednak wisienka na torcie. Najwięcej czasu pochłania bowiem 
proces odpowiedniej obróbki, analizy i syntezy danych, w toku które-
go można stworzyć finalny produkt, jakim jest wizualizacja. Pierwszy 
krok – etap pracy z danymi – jest więc kluczowy, ale również dość 
żmudny. Wspominane wcześniej kwestie obróbki, analizy i syntezy 
danych wskazują jednocześnie na to, że kompetencje projektan-
ta zajmującego się wizualizacją danych nie mogą się ograniczać do 
sprawnego operowania narzędziami oraz efektywnego stosowania 
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zasad związanych z projektowaniem. Musi on opanować również 
umiejętność analizy danych, odpowiedniego przygotowania danych 
do pracy, krytycznego myślenia. O ile zatem należy się zaprzyjaźnić 
z arkuszami kalkulacyjnymi i różnymi narzędziami do podstawowych 
operacji statystycznych, o tyle nie trzeba mieć dyplomu ze statystyki, 
aby zajmować się wizualizacją danych. Choć podstawowe zasady data 
literacy, czyli kompetencji w zakresie korzystania z danych, z całą 
pewnością są tu niezbędne. W niniejszym tekście nie ma miejsca na 
dokładne rozwinięcie każdego ze wspomnianych wyżej składników. 
Przedstawione zostaną jednak najważniejsze kwestie, które powinny 
być uwzględnione na etapie pracy nad wizualizacją danych.

Zrozumieć dane

Idealna wizualizacja powinna wpisywać się w oczekiwania audytoriów/
klientów, dla których jest tworzona (patrz część poświęcona audy-
toriom), ale również podkreślać to, co w zbiorze jest najważniejsze, 
najciekawsze, czyli szukać swoistej historii ukrytej w danych. Innymi 
słowy, jako projektanci powinniśmy nie tylko wiedzieć, co w danym 
zbiorze się znajduje, ale również być w stanie go zrozumieć, właściwie 
interpretować. W tym celu niezbędna jest eksploracja. Powinniśmy 
zacząć od analizy i zrozumienia zawartości zbioru danych. Czasami 
będziemy pracowali na podstawie pliku z danymi stworzonego przez 
zespół badawczy naszej firmy lub przez agencję badawczą. Wówczas 
mamy względnie nieograniczony i, co ważniejsze, bezpośredni kontakt 
z autorami danego zbioru danych. W konsekwencji możemy wyjaśnić 
wszelkie nasze wątpliwości i zdobyć odpowiedzi na zasadnicze pytania. 
Coraz częściej firmy i instytucje korzystają jednak z różnorodnych pu-
blicznie dostępnych danych, które wymagają nieco większej uwagi. Dal-
sza część tego podrozdziału dotyczyć będzie tego drugiego przypadku.

Punktem wyjścia naszej pracy z danymi powinna być weryfikacja 
źródła danych. Jest to niezbędne, aby określić wiarygodność nie tylko 
samego źródła, ale również zawartych w pliku danych. Należy bowiem 
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pamiętać, że zbiory danych nie powstają w próżni, lecz są efektem dzia-
łań określonych osób/instytucji, które ich potrzebują do różnorakich 
celów. Dominujące powody pozyskiwania, gromadzenia i przetwarza-
nia danych to chęć zdobycia informacji i/lub zrozumienia otaczającego 
nas świata, a także/lub rozwiązywania określonych problemów przez 
dane firmy lub instytucje. Znajdziemy jednak sporo przykładów na 
to, że dane służyć mają określonym działaniom manipulacyjnym lub 
propagandowym. Należy więc wiedzieć, kto i w jakim celu owe dane 
zgromadził.

Zgodnie z podstawowymi zasadami weryfikacji źródeł powinniśmy 
znaleźć odpowiedzi na szereg pytań. Po pierwsze: kto? Kto jest auto-
rem danych? Czy jest to określona instytucja, organizacja, partia poli-
tyczna, korporacja? Czy są to jednostki/instytucje znane i wiarygodne, 
dzięki czemu możemy zrezygnować z dodatkowego researchu, czy też 
niewiele wiemy o źródle danych i należy przeprowadzić gruntowną 
weryfikację? Po drugie: jak? Jak gromadzone były dane? Czy dane 
pochodzą z wszelkiego rodzaju czujników, czy też z wypełnianych przez 
respondentów ankiet? Czy znana jest nam metodologia zastosowana 
do pozyskiwania danych? Kluczowa dla dalszej analizy jest bowiem 
wiedza nie tylko o tym, co zawierają dane, ale i jak były one zbierane, 
co zostało uwzględnione, a co pominięte w procesie ich gromadzenia. 
Po trzecie: po co? Innymi słowy, jaki był cel stworzenia danego zbioru 
danych? Ten ostatni aspekt bywa szczególnie ważny, gdy podejmuje się 
problematykę społecznie ważną i/lub kontrowersyjną. Dobrze bowiem 
wiedzieć, czy badania, research, którego rezultatem jest analizowany 
zbiór, służyć mają diagnozie określonego stanu rzeczy, czy też są „na-
rzędziem” propagandowym w komunikacji określonego podmiotu. 
Odbywające się od wielu lat „dyskusje” zwolenników i przeciwników 
tezy o globalnym ociepleniu albo szczepień ochronnych, w których obie 
strony przerzucają się danymi (i wizualizacjami), są tutaj doskonałym 
przykładem. Warto w końcu sprawdzić, czy są to surowe dane, w żaden 
sposób dotychczas nieprzetworzone, czy też były one wykorzystane 
do opracowania określonego raportu, artykułu naukowego lub innego 
tekstu pozwalającego nam zdobyć dodatkowy kontekst. Innymi słowy, 
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na tym etapie należy zdobyć odpowiednią wiedzę dotyczącą źródła 
danych i kontekstu ich gromadzenia.

Po weryfikacji źródła kolejnym krokiem jest zapoznanie się z da-
nymi. Zanim jednak analizować będziemy same dane, warto szukać 
dodatkowych informacji pozwalających nam zrozumieć zawartość 
zbioru danych. Cennym źródłem informacji są tu metadane. Insty-
tucje i organizacje, dla których dane i tabele są codziennym narzę-
dziem pracy, załączają zwykle w arkuszu danych dodatkowe zakładki 
(lub wszelkie dodatkowe informacje prezentowane są w internecie, 
w miejscu udostępnienia pliku), w których umieszcza się dodatkowe 
informacje oraz wyjaśnienia pozwalające odpowiednio czytać dane. 

Spójrzmy na to z wykorzystaniem poniższego przykładu. W arku-
szu zawierającym dane dotyczące emisji CO2 na świecie pobranym z ze 
strony Banku Światowego pojawiają się dwie zakładki z metadanymi. 

Ilustracja 18. Przykład arkusza z danymi z załączonymi zakładkami zawierającymi 
metadane, wyjaśniającymi znaczenie poszczególnych składników i kategorii

Źródło danych: Worldbank.org. Opracowanie własne.
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Pierwsza zakładka – Metadata Indicators (zob. ilustracja 19) – zawie-
ra informacje o stosowanym przez autorów kodzie (Indicator_Code), 
wyjaśnienie znaczenia danego kodu (Indicator_Name), informację 
o tym, co rozumie się przez emisę CO2 (Source_Note), oraz wskazanie 
źródła danych (Source_Organization). 

Ilustracja 19. Przykład zakładki zawierającej metadane

Źródło danych: Worldbank.org. Opracowanie własne.

Druga zakładka z metadanymi zawiera informację o stosowanym 
w pliku kodowaniu nazwy kraju (Country_Code) oraz nazwie kraju po-
wiązanej z danym kodem – ostatnia kolumna (Table Name). Powinny 
nas zainteresować trzy pozostałe kolumny – Region, Income Group, 
Special Notes. Pierwsza wskazuje na to, że wśród naszych danych 
będzie się znajdować nie tylko kategoria odnosząca do poszczegól-
nych krajów na świecie, ale również dane zagregowane. Pokazują one 
możliwość wykorzystania danych z uwzględnieniem dwóch dalszych 
optyk – emisji CO2 w poszczególnych regionach oraz przepuszczonych 
przez filtr dochodów danego państwa/regionu (PKB). Kolumna Spe-
cial Notes zawiera dodatkowe wyjaśnienia i uwagi (zob. ilustracja 20). 
Należy jednak pamiętać, że w wielu wypadkach plik z danymi nie 
będzie zawierał danych wyjaśniających. Wówczas to na nas spoczy-
wa obowiązek zdobycia wiedzy (dodatkowy research) pozwalającej 
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zdecydować, czy dane ze zbioru uda się wykorzystać (wiemy, co skła-
da się na zbiór), czy też musimy z niego zrezygnować (nie jesteśmy 
w stanie zdekodować jego zawartości).

Ilustracja 20. Metadane – Countries. Przykład zakładki zawierającej metadane

Źródło danych: Worldbank.org. Opracowanie własne.

Po zapoznaniu się z niezbędnym kontekstem i zawartością zbioru 
danych możemy przejść do głównej części pliku – zakładki zawiera-
jącej dane. Na tym etapie czekają nas dwa zadania: zapoznanie się 
z zawartością arkusza danych oraz przygotowanie ich do dalszej pracy. 
Powinniśmy jednak zacząć od przygotowania roboczego arkusza 
w taki sposób, aby w pierwszym wierszu znalazły się nagłówki po-
szczególnych kolumn. Taki format będzie odpowiednio przetwarzany 
przez większość narzędzi do dalszej analizy i wizualizacji danych. 
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Ilustracja 21. Tabela z głównymi danymi

Źródło danych: Worldbank.org. Opracowanie własne.

Na ilustracji 21 widać, że nazwy poszczególnych kolumn znajdują się 
w czwartym wierszu. W pierwszych dwóch widoczne są dane dotyczące 
źródła danych oraz data ich ostatniej aktualizacji. O ile informacje te są 
dla nas cenne, o tyle niekoniecznie będą nam potrzebne na dalszym 
etapie. Możemy je więc usunąć. Zanim jednak dokonamy jakichkolwiek 
zmian w arkuszu, warto przyswoić sobie następującą zasadę: zrób kopię 
zakładki z danymi wyjściowymi (w innej zakładce tego samego pliku 
lub w innym pliku) przed rozpoczęciem wszelkich zmian. W trakcie 
dalszego procesu wielokrotnie bowiem może się zdarzyć, że usuniemy 
złą kolumnę, wkleimy dane w złe miejsce, źle wykonamy określone ope-
racje statystyczne itp. Czasami potrzebujemy się cofnąć do początku 
naszych działań i dane źródłowe będą wtedy niezbędne.

Możemy teraz wrócić do naszych dwóch zadań. Pierwsze koncen-
truje się na sprawdzeniu m.in. takich kwestii, jak wielkość arkusza 
(z ilu wierszy i kolumn składa się dany zbiór), typ danych (ile mamy 
danych ilościowych i jakiego typu są to zmienne – ciągłe czy dyskretne, 
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ile mamy kategorii jakościowych), co zawierają poszczególne zmienne 
kategoryczne itd. Tę ostatnią kwestię warto analizować z użyciem fil-
trowania, dzięki czemu w dodatkowych okienkach będą się wyświet
lać tylko unikalne3 kategorie. Ta wstępna analiza da nam obraz tego, 
z jak dużym/małym, prostym/kompleksowym itd. zbiorem danych 
mamy do czynienia. 

Ilustracja 22. Użycie filtra w pracy z danymi

Źródło danych: Worldbank.org. Opracowanie własne.

Drugie zadanie polega na czyszczeniu danych, co w plikach z da-
nymi oznacza poszukiwanie wszelkiego rodzaju błędów, niespójności, 
braków danych. Wszystko to może często znacząco wpłynąć na dalsze 

3	 Przez unikalne należy rozumieć tu niepowtarzające się zmienne. Innymi słowy, 
jeśli w kolumnie z nazwą kraju dane państwa będą się wielokrotnie powtarzać, 
to w trakcie filtrowania każde z nich pojawi się tylko raz. Dzięki temu redukujemy 
kompleksowość danej kolumny.
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analizy i proces wizualizacji. Z uwagi na unikalność plików z danymi 
każdy tego typu proces ma charakter indywidualny. Nie ma rów-
nież jednej uniwersalnej metody radzenia sobie z tymi problemami. 
Można jednak wskazać drogę, którą należy podążać. 

Pierwszym krokiem może być sprawdzenie nie tylko tego, czy 
jesteśmy w stanie właściwie odczytać, co składa się na zawartość 
poszczególnej kolumny (czasami zamiast czytelnych nazw możemy 
się spotkać z różnorodnymi skrótowcami, które odpowiednio zde-
kodować można z wykorzystaniem zawartych w pliku metadanych), 
ale też czy wszystkie będą dla nas ważne i przydatne. Aby zreduko-
wać kompleksowość naszych danych, warto usunąć lub ukryć te 
kolumny, które uznamy za nieprzydatne do dalszych analiz. Pamię-
tajmy, że zawsze mamy do nich dostęp w zakładce z danymi źró-
dłowymi. Z użyciem filtrowania powinniśmy następnie sprawdzić 
poprawność i koherentność danych w poszczególnych kolumnach 
z danymi jakościowymi: czy nie ma literówek w nazwach kategorii, 
czy w jednej kolumnie nie ma dwóch różnych typów zmiennych, czy 
dane w różnych kolumnach się nie pomieszały (często zdarza się to 
szczególnie podczas otwierania plików w formacie .csv), czy nazwy 
poszczególnych kategorii zapisywane są konsekwentnie. Na ilustra-
cji 23 przedstawione są dwa błędy: pojawia się literówka w nazwie 
Ukrainy oraz Stany Zjednoczone pisane są na dwa różne sposoby. 
Choć nam wydaje się to bez znaczenia, wiemy przecież, o co chodzi, 
to jednak przez maszyny każda z tych czterech opcji zostanie potrak-
towana jako unikalna kategoria, co przełożyłoby się np. na cztery 
słupki na wykresie, podczas gdy powinny być jedynie dwa.

Jeśli mamy dane dotyczące czasu, to należy sprawdzić, czy są 
one przedstawione w standardowym formacie (ISO) – RRRR-MM-DD, 
a także czy zachowana jest spójność w odniesieniu do danych liczbo-
wych wyrażonych w określonych jednostkach (czasami część danych 
może być wyrażona w tonach, a część w kilogramach). Jeśli tak, należy 
dokonać dodatkowych kalkulacji sprowadzających dane do jednej 
jednostki miary. Ten wcale nie pełny katalog wskazuje na podstawo-
we problemy, z jakimi możemy się spotkać.
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Ilustracja 23. Przykład wyszukiwania niespójności w danych z wykorzystaniem 
filtrowania

Źródło danych: World-nuclear.org. Opracowanie własne.

Na etapie czyszczenia danych mogą się pojawić jeszcze trudniej-
sze do wychwycenia trudności. Wszystkie powyższe komplikacje 
jesteśmy w stanie wyłapać, przyglądając się szczegółowo zawartości 
arkusza. Są jednak problemy niewidoczne dla nas, ale stanowią-
ce przeszkodę, kiedy uwzględnimy sposób przetwarzania danych 
przez maszyny. Najbardziej popularnym przykładem są dodatkowe 

„niewidoczne” znaki (np. spacje lub nowa linia). W przykładzie na 
ilustracji 24 (po lewej stronie) dla nas nie ma nic podejrzanego – 
widzimy kilka razy powtarzającą się nazwę „Polska”. Kiedy jednak 
przefiltrujemy dane (pamiętajmy, że tu nazwa naszego kraju powin-
na się pojawić tylko raz), widzimy, że występuje ona wielokrotnie 
(to sygnalizuje, że coś jest nie tak). 
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Ilustracja 24. Przykłady niewidocznych znaków w danych

Jeśli dane wpisane są poprawnie, kursor powinien migać bezpo-
średnio po ostatnim znaku w danej komórce. W niektórych przykła-
dach kursor miga jednak jeden znak dalej (jedna spacja) lub całkowi-
cie w nowej linii4 (zob. występuje 25). O ile dla nas jest to całkowicie 
bez znaczenia, o tyle maszyny nie rozumieją zawartych w komór-
kach znaczeń i bazują na liczbie i kolejności znaków. Dlatego gdyby-
śmy zostawili dane bez zmian i zrobili wizualizację, kategoria „Polska” 
znajdzie się na niej cztery razy, każde użycie nazwy Polski maszyny 
potraktują bowiem jako zupełnie inną zmienną (jak wyeliminować 
tego i innego typu błędy – patrz schoolofdata.org). 

4	 Podczas procesu czyszczenia danych z użyciem arkusza kalkulacyjnego warto 
używać różnych narzędzi. Tej konkretnej sytuacji nie zdiagnozujemy za pomocą 
Excela (choć rzecz jasna można sobie z nią poradzić, korzystając z odpowiedniej 
formuły). Zdecydowanie lepszym narzędziem będzie darmowy pakiet Libre- 
Office.
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Ilustracja 25. Przykłady kolejno poprawnie ustawionego kursora, kursora sugeru-
jącego dodatkowy znak (spacja po wyrazie) oraz nową linię

Znacznym problemem jest również brak danych lub ich niekom-
pletność. W pierwszym wypadku powinniśmy sprawdzić, ile owych 
braków jest. Czy są to incydentalne przypadki czy braki znaczące, 
co oznaczać będzie konieczność zrezygnowania z  analizy części 
danych, np. pochodzących z pewnego okresu, jeśli braki dotyczą 
zmiennych w określonych latach. Wykluczenie brakujących danych 
będzie często najlepszą praktyką, nieprzekładającą się na poten-
cjalnie błędne interpretacje. Dobrą praktyką jest informowanie za 
każdym razem odbiorców o tym, jakie dane i z jakiego powodu zo-
stały pominięte. Czego jednak nie powinniśmy robić, to uzupełniać 
braków danych w naszych tabelach wartością 0. Zero nie jest tożsame 
z brakiem danych. Jeśli w naszym arkuszu mamy puste komórki, 
pozostawiamy je w takiej formie. Czasami można spróbować spraw-
dzić, w jakim stopniu braki danych wpłyną na naszą wizualizację. Na 
wykresie liniowym brak danych zasygnalizuje przerwa między np. 
latami, dla których nie ma danych. Na ilustracji 26 widoczna jest właś- 
nie przerwa sugerująca brak danych. Mimo tego jesteśmy w stanie 
w perspektywie 14 lat uchwycić ogólny trend emisji CO2 w naszym 
kraju. Jeśli jednak brak danych zastąpiony zostanie wartością zerową, 
wówczas wizualnie, zgodnie z zasadą ciągłości, wykres zasugeruje 
zerową emisję CO2 w Polsce w 2004 roku. Przełoży się to również 
w znaczący sposób na ogólny trend (porównaj wykres górny i dolny 
bazujący na identycznych danych) (ilustracje 26–27).
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Ilustracja 26. Wizualizacja wskazująca na brak danych dla roku 2004

Ilustracja 27. Brak danych w 2004 roku zastąpiony wartością zerową

Nieco inny problem pojawia się w wypadku niekompletności da-
nych. Załóżmy, że nasz arkusz zawiera dane z okresu ostatniej dekady. 
Kiedy wygenerujemy wykres liniowy, nie pojawiają się żadne niepo-
kojące sygnały. Gdy jednak przyjrzymy się danym z uwzględnieniem 
poszczególnych kwartałów (załóżmy, że nasz zbiór danych takimi 
dysponuje), może się okazać, że przy pierwszym i ostatnim roku dane 
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zawierają tylko dwa, a nie cztery kwartały. Gdybyśmy teraz próbowali 
pracować na zagregowanych danych (np. sumie z poszczególnych lat), 
niepełne dane znacząco przyczynią się do niewłaściwej interpreta-
cji wyników w tych okresach. Innymi słowy, powinniśmy sprawdzić, 
jaka jest granulacja danych (szczegółowość), i zweryfikować, czy na 
każdym poziomie mamy wszystkie niezbędne dane.

Wracając do przykładowego arkusza danych, możemy spokojnie 
usunąć kolumny C i D zawierające nieistotne dla nas informacje. 

Ilustracja 28. Kolumny, które nie są nam potrzebne, możemy usunąć lub ukryć

Źródło danych: Worldbank.org. Opracowanie własne.

Szczególną uwagę powinniśmy zwrócić na analizę zawartości 
kolumny A. Według nagłówka powinny się tam znaleźć tylko nazwy 
poszczególnych krajów. Jednak przy przeglądaniu przefiltrowanych 
danych widać, że znajdują się w niej również zagregowane dane na 
poziomie regionów i grup dochodowych – czyli to, co pojawiło się 
w metadanych. Powinniśmy więc na tym etapie zdecydować, czy 
tworzymy w nowych zakładkach trzy niezależne tabele, każdą za-
wierającą odpowiednio dane dla poszczególnych krajów, regionów 
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i grup dochodowych, czy też, mając świadomość wymieszania tych 
trzech zmiennych, będziemy analizowali i projektowali wizualizację 
każdorazowo z wykorzystaniem odpowiedniego filtrowania danych. 
To drugie rozwiązanie jest szczególnie wątpliwe, jeśli chcemy doko-
nywać dalszych kalkulacji (np. wyliczać średnią, medianę), ponieważ 
nieświadomie możemy pomieszać dane dla poszczególnych krajów 
z danymi zagregowanymi, chociażby na poziomie regionów.

Ilustracja 29. Proces filtrowania umożliwia wyłapanie różnego typu zmiennych w jed-
nej kolumnie. Tutaj trzy różne zmienne – kraje, regiony i podział z uwzględnieniem 
wskaźników ekonomicznych – pojawiają się w jednej kolumnie

Źródło danych: Worldbank.org. Opracowanie własne.



Design danych, czyli o procesie wizualizacji danych

149

Ostatnią kwestią, na którą powinniśmy zwrócić uwagę na etapie 
przygotowania danych do dalszych prac, jest typ tabeli, jaką dyspo-
nujemy. Spotkamy się bowiem z tabelami szerokimi (jak nasz przy-
kładowy zbiór danych) lub długimi. 

Ilustracja 30. Przykład tabeli szerokiej

Źródło danych: Worldbank.org. Opracowanie własne.

Na ilustracji 30 widzimy, że dane dla każdego roku znajdują się 
w osobnej kolumnie. W tabelach długich analogiczne dane odnoszące 
się do roku zawierałyby się w jednej kolumnie (stąd jej znaczne wy-
dłużenie) – patrz ilustracja 31. Innymi słowy, najpierw wyświetlają 
się dane odnoszące się do jednego roku, potem do kolejnego itd. 
Typ tabel będzie miał znaczenie w kontekście narzędzia, z którego 
skorzystamy w procesie wizualizacji danych. Na przykład tabele sze-
rokie są dobrym rozwiązaniem przy wizualizacji z użyciem arkuszy 
kalkulacyjnych lub wielu aplikacji online (np. Datawrapper). Z długą 
tabelą doskonale sobie poradzi program Tableau Public. W razie ko-
nieczności transformacji tabeli z szerokiej w długą (lub odwrotnie) 
przydatna będzie wiedza z zakresu tworzenia tabel przestawnych.
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Ilustracja 31. Przykład tabeli długiej

Źródło danych: Worldbank.org. Opracowanie własne.

Analiza eksploracyjna

Gdy znamy już kontekst i metodologię gromadzenia danych, orientu-
jemy się w zawartości naszego arkusza z danymi oraz odpowiednio 
przygotowaliśmy go do dalszej pracy, możemy przystąpić do etapu 
analizy eksploracyjnej. Celem tej części procesu jest zdobycie wiedzy 
o tym, co „kryje się” w danych. Jest to etap, na którym koncentruje-
my się na zrozumieniu danych, poszukiwaniu określonych wzorów, 
schematów, obserwacji odstających (outliersów) itd. Analiza ma nie 
tylko dostarczyć nam wiedzy zmagazynowanej w danych, ale rów-
nież wskazać, co jest najważniejsze, co należy podkreślić, co może/
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powinno interesować naszych odbiorców. Moc wizualizacji kryje się 
nie w samej wizualnej formie prezentacji danych, ale podkreślaniu 
najważniejszych kwestii znajdujących się w danych. Zawsze jednak 
powinniśmy mieć w pamięci, kim jest nasz odbiorca, komu będziemy 
komunikowali oraz co nasze audytorium chce/powinno wiedzieć (wię-
cej na temat audytoriów patrz podrozdział w dalszej części artykułu).

Eksploracja danych to kolejny niezbędny etap, ale podobnie jak 
czyszczenie danych – dość żmudny. Musimy bowiem wygenerować 
całą masę wykresów koncentrujących się na różnorodnych aspektach, 
przepuszczać dane przez różne filtry i optyki, aby sprawdzić, co waż-
nego dla naszego audytorium znajduje się w zbiorze. Jak obrazowo 
opisuje to Cole Nussbaumer Knaflic (2015: 19–20): „Analiza eksplo-
racyjna jest jak polowanie na perły w ostrygach. Będziemy musieli 
otworzyć 100 ostryg (przetestować 100 różnych hipotez lub spojrzeć 
na dane na 100 różnych sposobów), aby znaleźć może dwie perły”. 
Trzymając się tej metafory, całe nasze działanie skoncentrowane jest 
na znalezieniu najważniejszych, najcenniejszych wniosków/obserwa-
cji (pereł) i przedstawieniu ich publiczności. Często więc w procesie 
eksploracji wygenerujemy 10, 20, 30 lub więcej wykresów, z których 
ostatecznie wykorzystamy tylko kilka. Przedstawić powinniśmy perły 
i tylko perły. Jak bowiem dodaje Nussbaumer Knaflic (2015: 19–20), 
często istnieje pokusa, aby pokazać cały nasz proces analityczny, 
przez co odbiorcy otrzymują zbyt dużo komunikatów, w których nasze 
perły się gubią.

Jak zatem powinien wyglądać proces poszukiwania naszych pereł 
w danych? Tu również ciężko o jeden uniwersalny schemat. Najważ-
niejsze na tym etapie jest zadawanie całej masy pytań, a odpowiedzi 
na nie szukać powinniśmy przez wizualizację danych. Propozycją, 
która wydaje się niezwykle przydatna, szczególnie w pierwszych 
krokach analizy eksploracyjnej, jest proces zaproponowany przez 
Andy’ego Kriebela (2019). Proponuje on strategiczne podejście do 
analizy, z wykorzystaniem serii pytań: kiedy? gdzie? co? kto? dlaczego? 

Kiedy? – pytania z tej serii będą się odnosić do czasu i zmian w cza-
sie. Aby na nie odpowiedzieć, musimy sprawdzić, jaki jest zakres 
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dat w naszym zbiorze oraz jaka jest granulacja danych (lata, lata 
i miesiące, lata, miesiące, godziny itd.). Dalsze pytania powinny kon-
centrować się na sprawdzeniu, czy i kiedy wydarzyło się coś ważnego, 
co warto pokazać, jak zmieniały się trendy w poszczególnych okre-
sach, czy następowały jakieś wyjątkowe sytuacje w analizowanym 
okresie, czy w przypadku analizy kilku zmiennych trendy były iden-
tyczne, dane krzyżowały się, różne aspekty dominowały w poszcze-
gólnych okresach itp. Konsekwencją naszych działań powinno być 
odkrycie określonych trendów, regularności, wzorów, zmian w czasie. 
Na tym etapie do szybkiej analizy zmian i trendów w czasie doskonale 
przydają się wykresy liniowe, kolumnowe lub mapy cieplne. 

Gdzie? – ten zestaw pytań powinien się koncentrować na po-
szukiwaniu zależności, trendów, zmian w odniesieniu do lokalizacji. 
Tym razem nie interesuje nas, kiedy coś się wydarzyło, ale w jakim 
miejscu. Ponownie rozpoczynamy od sprawdzenia, jakie zmienne 
dotyczące lokalizacji dostępne są w naszym zbiorze. Interesować nas 
będą nazwy krajów, miast, ulic, kody pocztowe, zunifikowane kody 
państw/miast, współrzędne geograficzne itp. Sprawdzamy, jaka jest 
ich granulacja (tylko nazwy państw czy też państwa i miasta, miasta 
i województwa itd.), czy mamy do czynienia z danymi pochodzącymi 
z jednego czy kilku miejsc. W tej części przydatne będą w szczególno-
ści wszelkiego rodzaju mapy oraz wykresy słupkowe. 

Kto i co? – pytania z tej serii odnoszą się do „bohaterów” naszych 
danych. Powinny naprowadzić nas na odpowiedź, co się „wydarzyło”, 
czy mamy do czynienia z jednym czy kilkoma „wydarzeniami”, jakie 
kategorie składają się na opis „wydarzeń”. Jakie podmioty pojawiają 
się przy okazji analizy danego problemu? Jaka jest ich rola? Czy są 
to osoby, organizacje, instytucje, podmioty komercyjne? Czy mamy 
w zbiorze danych zmienne pozwalające przepuścić dane przez filtry 
demograficzne (wiek, wykształcenie, poziom dochodów, pochodze-
nie itp.)? Do uzyskania odpowiedzi przydatne będą wykresy słupkowe, 
histogramy, wykresy część do całości.

Dlaczego? – pytania z tego zestawu koncentrują się na znalezie-
niu wyjaśnień analizowanych zjawisk. Jest to najtrudniejsza część 
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procesu analizy. Musimy bowiem szukać przyczyn zdiagnozowa-
nych problemów, wyjaśnić, skąd się one wzięły i kiedy pojawiły. Cza-
sami udzielenie odpowiedzi lub postawienie pewnych hipotez stanie 
się możliwe z wykorzystaniem dostępnych w arkuszu danych (przy-
datne będą w tym zakresie wykresy punktowe, mapy cieplne, wykresy 
słupkowe). Czasami same dane pozwolą jedynie na zdiagnozowanie 
określonych problemów, jednak aby znaleźć ich wyjaśnienie, będzie-
my musieli wspomóc się dodatkowym researchem w sieci. Na przykład 
jeśli szukamy przyczyn gwałtownego spadku zysków w naszej firmie, 
a wiemy, kiedy miały one miejsce, poszukiwanie w sieci informacji 
o niespodziewanych zmianach na giełdzie, prawie podatkowym, sy-
tuacji na scenie politycznej itp. może pomóc nam znaleźć odpowiedź. 

Oczywiście im bardziej szczegółowe pytania zaczniemy zadawać, 
tym częściej kwestie dotyczące poszczególnych wskazanych wyżej 
aspektów będą się przenikać. Jewel Loree (2018) wskazuje na sie-
dem sposobów konstruowania historii z wykorzystaniem danych. 
Wpisują się one równie dobrze w poprzedzający narrację proces ana-
lizy danych. Zgodnie z jego propozycjami możemy skoncentrować 
naszą analizę, a w dalszej kolejności narrację, przyjmując siedem 
perspektyw: zwrócić uwagę na zmiany w czasie (change over time), 
zagłębiać się w dane w poszukiwaniu trendów na każdym poziomie 
szczegółowości danych (drill), przyglądać się szczegółowo nie całości, 
ale wybranym aspektom (zoom), analizować różne zmienne poprzez 
ich kontrastowanie (contrast), poszukiwać krzyżowania/przecinania 
się różnych zmiennych i analizować wpływ owych punktów przecięcia 
na poszczególne problemy (intersections), poszukiwać wszelkiego 
rodzaju korelacji (factors) oraz koncentrować się na odstających ob-
serwacjach (outliers).

Audytorium

Analiza eksploracyjna jest procesem ukierunkowanym na pozyskanie 
informacji z danych, poszukiwanie trendów, wzorów i schematów. 
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Służyć ma zatem przede wszystkim nam – projektantom informa-
cji. Wszelkie wizualizacje, jakie powstaną, zanim wyłapiemy perły 
z morza danych, są więc rozwiązaniami roboczymi. Na kolejnym 
etapie musimy wybrać typ wykresu najbardziej efektywnie komu-
nikujący treści, na które chcemy zwrócić uwagę odbiorców. O tym 
więcej w kolejnych dwóch podrozdziałach. W tym miejscu należy na 
chwilę się zatrzymać i rozważyć jeszcze jeden aspekt, który będzie 
determinował nasze dalsze wybory. Odbiorca. Przy okazji analizy 
danych wspominano, że tym, co warunkować będzie dalsze decyzje, 
jest z jednej strony problem, który chcemy zakomunikować z wyko-
rzystaniem naszej wizualizacji, z drugiej zaś – to, do kogo chcemy 
dotrzeć z naszym przekazem. Niezbędne jest więc określenie, kim 
jest odbiorca, jaka wiedza i kompetencje cechują audytorium, jakie 
są jego oczekiwania. Czy głównym celem wizualizacji jest poszerze-
nie wiedzy odbiorców, zwrócenie uwagi na określone zagadnienia, 
czy też rozwiązanie określonego problemu biznesowego? Czy nasze 
audytorium pracuje na co dzień z różnego rodzaju liczbami, arku-
szami kalkulacyjnymi, wizualizacjami i ma określone kompetencje 
z zakresu numeracy i data literacy, czy też są to odbiorcy spotykający 
się z liczbami i wykresami sporadycznie i potrzebować będą więk-
szej ilości informacji kontekstowych, aby właściwie interpretować 
naszą wizualizację? Im lepiej stargetujemy naszych odbiorców, tym 
łatwiej będzie nam skutecznie komunikować się z wykorzystaniem 
danych. 

Osoby, dla których praca z danymi to codzienność, z całą pew-
nością łatwiej i szybciej odczytywać będą nasze wykresy, częściej 
możemy też sięgać przy nich po mniej popularne sposoby wizuali-
zacji. Ten typ audytorium nie będzie jednak zaciekawiony wszelkimi 
dodatkowymi fajerwerkami wizualnymi, użyciem bardziej artystycz-
nego języka wizualnego. Interesować je będzie pozyskanie szybko 
najważniejszych informacji. Z kolei audytoria, dla których dane nie 
są codziennością, wymagać będą większej uwagi w zakresie wyboru 
odpowiedniej wizualizacji, zarysowania w sposób wystarczający kon-
tekstu; musimy też zadbać o atrakcyjność wizualną projektów, aby 
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przyciągnąć uwagę osób, które zwykle szybko przewracają strony 
gazet lub klikają w kolejny link, widząc tabele i wykresy. 

Cole Nussbaumer Knaflic (2015: 23–24) wskazuje również na to, że 
proces konstruowania audytoriów powinien równocześnie uwzględ-
niać sposób dostarczenia naszego „produktu”. Innymi słowy, warto 
sprawdzić, czy nasza wizualizacja będzie się musiała obronić sama 
bez naszego udziału (infografika), czy też będziemy mogli dodać in-
terpretację (raporty, artykuły), czy będzie ona interaktywna, czy też 
wyniki przedstawimy bezpośrednio, w trakcie wystąpień, prezentacji. 

Wybieranie właściwego typu wykresów

Wybór właściwego typu wykresu jest kolejnym zasadniczym etapem 
procesu wizualizacji danych. Te same dane można bowiem pokazać 
z użyciem różnych typów wykresów, jednak każde rozwiązanie będzie 
podkreślało nieco inne aspekty analizowanych zjawisk. Chcąc zatem 
stworzyć nie tylko dobrą, ale również efektywną wizualizację, należy 
dobrać rozwiązanie najlepiej podkreślające problem, na który chcemy 
zwrócić uwagę naszego audytorium. 

Wizualizacja danych składa się z kilku elementów. Po pierwsze, 
są to wszelkiego rodzaju elementy kontekstowe pozwalające zrozu-
mieć, co przedstawia dany wykres, jaka jest jego gramatyka i jakie 
źródło danych. Aby dostarczyć odpowiedniego kontekstu odbiorcy 
niemającemu dostępu do danych źródłowych, nasza wizualizacja 
musi mieć odpowiednio skonstruowany tytuł, ewentualnie dodat-
kowe dwa–trzy zdania wprowadzające w temat, jasno opisane osie 
lub inne składniki wizualizacji składające się na gramatykę wykresu 
(elementy oznaczone jako 1 na wizualizacji przedstawionej na ilu-
stracji 32). Drugim przedmiotem tego podrozdziału jest wybrany spo-
sób kodowania – czyli przedstawienie danych liczbowych za pomocą 
konkretnego wizualnego rozwiązania. Kluczowe będą przy tej okazji 
omówione wcześniej gestalty poznawcze oraz atrybuty mimowolnego 
przetwarzania (dwa ukazane na ilustracji 32). Trzecim (opcjonalnym) 
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składnikiem są dodatkowe komentarze umieszczone na wykresie, 
uzupełniające informacje kontekstowe. Do tej grupy można zaliczyć 
również wszelkiego rodzaju siatki lub linie przydatne do właściwego 
odczytania danych.

Ilustracja 32. Elementy składowe wizualizacji

Źródo: opracowanie własne. 

Podstawowym pytaniem, niejednokrotnie wręcz dylematem, stoją-
cym przed projektantem jest kwestia tego, jaki typ kodowania będzie 
najlepszy do pokazania interesujących nas problemów. Czy będzie to 
wykres liniowy, słupkowy, kolumnowy, mapa cieplna? Czy skutecz-
niejszym rozwiązaniem okaże się pokazanie określonych proporcji 
z wykorzystaniem różnych rozwiązań wykresów typu część do całości, 
czy też efektywniejsze będzie przedstawienie zrangowanych danych? 
Trzeba też zadać sobie pytanie o to, czy będziemy bazowali na kodo-
waniu z wykorzystaniem atrybutów odnoszących się do długości/
szerokości, wielkości czy natężenia koloru, pozycji czy powierzchni. 
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Alberto Cairo (2013: 123–125) proponuje następujące kwestie 
do rozważenia w poszukiwaniu optymalnego rozwiązania: Jaki jest 
najważniejszy komunikat, który chcemy dostarczyć odbiorcy? Od 
tego będzie zależeć, czy skoncentrujemy się na rozwiązaniach poka-
zujących zmianę, relacyjność, porównanie, przepływ. Czy potrzebu-
jemy jednej wizualizacji, czy też chcemy pokazać różne aspekty tych 
samych danych? Wtedy możemy rozważyć kilka opcji, testując różne 
rozwiązania, aż do znalezienia najbardziej satysfakcjonującej formy. 
Innymi słowy, po procesie analizy kolejnym krokiem jest synteza da-
nych. W jaki sposób wypracowane wcześniej rozwiązania przedstawić 
lub jak je połączyć (jeśli mamy do czynienia z kilkoma rozwiązaniami)? 
Jaki kontekst będzie niezbędny, aby odbiorcy byli w stanie nie tylko 
zrozumieć wizualizację, ale również zwrócić uwagę na te aspekty, na 
których nam zależy? Czy jesteśmy w stanie przedstawić wizualizację 
online, dzięki czemu możemy wzbogacić ją o elementy interaktywne, 
czy też musimy ograniczyć się do wersji drukowalnej, co ograniczy 
ilość informacji, które możemy umieścić na wizualizacji? W końcu 
należy dokonać ewaluacji końcowego projektu przez pokazanie go 
osobom należącym do przedstawicieli naszego targetu. Nawet jeśli 
nie będzie to stricte naukowe badanie, pozwoli nam dokonać wstęp-
nej oceny projektu, jego czytelności, informatywności i ewentualnie 
wprowadzić odpowiednie zmiany.

Jak podczas każdego etapu procesu projektowego, w wyborze 
odpowiedniego rozwiązania pomocne mogą być wszelkiego rodzaju 
inspiracje. Wystarczy sięgnąć po Pinterest lub blogi poświęcone wi-
zualizacji danych, aby znaleźć bogate zasoby ciekawych rozwiązań. 
Pracę ułatwią również różnego rodzaju narzędzia pozwalające ocenić, 
który typ wykresu jest najlepszy w zależności od tego, co chcemy 
pokazać. Brytyjski dziennik „Financial Times” opracował narzędzie 
(patrz ilustracja 33) pozwalające jego dziennikarzom (i nie tylko) po-
dejmować decyzje dotyczące optymalnego typu kodowania. To, co 
szczególnie powinno nas interesować na tym etapie, to odpowiedź 
na pytanie o funkcję, jaką ma pełnić dana wizualizacja. Czy chcemy 
skoncentrować się na pokazywaniu zmian w czasie, kontrastowaniu, 
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rangowaniu, rozkładzie zmiennych, natężeniu danego zjawiska, ba-
daniu proporcji, analizie przestrzennej, korelacji itp.

Ilustracja 33. Infografika „Financial Times” pomagająca dziennikarzom wybrać 
optymalny typ wykresu w trakcie pracy z danymi

Innymi narzędziami, które warto w tym miejscu polecić, są 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 możliwe 
rozwiązania w zależności od funkcji danego wykresu, ale również 
po wyborze określonego typu wizualizacji opisuje jego gramatykę 
i pokazuje podobne rozwiązania.
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Ilustracja 34. Cztery poziomy selekcji wykresów pod kątem funkcji na stronie  
datavizcatalogue.com

Podobną funkcjonalność ma kolejne narzędzie. Warto po nie 
sięgnąć nie tylko po to, aby wybrać najlepsze rozwiązania, ale rów-
nież podglądać, jak zostały one wykorzystane w innych projektach, 
każde rozwiązanie zawiera bowiem również przykłady praktycznego 
zastosowania.
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Ilustracja 35. Trzy poziomy selekcji wykresów na stronie depictdatastudio.com

Design

Wybór i wykonanie wykresu w określonym programie jest zaledwie 
wstępem do kolejnego etapu prac nad wizualizacją. Poza uwzględ-
nieniem oczekiwań i typu audytoriów, którym chcemy coś zakomuni-
kować, należy zadbać o prosty i czytelny design projektu. Gdy prze-
gląda się dziesiątki wizualizacji, chociażby w przeglądarce Google, 
o wszelkiego rodzaju raportach nie wspominając, często wygląda na 
to, że autorzy zatrzymali się na etapie wygenerowania wykresu przez 
program, sporadycznie dodając podstawowe informacje kontekstowe. 
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Gdyby się jednak przyjrzeć takim wersjom, widać wyraźnie, że znajdu-
je się tam wiele elementów, które nie są niezbędne do zrozumienia wi-
zualizacji. Ich obecność przekłada się na niepotrzebne „zaszumienie” 
wizualizacji, utrudniając lub co najmniej wydłużając czas potrzebny 
do zrozumienia wykresu. Wszystkie widoczne elementy wizualizacji 
są przetwarzane przez mózg, a dopiero w drugiej kolejności nastę-
puje ograniczenie się do niezbędnych do zrozumienia składników. 
Skoro na wygenerowanych automatycznie wykresach pojawiają się 
elementy niepotrzebne, powinniśmy dążyć do ich usunięcia. 

Edward Tufte (2001: 91–105) przedstawia pięć zasad, którymi 
powinien się kierować projektant pracujący z danymi. Po pierwsze, 
przede wszystkim pokazuj dane. Każda wizualizacja powinna zwra-
cać uwagę na sens i substancję danych, a nie na inne jej elemen-
ty. Głównym terminem używanym przez Tuftego jest data-ink ratio 
(współczynnik danych/atramentu5). Po drugie, powinniśmy maksy-
malizować współczynnik danych. Każdy punkt pojawiający się na 
wizualizacji powinien być przemyślany i koncentrować się na pokazy-
waniu danych. W konsekwencji w naszym projekcie nie powinno być 
żadnych elementów, które nie wnoszą do niego nowych informacji. 
Tufte przedstawia następujący wzór współczynnika danych (2001: 93):

Współczynnik danych (data-ink ratio)

= atrament zużyty do prezentacji danych / cały tusz zu-
żyty do stworzenia wizualizacji 

= udział atramentu poświęconego do prezentacji nie-
zbędnych informacji/danych

= 1 – proporcja wizualizacji, która może być usunięta 
bez utraty informacji.

5	 Tufte w swoich opracowaniach odnosił się głównie do materiałów drukowanych. 
W świecie cyfrowym ink można traktować jako piksel.
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Stosując się do ukazanego wzoru, powinniśmy usunąć z wizualiza-
cji wszystkie elementy, które nie dostarczają informacji (to trzecia 
zasada). Tufte (2001: 96) konkluduje, że tusz, który nie jest wyko-
rzystany do przedstawienia danych statystycznych, nie powinien 
być interesujący dla obiorców, a czasami może przyczynić się do 
zaśmiecenia danych. Zgodnie z zasadą czwartą powinniśmy pozbywać 
się z wizualizacji nie tylko rozwiązań niebędących przedstawieniem 
danych statystycznych, ale również redundantnych elementów. Na 
przykład kiedy prezentujemy dane za pomocą wykresu słupkowego, 
dodając na końcu każdego elementu etykietę, to zarówno pomoc-
nicza siatka, jak i oś X nie są już potrzebne, ponieważ ich funkcja 
(pomoc w odczytaniu wartości) została zastąpiona etykietami. Tufte 
wskazuje wreszcie, że na samym końcu powinniśmy wszystko raz 
jeszcze przejrzeć, a w razie konieczności edytować i poprawiać – do 
momentu, kiedy współczynnik danych będzie najwyższy. 

Przykład postępowania zgodnie z wyznacznikami Tuftego przed-
stawiam poniżej. Pierwsza wizualizacja to surowy wykres wygenero-
wany przez program Excel. 

Ilustracja 36. Surowy wykres wygenerowany przez Excel
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Jeśli naszym celem byłoby skierowanie uwagi na trend, wówczas 
linie pomocnicze, które są przydatne, gdy interesują nas wartości, nie 
będą potrzebne. Podobnie jak znaczniki w punkcie załamania linii. 
Ramka także nie wnosi żadnej informacji, więc zgodnie z wyznacz-
nikami Tuftego powinniśmy ją usunąć. Brakuje za to informacji, co 
znajduje się na osi Y (oś X jest tu łatwa do odczytania). Nie wiemy 
również, co de facto ów wykres przedstawia i skąd pochodzą dane. 
Brakuje wszelkich danych kontekstowych. Moglibyśmy zatem doko-
nać modyfikacji.

Ilustracja 37. Wykres po usunięciu niepotrzebnych elementów i dodaniu informacji 
kontekstowych

Decyzja o tym, co należy zostawić, a co usunąć z naszej wizualizacji 
zawsze uzależniona będzie od odpowiedzi na szereg pytań. Na przy-
kład: Co chcemy pokazać? Co jest najważniejsze w naszych danych? 
Jakie są oczekiwania odbiorców? Jaki insight chcemy pokazać? Jak 
jednak wskazuje Cole Nussbaumer Knaflic (2015: 81–98), jest pewien 
proces, który można uwzględnić. Po pierwsze, jeśli używany przez 
nas program wygeneruje nam ramki, powinniśmy je usunąć. W spo-
radycznych wypadkach będą one uzasadnione, w większości jednak 
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powodować będą zbędny szum. Pamiętajmy o współczynniku danych 
Tuftego. Po drugie, linie siatki. Ich funkcją jest pomoc w interpretacji 
danych, szczególnie jeśli zależy nam na konkretnych wartościach. Nie 
jest to element, który powinniśmy usunąć automatycznie. Musimy 
sobie jednak odpowiedzieć na kilka pytań. Czy chcemy, aby odbiorcy 
koncentrowali się na trendach czy konkretnych wartościach? Jeśli 
interesują nas trendy, wówczas usuwając linie siatki, redukujemy 
niepotrzebny szum. Jeśli zaś uznajemy, że linie siatki są niezbędne, 
postarajmy się, aby widniały one w tle (np. nadając im jasnosza-
ry kolor), jako uzupełnienie, a nie pierwszy plan naszego projektu. 
Po trzecie – przy tworzeniu wykresów liniowych należy się również 
zastanowić, czy znaczniki danych na liniach są niezbędne. W wypad-
ku większości wykresów linowych, służących do pokazywania tren-
dów, znaczniki nie tylko są zbędne, ale i „zaszumiają” wykres. Jeśli 
chcemy zastosować znaczniki, powinniśmy używać ich strategicznie, 
aby wskazać na określone zjawisko (wartości minimalne, maksy-
malne, wyraźne odstępstwa itp.). Po czwarte, etykiety osi. Powinny 
być one ułożone horyzontalnie, a nie wertykalnie lub pod kątem. 
Powinny też być czytelne i zrozumiałe. Zbyt długie etykiety mogą 
zmniejszać czytelność projektu. Zbyt skomplikowane liczby będą 
się przekładały na przeładowanie kognitywne. Innymi słowy, jeśli 
mamy liczby z wartościami dziesiętnymi lub setnymi po przecinku, 
to należy zadać sobie pytanie, czy ich zachowanie jest niezbędne. 
Jeśli wszędzie mamy zera, należy je skrócić do pełnych jednostek. 
350,00 wygląda bardziej skomplikowanie niż 350. Duże wartości po-
winniśmy przedstawić w określonych jednostkach. 35000000 wygląda 
bardziej skomplikowanie niż 35 z opisem osi mówiącym, że mamy do 
czynienia z milionami. Po piąte, jeśli używamy etykiet, starajmy się 
je lokować bezpośrednio obok danego elementu. Legenda znajdu-
jąca się obok lub poniżej wizualizacji powoduje spore obciążenie 
kognitywne. Musimy bowiem nieustannie przeskakiwać wzrokiem 
między jednym a drugim elementem. Gestalt bliskości i podobień-
stwa jest tutaj doskonałym rozwiązaniem. Na wykresach liniowych 
etykiety poszczególnych linii powinny być umieszczone na końcu lub, 



Design danych, czyli o procesie wizualizacji danych

165

w zależności od sytuacji, na początku linii. Wtedy czytając wykres, 
od razu „wpadamy” na nie, przesuwając wzrokiem po linii. Wykresy 
słupkowe i kolumnowe mają ową bezpośredniość niejako wpisaną 
w swoją gramatykę, ponieważ opisy danego elementu znajdują się 
zawsze w podstawie wykresu. Zasada bliskości łączy się równocześnie 
z zasadą podobieństwa. Etykiety powinny być w kolorze elementu, 
do którego się odnoszą. W ten sposób nie tylko zwiększamy spójność 
wizualizacji, ale również wytwarzamy nawiązywalność. Poszerzając 
zakres tej zasady, kolory przypisane do poszczególnych etykiet mo-
żemy wykorzystać również w opisie wykresów. Ostatnim elemen-
tem, który można uwzględnić, są osie. W większości jest to kluczowy 
do zrozumienia i interpretacji element wykresu. Są jednak sytuacje, 
w których ich usunięcie nie przełoży się na utratę żadnej informacji. 
Weźmy pod uwagę poniższe rozwiązanie. Jak widzimy, na wykresie 
słupkowym zostały dodane etykiety z wartościami. Oś X nie dodaje 
już więc żadnej dodatkowej informacji i bez problemu można ją usu-
nąć. Podobnie jak oś Y, która nie pełni żadnej funkcji, poszczególne 
kategorie przedstawione są bowiem wraz z etykietami, w porządku 
malejącym.

Ilustracja 38. Usuwanie zbędnych elementów wykresów oraz wykorzystanie zasady 
podobieństwa i ciągłości

Źródło: opracowanie własne.
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Złota zasada designu less is more znajduje więc również zastoso-
wanie w projektowaniu danych. Eliminacja zbędnych (w rozumieniu 
niedostarczających nowych/dodatkowych informacji) elementów 
przekłada się na prosty design i skupianie uwagi na elementach nie-
zbędnych. Andy Kriebel i Eva Murray (2018: 142–143) postulują, by 
proste i przejrzyste projekty przekładały się na intuicyjny design, po-
zwalając odbiorcom na szybkie zrozumienie wizualizacji, opartej na 
bazie prostych w percepcji elementów (kształty, kolory). Intuitywny 
design powinien więc koncentrować się na następujących aspektach 
(Kriebel, Murray 2018: 142–143):

Czytelność – weryfikacja projektu pod kątem sposobu czytania, 
który powinien być zgodny z logicznym i naturalnym porządkiem, 
zgodnie z wytworzonymi w procesie socjalizacji schematami od gór-
nego lewego rogu do prawego dolnego rogu. Innymi słowy, powin-
niśmy dążyć do stanu, w którym osoby niezależnie od poziomu data 
literacy będą w stanie czytać treść wizualizacji we właściwy sposób 
i w określonym porządku.

Kolory – pełnią ważną komunikacyjną funkcję, jeśli stosowane 
są strategicznie. Ich użycie, podobnie jak współczynnika danych, 
powinno być zawsze uzasadnione. Kolor zawsze musi coś oznaczać. 
Nie tylko jednak pytanie o to, czy kolor wzbogaci naszą wizualizację, 
jest w tym kontekście istotne. Ważne jest również to, czy domino-
wać będą ciemne czy wygaszone kolory, oraz odpowiednia selekcja 
kolorów w procesie przypisywania ich do określonych kategorii, tak 
aby zachować intuicyjność ich percepcji. Nie chodzi tu tylko o kolory 
dotyczące płci, ale również łączenie kolorów z określonymi pozytyw-
nymi lub negatywnymi zjawiskami. Należy jednocześnie pamiętać 
o kulturowym uwarunkowaniu semantyki kolorów, przez co właściwe 
zdefiniowanie audytoriów jest tutaj kluczowe.

Kontekst – to wszystkie elementy składające się na ramy kon-
tekstowe i interpretacyjne wizualizacji – osie, skale, jednostki, filtry, 
legendy itp. Nie tylko chodzi o ich ulokowanie, ale również przedsta-
wienie w odpowiedniej formie i miejscu. 
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W końcu ostatnim elementem intuitywnego designu jest spójność 
przekazu. Jeśli więc w tytule pojawia się pytanie, to wizualizacja 
rzeczywiście powinna na nie odpowiadać. Jeśli w tytule lub wpro-
wadzeniu pojawia się jakaś teza, to przedstawione dane powinny ją 
weryfikować.

Wizualizacja eksplikatywna

Na tak przygotowanym gruncie można przystąpić do ostatniej części 
procesu projektowego. Przeszedłszy poszczególne etapy: eksplorację 
danych, poszukiwanie insightów, szukanie właściwego typu wykresu 
(dzięki wiedzy, kto jest naszym odbiorcą), pozwalającego przekazać 
nam najważniejsze wyniki naszych analiz, oraz wygenerowanie wi-
zualizacji i jej odpowiedniego designu, możemy przejść do plano-
wania naszej wizualizacji w taki sposób, aby zwracała ona uwagę 
na aspekty, na których zależy nam najbardziej. Niezbędne będzie tu 
strategiczne zastosowanie atrybutów mimowolnego przetwarzania. 
Głównym celem tego etapu jest konstruowanie wizualnych wskazó-
wek odnośnie do tego, co jest najważniejsze.

Nussbaumer Knaflic (2015: 110) wskazuje na to, że wykresy bez wy-
raźnych wskazówek wizualnych czytamy identycznie jak w przypadku 
poszukiwania cyfry 9 z początku rozdziału. Kiedy nic nie jest wyróż-
nione, studiujemy wizualizację w sposób systematyczny, analizujemy 
każdy obecny na niej element (patrz ilustracja 39). Czasami taka forma 
będzie niezbędna. Częściej jednak, szczególnie w raportach lub pre-
zentacjach, chcemy, aby odbiorcy skoncentrowali się (przynajmniej 
na samym początku) na tych aspektach, na których nam w szczegól-
ności zależy – zidentyfikowanych przez nas insightach. Analiza eks-
planacyjna powinna się więc koncentrować nie tylko na pokazywaniu 
faktów – danych – ale również na dzieleniu się wiedzą z odbiorcami 
przez użycie odpowiednich atrybutów przetwarzania mimowolnego, 
koloru lub uzupełniających informacji tekstowych. Często przy tych 
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samych danych można wskazać na różne aspekty, które wydają się 
ważne. Poniżej różne wykresy pokazują te same dane, podkreślają 
jednak różnorodne aspekty. 

Ilustracja 39. Przykłady wizualizacji eksplikatywnej
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Źródło: Storytelling with data. Dostępne na: http://www.storytellingwithdata.com/
blog/2014/04/focusing-with-color (14.04.2020).

Zakończenie

Przedstawiony w niniejszym artykule proces projektowania wizualiza-
cji danych w żaden sposób nie wyczerpuje całości problemu. Nie taki 
jednak był cel artykułu. Autorowi zależało na próbie zwrócenia uwagi 
na elementy procesu projektowego, które podczas pracy z danymi są 
niejednokrotnie pomijane lub marginalizowane. Wielokrotnie praca 
z danymi rozpoczyna się od razu od prób wizualizacji. Jak jednak 
wskazano w początkowych podrozdziałach, sam proces „ubierania” 
danych w określone wizualne formy to w praktyce jeden z końcowych 
etapów. Wychodząc z założenia, że wizualizacja ma sens głównie 
wtedy, kiedy pokazuje coś interesującego lub ważnego, projektant 
powinien najpierw dotrzeć do owych interesujących i ważnych treści. 
Aby to zrobić, należy najpierw przeprowadzić analizę danych, by 
poznać i zrozumieć dane, a w konsekwencji odnaleźć cenne perły, 
które chcemy pokazać naszym audytoriom. Analiza z kolei będzie 
miała sens, jeśli najpierw poznamy źródło danych, ocenimy jego 
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wiarygodność, a także sprawdzimy kompletność danych i odpowied-
nio przygotujemy je do analizy. Wszystkie powyższe aspekty cechuje 
czasochłonność oraz konieczność cierpliwości i uważności. Odpo-
wiednia uwaga poświęcona tej części procesu projektowego z całą 
pewnością przekłada się na bardziej klarowny przekaz. 

Aby wizualizacja danych była nie tylko efektowana, ale i efektywna, 
powinniśmy zadbać również o takie kwestie jak wybór właściwego 
sposobu kodowania danych ilościowych, zastosować nie tylko od-
powiednio zasady projektowania wizualnego, ale również dostępne 
badania na temat sposobu przetwarzania informacji przez mózg. In-
nymi słowy, nawet pracując z danymi, nie możemy zapominać o tym, 
że jesteśmy projektantami. Nie tylko sam design będzie podstawą 
naszych działań. To również wykorzystanie takich cech jak ciekawość 
świata i wiedza. Ciekawość świata powinniśmy przekładać na po-
szukiwanie inspirujących projektów i testowanie nowych rozwiązań. 
Wiedza z kolei nie powinna ograniczać się do „naszej” branży, należy 
szukać informacji z różnych dziedzin, które pozwolą nam zdobyć 
odpowiedni kontekst, a także bardziej precyzyjnie przedstawiać pro-
blemy z wykorzystaniem wizualizacji danych. 

Mam nadzieję, że lektura niniejszego tekstu okaże się dobrym 
wstępem do dalszego, samodzielnego poszukiwania informacji na 
temat każdego z wyszczególnionych tu etapów, co z kolei przełoży 
się na określoną wiedzę i kompetencje w zakresie projektowania 
z wykorzystaniem danych.
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Wprowadzenie

Infografika, grafika informacyjna, wizualizacja danych, wreszcie 
data storytelling, (big) data journalism czy dziennikarstwo wizualne 
to określenia, które w ostatnim czasie zyskują na popularności, 
czego przykładem może być stale rosnąca liczba publikacji na te-
mat teorii, historii, metod oraz praktyki przedstawiania informacji 
za pomocą elementów graficznych. Wielość źródeł dostępnych 
polskiemu czytelnikowi świadczy niewątpliwie o coraz większym 
zainteresowaniu sposobami graficznej prezentacji danych, a także 
o wzrastającym zapotrzebowaniu na specjalistyczną wiedzę z tego 
zakresu.

Mimo sporej liczby opracowań na ten temat o grafikach informa-
cyjnych pisze się jednak zazwyczaj właściwie w dwóch kontekstach – 
dziennikarskim (Bałuk 2013; Płaneta 2013; McCandless 2015; Boja-
kowski 2016; Kabroński i in. 2018) oraz biznesowym (Smiciklas 2013; 
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Nussbaumer Knaflic 2019; Zimniak-Rucińska 2019)1. W zależności 
od perspektywy przyjętej przez autorów infografika jest w związku 
z tym ujmowana albo jako (nowy lub stosunkowo nowy) gatunek 
dziennikarski, dający nadzieję na przetrwanie całej profesji, albo jako 
skuteczne narzędzie komunikacji marketingowej2. W obydwu wy-
padkach chodzi więc przede wszystkim o podkreślanie roli obrazów 
jako czynników zwiększających estetyczną atrakcyjność przekazu, 
mających w konsekwencji „przyciągnąć uwagę” odbiorcy.

Przeglądając literaturę przedmiotu, nietrudno zauważyć, że nie-
wiele uwagi poświęcono do tej pory analizie – dość oczywistych, jak 
mogłoby się wydawać – związków infografiki z dziedziną projekto-
wania informacji3. Prowadzi nas to bezpośrednio do sformułowania 
celu niniejszego artykułu, którym jest zmiana takiego stanu rzeczy. 
Na kolejnych stronach postaram się wyjaśnić, na czym polegają za-
leżności łączące infografikę z designem informacji. Na tej podstawie 
spróbuję następnie scharakteryzować ogólny zakres możliwości pro-

1	 Trzecią grupę publikacji mogłyby tworzyć teksty z zakresu informatologii (por. 
Biecek 2016; Osińska 2016), choć popularność i zasięg publikacji tego rodzaju wy-
dają się mocno ograniczone, głównie z uwagi na zdecydowanie bardziej naukowy 
charakter tych opracowań w porównaniu z wydawnictwami popularyzatorskimi.

2	 Warto w tym miejscu poczynić dwie uwagi. Po pierwsze, opisana tendencja nie 
dotyczy wyłącznie literatury dostępnej w języku polskim, ponieważ infografika 
od wielu lat opisywana jest jako przykład działalności 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 odnaleźć można interesujące przemyślenia autorów, którzy 
bardzo często na co dzień zajmują się tworzeniem grafik informacyjnych (zob. 
Cairo 2013; Franchi 2013; Gemignani i in. 2014; Nussbaumer Knaflic 2019).

3	 Pewnym wyjątkiem jest w tym wypadku tekst Sebastiana Sikory (2015) opubliko-
wany w kwartalniku „2+3D”, w którym autor porusza temat rozróżnienia między 
wizualizacją danych a grafiką informacyjną (do kwestii tej wrócę w dalszej części 
artykułu). W tym kontekście na uwagę zasługuje również rozdział Jacka Mrowczyka 
w tomie Historia projektowania graficznego (Mrowczyk 2018), choć należy pod-
kreślić, że autor poświęca infografice (prasowej) zaledwie dwa akapity (Mrowczyk 
2018: 213–214).
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jektanta grafik informacyjnych, odwołując się do możliwych relacji 
między twórcą a odbiorcą infografiki. Przy okazji omówię także dwa 
przykłady wizualizacji, które umożliwiają publiczności odmienne 
interakcje z projektem.

Kilka wniosków na temat projektowania informacji

Jedną z najprostszych i zarazem najbardziej trafnych definicji pro-
jektowania informacji można odnaleźć na stronie internetowej 
The Information Design Association (IDA) – organizacji powstałej 
w 1991 roku na fali popularności czasopisma „Information Design 
Journal” (IDJ). W specjalnej sekcji poświęconej historii IDA natrafić 
można na niedługi tekst opisujący związek wspomnianego sto-
warzyszenia z rzeczonym pismem, założonym w 1979 roku przez 
Roberta Wallera i Bryana Smitha. Na stronie, o której mowa, umiesz-
czono krótki, ale ważny komentarz Wallera, który wypowiadał się 
na temat wyboru nazwy – trzeba przyznać, dość nietypowej jak na 
tamte czasy – tworzonego wówczas czasopisma. Zdaniem autora 
wypowiedzi twórcom „Information Design Journal” chodziło o spe-
cyficzne podejście do designu informacji. Tę formę działalności 
określano bowiem jako „zastosowanie procesów projektowania (to 
jest planowania) w komunikowaniu informacji (ich treści i języka, 
jak również formy)” (The Information Design Association). 

Choć na pierwszy rzut oka przytoczona definicja wydaje się może 
zbyt oczywista z racji swojej prostoty, kluczem do jej właściwego 
zrozumienia jest odpowiedni kontekst. W przypadku początków IDJ 
jest nim historia projektowania graficznego, ponieważ Waller dodaje 
od razu, że założycielom czasopisma chodziło o wyraźne odróżnienie 
interesującej ich dyscypliny od praktyk zyskujących na znaczeniu 
w latach 80. ubiegłego wieku, tzn. projektowania identyfikacji wi-
zualnej dla firm (corporate identity) oraz tworzenia artystycznych, 
ostentacyjnych grafik, określanych przez autora dość jednoznacznie 
jako przykład „efekciarstwa” (glitzy graphics). 
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W przeciwieństwie do tego projektowanie informacji miało sta-
nowić przykład niekomercyjnego, poważnego oraz przede wszystkim 
społecznie zaangażowanego podejścia do designu. Wallerowi i współ-
pracownikom chodziło o zwrócenie uwagi na kwestie związane z moż-
liwościami przetwarzania informacji, o odbiór różnorodnych komuni-
katów, a więc w zasadzie o zakres użyteczności wybranych projektów 
lub rozwiązań oraz ich wpływ na społeczeństwo. Planowanie, o którym 
mówił pierwszy redaktor IDJ4, wiązało się zatem w pierwszej kolejności 
z koniecznością zwrócenia uwagi na szereg czynników – od fizjologii 
człowieka (ze szczególnym uwzględnieniem mechanizmów percepcji), 
przez ergonomię i funkcjonalność poszczególnych projektów, po spo-
łeczny kontekst problemów projektowych. Ostatecznym rezultatem 
takiego wysiłku miało być natomiast określenie ogólnych zasad pro-
jektowania, którego cel określić można jako zapewnienie warunków 
możliwie najbardziej sprzyjających sprawnemu przekazywaniu i rozu-
mieniu informacji, bez względu na to, czy chodziło o tworzenie układu 
typograficznego, wykorzystanie bardziej skomplikowanych elementów 
graficznych, czy projektowanie rozbudowanych narracji wizualnych. 
Użycie przez założycieli IDJ słowa „design” w kontekście informacji 
miało sygnalizować ogólne nastawienie twórców oraz, co ważne, także 
badaczy, zainteresowanych społecznymi konsekwencjami projektowa-
nia graficznego. Prawdopodobnie dziś określilibyśmy to jako przykład 
projektowania zorientowanego na użytkownika (user-centered design).

Wynika z tego pierwszy ważny wniosek na temat designu infor-
macji – zawsze chodzi o uwzględnienie potrzeb odbiorców projektu 
i tworzenie użytecznych rozwiązań.

4	 W tym kontekście, zwłaszcza z powodu zwrócenia uwagi na kwestię planowania, 
projektowanie informacji wydaje się zbliżone do podejścia Richarda Saula Wur-
mana i Louisa Rosenfelda, którzy są odpowiedzialni za popularyzację określenia 

„architektura informacji” (zob. Wurman 1997, 2001; Rosenfeld, Morville, Arango 
2017). Jak można przeczytać w jednej z najważniejszych książek na ten temat, ar-
chitektura informacji to „sztuka i nauka kształtowania produktów informacyjnych 
oraz doświadczeń w taki sposób, by wspomagać łatwość użytkowania, możliwości 
wyszukiwania i zrozumienia informacji” (Rosenfeld, Morville, Arango 2017: 33).
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Podobne nastawienie widoczne jest w kolejnej, nieco bardziej 
precyzyjnej definicji sformułowanej przez Roberta E. Horna na po-
trzeby niezwykle ważnej książki zatytułowanej po prostu Information 
Design (1999). W jednym z pierwszych rozdziałów tej publikacji można 
przeczytać (Horn 1999: 15–16):

Projektowanie informacji definiuje się jako sztukę i na-
ukę przygotowywania informacji tak, aby nadawały się 
one do użycia przez ludzi w sposób wydajny i skuteczny. 
Główne cele designu informacji to:
1.	 Tworzenie dokumentów, które są zrozumiałe, możli-

we do szybkiego i dokładnego przeszukiwania oraz 
łatwe do przełożenia (to translate) na skuteczne 
działania.

2.	 Zaprojektowanie interakcji z urządzeniami, które 
są łatwe, naturalne i tak przyjemne, jak to tylko 
możliwe. Wymaga to rozwiązania wielu problemów 
w projektowaniu interfejsu człowiek–komputer.

3.	 Umożliwienie ludziom komfortowego i  łatwego 
odnajdywania się w przestrzeni trójwymiarowej – 
szczególnie w przestrzeni miejskiej, ale także, biorąc 
pod uwagę bieżący rozwój, w przestrzeni wirtualnej.

Wartościami, które wyróżniają design informacji na tle 
innych obszarów projektowania, są wydajność i sku-
teczność w  osiąganiu celu komunikacyjnego (tłum. 
własne).

Przytoczony fragment stanowi oczywiście rozwinięcie omawianego 
wątku, głównie z uwagi na dokonaną przez autora operacjonaliza-
cję tego, czym ma być projektowanie informacji. Jak widać, według 
Horna wyróżnić można trzy, a  właściwie cztery główne obszary, 
w których design informacji jest szczególnie istotny. Chodzi kolejno 
o tworzenie dokumentów (zob. Schriver 1997; Carlinger, Verckens, 



Waldemar Bojakowski

178

de Waele 2006), projektowanie interfejsów (zob. Anderson, McRee, 
Wilson 2010; Tidwell 2011), planowanie systemów orientacyjnych 
(zob. Gibson 2009; Uebele 2010) oraz, uwzględniając przestrzeń wirtu-
alną, tworzenie architektury informacji (zob. Spencer 2010; Rosenfeld, 
Morville, Arango 2017). Biorąc pod uwagę temat niniejszego artykułu, 
ze wszystkich obszarów pracy projektanta informacji wymienionych 
powyżej najbardziej interesuje mnie rzecz jasna ten związany z two-
rzeniem dokumentów, w którym dodatkowo wyszczególnić można 
takie rodzaje działalności jak design publikacji, instrukcji, ulotek 
(zob. Dickinson, Gallina 2017; Skopal 2017) i materiałów edukacyj-
nych (zob. Lowe 2017), projektowanie prezentacji i raportów (zob. Du-
arte 2008, 2012; Reynolds 2014) oraz tworzenie wizualizacji danych 
i infografik (zob. Kirk 2012; Cairo 2013, 2016). Bez względu jednak na 
preferowany zakres działalności ostatecznym sprawdzianem jako-
ści proponowanych przez projektantów rozwiązań powinny być testy 
użyteczności – w szczególności te nieplanowane, przeprowadzane 
na co dzień przez różnych odbiorców projektu. Wskazują na to nie 
tylko konkretne słowa w wypowiedzi Horna, takie jak „wydajność”, 

„skuteczność”, „komfort” czy „łatwość”, ale przede wszystkim końco-
wa uwaga autora, dotycząca „wydajności i skuteczności w osiąganiu 
celu komunikacyjnego”5.

Prowadzi to do drugiego wniosku na temat projektowania infor-
macji – nie chodzi o zwykłą redukcję treści czy upraszczanie, a raczej 

5	 Jeśli chodzi o tak sformułowany cel projektowania informacji, zauważyć można 
wyraźną inspirację ideą tzw. prostego języka. Tak samo jak w przypadku plain lan-
guage w designie informacji liczą się bowiem efektywność, jasność i przystępność 
tworzonych treści. Kolejne podobieństwo dotyczy materiału, z którym decydują 
się pracować specjaliści od prostego języka i projektowania informacji, ponieważ 
jedni i drudzy chętnie zajmują się dokumentami użyteczności publicznej, takimi 
jak akty prawne, dokumenty administracji państwowej lub ulotki leków. Na temat 
prostego języka zob. Flesh 1979; Steinberg 1991; Piekot, Maziarz 2014. Dobry prze-
gląd problemów projektowych dla designerów informacji znajdziemy natomiast 
w publikacjach: Black i in. 2017; Zwaga, Boersema, Hoonhout 1999; Mijksenaar 
1997. 
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o  zapewnienie maksymalnej klarowności przekazu, wynikającej 
z uwzględnienia jego funkcji. Można wręcz powiedzieć, że chodzi 
o design, którego nie widać, ponieważ działa, i który działa, ponieważ 
pozostaje niewidoczny.

Ostatecznym celem projektanta informacji jest tworzenie roz-
wiązań usprawniających funkcjonowanie społeczeństwa w sferze 
informacji. To właśnie na tej podstawie Kim Baer i Jill Vacarra, autorki 
książki Information Design Workbook, porównują rolę designera infor-
macji do pracy wykonywanej przez tłumacza (2008: 23). U podstaw tej 
analogii stoi interesująca obserwacja, że projektant za każdym razem 
musi dokonać interpretacji zgromadzonego materiału, a ponadto 
ciąży na nim obowiązek dopasowania treści i formy komunikatu 
do „kognitywnego stylu publiczności” (Frascara 2004: 66). Mówiąc 
inaczej, zadaniem designera informacji jest przekładanie treści nie-
zrozumiałych, czyli danych, na język możliwy do zrozumienia przez 
odbiorcę, a więc informacje. To z kolei odbywa się „poprzez uporząd-
kowanie ich w sensowną formę, ich odpowiednie przedstawienie 
oraz zakomunikowanie otaczającego je kontekstu” (Shedroff 1999: 
272–273). Na tej podstawie możemy stwierdzić, że design informacji 
to nic innego jak pewna specyficzna forma działania pośredniczą-
cego w sytuacji, w której po jednej stronie znajduje się niezliczona 
ilość danych, a po drugiej ludzie z konieczności zainteresowani no-
wymi treściami oraz pozostający w stanie ciągłego oczekiwania na 
kolejne bodźce6.

6	 W celu ujęcia owego zjawiska w pewne ramy konceptualne Richard S. Wurman 
zaproponował termin information anxiety (Wurman 1989, 2001). Jego zdaniem 
nieunikniona i stale powiększająca się dysproporcja między tym, co dociera do 
ludzi na co dzień (dane), a tym, co rzeczywiście są oni w stanie zrozumieć (in-
formacje), skutkuje występowaniem swoistego stanu lękowego. Ujmując rzecz 
inaczej, współcześni ludzie wiedzą, że powinni wiedzieć coraz więcej. Z drugiej 
strony ich możliwości przetwarzania danych pozostają cały czas na tym samym 
poziomie. Powoduje to pewien niepokój, negatywnie wpływający na ich funkcjo-
nowanie oraz – jak twierdzi Wurman – na funkcjonowanie społeczeństwa.
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Wynika z tego trzeci ważny wniosek – design informacji jest ro-
dzajem facylitacji.

Na podstawie dotychczasowych rozważań można zauważyć, że 
projektowanie informacji powinno polegać w głównej mierze na prag-
matycznym podejściu do komunikacji, w którym – podobnie jak w wy-
padku przytoczonych wcześniej słów Wallera – nie liczy się „efekciar-
stwo” czy indywidualna wizja artysty, lecz zamiast tego ważna jest 
ogólna sprawność designera, wynikająca ze znajomości podstaw 
warsztatowych (typografia, kolor, kompozycja, rytm itd.), oraz umie-
jętność celowego i adekwatnego doboru środków wyrazu w zależno-
ści od sytuacji komunikacyjnej.

O „komunikacyjnym” podejściu do projektowania graficznego 
w znakomity sposób pisze Jorge Frascara, autor jednego z najlepszych 
podręczników na temat komunikacji wizualnej (2004: 13):

Aby dobrze zrozumieć projektowanie komunikacji 
wizualnej, musimy myśleć bardziej o  działaniach 
niż o obiektach. Nie należy przywiązywać zbyt dużej 
wagi do produktu, zważywszy na to, że jest on tylko 
środkiem do osiągnięcia celu. Zasadniczo projektant 
generuje komunikację, projektując wydarzenie, akt, 
w którym społeczeństwo wchodzi w interakcję z pro-
jektem. Celem projektanta jest zatem projektowanie 
sytuacji komunikacyjnych (tłum. własne).

Jak podkreśla autor Communication Design. Principles, Methods, 
and Practice, sam projekt czy też produkt – rozumiany jako wytwór 
pracy projektanta – stanowi jedynie „środek do osiągnięcia celu”. 
Oznacza to, że po pierwsze, przy jego ocenie oraz interpretacji po-
winniśmy uwzględnić kontekst, w którym on powstawał i w którym 
występuje. Mówiąc inaczej, chodzi o rozważenie powodów (problem 
projektowy) oraz skutków funkcjonowania konkretnego rozwiąza-
nia w życiu odbiorców. Po drugie, co oczywiście związane z pierw-
szym, Frascara pisze o projektowaniu „wydarzeń”, „aktów” i „sytuacji 



Wyjaśnienie czy eksploracja? Projektowanie infografik…

181

komunikacyjnych”, traktując tym samym projektowanie jako czyn-
ność społeczną, skierowaną niejako na zewnątrz, a nie wyłącznie 
indywidualną, związaną z ego projektanta. 

Trzeba jednak od razu zaznaczyć, że takie określenie funkcji desi-
gnera nie skutkuje bynajmniej tym, że należy całkowicie zrezygnować 
z autorskiej inwencji na rzecz gotowych szablonów czy sprawdzonych 
schematów. Oznacza to jedynie, że – zgodnie z zaleceniem autora 
Communication Design – projektanci komunikacji wizualnej powinni 
skupić się na interakcjach projektu z jego odbiorcami, uwzględnia-
jąc szerszy kontekst projektowania graficznego. Kreatywność wciąż 
pozostaje jedną z najważniejszych cech designera. Należy ją jednak 
rozumieć nieco inaczej, np. jako zdolność wymyślania sposobów 
tworzenia wspomnianych interakcji; najlepiej takich, które będą dla 
określonej publiczności zrozumiałe i znaczące.

W ten sposób dochodzimy do czwartego, ostatniego wniosku na 
temat projektowania informacji – podporządkowanie się nadrzędnej 
funkcji, jaką jest przekazywanie i wyjaśnianie wybranych treści od-
biorcy, wcale nie wymusza rezygnacji z rozwijania autorskiego stylu7.

Przedstawiony tutaj opis chciałbym uzupełnić diagramem stwo-
rzonym przez Joel Katz (ilustracja 1), która w książce Designing In-
formation klarownie przedstawiła ogólny kontekst, w jakim pracują 
designerzy informacji. Najważniejsza obserwacja autorki dotyczy 
różnic wynikających z dwóch odmiennych podejść do pracy z danymi. 
W podejściu pierwszym – sprzecznym z przedstawionymi powyżej 
założeniami na temat projektowania informacji – projektant tworzy 
rozwiązania abstrakcyjne, zrozumiałe jedynie dla wąskiego grona od-
biorców (w skrajnym wypadku odbiorcą może być wyłącznie on sam), 
a czasami wręcz szkodliwe czy niebezpieczne dla odbiorców (Frascara 
2016: 60). Wedle drugiego scenariusza projektant uwzględnia kontekst 

7	 Świadczą o tym doskonałe atlasy z ilustracjami Herberta Bayera (1953) i Erwina 
Raisza (1964) lub bardziej współczesne albumy autorstwa Nigela Holmesa (2005, 
2012). Każdy z tych przypadków możemy określić jako realizację autorskiej wizji 
projektanta, mającą na celu przekazanie odbiorcy pewnych treści. 
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oraz potrzeby publiczności, projektuje rozwiązania przystępne i uży-
teczne, a więc ważne nie tylko dla niego samego, i poprawia w ten 
sposób funkcjonowanie społeczeństwa w sferze informacji.

Uwagi te naturalnie odnoszą się również do infografik, gdyż podczas 
ich tworzenia warto pamiętać o konkretnych potrzebach i/lub ocze-
kiwaniach publiczności, o roli projektanta jako facylitatora, a także 
o balansie między innowacyjnością a klarownością projektowanych 
rozwiązań. Z tych względów proponuję, aby o projektowaniu informa-
cji – w tym infografik – myśleć w kategoriach planowania interakcji.

Ilustracja 1. Diagram przedstawiający przebieg procesu projektowania informacji 

Źródło: Katz 2012: 16.
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Infografiki a planowanie interakcji

Aby odpowiedzieć na pytanie, w jaki sposób projektant informacji 
zajmujący się tworzeniem infografik może przewidywać oraz kształ-
tować interakcje publiczności z projektem, należy w pierwszej kolej-
ności zastanowić się nad tym, jak mogą wyglądać takie interakcje 
z perspektywy odbiorcy. Ujmując rzecz inaczej, warto zapytać – co 
publiczność może zrobić z projektem?

Pierwszą możliwością jest oczywiście odrzucenie propozycji roz-
wiązania problemu projektowego, którym w naszym wypadku jest 
transformacja danych w informacje. Jeśli mowa o infografice, owo 
odrzucenie wiązałoby się z zupełną rezygnacją z podjęcia próby 
interpretacji przygotowanego materiału, np. z powodu tematyki 
projektu lub jego formy. Możemy wyobrazić sobie sytuację, w której, 
technicznie rzecz biorąc, interaktywna grafika informacyjna – właś- 
nie z racji swojej formy oraz w przypadku specyficznej publiczno-
ści – mogłaby okazać się zupełnie niezrozumiała, a w konsekwencji, 
paradoksalnie, nieinteraktywna, jeśli chodzi o reakcje odbiorców. 
Wariant drugi zakłada mniejsze bądź większe zaangażowanie pu-
bliczności w projekt w zależności od preferencji, kompetencji wizu-
alnych (visual literacy) oraz posiadanego czasu. Mowa tutaj zatem 
o całym zestawie potencjalnych interakcji – od „zwykłego” odbioru, 
przez analizę i ocenę projektu, po interpretację prezentowanych 
treści, a nawet weryfikację źródeł informacji czy porównanie projektu 
z innymi opracowaniami na ten sam temat. W kontekście infogra-
fiki ewentualną reakcją odbiorcy może być również wykorzystanie 
prezentowanych informacji, np. jako bodźca do dalszej eksploracji 
danego zagadnienia.

Nawet tak pobieżne przedstawienie roli odbiorcy pozwala wysnuć 
interesujące wnioski na temat pracy projektanta. Biorąc pod uwagę 
możliwość akceptacji bądź odrzucenia projektu przez publiczność, 
a także wcześniejsze ustalenia Frascary, który proponował traktowa-
nie projektowania jako konstytuowanie aktu komunikacyjnego lub 
tworzenie scenariusza komunikacyjnego, designer musi w pierwszej 
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kolejności rozważyć szeroki kontekst problemu projektowego. W tym 
celu warto wziąć pod uwagę nie tylko typ medium, jakim dysponu-
jemy, ale przede wszystkim cechy samej publiczności oraz jej prze-
strzeni informacyjnej (preferowane środki przekazu, reakcje na wcześ- 
niejsze projekty, możliwości przetwarzania danych itd.). Odnośnie 
do zaangażowania potencjalnych odbiorców projektant infografik 
powinien dobrze zdefiniować problem, którym się zajmuje, oraz pre-
cyzyjnie określić cel swojej pracy. Czy chodzi o prezentację danych 
dotyczących pewnego fenomenu za pomocą wizualizacji, czy może 
o szczegółowe wyjaśnienie jakiegoś procesu? Czy ważniejsze jest 
stworzenie autorskiej narracji, czy bardziej liczy się zachęcenie od-
biorców do wyciągania własnych wniosków? Czy odbiorca oczekuje 
nowatorskich rozwiązań i związanych z tym wskazówek na temat 
funkcjonowania infografiki, czy może bardziej efektywne okaże się 
wykorzystanie standardowych metod wizualizacji, z którymi publicz-
ność nie będzie miała żadnego problemu?

Wbrew pozorom odpowiedź na te i inne podobne pytania nie jest 
ani prosta, ani oczywista, natomiast decyzja podjęta w kwestii celu 
infografiki ma wpływ na przebieg całego procesu projektowego. Nie 
powinno być zatem zaskoczeniem to, że wielu autorów wypowiadało 
się na ten temat, próbując określić pewne prawidłowości w zakresie 
projektowania grafik informacyjnych.

Jednym z takich ludzi był Edward Tufte, profesor statystyki i po-
pularyzator wiedzy z zakresu wizualizacji, który dziś uznawany jest 
za jeden z najważniejszych autorytetów w dziedzinie projektowania 
informacji. Prawdopodobnie z uwagi na własne zainteresowania ba-
dawcze Tufte wielokrotnie przekonywał, że jest zwolennikiem grafik 
umożliwiających odbiorcy wielowymiarową analizę danych, a więc 
takich, w których to właśnie dane „mówią same za siebie”. Na przykład 
w książce Envisioning Information autor przedstawia czytelnikom argu-
mentację, zgodnie z którą wzorem dla projektanta informacji powinny 
być wysokiej jakości mapy – ukazujące wiele detali, cechujące się 
zróżnicowaniem warstw znaczeniowych, a przede wszystkim powsta-
łe na podstawie rzetelnych danych (Tufte 1990: 35). Przeciwieństwem 
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projektów tego typu są zdaniem Tuftego tzw. chartjunks (wykresy 
śmieciowe), a więc grafiki przypominające formą bardziej plakaty 
niż mapy, w których aspekt estetyczny wyraźnie dominuje nad in-
formacyjnym. Zgodnie z tą interpretacją elementy graficzne odwra-
cają uwagę odbiorcy od esencji, czyli samych danych, a nierzadko 
wprowadzają przy tym publiczność w błąd. Zamiast tego projektanci 
informacji powinni się starać pokazać dane, unikać ich zniekształce-
nia, a także „zachęcać oko do porównywania różnych fragmentów 
danych (pieces of data)” (Tufte 2007: 13). Jeśli chodzi o planowanie 
interakcji, propozycja autora Envisioning Information oznaczałaby 
obiektywną prezentację treści, umożliwiającą aktywne poszukiwanie 
relewantnych informacji przez odbiorcę oraz wyciąganie przez niego 
wniosków na tej podstawie.

Choć w książkach Tuftego odnajdziemy wiele interesujących 
przykładów projektowania informacji, a  jego pisma dostarcza-
ją przydatnych wskazówek na temat wizualizacji danych, stanowi-
sko to wydaje się związane bardziej ze statystyką niż z infografiką. 
Nieco inne, mniej rygorystyczne podejście do kwestii określania celu 
grafiki informacyjnej możemy znaleźć w kilku innych publikacjach. 
Przykładowo Nathan Yau (2013: 44–45) proponuje spojrzeć na róż-
norodne przykłady wizualizacji jako na projekty tworzące pewne 
szerokie spektrum, którego krańce z jednej strony wyznaczają tech-
niczne grafiki statystyczne (zob. Harris 1999; Bertin 2011), z drugiej 
natomiast przykłady działalności czysto artystycznej, takiej jak data 
art (zob. Lupi, Posavec 2016). Konceptualizacja ta umożliwia ocenę 
wizualizacji zarówno pod kątem technicznej poprawności, jak i war-
tości estetycznych, ponieważ wiele projektów powstaje w wyniku 
łączenia elementów statystycznych, takich jak mapy albo wykresy, 
z różnymi rodzajami grafik, takimi jak zdjęcia lub ilustracje. Naj-
ważniejsze jest jednak to, że uprawomocnienie różnych przejawów 
wizualizacji – w przeciwieństwie do propozycji Tuftego – skutkuje 
automatycznie poszerzeniem możliwości projektanta, gdyż inne 
będą grafiki powstałe na bazie statystyk czy big data, a inne info-
grafiki, których autor jedynie wykorzysta pewien typ wykresu do 
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zilustrowania jakiegoś zjawiska8. Opis stworzony przez autora Data 
Points jest ważny również dlatego, że pozwala spojrzeć na planowa-
nie interakcji jako na pracę polegającą na ciągłym podejmowaniu 
decyzji, na nieustannym balansowaniu na granicy między statystyką 
a ilustracją lub – odwołując się do słów Tuftego – na łączeniu map 
i plakatów.

Zwolennikiem mniej restrykcyjnego podejścia do procesu wizu-
alizowania jest także Andy Kirk, autor książki Data Visualizations. 
A Successful Design Process, według którego można wyróżnić trzy 
główne funkcje wizualizacji: przedstawienie odbiorcy danych oraz 
ich wyjaśnienie (explanation), ułatwienie użytkownikowi wizualnej 
eksploracji (exploration) oraz wykorzystanie danych w celu ekspresji 
(2012: 33). Podział ten wpisuje się oczywiście w spektrum scharaktery-
zowane powyżej, a związany jest przede wszystkim z rodzajem pracy 
wymaganej od odbiorców projektu, co jest szczególnie ważne w wy-
padku rozróżnienia na grafiki wyjaśniające (explanation graphics) i te 
przeznaczone do eksploracji (exploration graphics) (por. Cairo 2013, 
Thudt i in. 2018). Podstawowa różnica między wizualizacjami, które 
można określić jako wyjaśniające, a tymi, które mają stymulować 
samodzielne eksplorowanie, polega w gruncie rzeczy na odmien-
nym podejściu do planowania interakcji. Warto więc przyjrzeć się 
tym dwóm kategoriom nieco bliżej.

Grafiki wyjaśniające (explanation graphics)

Ujmując rzecz najogólniej, w przypadku grafik wyjaśniających pro-
jektant tworzy „wizualną rzeczywistość, która ułatwia odbiorcy 

8	 Dobrym przykładem są prace dwóch hiszpańskich infografików – Alberto Lucasa 
Lópeza i Adolfo Arranza – którzy ciekawie łączą w swoich pracach abstrakcyjne 
wykresy i fragmenty map z figuratywnymi, ręcznymi ilustracjami. Zob. stronę in-
ternetową Lópeza (Alberto Lucas López) i profil Arranza w serwisie Behance (Adolfo 
Arranz).
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zrozumienie przesłania” (Lenk 2009: 51), to znaczy projektuje pew-
ną narrację z wykorzystaniem danych i proponuje odbiorcy historię, 
przedstawiając jej poszczególne wątki w określonej kolejności. Nie-
rzadko oznacza to sugerowanie publiczności, w jaki sposób powinien 
przebiegać odbiór projektu. W tym celu wykorzystuje się typografię 
i layout, który odzwierciedla ogólną architekturę informacji projektu, 
by wyznaczyć tzw. reading paths, ułatwiające poruszanie się w świecie 
stworzonym przez projektanta i sprzyjające zrozumieniu przekazywa-
nych treści w taki sposób, w jaki chciał tego designer. Trzeba jednak 
podkreślić, że nie chodzi przy tym o narzucanie odbiorcy własnego 
zdania autorytarnie, ale raczej o graficzną formę storytellingu (visual 
storytelling) i przedstawienie pewnego punktu widzenia. Projektant 
powinien odgrywać niejako podwójną rolę: tłumacza i przewodnika, 
zamieniać zgromadzone dane w informacje relewantne dla odbiorcy, 
to znaczy pokazywać je w określonym kontekście i wskazywać na to, 
jak może wyglądać ich interpretacja. Rezultatem całej serii działań 
tego rodzaju (research, selekcja, logiczna organizacja treści oraz ich 
graficzna prezentacja) powinno być zapewnienie odbiorcom przyjem-
nego, przystępnego i estetycznie satysfakcjonującego doświadczenia 
(Franchi 2013: 206).

Zobrazowaniem tego, jak może wyglądać grafika stworzona na 
potrzeby wyjaśniania, jest praca przedstawiona na ilustracji 2, której 
celem była analiza obrazu Nocne marki Edwarda Hoppera. Jej autor 
Juan Pablo Bravo ukazuje czytelnikowi różne informacje na temat 
wspomnianego dzieła, wykorzystując do tego reprodukcję malowi-
dła znajdującą się w centrum infografiki. Projekt tworzą oprócz tego 
różne sekcje tematyczne związane z wątkami poruszanymi przez 
autora, który przedstawia odbiorcom opowieść o obrazie Hoppera. 
Dzięki rozmieszczeniu poszczególnych elementów infografiki zgodnie 
z czytelnym schematem (symetryczny podział na wiersze i kolumny) 
Bravo proponuje publiczności spójny przekaz na temat autora, sa-
mego obrazu i jego kontekstu.

Starając się „wyjaśnić” obraz, projektant infografiki w pierwszej 
kolejności przedstawia odbiorcy krótką charakterystykę Hoppera, 



Waldemar Bojakowski

188

jego autoportret oraz oś czasu (sekcja Linea de tiempo) z wybranymi 
wydarzeniami z życia malarza.

Następnie uwaga odbiorcy kierowana jest na kwestie związane 
z pochodzeniem Nocnych marków. W dwóch częściach, zatytułowa-
nych odpowiednio Ubicación del diner i Variadas inspiración, Bravo 
zadaje pytanie o pierwowzór baru przedstawionego na obrazie, 
po czym wyjaśnia, że nie istnieje i nigdy nie istniało żadne real-
ne miejsce stanowiące model tego namalowanego przez Hoppera. 
Autor inspirował się bowiem różnymi budynkami Nowego Jorku. 
Ilustracjami są tutaj mapy (Stanów Zjednoczonych, fragment planu 
Nowego Jorku oraz wycinek Manhattanu z zaznaczonymi punktami: 
domem i studiem Hoppera, „miejscami inspiracji” oraz gmachem 
Flatiron) oraz zdjęcie przedstawiające budynek, którego kształt 
najprawdopodobniej wpłynął na to, co dziś widnieje na obrazie. 
Dodatkowo z informacji umieszczonych w środkowej części info-
grafiki (Modelos para la pintura) odbiorca może się dowiedzieć, że 
para siedząca przy kontuarze to w rzeczywistości sam Hopper i jego 
żona Josephine. 

Bravo odnosi się także do aspektów technicznych Nocnych mar-
ków. Odbiorca może poznać rzeczywiste wymiary obrazu (w sekcji 
Nighthawks dla porównania autor infografiki umieszcza sylwetki do-
rosłego człowieka i dziecka), technikę malarską Hoppera (Tècnica) 
oraz to, jak wyglądał proces powstawania dzieła (Proceso de trabajo). 
Interesującym elementem infografiki jest również analiza barw wi-
docznych na obrazie (Análisis cromático).

Pozostałe wątki historii o pracy amerykańskiego artysty dotyczą 
miejsc, w których wystawiano obraz (mapa przedstawiająca Stany 
Zjednoczone i Europę), wytworów artystycznych inspirowanych dzie-
łem (Homenajes e inspiraciones – obok zdjęcia budynku Flatiron) oraz 
innych podobnych dzieł malarza, w których widoczne są nowojorskie 
akcenty (Pintando Nueva York).

Widzimy zatem, że infografika Juana Pablo Bravo to propozycja 
dla odbiorców, którzy chcieliby dowiedzieć się czegoś o znanym ob-
razie, lub dla tych wszystkich, którzy czytając gazetę „El Mercurio”, 
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gdzie opublikowano omawiany projekt, byliby zainteresowani kul-
turą i sztuką. Wybrana praca to tylko jedna infografika z całej serii 
poświęconej temu zagadnieniu, ponieważ Bravo stworzył także po-
dobne analizy Ostatniej wieczerzy Leonarda da Vinci (La Última Cena), 
Koronacji Napoleona Jacques’a-Louisa Davida (La consagración del 
Napoleón), Wiosny Sandro Botticellego (La primavera) oraz Gwieździ-
stej nocy Vincenta van Gogha (Vida y obra. Vincent van Gogh).

Opisywany projekt jest również znakomitym przykładem tego, jak 
projektant może tworzyć interakcje z publicznością czy też – używa-
jąc słów Frascary – konstytuować akt komunikacyjny. Tu ważną rolę 
odgrywała selekcja dostępnych danych, które następnie zaprezento-
wano w formie przystępnej dla odbiorcy – za pomocą różnorodnych 
środków, takich jak tekst, typografia, ilustracje, zdjęcia oraz rozmiesz-
czenie przestrzenne poszczególnych elementów. Infografika Bravo 
jest również interaktywna w sensie dosłownym. Oprócz umieszczo-
nego w prawym górnym roku kodu QR, który przekierowuje na stronę 
internetową „El Mercurio” (Vida y obra. Edward Hopper), gdzie można 
znaleźć więcej informacji na temat obrazu, projekt zawiera instruk-
cję złożenia papierowej wersji infografiki, co umożliwia zobaczenie 
Nocnych marków w całości.

Zaletą grafik wyjaśniających jest to, że dzięki swojej formie mogą 
one angażować pierwotnie niezainteresowanych odbiorców. Wyko-
rzystanie elementów graficznych może poprawiać odbiór pewnych 
treści, choć należy pamiętać, że w tym wypadku nie chodzi o samo 
wizualizowanie, ale o skutek, którym ma być zapewnienie wybranej 
publiczności możliwie najlepszych warunków odbioru komunikatu. 
Dlatego ważne jest zaplanowanie aktu komunikacyjnego tak, by do-
pasować sposób prezentacji danych do wiedzy i oczekiwań odbiorców. 
Warto również pamiętać o tym, że infografika, która jedynie „przycią-
ga” interesującymi ilustracjami, lecz nie oferuje niczego więcej, nigdy 
nie będzie dobrym projektem (Ciuccarelli 2013: 162). Przeciwnie, za-
miast poprawiać funkcjonowanie społeczeństwa w sferze informacji, 
projektant tworzący takie rozwiązania może łatwo spowodować, że 
ilość danych tylko wzrośnie.
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Z kolei minusy grafik wyjaśniających są takie, że odbiorcy zain-
teresowani tematem pozostaną z pytaniami, na które w projekcie 
nie znajdą odpowiedzi. Oprócz tego autor musi dysponować odpo-
wiednimi umiejętnościami – nie tylko graficznymi, ale przede wszyst-
kim storytellingowymi (Thudt i in. 2018). Francesco Franchi (2013) 
nazywa ten drugi zestaw kompetencji „myśleniem infograficznym”. 
Jak się wydaje, umiejętności te związane są z dziedziną projekto-
wania informacji, co oznacza, że projektanci powinni wiedzieć tyle 
samo o komunikacji, procesach percepcji i designie interakcji, ile 
o warsztacie pracy grafika. To natomiast wymaga szerokiego zakresu 
zainteresowań oraz odpowiedniej ilości czasu, zarówno jeśli chodzi 
o zdobywanie wiedzy z wymienionych dziedzin, jak i późniejsze przy-
gotowywanie konkretnych projektów.

Grafiki do eksploracji (exploration graphics)

Grafiki, które mają umożliwiać odbiorcom eksplorację danych, to 
z definicji wizualizacje tworzone zgodnie z wytycznymi Tuftego, a więc 
bardziej jako mapy niż plakaty. Tym samym zadaniem projektanta 
jest przedstawienie danych tak, aby to publiczność mogła dokonać 
różnorodnych odkryć. Oznacza to, że interpretacja zgromadzonego 
materiału leży bardziej po stronie odbiorców niż projektanta, który 
w klarowny sposób ma zestawić ze sobą różne rodzaje zmiennych9. 
Zadaniem designera jest zatem opracowanie wizualizacji, najczęściej 
przez stworzenie systemu kodowania danych lub wykorzystanie go-
towych schematów i struktur, takich jak chociażby różne rodzaje 
diagramów. Jeżeli w przypadku grafik wyjaśniających chodzi o prze-
kazanie określonego komunikatu, w procesie tworzenia grafik eksplo-
racyjnych najważniejsze będzie dostarczenie publiczności narzędzi 

9	 Używam słowa „bardziej”, ponieważ obiektywne przedstawienie danych jest co do 
zasady niemożliwe. Sam akt przedstawiania jest bowiem działaniem, w wyniku 
którego ograniczane są pewne możliwości analizy treści.
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do samodzielnego wytwarzania wiedzy. Dzięki temu odbiorca staje 
się użytkownikiem w pełnym tego słowa znaczeniu, ponieważ to on 
obserwuje korelacje różnych zmiennych, dokonuje porównań czy też 
wprowadza hierarchię poszczególnych wątków historii. Tworzenie 
opowieści z wykorzystaniem danych następuje zatem niejako po 
drugiej stronie, czego najlepszą egzemplifikacją są wizualizacje inter- 
aktywne, gdzie odbiorca może filtrować dane ze względu na własne 
preferencje i kryteria wyszukiwania.

Przykładem grafiki tego rodzaju – choć w wersji analogowej – jest 
projekt autorstwa włosko-amerykańskiej agencji Accurat przedsta-
wiony na ilustracji 3. Wizualizacja ta dotyczy serialu animowanego 
Simpsonowie, emitowanego od 1989 roku. Jej głównym celem było 
przedstawienie tego, jak wyglądała ewolucja postaci występujących 
w kreskówce, biorąc pod uwagę częstotliwość, z jaką poszczególni 
bohaterowie pojawiali się na ekranie. Stworzona z abstrakcyjnych 
symboli grafika składa się z trzech różnych części (plus tytuł, krótki 
tekst i legenda), z których każda prezentuje inne dane. Wszystkie 
z nich bazują jednak na tej samej horyzontalnej linii czasu, podzielo-
nej na 24 fragmenty tak, by odpowiadała każdemu sezonowi serialu 
(zgodnie ze stanem na maj 2013).

W pierwszej, górnej części wizualizacji zaprezentowano dane na 
temat dat emisji poszczególnych sezonów serii, uwzględniając różnicę 
między ekranizacją pierwszego odcinka w danym sezonie w Stanach 
Zjednoczonych i we Włoszech. W zależności od liczby dni (skala od 
100–199 do 800–899), które minęły od dnia premiery w USA i emisji 
tego samego odcinka we Włoszech, zmienia się wysokość10 trójkąta 
umieszczonego każdorazowo nad datą rozpoczęcia emisji każdego 
sezonu (wyjątkiem jest ostatnia rubryka po prawej stronie, ponieważ 
w momencie tworzenia wizualizacji sezon 24. nie był jeszcze emitowa-
ny we włoskiej telewizji). Oprócz tego odbiorcy mogą się dowiedzieć, 

10	 W legendzie dotyczącej tej części wizualizacji znajduje się literówka. Zamiast 
o wysokości – height, mowa o liczbie osiem – eight. 
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z ilu odcinków składał się dany sezon, a także jaka liczba słów tworzyła 
tytuły wszystkich odcinków na sezon (od 50 do 100).

W kolejnej, najbardziej rozbudowanej części projektanci zde-
cydowali się przedstawić dane dotyczące 50 głównych bohaterów 
kreskówki. Każdego z nich uszeregowano zgodnie z częstotliwością, 
z jaką pojawiali się na ekranie. Dodatkowo grafika prezentuje krótką 
charakterystykę postaci – ich płeć (oznaczoną kolorem) oraz zawód 
czy też wykonywane zajęcie (symbol). Wewnątrz wierszy przypisa-
nych każdej postaci odnajdziemy również dwa paski o mniejszym 
i większym natężeniu barwy. Górny prezentuje dane na temat wspo-
mnianej częstotliwości pojawiania się wybranego bohatera w danym 
sezonie. Z kolei długość dolnego paska uzależniona jest od tego, jak 
często wspominano o nim we wszystkich odcinkach poszczególnych 
sezonów.

Najwięcej uwagi wymaga trzecia część wizualizacji, którą tworzą 
pionowe słupki różnych kolorów i różnej długości. Przedstawiają one 
liczbę bohaterów drugoplanowych współtworzących świat Simpso-
nów. Tym razem nie chodzi jednak o zaprezentowanie danych na te-
mat każdej postaci, a raczej o wskazanie pewnych ogólnych tendencji, 
szczególnie jeśli chodzi o to, jaka część bohaterów z poprzednich se-
zonów pojawiała się w następnych edycjach kreskówki. Przykładowo 
spoglądając na czwarty słupek od lewej strony, możemy zauważyć, 
jak wiele postaci pojawiło się na ekranie po raz pierwszy oraz jaka ich 
część była obecna wcześniej – w sezonie trzecim, drugim i pierwszym. 
Oczywiście na tej podstawie nie jesteśmy w stanie wywnioskować, 
o których bohaterów konkretnie chodzi. Widzimy jednak, że z sezonu 
na sezon pojawia się ich w serialu coraz więcej – 197 w edycji pierw-
szej i 438 w 24., a więc wówczas chronologicznie ostatniej. Możemy 
również dostrzec, że istnieje pewna grupa postaci, które regularnie, 
od samego początku goszczą w miasteczku Springfield.
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Ilustracja. 3. Agencja Accurat, Visualizing the Simpsons

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

Analiza poszczególnych elementów projektu Visualizing the Simp-
sons może prowokować do zadawania kolejnych pytań na temat kre-
skówki, a już na pewno zachęcać do porównywania przedstawionych 
danych. W ten sposób zaplanowana interakcja odbiorcy z projektem 
pod kilkoma względami różni się od interakcji z grafiką wyjaśniają-
cą. Abstrakcyjny system kodowania powala np. na przedstawienie 
większej kompleksowości danego zjawiska bądź tematu. Co więcej, 
odbiorca projektu aktywnie uczestniczy w wytwarzaniu sensu wizuali-
zacji, przez co może odczuwać większe poczucie sprawstwa względem 
sytuacji, w której odbiera komunikat lub całą opowieść, jaką chciał 
mu przekazać projektant.
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W oczywisty sposób wiąże się to również z ograniczeniami, po-
nieważ akt komunikacyjny tego typu za każdym razem wymaga za-
angażowania publiczności. Nie mniej liczą się również kompetencje 
odbiorców, którzy muszą dysponować odpowiednią wiedzą, by odko-
dować dane przedstawione na wizualizacji (Thudt i in. 2018: 78–79). 
Oczywiście projektant może dostarczyć publiczności wskazówek na 
temat tego, jak „działa” wizualizacja. Oznacza to jednak, że umożli-
wienie odbiorcom eksploracji i samodzielnego odkrywania pewnych 
prawidłowości wymaga szczególnego wysiłku. Konieczne jest także 
rozważenie i przetestowanie różnych scenariuszy projektowanego 
aktu komunikacyjnego. Co nie mniej ważne, trzeba też uważać na 
to, by nie ulec pokusie wizualizowania dla samego wizualizowania.

Zakończenie

Przedstawione powyżej dwa podejścia do projektowania grafik infor-
macyjnych bywają ukazywane w literaturze przedmiotu jako wyraźnie 
opozycyjne. Oprócz autorów wymienionych wcześniej (Kirk i Yau) postę-
puje tak Alberto Cairo – obecnie jeden z najważniejszych i najbardziej 
pomysłowych badaczy infografik – który proponuje czytelnikom precy-
zyjne definicje grafik stworzonych w celu wyjaśnienia różnorodnych zja-
wisk oraz tych przeznaczonych do eksploracji (Cairo 2016: 31). Według 
niego w pierwszym wypadku mamy do czynienia z infografiką, a więc 
wielowymiarową i wieloczęściową reprezentacją informacji, złożoną 
zarówno z ilustracji oraz tekstu, jak i map czy diagramów, która po-
wstaje w celu zakomunikowania określonego przekazu oraz pokazania 
punktu widzenia autora. Zdaniem Cairo do grafik eksploracyjnych dużo 
bardziej pasuje natomiast określenie „wizualizacja danych”, ponieważ 
ich autora nie interesuje tak bardzo jeden komunikat, jak wykorzystanie 
wizualizacji jako metody, by przedstawić dane i umożliwić ich analizę11.

11	 Na temat rozróżnienia między infografiką a wizualizacją danych oraz problemów, 
jakie powoduje owo rozróżnienie, zob. Sikora 2015.
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Warto jednak pamiętać, że stworzony w ten sposób podział ma 
charakter właściwie czysto teoretyczny. Przyznaje to zresztą sam 
Cairo, mówiący o tym, że najlepsze grafiki informacyjne prezentują 
dane i pozwalają na ich eksplorowanie (Cairo 2013: 73, zob. też Biecek 
2014: 4). W gruncie rzeczy chodzi bowiem o pewne typy idealne lub – 
nawiązując do tego, o czym pisał Yau (2013) – krańce jednego spek-
trum czy też pewną przestrzeń możliwości projektanta (por. Thudt 
i in. 2018: 63). To od niego zależy wybór odpowiednich środków do 
realizacji głównego celu wizualizacji. Aby to uczynić, designer musi 
zdawać sobie sprawę z istniejących możliwości i ograniczeń. Należy 
też pamiętać, że bez względu na to, czy mamy do czynienia z infogra-
fiką, czy wizualizacją danych, kwestią priorytetową są doświadczenia 
odbiorców projektu. Z tego powodu warto spojrzeć na projektowanie 
grafik informacyjnych jako na proces planowania interakcji, podczas 
którego należy uwzględnić przynajmniej dwie perspektywy, o których 
była mowa w niniejszym artykule.
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Wstęp

Każdy doświadczył kiedyś zagubienia. Czasami jest ono przyjemnym 
elementem poznawania nowych przestrzeni, wzbudza ekscytację 
i zachwyt, w innych okolicznościach zaś może być powodem niepo-
koju, strachu, nerwowości, a nawet przerażenia. Potrzeba orientacji 
jest jedną z podstawowych potrzeb człowieka, wpływa na poczu-
cie bezpieczeństwa i stanowi warunek przetrwania, daje także po-
czucie tożsamości i determinuje rozwój. W obcych miejscach, gdzie 
jesteśmy pozbawieni przewodnika, mapy bądź nawigacji, czujemy 
się niekomfortowo, z dystansem wchodzimy w kontakt z otoczeniem, 
trzymamy się znajomych ulic i miejsc. Początkowo odczuwamy chaos 
i szukamy znajomych odniesień przestrzennych, takich jak tabliczki 
z nazwami ulic, znaki kierunkowe lub popularne sieci sklepów. 

By zaspokoić potrzebę orientacji, ludzie od zawsze uczą się nawi-
gacji w przestrzeni, rozpoznawania kierunków i odczytywania zna-
ków, tworzą też w umysłach poznawcze reprezentacje przestrzeni, by 
sprawnie się po nich poruszać. Takie strategie jednak nie są wystarcza-
jące w ogromnych i skomplikowanych strukturach urbanistycznych, 
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dlatego wraz z rozwojem miast zaczęto wymyślać sposoby ułatwiają-
ce orientację. Nadawano nazwy dzielnicom, również charakterystycz-
ne domy miały nazwy własne (np. kamienica Pod Złotym Słońcem) 
albo pochodzące od nazwiska właściciela (np. kamienica Prażmow-
skich). Wraz z rozwojem miast i administracji pojawiły się nazwy ulic 
i numery domów, niezawodne od wieków było też pytanie o drogę 
mieszkańców danej okolicy, którzy najlepiej ją znają. Współcześnie 
orientacja w przestrzeni jest jeszcze większym wyzwaniem. Ludzie 
w ciągu życia mogą kilkakrotnie zmienić miejsce zamieszkania, i to 
nawet nie w obrębie jednego kraju czy kontynentu. Żyją w wielomilio-
nowych miastach, podróżują w odległe miejsca, korzystają z wielko-
powierzchniowych obiektów, po których można chodzić godzinami. 
W takich warunkach standardowe oznaczenia przestają wystarczać. 
Nowe technologie wychodzą naprzeciw tym potrzebom – dostarczają 
licznych narzędzi i aplikacji, które ułatwiają nawigację i planowanie 
podróży. Kto jednak chce zwiedzać miasto lub robić zakupy, ciągle 
patrząc na ekran telefonu? Odpowiedni system orientacji wizualnej 
sprawia, że przestrzeń sama nas prowadzi, dostajemy informacje, 
których potrzebujemy i kiedy potrzebujemy, dlatego możemy samo-
dzielnie planować trasę. Czujemy się wtedy swobodnie i pewnie, prze-
mieszczamy się bez problemów, tracimy mniej czasu i eksplorujemy 
przestrzeń bardziej efektywnie.

Lepsze poznanie ludzkiej percepcji oraz naturalnych strategii, 
jakie ludzie wykształcili, żeby orientować się w nieznanych sobie 
przestrzeniach, staje się zasadnicze w  projektowaniu systemów. 
Projektant musi zrozumieć dobrze przestrzeń i użytkownika, prze-
widzieć jego potrzeby oraz problemy, na jakie może natrafić. Coraz 
częściej wprowadzanie tego typu środków jest poprzedzone bada-
niami i obserwacjami, które pozwalają na stworzenie intuicyjnych 
i innowacyjnych rozwiązań. Celem tego artykułu jest pokazanie, że 
projektowanie systemów orientacji wizualnej nie polega tylko na 
zaprojektowaniu piktogramów i tabliczek, lecz także na dogłębnym 
zrozumieniu zagadnienia. 
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Orientacja w przestrzeni – ujęcie rozwojowe 
i biologiczne

Ludzie nie rodzą się z instynktem poczucia kierunku. Wykształcenie 
percepcji przestrzeni i orientacji przestrzennej jest procesem prze-
biegającym w trakcie rozwoju – w pierwszej kolejności rozpoznajemy 
obszary własnego ciała, następnie uczymy się najbliższej przestrzeni, 
a na ostatnim etapie poznajemy przestrzenie szersze, tj. geograficzne 
(Bańka 2002). Sprawność przestrzenna rozwija się bardzo powoli 
i wymaga odpowiedniego treningu. Dzieci początkowo rozpoznają 
tylko charakterystyczne punkty w środowisku, ale nie pojmują relacji 
między nimi, dopiero z czasem potrafią połączyć te punkty w sieci 
dróg. Sprawność przestrzenna jest niezbędna w życiu, pozwala prze-
mieszczać się w codziennym środowisku i nie wymaga rozbudowanej 
kory mózgowej, w przeciwieństwie do wiedzy przestrzennej. Wiedza 
przestrzenna rozwija się znacznie później i świadczy o przejściu na 
wyższy poziom rozwoju intelektualnego – polega na pojęciowym 
rozpoznawaniu przestrzeni oraz wiedzy o konfiguracjach między 
punktami i drogami (Bańka 2002). Wiedza przestrzenna pozwala two-
rzyć „wielkie i skomplikowane schematy przestrzenne, wykraczające 
znacznie poza to, co jednostka może poznać dzięki bezpośrednim 
doświadczeniom” (Tuan 1987: 92). 

Badania z zakresu neurobiologii dowodzą, że za orientację w prze-
strzeni są odpowiedzialne m.in. komórki miejsca znajdujące się w hipo-
kampie. Komórki te tworzą w mózgu mapy poznawcze, dzięki którym 
zachowujemy pamięć o środowisku, możemy przewidzieć np., co się 
znajduje za rogiem budynku, i monitorować, w jakim miejscu prze-
strzeni się znajdujemy (O’Keefe, Dostrovsky 1971). Komórki miejsca 
aktywizują się, gdy znajdujemy się w konkretnym miejscu, w którym 
byliśmy już wcześniej. W późniejszym czasie odkryto komórki siatki 
zlokalizowane w korze śródwęchowej. Komórki te są odpowiedzial-
ne za ogólną orientację w przestrzeni, zawierają również informacje 
pozwalające określić kierunek i odległość (Moser, Piotrowska 2014). 
Oba te systemy współpracują ze sobą i tworzą wewnętrzy system 
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nawigacji. Z badań wynika, że obszar w mózgu odpowiedzialny za 
orientację w przestrzeni może się rozwijać przez odpowiedni trening. 
Ciekawych obserwacji w tym zakresie dokonano, badając londyń-
skich taksówkarzy. Wykazano, że mają oni większe hipokampy od 
pozostałych londyńczyków, a nawet od pokrewnej grupy zawodowej, 
jaką są kierowcy autobusów. Dowiedziono także, że cecha ta nie jest 
wrodzona, a wielkość hipokampów zależy od stażu pracy w zawo-
dzie taksówkarza. Obszar hipokampu powiększa się pod wpływem 
intensywnego treningu, polegającego na ciągłym aktualizowaniu re-
prezentacji przestrzennych topografii miasta w mózgu (Maguire i in. 
2003). Ludzki umysł sprawia, że możliwości przestrzenne człowieka 
są w stanie osiągnąć najwyższy poziom rozwoju. Dokonuje się w nim 
proces konceptualizacji przestrzeni, nieosiągalny dla innych zwierząt.

Uwarunkowania środowiskowe

Orientacja w przestrzeni rozwija się różnie w zależności od doświad-
czeń, kultury i środowiska naturalnego, w jakim żyjemy. Znaczny 
wpływ na rozwój orientacji przestrzennej mają doznania wzrokowe 
oraz zdolność percepcyjna polegająca na stałości spostrzeżeń, która 
przejawia się m.in. w stałości wielkości. Cecha ta pozwala na odbie-
ranie przedmiotów w ich naturalnych wymiarach niezależnie od tego, 
jak daleko się znajdują. Dzięki tej umiejętności rozumiemy zjawisko 
perspektywy. Ciekawych obserwacji w zakresie stałości wielkości 
dokonał antropolog Colin Turnbull, badający życie i kulturę Pigmejów 
w gęstych lasach Kongo. Jego przewodnik Kenge, rdzenny mieszka-
niec, znalazł się na zboczu wzgórza, gdzie wycięto dużą powierzchnię 
lasu, z którego rozlegał się widok na odległe góry. Kenge, który nigdy 
dotąd nie wiedział otwartej przestrzeni, wskazując na góry, zapytał 
Turnbulla, czy są to chmury. Gdy znaleźli się w innym miejscu, poza 
gęstym lasem, Kenge zobaczył na odległej równinie stado bawołów. 
W obrazie tym nie rozpoznał jednak dobrze sobie znanych bawo-
łów, był przekonany, że to jakaś dziwna odmiana owadów. Turnbull 
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zawiózł go na pastwisko, by Kenge na własne oczy zobaczył, że to 
bawoły, a nie owady. Kenge mimo to nie rozumiał i twierdził, że doko-
nują się czary (Hock 2003). Zachowanie Kengego dowodzi, że stałość 
spostrzeżeń nie jest cechą wrodzoną. Przewodnik całe życie spędził 
w lasach Kongo, nigdy nie widział otwartych i dalekich przestrzeni, 
dlatego ta umiejętność przestrzennego spostrzegania i interpretowa-
nia obrazów nie rozwinęła się u niego.

Inne ciekawe badania na temat wpływu środowiska na spraw-
ność i wiedzę przestrzenną przeprowadził John Berry, badający dwie 
nieznające pisma społeczności Temnów z Sierra Leone oraz Eskimo-
sów z arktycznej Kanady. Obie społeczności znacznie różnią się pod 
względem umiejętności geograficzno-przestrzennych, co przejawia 
się również w słownictwie. Eskimosi mają duży zasób pojęć związa-
nych z orientacją przestrzenną, są świetnymi podróżnikami, potrafią 
sporządzać i czytać mapy – w przeciwieństwie to Temnów. Różnice 
te wynikają ze środowiska naturalnego, w jakim żyją przedstawicie-
le obu kultur. Temnowie zamieszkują obszary bujne, zróżnicowane 
i kolorowe. Naturalne środowisko daje im mnóstwo wyraźnych punk-
tów orientacji, a osiadły tryb życia, oparty na rolnictwie, hodowli 
i życiu plemiennym, nie wymaga dalekich podróży, tworzenia map 
czy uczenia się rozpoznawania w naturze subtelnych znaków pozwa-
lających się orientować. Eskimosi żyją w odmiennych warunkach, ich 
środowisko naturalne jest ubogie i monotonne, a trudność w zdo-
byciu pożywienia zmusza ich do podejmowania dalekich wypraw. 
Społeczność Eskimosów jest rozproszona na dużym terenie. Sposób 
życia oraz surowe środowisko wykształciły w nich wysoko rozwinię-
te umiejętności przestrzenne, w związku z czym potrafią odnaleźć 
drogę w najgorszych warunkach dzięki obserwacji rodzaju śniegu, 
pęknięcia w lodzie, rodzaju powietrza czy kierunku wiatru (Tuan 1987). 

Przytoczone przykłady są dowodem na to, że środowisko i kultura, 
w jakiej żyjemy, kształtują percepcję oraz nasze umiejętności i wiedzę 
przestrzenną. Okazuje się, że środowisko ubogie wizualnie oraz wy-
magające dalekich wypraw w celu zdobycia pożywienia doskonale 
rozwija orientację w przestrzeni. Współcześnie większa część ludzi 
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zamieszkuje tereny zabudowane, w których występują liczne ozna-
czenia, takie jak nazwy ulic, numery domów, nazwy dzielnic, nazwy 
przystanków, numery linii tramwajowych, autobusowych czy metra, 
ponadto jesteśmy wyposażeni w systemy nawigacji. To wszystko 
sprawia, że w naszej kulturze zatraca się umiejętność orientacji w śro-
dowisku naturalnym, a gdy chcemy gdzieś dotrzeć, czy to pieszo, czy 
środkiem transportu, korzystamy najczęściej z aplikacji, która pokazu-
je nam, gdzie jesteśmy, jak dotrzeć do miejsca docelowego, ile zajmie 
nam to czasu, a także monitoruje na bieżąco nasze położenie. Życie 
w dobrze oznaczonym środowisku oraz rozwój nowych technologii 
sprawiają, że odnajdywanie drogi jest prostsze niż kiedykolwiek. Pod-
nosi to niewątpliwie komfort życia, może jednak zahamować rozwój 
sprawności i wiedzy przestrzennej.

Uwarunkowania kulturowe

Ludzie żyjący w różnych kulturach często odmiennie organizują prze-
strzeń i nadają różne znaczenia wyodrębnionym częściom przestrzeni 
i sposobom jej pomiaru. Istnieją też pewne tendencje uniwersalne, za-
uważalne w wielu kulturach, wynikające z samego schematu budowy 
ludzkiego ciała. Jedną z nich jest symboliczne znaczenie kierunków 
góra – dół. Ten podstawowy dychotomiczny podział wywodzi się 
z pionowej postawy ludzkiego ciała. W licznych kulturach wszystko, co 
wyższe, ma większą wartość – w religii chrześcijańskiej niebo jest utoż-
samiane z obecnością Boga, w architekturze od tysięcy lat ważne bu-
dynki lokuje się na podwyższeniach, a współcześnie, dzięki windom, 
siedziba firmy na najwyższym piętrze wieżowca świadczy o jej prestiżu. 
Na nasze spostrzeganie przestrzeni nie bez wpływu pozostaje sposób 
zapisu tekstu. W kulturach, w których pisze się od lewej do prawej 
strony, komunikaty wizualne organizujące przestrzeń będą odczyty-
wane także w takim porządku. Kulturowe uwarunkowania dotyczą 
również urbanistycznego planu miasta. W wielu krajach europejskich 
od średniowiecza rozpowszechniał się układ miasta zakładanego na 
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prawie magdeburskim, z prostokątnym placem pośrodku, na któ-
rym znajdował się ratusz, wraz z prostopadłymi ulicami przyległymi 
do jego narożników. Do dziś wielu Europejczyków centrum miasta 
utożsamia z rynkiem, choć obecnie coraz częściej jest ono kojarzo-
ne z centrum handlowym, co wynika z przeniesienia funkcji handlowej 
z tradycyjnego rynku i pobliskich uliczek do ogromnych budynków 
poza historycznym centrum miasta. Innych uwarunkowań organi-
zacji przestrzeni można szukać w architekturze sakralnej. W okresie 
od X do nawet XIX wieku większość rzymskokatolickich świątyń była 
orientowana, co oznacza usytuowanie prezbiterialnej części kościoła 
na wschodzie, czyli w kierunku narodzin Kościołów chrześcijańskich. 
Ten układ niewątpliwe wpłynął na organizację przestrzeni we wsiach 
i miastach, ponieważ kościoły były jednymi z najważniejszych bu-
dynków, wokół których skupiało się życie społeczne. Przykładem 
uwarunkowań kulturowych jest też orientowanie mapy. Współcześnie 
najbardziej rozpowszechniona jest mapa w orientacji północnej (pół-
noc jest na górze mapy), choć nie zawsze tak było. Mapy w orientacji 
wschodniej były popularne w średniowieczu (Sirko 1999), a mapy 
o orientacji południowej dawniej stosowało się w wojsku. Nadal są 
popularne w takich krajach jak Chiny i Australia.

Percepcja wzrokowa przestrzeni

Środowisko poznajemy za sprawą percepcji, a najważniejszymi ka-
nałami informacji są zmysły wzroku, słuchu, dotyku i równowagi. 
Szczególną rolę w orientacji przestrzennej odgrywa wzrok, który jest 
zmysłem najbardziej złożonym, ponieważ w drodze ewolucji rozwinął 
się najpóźniej ze wszystkich. Oczy dostarczają nam najwięcej informa-
cji percepcyjnych i dzieje się to najszybciej. Wzrok jest odpowiedzialny 
także za trzy ważne dla funkcjonowania w środowisku procesy: wykry-
wanie układu otoczenia, wykrywanie zmian i sekwencji oraz wykrywa-
nie i kontrolę ruchu (Gibson 1966, za: Bańka 2002). Wzrok jest na tyle 
znaczący dla poczucia orientacji, że nawet w sytuacji ograniczenia lub 
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braku widoczności pozwala nam tworzyć wyobrażenia pozycji ciała 
oraz jego położenia w przestrzeni, w której się znajduje (Bańka 2002). 
Niewątpliwą zaletą wzroku jest też trójwymiarowe widzenie świata, 
które dostarcza ważnych informacji pomocnych w orientowaniu się 
w otoczeniu i ocenie odległości.

Ludzki mózg wykształcił wiele strategii pozwalających na uporząd-
kowanie i organizację odbieranych przez nas chaotycznych wrażeń 
zmysłowych, tak żeby były dla nas zrozumiałe i znaczące. Jedną z nich 
jest spostrzeganie obiektów w kontekście figury i tła. Strategia ta 
polega na całościowym spostrzeganiu i porządkowaniu wszystkich 
widzianych elementów, tak by odróżnić obiekty od tła, nawet gdy nie 
są kompletne. Przejawia się to w dwóch tendencjach – geometryza-
cji, polegającej na tym, że ludzie łatwiej identyfikują proste figury 
geometryczne oraz układy punktów uporządkowanych w liniach po-
ziomych lub pionowych, i tendencji do postaciowania, która polega 
na doszukiwaniu się w układach nieregularnych kształtów znanych 
przedmiotów w celu lepszego ich zapamiętania (Tota 2015).

Badania Maxa Wertheimera, który zainicjował teorię postaci, do-
wodzą, że takie cechy elementów obrazu jak bliskość przestrzenna 
oraz jednakowy wygląd lub podobieństwo prowadzą do spostrzega-
nia ich jako jednej figury. Gdy grupa zbudowana jest według spójnej 
zasady oraz tworzy układ zamknięty, jest łatwiej spostrzegana jako 
całość i łatwiej ją wyodrębnić z tła. Sprawniej można również wy-
odrębnić mniejsze elementy oraz figury symetryczne (Maruszewski 
2011: 56). Ponadto badania Wertheimera dowodzą, że wzrok natu-
ralnie przyciągają formy wizualnie silne, które są łatwiej dostrze-
galne, natomiast układy przestrzenne bardziej spójne, tj. regularne, 
symetryczne i zwarte, są lepiej zapamiętywane (Wejchert 1984). Inny 
psycholog postaci, Edgar Rubin, zwraca uwagę na to, że ludzie wy-
kazują tendencję do postrzegania jako figury tych elementów, które 
są czarne, białych zaś – jako tła (Maruszewski 2011).

Ludzie wykształcili także zdolność stałości spostrzeżeń będą-
cą wynikiem naszych doświadczeń i  środowiska, w  którym żyje-
my, co potwierdza przytoczona wcześniej obserwacja Turnbulla. 
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Stałość spostrzeżeń przejawia się w widzeniu obiektu w niezmienionej 
formie, mimo że obraz na siatkówce zmienia swoje właściwości – przy-
kładowo, stałość kształtu polega na tym, że uchylone drzwi, których 
obraz ulega zniekształceniu, upodobniając je do trapezu, są mimo 
to postrzegane jako prostokątne. Stałość spostrzeżeń dotyczy też 
odbierania wielkości, barwy i jasności (Maruszewski 2011).

Systemy orientacji wizualnej – próba definicji

Wyjaśnienie, czym są systemy orientacji wizualnej i po co się je tworzy, 
należy zacząć od pojęcia przestrzeni i miejsca. Miejsca są nam znane – 
by się po nich sprawnie i szybko poruszać, nie potrzebujemy nawi-
gacji ani informacji. Natomiast przestrzeń jest dla nas czymś obcym, 
wchodzimy w nią niepewnie; żeby się w niej odnaleźć, potrzebujemy 
wskazówek, a jeśli ich nie ma, jesteśmy skazani na zagubienie. Czasa-
mi jest ono przyjemnym wyborem, np. gdy dajemy się wciągnąć w sieć 
uliczek, chodników, placyków i mostków podczas zwiedzania Wene-
cji, częściej jednak to doświadczenie, którego wolelibyśmy uniknąć, 
np. w ogromnym porcie lotniczym, gdzie czeka nas przesiadka, na 
którą mamy niewiele czasu. Interesujące badania pokazujące, jak 
przebiega proces przechodzenia od przestrzeni do miejsca, przepro-
wadził w latach 30. XX wieku Warner Brown. Badani byli wprowadzani 
do labiryntu ze specjalnym urządzeniem na oczach, które uniemoż-
liwiało widzenie. Na początku znane im było tylko wejście – za nim 
znajdowała się nieznana przestrzeń. Z czasem rozpoznawali coraz 
więcej punktów charakterystycznych, które uruchamiały sekwencje 
ruchów. Po kilkukrotnym przejściu labiryntu przestrzeń składała się 
już ze znajomych punktów oraz ścieżek i stawała się miejscem. Brown 
zauważył wśród badanych emocjonalną reakcję w postaci zadowo-
lenia, gdy napotykali w labiryncie znany już sobie punkt orientacji, 
ponieważ to utwierdzało ich w przekonaniu, że są na dobrej drodze 
(Tuan 1987). Systemy orientacji wizualnej projektuje się więc dla 
przestrzeni, miejsca są znane, a system jest w nich zbędny. 
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Orientacja przestrzenna jest umiejętnością niezbędną w życiu, nie 
rodzimy się z nią, ale każde z nas nabywa ją w trakcie rozwoju. Poję-
cie „orientacja” pochodzi od łacińskiego oriens, czyli „wschód”. Ogól-
nie ujmując, oznacza ono świadomość własnego położenia względem 
stron świata, a w węższym znaczeniu – świadomość własnego ciała 
i jego położenia, relacji z ludźmi, relacji do elementów w przestrzeni, 
relacji ludzi i przedmiotów oraz miejsc i powiązań (Kantarek 2013). 
Kuryłowicz natomiast definiuje orientację jako „umiejętność okreś- 
lania swojego położenia w stosunku do elementów kształtujących 
przestrzeń, [która] jest procesem wytwarzania mentalnego obrazu 
otoczenia” (Kuryłowicz 1996, cyt. za: Tota 2015: 184).

W tym artykule zastosowane zostanie pojęcie „system orientacji 
wizualnej”, choć w literaturze często można się spotkać z anglo-
języcznym terminem wayfinding. Nie będzie tu natomiast stosowane 
pojęcie „system informacji wizualnej”, jest ono bowiem pojęciem 
węższym. Informacja to uporządkowane dane, które pozwalają nam 
zbudować wiedzę o czymś. W wypadku systemów dane to konkretne 
nazwy, numery, współrzędne, informacja zaś to dane uporządkowa-
ne, zebrane na tablicy, przedstawione w postaci planów, oznaczeń 
kierunkowych. Systemy orientacji wizualnej są jednak czymś wię-
cej – informacją w kontekście przestrzennym, użytkowym i społecz-
nym. Służą odnajdywaniu drogi, przez wayfinding zaś rozumie się 
świadomą interakcję z otoczeniem, której celem jest odnalezienie 
konkretnego miejsca. Szukanie drogi uważa się za skuteczne, jeśli 
miejsce docelowe można odnaleźć w sytuacji ograniczeń czasowo- 

-przestrzennych oraz w sytuacji niepewności (Rüetschi, Timpf 2004). 
Uważa się, że odnajdywanie drogi obejmuje trzy zdolności: mapo-
wanie poznawcze, czyli tworzenie wyobrażeń na temat organizacji 
danej przestrzeni, zdolność podejmowania decyzji oraz zdolność 
do realizacji decyzji w konkretnych działaniach (Passini 1984, za: 
Bańka 2002).

System orientacji wizualnej można zdefiniować jako całościowy 
i spójny sposób komunikowania, opracowany na podstawie uporząd-
kowanego zbioru informacji, znajdujący się w określonej przestrzeni, 



Operacjonalizacja pojęcia systemu orientacji wizualnej

211

do której został zaprojektowany. System ten służy użytkownikowi do 
określenia jego obecnego położenia, odnalezienia miejsca, do które-
go chce dotrzeć, zaplanowania trasy, bieżącego monitorowania, na 
jakim etapie zaplanowanej drogi się znajduje, oraz dotarcia do celu 
w określonym czasie. Sprawny system orientacji powinien dawać 
użytkownikowi poczucie komfortu psychicznego i pewności. 

W definicji systemu orientacji wizualnej celowo użyto terminu 
„komunikacja”, ponieważ system buduje się na bazie specjalnie za-
projektowanego kodu komunikacyjnego, którego użytkownik musi się 
nauczyć. Kod ten powinien być intuicyjny, tzn. prosty do zrozumienia 
i odczytywania dla odbiorcy, co można osiągnąć przez odwołanie się 
do wcześniejszych doświadczeń i utrwalonych schematów komuni-
kacyjnych użytkownika. Tu, w zależności od tego, kim jest odbiorca 
komunikatu oraz jaką funkcję pełni dana przestrzeń, kody mogą się 
różnić poziomem trudności. System orientacji rozumiany jako ro-
dzaj komunikacji zakłada, że w jego obrębie przewidziano potrzeby 
i problemy użytkownika w zakresie orientacji oraz że zastosowano 
w związku z tym odpowiednie rozwiązania. Nadanie SOW rangi sys-
temu komunikacji oznacza także, że system może być usprawniany 
i rozwijany w trakcie użytkowania przy zachowaniu spójności wizu-
alnego kodu komunikacyjnego. 

Podkreśla się ponadto spójność i całościowość systemu oznacza-
jącą , że zostały w nim rozpatrzone wszystkie, nawet drobne, elementy 
wchodzące w jego skład. Brak kompleksowości i jednorodności moż-
na zauważyć np. w systemach znajdujących się w takiej przestrzeni 
użyteczności publicznej, w której system informacji wizualnej funk-
cjonuje, ale pewne miejsca pominięto lub zastosowano różne kody 
wizualne, np. w obrębie specjalnie zaprojektowanego systemu użyto 
kupionej w sklepie naklejki do oznaczenia toalety.

Systemy orientacji wizualnej projektowane dla przestrzeni roz-
maitego rodzaju różnią się głównie skalą, rozdzielczością przestrzen-
ną (bogactwem informacyjnym środowiska i liczbą możliwości wy-
tyczenia alternatywnych tras) oraz funkcją. Przestrzenie podzielić 
można na dwie grupy:
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–– przestrzenie otwarte: szlaki w naturalnych środowiskach, zurba-
nizowane przestrzenie otwarte (wieś, miasto, dzielnice w mieście), 
sieci komunikacyjne (drogi i autostrady, linie kolejowe, linie metra, 
ścieżki rowerowe), trasy tematyczne (ścieżki historyczne, trasy dla 
biegaczy, ścieżki przyrodnicze), rejony (parki, dzielnice, tereny 
festiwali);

–– przestrzenie zamknięte: urzędy, dworce, lotniska, szkoły i uczel-
nie, szpitale, centra handlowe, komisariaty policji, pogotowia, 
biblioteki, muzea, galerie, teatry, opery, filharmonie, sądy, par-
kingi, obiekty sportowe, sklepy wielkopowierzchniowe, biurowce, 
hotele, kina.
Lista ta nie jest pełna, daje natomiast obraz różnorodności prze-

strzeni, które potrzebują systemów orientacji. Na rosnące zapotrzebo-
wanie na projektowanie systemów orientacji wizualnej wpływa tryb 
życia współczesnych społeczeństw – ich duża mobilność, częste zmia-
ny miejsca pracy i zamieszkania, funkcjonowanie w dużych aglo-
meracjach miejskich i korzystanie z dużych przestrzeni użytkowych. 
Rosnący udział w życiu społecznym osób z niepełnosprawnościami 
i starszych, mających problemy z pamięcią, także stawia nowe wy-
zwania projektantom systemów orientacji wizualnej.

Mapa poznawcza

Niezbędnym elementem projektowania systemów orientacji wizu-
alnej jest uwzględnienie analizy map poznawczych przestrzeni, dla 
których projektowany jest system. Pojęcia „mapa poznawcza” użył po 
raz pierwszy Edward Tolman (1948) w celu opisania zachowań szczu-
rów w środowisku. Zyskało ono jednak uznanie dopiero w latach 70. 
XX wieku dzięki psychologom eksperymentalnym i  rozwojowym 
(Kitchin 1994). Wprowadzony przez Tolmana termin opisuje mental-
ną reprezentację relacji przestrzennych między istotnymi punktami, 
miejscami oraz obiektami w środowisku i możliwych połączeń między 
nimi (Andresen i in. 2016). Mapa poznawcza obejmuje nie tylko wiedzę 



Operacjonalizacja pojęcia systemu orientacji wizualnej

213

o miejscach i relacjach przestrzennych, jest też integracją obrazów, 
informacji i postaw jednostek wobec środowiska (Spencer, Blades 
1986, za: Kitchin 1994). Należy zauważyć, że mapa ta, jako poznawcza 
reprezentacja przestrzeni, może być błędna i niekompletna, nie jest 
klasyczną mapą, czyli produktem pracy kartografa. 

Kevin Lynch wprowadza analogiczne do mapy poznawczej pojęcie 
„obraz środowiska” i opisuje je jako „uogólniony, mentalny wizerunek 
materialnego świata zewnętrznego ugruntowany w umyśle czło-
wieka, [obraz ten] jest kluczowym ogniwem procesu poszukiwania 
drogi. Taki obraz, który jest równocześnie bezpośrednim wrażeniem 
oraz wynikiem pamięci przeszłych doświadczeń, służy do interpre-
towania informacji i wskazywania kierunku działań” (Lynch 2011: 5). 
Według Lyncha klarowny obraz umożliwia łatwe i szybkie przemiesz-
czanie się, wpływa na poczucie emocjonalnego bezpieczeństwa 
oraz może stać się podstawą indywidualnego rozwoju (Lynch 2011). 
Taki obraz może powstawać w umyśle na podstawie doświadczeń 
z samego układu urbanistycznego, gdy jednak struktura miasta nie 
jest przejrzysta, jego obraz potrzebuje wsparcia. Przykładem może 
być plan londyńskiego metra (ilustracja 2), który został 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 największych aglomeracji Europy, Beckowi udało się 
też stworzyć obraz oddający ideę prostego i skutecznego poruszania 
się po mieście. Diagram ten jest tak popularny wśród londyńczyków 
i turystów, że staje się głównym źródłem wiedzy o topografii miasta 
(Stiff 2005), a wielu ludzi mieszkających lub przebywających w Lon-
dynie, bazując na tym planie metra, tworzy własną mentalną mapę 
Londynu (Arquati 2008). 
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Ilustracja 1. Mapa linii metra w Londynie z lat 1931–1932

Źródło: http://www.geocities.ws/lhsoicher/images/stingemore.jpg (20.09.2019).

Ilustracja 2. Diagram sieci linii metra w Londynie. Projekt Henry’ego C. Beck’a,  
realizacja: 1933

Źródło: http://www.geocities.ws/lhsoicher/images/1933a.jpg (20.09.2019).
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W badaniach nad mapami poznawczymi można wyróżnić dwa 
nurty. Pierwszy z nich opiera się na modelu strukturalnym, w ramach 
którego bada się struktury reprezentacji przestrzennych przechowy-
wanych w pamięci. Jest on interesujący z punktu widzenia projek-
towania systemów orientacji wizualnej. Takich strukturalnych ana-
liz wybranych amerykańskich aglomeracji miejskich dokonał Kevin 
Lynch i na ich podstawie stworzył teorię obrazu miasta, której główne 
założenia zostaną przedstawione w dalszej części artykułu. Drugi 
nurt badania map poznawczych to nurt ewaluatywny, polegający 
na badaniu wartościowania fragmentów przestrzeni. W najprostszej 
formie nurt ten przejawia się w badaniu preferencji przestrzennych 
użytkowników – tego typu badaniami zajmuje się psychologia śro-
dowiskowa. Podstawą do analizowana map poznawczych są mapy 
szkicowe rysowane przez badanych, z których następnie konstruuje 
się mapy zbiorcze i poddaje je analizie. Czasami mapy te powsta-
ją na czystej kartce – wtedy zawierają więcej informacji, są jednak 
trudniejsze do analizowania. Dlatego często w badaniach używa 
się specjalnych arkuszy z naniesionymi punktami w celu uniknięcia 
zakłóceń skali i kierunku lub korzysta się z arkuszy, na których badani 
mają uzupełnić prawie gotową mapę (Gendźwiłł 2009).

Jak powstaje obraz środowiskowy?

Obrazy środowiskowe są odpowiednikiem map poznawczych. Według 
Lyncha powstają w wyniku dwukierunkowego procesu, który przebie-
ga między obserwatorem a środowiskiem. Obserwator motywowany 
własnymi celami i potrzebami wybiera i organizuje to, co odnajduje 
w środowisku, oraz nadaje temu znaczenia. Tak zbudowany obraz 
jest przefiltrowanym obrazem środowiska, poddawanym ciągłym 
aktualizacjom w wyniku interakcji. Obrazy środowiska są subiek-
tywne i u rozmaitych obserwatorów mogą się różnić, da się jednak 
wyodrębnić pewne cechy wspólne większej grupy, które stają się pod-
stawą planowania środowiska użytecznego dla wielu mieszkańców. 
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Obraz może być początkowo niespójny za sprawą braku poznania 
przestrzeni, ale staje się uporządkowany i wyrazisty w wyniku dłuższej 
znajomości środowiska (Lynch 2011). W budowaniu obrazów środo-
wiskowych biorą udział stereotypy, czyli powtarzające się schematy 
tworzące wzorce, dzięki którym nawet nowa przestrzeń zyskuje wy-
raźną strukturę i tożsamość. Schematy obrazu są pewnego rodzaju 
wzorcami myślenia o środowisku, będącymi częścią konceptualiza-
cji przestrzeni na abstrakcyjnym poziomie. Schematy te są badane 
pod kątem ich zastosowania w systemach nawigacji pieszej (Rehrl 
i in. 2007, za: Gaisbauer, Frank 2008). Przykładowo dla Europejczyka 
znanym wzorcem obrazu środowiska będzie układ prostokątnego 
placu z ratuszem w centrum miasta, od którego odchodzą zazwyczaj 
cztery główne ulice. 

Błędy map poznawczych

Badania map poznawczych wykazały, że zawierają one pewne powta-
rzające się błędy, a niektóre z nich są szczególnie charakterystyczne. 
Pierwszym często popełnianym błędem pojawiającym się w ma-
pach poznawczych jest ich niekompletność – ludzie mają tendencję 
do pomijania na mapach obiektów dla nich nieistotnych. Drugim 
jest zaburzenie proporcji, głównie odległości. Wpływają na to takie 
czynniki, jak: 

–– znajomość trasy – osoby, które nie znają dobrze jakiegoś miejsca, 
mają tendencję do oceny dystansu jako dłuższego niż w rzeczy-
wistości;

–– subiektywne odczucie niebezpieczeństwa, które sprawia także, 
że droga wydaje się dłuższa;

–– segmentacja drogi, czyli podział na mniejsze odcinki, liczne za-
kręty lub pojawienie się na odcinku drogi dużej ilości informacji 
(więcej znaków, budynków, ludzi) – sprawia to, że jest ona odbie-
rana jako dłuższa niż ta, której zwartość informacyjna jest niższa 
(Bańka 2002).
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Trzeci charakterystyczny błąd map poznawczych to mylna ocena 
zakrętów. Jeśli zakręt na drodze jest łagodny, drogę zapamiętuje się 
jako prostą, jeśli natomiast na drodze pojawi się jakaś szczególna 
krzywizna, zazwyczaj bywa ona przesadnie podkreślana (Tuan 1987). 
Kolejną tendencją jest założenie, że ulice biegnące obok siebie zawsze 
są równoległe, mimo że w rzeczywistości wcale takie nie są (Lynch 
2011). Błędy te świadczą o tym, że nasza percepcja przestrzeni i bu-
dowane na tej podstawie mapy poznawcze są niedokładne, co jednak 
nie przeszkadza nam w sprawnym poruszaniu się w środowisku.

Elementy struktury miasta według Lyncha

Jedną z najbardziej rozpowszechnionych teorii strukturalizacji prze-
strzeni miejskiej jest teoria Lyncha. Bazuje ona na badaniach struktury 
reprezentacji przestrzennych trzech amerykańskich aglomeracji miej-
skich: Bostonu, Jersey i Los Angeles. Na podstawie wyników badań 
Lynch wyodrębnił w środowisku zurbanizowanym pięć głównych 
elementów obrazu miasta; są nimi:

–– punkty orientacyjne (landmarki) – obiekty architektoniczne lub 
twory natury o charakterystycznym wyglądzie, takie jak wieże, 
pomniki, budynki, wzniesienia czy rozlewiska;

–– drogi i ścieżki – siatka komunikacyjna, którą poruszamy się po 
mieście; chodniki, przejścia podziemne, tory tramwajowe, a w We-
necji czy Amsterdamie kanały wodne. Punkty i drogi są elemen-
tami dominującymi w obrazach wyobrażeniowych wielu osób;

–– węzły – strategiczne ze względów komunikacyjnych punkty miasta, 
takie jak dworce, parkingi, skrzyżowania ulic, porty;

–– krawędzie i obszary graniczne – linearne przerwy w ciągłości, któ-
re nie są odbierane jako drogi, oddzielają komunikacyjnie lub 
funkcjonalnie pewne obszary, jak stare mury miejskie, autostrady 
i obwodnice, rzeki, linie kolejowe;

–– dzielnice lub rejony – wyodrębnione mentalnie części miasta ma-
jące elementarny, identyfikujący charakter wewnętrzny. 
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Mimo że liczne badania nad strukturą przestrzeni zurbanizo-
wanych nie potwierdziły taksonomii zaproponowanej przez Lyncha, 
we wszystkich innych systemach strukturyzacji przestrzeni zurba-
nizowanej jako najważniejszy wskaźnik organizacji środowiska naj-
częściej występuje punkt orientacyjny – landmark (Rovine, Weisman 
1989, za: Bańka 2002). Ze względu na szczególną rolę punktów orien-
tacyjnych w budowaniu obrazu miasta ten element teorii Lyncha 
zostanie tu szerzej omówiony. 

Punkty orientacyjne

Najmniejszymi elementami reprezentacji przestrzennych są punkty 
orientacyjne i drogi. Drogi definiuje się przez punkty oznaczające 
miejsca startu i celu oraz służące do utrzymania kierunku. Bańka 
(2002: 126) używa terminu „landmarki”, definiuje je zaś jako „pod-
stawowe wyznaczniki wiedzy środowiskowej, na której opiera się 
orientacja i nawigacja przestrzenna jednostki i wymiana informacji 
w społeczeństwie”. Punkty orientacyjne wyróżniają się na tle miasta, 
są widoczne z zewnątrz, mogą mieć jednak różną skalę. Charakte-
ryzują się niezwykłością, czyli posiadaniem cechy w danym kon-
tekście wyjątkowej i zapadającej w pamięć. Za punkt orientacyjny 
chętniej są wybierane obiekty wyraziste, kontrastujące z tłem oraz 
przestrzennie wyeksponowane. Ekspozycja może polegać na takim 
usytuowaniu punktu, że staje się on widoczny z wielu miejsc, lub na 
wytworzeniu lokalnego kontrastu. Znaczenie punktu orientacyjnego 
wzmacnia występowanie charakterystycznych dźwięków (np. hejnał 
z wieży kościoła Mariackiego w Krakowie) i zapachów lub lokalizacja 
przy skrzyżowaniu, które wymaga podjęcia decyzji o kierunku jazdy. 
Punktami orientacyjnymi mogą być również miejsca o wyjątkowej 
historii lub symbolice bądź rodzaju nawierzchni (np. brukowana ulica), 
które niekoniecznie wyróżniają się wizualnie.

Podczas badań (Lynch 2011) zauważono, że odległe punkty orien-
tacyjne (np. wieżowiec lub wieża kościoła) są chętniej wybierane przez 
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nowicjuszy niż osoby dobrze zaznajomione z miastem. Tego rodzaju 
punkty są pomocne tylko w ogólnej orientacji kierunkowej, nie po-
magają przy precyzyjnym określaniu położenia, ponieważ trudno 
dokładnie ulokować ich podstawę, wydają się mieć jedynie „napo-
wietrzny charakter”. Z tego powodu w orientacji częściej wykorzystuje 
się lokalne punkty orientacyjne widoczne tylko w ograniczonych 
obszarach, których położenie można łatwo zlokalizować. 

Bańka (2002) wprowadza jeszcze inną kategorię wyznaczników 
w środowisku – punkty zakotwiczenia, które nie muszą być konkret-
nymi wizualnymi wskazówkami, mogą być elementami abstrakcyjny-
mi, niemającymi jednoznacznej lokalizacji. Punkty zakotwiczenia to 
ważne punkty odniesienia na indywidualnej mapie poznawczej, która 
buduje poczucie tożsamości, identyfikacji z miejscem, poczucie sensu 
życia. Przykładami punktów zakotwiczenia są dom, szkoła, miejsce 
pracy, a w szerszej skali także miasto czy region.

Punkty decyzyjne i sceny decyzyjne

W teorii Lyncha pojawia się jeszcze jedna ważna kategoria punk-
tów – punkty decyzyjne będące strategicznymi ogniskami, gdzie po-
dejmowane są decyzje o wyborze kierunku dalszej drogi. Zazwyczaj 
punktami decyzyjnymi są skrzyżowania dróg lub koncentracje obiek-
tów, np. place, rynek. Węzły te niekoniecznie mają postać prostych 
punktów, mogą reprezentować większy obszar, dający wiele opcji 
wyboru tras oraz szerszą perspektywę wizualnych odniesień (Gais-
bauer, Frank 2008). Rozważmy na przykład przestrzeń na jednym 
z wrocławskich osiedli. Gdy spoglądamy na mapę Google (ilustracja 3), 
punkt oznaczony jako decyzyjny wydaje się nam nieskomplikowany, 
niewymagający większej uwagi, moglibyśmy się nawet zastanowić, 
czy w tym miejscu w ogóle umiejscowić taki punkt. Z perspektywy 
kierowcy rzeczywiście nie ma wielu opcji wyboru drogi, ale z punk-
tu widzenia pieszego jest już całkiem inaczej. Przestrzeń nabiera 
większej rozdzielczości dzięki zmianie perspektywy czasowej (pieszo 
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poruszamy się wolniej niż samochodem, dlatego dociera do nas wię-
cej informacji percepcyjnych) oraz pojawieniu się większej liczby opcji 
(deptak, parking, chodnik, ścieżki). Zmianę informacyjnej gęstości 
przestrzeni możemy łatwo zauważyć, patrząc na jej obraz w ujęciu 
satelity (ilustracja 4). Ten sam punkt decyzyjny nie wydaje się już tak 
przejrzysty jak na uproszczonym widoku mapy Google.

Z tego powodu na potrzeby projektowania systemów nawigacji 
dla pieszych wprowadzono pokrewne pojęcie – scena decyzyjna – 
które trafniej oddaje charakter tych ważnych do orientacji miejsc. 
Scena decyzyjna to „lokalna przestrzeń perspektywiczna (czyli 
otoczenie, które może być wizualnie zidentyfikowane bez potrze-
by przemieszczania się) dookoła konkretnego punktu decyzyjnego. 
Do takiej sceny można wejść, jak i ją opuścić. Jej fizyczne granice 
wyznaczają budynki lub inne stałe przeszkody, które uniemożliwiają 
poruszanie” (Tokarczyk, Frank 2008: 617). W omawianym wypadku 
scena decyzyjna jest jeszcze bardziej złożona niż w ujęciu satelitar-
nym (ilustracja 5). Drogę osiedlową pod niepełnym kątem prostym 
przecina deptak, przecięcie nie jest też linią prostą, tylko lekko zała-
maną, a deptak, który nieznacznie rozwidla się przed stykiem z drogą, 
tworzy bardziej otwartą przestrzeń. Ponadto deptak traci wizualną 
ciągłość, ponieważ zasłania go fragment bloku i częściowo biegnie on 
pod budynkiem. Można również zauważyć, że tuż przed deptakiem 
z lewej strony (na ilustracji 5) w naszym polu widzenia znajduje się 
fragment wjazdu na parking, a w oddali widzimy zakręcający i rozwi-
dlający się fragment chodnika. W obrazie perspektywicznym pojawia 
się też różnica poziomów, droga na wprost zjeżdża lekko w dół, przez 
co zatraca się jej wyrazistość. Ten przykładowy fragment osiedlowej 
drogi dobrze oddaje zróżnicowanie przestrzeni i wynikające z tego 
trudności w oddaniu jej charakteru w prostych dwuwymiarowych 
planach. 
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Ilustracja 3. Zdjęcie ekranu

Źródło: https://www.google.com/maps/@51.1274982,16.9632334,18.76z (20.09.2019).

Ilustracja 4. Zdjęcie ekranu

Źródło: https://www.google.com/maps/@51.1274982,16.9632334,18.76z (20.09.2019).
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Ilustracja 5. Zdjęcie ekranu

Źródło: https://www.google.com/maps/@51.127697,16.9624144,3a,75y,312.42h,89.48t/
data=!3m6!1e1!3m4!1sbJQKFwUo_eVnVl2rjvtqUA!2e0!7i13312!8i6656 (20.09.2019).

Lynch (2011) poza punktami decyzyjnymi wyróżnia jeszcze punkty bę-
dące tropami uspokajającymi, utwierdzającymi w podjętych decyzjach. 
Charakter tych punktów i ich znaczenie względem projektowania 
systemów zostaną omówione w dalszej części artykułu.

Dezorientacja

Dezorientacja jest doświadczeniem, któremu towarzyszy nerwowość 
i przerażenie, niewątpliwie wpływającym na naszą wewnętrzną rów-
nowagę. Dezorientacja wiąże się z poczuciem zagubienia, pełnym 
skojarzeń z nieuchronną katastrofą (Lynch 2011). Mając to na uwadze, 
podczas projektowania systemów orientacji wizualnej należy określić 
obszary, które są szczególnie predysponowane do wywoływania w lu-
dziach poczucia dezorientacji. Na podstawie badań Lyncha można 
wyodrębnić kilka charakterystycznych elementów w przestrzeni mia-
sta, które wprowadzają dezorientację, dlatego warto zwrócić na nie 
szczególną uwagę przy projektowaniu systemów orientacji wizualnej. 
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Przykładowo orientacja w przestrzeni jest utrudniona, jeśli droga 
niejednoznacznie rozgałęzia się na inne drogi, podobnie gdy skrzyżo-
wanie dróg jest nieregularne, tzn. drogi nie krzyżują się pod kątem 90º. 
Kłopotliwe dla orientacji są drogi, którym brak jasności kierunkowej, 
gdzie zmiana ich kierunku jest nieznaczna (lekki zakręt), oraz drogi 
jednokierunkowe. Takie cechy jak brak kontrastów oraz punktów 
orientacyjnych także sprzyjają dezorientacji, podobnie jak brak ciąg
łości drogi, np. za sprawą braku wizualnej spójności, zmiany nazw, 
przecięcia granicą lub przejściem bądź przejazdem podziemnym.

Projektowanie systemów orientacji wizualnej

Na podstawie literatury z zakresu psychologii, architektury, sztuki 
projektowania, urbanistyki i projektowania nawigacji można sformu-
łować kilka wskazówek, które pomogą projektować sprawne systemy 
orientacji wizualnej. Zalecenia te mogą być wykorzystane przy projek-
towaniu systemów dla przestrzeni zarówno otwartych, jak i zamknię-
tych. Poniżej zostaną omówione elementy, które należy szczególnie 
uwzględnić podczas projektowania systemów orientacji wizualnej.

Analiza stanu zastanego i zdefiniowanie problemu

Pierwszym etapem, jeszcze przed rozpoczęciem projektowania, jest 
analiza stanu obecnego. Należy dobrze poznać przestrzeń, jej ele-
menty i zrozumieć ich wzajemne powiązania. Projektowaną prze-
strzeń musimy znać bezbłędnie, warto posłużyć się dokumentacją 
w postaci planów i fotografii, a w przypadku skomplikowanych prze-
strzeni pomocna może się okazać makieta. Jeśli jakiś system istniał 
już wcześniej, powinniśmy poznać jego mocne i słabe strony oraz 
uwzględnić już utrwalone nawyki użytkowników. Konieczne jest także 
zrozumienie, jaką funkcję ma pełnić dana przestrzeń, oraz określenie, 
jakie problemy ma rozwiązać nasz projekt.
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Analiza map poznawczych 

Analiza map poznawczych pozwoli zrozumieć, jak odbierana jest dana 
przestrzeń, gdzie znajdują się punkty orientacyjne i decyzyjne, skąd 
wyruszają i dokąd najczęściej chcą dotrzeć użytkownicy oraz gdzie 
są miejsca dezorientujące. Na podstawie takiej analizy możemy się 
dowiedzieć, jak użytkownicy wchodzą w interakcję z otoczeniem – 
tzn. jakie wybierają trasy, jakich unikają, jak się przemieszczają. Dzięki 
takiej analizie można także poznać kierunek, z którego ludzie docie-
rają do interesującego nas miejsca. Może się okazać, że istnieje więcej 
niż jedno wejście, a to główne wcale nie jest najbardziej popularnym. 
Mapa mentalna wskaże nam też punkty orientacyjne charakterystycz-
ne dla danej przestrzeni oraz punkty dezorientujące.

Użytkownik

Należy pamiętać, że system ma służyć użytkownikowi i powinien mu 
zapewnić komfort psychiczny. Im bardziej zróżnicowana i szeroka jest 
grupa odbiorców systemu, tym bardziej kod systemu powinien być 
prosty i odwoływać się do utrwalonych powszechnie wzorców. Nie jest 
też wskazane nadmierne powtarzanie informacji ani tworzenie rozbu-
dowanych informacji, ponieważ zasoby poznawcze użytkowników są 
ograniczone, a nadmiar informacji może przeciążyć procesy poznaw-
cze i obniżyć sprawność orientacji w przestrzeni. Czasami użytkownik 
jest tak wyjątkowy, że potrzebuje nietypowych rozwiązań – tak jest 
w przypadku systemu dla Ośrodka Maimonides-Zentrum w Wied-
niu (ilustracja 6), gdzie przebywają osoby starsze mające problemy 
z pamięcią. Zaprojektowano dla nich specjalny kod oparty na skoja-
rzeniach wizualno-słownych. Głównymi elementami tego systemu 
są: kod kolorystyczny, wyraziste obrazy i rekwizyty oraz rymowanki 
napisane specjalnie na potrzeby systemu przez współczesnych au-
striackich pisarzy. Rymowanki są rozmieszczone na ścianach, me-
blach, a nawet na specjalnie zaprojektowanej wykładzinie dywanowej. 
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Takie podejście pozwoliło na wytworzenie silnych skojarzeń i wyrazi-
stych punktów orientacyjnych oraz stworzenie przyjaznego klimatu. 

Ilustracja 6. Wnętrze ośrodka Maimonides-Zentrum w Wiedniu. Autor: Intégral.  
Rok realizacji: 2011

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

Tworzenie planów przestrzeni

Do sprawnej orientacji w przestrzeni miejskiej nie jest potrzebna 
szczegółowa mapa. Zamiast wprowadzać ją do systemu orientacji 
wizualnej, lepiej opracować plan lub diagram. Z badań wynika, że 
do sprawnej orientacji w nieznanym terenie konieczne są punkty 
orientacyjne oraz proste wskazówki kierunkowe (Tuan 1987). Z tego 
względu plany powinny być uproszczonymi schematami przestrzeni, 
pozbawionymi zbędnych informacji, z wyraźnie zaznaczonymi punk-
tami orientacyjnymi oraz miejscem, w którym znajduje się użytkow-
nik – tzw. mapa „jesteś tutaj” (ilustracja 14). Punkt obecnej lokalizacji 
należy zaznaczyć precyzyjnie, w przeciwnym razie będzie działać 
dezorientująco. Bardziej obrazowe są także plany, które powsta-
ły na układzie izometrycznym. Przykładem jest XVIII-wieczny plan 
Wrocławia (ilustracja 7). Ze względu na brak zastosowania skrótu 
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perspektywicznego oraz pokazanie całych brył obraz jest bardziej 
sugestywny. Podobne rozwiązanie zastosowano w systemie Legible 
London, który zostanie omówiony w dalszej części artykułu.

Ilustracja 7. Plan widokowy Wrocławia. Autor: Friedrich Bernhard Werner, 1750

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

Dobrym przykładem planu będącego elementem systemu orien-
tacji wizualnej jest projekt opracowany dla kompleksu Muzeum Ślą-
skiego w Katowicach (ilustracja 8). Układ obiektów znajdujących 
się na terenie muzeum jest umieszczony w szerszym kontekście 
zewnętrznym, zaznaczone są główne drogi, kierunek centrum oraz 
parking. Cały plan pokazuje sieć dróg oraz ich charakterystyczne 
nieregularne kształty i obiekty. Ważne dla zwiedzających budynki 
zostały wyróżnione kolorem żółtym, zaznaczono również miejsca, 
w których znajdują się wejścia. Na planie widzimy także wyróżniający 
się landmark w postaci wieży szybowcowej. 
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Ilustracja 8. Plan kompleksu Muzeum Śląskiego, który uwzględnia też położenie 
względem zewnętrznych dróg komunikacyjnych. Na planie zostały zaznaczone na 
żółto główne budynki wchodzące w skład kompleksu oraz ważny punkt orientacyj-
ny – wieża szybowa. Projekt: Blank Studio, 2015

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

Elementy systemu orientacji wizualnej

W ramach wdrażanego systemu należy zaprojektować w odpowied-
nich miejscach komunikaty wizualne w postaci napisów lub/i pikto-
gramów. Ze względu na to, że nie wszystkie piktogramy są jedno-
znacznie odczytywane – poza tymi najbardziej standardowymi, jak 
np. toaleta – zaleca się ich użycie wraz z opisem. Podstawowymi 
wizualnymi elementami systemów są: oznaczenia miejsc, informacja 
kierunkowa, indeks miejsc wchodzących w skład systemów 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. Jeśli w przestrzeni brakuje punktów orientacyjnych, warto 
zaprojektować je w obrębie systemu, np. w postaci charakterystyczne-
go elementu przestrzennego. Projektując elementy systemu, szczegól-
ną uwagę należy zachować przy projektowaniu informacji znajdującej 
się w punktach decyzyjnych oraz punktach podtrzymujących ciągłość 
danej trasy. Chodzi o takie odcinki drogi, które są bardzo długie, bez 
widocznych landmarków, bez widocznego celu, przebiegające w ob-
szarach wzbudzających wątpliwość.

Wyznaczanie tras

Czasami, projektując system orientacji wizualnej, należy wyznaczyć 
drogi, którymi chcielibyśmy prowadzić użytkowników. Wyznaczone 
trasy niekoniecznie muszą stanowić te najkrótsze, ale powinny być 
najprostsze dla użytkownika. Ścieżki tematyczne powinny prowadzić 
przez interesujące użytkownika punkty, a trasy turystyczne powin-
ny być także bezpieczne dla turystów. Wyznaczając drogi, możemy 
kontrolować poruszanie się dużej liczby ludzi – ma to szczególne 
znaczenie w przypadku tras ewakuacyjnych. Badania dowodzą, że 
w sytuacji paniki ludzie zawsze wybierają drogę, którą znają. Dlatego 
wskazane jest, by drogi ewakuacyjne pokrywały się z drogą wejścia 
(Sime 1988, za: Bańka 2002). Trasę można oznaczyć w przestrzeni za 
pomocą konsekwentnych informacji, pozwalających na zachowanie 
ciągłości wyznaczonej drogi, lub wprowadzić liniowe oznaczenia na-
ziemne lub naścienne. Warto pamiętać o tym, by oznaczyć początek 
i koniec, ponieważ taka droga jest odbierana jako bardziej wyrazista.

Wyznaczanie punktów kluczowych

Badania Lyncha potwierdziły strategiczną rolę punktów orientacyj-
nych w odnajdywaniu drogi oraz budowaniu poznawczych repre-
zentacji środowiska. Podczas projektowania systemów orientacji 
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wizualnej należy uwzględnić kilka rodzajów punktów kluczowych. 
Pierwszym z nich jest wspomniany już punkt orientacyjny/land-
mark – obiekt charakterystyczny w danym środowisku, miejsce 
wyróżniające się na tle innych wizualnie lub symbolicznie, np. z po-
wodu szczególnej historii. Landmarki nie muszą być elementem 
projektowanego systemu, ale powinny zostać uwzględnione jako 
ważne punkty odniesienia w projektowanym systemie, np. na pla-
nach. Innym rodzajem punktów orientacyjnych są punkty startu 
i celu – w przypadku powierzchni zamkniętych są to drzwi wejścio-
we/wyjściowe, a w przypadku powierzchni otwartych mogą to być 
współczesne bramy miasta, np. przystanki, dworce lub parkingi. 
Punkty startu są pierwszymi punktami, względem których budujemy 
naszą orientację w nowej przestrzeni, zajmują zasadnicze miejsce 
w systemach orientacji i dlatego w ich obrębie powinny się znaleźć 
informacje kierunkowe oraz plany miasta lub najbliższej okolicy. 
Przykładem wskazania punktów startu są oznaczenia na dworcach 
kolejowych, gdzie standardowo uwzględnia się wskazanie wyjść na 
ulice miasta. Oznaczenia punktów startu stosuje się również (lub 
powinno) na parkingach, szczególnie tych podziemnych (ilustra-
cja 10). Innym rodzajem punktów orientacyjnych są punkty decyzyjne 
(ilustracja 9), znajdujące się w miejscu rozwidlenia dróg, a także na 
klatkach schodowych oraz w windach – w tych miejscach potrzebu-
jemy informacji kierunkowej, czyli wskazującej nam, co się znajduje 
w danym kierunku. Kolejnym rodzajem punktów kluczowych dla pro-
jektu są punkty utwierdzające, niezbędne na trasach składających 
się z bardzo długich odcinków oraz na takich odcinkach, gdzie droga 
wydaje się prosta, ale traci naturalną ciągłość, np. za sprawą nagłej 
zmiany charakteru zabudowań, zmiany nawierzchni, zmiany nazwy 
ulicy, przecięcia jakiegoś placu lub innej nagłej zmiany otoczenia. 
W punktach utwierdzających powinna się znaleźć informacja kierun-
kowa uspokajająca, że idziemy w dobrym kierunku. Takimi punktami 
utwierdzającymi są np. oznaczenia szlaków na górskich ścieżkach 
lub tablice informacyjne przy autostradach z informacją o tym, ile 
kilometrów mamy jeszcze do przejechania, by dotrzeć do miasta.
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Ilustracja 9. Przykład punktu decyzyjnego w ramach systemu orientacji wizualnej 
dla Galerii Katowickiej, 2014. Autorzy: Bartłomiej Witański, Aleksandra Krupa, Jakub 
Cikała

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

Ilustracja 10. Przykład punktu startu – wejście do galerii z parkingu w ramach syste-
mu orientacji wizualnej dla Gemini Park Tychy. Projekt: Blank Studio – Aleksandra 
Krupa, Bartłomiej Witański, Weronika Mehr, Adrianna Sowińska. Rok realizacji: 2018. 
Fotografie: Michał Jędrzejowski

Źródło: https://www.behance.net/gallery/66176515/Wayfinding-system-in-Gemini- 
Park-Tychy-mall (20.09.2019).
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Ilustracja 11. Przykład uporządkowa-
nia informacji według lokacji. System 
orientacji Muzeum Śląskiego. Projekt: 
Blank Studio. Rok realizacji: 2015. 
Fotografia: Sonia Świeżawska

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

Ilustracja 12. Przykład uporządkowa-
nia informacji według hierarchii waż-
ności. System orientacji wizualnej dla 
portu lotniczego Berlin-Brandenburg. 
Projekt: Moniteurs GmbH Communi-
cation Design. Rok realizacji: 2012

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

Uporządkowanie informacji jest warunkiem pojęcia przez ludzki 
umysł struktury przestrzeni. Pozwala na wyodrębnienie z wielu komu-
nikatów tych informacji, które są istotne. Jak zauważa Krzysztof Lenk 
(2011: 57), „kiedy nie widać nic niepotrzebnego i nic niezbędnego 
nie pominięto – każdy może pojąć relację całości do części”. System 
informacji wizualnej jest zbiorem informacji, a odpowiednie ich upo-
rządkowanie pozwala użytkownikom na zrozumienie logiki systemu 
i sprawną orientację w przestrzeni. Istnieje pięć metod, za pomocą 
których można uporządkować każdy zbiór informacji: poprzez loka-
cję (gdzie coś się wydarzyło), alfabet, czas, kategorię oraz hierarchię 
(Lenk 2012). Każdą z tych metod można zastosować w projektowaniu 
systemu orientacji wizualnej. Przykładowo, porządek według loka-
cji polega na grupowaniu pomieszczeń lub obiektów na tablicach 
kierunkowych według kierunku, w jakim się znajdują (ilustracja 11). 
Na liście z indeksem nazw sklepów w centrum handlowym możemy 
zastosować porządek alfabetyczny lub według rodzaju oferowanych 
towarów i usług. Duże znaczenie ma porządek narzucony przez hie-
rarchię, np. na lotnisku (ilustracja 12) informacja o miejscu odlotów 
i odprawy powinna być znacznie ważniejsza od tej, gdzie znajduje się 
kawiarnia, taras widokowy lub sklepik z pamiątkami. Natomiast czas 
jako metodę porządkującą informacje wykorzystuje się na tablicach 
odjazdów pociągów na dworcach. 

Wyrazistość wizualna

Wyrazistość informacji wizualnych wspiera mentalny obraz przestrze-
ni, to od niej zależy, jak sprawnie będziemy odczytywać komunikaty. 
Wspomniana wcześniej teoria postaci daje cenne wskazówki doty-
czące projektowania systemów orientacji wizualnej. Podpowiada 
nam, że zachowanie spójności i wyrazistości komunikatów wizual-
nych sprawi, że system będzie odbierany jako całość wyodrębniona 
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z tła. Jako figura naszego pola percepcyjnego będzie on wtedy łatwiej 
dostrzegalny i zrozumiały. Graficzna forma komunikatów powinna 
przemawiać prostymi, geometrycznymi, najlepiej symetrycznymi 
i kontrastowymi układami i kolorami. W projekcie warto uwzględnić 
także architekturę budynku i urbanistykę, ponieważ system może być 
estetycznym uzupełnieniem wnętrz lub otwartych przestrzeni oraz 
nadawać charakter przestrzeni, dla której został stworzony. O wy-
razistości systemu decyduje też skala – w przypadku dużych prze-
strzeni potrzebna jest informacja w odpowiedniej skali (ilustracja 13). 
Użytkownicy powinni móc z daleka dostrzec komunikat, by podjąć 
decyzję, gdzie się kierować. Wyrazistość należy też uwzględnić przy 
wyborze odpowiedniego kroju pisma, który zachowuje czytelność 
przy dużej odległości. Temat wyrazistości kroju jest jednak zbyt ob-
szerny, by go tu rozwijać.

Ilustracja 13. Przykład oznaczenia audytorium. System orientacji Muzeum Śląskiego. 
Projekt: Blank Studio. Rok realizacji: 2015. Fotografia: Sonia Świeżawska

Źródło: 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 światowych aglomeracji, ma problem z dużym 
natężeniem ruchu. Aby temu zaradzić, w 2003 roku wprowadzono 
system opłat za wjazd do centrum miasta. W rezultacie ruch zo-
stał ograniczony, ale znacznie wzrosła liczba osób korzystających 
z transportu publicznego, co zrodziło nowe problemy. W 2005 roku 
Biuro Burmistrza oraz Transport for London zainicjowały projekt 
mający na celu zmniejszenie zatłoczenia na stacjach metra i prze-
pełnienia w publicznych środkach transportu w centrum Londynu. 
Inicjatorom projektu Legible London zależało ponadto na ujed-
noliceniu systemu informacyjnego, połączeniu go z przystankami 
i stacjami transportu publicznego oraz ułatwieniu nawigowania 
po mieście, głównie z uwagi na igrzyska olimpijskie w 2012 roku. 
Projekt powierzono firmie Applied Wayfinding. Pracę rozpoczęto od 
badań przeprowadzonych przez Applied Information Group (AIG), 
początkowo obejmowały one centrum Londynu. Badania te wykaza-
ły m.in., że 10% podróży metrem w obrębie centrum nie przekracza 
odcinka 2 km, podobnie jak ok. 50% podróży autobusowych. Ba-
dania AIG udowodniły przy tym, że 55% tych podroży odbyłoby się 
szybciej na piechotę. Okazało się, że problemem nie jest niechęć 
ludzi do chodzenia. 90% osób wychodzących ze stacji Leicester 
Square stwierdziło, że lubi spacery po Londynie, zniechęcają się 
jednak do nich, ponieważ boją się zgubić. Ponadto badania ujaw-
niły, że 44,7% badanych korzystało z mapy metra, poruszając się po 
Londynie, mimo że nie została ona stworzona z myślą o chodzeniu 
po mieście, a wręcz wprowadza w błąd pieszych. Niemniej, więk-
szość badanych tworzy swoje wyobrażenia na temat konkretnych 
miejsc i obszarów oraz ich powiązań na podstawie dobrze znanego 
układu linii metra. Odkryto również ciekawą tendencję – dla pie-
szych ważniejszy jest czas podróży, a nie odległość. Aż 75% bada-
nych proszonych o oszacowanie odległości posługiwało się miarą 
czasu podroży, a nie dystansem w jednostkach długości (Arquati 
2008). Kolejny etap badań AIG był skoncentrowany na dociekaniu, 
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w jaki sposób ludzie konstruują mentalną mapę miasta oraz jak ją 
wykorzystują w nawigacji. Badania wykazały, że ludzie mentalnie 
dzielą Londyn na szereg mniejszych obszarów (villages), w obrębie 
których się poruszają – często są to obszary skoncentrowane wokół 
metra. Analiza map mentalnych pokazała także, że londyńczycy 
tworzą niekompletny obraz miasta i często nie potrafią określić 
relacji przestrzennych między mniejszymi obszarami. Do nawigacji 
najczęściej korzystają z punktów orientacyjnych (np. London Eye) 
i najważniejszych węzłów komunikacyjnych (np. Piccadilly Circus, 
Trafalgar Square). 

Zaproponowany przez Applied Wayfinding system wyszedł naprze-
ciw korzystaniu z tych strategii przez osoby poruszające się po Londy-
nie. Legible London składa się ze specjalnych paneli rozstawionych 
w różnych miejscach, oddalonych od siebie o około 400 m. Głównym 
elementem każdego panelu są dwie mapy, które przedstawiają plany 
mniejszych obszarów, „wioski” lub sąsiedztwa. Pierwsza, szczegółowa 
mapa (ilustracja 13) odpowiada mentalnej „wiosce”, pokazuje obszar 
obejmujący około pięciu minut drogi od miejsca, w którym człowiek 
się znajduje. Są to łatwe do zarządzania i zapamiętania informacje 
przestrzenne, a użytkownik porusza się po mieście, „skacząc” od jed-
nej „wioski” do drugiej. Druga mapa, obejmująca większy obszar, 
jest bardziej uproszczona i zawiera mniej szczegółów. Na tej mapie 
zaznaczono tylko główne ulice i stacje, ponieważ jej główną funkcją 
jest ogólna orientacja kierunkowa.

Na podstawie analizy oraz badań map mentalnych opracowano 
prototyp systemu, który składa się z kilku zasadniczych elementów:

–– Zastosowanie kroju pisma New Johnston, który charakteryzuje 
się klarownością i czytelnością; nie bez znaczenia jest też to, że 
jest to krój powszechny, co sprawia, że ludzie są z nim oswojeni 
i łatwiej go odczytują. 

–– Typografia nazw ulic na mapach odzwierciedla wygląd tablic 
z nazwami ulic, dlatego do ich zapisu użyto kapitalików. Jest to 
pomocne dla osób, które nie znają alfabetu łacińskiego, nawiązuje 
również do tradycji kartograficznej.
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–– Mapy wskazują lokalizacje miejsc ważnych dla pieszych, takich 
jak przejścia, schody, wejścia do stacji metra, przystanki auto-
busowe i toalety.

–– Mapy zaprojektowane są tak, żeby ważne elementy były wyodręb-
nione przez kolor i kontrast, najmocniejszy kontrast zostawiono 
dla kluczowych budynków i punktów orientacyjnych.

–– Punkty orientacyjne o dużym znaczeniu wizualnym zostały przed-
stawione w formie trójwymiarowej bryły. Dzięki temu mapy stają 
się bardziej intuicyjne, nawet dla osób mających trudności w czy-
taniu map.

–– Wprowadzono mapy przedstawiające większy obszar, który odpo-
wiada odległości do około 20 minut spacerem od obecnej lokaliza-
cji. Wyznaczono na nich główne arterie dla pieszych i zakreślono 
koła czasowe.

–– Wszystkie ważne informacje na znakach znajdują się na wysokości 
dostępnej zarówno dla pieszych, jak i osób na wózku.

–– Na każdym znaku znajduje się numer telefonu, pod który moż-
na zadzwonić w celu uzyskania dźwiękowego opisu otoczenia 
(Arquati 2008).
Przed wdrożeniem prototypu przetestowano system na użyt-

kownikach w środowisku wirtualnym, co obniżyło koszty realizacji. 
Badania za pomocą wirtualnego modelu pozwoliły też na precyzyj-
ne wyznaczenie miejsc, w których powinna się znaleźć informacja. 
Odkryto, że ulokowanie znaków w odpowiednich miejscach pozwala 
ograniczyć ich liczbę.

W 2007 roku wdrożono pilotażowo projekt w dzielnicy West End – 
jest to typowa dzielnica handlowa i rozrywkowa, najbardziej znana 
wśród turystów i mieszkańców. Mimo to 40% użytkowników nigdy 
nie opuszcza głównych ulic tej dzielnicy. Po wdrożeniu projektu pilo-
tażowego przeprowadzono szeroko zakrojone prace ewaluacyjne. 
Badania potwierdziły użytkowość systemu, szczególnie przydatny 
okazał się podział miasta na mniejsze obszary, wprowadzenie „przy-
ziemnych” punktów orientacyjnych, takich jak np. puby, podanie 
odległości w czasie marszu, wizualna prostota, przejrzysta grafika, 
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umiarkowane użycie brył trójwymiarowych najważniejszych obiek-
tów oraz wprowadzenie indeksu ulic. Korekty wymagała m.in. wyra-
zistość przejść dla pieszych i wyjść z metra. Badani w 80% przypadków 
stwierdzili, że korzystanie z systemu jest łatwe, odnotowano także 
oszczędność 16% czasu podróży pieszych korzystających z systemu 
i wzrost o 6% wiedzy przestrzennej o obszarze, na którym znajdował 
się system. 91% ankietowanych zgodziło się z tym, że system powi-
nien zostać wdrożony w całej stolicy (Arquati 2008).

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

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

Ze względu na liczbę potencjalnych miejsc docelowych w Londynie 
system oparty na mapie jest najbardziej odpowiednim i praktycznym 
rozwiązaniem. Zbudowany został głównie z dwóch typów znaków: 
monolith (szersze panele) i minilith (węższe, szerokości człowieka). 
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Na przystankach autobusowych i stacjach metra zastosowano mega-
lity, czyli duże mapy ścienne. Rzadziej spotykane są fingerposts, czyli 
tradycyjne w Wielkiej Brytanii oznaczenia kierunkowe z tabliczkami 
umieszczanymi na słupkach. Zwyczajowo kończyły się obrazem dłoni 
ze wskazującym palcem, stąd ich nazwa. Monoliths i miniliths zawie-
rają finder map, czyli mapę pokazującą najbliższy obszar (do pięciu 
minut pieszo) oraz planner map – mapę obejmującą szerszy obszar 
(do 15 minut pieszo). Na znakach typu monoliths i miniliths znajdu-
ją się również informacje kierunkowe (wskazują drogę do dzielnic 
oraz informują o atrakcjach), indeksy ulic i nazwa obecnej lokali-
zacji. W górnej części znaków umieszczona jest charakterystyczna 
żółta sylwetka pieszego, a z boku znajduje się numer telefonu, pod 
którym można uzyskać dodatkowe informacje (Applied Information 
Group 2007).

Zakończenie

Projektując system informacji wizualnej, można zastosować uni-
wersalne rozwiązania i inspirować się już realizowanymi projektami, 
należy jednak mieć na uwadze, że każde miejsce ma swoją specyfikę, 
wynikającą z samej przestrzeni, potrzeb użytkowników oraz funkcji, 
jaką mają pełnić. Dlatego do każdego projektu należy podejść jed-
nostkowo, a rozwiązania, które sprawdziły się w jednym środowisku, 
niekoniecznie muszą się sprawdzić w innym. Uwzględnianie szerszej 
perspektywy oraz złożoności samego pojęcia orientacji w przestrzeni 
dowodzi także, że projekt nie powinien ograniczać się do atrakcyjne-
go designu. Sprawny system orientacji nie musi być też kosztowną 
ani trudną do wdrożenia inwestycją – ma przede wszystkim działać 
i sprawiać, że ludzie czują się pewnie w obcej przestrzeni, chętnie 
wchodzą z nią w interakcję i potrafią efektownie planować swoją 
trasę. Dobry system może powstać z prostych, ale trwałych, do-
stosowanych do warunków materiałów. Istnieją oczywiście także 
systemy, które są wizytówką firmy oraz atrakcyjnym elementem 
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wyposażenia wnętrz. Wtedy też nie szczędzi się środków na materiały 
i wykonanie. Celem niniejszego artykułu było jednak rozebranie 
systemów z atrakcyjnej designerskiej powłoki, z którą są utożsa-
miane, oraz ukazanie istoty tego, co stanowi o sile systemu – jego 
konstrukcji. Lepsze zrozumienie wewnętrznej struktury systemów 
orientacji widzialnej pozwoli na stworzenie projektu nie tylko atrak-
cyjnego wizualnie, ale przede wszystkim użytecznego, co świadczy 
o jego prawdziwym pięknie.
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„Czy można zbudować inteligentną maszynę? Odpowiedź na to 
pytanie jest twierdząca”. Przynajmniej taki był punkt wyjścia 
Marvina Minsky’ego (1969: 290), jednego z czołowych naukowców 
zajmujących się sztuczną inteligencją. Kilkadziesiąt lat później 
Microsoft Academic Search (MAS) podało, że w 2018 roku autorów 
zajmujących się computer science i jednocześnie Artificial Intelligen-
ce było prawie 600 tys. – nie licząc tych, którzy zajmują się sztuczną 
inteligencją, nie używając powyższych sformułowań. AI jest jedną 
z najprężniej rozwijających się gałęzi computer science. Przy ciągle ros
nącym zainteresowaniu sztuczną inteligencją oraz systematycznym 
przyroście publikacji, czasopism i konferencji naukowych poświęco-
nych temu zagadnieniu (Muehlhauser 2014) trudno się dziwić „techno-
optymizmowi”, jaki zapanował wśród wielu specjalistów w dziedzinie. 
Wśród osób wieszczących nadejście nowej, postludzkiej cywilizacji 
jedną z naczelnych pozycji zajmuje Raymond „Ray” Kurzweil. Zapo-
wiada on nadejście technologicznej osobliwości (singularity), czyli 
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zbliżającego się momentu, w którym AI przewyższy możliwości ludz-
kiego mózgu. Według prognoz Kurzweila (2013) okres nadejścia no-
wych, mądrzejszych form życia przypada na rok 2045. Wróćmy jednak 
do pionierów opisywanej dziedziny.

Pomysł na to, jak stworzyć inteligentną maszynę, Minsky (1969: 
290) dostrzegał w naukach o procesach poznawczych, twierdził, że 

„opisy procesów myślowych można przekształcić na recepty projek-
towania maszyn lub […] projektowania programów”. Przydatny do 
opisów takich badań miał się okazać język psychologii. Niniejszy tekst 
ma być próbą prześledzenia relacji między psychologią a projekto-
waniem sztucznej inteligencji. 

Joseph Weizenbaum (1966) podjął jedną z  pierwszych prób 
stworzenia programu komputerowego, który miał przekonać użyt-
kownika – rozmówcę, że jest człowiekiem. System ten został oparty 
na założeniach terapii Rogersowskiej, a samemu algorytmowi prze-
twarzającemu język naturalny (NLP, Natural Language Processing) 
narzucono rolę terapeuty w nurcie psychologii humanistycznej Carla 
Rogersa. Formułowane przez niego zdania stanowiły pytania ogólne 
lub zawierały słowa kluczowe używane przez rozmówcę. Przykłado-
wą rozmowę sztucznej inteligencji Elizy z człowiekiem Weizenbaum 
przytoczył w swoim pierwszym artykule. Wyglądała ona następująco 
(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: I am sorry to hear you are depressed.
W: It’s true. I am unhappy.
E: Do you think coming here will help you not to be 
unhappy.
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Niewątpliwie można wyobrazić sobie rozmowę między ludźmi, 
która przebiegałaby podobnie. Sam twórca Elizy przyznaje, że wybrał 
konwersację w stylu wywiadu terapeutycznego, gdyż jest to forma ko-
munikacji diadycznej, w której jeden z uczestników może przyjąć pozę 
osoby niemuszącej wiedzieć nic o świecie, a i tak być kompetentnym, 
akceptowalnym i przekonującym w oczach rozmówcy. Weizenbaum 
(1966) przyznaje, że nawet doświadczeni obserwatorzy dali się zwieść 
algorytmowi. Powstało także wiele anegdot na temat ludzi, którzy 
pragnęli prowadzić długie „rozmowy” z Elizą. Wiele osób chciało 
być z nią sam na sam i wyjawiać jej swoje najskrytsze sekrety w za-
mian za odrobinę cyfrowej empatii (Turkle 2013). Mimo że program 
był bardzo toporny i wielokrotnie się mylił, wielu użytkowników nie 
zwracało na to uwagi, a nawet starali się pomóc maszynie. Zjawisko 
antropomorfizacji maszyny przy jednoczesnym podtrzymywaniu iluzji 
prawdziwej inteligencji mimo widocznych niespójności nazwano 
efektem Elizy (Turkle 1997). Innym przykładem działania tego efektu 
są odbierane jako zbliżone do ludzkich podziękowania kierowane 
w naszą stronę przez bankomat, z którego właśnie wypłaciliśmy pie-
niądze, lub automat, w którym kupiliśmy bilet komunikacji miejskiej. 
Rzadko myśli się o tych typach komunikacji jako o wyniku działania 
algorytmu wyświetlającego litery układające się w słowo „dziękuję” 
(Hofstadter 1995).

Weizenbaum zwracał uwagę, że jego sztuczna inteligencja, po-
dobnie jak terapeuta Rogersowski, nie musi mieć żadnej wiedzy 
o rzeczywistości, poza algorytmem gramatyki języka naturalnego. 
Zakładał jednak możliwość jej nabycia. Samo imię, które nadał 
swojemu programowi, wywodzi się z dramatu George’a Bernarda 
Shawa Pigmalion – jego główna bohaterka Eliza, niewyedukowa-
na kwiaciarka, w ciągu kilku miesięcy staje się lwicą salonową. 
Potencjał rozwojowy zakładany przez Weizenbauma wpisywał 
się w panujący w tamtych czasach „technooptymizm” (Barbrook 
2009). Sam twórca był jednak zaniepokojony łatwością, z jaką stu-
denci ulegali urokowi Elizy mimo znajomości działania algorytmu 
i wielu jego niedoskonałości. Weizenbaum dostrzegał w tym dużą 
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użyteczność psychologii, która poprawnie zastosowana w algo-
rytmie miała dawać użytkownikowi „poczucie bycia wysłuchanym 
i zrozumianym”.

Przez kolejne lata projektanci sprowadzali na świat „następców” 
Elizy. Milowych skoków dokonały programy takie jak Parry (Colby 
1975) oraz Alice (Wallace 2009). Parry’ego, pierwszego zwycięzcę 
testu Turinga, psychiatrzy uznali za człowieka, ale tylko pod warun-
kiem, że był on przedstawiany jako osoba zaburzona psychicznie, 
którą nachodzą paranoidalne myśli (paranoid mind). Co prawda 
Parry oceniany był przez grupę, której nigdy nie było trudno oszukać 
(Swanson 1981), jak pokazują też inne badania (Rosenhan 1973)1. 
Mimo wszystko przekonanie specjalistów zajmujących się tym, co 
specyficznie ludzkie, że maszyna jest człowiekiem, wydaje się godne 
podziwu.

Z kolei zapoczątkowany przez hakera Richarda Wallace’a w 1995 
roku projekt Alice (Artificial Linguistic Internet Computer Entity) 
stał się jednym z najbardziej znanych chatbotów ostatnich lat. Za-
inspirował on reżysera filmowego Spike’a Jonze’a do nakręcenia 
nagrodzonego Oscarem filmu Her z 2013 roku (Morais 2013). System 
Wallace’a okazał się niezłym rozmówcą. Chatbot nie umiał jednak 
podtrzymywać rozmowy przez dłuższy czas (Wallace 2009).

Głównym celem wymienionych kandydatów na sztuczną inte-
ligencję było naśladowanie ludzkich zachowań na bazie tekstów 
rozmów (Shum, He, Li 2018). Współcześnie najbardziej rozpowszech-
nionymi wśród użytkowników technologii następcami Elizy są inte-
ligentni cyfrowi asystenci (intelligent personal assistants), stworzeni 
przez cyberbaronów współczesnej kultury. Są to Siri firmy Apple, 
Cortana firmy Microsoft, M4 firmy Facebook, Alexa firmy Amazon 
oraz Google Assistant. Nie tylko potrafią one prowadzić z ludźmi 
rozmowy i odpowiadać na pytania, ale także działać proaktywnie – 
przypominają nam o nadchodzących wydarzeniach, uzupełniają 

1	 Badania, w których zdrowym studentom wysyłanym do psychiatrów przez Rosen-
hana stawiano diagnozę różnych zaburzeń psychicznych. 
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za nas sformułowania, których jeszcze nie wypowiedzieliśmy, lub 
rekomendują nam konkretne produkty dopasowane do naszego 
profilu (Shum, He, Li 2018).

 Jednakże koncepcja ludzkiej wyższości nad maszynami powoli 
przemija. Coraz częściej spotykamy programy, które podejmują de-
cyzje za nas lub uczą nas właściwych zachowań. Chatboty i asystenci 
głosowi bazujący na sztucznej inteligencji mogą uczyć nas lub nasze 
dzieci zachowań społecznych. W 2018 roku firma Amazon zareago-
wała na skargi rodziców odnośnie do asystentki głosowej Alexy. Ro-
dzice narzekali, że ich dzieci zadają Aleksie pytania, nie używając 
słów grzecznościowych „proszę” ani „dziękuję”. W związku z tym 
stworzono aktualizację, która po aktywowaniu wymusza używanie 
takich sformułowań (Kleinman 2018). Aktualizacja wprowadziła także 
funkcję Magic Word, która sprawiła, że Alexa zaczęła chwalić dzieci za 
uprzejmość. Tym samym przyczyniła się ona do kształtowania zacho-
wań prospołecznych wśród młodych użytkowników. Technologiczna 
konsekwencja, z jaką Alexa wymagała nowych zachowań, uczyniła 
z niej kogoś na wzór terapeuty behawioralnego kształtującego zacho-
wania dzieci na całym świecie. 

Oczywiście nie jest tak, że tylko samozwańczy twórcy lub techno-
logiczne korporacje odpowiadają w całości za rozwój AI. Powołane 
w roku 1979 Association for the Advancement of Artificial Intelligence 
(AAAI) zorganizowało jedno z największych przedsięwzięć związa-
nych ze sztuczną inteligencją. Projekt One Hundred Years Study on 
Artificial Intelligence zapoczątkowany przez Erica Horvitza (2014) to 
podłużne badania nad wpływem sztucznej inteligencji na człowieka 
i społeczeństwo. Z raportów publikowanych w ramach AAAI można się 
dowiedzieć, że główne obszary zainteresowań i refleksji naukowców 
to edukacja, opieka zdrowotna, transport, bezpieczeństwo publiczne, 
rozrywka, praca oraz zatrudnienie i problemy społeczne ubogich 
(w tym zastępowanie ludzi robotami). Naukowcy zauważają, że po-
dobnie jak początki badań nad inteligencją człowieka budziły kontro-
wersje, tak dziś badania nad rozwojem sztucznej inteligencji kreują 
zarówno utopijne wizje końca pracy oraz technologicznej beztroski, 
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jak i apokaliptyczne obrazy buntu maszyn i technologicznej zagłady 
człowieka.

Psychologia sztucznej inteligencji 

Od czasów Weizenbauma ważnym zadaniem stojącym przed projek-
tantami miało być określenie psychologicznych konstruktów sztucz-
nej inteligencji (psychological constructs of artificial intelligence). Fun-
damentem projektowania sztucznej inteligencji stało się poznanie 
tego, jak działają ludzki mózg i świadomość. Po raz pierwszy postu-
lat nauki łączącej psychologię i koncepcje sztucznej inteligencji, pod 
nazwą Artificial Psychology, wysunął Dan Curtis w 1963 roku. Miała 
to być dyscyplina teoretyczna. U jej podstaw leżało założenie, że 
poznanie tego, jak funkcjonują umysł i świadomość, przybliży nas do 
stworzenia sztucznej inteligencji. AI bazująca na podobnych zasadach 
jak działanie psychiki człowieka według Artificial Psychology musi 
spełniać trzy warunki (Crowder, Friess 2012):

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

–– zdolność do „samoprzeprogramowania się” (ewolucji) w reakcji 
na nowe informacje oraz rozwiązania pojawiających się w związku 
z tym konfliktów programistycznych;

–– spełnienie poprzednich warunków odnosi się do sytuacji, które 
nie zostały przewidziane w systemie i zaprojektowane przez pro-
gramistów.
Psychologia sztucznej inteligencji stała się bardzo pojemną dzie-

dziną, stopniowo rozszerzaną o kolejne zagadnienia. Monika Ander-
son (2007) w tekście o „sztucznej intuicji” (Artificial Intuition) zaznacza, 
że oparcie sztucznej inteligencji na zasadach logiki uniemożliwiłoby 
jej poznanie nielogicznego i „dziwacznego” (bizarre) świata. Stoso-
wanie heurystyk, skrótów i uproszczeń do człowieka, jak również 
maszyny może być niezbędne do rozwiązywania problemów w czasie 
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rzeczywistym. Do sprawnego funkcjonowania intuicji sztucznej inteli-
gencji konieczne są „sztuczne emocje” (Artificial Emotional). Crowder 
i Friess (2012) zwracają uwagę na to, że Marvin Minsky uważał stany 
emocjonalne za różnego typu style myślenia. Emocje umożliwiają 
kierowanie zasobów uwagowych na różne obiekty, ułatwiają tym 
samym radzenie sobie z nadmiarem informacji. Co za tym idzie – 
zmiana emocji oznacza przełączanie się z jednego stylu myślenia 
na drugi. Dziś, gdy zdajemy sobie coraz lepiej sprawę z ograniczeń 
koncepcji psychologicznych, pojawia się potrzeba interdyscyplinar-
nych badań nad AI. Skutkuje to powstawaniem coraz to nowszych 
dziedzin, m.in. Artificial Cognitive Science (Crowder, Friess 2012). 
Nie tylko wśród naukowców i projektantów zmienia się wizja tego, 
czym jest AI. Także użytkownicy na podstawie obcowania ze smart 
technology zmieniają postawy. 

Ludzkie zachowania społeczne i oczekiwania wobec technologii, 
zwłaszcza tej udającej sztuczną inteligencję, są często nieadekwatne 
czy wręcz bezrefleksyjne. Sherry Turkle (2013) w swoich pierwszych 
badaniach nad „inteligentnymi zabawkami”, takimi jak Furby, udo-
wodniła, że dzięki prostym trikom można w oczach ludzi (przede 
wszystkim dzieci) ożywić materię, a następnie ją zhumanizować. 
Coraz częściej dochodzi do antropomorfizacji, czyli przypisywania 
ludzkich cech przedmiotom, np. komputerowi (Mudyń 2012). Nass 
i Moon (2000) ilustrują to za pomocą trzech koncepcji psychologicz-
nych. Są to: 

––  nadużywanie kategorii społecznych, takich jak płciowość, etnicz-
ność, stereotypy;

––  wzajemność i uprzejmość wobec komputera; 
––  etykietowanie w stosunku do komputera zapożyczone z interakcji 

międzyludzkich (skrypty społeczne).
Kiedyś myśleliśmy o  technologii jako czymś, co może nam 

pomóc, wyręczy nas w trudnych zadaniach oraz ułatwi nam pra-
cę. Dzisiaj coraz częściej myślimy w kategoriach czegoś, z czym 
chcielibyśmy się zaprzyjaźnić. Ta zmiana – filozoficzna i emocjo-
nalna – została okrzyknięta przez Sherry Turkle mianem przełomu 
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robotycznego. Według niej „[…] ludzie są otwarci na to, by poważnie 
myśleć o robotach nie tylko jako o towarzyszach, lecz także jako 
o potencjalnych przyjaciołach, powiernikach i kochankach. […] 
Jesteśmy otwarci na przywiązanie się do nieożywionych maszyn 
bez żadnych uprzedzeń” (Turkle 2013: 31). Owa gotowość obja-
wia się także pod postacią „efektu łowcy androidów” – gdy relacje 
z komputerem zaczynają mieć charakter emocjonalny, przesta-
je interesować nas to, czy rzeczywiście jest on inteligentny, czy nie 
(Turkle, Ochert 2006).

Projektowanie na podstawie błędów 

Jednym ze sposobów projektowania lepszych, odpornych na błędy 
systemów jest spowodowanie awarii. Odkrycie przyczyn problemu 
w systemach opartych na ogromnych bazach danych jest najłatwiej-
sze, gdy w kontrze do naszych psychologicznych skłonności zamiast 
pomagać – przeszkadzamy maszynie i wykazujemy jej ograniczenia. 
Publikowanie artykułów z analiz oprogramowań hakerskich („złośli-
wych”) oraz metod radzenia sobie z nimi wydaje się zasadnicze dla 
rozwoju najnowszych technologii. 

Yampolskiy i Spellchecker (2016: 3) uważają, że „to właśnie wy-
miana informacji między hakerami a ekspertami ds. bezpieczeń-
stwa skutkuje zrównoważonym cyberekosystemem”. Trudno zna-
leźć przykład sztucznej inteligencji, która działałaby niezawodnie. 
Najbardziej podstawowe funkcje, z jakich większość z nas korzysta 
na co dzień, zawodzą równie często jak nowinki technologiczne. Do 
cyfrowej codzienności należą sytuacje, w których filtr spamu blokuje 
ważne wiadomości e-mail, GPS wskazuje błędną lokalizację lub 
podaje niewłaściwe wskazówki, autokorektory tekstu niepopraw-
nie zastępują słowo, które chcieliśmy napisać, oprogramowanie 
do transkrypcji i rozumienia mowy błędnie uchwyci to, co zostało 
powiedziane (więcej konkretnych przykładów znajduje się w ta-
beli 1). Działanie tego typu technologii można uogólnić w postaci 
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prostego twierdzenia: sztuczna inteligencja zaprojektowana do X 
w końcu nie wykona X. 

Nieprzewidziane przez projektantów sytuacje wykorzystania big 
data najczęściej zachodzą w fazie uczenia się lub w wyniku proble-
mów z wydajnością systemu. Natłok i wieloznaczność informacji 
sprawiają, że projektanci mogą nie dość precyzyjnie zaprogramować 
polecenie. Dobrym przykładem mogą być problemy związane z rozpo-
znawaniem informacji na zdjęciach. Program zamiast kategoryzować 
figurę, uczy się odróżniać tła na obrazkach. W kontekście big data 
wielokrotnie można się natknąć na tego typu błędy. Wytwarzanie 
błędów i powodowanie awarii wydaje się najskuteczniejszą metodą 
usprawniania działań systemów opierających się na wielkich bazach 
danych. Interesującym przykładem wydaje się problem „chihuahua 
czy muffin” (chihuahua and muffin problem), który w ostatnim czasie 
stał się palącym zagadnieniem (Togootogtokh, Amartuvshin 2018). 
Zadanie polegające na rozstrzygnięciu, czy mamy do czynienia z psem, 
czy z ciastkiem, jest bardzo proste dla małych dzieci i w zasadzie 
nierozwiązywalne dla sztucznej inteligencji (ilustracja 1). Podobne 
dylematy można mnożyć – szczeniak czy bajgiel (puppy or bagel), 
labradoodle czy smażone kurczaki (labradoodle or fried chicken), 
owczarek czy mop (sheepdog or mop) oraz dalmatyńczyk czy lody 
ciasteczkowe (dalmatian or cookies and cream ice cream) to tylko 
nieliczne przykłady. Te kontrolowane awarie mają za zadanie zapo-
biegać bardziej opresyjnym w skutkach. Coraz częściej można prze-
czytać nagłówki o tym, że sztuczna inteligencja okazała się stronni-
cza, rasistowska, agresywna lub spowodowała wypadek (Yampolskiy, 
Spellchecker 2016). 
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Ilustracja 1. Zrzut ekranu pochodzący z konta teenybiscuit na Twitterze, przedsta-
wiający dylemat „chihuahua czy muffin”

 

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

Tabela 1. Wybrane sytuacje, w których AI zawiodła

Rok Opis wydarzenia

1982 Oprogramowanie Eurisko stworzone do dokonywania odkryć od-
kryło, w jaki sposób oszukiwać.

1983 System wczesnego ostrzegania przed atakiem nuklearnym zidentyfi-
kował fałszywy alarm jako prawdziwy. 

2011
Chatbot Siri poproszony o zadzwonienie po karetkę: Siri, call me an 
ambulance, zaczął nazywać użytkownika „Karetka”: Okay, from now 
on I’ll call you ‘an ambulance’ (Knight 2016)2.

2	 Parodia konwersacji człowieka z chatbotem została zaprezentowana w filmie Us 
z 2019 roku w reżyserii Jordana Peele’a – chatbot Ofelia zamiast wezwać policję 
(call the police), postanawia puścić piosenkę Fuck the Police, co ostatecznie skut-
kuje śmiercią bohaterów.
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2015
Automatyczny generator odpowiedzi e-mail (Smart Reply by Inbox 
Google) tworzył nieadekwatne odpowiedzi, np. „kocham cię” na 
końcu maili służbowych (Miklós 2015).

2015
Robot produkcyjny Volkswagena zamiast części samochodowych 
chwycił człowieka, zmiażdżył mu klatkę piersiową i doprowadził 
do jego śmierci.

2015 Oprogramowanie Google Photos do automatycznego etykietowania 
obrazów zaklasyfikowało czarnoskórych w kategorii „goryle”.

2015
Aplikacja Google Kids oferująca filmy z restrykcyjnym ograniczeniem 
treści „nieodpowiednich dla dzieci” nie usunęła treści o charakterze 
seksualnym i tematyce pedofilii.

2016
AI zaprojektowana do przewidywania recydywy więziennej działała 
na tle rasistowskim, osądzała czarnoskórych zdecydowanie bardziej 
surowo niż białych za te same przewinienia (Cush 2016).

2016
Sztuczna inteligencja w grze Elite Dangerous stworzyła nieautoryzo-
waną superbroń przewyższającą wszystkie dostępne w grze i zaczęła 
polować na graczy (Benson 2016).

2016
Robot ochroniarski Knightscope do patrolowania galerii handlowej 
w Palo Alto Patrol zderzył się z 16-miesięcznym dzieckiem, uderzył 
je w głowę i przejechał mu po nodze (Rocha 2016).

2016 Google AI AlphaGo przegrało z mistrzem świata w go Lee Sedolem 
(Fingas 2016).

2016
Autonomiczny samochód Tesla spowodował śmiertelny wypa-
dek, w którym zginął pasażer/nadzorca, oglądający film o Harrym 
Potterze (Lewin, Woolf 2016).

2016 Sztuczna inteligencja Microsoftu, chatbot Tay.ai, w ciągu kilku godzin 
rozmów na Twitterze stała się wulgarna, rasistowska i obraźliwa.

2016
Pierwszy międzynarodowy konkurs piękności, w którym jury stanowi 
sztuczna inteligencja – Beauty.AI 2.0 (beauty.ai) – okazał się rasistow-
ski i preferował głównie białe osoby.

2017 Wspomniany wcześniej robot ochroniarz Knightscope popełnił 
„samobójstwo” przez wskoczenie do fontanny (Anthony 2017).

2017 Niemiecka policja musiała się włamać do domu, ponieważ Alexa 
sama urządziła imprezę (Tschopp 2018).

Czego można się spodziewać w przyszłości
Przyszłość Oprogramowanie do kategoryzacji filmów źle zinterpretuje wątki.

Przyszłość Lekarz AI dokona błędnej diagnozy, której nawet mało doświadczony 
lekarz by nie postawił.

Przyszłość Oprogramowanie do kontroli pracowników będzie promować pra-
cowników o niskich wynikach.

Przyszłość Pojazd wysłany na Marsa błędnie oceni otoczenie i wpadnie do krateru.
 
Źródło: opracowanie własne na podstawie doniesień medialnych oraz Yampolskiy, 
Spellchecker 2016; Tschopp 2018.
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Podsumowanie

Od czasu Elizy sztuczna inteligencja w formie chatbotów bardzo się 
rozwinęła i stała się dostępna dla każdego posiadacza smartfona. 
Jednocześnie wydaje się, że ciągle mamy do czynienia z niczym więcej 
jak tylko interaktywną encyklopedią zdolną wyszukać interesujące 
nas zapytanie w sieci. Aktualne pozostaje jednak pytanie o opcję 
ideologiczną charakteryzującą takie chatboty. Czy zapytane o Egipt 
znajdą nam oferty biura podróży czy informacje o arabskiej wiośnie? 
Czy zapytane o sklep oferujący gadżety z prezydentem Stanów Zjed-
noczonych Donaldem Trumpem polecą 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 niemający poglądów, 
przekonań ani osobowości system – czego przykładem może być 
poniższa konwersacja – może się okazać cichym sprzedawcą kon-
kretnych wizji świata, zgodnych z założeniami właścicieli-twórców.

Human: Hello, I’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: I 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: I couldn’t find any restaurants matching ‘red or 
white wine’.
Human: I like bananas. Which is your favorite fruit?
Siri: I prefer not to say.
Human: What music do you like to listen to?
Siri: I really have no opinion.
Human: What is your favourite song?



Nowy wspaniały człowiek…

255

Siri: I like whatever you like.
Human: I like Waiting for Godot. What is your favorite 
play?
Siri: I 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: I found three travel agencies fairly close to you.
Human: I am an atheist. Which religion are you?
Siri: I eschew theological disquisition.
Human: I am a Type B personality. Which type are you?
Siri: I don’t understand ‘I am a type B personality. Which 
type are you?’. But I 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?’3

Zapytana o poglądy polityczne Siri również udziela „dyploma-
tycznej” odpowiedzi. Być może jednak przełomem będzie Xiaoice od 
Microsoftu. Jest to przykład społecznego chatbota, którego projek-
tanci obok ilorazu inteligencji (IQ) kładli również nacisk na rozwój ilo-
razu emocjonalnego (EQ) oraz empatii. Jego głównym celem nie jest 
konieczne odpowiadanie na wszystkie pytania użytkownika, ale raczej 
bycie wirtualnym towarzyszem (virtual companion to users). Został 
stworzony głównie z myślą o wzbudzaniu uczuć, a nie przechodzeniu 
testu Turinga (Shum, He, Li 2018). By stać się w pełni kompetentnym 
społecznym chatbotem systemu, musi posiadać algorytm rozpozna-
wania emocji, dynamicznego śledzenia zmian nastrojów oraz – co 
wydaje się najłatwiejsze do osiągnięcia – możliwość personalizacji 
treści dla różnych użytkowników. Kolejnym z zaleceń projektowych 
jest nadanie spójnej osobowości chatbotowi, by wzbudzić zaufanie 

3	 Fragment rozmowy Rona C. Lee z Siri, której zostały zadane pytania konkursowe 
testu Turinga (Wallace 2009).
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i utrzymać je na długi czas. Koherentna osobowość bota zakłada 
również stałą potrzebę nabywania nowej wiedzy i dostosowywania się 
do wiedzy użytkownika. Zakładane opcje personalizacji osobowości 
chatbota obejmują styl mówienia, postawy, wiedzę, obszary specjali-
zacji, odpowiedni akcent i ton głosu oraz takie aspekty jak wiek i płeć.

Na ilustracji 2 przedstawiono zrzut ekranu, na którym pokaza-
no przykładową rozmowę użytkownika z Xiaoice. Chatbot zapytany 
o czas nie udziela odpowiedzi natychmiast. Zamiast tego zadaje kon-
tekstowe pytanie, by lepiej zrozumieć zarówno emocje, jak i zamiar 
użytkownika. Następnie Xiaoice odpowiada na postawione pytanie 
i proaktywnie rozszerza dyskusję o nowy wątek, jakim jest podróż 
do Pekinu (Shum, He, Li 2018). Wydaje się to całkiem przekonującą 
wymianą zdań, ale nie należy zapominać, że tak jak większość pro-
duktów AI dostępny komercyjnie Xiaoice ma się dobrze sprzedać 
i pokazać firmę w pozytywnym świetle jako bardziej zaawansowaną 
od konkurencji. 

Odpowiednim hasłem podsumowującym może być akronim 
znajdujący się w słowniku The New Hacker’s Dictionary z 1996 roku. 
PNAMBIC używany jest przez hakerów i programistów na „oznaczenie 
dowolnego rzekomo w pełni zautomatyzowanego systemu, który 
w rzeczywistości wymaga interwencji człowieka, aby osiągnąć po-
żądany rezultat” (Raymond, Steele 1996: 360; tłum. własne). Odnosi 
się do filmowej adaptacji Czarnoksiężnika z krainy Oz i wypowiedzi 
zdemaskowanego „wielkiego i potężnego czarnoksiężnika”, który 
próbując odwrócić uwagę od swojej prawdziwej postaci, wypowiada 
słowa: Pay no attention to the man behind the curtain. Nasze wyobra-
żenie o sztucznej inteligencji w dużej mierze wydaje się bazować na 
PNAMBIC. Staramy się pomagać sztucznej inteligencji i jej projek-
tantom w utrzymywaniu iluzji, że jest ona inteligentna. Być może 
warto jednak wyrobić w sobie nawyk sprawdzania, kto lub co kryje 
się za kurtyną. 
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Ilustracja 2. Zrzut ekranu smartfonu przedstawiający rozmowę użytkownika z Xiaoice 
w oryginale (po chińsku) i w tłumaczeniu na język angielski

Źródło: Shum, He, Li 2018.
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Algorytmy typu 
‘Weapons of Math 
Destruction’ i ich 
funkcje1

Kapitalizm i komunizm mają  
tę samą wadę – człowiek nie jest  

w nich przewidziany.
(?)

0. Problem

Pojawiła się ostatnio ciekawa książka dotycząca roli algorytmów 
w naszych systemach społecznych w kontekście stosowania mate-
matyki i statystyki w celach gospodarczych jako narzędzia służącego 
uzyskiwaniu przewagi rynkowej, a w rezultacie – obrotów i zysków2. 
Książka o tyle interesująca, że jej autorka – Cathy O’Neil – jest ma-
tematyczką z wykształcenia (i swego czasu profesorką matematyki) 
oraz sama pracowała w przedsiębiorstwach sektora finansowego 

1	 Artykuł opublikowano po raz pierwszy w: Fleischer M. (2019). Design informacji 
i jej algorytmy (s. 109–154). Kraków: AT Wydawnictwo–Libron.

2	 Cathy O’Neil, Angriff der Algorithmen, München 2017 (wydanie oryginalne: Weapons 
of Math Destruction, New York 2016).
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i ubezpieczeniowego, produkując tego rodzaju algorytmy. Jej wiedza 
obejmuje zatem zarówno obszar nauki, jak i gospodarki, a jej aktu-
alna działalność ukierunkowana jest na udział w ruchach antykapi-
talistycznych (Occupy Wall Street). Nie sama książka jest dla mnie 
frapująca (tę można i warto przeczytać), lecz wynikające z wywodów 
autorki wnioski i hipotezy stosowalne również w nauce o komunikacji 
i rozświetlające nam pewne aspekty samej komunikacji. Na kanwie 
tej publikacji, jako że zagadnienie również mnie interesuje oraz ma 
spore konsekwencje dla teorii, pozwolę sobie zapisać tu kilka prze-
myśleń, jakie nasunęły mi się w trakcie lektury. Z tym że o ile O’Neil 
zajmuje się szczegółowymi aspektami działania algorytmów, a po-
mija ich systemowe konsekwencje, o tyle ja podejdę do zagadnienia 
odwrotnie – pominę szczegóły (tym bardziej że kwestie analizowane 
przez autorkę dotyczą sytuacji w USA, podczas gdy w naszej europej-
skiej rzeczywistości mamy do czynienia z nieco innymi zjawiskami), 
a skupię się na systemowych aspektach i na konsekwencjach dzia-
łania algorytmów. Tam, gdzie odwołuję się do uwag Cathie O’Neil, 
sygnalizuję to cytatami lub parafrazami, za pozostałe akapity już ja 
jestem odpowiedzialny3.

Podstawowym zjawiskiem, którego dotyczy cała argumentacja 
O’Neil, oraz powodem kryjących się za nim konsekwencji społecz-
nych są algorytmy typu Weapons of Math Destruction; przekład tego 
terminu brzmi dość niezręcznie, ale za to precyzyjnie charakteryzuje 
jego sens – matmowa broń masowej zagłady (niem. Mathe-Vernich-
tungswaffen); z uwagi na ową niezręczność używał będę, podobnie jak 

3	 Podawane przez autorkę przykłady (obejmujące około 80% tekstu, a dotyczące 
głównie systemu edukacji w USA oraz firm ubezpieczeniowych) pomijam, gdyż 
chodzi mi jedynie o analizę samego problemu. Natomiast zachęcam do zapoznania 
się z tymi przykładami. Uwaga techniczna: ponieważ analizowane tu zagadnienie 
jest dość kompleksowe i wielowymiarowe, posiłkuję się w moim tekście, nie chcąc 
zakłócać lektury, dość dużą liczbą nierzadko obszernych przypisów; niemniej 
jednak przypisy te są (dla mnie i dla analizy) równie ważne jak tekst podstawowy. 
Nasza komunikacja jest, niestety, w dużym stopniu linearna i trudno jest powie-
dzieć wszystko naraz. A zatem po kolei.
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autorka, oryginalnego skrótu – WMD. Nie chodzi tutaj oczywiście o ma-
tematykę jako jakąkolwiek broń (stąd pewnie potoczne sformułowanie 
‘matma’), lecz o wykorzystanie matematyki (w tym głównie statystyki) 
do konstrukcji algorytmów o nieprzewidzianych w trakcie ich produk-
cji, jak nazywa to O’Neil, toksycznych (lub złośliwych w nawiązaniu do 
takichże nowotworów) pętlach sprzężeń zwrotnych. Statystykę stosu-
jemy od dawna i nic w tym zdrożnego (lub co najwyżej czasami trochę); 
tu jednak chodzi o sytuacje, w których określone algorytmy, oparte na 
metodach statystycznych, generują swą własną rzeczywistość, jaka 
po jej wygenerowaniu traktowana jest jako stan faktyczny oraz, co 
ważniejsze, która funkcjonuje wtedy jako niepodawalna w wątpliwość 
realność poprzez produkowanie właśnie pętli (nieprzewidzianych) 
sprzężeń zwrotnych, których rezultaty z kolei nie są stosowane do 
poprawienia algorytmów lub nie prowadzą do rezygnacji z ich sto-
sowania, lecz – w charakterze strategii uzasadnieniowych o funkcji 
realności – do motywowania ich sensu i konieczności ich używania. 
A jedynie my, krytycy takich procedur, wiemy, że mamy do czynienia 
co najwyżej z określoną formą trzeciej, komunikacyjnej, rzeczywistości, 
a w żadnym wypadku z realnością. Ale mimo to skutki działania tych 
algorytmów stają się częścią realności.

Działanie takie wykazują oczywiście nie tylko tego typu algoryt-
my; podobne procedury działają również w komunikacji, gdzie sam 
fakt pojawienia się jakiejś wypowiedzi (i zawartego w niej zabiegu) 
tworzy rzeczywistość, niezależnie od stanu faktycznego w realności. 
Za (ciekawy) przykład niech posłuży wypowiedź Donalda Trumpa, 
który chcąc zdezawuować uchodźców wyruszających z Meksyku 
i krajów ościennych w kierunku USA, powiada o nich w wywiadzie, 
co następuje:

Trump: Niektórzy ludzie, których już wychwyciliśmy, 
wcale nie pochodzą z Ameryki Środkowej, lecz z Bli-
skiego Wschodu.

Dziennikarz: Ma pan na to dowody?
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Trump: Nie ma dowodów na obojętnie co. Ale przecież 
mogłoby tak być4.

Nieistotne jest zatem, czy wypowiedź jest zgodna z prawdą, czy jest 
kłamstwem; wystarczy bowiem coś twierdzić. A przyłapany (tu przez 
dziennikarza) na kłamstwie, ktoś może wyjść z opresji, twierdząc, że 
wystarczy, że postulowany stan jest możliwy. W kręgach zwolenników 
Trumpa, dla których wypowiedź ta jest produkowana, i tak w pamięci 
pozostanie samo twierdzenie oraz (!) interpretacyjne dopowiedzenie, 
że wśród uchodźców są islamiści. Kwestia dowodów staje się nie-
istotna, ponieważ chodzi jedynie o zgodność wypowiedzi z obrazem 
świata adresatów, czyli z tym, co oni i tak już myślą, a nie o prawdę.

1. Optymalizacja

Za (a właściwie – przed) tak skonstruowanymi algorytmami w charak-
terze przesłanki ich produkcji stoi koncept ‘optymalizacji’, stosowany 
powszechnie nie tylko w sektorze gospodarczym, lecz także eduka-
cyjnym, technologicznym, zdrowia, administracji oraz w wymiarze 
osobowościowym, a generalnie – wszędzie w naszych aktualnych 
systemach społecznych. Przekonani jesteśmy o tym, że wszystko, 
co nas otacza, nie może pozostać takie, jakie jest, lecz powinno zo-
stać zoptymalizowane: procedury produkcyjne, ubezpieczenia, rynki 
finansowe oraz rynki derywatów i dewiz, zdrowie, fitness, własna 
waga i wydolność fizyczna, czas pracy i jego wykorzystanie, eduka-
cja na wszystkich poziomach, kierunki studiów, kompetencje ab-
solwentów tych studiów, plany zajęć, sposoby funkcjonowania me-
diów i treści medialne, programy komputerowe i appsy…; ponieważ 
lista ta cechuje się brakiem końca, więc na tym zakończę. Dość, że 
optymalizacja funkcjonuje jako niestawiana pod znakiem zapytania 

4	 Dostępne 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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przesłanka działań, postrzegań i komunikacji, czyli odnosi się do 
wszystkich trzech rzeczywistości. Nawet do pierwszej, do realności, 
gdyż przesłanka ta produkuje (najczęściej nie chcąc, acz nierzadko – 
chcąc) konkretne skutki w najzupełniej realnej realności, kiedy, na 
przykład, do funkcjonowania coraz bardziej skomplikowanych algo-
rytmów potrzebujemy farm serwerów i ogromnych ilości prądu do 
umożliwienia działania tych algorytmów i utrzymywania ich w ruchu, 
co ma negatywny wpływ nie tylko na klimat i środowisko naturalne, 
lecz w rezultacie prowadzi do rabunkowej gospodarki w sytuacji skoń-
czonej ilości dostępnych na naszej planecie surowców.

Dla uzmysłowienia wymiaru tego, o czym tu mowa, wystarczy 
podać jedną liczbę. Wydobywanie (generowanie) bitcoinów zużywa 
rocznie tyle samo prądu, ile Dania. A jeśli rzecz będzie się rozwijać 
w aktualnym tempie, w roku 2025 do wydobywania bitcoinów po-
trzebne będzie tyle energii elektrycznej, ile łącznie produkowanej jest 
dziś na całej planecie5. A mowa tu tylko o bitcoinach, walut takich 
jest zaś (w 2019 roku) 15006.

Przesłanka ta (optymalizacja) nie tylko funkcjonuje w sposób nie-
reflektowany, a zatem (póki tak funkcjonuje) niemożliwy do podawa-
nia jej w wątpliwość, ale ponadto jeszcze nie jest zdefiniowana – ani 
jednoznacznie, ani w ogóle. W naszych komunikacjach i działaniach 

5	 Źródło 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 źródła 
podawały, że sieć Bitcoin w lipcu 2019 roku będzie potrzebowała więcej prądu niż 
USA, a w lutym 2020 roku zapotrzebowanie na prąd przekroczy światowe zużycie 
prądu (patrz https://de.wikipedia.org/wiki/Bitcoin [29.01.2018]).

6	 A w kwestii środowiska (naturalnego): w Niemczech co godzinę kupuje się 320 000 
kubków typu coffee to go, które używane są przez góra 10 minut, natomiast proces 
ich degradacji trwa 400 lat. Tamże 9% śmieci z plastiku podlega recyklingowi, 
12% jest spalanych, a 79% ląduje w środowisku naturalnym lub na składowiskach 
śmieci. Do morza co sekundę wyrzucanych jest 700 kilogramów plastikowych odpa-
dów, co w przeliczeniu na rok daje 22 075 200 ton; z tego dopiero widać, jakie duże 
są nasze morza i oceany. A skoro jesteśmy przy morzu – jeden statek produkuje 
tyle spalin (tlenki azotu), ile 400 000 samochodów (źródło danych: „Mann, Sieber”, 
ZDF, 14.05.2018).
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bezdyskusyjne jest dzisiaj to, że musimy wszystko, co nas otacza, 
optymalizować; nie debatujemy jednak na temat tego, co znaczy 
optymalizacja, na jakich kryteriach powinna bazować, jakie cele 
realizować, komu do czego służyć, czyli nie zadajemy sobie pytania – 
co chcemy dlaczego mieć? Podczas gdy jest ona stosunkowo nowym 
konceptem komunikacyjnym, który pojawił się – w celu umożliwienia 
monetyzacji wielu dotychczas niepoddawanych spieniężaniu zja-
wisk – dopiero wraz z dominacją sektora finansowego nad tak zwaną 
realną gospodarką. ‘Optymalizacja jest zbawienna i oczywista, więc 
po cóż wiedzieć, co ona oznacza i czym jest’, taki algorytm można by 
z tego wyprowadzić. A bazuje on na powszechnie już dzisiaj stosowa-
nej strukturze: kiedy pojawia się jakieś techniczne urządzenie, jakaś 
technologia, wtedy wraz z jej pojawieniem się przejmuje ona funkcję 
wytycznej (dyrektywy), której sens musimy już tylko uzasadniać post 
factum; nie możemy natomiast stosować procedury ‘ma sens czy nie 
ma sensu’ i w zależności od rezultatu tę technologię odrzucić lub ją 
przyjąć, lecz pozostaje nam już tylko uzasadnianie jej obecności7.

Ja, czyli Fleischer, jestem aktualnie zdrowy, dobrze się czuję i nic 
mi nie dolega, z tego powodu (i skutku) jestem zadowolony. I na tym 
można by poprzestać; przynajmniej do momentu, kiedy nie zacho-
ruję, więc będę się leczył. ‘Bycie zdrowym’ jednak, tak ten koncept 
komunikacyjny jest zbudowany, nie jest stopniowalne; nie można 
być zdrowszym niż zdrowy ani nie można być mniej zdrowym niż 
zdrowy, lecz jedynie (mniej lub bardziej) chorym. Jest to więc nie-
zadowalający koncept (pytanie  – kogo i  dla kogo?) utrudniający 
urynkowienie wielu produktów, które i których sens wykreowała 
gospodarka; a sens kreowany jest tu przez samo pojawienie się da-
nego produktu, a nie, jak swego czasu, przez potrzebę, do zaspoko-
jenia której produkt był następnie wymyślany. A zatem konieczne 
jest zastosowanie konceptu ‘optymalizacji’, umożliwiającego nam 
stosowanie stopniowalności (oczywiście – nie, ale o tym za chwilę): 

7	 Por. na temat wpływu urządzeń mobilnych na naszą konstrukcję rzeczywistości – 
Siemes 2014 i 2015.
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więc mogę poprawić, czyli zoptymalizować, moje zdrowie, ilość po-
siadanych przeze mnie… x (wszystkiego); optymalizacja bowiem 
nie posiada, by tak rzec, górnej granicy; każdy stan systemu, kształt 
obiektów, zjawisk może być lepszy, gdyż ‘lepszość’ i wszystkie inne 
tego typu koncepty komunikacyjne nie wykazują reguł końca czy 
granic ich stosowania. Sporą ironią jest w tym kontekście to, że nie 
tylko samo słowo ‘optymalny’ nie jest (gramatycznie i semantycznie) 
stopniowalne, lecz optymalizacja również jako zjawisko ma charakter 
punktowy, określający koniec i granicę procesu; optymalny stan to 
ten najlepszy i nie ma optymalniejszego, gdyż ten wtedy musiałby 
być najnajlepszy. Ciekawe, że właśnie tego rodzaju słowo posłużyło 
do wygenerowania (pleonazmowego) konceptu komunikacyjnego 
wbrew semantyce słowa. Ale to nieistotne, optymalizować bowiem 
można wszystko, gdyż wszystko może, powinno, ma, musi być lepsze 
niż to, co jest. Nie chcę tu twierdzić, że to nieprawda, lecz tylko – że 
nie wszystko; niektóre rzeczy już są optymalne i możemy przy tym 
pozostać lub pomyśleć o tym, co i po co, dla kogo, w jakim celu i z ja-
kiego powodu można by poprawić oraz co znaczy ‘poprawić’ i w czy-
im interesie. Dla gospodarki jednak brak definicji optymalizacji jest 
korzystną właściwością tego konceptu, gdyż wtedy jedna strona, ta 
oferująca coś na rynku, uzyskuje władzę interpretacyjną i to ona wy-
znacza semantykę, której my, czyli klienci, następnie podlegamy, 
gdyż już jest obecna na rynku taka, a nie inna oferta, którą można 
teraz już tylko przyjąć bądź nie8. A jeśli nie, to oznacza to, że trzeba 

8	 Termin ‘władza interpretacyjna’ określa w ramach nauki o komunikacji instancję 
bądź instytucję (ten ostatni termin w definicji teorii komunikacji), która uprawniona 
jest (lub sama się uprawniła) do decydowania o tym, jaką semantykę otrzymują 
fakty, zjawiska realności lub społeczne, wydarzenia komunikacyjne itd., a wyzna-
czana przez nie semantyka akceptowana jest (mniej lub bardziej = przez wszyst-
kich lub niektórych tylko) społecznie. Weźmy przykład jakiejkolwiek wojny (proszę 
sobie wybrać). Kiedy władzę interpretacyjną posiada jakaś pokojowa formacja 
społeczna, wtedy wojna widziana jest jako zjawisko negatywne i mówimy o niej 
za pomocą odpowiednich narratywów. Kiedy jednak władzę taką miałby prze-
mysł zbrojeniowy i jego lobbyści, wtedy (ta sama) wojna byłaby dla nas (!) czymś 
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ten produkt właśnie zoptymalizować, aby go przyjęto, lub wymyśleć 
optymalną strategię reklamową czy marketingową, uzasadniającą 
konieczność nabycia niechcianego dotychczas produktu. Itd. Opcja 
rezygnacji z tego produktu już nie wchodzi w rachubę, ponieważ ten 
produkt już jest. Przykład: kiedy się okazało, że manipulowane były 
i są wskazania składu spalin w samochodach z silnikiem diesla firmy 
VW (i innych), ta, chcąc wyjść z opresji, oferuje aktualnie na rynku… 
wyłącznie samochody z silnikiem diesla. Tyle że zoptymalizowane.

Bazując na tej, w gruncie rzeczy, jedynej przesłance, konstruuje się 
algorytmy stosowane następnie w różnych obszarach. Warunkiem ich 
funkcjonowania natomiast jest wykorzystanie do ich produkcji możli-
wie największej ilości danych; bez ogromnych ilości danych algorytmy 
te są bezużyteczne, gdyż nie da się wtedy wyrównać przypadkowych 
odchyleń w ramach danej zależności. Kiedy bowiem – weźmy za przy-
kład narzędzie, jakim jest ankieta – przepytamy na jakąś okoliczność 
dziesięć osób, wtedy uzyskamy najprawdopodobniej również dziesięć 
regularności kryjących się za badanym zachowaniem, czyli nie do-
trzemy do wzorów, lecz stwierdzimy jedynie rozrzut indywidualnych 
zachowań – różni ludzie robią, myślą, widzą… różne rzeczy różnie. Kiedy 
jednak posiadamy dane od miliona osób, wtedy uzyskamy co prawda, 
dajmy na to, również tylko dziesięć regularności (niekoniecznie tych 
samych), tyle że posiadać będą one już charakter wzorów i cechować się 
będą bardzo wysoką stabilnością, produkującą sens stosowania tych 
wzorów do produkcji algorytmu, potrafiącego następnie, a to jego cel, 
wygenerować przewidywalność zachowań, komunikacji czy postrze-
gań. Chodzi zatem o to, że „statystycy pracują dużymi grupami testo-
wymi, aby wyrównać wyjątki i anomalie” (O’Neil 2017: 16), anomalie 

pozytywnym, bo przemysł zbrojeniowy już o to by zadbał, stosując odpowiednie 
ku temu narratywy. I kiedy ludzie chętnie idą na wojnę (za wolność waszą i naszą), 
wtedy właśnie dlatego chętnie. W wypadku wojny mechanizm ten jest na tyle przej-
rzysty, że rozsądni ludzie się na niego nie zgodzą. Kiedy jednak mowa na przykład 
o automatyzacji procesów produkcyjnych, o robotach i ich zbawiennym wpływie 
na wszystko, wtedy już to trudniej zauważyć i w rezultacie temu się sprzeciwić. 
Widzimy to bowiem tylko wtedy, kiedy nam coś (jeszcze) nie odpowiada.
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stwierdzalne oraz wyprodukowane jako anomalie dopiero z agregacji 
właśnie wielkich ilości danych9. Dopóki pracujemy małym zestawem 
danych, badane zjawiska nie stanowią (jeszcze) anomalii, lecz pojawia-
ją się jako jeden z wielu możliwych (i prawomocnych!) stanów, a cha-
rakter anomalii w ogóle się nie pojawia. Jeśli mamy – pozostańmy przy 
przykładzie ankiety – dziesięć różnych odpowiedzi na jakieś pytanie, 
każda z tych odpowiedzi jest równouprawniona i równoważna, a ich 
zestaw zakreśla nam po prostu pole wykorzystanych w danej sytuacji 
możliwości i zakres tego, co społecznie w danym systemie jest obecne. 
Ale zwiększenie wyjściowej bazy danych, poprzez ów mechaniczny 

9	 Dla uzmysłowienia sobie wymiaru (a dzisiaj również już absurdalności) zagad-
nienia kilka liczb: „International Data Corporation (IDC), przedsiębiorstwo badań 
rynkowych i doradztwa, opublikowało w ubiegłym roku opracowanie na temat 
światowego poziomu korzystania z danych (patrz „Data Age 2025”). Według tego 
w roku 2016 w sieci cyrkulowało 16 zettabajtów danych. To jest 16 bilionów giga-
bajtów. Już w tym roku ilość danych ma wzrosnąć do poziomu około 35 zettabajów, 
do roku 2025 ilość danych mogłaby, według IDC, wzrosnąć dziesięciokrotnie – do 
163 zettabajtów. To jest tak, jak gdyby oglądało się całą ofertę filmów i serii na 
Netflixie 489 milionów razy. A dane te mieszczą się na 40 bilionach DVD, które 
100 milionów razy sięgają z Ziemi do Księżyca. I z powrotem. To prawie niewyobra-
żalne. Według danych IDC w roku 2025 będziemy 4800 razy wchodzić w interakcję 
z jakimś urządzeniem w sieci – czyli co 18 sekund. Te wielkie ilości danych dawno 
już nie są zapisywane na własnym PC, lecz w chmurach danych, tak zwanych 
cloud. Tu Amazon ze swoją działką Amazon Web Services (AWS) jest światowym 
potentatem. Z jego usług korzystają między innymi Netflix i Dropbox. AWS pod 
koniec 2017 roku miało udział w rynku w wysokości 30%, w dalszej kolejności: 
Microsoft, IBM, Google i Alibaba, które jednak mają tylko udziały w rynku między 
4% a 13%. Dział Amazons Cloud jest właściwym źródłem zysków przedsiębior-
stwa, podczas gdy sprzedaż książek i elektroniki przynosi straty” (Rebecca Herber, 
Zukunft mit Schattenseiten Big Data: Das Geschäft mit der Cloud, 2018. Dostępne 
na: http://www.3sat.de/page/?source=/makro/magazin/doks/196867/index.html 
[6.06.2018]). Proszę zwrócić uwagę na (niezawinioną) bezradność autorki tego 
tekstu przy prezentacji przytaczanych wielkości (danych, liczb itd.); rzecz prze-
kracza już nasze kognitywne możliwości, a więc i ostrzeganie przed wynikającymi 
z tego zagrożeniami… praktycznie nikogo już nie niepokoi. Ciekawa natomiast jest 
druga połowa tekstu, kiedy dowiadujemy się, kto za tym stoi i po co.
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zabieg właśnie, produkuje dopiero anomalie, których w rzeczywistości 
oczywiście nie ma, tam spotykamy co najwyżej częstsze, częste, rzadsze 
czy bardzo rzadkie sądy, opinie, zachowania. W ten sposób statystyczny 
zabieg produkuje fakty i zjawiska, lub w słabszym sformułowaniu – po-
zwala je odkryć (lub je generuje), tyle że nie poprzez samo ich wykrycie 
(w tym nie byłoby nic zdrożnego), lecz przez nadanie im znaczenia, 
czyli poprzez ich semantyzację, bo teraz jakieś odchylenie od puli (tak 
właśnie dopiero wytworzonych) »normalnych«10 zachowań nie jest już 
brzegowym, indywidualnym, rzadkim – ale najzupełniej uprawnionym – 
zachowaniem, lecz anomalią, a więc czymś »nienormalnym«. Zatem 
coś, co było po prostu ‘inne’, teraz staje się ‘niewłaściwe’. Na tym samym 
mechanizmie, nawiasem mówiąc, oparte są wartości, również one 
transformują asemantyczną ‘inność’ (ja zachowuję się tak, a ty tak) 
w semantyczną ‘chcianość’ (wszyscy powinniśmy się zachowywać 
tak, bo my tak się zachowujemy)11.

Dokładnie w tym systemowym miejscu powstaje problem produ-
kujący z procedur statystycznych – które, jak wiadomo, same w sobie 
są asemantyczne, gdyż pozwalają jedynie stwierdzić występowanie 
korelacji lub ich brak – już nie czysto statystyczne narzędzie, lecz 
Weapons of Math Destruction wykazujące, jak określa to O’Neil, tok-
syczne właściwości. Zamiast zatem pytać – co jest możliwe?, pytamy – 
co jest prawdopodobne? Przyjrzyjmy się pozostałym właściwościom 
tych algorytmów.

2. Walidność algorytmów

Z powodów czysto konstrukcyjnych dochodzi przy stosowaniu tego 
rodzaju algorytmów do „dyskryminowania właśnie tych osób, które 

10	 Wyróżniając jakieś słowo znakami » « sygnalizuję tym ich metaforyczne użycie w sy-
tuacjach, kiedy nie jest to oczywiste.

11	 Więc jeśli ktoś nie ma profilu na Facebooku, to nie jest po prostu inny, jak wielu 
innych jest innymi, lecz nienormalny, bo przecież wszyscy są na Facebooku.
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przypadkiem są dokładnie takim wyjątkiem” czy anomalią (O’Neil 
2017: 16), o usunięcie których to wyjątków poprzez stosowanie algo-
rytmu miało chodzić. Algorytmy o charakterze WMD, chcąc nie chcąc, 
automatycznie niwelują wyjątki, czyli zachowania, opinie, mniemania 
tych osób, które nie mieszczą się w korelujących większych grupach, 
przez co stabilizowane są: tak-samość, identyczność, tożsamość 
i  przynależność, kosztem: inności, zdyferencjonowania, wielości, 
odmienności. A definicja owej odmienności odbywa się na mocy: 
a) przypadkowych argumentów, którymi pracuje dany algorytm, oraz 
b) argumentów, których nie można wprowadzić do algorytmu, gdyż 
wtedy nie generowałby on identyczności, czyli takich, które muszą 
zostać przemilczane (= stracić status argumentu), aby mechanizm 
działał; tym samym już na wejściu mamy decyzję (pytanie – czym mo-
tywowaną?) w polu możliwości ‘uznawany argument / nieuznawany 
argument’, brak natomiast jawności przesłanki tej decyzji. Ponadto 
pamiętać trzeba zawsze, jakkolwiek trywialnie to brzmi (ale właśnie 
dlatego), że algorytmy pisane są przez ludzi, przez indywidualnych 
programistów o takich, a nie innych przekonaniach, wyobrażeniach, 
uprzedzeniach itp., ale konstrukcja tych algorytmów przewiduje ko-
nieczność uwzględnienia w nich wszystkich możliwych ścieżek za-
chowań czy reakcji w ramach projektowanego na daną okoliczność 
algorytmu, aby rezultaty jego stosowania spełniały naukowe kryte-
ria jakości12. To znaczy poszczególny programista musi być w stanie 

12	 Dla przypomnienia – kryteria te to: a) obiektywność, to jest niezależność wyni-
ków od osoby przeprowadzającej, opracowującej i interpretującej jakąś proce-
durę; b) reliabilność, to jest dokładność (pewność) danej procedury instrumentu 
pomiarowego; reliabilność określa, „jak dokładnie dany test mierzy to, co mierzy, 
bez uwzględniania tego, co mierzy” (Braun, Radermacher 1978: 594); c) walidność, 
to jest ważność (obowiązywanie) testu „z uwagi na cechę, która za jego pomocą ma 
zostać uchwycona” (Braun, Rademacher 1978: 594); do empirycznego ustalenia 
walidności potrzebne jest kryterium testowanej cechy niepodlegające testowi. 
Przy tym coś może być reliabilne, ale nie musi być walidne. „Reliabilność danej 
procedury jest więc warunkiem koniecznym, ale w żadnym wypadku warunkiem 
wystarczającym walidności” (Zobel 1979: 87).
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przewidzieć w swym algorytmie wszystkie możliwości, aby algorytm 
skutecznie działał i wytwarzał wzory. I tu powstaje pytanie – jaką mamy 
gwarancję, że rzeczywiście przewidziane zostały wszystkie okolicz-
ności? Nawet jeśli programuje nie jeden programista, lecz ich zespół.

3. Algorytmy a systemy otwarte

Produkując algorytmy, czyni się to zwykle na okoliczność jakichś 
właściwości, procedur, reguł systemów otwartych, czyli kontyngent-
nych13; antropomorfizując – systemów, które same nie wiedzą, jakie 
drogi w swej ewolucji lub w swym rozwoju wybiorą i jaki będzie ich 
następny krok w aktualności. To z absolutną pewnością wiemy tylko 
w odniesieniu do systemów deterministycznych (czyli zamkniętych). 
Tak. Tyle że wtedy nie są nam potrzebne algorytmy produkujące prze-
widywalność, ponieważ działań systemów zamkniętych nie trzeba 
przewidywać, gdyż są one deterministyczne właśnie. Pisanie algoryt-
mu obliczającego prawdopodobieństwo, że upuszczona przeze mnie 
filiżanka spadnie, nie jest specjalnie rozsądnym zajęciem; stąd mało 
kto to liczy. Jednak pisanie algorytmu obliczającego prawdopodo-
bieństwo tego, czy filiżanka (kiedyś i kiedy) spadnie ze stołu, ma już 
niejaki sens, większy jeszcze ma znajomość prawdopodobieństwa 
zachorowania przeze mnie. Tak. Tyle że jedynie dla (w tym wypad-
ku) ubezpieczeń zdrowotnych14. Teraz jednak sytuacja zaczyna być 
nieprzyjemna; niestety dla mnie nieprzyjemna. Kiedy bowiem ubez-
pieczenie zna – z analizy moich danych w sieci, z których wyprowadzić 

13	 Tego aspektu O’Neil nie dostrzega. Lub nie uwzględnia. W każdym razie teoria 
systemów w jej rozważaniach się nie pojawia.

14	 Pamiętać jednak trzeba zawsze, że prawdopodobieństwo jest właśnie tylko 
prawdopodobieństwem, to znaczy szacunkiem na okoliczność tego, czy coś może 
się wydarzyć; nie oznacza to jednak, że się wydarzy (lecz tylko że się wydarzało), 
i nie mówi nam, kiedy się wydarzy, lecz tylko że dotychczas się wydarzało, z czego 
ekstrapoluje się w przyszłość. Dane coś może się wydarzyć jutro lub za milion lat; 
tylko tyle wiemy na pewno.
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można moją chorobotwórczość – prawdopodobieństwo zachoro-
wania przeze mnie, wtedy nie tylko może podnieść, lecz bez wąt-
pienia podniesie wysokość składki ubezpieczeniowej dla mnie i do 
mnie podobnych, żyjących – zdaniem ubezpieczeń, czyli w rezultacie 
stosowania algorytmów – niezdrowo15; podczas gdy mnie moje ży-
cie bardzo się podoba.

Idźmy dalej. O ile jeszcze dość niedawno wszyscy płaciliśmy te 
same składki, oparte było to bowiem na regule solidarności społecz-
nej – to jest na tym, że wszyscy wespół w zespół finansujemy system 
ubezpieczeń w równym stopniu i w konsekwencji również zdrowi 
płacą za leczenie chorób chorych, ponieważ oni kiedyś też mogą 
zachorować – czyli zachowywaliśmy się w najwyższym stopniu socjal-
nie i solidarnie właśnie, o tyle teraz, w systemie ubezpieczeń opar-
tym na algorytmach typu WMD, ciężar leczenia chorób przeniesiony 
jest na chorych tylko, a (póki co) zdrowi płacić mogą mniejsze składki, 
gdyż są zdrowi, czym ci (jednym i drugim) są zainteresowani. Dokład-
nie na tym polega toksyczność WMD, że osoby przypadkowo chore ka-
rane są przez system za swą (niezawinioną w gruncie rzeczy) chorobę, 
z czego wynika, że system jest asocjalny. A taki jest, ponieważ nie 
chodzi już o zabezpieczenie się na okoliczność choroby, lecz o zwięk-
szenie (optymalizację!) zysków ubezpieczycieli. A dla uniknięcia pro-
testów grupa zdrowych jest nagradzana (niższą składką), przez co 
gwarantowane jest jej poparcie rezultatów pracy tych algorytmów, 
protestować mogą już zaś tylko chorzy, tyle że pewnie niedługo, bo 
długość życia również precyzyjnie przewidziana jest przez algorytmy. 
Nawiasem mówiąc, im szybciej taki chory zemrze, tym większa część 
jego składek pozostanie u ubezpieczyciela w formie zysku16. Czystego. 

15	 Przy czym to algorytmy ubezpieczeń definiują bycie zdrowym, podczas gdy kiedyś 
czynił to lekarz.

16	 To na przykład wyjaśnia, dlaczego leki są drogie, i to tym droższe, im rzadsza 
i cięższa jest choroba. Bo skoro taki chory już pożera (chorując) swoje składki, 
zmniejszając tym zyski ubezpieczeń, to niech przynajmniej sobie zarobią firmy 
farmaceutyczne, które, tak się dziwnie składa, są w naszej firmie ubezpieczeniowej 
ubezpieczone na okoliczność skutków ubocznych swoich leków. Czyli im więcej 
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Widzimy więc, że algorytm działa bez zakłóceń, tyle że produkuje 
asocjalność oraz rozbija społeczeństwo i niszczy solidarność jego 
uczestników. A pamiętamy, że powodem produkcji takich algorytmów 
była optymalizacja systemu ubezpieczeń.

4. Realność algorytmów

Najciekawszą właściwością algorytmów typu WMD jest, moim zda-
niem, ich stosunek do realności. A dotyczy to już działania całego 
systemu i jego istotnych wyznaczników systemowości17. Zakłócenia 
nie są bowiem problematyczne, je zawsze można, dowiedziawszy się 
o nich, usunąć; krytyczne jest działanie systemu jako takiego. Nie 
da się go – w ogóle lub prosto – przemodelować, ponieważ »broni 
się« przed tym, jako że zagraża to jego (niechby wadliwemu) funk-
cjonowaniu, co najwyżej dopuszcza on kosmetyczne zabiegi, czyli 
stosowanie procedury naprawy, a nie zmiany. Algorytmy WMD bo-
wiem „definiują swą własną realność, a następnie używają jej, by 
uzasadniać swe wyniki. Taki model sam utrzymuje się przy życiu 
i jest ekstremalnie szkodliwy” (O’Neil 2017: 17). Toksyczność takich 
modeli polega na tym, że reguły wpisane (przez kogoś!) w konstruk-
cję algorytmu z natury rzeczy produkują następnie rzeczywistość 

skutków ubocznych, tym wyższe składki dla firm farmaceutycznych, a im wię-
cej chorób, tym wyższe składki od chorych. To oczywiście cyniczny mechanizm. 
Tyle że produkuje samonapędzające się zyski oraz stabilność firm ubezpiecze-
niowych. Ale nie tylko mechanizm jest cyniczny, również jego producenci – nasze 
pieniądze, którymi finansujemy działalność tych firm, określane są w tych kręgach 
jako dumb money, pieniądze głupków.

17	 Termin (nie słowo) ‘istotne’ stosuję tutaj w sensie, w jakim wprowadził je do nauki 
Mario Bunge, to znaczy jako charakterystykę elementu niezbędnego do działania 
systemu; ‘istotne’ są zatem te elementy danego systemu, które gwarantują jego 
funkcjonowanie i stabilność oraz bez których nie może się on jako taki obejść; 
właściwościami istotnymi są więc właściwości systemowo konieczne. Patrz Bunge 
1983.
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(a nierzadko i realność) modelowaną tymi regułami (bo czymże in-
nym); tyle że owa modelowana »realność« (to znaczy postulowana 
jako ‘realność’ rzeczywistość algorytmów) może nie posiadać rze-
czywistości w naszym świecie18. Ale ta rozbieżność nie jest istotna, 
bo algorytm »nie widzi« naszej rzeczywistości, a przy dużej komplek-
sowości algorytmu również my jej już nie widzimy, ale jemu i jego 
wyznacznikom podlegamy.

W tym sensie, co widać dzisiaj tak zwanym gołym okiem, Facebook 
już dawno przerósł możliwości swoich twórców i właściciela; zwłasz-
cza kiedy uwzględnić, że kod źródłowy, którym pracuje, ma 70 milio-
nów linijek (co w przeliczeniu na standardową stronę daje książkę 
o 1,4 milionach stron) i nikt już nie wie (i nie jest w stanie wiedzieć), 
jak ten kod pracuje oraz jak pracują pracujące w tych programach al-
gorytmy19. Widoczne są już tylko rezultaty tej pracy, które nam się po-
dobają bądź nie (wzmacnianie uprzedzeń i stereotypów, hate speech, 
faworyzowanie skrajnych poglądów, rasizmu, nacjonalizmu itd.), oraz 
widoczna jest niemożliwość wpływania na nie. Algorytmy funkcjonu-
jące w tak dużych programach20 produkują rzeczywistość, której my 
już tylko podlegamy, mimo że to myśmy zarówno te algorytmy, jak 

18	 Zdaję sobie sprawę z niejakiego zamętu terminologicznego, ale dokładnie to 
opisuje toksyczność owej procedury. Algorytmy tworzone są z naszej (i programi-
stów) komunikacyjnej rzeczywistości (czyli z tego, co my wiemy) i w tym wymiarze 
stanowią postulowany model widzenia czegoś, następnie działają w programach 
(komputerowych) i modelach statystycznych w realności (prąd, serwery, kompu-
tery itd.), produkując rezultaty wyznaczające naszą, wynikającą z tych rezultatów, 
rzeczywistość komunikacyjną i społeczną; kiedy zaś ta nowa, algorytmowa, rzeczy-
wistość jest stosowana w realności, wtedy zmienia się również ona w kierunku, 
który wyznaczyły algorytmy będące (na początku) tylko pomysłami pewnych 
programistów.

19	 Dla porównania: kod źródłowy Google to 2 miliardy linijek, Linux – 15 milionów, 
Windows 7 – 45 milionów. Dane cytuję za: Panagiotis Kolokythas, Google-Quell-
code hat über 2 Milliarden Zeilen. Dostępne 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.

20	 Mowa tu o programach predykatywnych (logicznych).
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i te programy wyprodukowali. Mało tego, wykształciwszy taką rzeczy-
wistość, algorytmy, co jest zupełnie logiczne, uzasadniają potem tą 
wersją rzeczywistości wyniki swojej pracy, z czego powstaje klasyczna 
pętla sprzężeń zwrotnych: skonstruowana realność motywuje wyniki, 
a wyniki motywują (bo potwierdzają) tę realność. Toksyczną cechą 
takich pętli jest ich niezniszczalność, a w każdym razie ich nierefor-
mowalność, gdyż pętla ta nie pozwala widzieć jej samej, wszystko 
bowiem jest czysto umotywowane i trzyma się kupy.

Kolejną cechą dotyczącą realności jest charakter odpowiedzi na 
pytanie, „jak taki system ma się kiedykolwiek dowiedzieć, czy do-
starczył właściwe wyniki” oraz kto jest przegranym, a kto zwycięzcą 
w ramach jego wzorów (O’Neil 2017: 17). Odpowiedź bowiem brzmi – 
nijak. System nie jest w stanie tego stwierdzić, czyli kontrolować 
i walidować swych wyników, gdyż to on sam poprzez swój algorytm 
zdefiniował, kto jest przegranym, a następnie tych przez siebie zdefi-
niowanych przegranych jako takich widzi i »wyrzuca« jako wynik. Cała 
reszta natomiast (czym- lub kimkolwiek by ta reszta była) pojawia się 
jako dopasowana (do algorytmu), a zatem stanowi grupę poddawaną 
następnie kolejnym operacjom rynkowym, na przykład: reklamie, 
strategiom marketingowym, programom wyborczym, prognozowaniu 
zachowań itd.21

Nie chodzi mi (ani Cathy O’Neil) o imputowanie ciemnych mocy, 
niecnie nami manipulujących. W żadnym wypadku. Chodzi o konstruk-
cję algorytmów produkujących oddziaływanie pewnych toksycznych 

21	 Ogromną przyjemność sprawia mi otrzymywanie telefonów od przedstawicieli 
banków lub podobnych instytucji, oferujących mi jakieś produkty finansowe, 
których ja – jak mówię to w takich rozmowach – nie chcę. Wtedy regularnie roz-
mówca pyta mnie: ‘jak to, czy pan nie chce mieć więcej pieniędzy?’, a ja (równie 
regularnie) odpowiadam: ‘nie’. Co powoduje długą przerwę w rozmowie lub jej 
zaniechanie przez dzwoniącego do mnie. Dokładnie o to mi, ale generalnie również 
o owo ‘nie’, tutaj chodzi. Nie jest ono przewidziane w algorytmie, jest anomalią, 
jest nienormalne. W algorytmie rozmówców istnieje tylko odpowiedź ‘tak’ o cha-
rakterze oczywistości. Dokładnie w ten sposób produkuje się rzeczywistość. Ja 
jestem po prostu przegranym w grze. W cudzej grze.
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założeń, ponieważ przy ich przyjmowaniu nikt nie wpadł na możliwość 
powstania takich toksyczności, bo nie był w stanie lub nie chciał. I tak 
WMD zaprojektowane po to, by znaleźć ‘prawdę’, czyli faktyczny stan 
rzeczy, funkcjonują w taki sposób, że produkowany przez nie „wynik 
[score] sam staje się prawdą” (O’Neil 2017: 17), bo właśnie stanowi 
wynik ich pracy. Co ma tę zaletę (ironia), że owa ‘prawda’ jest nie-
obalalna, ponieważ inne stany rzeczy nie są już potem przyjmowa-
ne do wiadomości, bo przeczą matematyce, a ta się nigdy nie myli. 
To prawda, nie myli się, ale też nic nie znaczy, bo matematyka jest 
asemantyczna22.

Wszystko, na co nas w tej sytuacji jeszcze może być stać, to odrzu-
cenie i likwidacja tych algorytmów. W tym celu jednak trzeba posiadać 
to, co w teorii komunikacji i w socjologii nazywane jest przewagą 
organizacyjną; dokładnie tej jednak jako poddani tym (narzuca się 
oczywiście – tych) algorytmom nie posiadamy. Przewagę organiza-
cyjną posiadają producenci tych algorytmów.

5. Blackbox

Ale, powtórzę się, nie chodzi o niecność złych kapitalistów (czasami 
tak, ale wtedy tylko z głupoty, a ta jest demokratyczna), lecz o tok-
syczne założenia leżące u podłoża algorytmów typu WMD, które przy 
ich generowaniu nie zostały przewidziane. Takim podstawowym 
(i realizowanym) założeniem jest konstrukcja algorytmu jako black-
box (O’Neil 2017: 17) – algorytm kierować ma pracą umożliwianego 
przez siebie programu w ten sposób, by korzystający z tego programu 
(czyli ludzie) nie wiedzieli, jak ów program działa. Gdyby to bowiem 
wiedzieli, wtedy jako użytkownicy byliby w  stanie obejść (oszu-
kać, przechytrzyć itp.) model tego programu, przez co program nie 

22	 Co widać już na równie trywialnym, co infantylnym przykładzie: 2 + 2 = 4. I to jest 
prawda. 2 jabłka + 2 opery = ? Dlaczego w tym drugim przypadku nie pojawia się 
kwestia prawdy?
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dostarczałby wyników, do których dostarczenia został skonstruowa-
ny23. Brak transparencji algorytmu i programu, dla którego został on 
wymyślony, jest jego istotną cechą, umożliwiającą dopiero jego pracę.

Weźmy prosty przykład. Kiedy chcemy stworzyć ranking 
nauczycieli akademickich, by wykazać, który z nich pra-
cuje poprawnie, a który się obija (co jest sensownym 
zamiarem)24, wtedy wymyślamy zestaw kryteriów (licz-
ba publikacji, opinie studentów, udział w ważnych kon-
ferencjach, tempo uzyskiwania kolejnych tytułów lub 
cokolwiek innego) pozwalający, zdaniem programisty 
algorytmu, na ocenę danego nauczyciela. Jak widzi-
my, wszystko – czyli skuteczność programu – zależy od 
doboru kryteriów. Mając ponadto odpowiednio dużą 
ilość innych danych, uwzględnić możemy też informacje 
na temat: sklepów, w których dany delikwent o której 
porze (!) kupuje, filmów, które ogląda, książek, które 
kupuje w Amazon, odwiedzin w bibliotekach, miejsc, 
w których spędza urlop, i jaki urlop jak spędzany spę-
dza…, czego to dowiadujemy się z naszych ruchów w sie-
ci i w realności (geolokacja), czyli uwzględnić możemy 

23	 Również tutaj nie chodzi o niecne manipulacje programistów i ich CEO; (tego 
typu) programy muszą być tak skonstruowane, aby mogły działać. Kiedy chce się 
ustalić jakość nauczycieli akademickich, wtedy oni sami nie mogą móc stawiać 
siebie w lepszym świetle, twierdząc na przykład, że napisali 10 książek, podczas 
gdy nie napisali żadnej. Gdyby to mogli, algorytm nie miałby sensu. Ale ponie-
waż, jak w tym wypadku, to sami nauczyciele akademiccy (lub ich ministerialni 
reprezentanci) wymyślili oceniane przez algorytm kryteria, dojść może do sytuacji 
paradoksalnych. Ponieważ koledzy rzadko piszą książki, raczej tylko artykuły, nie 
dziwi, że w algorytmie wyżej oceniane są artykuły niż książki. I tak zjawisko sensu 
staje się autopoietyczne.

24	 A precyzyjniej – jest (z uwagi na obijanie się) chwalebnym, ale (generalnie) bez-
sensownym zamiarem, gdyż – jak rangować uczoność? Czy Albert Einstein jest 
lepszym uczonym, czy Maria Skłodowska-Curie? Zasadniczo zaś chodzi tu oczy-
wiście o słowo ‘poprawnie’ i jego sens.
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cokolwiek, co produkuje korelacje. Tak skonstruowanym 
testem traktujemy następnie nauczycieli i w rezultacie 
otrzymujemy ranking. Nieistotne jest, jaki ranking, na 
ile przystający do czego, grunt, że mamy ranking, gdyż 
wtedy dysponujemy (matematycznymi!) kryteriami oraz 
ich rzeczywistością, na podstawie których możemy zwal-
niać konkretne osoby lub kontynuować ich zatrudnie-
nie, a tylko i wyłącznie o ustalenie konkretności tych 
osób (czyli o nazwiska) właśnie chodziło25. A możemy to 
pod jednym warunkiem – że osoby te nie przejrzały (na 
wskroś) programu do ich oceny i nie udzielały odpowie-
dzi wprowadzających w błąd program i algorytm. Ale 
pamiętajmy, że ‘błąd’ zdefiniowany jest przez algorytm. 
Dokładnie tego osoby te nie powinny móc, aby program 
działał i produkował relewantne dla sposobu jego kon-
strukcji rezultaty i dlatego skonstruowany jest on jako 
blackbox26. Takie programy i modele projektowane są 
do rejestracji i oceny konkretnych zachowań oraz – żeby 
mogły działać; natomiast nie jest możliwy protest prze-
ciwko nim, ponieważ protest, czy niechby tylko dyskusja, 
nie jest przewidziany modelem i w gruncie rzeczy jest nie-
relewantny, wyniki bowiem już mamy.

6. Zachowania ‘a priori’ i ‘a posteriori’

Algorytmy nie są oczywiście produkowane dla zabawy (nawet te dla 
zabawy nie), lecz są narzędziem do powodowania zmian zachowań 

25	 I dlatego tak obserwowani delikwenci (ruchy w sieci, geolokacja) niebawem zaczną 
(lub już zaczęli) w realności tak się zachowywać, jak ich zdaniem wymaga tego 
algorytm decydujący o ich zatrudnieniu.

26	 Stąd nie ma sensu pytanie takiego delikwenta, czy bywa w bibliotece; lepiej to 
zmierzyć danymi z sieci.
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(O’Neil 2017: 20). Nie po to mierzymy nimi nasze zachowania (lub 
cokolwiek), aby dowiedzieć się, jakie zachowania mamy i dlaczego 
takie (w ten sposób działa nauka), lecz mierzymy po to, aby stwier-
dzone (za pomocą korelacji) zachowania zmienić na inne, wynika-
jące z interesów tego, kto mierzące to algorytmy zaprojektował. 
Sytuacja jest jednak bardziej skomplikowana (niż sądzi O’Neil). Otóż 
nie chodzi tylko o zmienianie zachowań na kanwie (w rezultacie) 
uzyskanych wyników, czyli a posteriori, lecz o to, że sam pomiar 
i fakt jego dokonywania już przed pomiarem zmienia nasze zachowa-
nia, wiedząc bowiem, że będziemy mierzeni, antycypujemy zasady 
i reguły działania pomiaru, czyli a priori do nich i do pomiaru się 
dostosowujemy27.

Proszę sobie wyobrazić biologa po to badającego, dajmy na to, ży-
cie mrówek i strukturę mrowiska, by – dowiedziawszy się tego – zająć 
się zmianą zachowań mrówek i optymalizacją konstrukcji mrowiska28. 
Niezbyt byłby to roztropny biolog i naukowiec. Oraz proszę wyobra-
zić sobie mrówki, które wiedząc, że będą badane, a ich zachowania 
mierzone, zmieniają swoje zachowania, dostosowując się do pomiaru. 
Niezbyt roztropne byłyby to mrówki29. Natomiast przy algorytmach 

27	  Weźmy przykład. Kiedy uzyskamy od lekarza z pomiaru, dajmy na to, ciśnienia krwi 
informację, że jest ono zbyt wysokie, wtedy zmieniamy nasze zwyczaje żywieniowe, 
uprawiamy sporty itd., aby poprawić sobie owo ciśnienie; kiedy jednak wiemy, że 
będziemy regularnie mierzeni (w jakimś określonym celu), wtedy już zawczasu 
dbamy o to, co wyżej, aby przyszłe pomiary wypadały pozytywnie. O ile w kwe-
stiach zdrowotnych procedura ta (w swych dwóch wariantach) ma oczywiście 
sens, o tyle w kwestiach społecznych (regulacja indywidualnych zachowań czy 
komunikacji) już niekoniecznie i nie zawsze.

28	 Nawiasem mówiąc, konstrukcja mrowiska już realizuje bauhausowską zasadę 
form follows function.

29	 Ciekawe że my (w przeciwieństwie do mrówek) dokładnie to robimy. Kiedy ko-
lejna reforma szkolnictwa wyższego powiada, że będą teraz rozdawane punkty 
za publikacje a naukowcy z tych punktów rozliczani, my hurmem biegniemy do 
rozdających takie punkty, oferując artykuły na tematy i w miejscach, za które 
i w których dostaje się punkty, a nie – rozwiązując problemy naukowe, które leżą 
na ulicy. Tyle że tam nie ma punktów.
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typu WMD dokładnie o to właśnie chodzi – o stwierdzenie czegoś, by 
dostosować to do własnych interesów. 

Przykład. Ktoś bardzo inteligentny (nie powiem kto) 
powziął przekonanie, że wiedzę nauczycieli akademic-
kich (lub wiedzę w ogóle) można mierzyć. Co prawda 
bezsensowny to pomysł, ale jego przesłanka (przeko-
nanie o możliwości mierzenia wiedzy) produkuje auto-
matycznie decyzję, tu – w formie narzędzi pomiarowych, 
bo mierzy się takimi właśnie narzędziami. Przy tym 
nieważne jest, czym i jak się mierzy, lecz ważne jest, że 
się mierzy, bowiem przy jakimkolwiek pomiarze zawsze 
uzyska się rezultat, gdyż na tym polega pomiar (też brak 
rezultatu pomiarowego jest rezultatem). A zatem mierz-
my wiedzę kilogramami napisanych lub (alternatywnie) 
przeczytanych książek, częstością pojawiania się na 
wykładach słowa azaliż lub lubo, faktem i częstością 
noszenia przez wykładowcę krawata (bo jak wiemy, 

Ale że reforma ta jest słuszna, już nie ulega kwestii – „Kolejny ważny etap prac 
nad Konstytucją dla Nauki za nami. Rada Ministrów przyjęła dziś reformę szkol-
nictwa wyższego. MNiSW pracowało nad projektem dwa lata, angażując w proces 
tworzenia ustawy jak najwięcej środowisk akademickich. Ze względu na to, że 
podczas intensywnych konsultacji twórcy reformy uwzględniali spływające do 
ministerstwa uwagi, Konstytucja dla Nauki doczekała się licznych głosów poparcia. 
Wejścia w życie ustawy oczekują studenci i doktoranci (Parlament Studentów RP, 
Niezależne Zrzeszenie Studentów, Krajowa Reprezentacja Doktorantów), a także 
uczelnie akademickie i zawodowe (Sieć Małych i Średnich Publicznych Uczelni 
Akademickich, Konferencja Rektorów Akademickich Szkół Polskich, Konferencja 
Rektorów Publicznych Szkół Zawodowych). Głosy poparcia dla kierunku zmian 
płyną również od przedsiębiorców (Związek Przedsiębiorców i Pracodawców), 
a także organizacji pozarządowych (Młodzi dla Polski, Stowarzyszenie Koliber, 
Fundacja dla Rzeczypospolitej i Stowarzyszenie Studenci dla Rzeczypospolitej). 
Ustawa ma wejść w życie 1 października 2018 roku” (https://www.nauka.gov.pl/
aktualnosci-ministerstwo/rzad-przyjal-konstytucje-dla-nauki.html [6.06.2018]). 
Jak widać: jest dobrze oraz sprzeciwów nie było.
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krawat koreluje z nauczycielem akademickim i z tytu-
łem profesora, patrz: konferencje naukowe, stroje na 
radach wydziałów lub cokolwiek), w każdym wypadku 
jednak uzyskamy rezultat stosowalny w rzeczywistości.

Natomiast fakt niemożliwości mierzenia wiedzy30, czyli wątpliwość 
w inkryminowanej tu kwestii, na poziomie pomiarowym w ogóle 
się nie pojawia lub nie jest akceptowany, bo jest nierelewantny, bo-
wiem na poziomie pomiaru przesłanka pomiaru jest niewidoczna 
i niepodawalna w wątpliwość, gdyż niwelowałoby to sens pomiaru. 
Moglibyśmy też oczywiście mierzyć rzeczy mierzalne: czy nauczyciel 
spóźnia się na zajęcia lub w ogóle się na nich nie pojawia, czy odbywa 
konsultacje, czy i jak długo rozmawia ze studentami itd., ale jak widać, 
nie da się tego skorelować z wiedzą, lecz jeno31 z dobrymi obyczajami, 
ale te nikogo nie interesują, trudno bowiem odmówić naukowcom 
kompetencji tylko dlatego, że nie mają dobrych manier. Te dwie cechy, 
niestety, nie korelują.

Ale procedurę mierzenia wiedzy, stanu zdrowia, zdolności kredy-
towej, prawdopodobieństwa dokonania zbrodni, skłonności do tych 
ostatnich itd. da się zastosować i dlatego się stosuje. Mierzyć tego 
nie można, ale procedurę pomiaru można stosować. Stosuje się to 
bowiem, bo da się to zastosować.

Z czystej przekory – poruszony ekscesami KRK32 i skutecznie re-
alizowanym zamiarem pomiaru i oceny jakości wykładowców na 

30	 Ponieważ wiedza jest zawsze i tylko indywidualna. Wiedzę posiada wyłącznie 
jednostka, a stosowalna jest zawsze tylko indywidualnie oraz nie ma możliwości 
wyróżnienia jednostki pomiarowej; pomiar wiedzy jest niemożliwy. Chyba że jed-
nostką pomiarową będzie… liczba przeczytanych książek. To byłoby rozwiązanie. 
A jak to sprawdzić? Zapytać.

31	 Chciałem tu użyć słowa ‘azaliż’, ale nie bardzo pasuje.
32	 Chodzi o Krajowe Ramy Kwalifikacji (KRK), które na stronie internetowej Minister-

stwa Nauki i Szkolnictwa Wyższego definiowane są tak: „Krajowe Ramy Kwalifi-
kacji to opis wzajemnych relacji między kwalifikacjami, integrujący różne krajo-
we podsystemy kwalifikacji. Służy on przede wszystkim większej przejrzystości, 
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uniwersytetach (detale z uprzejmości pomijam) – postanowiłem 
zbadać, ile stron prac naukowych opublikował w swoim życiu pan 
Albert Einstein33, a ile (tylko dla porównania i póki co) ja. Wyszło 
mi, że Einstein 358 stron, a ja – przeszło 16 000, z czego niezbicie 
wynika, że ja jestem lepszym i mądrzejszym uczonym niż Einstein. 
Nic błędniejszego! Niestety34.

7. Władza

Z opisanej wyżej zależności powstaje kolejna toksyczna cecha algo-
rytmów WMD – „przeciwko WMD nie można wnieść rewizji i to jest 
ich władza” (O’Neil 2017: 21). Modelom tym nie można się przeciw-
stawić, bo leżące u ich podstaw algorytmy nie mają wbudowanej 
opcji wysłuchania drugiej strony, one tylko mierzą i szukają korelacji. 
My zaś im podlegamy. I dokładnie na tym polega wykorzystanie 
przez nie konceptu ‘władzy’, a następnie jej wykonywanie. Kiedy 
czemuś, na co nie mamy wpływu, podlegamy, wtedy są to albo 
fakty (więc nie ma o czym mówić), albo jest to władza. Przez nikogo 
niekontrolowana.

Przykład (dziwny). Przypomina mi to, jako fanowi Star 
Treka, system sprawiedliwości u Kardasjan, u których 
w wypadku zaistnienia przestępstwa wybiera się ko-
goś, komu (a priori) przypisuje się dokonanie tego 

dostępności [sic! – M.F.] i jakości zdobywanych kwalifikacji. KRK stworzone zostały 
między innymi dla potrzeb rynku pracy i społeczeństwa obywatelskiego. Ważny 
jest także fakt, że KRK zawierają opis hierarchicznego systemu poziomów kwali-
fikacji – każda kwalifikacja jest umieszczona na jednym z tych poziomów”, http://
www.nauka.gov.pl/finansowanie/fundusze-europejskie/program-operacyjny-ka-
pital-ludzki/krajowe-ramy-kwalifikacji/ (3.03.2013).

33	 Szczegóły – patrz Fleischer 2014: 136.
34	 A już poważnie, to wynika z tego co najwyżej, że ja pewnie jestem grafomanem. 

Też – niestety.
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przestępstwa (najczęściej temu, kto stoi najbliżej), 
aresztuje się go, a następnie wytacza mu proces. Przy 
czym aresztowany nie występuje w funkcji podejrza-
nego, lecz od razu sprawcy, a proces nie służy do wy-
jaśnienia sprawy, lecz do udowodnienia (przyjętej od 
samego początku) winy, a wyrok jest i tak tylko jeden – 
kara śmierci. Aresztowany jest automatycznie winny 
i podlega karze śmierci. Przedtem jednak odbywa się 
proces, w którym prokuratorzy i adwokaci w sposób 
retorycznie niezmiernie kunsztowny dowodzą słusz-
ności ( jedynego) założenia wyjściowego (winny), po 
czym wykonuje się karę śmierci, a adwokaci i proku-
ratorzy otrzymują punkty w rankingu za kunszt reto-
ryczno-sądowniczy. Nawiasem mówiąc, Kardasjanie 
są niezmiernie dumni ze swego aparatu sprawiedli-
wości, uważają go za najlepszy w znanym uniwersum 
i szczycą się jego stuprocentową skutecznością. To nic 
innego jak WMD, co mnie skłania do poglądu, że wśród 
programistów z Silicon Valley też musi być dużo fanów 
Star Treka35.

Ale wróćmy do władzy. W wypadku WMD powstaje ona, by tak 
rzec, mimochodem, w sposób przez nikogo niesterowany i niereflek-
towany, gdyż nie ma w algorytmie »miejsca« na jakikolwiek wpływ 
w tej kwestii. Algorytm jedynie „opracowuje ogromną ilość danych 
i wylicza z tego prawdopodobieństwo”, że dany ktoś „mógłby jakiś 

35	 Wiem, procesy pokazowe w wielu krajach na naszej planecie były/są tym sa-
mym. Ale scenariusz Star Treka piszą w końcu też tylko ludzie. Nawiasem mówiąc, 
większość naszych nowoczesnych urządzeń pochodzi ze (scenariuszy) Star Treka: 
komórki i smartfony, tablety, touchscreens, gesty multi-touch, augmented reality, 
augmented virtuality, virtual reality, okulary o rozszerzonej rzeczywistości (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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być” (O’Neil 2017: 21). Przy czym ‘jakiś’ ustalany jest na wejściu 
w charakterze podejrzenia czy hipotezy. Piszemy na przykład al-
gorytm mający pokazać, że ktoś jest głupi, w związku z czym usta-
lamy mierzalne w materiale dostępnych danych kryteria głupoty 
i… następnie je znajdujemy; pytanie, co to znaczy ‘głupi’ oraz czy 
zastosowane kryteria głupoty są sensowne, już nie jest stawiane, 
gdyż algorytmy nie do tego służą, by stawiać pytania, lecz by produ-
kować odpowiedzi36. W procedurze tej nie chodzi o to, czy ktoś lub 
coś takim jest (do ustalania tego typu zależności służy obserwacja, 
wnioskowanie, sprawdzanie, falsyfikowanie), ani o to, czy będzie lub 
mógłby takim być, lecz jedynie o prawdopodobieństwo możliwości 
wystąpienia jakiejś cechy, bez podania, kiedy i czy w ogóle oraz 
po co wystąpi; czyli chodzi o znalezienie osobników spełniających 
kryteria ich szukania, bez reflektowania przesłanek owych kryte-
riów. Z tego prawdopodobieństwa jednak w ramach sterowanego 
algorytmem programu wyprowadzany (destylowany) jest mimo to 
określony score, który, zastosowany następnie w rzeczywistości, jest 
w stanie zmienić tę rzeczywistość, gdyż, na przykład, osoby mierzone 
za pomocą takiego score zachowują się teraz zgodnie z wymogami 
tego score, by sprostać jego wymaganiom.

Jako podlegający takim procedurom możemy się oczywiście 
przeciw temu bronić, ale nasze podejrzenia, obawy, wątpliwości itp. 
niestety nie wystarczają jako dowód: złego czy niewłaściwego funk-
cjonowania algorytmu, braku jego funkcjonalności, błędów przez 
niego popełnianych, wadliwych przesłanek jego konstrukcji itd. Nie 
wystarczają, gdyż algorytm działa, a ponieważ działa, to znaczy, że 
jest poprawny. To kolejna pętla toksycznego sprzężenia zwrotnego. 
A ponadto nasze wątpliwości w ogóle nie posiadają statusu dowo-
du, nie stanowią dowodu, jako że my nie jesteśmy w tym procesie 
instancją, lecz materiałem produkującym dane mające poprawić 
działanie tego materiału.

36	 Nawiasem mówiąc, Stanisław Lem powiedział kiedyś (w Solaris) bardzo mądre 
zdanie: „Nie ma odpowiedzi, są tylko alternatywy”.
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8. Przesłanki, wiara, prawda

Z tego wynika następna asymetria wpisana w analizowany tu pro-
ces – „ludzie jako ofiary WMD […] muszą wnieść w istotnej mierze 
bardziej przekonujące dowody niż sam algorytm” (O’Neil 2017: 21). 
Dowodem poprawności algorytmu jest bowiem jego (mechaniczne) 
funkcjonowanie; nasze dowody na jego wadliwość czy błędność na-
tomiast dotyczą nie jego samego, lecz przesłanek jego konstrukcji, 
a tych algorytm nie »widzi«, bo leży to poza jego konstrukcją; on 
tylko produkuje odpowiedzi na nie przez niego stawiane pytania. 
W ten sposób WMD zaostrzają nierówności, gdyż mierzą tylko to, do 
mierzenia czego zostały wygenerowane, i z tego, co mierzą, konstruują 
rzeczywistość, której podlegamy następnie my, a nie one. Kiedy więc 
mierzymy jakość nauczycieli akademickich, wtedy ci ostatni zmuszeni 
są poddać się kryteriom tego pomiaru i starają się je spełniać, ale 
nie mają już ani wpływu na wybór tych kryteriów, ani możliwości 
stawiania ich pod znakiem zapytania, gdyż już im podlegają. Same 
algorytmy i sterowane nimi modele są 

nietransparentne, nie są podawane w wątpliwość, niko-
mu nie są winne wyjaśnień i operują na skali, która jest 
wystarczająco duża, by kategoryzować miliony ludzi, 
mieć ich na oku lub ich optymalizować. A ponieważ trak-
tują swe przekonania jako realność, większość z nich 
produkuje toksyczne pętle sprzężeń zwrotnych WMD 
(O’Neil 2017: 23).

Najbardziej istotna jest tutaj kwestia skali, to ona bowiem gwaran-
tuje (oczywiście pozorny) sens funkcjonowania algorytmów. Gdyby 
algorytmy pracowały małymi zestawami danych, wtedy popełniałyby 
więcej oczywistych i widocznych gołym okiem błędów, które pozwo-
liłyby na zastanowienie się nad sensem i stosowalnością algorytmu. 
Ponieważ jednak operują na gigantycznych zestawach danych na temat 
milionów ludzi właśnie, sprawność i pewność ich pomiaru nie podlega 
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już dyskusji, a my (producenci i podlegający algorytmom) przechodzi-
my przy oglądzie tych wyników w modus wiary, wierząc w nieobalal-
ność, pewność i precyzję tych wyników. W ten sposób tworzone przez 
maszyny profile (nasze, naszych zachowań, przyzwyczajeń, działań, 
konwencji itd.) stają się substytutem prawdy, bowiem w naszych (śród-
ziemnomorskich) systemach społecznych i komunikacjach pracujemy 
konceptem jednej prawdy, a więc kiedy ją (jakkolwiek i jakąkolwiek) 
znaleźliśmy, ona sama nie jest już podawana w wątpliwość, lecz stano-
wi kryterium naszych dalszych działań i komunikacji. I do głowy nam nie 
przychodzi, że mogłoby być inaczej, że zawsze może być inaczej i każdą 
kwestię widzieć można na różne sposoby, a zatem również na różne 
sposoby traktować. A już na pewno nie poruszamy fundamentalnej 
kwestii – na jakie pytanie nasze społeczeństwo jest odpowiedzią?37 
To jednak staje się nieistotne, bo algorytm już nam powiedział, jak 
jest. Tyle że sensem pracy algorytmów typu WMD nie jest wynajdywanie 
‘prawdy’, lecz sterującym tymi maszynami feedbackiem i motywacją 
jest profit producentów tych algorytmów wyprowadzany z analizy 
coraz większej ilości danych dla optymalizacji działania algorytmów.

Mowa tu cały czas oczywiście o systemach typu WMD, gdyż to one 
produkują toksyczne (złośliwe)38 pętle sprzężeń zwrotnych; poza tym 
istnieją też inne modele, takie, którym można ufać, które otrzymują 
stały dopływ odzewów ze strony danego zdarzenia w realnym świecie, 
które następnie starają się zrozumieć i przepowiedzieć ich skutki 
(O’Neil 2017: 29). 

Model to nic innego jak abstrakcyjna symulacja jak-
kolwiek wykształconego procesu […]. Obojętnie, czy 
taki model przebiega w komputerze, czy w naszej gło-
wie – pobiera on dostępną wiedzę i wykorzystuje ją, 

37	 Jak, jak zwykle, zgrabnie sformułował to Harald Welzer – Arbeit & Ökologie in 
Zeiten der Digitalisierung. Gespräch mit Harald Welzer. Dostępne na: https://www.
youtube.com/watch?v=q4b8eGkF9-I (18.06.2018).

38	 ‘Złośliwe’, jak wspomniałem już wyżej, w sensie złośliwego nowotworu.



Michael Fleischer

288

aby w różnych sytuacjach prognozować odpowiednie 
reakcje (O’Neil 2017: 30). 

Kiedy taki model w sposób ciągły otrzymuje updates i stale dopa-
sowywany jest do zmieniających się warunków, wtedy mamy do czy-
nienia z tak zwanym dynamicznym modelem. Jednak ani te modele, 
ani toksyczne WMD nie są niezależne i wolne od stronniczości, każ-
dy model ma określone luki w »wiedzy«, „reflektujące przekonania 
i priorytety ludzi, którzy go stworzyli” (O’Neil 2017: 33). Modele nie są 
niestronnicze, lecz odzwierciedlają określone cele i ideologie, leżące 
u podstaw ich konstrukcji i w wiedzy ich konstruktorów.

Nasze własne wyobrażenia o wartościach i życzenia 
mają wpływ na nasze decyzje, począwszy od wyboru 
danych, które postanowiliśmy zbierać, po pytania, które 
stawiamy. Modele są osadzonymi w matematyce poglą-
dami. Czy jakiś model funkcjonuje, czy nie, również jest 
kwestią zapatrywania, gdyż bez wątpienia centralnym 
składnikiem każdego modelu, czy to formalnego, czy 
nieformalnego, jest jego definicja powodzenia/skutecz-
ności (O’Neil 2017: 34). 

Mamy tu więc podwójne i asymetryczne uzależnienie: z jednej 
strony algorytmy zależne są od wiedzy i wyobrażeń tych, którzy je 
konstruują, a z drugiej od tego, w jaki sposób ustalone zostało, kie-
dy dany algorytm dobrze działa. Asymetryczne dlatego, że powody 
konstrukcji z jednej strony i kryteria skutecznego działania z drugiej 
pochodzą, by tak rzec, z różnych parafii. Nie wystarczy zatem pytać 
o to, kto wykoncypował dany model (i jaki ten ktoś jest), lecz rów-
nież o to, kto chce za jego pomocą co i w jakim celu uzyskać. Modele 
i algorytmy sprawiają (lub mają sprawiać) wrażenie, że ma się do 
czynienia z mechanicznie, automatycznie pracującymi maszynami 
wolnymi od uprzedzeń, stereotypów i przesłanek. Tyle że, jak widać, 
takie nie są; modele nie są asemantyczne.
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W gruncie rzeczy z pewną (niewielką) dozą ostrożności można 
powiedzieć, że algorytmy i generowane przez nie modele pracują 
na tej samej zasadzie co hermeneutyka. Z jednej strony ustala się 
kryteria tego, czego się szuka, następnie się tego szuka, a w rezul-
tacie… znajduje, ponieważ (tylko) tego czegoś właśnie się szukało39. 
Natomiast to, czego się nie szukało, oczywiście też jest, ale tego 
się nie znalazło, bo się nie szukało, więc tego nie ma; a w rezultacie – 
nie tylko w algorytmie tego nie ma. Jak widzimy, to kolejna pętla 
sprzężeń zwrotnych. Z drugiej strony same modele (typu WMD), ge-
nerując prawie nigdy niesprawdzane ani niewalidowane toksyczne 
założenia, zadowalając się w miejsce tego danymi potwierdzającymi 
i cementującymi te założenia (O’Neil 2017: 36), produkują z modelu 
(sic!) mniej lub bardziej nieobalalne przekonania, przeświadczenia 
o słuszności modelu. Dokładnie wtedy taki model kostnieje, produ-
kując coraz więcej wyników potwierdzających jego funkcjonowanie. 
Ale nie jego sensowność!40

9. Przeszłość i przyszłość = teraźniejszość

W tym miejscu pojawia się aspekt dotyczący generalnego sposobu 
konstrukcji algorytmów, który również rzadko tylko jest poddawa-
ny refleksji. Bowiem „każdy matematyczny model bazuje w swej 

39	 A generalnie różnicę między nauką a hermeneutyką ująć można by tak: świat 
składa się ze zjawisk, a nie z obszarów wiedzy. A zatem nie wychodzimy od tego, 
że mamy, dajmy na to, młotek – bo wtedy cały świat jawi nam się jako gwóźdź 
i wszędzie widzimy gwoździe oraz tylko nimi się zajmujemy – lecz wychodzimy od 
oglądu obiektów i zjawisk, a potem decydujemy, jakie narzędzie można do analizy 
zastosować, i wówczas może się pojawić możliwość, że właśnie nie młotek, lecz 
śrubokręt. A dany obiekt lub zjawisko wyróżniamy, bo na początku dysponujemy 
teorią. A nie narzędziem! Teorią, mówiącą nam dopiero, co można zobaczyć. A po-
nadto – nauka zaczyna się od problemów, a nie od materiału.

40	 Chodzi tutaj o zjawisko (efekt) potwierdzania oczekiwań, o tak zwane błędy kon-
firmacji.
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istocie na przeszłości i na założeniu, że wzory przeszłości będą się 
powtarzały również w przyszłości” (O’Neil 2017: 57)41. Założenie to 
nie jest co prawda zawsze fałszywe, ale czasami tak. Niektóre wzory 
(regularności) – zaobserwowane w przeszłości i jako takie zdiagno-
zowane – czasem w rzeczy samej się powtarzają, tyle że po pierwsze, 
właśnie nie zawsze, oraz po drugie, nie wiemy, kiedy tak, a kiedy 
nie. Błąd logiczny O’Neil zawarty w tym założeniu polega bowiem 
na tym, że ekstrapolujemy co prawda z przeszłości na przyszłość, 
tyle że wynikające z tego modele stosujemy nie w przyszłości, lecz 
w teraźniejszości. A jakie modele obowiązują w tej ostatniej, tego 
nie wiemy, bo stosujemy w niej modele skuteczne w przeszłości42. 
Ale jest jeszcze dziwniej, bo zarówno modele z przeszłości generu-
jemy tu i teraz, czyli w teraźniejszości (z reguły bez uwzględniania 
ich semantyki). Chociażby dlatego, że poza teraźniejszością niczego 
innego nie ma, a zatem nigdy się nie dowiemy, czy te modele funkcjo-
nowałyby w przyszłości, bo one już kształtują teraźniejszość (i będą 
elementem przyszłej teraźniejszości). Mało tego, prawie wszystkie 
algorytmy stosujemy (jak była już o tym mowa wyżej) w odniesieniu 
do systemów otwartych, których rozwój chcemy przewidzieć, acz 
rzetelniej byłoby powiedzieć – zgadnąć, te jednak (i ich rozwój) są 
nieprzewidywalne, bo systemy otwarte podlegają kontyngencji. I te-
raz sprawa zaczyna być naprawdę ciekawa. Stosując algorytmy, nie 
przewidujemy przyszłości, lecz tworzymy rzeczywistość. Tu i teraz. 
Jako że skutki działania algorytmów (ich wyniki) powodują nasze 
dopasowanie się do tych skutków lub dążenie do spełnienia wy-
mogów produkujących potem te skutki. W ten sposób tworzymy 
rzeczywistość tych algorytmów. Nimi. One tylko wyznaczają, jak ma 
być; a my to realizujemy, by być takimi, jakimi, zdaniem algorytmów, 
mamy być. Niejakim skutkiem ubocznym tego mechanizmu jest zaś 
to, że „modele i algorytmy niszczą różnorodność” (O’Neil 2017: 72). 

41	 Wzory – tak, ale niekoniecznie również ich semantyka, ta bowiem może się zmie-
niać. To kolejny ważny problem w tym kontekście.

42	 I to, o zgrozo, w odniesieniu do systemów otwartych.
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Nie realizujemy wielu możliwości spośród wielu możliwości, lecz te, 
których realizacji wymagają algorytmowe modele i zawarte w nich 
poglądy ich producentów. Nie tylko zatem „pieniądze rozwiewają 
własne wątpliwości” (O’Neil 2017: 70), lecz również algorytmy.

10. Standardy i mierzalność

Wspomnieć trzeba również o aspekcie zagadnienia dotyczącym ge-
nerowania standardów. „Jakaś formuła […] może w teorii wyglądać 
najzupełniej niewinnie, ale kiedy wyrośnie na narodowy lub globalny 
standard, wtedy tworzy swą własną zniekształconą i dystopijną go-
spodarkę” (O’Neil 2017: 73)43. Dokładnie w ten sposób działają WMD; 
nie one same są problematyczne, lecz tworzone przez nie toksyczne 
pętle sprzężeń zwrotnych. Facebook na początku swego istnienia 
( jeszcze jako facemash.com) sprawiał wrażenie (ironia) całkiem 
sensownego narzędzia do oceniania koleżanek na studiach, dzisiaj 
jednak widzimy, że jest to klasyczne WMD o już niekontrolowalnych 
sprzężeniach zwrotnych. A ponadto widać, że już na początku był 
toksyczny, gdyż i wtedy skończyło się na mobbingu tych koleżanek. 
Ale zoptymalizowano jego algorytm44.

Nie chodzi przy tym o demonizowanie algorytmów, wszyscy ich 
używamy również na co dzień: spacer bazuje na algorytmie, jazda 
samochodem, działanie urzędu skarbowego itd. Także każde ba-
danie naukowe zaczyna się od algorytmu. Tu i tam wychodzimy od 
jakiegoś spostrzeżenia, od jakiejś obserwacji, od (mniej lub bardziej) 
uzasadnionych podejrzeń czy przypuszczeń, a z tego generujemy 
algorytmowy model mający (pozytywnie bądź negatywnie) sprawdzić 

43	 Dystopia to (negatywne) przeciwieństwo utopii.
44	 Kabarecista HG. Butzko dość zgrabnie scharakteryzował to urządzenie, więc za-

cytuję: „Dawniej każda wioska miała swojego przygłupa; Facebook oznacza, że 
teraz oni wszyscy mogą ze sobą rozmawiać” (https://www.cicero.de/innenpolitik/
bildungsrepublik-deutschland-dumm-im-netz [31.05.2018]).
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nasze przypuszczenia. Na przykład ‘na spacerze w parku nie spotkamy 
żyrafy’. Mając już stosowny algorytm, definiujemy jego powodzenie, 
to znaczy ustalamy, kiedy uznamy, że działa i dostarcza nam stosow-
nych ewidencji (kiedy nie spotkamy żyrafy). Następnie stosujemy 
ten model, samo jego stosowanie posiada zaś tę ciekawą cechę, że 
on sam się wzmacnia poprzez swoje działanie – kiedy po setnym 
spacerze ciągle jeszcze nie napotkaliśmy żyrafy, możemy być pewni, 
że mamy dobry model. Kiedy jednak zobaczymy żyrafę, zmieniamy 
model. Ten aspekt jest ważny!

Przy WMD – co do których na początku (niestety) nie wiemy, czy 
nimi są, gdyż będziemy to wiedzieć dopiero wtedy, kiedy się nimi 
okażą – nie robimy niczego innego, przypisujemy jakiejś właściwo-
ści określone wartości liczbowe, a następnie rozliczamy to coś z uwagi 
na owe liczby, ale nie pytamy o metodę, cel, powód, sens owego 
przypisania. Milczącym założeniem tej procedury jest bowiem mierzal-
ność. Algorytmy potrafią pracować tylko liczbami, mierzyć wartości 
liczbowe, ale sugerują (to znaczy ich producenci), że możliwe jest 
stosowanie ich również w odniesieniu do konceptów lub generalnie – 
wielkości semantycznych45. Chcemy, przeciwko czemu trudno coś 
mieć, sprawiedliwego traktowania nauczycieli akademickich, czyli 
nagradzania dobrych, a karcenia złych. A zatem zacznijmy mierzyć 
i liczyć. Tak. Ale ‘sprawiedliwość’ nie jest mierzalna, to koncept ko-
munikacyjny, na bieżąco negocjowany i stabilizowany w systemach 
społecznych i ich komunikacjach46. Dla nas celem takiej operacji jest 

45	 Tutaj warto pamiętać o tej bardzo istotnej właściwości liczb. Mamy bowiem licz-
by, nazwijmy je, matematyczne, ale również liczby komunikacyjne. Te pierwsze 
są asemantyczne i służą po prostu do liczenia czegoś przy wspólnej podstawie 
porównania (‘2 jabłka + 2 jabłka’, ale już nie ‘2 jabłka + 2 opery’); te drugie z kolei 
przejmują funkcje wspomagające i ukierunkowujące semantykę. I kiedy mówimy, 
że na demonstracji było 60 000 ludzi, wtedy nie jest ważne, ile dokładnie, lecz że 
było tych ludzi dużo. A to już nie matematyka, mimo że to liczby. Por. na temat 
liczb i ich funkcji – Siemes 2009 i 2010; patrz też Fleischer, Siemes 2019.

46	 Stąd, na przykład, kiedyś uważano, że są wojny sprawiedliwe i niesprawiedliwe; 
dzisiaj natomiast… Kiedy jednak stosuje się myślenie i zaglądanie pod podszewkę, 
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realizacja sprawiedliwości (wiem, to nie brzmi), ale dotychczas wy-
myślone w tym celu algorytmy mierzą zupełnie coś innego. 

WMD mają tendencję, by faworyzować wydajność. W ich 
istocie leży, że opracowują informacje, które mogą być 
mierzone i obliczane. Ale sprawiedliwość jest płynna 
i trudna do ilościowego ujęcia – to abstrakcyjny koncept. 
A komputery, niezależnie od wszelkich ich postępów 
w opracowywaniu języka i logicznych zależności, mają 
do dziś duże problemy z konceptami (O’Neil 2017: 131).

Wiemy już zatem, że WMD nie są programowane na sprawiedli-
wość (lub jakiekolwiek inne koncepty), lecz do mierzenia właściwości 
zachowań, co do których producenci algorytmów są zdania, że przez 
nie dotrą do sprawiedliwości i/lub ją wyprodukują. Problem nato-
miast, jaki produkują WMD, polega na tym, że co prawda nie są one 
programowane – tu przykładowo – na sprawiedliwość, ale rezultatem 
ich działania „jest masowa, przemysłowa produkcja niesprawiedli-
wości. Kiedy wyobrażą sobie Państwo WMD jako fabrykę, wtedy gęsty 
czarny dym unoszący się z kominów jest niesprawiedliwością. Jest on 
szkodliwą emisją, a mianowicie toksyczną” (O’Neil 2017: 132). Co wi-
dać dobitnie na przykładach z dziedziny KRK, mowy nienawiści, wy-
korzystania danych geolokacji itd. Cathy O’Neil jako przykład takiego 
mechanizmu podaje testy kwalifikacyjne stosowane nagminnie przy 
zatrudnianiu pracowników, rekrutacji studentów, przeprowadzaniu 
egzaminów, ogólnie – kwalifikowaniu kogoś do czegoś. „Prymarnym 
celem testu […] nie jest znalezienie najlepszego współpracownika, 
lecz wykluczenie możliwie wielu ludzi przy możliwie minimalnych 
kosztach” (O’Neil 2017: 150). Dokładnie tak, dodam, i po to testy 

łatwo zauważyć, iż to zawsze agresorzy uważali, że ich wojna jest sprawiedliwa, 
a ich ofiary – że niesprawiedliwa. Ciekawa zależność. Pacyfiści zaś mówią, że każda 
wojna jest niesprawiedliwa. To co w końcu? Właśnie na tym polega semantyka. 
I problemy z nią.
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te są konstruowane; nie pytamy w nich o najlepszego kandydata, 
nie szukamy go, lecz chcemy jedynie wykluczyć kandydatów nie-
nadających się (naszym zdaniem) do danego czegoś. W rezultacie na 
końcu procedury pozostaje na placu boju osoba, która najmniej się 
nie nadaje! Podczas gdy szukaliśmy kogoś zupełnie innego, a nawet 
byliśmy o tym przekonani47.

11. Wiadro i jego martwy punkt

Rozszerzmy jeszcze tę perspektywę – tego typu procedury algorytmo-
we pracują bowiem koncepcją ‘wiadra’ (bucket, patrz szerzej – O’Neil 
2017: 198). Ze względu na swoją konstrukcję nie wyróżniają one in-
dywiduów – jednostki (ludzie czy obiekty) są (w terminologii Niklasa 
Luhmanna) ich martwym punktem48 – lecz pracują, na różny sposób 
zdefiniowaną, grupą (nazywaną właśnie ‘wiadrem’), ponieważ na niej 

47	 Bardzo podobny typ analizy stosuje się w ruchu cradle to cradle, najczęściej bo-
wiem staramy się zmniejszać szkodliwość czegoś, zamiast od razu szukać rozwią-
zań nieszkodliwych – „kiedy to, co fałszywe, robię właściwie, wtedy jest to tylko 
właściwie fałszywe”. Wtedy to, co fałszywe, robi się perfekcyjnie (Michael Braungart, 
Cradle-to-Cradle Workshop beim Entrepreneurship Summit 2016. Dostępne na: 
https://www.youtube.com/watch?v=yfNinEucsbE, 17:19 [4.07.2017]). Por. szerzej – 
Fleischer 2018: 186–194.

48	 Bardzo ładnie, bo przejrzyście, funkcja martwego punktu (czyli niemożliwości 
widzenia czegoś, kiedy jest się częścią systemu i nie stosuje perspektywy zewnątrz- 
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 którym Siegel (właściciel firmy Westgate Resorts, sprzedającej 
wakacyjne apartamenty w systemie timeshare) powiada: „Każdy człowiek chce 
spędzać wakacje jak Rockefeller, my pokazujemy mu, jak może to zrobić. Każdy 
człowiek chce być bogaty, a kto nie może być bogaty, niech się przynajmniej raz 
poczuje bogaty. Kto tego nie chce, ten prawdopodobnie już nie żyje”. Patrz Lauren 
Greenfield, The Queen of Versailles, 2012. Dostępne na: https://www.ardmediathek.
de/tv/Dokumentarfilm/Die-K%C3%B6nigin-von-Versailles/SWR-Fernsehen/Video? 
bcastId=1105036&documentId=52761118, 15:02 (30.05.2018).
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dopiero są one stosowalne oraz stwierdzalne są korelacje. Indywidua 
wykazują cechy i właściwości, te jednak niczego nie znaczą, lecz tylko 
są wykształcone; korelacje natomiast liczyć można tylko na grupach, 
im większych, tym lepiej i tym stabilniejsze dane się uzyskuje. Z tego 
jednak wynika zasadniczy problem. Algorytmy (a w gruncie rzeczy ich 
projektanci) wychodzą tylko od pytania: „jak tacy ludzie jak ty zacho-
wywali się w przeszłości”49, zamiast pytać: „jak ty się w przeszłości za-
chowywałeś” (O’Neil 2017: 199)?50 Przez co nie pracują one realnymi 
zachowaniami, lecz ekstrapolowanymi z zachowań typowych, które 
definiowane są z zespołu najczęstszych zachowań w danym zbiorze, 
co produkuje, wspomnianą już wyżej, likwidację różnorodności na 
korzyść powstającej w ten sposób ‘normalności’, której co prawda nie 
ma lub może nie być, ale model ją postuluje, a następnie wynajduje, 
czyli konstruuje. Kiedy takie układy się przeforsują, wtedy jednost-
ki, przymuszone modelami, najczęściej tak właśnie się zachowują. 
I znowu algorytm produkuje rzeczywistość.

Natomiast kryteria generowania układu ‘tacy ludzie jak ty’ po-
chodzą ponownie od (z reguły niewidocznych) przesłanek algorytmu. 
W każdym wypadku jednak powstają z tej procedury wzory, w obliczu 
których nikt już nie pyta o to: co one (o)znacz(aj)ą, jakie funkcje po-
siadają, czyje interesy realizują itp., bo to teraz już są wzory, a mając 
taki charakter – obowiązują i same się motywują tym właśnie ich cha-
rakterem. Leżąca u podstaw takiego wzoru korelacja może oczywiście 
być również najzupełniej przypadkowa, jej przypadkowości algorytm 
nie jest jednak w stanie stwierdzić, a tym samym uwzględnić. Bowiem 
korelacja (dla maszyn) zawsze jest lepsza niż (jakkolwiek podobne) 
indywidualne zachowania, gdyż te są podobne z jakiegoś powodu, wy-
nikają z jakiejś funkcji dla systemu; korelacje natomiast to wielkości 

49	 Por. stosowaną nagminnie w sprzedaży on-line informację: „klienci, którzy oglądali 
ten przedmiot, oglądali również…”.

50	 Co prawda przy analizie naszych danych z internetu dokładnie to też się sprawdza, 
tyle że w celu stworzenia grup o konkretnym profilu, a nie w celu dowiedzenia się 
czegoś o danej jednostce. 
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asemantyczne. Co ciekawe, sami informatycy mają na określenie tego 
zjawiska zgrabne powiedzonko: „garbage in, garbage out”, wrzucamy 
śmieci, otrzymujemy śmieci (O’Neil 2017: 205).

Przyczyną tego stanu rzeczy jest zaś znów tylko sposób funkcjo-
nowania tych maszyn, a nie manipulujące instancje zewnętrzne. Dla 
maszyny ukierunkowanej na spełnianie swej funkcji dla gospodarki 
(na dostarczanie danych dla reklam, informacji o konsumentach, 
o ofertach rynkowych, sprzedawanych produktach itd.) ludzie są tylko 
przyczyną możliwych błędów w programie, są tym, co w statystyce 
nazywane jest uciekinierem (wyjątkiem), jednostki stoją w drodze, nie 
zachowują się tak, jak według maszyny powinny się zachowywać; 
natomiast algorytmowe „systemy ukierunkowane są na to, by w moż-
liwie znacznym stopniu pracować automatycznie” (O’Neil 2017: 209).

Błędy jako takie nie są oczywiście niczym zdrożnym, zawsze się 
pojawiają; decydujący jest sposób ich unikania, czyli ich asymilacji. 
W programach (i wszelkich obliczeniach) statystycznych błędy są 
nieuniknione; kiedy je odkrywamy, możemy (i powinniśmy) zapy-
tać: skąd się biorą, na jakie nieuwzględnione zależności wskazują, 
jak można je skutecznie wprowadzić jako zmienną do programu. 
WMD jednak stosują inną strategię, bazującą nie na chęci uzyskania 
wiedzy na dany temat, lecz na tanim i szybkim usprawnieniu samego 
algorytmu, a nie tego, co on odwzorowuje, a „najszybszą metodą ich 
[błędów – M.F.] zredukowania jest optymalizacja algorytmów, które 
na tych maszynach pracują” (O’Neil 2017: 209).

12. Korelacje i przyczynowość

I tutaj dochodzimy do podstawowego problemu nie tyle matema-
tyki i statystyki, ile ich wykorzystania na obszarze WMD. W konstrukcji 
tych ostatnich bowiem myli się przyczynowość z korelacją (zależno-
ścią) (O’Neil 2017: 219). Korelacja jest czysto matematycznie stwier-
dzalną relacją, na mocy której obliczyć można prawdopodobieństwo 
wystąpienia danego zjawiska. Korelacja jednak nie orzeka niczego 
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na okoliczność przyczyny stwierdzonej w ten sposób zależności, nie 
pozwala zdecydować, czy korelowanie zmiennych bierze się z jakiejś 
przyczyny, czy też jest przypadkowe.

Dobrze widoczne staje się to wtedy, kiedy analizujemy zmiany 
zachodzące w przemyśle ubezpieczeniowym. Jak mowa była o tym 
już wyżej, dotychczas sensem sposobu działania ubezpieczeń było 
równomierne rozłożenie (obliczanego statystycznie) ryzyka na całe 
społeczeństwo, niezależnie od indywidualnych zachowań ubezpie-
czanych; mieliśmy więc system oparty na solidarności społecznej (to 
samo dotyczy systemu emerytalnego). Aktualnie pojawia się jednak 
orientacja na indywidualizację społeczeństwa (czyli jego niszczenie, 
bo inaczej to oksymoron), to znaczy płacimy indywidualnie składki 
w tej wysokości, jaką dla naszego typu ‘ja’, czyli wiadra, ustaliły algo-
rytmy firm ubezpieczeniowych. Nie płacimy już składek wynikłych ze 
średniej, lecz obciążani jesteśmy przewidywalnymi indywidualnymi 
kosztami. Mamy po prostu płacić z góry za możliwe ciosy naszego 
losu, mówi O’Neil (2017: 232). Czyli (weźmy zdrowie, ale dotyczy to 
wszelkiego ryzyka): zdrowi płacą mniejsze składki, chorzy i chorowi-
ci – wyższe. Pozostaje problem, jak dowiedzieć się, kto jest chory lub 
w przewidywalnym czasie będzie chory. Potrzebne są zatem dane 
i opracowujące je algorytmy. Ponieważ sieć pełna jest danych, można 
sprawdzić: do jakich sklepów sportowych dany ktoś wchodzi (i czy 
wchodzi), co w nich kupuje, jakie produkty spożywcze kupuje, jak 
niebezpiecznym, bo ryzykownym, samochodem jeździ, do jakich 
klubów typu fitness uczęszcza i czy uczęszcza, jaką pracę i jak nie-
bezpieczną czy szkodliwą ma, czy chodzi do opery, czy też uprawia 
wspinaczkę i nie wiedzieć, co jeszcze, bo wszystkie te dane są do-
stępne. Natomiast nasze dane chorobowe firma ubezpieczeniowa 
już ma i jeśli z tych i z tamtych danych wynika, że jesteśmy zagrożeni 
chorobą, to płacimy wyższe składki, a jeśli wcześniej zemrzemy, to 
więcej z naszych wyższych składek zostanie w formie zysku w firmie, 
ale jeśli mimo danych algorytmu jednak nie zachorujemy, to wtedy 
również płacimy wyższe składki, bo o wysokości składek decydują 
wyniki algorytmu, a nie stan naszego zdrowia (fachowo to sytuacja 
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typu win-win). A wykorzystywana jest w tej procedurze nasza stosun-
kowo naturalna obawa przed ryzykiem i chorobą, z powodu której 
bierzemy w tym mechanizmie dobrowolnie (lub przymusowo) udział, 
co ubezpieczyciele wykorzystują. Póki się o tym nie wie, wszystko 
jest w porządku. I dlatego to dobrze, że na Facebooku nie widzimy 
ludzi, tylko Facebooka, ale koniecznie musimy sądzić, że jednak ludzi. 
I dlatego 62% użytkowników Facebooka (w USA) nie ma świadomości, 
że Facebook manipuluje pokazywanym im newsfeed (O’Neil 2017: 
249), oraz 73% obywateli USA sądzi, że pokazywane im wyniki prze-
glądarek są zarówno prawidłowe, jak i niestronnicze (O’Neil 2017: 251, 
w oryginale – „niepartyjne”). Tacy ‘my’ są potrzebni.

Swego rodzaju podsumowujący postulat sformułowany przez 
Cathie O’Neil brzmi: 

procesy typu big data kodyfikują przeszłość, ale nie są 
w stanie wynaleźć przyszłości, gdyż wymaga to moral-
nej wyobraźni, a to jest czymś, co wnieść może tylko 
człowiek. Musimy w sposób celowy wbudować w nasze 
algorytmy lepsze wyobrażenia o wartościach i w ten 
sposób wypracować modele big data, które postępują 
za naszymi moralnymi dyrektywami. Czasami będzie 
to oznaczało stawianie sprawiedliwości ponad profit 
(O’Neil 2017: 277).

Oczywiście big data nie są w stanie ani przewidzieć, ani przepo-
wiedzieć przyszłości, lecz to one same wyznaczają przyszłość przez 
swoją aktualną obecność i swój aktualny sposób funkcjonowania, 
ponieważ owa przyszłość jest dziś. Tyle że ta produkowana jest przez 
opisane wyżej algorytmy.

Co dla mnie z kolei jest ciekawe – na, było nie było, trzystu stro-
nach książki ani razu nie jest przez autorkę podawany w wątpliwość 
sam system, lecz tylko skutki jego działania. Przypomina mi to na-
trętnie czasy komunizmu, kiedy to nie komunizm był zły, tylko jego 
wypaczenia. Mnie ten wniosek też się nie podoba.
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Wizualizacja danych – 
sztuka obserwacji

Operacjonalizacja pojęcia wizualizacji danych

Do niedawna termin „wizualizacja” oznaczał konstruowanie obrazu 
wizualnego w umyśle (Little, Fowler, Coulson 1972). Obecnie ozna-
cza on coś więcej niż graficzną reprezentację danych, jest to ogólny 
termin opisujący wszelkie wysiłki mające pomóc ludziom zrozumieć 
znaczenie danych przez umieszczenie ich w kontekście wizualnym. 
A zatem wizualizacja, będąca wewnętrzną konstrukcją umysłu, stała 
się zewnętrznym artefaktem wspierającym podejmowanie decyzji. 
Wizualizacja informacji pozwala szybko i skutecznie uzyskać wgląd 
i zrozumienie, wykorzystując niesamowitą moc przetwarzania ludz-
kiego układu 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, 
która ma za zadanie w sposób łatwy do zrozumienia komunikować 
złożone informacje” – tłum. własne).
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Ewolucja praktyki projektowej

Początki wizualizacji danych sięgają XVII wieku. W 1644 roku belgijski 
astronom i kartograf Michael Florent van Langren dokonał pierwszej 
wizualizacji danych statystycznych – pokazał na wykresie liniowym 
różnice w obliczaniu odległości z Toledo do Rzymu, które wynikały 
z przyjęcia innej długości geograficznej obu miast. Wykres został 
opatrzony nazwiskami astronomów, którzy byli autorami każdej ob-
serwacji (Ware 2013). 

Ilustracja 1. Michael Florent van Langren – wykres liniowy

Źródło: http://www.datavis.ca/gallery/langren/ (30.10.2019).

Ogromny wpływ na to, jak przedstawiamy dane, miał również 
William Playfair, uważany za wynalazcę podstawowych wykresów 
i diagramów, z których korzystamy obecnie (wykresy liniowe, słup-
kowe i kołowe). W pracy analitycznej pod tytułem The Commercial 
and Political Atlas z 1786 roku przedstawił on dane na 43 wykresach 
dotyczących wymiany dóbr między państwami w okresie kilkulet-
nim. Pokazał też w nieszablonowy sposób bilans handlowy między 
Anglią a Danią i Norwegią w ciągu 80 lat, uwzględniając istotne dla 
gospodarki dane, mniej więcej stały poziom importu w analizowanym 
okresie i jednocześnie szybki wzrost eksportu, jak również moment, 
w którym eksport przekroczył poziom importu.
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Ilustracja 2. William Playfair, The Commercial and Political Atlas

Źródło: https://en.wikipedia.org/wiki/William_Playfair (30.10.2019).

Pierwsze wykresy kołowe Playfair zamieścił w kolejnym dziele, The 
Statistical Breviary z 1801 roku. Zobrazował nimi wysokość podatków 
w różnych krajach europejskich oraz pokazał, w jakich proporcjach 
imperium osmańskie dzieli się między Azję, Europę i Afrykę. Ten spo-
sób przedstawiania informacji stanowił ówcześnie taką nowość, że 
autor musiał poświęcić kilka stron tekstu na opis tego, jak odczytać 
i zrozumieć wykresy.

Playfair rozumiał, że wykresy statystyczne mogą pomóc człowie-
kowi w przetwarzaniu informacji, i był w stanie określić, jakie atrybuty 
percepcyjne najlepiej wspierają wydajność operacji poznawczych. 
Używał kolorów do rozróżniania i porównywania kategorii, nachyleń 
linii wskazujących trendy czy diagramów kołowych do porównywania 
obszarów (zob. Spence 2006). Nieco późniejszy wykres, z 1821 roku, 
stanowi szczytowe osiągnięcie Playfaira. Autor zastosował w nim 
trzy równoległe szeregi czasowe, obejmujące dane o cenie pszenicy, 
tygodniowych zarobkach oraz monarchach panujących od 1656 do 
1820 roku. 
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Ilustracja 3. William Playfair, The Statistical Breviary

Źródło: https://commons.m.wikimedia.org/wiki/File:Playfair_piecharts.jpg 
(30.10.2019).

Ilustracja 4. William Playfair, The Price of The Quarter of Wheat

Źródło: 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 może też znacząco 
wpłynąć na losy ludzi, a odpowiednia interpretacja informacji – na 
zahamowanie chorób epidemicznych. W 1831 roku w Wielkiej Brytanii 
z powodu epidemii zachorowań na cholerę zmarło około 50 tys. osób. 
Słynny angielski lekarz uznawany za ojca współczesnej epidemiologii, 
John Snow, stworzył mapę, na której kropkami oznaczył miejsca, 
gdzie współczynnik umieralności był najwyższy. Mimo braku wiedzy 
o tym, dlaczego akurat w konkretnym miejscu, czyli obok pompy 
wodnej na Broad Street w Londynie, umiera najwięcej ludzi, zarzą-
dzono wyłączenie tej pompy, co w rezultacie wygasiło epidemię (zob. 
Tufte 1997).

Innym znamiennym przykładem z historii jest wykres polarny, 
zwany również „Różą Nightingale”. Była to praca brytyjskiej pielę-
gniarki Florence Nightingale z 1858 roku, zatytułowana Diagram of the 
Causes of Mortality in the Army in the East. Wykres jest podzielony na 
miesiące, informacje o liczbie zgonów zaznaczone są na czarno, nato-
miast pozostałe kolory oznaczają powód śmierci żołnierzy: choroby, 
którym można było zapobiec, są zaznaczone na niebiesko, a rany 
wojenne na czerwono. Wykres odegrał zasadniczą rolę w przekony-
waniu rządu brytyjskiego do zmian w opiece zdrowotnej, a co za tym 
idzie przyczynił się do uratowania prawdopodobnie tysięcy ludzkich 
istnień (zob. Meirelles, 2013).

Druga połowa XIX wieku przyniosła również wizualizację graficz-
ną uznaną m.in. przez Edwarda Tuftego za najlepszą grafikę staty-
styczną, jaką kiedykolwiek narysowano. Carte figurative des pertes 
successives en hommes de l’Armée Française dans la campagne de 
Russie 1812–1813 z 1869 roku to wykres stworzony przez Josepha 
Minarda przedstawiający straty poniesione przez armię Napoleona 
w kampanii rosyjskiej w 1812 roku. Jasne pasmo określa liczebność 
armii, która na początku wynosiła 442 tys. żołnierzy, a ciemne ukazuje 
związaną z tą wyprawą klęskę – ostatecznie z wyprawy wróciło około 
10 tys. żołnierzy. Ponadto na mapie są zaznaczone czas i temperatura, 
która miała zasadniczy wpływ 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

Źródło: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Nightingale-mortality.jpg 
(30.10.2019).

Ilustracja 6. Joseph Minard, Carte figurative des pertes successives en hommes de 
l’Armée Française dans la campagne de Russie 1812–1813

Źródło: https://en.wikipedia.org/wiki/Charles_Joseph_Minard (30.10.2019).
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Aktualna kondycja praktyki projektowej

W kolejnym stuleciu firmy zaczęły zdawać sobie sprawę z tego, jak 
wielką rolę odgrywają dane w osiąganiu celów biznesowych, takich 
jak wzrost przychodów czy uzyskanie przewagi nad konkurencją. 
Jeszcze w połowie XX wieku dane były generowane i gromadzone 
przez pracowników, którzy wprowadzali je ręcznie do firmowych 
systemów komputerowych. Od tego czasu wiele się zmieniło, a ze 
względu na popularność internetu inne są również metody genero-
wania danych. Normalne jest to, że użytkownicy sami wprowadzają 
dane (e-maile, komentarze z mechanizmów przekazywania opinii na 
stronie internetowej, tweety związane z produktami lub usługami, 
dane kliknięcia lub informacje z urządzeń użytkownika, takie jak lo-
kalizacja), a maszyny – np. monitory, kamery lub satelity – korzystają 
z telewizji przemysłowej i aktualizują dane co sekundę. Ten wzrost 
liczby usług elektronicznych i dostępność internetu w codziennym 
świecie spowodowały powstanie big data. Pojęcie to określa zasto-
sowanie dużej ilości danych cyfrowych do zdobywania nowych infor-
macji lub wiedzy (zob. Dietrich, Heller, Yang 2015).

Firma Gartner Magic Quadrant, zajmująca się niezależnymi ba-
daniami i analizą technologii, zakłada, że w 2020 roku ponad 20 mld 
urządzeń będzie podłączonych do sieci (zob. Hung 2017). Termin 
Internet of things, czyli internet rzeczy, odnosi się do systemu połą-
czonych za pośrednictwem internetu obiektów fizycznych. IoT może 
dotyczyć dowolnego urządzenia przypisanego za pomocą adresu IP, 
które gromadzi i przesyła dane przez internet bez jakiejkolwiek ręcz-
nej interwencji, dzięki wbudowanej technologii. 

Gdy organizacje pobierają dane do celów analizy, IoT działa jako 
główne źródło tych danych. W tym właśnie momencie znaczącą rolę 
zyskują duże zbiory danych, czyli big data w IoT. Analiza dużych zbio-
rów danych staje się kluczem do analizy danych generowanych przez 
IOT z „podłączonych urządzeń” (zob. Goyal 2018).

Dane, a właściwie wyniki analizy danych, można przedstawić 
na wiele sposobów. Według Edwarda Tuftego, profesora statystyki 
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z Uniwersytetu Yale, który napisał kilka najbardziej cenionych i kom-
pleksowych prac na temat projektowania informacji, istnieją dwie 
metody przedstawiania danych: odkrywcza i narracyjna. Pierwsza 
cechuje się minimalną formą – przedstawia się tylko elementy repre-
zentujące dane i stara się przekazywać informacje. Druga ma charak-
ter ilustracyjny, jej forma koncentruje się na stronie wizualnej – ma 
być atrakcyjna dla odbiorców za sprawą angażujących efektów (zob. 
Lankow, Ritchie, Crooks 2012).

Narzędzia do wizualizacji danych pozwalają nam łatwo dostrzec 
trendy, wartości odstające czy wzory zachowań. Można użyć do tego 
wykresów słupkowych, wykresów liniowych, map, tabeli przestaw-
nych lub kartogramów. Warto jednak wyjść poza granicę prostych 
diagramów i spróbować tworzyć bogate narracje wizualne, łączące 
surowy materiał statystyczny z analizą jakościową i zachowujące przy 
tym złożoność danych oraz ich wszystkie ważne aspekty.

Wizualizację danych przedstawiciele wielu dyscyplin postrzegają 
jako odpowiednik komunikacji wizualnej. Estetyka odgrywa znaczącą 
rolę w kształtowaniu ludzkich reakcji oraz w dużym stopniu wpły-
wa na chęć eksploracji, dlatego ważne jest to, aby opracowywane 
przez nas dane były przedstawiane nie tylko w sposób zrozumiały, 
ale i atrakcyjny wizualnie. 

Nauka o widzeniu i rozumieniu tego, jakie walory estetyczne przy-
ciągają nasze oczy, jest niezbędna wszystkim twórcom. Jak możemy 
przeczytać w poświęconym temu zagadnieniu artykule (Lupi 2016; 
tłum. własne): 

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 20th 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 abstrakcyjnej i psychologii eksperymentalnej Ge-
stalt stwierdza, że te same teorie, które są powszechnie 
uznawane za podstawę badań percepcji w celu wspiera-
nia skutecznej wizualizacji danych, w rzeczywistości wy-
warły głęboki wpływ na pracę artystów zajmujących się 
abstrakcją, takich jak Kandinsky lub Mondrian. Ta sama 
podstawa, która ma źródło w  pracach niemieckich 
psychologów z początku XX wieku, pokazuje, że mimo 
wyraźnego dążenia do różnych celów zarówno arty-
ści abstrakcyjni, jak i projektanci wizualizacji danych 
wykorzystują wspólne zasady percepcji i stosują je do 
prostych kształtów i określonej gamy kolorów, tworząc 
podstawowe kompozycje wizualne, które cieszą oko 
i – miejmy nadzieję – niosą ze sobą przesłanie. 

Celem wizualizacji jest pokazanie użytkownikom danych w bardziej 
dostępny i zrozumiały sposób, ale jej istotą jest tak naprawdę zrozu-
mienie tych danych i poszukiwanie niuansów poprzez osadzanie ich 
w nietypowych kontekstach, takich jak sytuacja społeczna, kulturowa, 
historia lub ekonomia.

Świat jest złożony, bogaty w informacje, które można łączyć bez 
końca, dlatego szukanie i odkrywanie nowych punktów widzenia 
często nie jest możliwe od razu: ten proces „objawienia” często wy-
maga dogłębnego zbadania tematu. Wizualizacja danych to sztuka 
obserwacji. 
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Sylwetka projektantki – Giorgia Lupi

Czy wizualizacja danych może wywołać empatię i aktywować nas na 
poziomie emocjonalnym, a nie tylko poznawczym? Wyzwanie bezoso-
bowości danych rzuca Giorgia Lupi, włoska projektantka informacji, 
współzałożycielka firmy Accurat zajmującej się badaniami i projekto-
waniem danych oraz od 2012 roku partnerka Pentagramu. Pracowała 
m.in. dla takich firm jak IBM, MoMA, Google, TED i Starbucks.

Według Giorgii Lupi, aby osiągnąć wielowarstwową narrację da-
nych, należy zacząć od koncepcji nakładania warstw, ustanawiania 
hierarchii i wyjaśniania ich: dotyczy to zarówno analizy danych (histo-
rii, które chcemy opowiedzieć), jak i kompozycji wizualnej (tj. zasad-
niczej architektury i wartości estetycznej, którą chcemy przedstawić). 
Warto zachęcać czytelników do „zagubienia się” w danej opowieści 
i angażowania się na głębszych poziomach.

Ilustracja 7. Giorgia Lupi, Data humanism

Źródło: https://medium.com/@giorgialupi/data-humanism-the-revolution-will-be- 
visualized-31486a30dbfb (30.10.2019).
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Prawdopodobnie projekt, który najlepiej prezentuje jej podejś- 
cie do danych, to Dear Data. Hipotezą tego projektu było pytanie: 
czy możliwe jest poznanie innego człowieka tylko poprzez gro-
madzenie danych o nim? Przez rok powstała kolekcja pocztówek 
wysyłanych w każdy weekend, zawierających dane takie jak myśli 
i zdarzenia zarejestrowane w codziennym życiu Giorgii i londyńskiej 
projektantki Stefanie Posavec. Z przodu pocztówki widniał zawsze 
rysunek danych, a z tyłu legenda, jak ten rysunek odczytać. Trud-
nością w tym projekcie była nie tylko kwantyfikacja liczb, ale również 
szczegółowe oddanie kontekstu zamkniętych w nich zdarzeń, aby 
ostatecznie były naprawdę reprezentatywne dla nich samych. Projekt 
został dobrze przyjęty przez ludzi, którzy zostali z nim zapoznani, 
i w konsekwencji sami chcieli spróbować tej formy komunikacji, 
stworzyli zatem setki pocztówek. Oryginały pocztówek projektantek 
trafiły zaś jako element stałej ekspozycji do Museum of Modern Art 
w Nowym Jorku (The Project – Dear Data).

Czy oglądanie wizualizacji danych sprawia, że ​​czujesz się częścią 
historii np. czyjegoś życia? Giorgia Lupi nazywa to zjawisko humani-
zmem danych (data humanism) i tworzy kolejny projekt pt. Bruises – 
The Data We Don’t See. Przedstawia on czteromiesięczne obserwacje 
choroby córki Kaki King, amerykańskiej gitarzystki i kompozytorki, 
z którą Lupi pracowała przy tworzeniu brand identity dla koniaku 
marki Hennessy. Celem projektu była pomoc w przejściu przez cho-
robę dziecka. Cooper, córka King, zachorowała na ITP, chorobę auto-
immunologiczną charakteryzującą się przyspieszonym niszczeniem 
w układzie siateczkowo-śródbłonkowym opłaszczonych przeciwcia-
łami płytek krwi, objawiającą się powstającymi na skórze wybroczyna-
mi i skłonnością do siniaczenia. Codzienne obserwacje zawierają dane 
kliniczne z testów laboratoryjnych oraz dokonywane przez matkę 
jakościowe obserwacje samopoczucia dziecka – stresu, niepokoju 
czy poczucia nadziei.
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Na początku Lupi skonstruowała płynną linię czasu, na której każdy 
z białych elementów wskazywał nowy dzień. Dni są pogrupowane na 
te między przyjęciami Cooper do szpitala oraz te, w których przepro-
wadzono test laboratoryjny. Liczbę płytek krwi z wyników reprezentują 
czerwone kropki na początku grupy. Normalny zakres płytek krwi wy-
nosi 150–400. Na początku tego okresu można odczytać liczby 1, 7, 30 – 
mają one duże znaczenie i są związane z głębokimi emocjami. Następ-
nie projektantka pokazała skórę dziecka, eksperymentując z wizualnym 
przedstawieniem intensywności choroby za pomocą różnych pędzli 
i materiałów do rysowania. Intensywność siniaków na ciele Cooper jest 
reprezentowana przez fioletowe i zielone plamy (im większe, bardziej 
intensywne i bardziej kolorowe, tym szersze i głębsze siniaki). Ilość 
wybroczyn (małe fioletowe plamki spowodowane krwawieniem do 
skóry) są reprezentowane przez małe różowe kropki na każdy dzień 
(im gęstszy obszar, tym bardziej widoczne są plamy na skórze). Gdy 
Cooper zażywała sterydy, na szczycie dnia znajdują się szare pociągnię-
cia pędzla. Jeśli zachodziły incydenty, które spowodowały pogorsze-
nie stanu skóry Cooper, dodawano kolorowe pociągnięcia ołówkiem. 
W grafice czarna kropka jest dodawana do dnia, w którym matka dziec-
ka była nieobecna, a jasne żółte plamy reprezentują wesołe dni. Poziom 
nadziei i strachu w ciągu dnia, określany przez matkę w skali od 1 do 10, 
został zwizualizowany za pomocą pływających linii tworzących dzień. 
Wokół każdego dnia projektantka zapisywała osobiste notatki Kaki 
i podkreślała najbardziej definiujące określony dzień słowa. 

Jako podsumowanie projektu, a zarazem znak zwycięstwa nad 
chorobą dziecka, Kaki King skomponowała piosenkę opartą na tej 
bazie danych. Piosenka ma 120 taktów, co symbolizuje 120 dni cho-
roby, a każdy dźwięk odnosi się do stanu zdrowia córki.

Dane nigdy nie są tylko tym, co widzimy na pierwszy rzut oka, ni-
gdy nie są tylko liczbami. Zawsze przychodzą z często przeoczonym, 
bardzo złożonym zestawem informacji, które wymagają nowych form 
przedstawień, aby zostały w pełni uchwycone. Jako podsumowa-
nie przytoczę cytat z wywiadu z Giorgią Lupi, który może być dobrą 
wskazówką dla przyszłych projektantów: „Jako projektanci musimy 
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tworzyć nowe języki i nowe modele wizualne, które są w stanie przeka-
zać złożoność historii. Prawdopodobnie będziemy musieli edukować 
i uczyć czytelników, aby zapoznali się z nowymi typami wizualizacji” 
(Alagiah 2019; tłum. własne).

W kolejnych rozdziałach zostaną przedstawione tłumaczenia teks- 
tów Giorgii Lupi dotyczące tworzenia wielowarstwowych historii 
na podstawie danych, odpowiadające na takie pytania, jak: Co ma 
wspólnego sztuka abstrakcyjna z wizualizacją danych? Czy elementy 
estetyczne wizualizacji są jednakowo ważne dla zainteresowania 
czytelnika tematem jak same dane? Czy wzbudzają one ciekawość, 
aby odkrywać więcej?
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Giorgia Lupi
Information Designer /  
Pentagram, New York

Naucz się patrzeć – 
inspiracje wizualne 
i wizualizacja danych1

Jak sztuka abstrakcyjna może pomóc zrozumieć globalny „drenaż 
mózgów”?

Sztuka abstrakcyjna i wizualizacja danych zdają się nie mieć ze 
sobą wiele wspólnego. W rzeczywistości jednak pod wieloma wzglę-
dami są 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, że te 
same teorie, które – jako fundament badań nad percepcją – pomagają 
tworzyć efektywne wizualizacje danych, miały również znaczny wpływ 
na pracę takich artystów abstrakcyjnych jak Kandinsky czy Mondrian.

Ten wspólny rdzeń, który sięga do niemieckich psychologów 
z początku XX wieku, sugeruje, że zarówno artyści abstrakcyjni, jak 
i projektanci wizualizacji danych wykorzystują te same zasady per-
cepcji, mimo tego, że stawiają sobie różne cele. Zgodnie z tymi zasa-
dami tworzą oni proste kształty i zdecydowane gamy kolorów, aby 

1	 Artykuł Learning to See: Visual Inspirations and Data Visualization opublikowano po 
raz pierwszy w serwisie Medium 27 stycznia 2017 r. Dostępne na: https://medium.
com/accurat-studio/learning-to-see-visual-inspirations-and-data-visualization-
ce9107349a (27.04.2020).
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zbudować czytelne kompozycje wizualne, które nie tylko cieszą oko, 
ale też – miejmy nadzieję – niosą ze sobą przesłanie. 

Aby zostać projektantem wizualizacji danych, musisz znaleźć 
nowe sposoby wzbudzania zainteresowania odbiorców, nowe języki 
i rozwiązania, które są nie tylko funkcjonalne, dokładne i trafne, ale 
także porywające i zaskakujące (por. artykuł Piękne powody w niniej-
szej antologii). 

Uważam więc, że nauka patrzenia jest niezbędna do nauki pro-
jektowania. 

Przedstawię tutaj konkretny przykład: projekt wizualizacji danych 
w oczywisty sposób czerpiący ze sztuki abstrakcyjnej i korzystający 
z właściwych dla niej zasad przewodnich, które nadały kształt za-
równo samej analizie danych, jak i ich wizualizacji. 

Ilustracja 1.12

2	 Ilustracje 1.1–1.9 znajdują również na wkładce na końcu tomu; do wizualizacji 
w większym formacie dodano ponadto kody QR odsyłające do wersji cyfrowej.
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Wizualizację Brain drain (2013) zaprojektowaliśmy jakiś czas temu 
dla niedzielnego dodatku kulturalnego „Corriere della Sera”. Jej celem 
jest zbadanie globalnego zjawiska „drenażu mózgów” i zrozumienie 
powodów, dla których wielu badaczy decyduje się wyjechać ze swoich 
krajów i kontynuować karierę naukową gdzie indziej. 

Temat ten zgłębialiśmy, pożyczywszy kilka zasad kompozycji wi-
zualnej od artystów takich jak Malewicz czy Mondrian.

Migracja wykształconego i wykwalifikowanego personelu w po-
szukiwaniu lepszych standardów pracy trwa od dziesięcioleci. Za-
zwyczaj pracownicy przenoszą się do innych krajów z powodu wyż-
szych wynagrodzeń, atrakcyjnych perspektyw zawodowych i lepszej 
jakości życia.

Ale jakie konkretne czynniki wpływają na emigrację wysoko wy-
kwalifikowanych badaczy naukowych? I jakich krajów najbardziej to 
dotyczy?

Łącząc trzy zestawy danych – ankietę Banku Światowego, wyniki 
pracy naukowej zatytułowanej Foreign Born Scientists: Mobility Pat-
terns for Sixteen Countries oraz ranking najlepszych uniwersytetów 
na świecie magazynu „The Times” – porównaliśmy liczbę naukow-
ców na milion osób (oś y) z procentem PKB, który dany kraj przezna-
cza na badania i rozwój (oś x).

Aby przedstawić ten pierwotny zestaw danych w szerszym kontekś- 
cie, uwzględniliśmy również stopę bezrobocia, wskaźnik zatrudnienia 
kobiet, odsetek cudzoziemców i emigrantów w populacji, odsetek 
naukowców emigrantów oraz odsetek naukowców emigrantów po-
wracających do kraju pochodzenia. Ponadto wzięliśmy pod uwagę 
relacje między krajami w zakresie przepływów migracyjnych.
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Ilustracja 1.2

Jak zauważa Brainpickings (A Visualization of Global “Brain Drain”… 
2013), z tego gęstego dzieła wyłaniają się ciekawe wzorce: 

Japonia, uważana za wzór innowacji technologicznej, 
w rzeczywistości przyciąga niewielu zagranicznych ba-
daczy. Dania, mimo znacznie większego udziału w PKB, 
nie radzi sobie dużo lepiej niż kraje takie jak Belgia, 
Francja i Niemcy. Natomiast Kanada, Australia, Stany 
Zjednoczone i Szwajcaria przyciągają – i eksportują – 
największą liczbę naukowców.

W czasie gdy analizowaliśmy te dane, miałam okazję zobaczyć fascy-
nującą wystawę MoMA zatytułowaną Inventing Abstraction (2012–2013).

Szukałam wtedy sposobu na wizualne skorelowanie tych licznych 
parametrów dotyczących badaczy z każdego kraju. Przechodząc obok 
dzieł Mondriana, Malewicza i Kandinsky’ego, wyobraziłam sobie każdy 
kraj jako element złożony, którego parametry powinny być wizualnie 
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związane z  pozycjonowaniem, obrotem i  korelacją przestrzenną 
kształtów geometrycznych, jakie szkicowałam podczas tej wizyty.

W rezultacie zdecydowaliśmy się znormalizować liczby: przedsta-
wiliśmy każdą wartość jako funkcję populacji kraju. Pokazujemy więc 
względne wartości procentowe, aby umożliwić czytelnikom wizualne 
porównanie odpowiednich informacji.

Ilustracja 1.3
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Choć nie wizualizujemy tutaj dużych zbiorów danych, dopóki 
projekt nie został ukończony, sami nie widzieliśmy wielu nieoczeki-
wanych korelacji między danymi.

Ilustracja 1.4

Ilustracja 1.5
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Na przykład łatwo zauważyć, że badacze emigrują zdecydowanie 
częściej niż inni ludzie: czerwone i niebieskie histogramy są prawie 
zawsze dłuższe niż te puste. 

Wyjątek stanowią jednak kraje Europy łacińskiej, takie jak Hiszpania 
i Włochy, które importują proporcjonalnie więcej stałych pracowników.

A jakie warunki wpływają na migrację?
Wydaje się, że to nie kwestia PKB na mieszkańca, a pozycja uni-

wersytetu, choć ważna, nie jest najważniejsza. Wskaźnik zatrudnienia 
kobiet okazał się natomiast wyraźnie skorelowany z przyciąganiem 
większej liczby zagranicznych badaczy, a kraje anglojęzyczne osiągają 
tu najlepsze wyniki. 

Ilustracja 1.6

Osobiście spędzam dużo czasu, patrząc na różnego rodzaju obrazy 
i zgłębiając ich cechy.

Nie jest to dla mnie jedynie rozrywka, ale również niezbędna prak-
tyka, która zmusza mnie do stawiania pytań o to, co lubię oglądać  
oraz jakie elementy, aspekty i cechy wizualne doceniam i dlaczego. 
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Uświadomiłam sobie, że najbardziej inspirują mnie języki wizual-
ne już w jakiś sposób skonwencjonalizowane, których estetyka jest 
znana naszym umysłom; jeśli zbiór zasad estetycznych dotyczących 
kształtów, kolorów i kompozycji przestrzennej działa w jednym kon-
kretnym kontekście, zakładam, że powinien również istnieć sposób 
na zastosowanie ich do projektów, nad którymi właśnie pracuję.

Ilustracja 1.7
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Konteksty wizualne, o których mówię, to sztuka abstrakcyjna, ale 
także powtarzalna estetyka notacji muzycznych, zwłaszcza notacji 
muzyki współczesnej, lub układy warstwowe rysunków architekto-
nicznych, a nawet kształty i cechy przedmiotów i elementów natury. 
Są to środowiska wizualne, do których nasze umysły – często nie-
świadomie – potrafią się odnieść. 

Nauka widzenia i rozumienia tego, jakie elementy w otoczeniu 
przyciągają nasz wzrok, jest niezbędna dla każdego rodzaju twórców.

Dlatego za każdym razem, kiedy zaczynam nowy projekt, daję 
sobie czas, by zainspirować się otaczającym mnie światem.

Poszukiwanie wskazówek w niecodziennych kontekstach jest dla 
twórcy cennym sposobem na odkrycie i zbadanie walorów estetycz-
nych wszystkiego, co w sposób naturalny lubimy. Jest źródłem ciągłej 
inspiracji i pozwala na wyabstrahowanie estetycznych wartości, które 
staną się fundamentami naszej pracy.

Przez zwracanie uwagi na to, co dzieje się w naszym umyśle, kiedy 
patrzymy na otaczający nas świat, uczymy się widzieć i rozpoznawać 
cechy jakościowe wszystkiego, co widzimy. 

Z czasem możemy się nauczyć analizować te funkcje i przywoływać 
je, tworząc coś nowego.

Jest to otwarte zaproszenie do sztuki obserwacji.

Ilustracja 1.8
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Ilustracja 1.9

Jeśli spodobał ci się ten tekst, przeczytaj też Piękne powody: es-
tetyka w narracji danych oraz Architektura wizualizacji danych. Wielo-
warstwowe opowiadanie historii poprzez kompozycje info-przestrzenne 
(dostępne w niniejszej antologii) lub zapoznaj się z projektem Be-
hance (Brain drain 2013).

Tłumaczenie z języka angielskiego: Zuzanna Szatanik
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Piękne powody – 
estetyka w narracji 
danych1

Czy elementy estetyczne wizualizacji danych można uznać za równie 
ważne, jak same dane w procesie wzbudzania zainteresowania czytel-
ników danym tematem, wspierania ich w jego zrozumieniu i zachęcaniu 
do dowiedzenia się jeszcze więcej?

Czy możemy zacząć postrzegać cechy czysto estetyczne jako coś wię-
cej niż elementy ozdobne w wizualnych narracjach opartych na danych?

Czy możemy zaakceptować i potwierdzić to, że w niektórych wy-
padkach piękna i funkcjonalna wizualizacja danych nie wynika po 
prostu z samych danych, a wybory estetyczne odgrywają porówny-
walną rolę w jej sukcesie?

Wreszcie, dlaczego nie zapewnić czytelnikom wizualizacji, które 
byłyby zarówno inspirujące intelektualnie, jak i bogate emocjonalnie?

W Accurat od kilku lat regularnie pracujemy w branży kulturalnej 
i rozrywkowej, tworząc zarówno statyczne, jak i interaktywne narracje 
wizualne oparte na danych.

Wierzymy – zwłaszcza gdy projektujemy dla tej konkretnej grupy 
odbiorców – że nieustanne poszukiwania form wizualnych pozwalają-
cych uzyskać przyjemny i przekonujący design, dzięki któremu lepiej 

1	 Artykuł Beautiful Reasons: Engaging Aesthetics for Data Narratives opublikowano po 
raz pierwszy w serwisie Medium 20 stycznia 2016 r. Dostępne na: https://medium.
com/accurat-studio/beautiful-reasons-c1c6926ab7d7 (27.04.2020).
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przedstawimy nasze analizy danych, są zasadnicze dla procesu pro-
jektowania. 

Lubimy myśleć, że nasze projekty pokazują, jak za pomocą metod 
wizualnych opowiedzieć bogactwo historii, których doświadczamy 
w naszym codziennym życiu, a nie jak te historie upraszczać.

Czysta i piękna grafika może się stać niezwykle ważnym czynni-
kiem wyzwalającym ciekawość i chęć odkrywania opowiadanych przez 
nas historii; dlatego właśnie chcemy, by ludzie najpierw myśleli: „O, to 
jest piękne. I dziwne”, a następnie: „Chcę wiedzieć, o co tutaj chodzi!”

Badania pokazują, że estetyka odgrywa główną rolę w kształtowa-
niu reakcji ludzi na wszelkiego rodzaju produkty. Co więcej, elementy 
estetyczne wpływają również na ich opinie dotyczące klarowności 
i wiarygodności przekazywanych treści. Estetyka jest też głęboko 
powiązana z emocjami oraz uczuciami i w ten sposób wpływa na to, 
jak czytelnik postrzega konkretne informacje. 

Piękno nie może zastąpić funkcjonalności, ale w połączeniu z nią 
prowadzi do wspaniałych rozwiązań. 

Ale jak możemy to osiągnąć?

Ilustracja 2.12

2	 Ilustracje 2.1–2.18 znajdują również na wkładce na końcu tomu; do wizualizacji 
w większym formacie dodano ponadto kody QR odsyłające do wersji cyfrowej.
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Codziennie spotykamy się z wieloma różnymi językami wizualny-
mi, które przenikają się, krzyżują i przeszkadzają sobie nawzajem, ale 
mogą być też ze sobą łączone i wykorzystywane do przekazywania 
informacji w sposób wizualny.

Zasadniczym pytaniem jest, jak tworzyć zaskakujące, ale jednocześ
nie sugestywne wizualizacje projektów opartych na danych?

Jak korzystać z konwencjonalnych materiałów w całkowicie nie-
konwencjonalny sposób, aby tworzyć nowe doświadczenia i sposoby 
przyciągania czytelników?

W moim poście dla platformy internetowej Medium (Lupi 2015; 
por. polskie tłumaczenie pod tytułem Architektura wizualizacji da-
nych w niniejszej antologii) opisałam nasz proces tworzenia gęstych 
i bogatych narracji, z wykorzystaniem warstw i hierarchii informacji.

W tym artykule skupiam się natomiast na czysto estetycznych 
aspektach wizualizacji danych i na idei wyjścia poza konwencje, przy 
czym niektóre prace naszego studia wykorzystuję jako ilustracje.

Wyraża on mój własny punkt widzenia, a także uwzględnia ko-
mentarze i obserwacje naszych odbiorców z ostatnich kilku lat, ba-
zuje zaś przede wszystkim na moim artykule opublikowanym w zbio-
rze Malofiej21 i moim wykładzie na konferencji Visualized w 2014 
roku.

„Okradanie” artystów

W serii wizualizacji The Lives of 10 Famous Painters (2013) próbo-
waliśmy się z koncepcją dosłownej „kradzieży” stylów, elementów 
i kolorów od malarzy abstrakcyjnych oraz dążyliśmy do zbudowania 
wizualnej antologii życia naszych ulubionych dziesięciu twórców.

Od strony wizualnej postanowiliśmy więc czerpać bezpośrednią 
inspirację ze stylu każdego malarza, co oznaczało wyodrębnianie 
elementów obrazowych, wybieranie kolorów i kształtów, z których 
korzystał każdy z nich, w celu złożenia unikalnych ram czasowych wy-
darzeń z ich życia i tworzonych przez nich dzieł.
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Ilustracja 2.2

Ilustracja 2.3
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Ilustracja 2.4

Dla każdego malarza opracowaliśmy oś czasową ilustrującą jego 
twórczość, najbardziej znane okresy artystyczne, nagrody, szkolenia, 
powiązania i wpływy. Ponadto uwzględniliśmy dodatkowe informacje 
na temat ich życia – takie jak romanse, podróże, problemy zdrowotne, 
szczególne nawyki i ważne wydarzenia życiowe – aby umożliwić czy-
telnikom różne sposoby interpretacji kariery danego artysty.

Stworzyliśmy unikalne symbole wywodzące się ze stylu Matisse’a, 
Picasso, Kandinsky’ego, Mirò, Boccioniego, Klimta, Dalego, Mondriana, 
Pollocka i Klee, by przekazać te informacje w oryginalny, ale rozpo-
znawalny sposób.

Zbudowaliśmy format, dzięki któremu każda wizualizacja jest 
łatwo porównywalna z innymi: twórczość artystyczna malarza jest za-
wsze przedstawiana poniżej osi czasu, a wydarzenia z życia osobistego 
wypełniają górną część.
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Ilustracja 2.5

W ramach tej wizualizacji połączyliśmy siły z naszą przyjaciółką 
i utalentowaną ilustratorką Michelą Buttignol, która pomogła nam 
skutecznie wydobyć symboliczne elementy stylu każdego malarza 
i stworzyć ich piktogramy.
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Ilustracja 2.6

Ten projekt był ćwiczeniem estetycznym, w którym swobodnie 
bawiliśmy się formatami, kodami wizualnymi i powtórzeniami. Za-
warliśmy w nim wizualne wskazówki zgodne ze stylem wybranych 
przez nas malarzy i rozpoznawalne dla naszych czytelników. Mamy 
nadzieję, że w ten sposób zachęciliśmy ich do dalszej eksploracji 
prezentowanej przez nas twórczości. 

Tłumaczenie inspiracji wizualnych

W maju 2014 roku przygotowaliśmy wizualizację The Accelerating 
Pace of Science opisaną w artykule pt. The Accelerating Pace of Science 
w czasopiśmie „Popular Science” (Peek 2014). Bazowaliśmy w niej na 
panoramie notacji muzycznych, choć tym razem przedmiot naszej 
analizy niezwiązany był z inspiracją wizualną: ta konkretna wizuali-
zacja danych przedstawia bowiem artykuły naukowe i ich szczytową 
cytowalność na przestrzeni lat, w formie krajobrazu „muzycznych 
drzew”. 
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Ilustracja 2.7

Korzystając z bazy danych Web of Science, wzięliśmy pod uwagę 
20 największych dyscyplin naukowych, czyli takich, które charakte-
ryzują się największą liczbą publikacji. W ich obrębie obliczyliśmy, ile 
czasu zajęło najpopularniejszym artykułom osiągnięcie szczytu cy-
towalności. Wyodrębniliśmy też 20 najczęściej cytowanych tekstów 
w każdej dziedzinie i zaprezentowaliśmy je na osi czasu.

Ilustracja 2.8
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Okrągłe osie czasu zawierają nasze „nuty”, czyli 20 najlepszych 
artykułów w danej dyscyplinie.

Każda nuta umieszczona jest w kole zgodnie z rokiem publikacji 
artykułu, a jej długość odpowiada liczbie lat potrzebnych na to, by 
dany tekst osiągnął maksymalną liczbę cytowań.

Ponadto dla każdego artykułu obliczyliśmy skumulowaną liczbę 
cytowań od czasu publikacji i przedstawiliśmy ją w formie niewiel-
kiego słupka, który stanowi przedłużenie nuty w kierunku środka 
obwodu. Za pomocą małych kropek i łączących je łuków oznaczyliśmy 
też liczbę autorów każdego tekstu i autorów, których nazwiska się 
powtarzają. 

Ilustracja 2.9

Nawiązaliśmy więc jednoznacznie do panoramy zapisu nutowe-
go, ale jednocześnie połączyliśmy tę główną inspirację projektową 
z innymi „światami wizualnymi”, aby stworzyć klarowne „muzycz-
ne drzewa” wybranych dyscyplin naukowych. Okazując szacunek 
bogactwu danych, stworzyliśmy wizualne panoramy, które naszym 
odbiorcom wydają się znajome.
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Ilustracja 2.10

Eksperymentuj bez celu, ale intencjonalnie

Wizualizacja Selling at Sundance (2015) poszukuje korelacji między 
budżetem, ceną sprzedaży i przychodem ze sprzedaży biletów dla nie-
zależnych filmów amerykańskich. Została opublikowana jako część 
pierwszego numeru „Bright Ideas Magazine”, który miał premierę 
na festiwalu filmowym Sundance w 2014 roku i przedstawia filmy 
sprzedane na tym festiwalu w latach 2011–2013.

Głównym celem tej wizualizacji jest porównanie filmów według ich 
budżetów, cen sprzedaży i przychodów ze sprzedaży biletów. Każdy 
film przedstawiliśmy za pomocą bryły, która jest unikalną kombinacją 
tych trzech wartości. Ponieważ ta precyzyjna zależność przedstawio-
na jest poprzez rozmiary, proporcje i wysokości brył, różnice między 
nimi są widoczne na pierwszy rzut oka. 
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Ilustracja 2.11

Powstałe formy mówią więc same za siebie. Na przykład im wyższy 
stożek, tym wyższy przychód ze sprzedaży biletów.

Ilustracja 2.12

Trójwymiarowa estetyka pojawiła się w sposób przypadkowy i nie-
planowany w naszych wczesnych szkicach: przeobraziliśmy jedno 
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koło w drugie, aby zrozumieć związki między tymi trzema wartościa-
mi; od razu jednak zrozumieliśmy, że ta dziwna trójwymiarowa pano-
rama elementów była wizualnie idealna i perfekcyjnie podkreślała 
porównania między trzema parametrami. Zdecydowaliśmy się więc 
zachować ją w ostatecznej formie wizualizacji.

Ilustracja 2.13

Po opowiedzeniu głównej historii jak zawsze postanowiliśmy ją 
wzbogacić, dodając jakościowe informacje o każdym filmie – takie 
jak długość filmu, jego gatunek i nagrody, jakie otrzymał – aby wy-
pełnić narrację i oprawę wizualną (to pozwoliło nam zrozumieć, że 
liczba nagród, które wygrywa film, ma niewielki związek z wynikami 
kasowymi. Nawet nominacja do Oscara nie gwarantuje zysku!).

Płaski i dwuwymiarowy krajobraz stanowi świetne tło dla elemen-
tów 3D. Mieszanie stylów i technik pozwoliło nam stworzyć zabawny 
i nieoczekiwany projekt.

„Prosty” nie znaczy „prostacki”

Czy można zapewnić odbiorcom bogate i wciągające przeżycie, nawet 
jeśli dostępne dane nie są równie bogate?
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Wizualizacja pt. Famous Writers’ Sleep Habits vs. Literary Productivity 
(2013) bada związek między literacką kreatywnością a czasem pobudki, 
jednocześnie zaś oferuje wgląd w życie wybranych twórców, ze wskaza-
niem na najważniejsze nagrody, jakie otrzymali, i na długość ich życia.

Ilustracja 2.14
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W ramach tego projektu mieliśmy okazję współpracować z Marią 
Popovą, kuratorką słynnego bloga Brainpickings, która była jego po-
mysłodawczynią, oraz ze znakomitą ilustratorką Wendy MacNaughton, 
która stworzyła proste, ale piękne portrety autorów.

Postanowiliśmy zbudować całą wizualizację wokół jej ilustracji: 
portret każdego autora został okolony 12-godzinnym zegarem ze 
znacznikiem wskazującym porę, o której pisarz się budził. Od tego 
miejsca zaczynają się rozchodzić dane dotyczące wydajności autora, 
a kolorowy odcień wokół portretu pokazuje nagrody, które wygrał 
na przestrzeni lat.

Ilustracja 2.15

Autorzy są uporządkowani – od rannych ptaszków do śpiochów – 
na poziomej, sinusoidalnej linii symbolizującej upływ czasu.

W projekcie tym nakładaliśmy na siebie i łączyliśmy dwa bar-
dzo różne podejścia: piękne, ręcznie rysowane portrety autorów 
zestawiliśmy z ilościowymi wizualizacjami danych w sposób przy-
pominający nałożone na siebie warstwy papieru. Ta kombinacja 
technik i użycie metafory zegara pozwoliły nam stworzyć prosty, ale 
niezwykły projekt.



Piękne powody – estetyka w narracji danych

341

Ilustracja 2.16

„Traktuj swoją przyjemność poważnie” – Charles Eames.
Dlaczego to robimy? Dlaczego nieustannie staramy się znaleźć 

nowatorski sposób opowiadania historii o danych?
Przede wszystkim wierzymy, że zabawa z nieoczekiwaną estetyką 

jest głównym czynnikiem wzbudzającym zainteresowanie i ciekawość 
względem tematów, nad którymi pracujemy. Wówczas rezultat pracy 
przyciąga wzrok, zapewnia rozrywkę i skłania czytelników do zagłę-
bienia się w temat i odkrywania dalszych informacji. 

Wreszcie, tworzenie wysoce spersonalizowanych elementów wi-
zualnych pomaga tworzyć projekty, które można łatwo zapamiętać; 
takie obrazy odbiorcy mogą sobie przypomnieć jako punkt odniesie-
nia do tematów, informacji i wiedzy.

W ubiegłym roku otrzymaliśmy kilka interesujących komentarzy od 
naszych czytelników. Niektóre z nich przedstawiam poniżej. 

„Uwielbiam wasz obraz ze świecznikami!”

Często to od rodziny i przyjaciół otrzymujemy najbardziej konstruk-
tywne komentarze.

Babcia: Giorgia, wiesz, który z Twoich obrazów najbardziej 
mi się podoba? – Tak, powiedziała „obrazów”. – Ten z pięk-
nymi świecznikami! Ten chciałbym powiesić na ścianie!
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Ja: O!… bardzo miło z twojej strony! Jestem tylko cie-
kawa, czy pamiętasz przynajmniej ten temat?

Babcia: Temat?

Ilustracja 2.17

Wizualizacja Geniuses (2013) bada stu geniuszy języka w historii 
ludzkości zidentyfikowanych przez Harolda Blooma w książce Genius: 
A Mosaic of One Hundred Exemplary Creative Minds (2003), która obej-
muje pokaźną grupę literackich mistrzów.

W warstwie wizualnej każdy twórca wyświetlany jest według na-
zwiska, historycznego okresu działalności, głównego zawodu, konty-
nentu, z jakiego pochodził, liczby stron poświęconych mu w książce, 
oraz ilości odwiedzin na jego stronie w Wikipedii.
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W rzeczywistości moja babcia nie była zbytnio zainteresowana 
tym tematem, więc być może nie jest to najlepszy przykład. Zapa-
miętała jednak tę wizualizację – jej szczególna estetyka zapisała się 
jako obraz w jej umyśle.

I jakoś nie wyobrażam sobie babci mówiącej: „Giorgia, zrobiłaś 
świetne wykresy słupkowe!”

Ten niezwykły projekt został zainspirowany książką Blooma, z któ-
rej wzięliśmy dane, i szczególną organizacją jej rozdziałów.

Jak pisał Bloom: 

Każdy geniusz, moim zdaniem, jest idiosynkratyczny, 
wielce arbitralny i  unikalny… Sposób, w  jaki umiej-
scawiam tu tych stu geniuszy, nie zatrzymuje ich de 
facto w jednym miejscu, bo każda sefira jest obrazem 
pozostającym w ciągłym ruchu i każdy twórczy duch 
musi poruszać się po nich wszystkich, w ich wielu labi-
ryntach i transformacjach. Jako że dziesięć sefir tworzy 
zawsze ruchomy system, każda z moich stu osób mogła-
by niemalże równie dobrze być opisana przez pozostałe 
dziewięć z nich. Pragnę więc, żeby ta książka stała się 
rodzajem mozaiki w ciągłym ruchu. 

Umiejscowienie poszczególnych twórców w naszej wizualizacji 
odzwierciedla strukturę rozdziałów w książce Blooma, wykorzystu-
jącej obraz sefir z Kabały.

Staraliśmy się wiernie przedstawić stu geniuszy tak, jak być może 
wyobrażał ich sobie Bloom, dlatego też nasz model wizualny rozpo-
czyna się od dokładnego odtworzenia znanego z Kabały schematu 
sefir.

Informacje ilościowe i jakościowe związane z życiem osobistym 
i zawodowym każdego autora pomagają natomiast w próbie oceny 
wpływu, jaki te osoby wywarły na historię języka.
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„Czerwone i zielone meduzy”

Rzecz jasna wybieram i zamieszczam tutaj komentarze, które wpisują 
się w temat artykułu, a nie te bardziej ogólne. Wspomniane tu obser-
wacje pomogły nam zastanowić się nad wartością nieoczekiwanych, 
ale sugestywnych wizualizacji.

Ilustracja 2.18

Wizualizacja European banks and government debt (2013) po-
równuje ekspozycję na dług państwowy 61 europejskich banków 
w 29 krajach Starego Kontynentu.

Trudno być może wyobrazić sobie obraz przelewów bankowych 
jako ocean pełen meduz, ale tak właśnie się tutaj stało.

O, Accurat! Zrobiliście ten projekt z zielonymi i czerwo-
nymi… meduzami, prawda? Jest piękny!

Taką informację zwrotną otrzymałam podczas spotkania w sprawie 
wizualizacji danych w Nowym Jorku zaraz po tym, jak się przedstawiłam.
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Zielone, czerwone i szare „głowy meduz” (tj. kółka) w górnej części 
wizualizacji reprezentują 29 krajów, które analizowaliśmy.

Kraje są rozmieszczone od lewej do prawej zgodnie z wewnętrz-
nym związkiem między długiem publicznym a PKB, a od dołu do góry 
na podstawie rosnącej liczby mieszkańców. Banki są ustawione na 
osi prostopadłej do kraju pochodzenia, a od dołu do góry, opierając 
się na ich roku założenia, wyświetlono przepływ i jakość inwestycji 
długu w różnych krajach. Pionowe linie oznaczają banki inwestujące 
dużo pieniędzy w kraju, do którego należą. Kraje reprezentowane są 
przez koła o wymiarach wskazujących na dług publiczny każdego 
z nich. Udział długu publicznego zakupionego przez 61 analizowanych 
banków przyjmuje tu kształt wewnętrznej elipsy. Podmioty inwestycji 
obrazują rodzaje i wymiary linii łączących banki z krajami; odpowied-
nie kolory (zielony, szary i czerwony) wskazują natomiast na rating 
agencji Standard & Poor’s. Nazwy banków wymienione zostały po 
prawej stronie, a na wizualizacji oznaczone numerem kodu; są one 
uporządkowane według kwoty ich inwestycji w dług europejski.

Inspiracją była tu dla nas estetyka modeli papierowych – nawet 
nie pomyśleliśmy o meduzach!

Jednak ogólnie rzecz biorąc, podoba nam się sposób, w jaki ludzie 
zapamiętują nasze wizualizacje, sposób, w jaki je nazywają, odnosząc 
się do czegoś, co „kliknęło” w ich umyśle. Nasze wizualizacje przy-
pominają im coś znajomego, do czego łatwiej im się odnieść. To jak 
sadzenie nasion, które kwitną na różne indywidualne sposoby…!

(Tak na marginesie, babcia nazwała ten projekt „latarniami”, 
a nasz przyjaciel „99 czerwonymi balonami” ze słynnej niemieckiej 
piosenki z lat 80.).

Nowe języki wizualizacji danych:  
rozpoczęcie dialogu

Aby zostać projektantem, musisz odkrywać nowe języki, nowe 
sposoby przyciągania uwagi. Pracując z danymi, musisz tworzyć 
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wizualizacje, które wprowadzą w zachwyt także osoby nieznające 
się na postępowaniu z danymi. 

Wierzymy, że czasami wzbogacenie analitycznej prezentacji ła-
dunkiem emocjonalnym służy lepszej koncentracji, a nie rozproszeniu 
uwagi; że tworzy światy, które są zarazem sugestywne i nienazwane, 
że wzbudza uczucia. Jednocześnie zawsze jednak szanujemy wartość 
danych i nigdy nie manipulujemy informacjami.

Udane wizualizacje to takie, które utrzymują w równowadze kon-
wencje (znajome formy) i nowości, czyli nowatorskie elementy mogą-
ce zachwycić odbiorcę i sprawić, że przestudiuje projekt dokładniej. 
Dodajemy nowe elementy do naszych projektów w nadziei na to, że 
staną się one zarzewiem dialogu w naszej dziedzinie i usprawnią jej 
rozwój.

Uważamy też, że w wizualizacji danych nie ma jednej, uniwersalnej 
prawdy; istnieje ich wiele i są one mniej lub bardziej odpowiednie 
i efektywne w zależności od celów, od samych danych, od odbiorców, 
od różnych sytuacji i kontekstów.

Gęste i niekonwencjonalne wizualizacje danych wymagają spo-
wolnienia w szybkich czasach: jeśli stworzymy projekty, które wyma-
gają odpowiedniego spowolnienia i odpowiedniego zaangażowania, 
ludzie zwolnią, żeby wyjść im naprzeciw.

Artykuł ten nie udziela żadnych prostych odpowiedzi. Mam jednak 
nadzieję, że może stać się początkiem dialogu między zawodowcami 
i entuzjastami, rozmowy o tym, w jaki sposób jako twórcy, którzy 
używają obrazów i symboli zamiast słów i liczb, możemy dalej ba-
dać, zgadywać, wyobrażać sobie, próbować różnych zaskakujących 
kombinacji i wywoływać uczucia. Jak możemy pozostać wiernymi 
naukowej dokładności, jednocześnie pozwalając rozkwitać wyjątkom 
możliwościom i mając na celu odkrycie całego zestawu nowych.

Tłumaczenie z języka angielskiego: Zuzanna Szatanik
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Architektura  
wizualizacji danych1

Wielowarstwowe opowiadanie historii  
poprzez kompozycje „Info-przestrzenne”

Projektowanie informacji odgrywa coraz ważniejszą rolę w codzien-
nym dziennikarstwie. Przejście od słowa i obrazu do „słów w diagra-
mach” buduje nową formę mówienia prawdy i opowiadania historii, 
a wraz z nimi nową dziennikarską estetykę.

W Accurat od ponad dwóch lat współpracujemy z biurem pra-
sowym „Corriere della Sera”; pierwotnie projektowaliśmy serię no-
watorskich wizualizacji danych publikowanych w „La Lettura”, ich 
niedzielnym dodatku kulturalnym.

Naszym celem jest tworzenie bogatych narracji wizualnych, które 
pomagają nam przekazać złożoność danych, jednocześnie czyniąc tę ​​
wieloaspektowość bardziej dostępną i zrozumiałą. Mówiąc najproś
ciej, publikujemy złożone i wielowymiarowe historie opowiadane za 
pomocą wizualizacji danych.

W ramach naszej współpracy zawsze staramy się otwierać nowe 
perspektywy w dziedzinie redakcji gazet, a naszym wyższym celem 

1	 Artykuł The Architecture of a Data Visualization Multilayered Storytelling through 
“Info-spatial” Compositions opublikowano po raz pierwszy w serwisie Medium 
26 lutego 2015 r. Dostępne na: https://medium.com/accurat-studio/the-architec-
ture-of-a-data-visualization-470b807799b4 (27.04.2020)
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jest przygotowanie oczu czytelników na nowe, wizualne sposoby 
przekazywania bogactwa opowiadanych historii, bez konieczności 
ich upraszczania.

W niniejszym artykule wyjaśniam naszą metodę projektowania, 
opartą na nakładaniu wielu subnarracji na główny narracyjny kon-
strukt, poprzez analizę przestrzennego nawarstwiania wizualizacji. 
Tekst ten czerpie z moich publikacji w: „The Parsons Journal for In-
formation Mapping” (Lupi 2012), niedawno opublikowanej książce 
pt. New Challenges for Data Design: Articles & Interviews wydawnictwa 
Springer (Lupi 2015), a także z wykładów, które wygłosiłam na festi-
walu Eyeo (2013), festiwalu Resonate i konferencji Visualized (2014).

Nie spiesz się!

„La Lettura” jest niedzielnym dodatkiem kulturalnym „Corriere della 
Sera”, największej gazety we Włoszech. Z założenia jest on zbiorem ob-
szernych artykułów na temat zjawisk kulturowych i socjologicznych, 
nowych mediów i zagadnień związanych z komunikacją. Celem tego 
wydawnictwa jest dostarczenie czytelnikom zbioru tekstów, który 
mogą studiować przez cały tydzień. W jego skład wchodzą analityczne 
eseje pisane zwykle przez socjologów, pisarzy, krytyków sztuki i lite-
ratury, historyków, filozofów lub współczesnych myślicieli.

Staramy się przekraczać granice możliwości wizualizacji danych, 
korzystając z wielu elementów i dużej gęstości: nie tworzymy pro-
stych diagramów, aby wyrazić podstawowe pojęcia; zamiast tego 
stawiamy na złożoność.
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Ilustracja 3.12

Chcemy tworzyć bogate narracje wizualne, które są w stanie oddać 
niuanse danych, ich przeróżne aspekty i smaki, jednocześnie czyniąc 
je bardziej dostępnymi i zrozumiałymi.

Ilustracja 3.2

2	 Ilustracje 3.1–3.20 znajdują również na wkładce na końcu tomu; do wizualizacji 
w większym formacie dodano ponadto kody QR odsyłające do wersji cyfrowej.
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Ilustracja 3.3

W przypadku każdej historii rozważamy i realizujemy temat, który 
naszym zdaniem może być przedmiotem szczególnego zaintereso-
wania, od bieżących spraw po kwestie historyczne lub kulturowe. 
Czasami wybory te wynikają z naszych osobistych fascynacji, czasem 
z interesującego zestawu danych, który znajdujemy i który staje się 
dla nas punktem wyjścia; innym razem prezentujemy wydarzenia 
i tematy w danej chwili szczególnie popularne. Następnie analizujemy 
i porównujemy różne rodzaje danych, próbujemy zidentyfikować i od-
słonić centralną historię, robiąc jednocześnie wszystko, aby była ona 
możliwie zaskakująca.

Zaczynamy więc od pytania lub intuicji, a następnie staramy się 
umieścić wybrane informacje w odpowiednim kontekście i znaleźć 
dalsze fakty i materiały mogące z nią potencjalnie korelować. Za każ-
dym razem dążymy do przejścia od ilości do jakościowej transformacji 
surowego materiału statystycznego w treść, która dostarczy nowej 
wiedzy; to nieoczekiwane podobieństwa, a nie zwykła korelacja lub 
wtórne opowieści, wzbogacają naszą główną historię.

Pod tym względem naszej pracy nie można więc uznać za wizu-
alizację danych w najbardziej oczywistym znaczeniu tego pojęcia: 
zapewniamy nie tylko wgląd w liczby, ale także w kwestie społeczne 
lub inne aspekty jakościowe.
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Ilustracja 3.4

Co więcej, jako że publikujemy w pełnym formacie, w niedzielnym 
dodatku kulturalnym do największej włoskiej gazety o najwyższym 
nakładzie, wiodąca narracja i wizualne sposoby przekazywania infor-
macji muszą być chwytliwe i atrakcyjne: to cechy estetyczne obrazu 
jako pierwsze zwracają uwagę czytelnika. Prezentacja informacji musi 
być jasna i czytelna, co jednak nie oznacza, że cała treść ma zostać 
ujawniona od razu.

Podoba nam się pomysł tworzenia kilku kolejnych warstw eksplo-
racji wielu analizowanych zestawów danych. Nazywamy to „nielinio-
wą opowieścią”, dzięki której czytelnik może zagubić się w poszcze-
gólnych elementach i pomniejszych opowieściach na peryferiach 
większej wizualizacji.
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Ilustracja 3.5

Ilustracja 3.6
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Anatomia procesu

Budowanie wielowarstwowej narracji przy wykorzystaniu wielu 
danych – nawet wtedy, gdy wizualizacje są statyczne i drukowane – 
opiera się na koncepcji nakładania warstw, ustanawiania hierarchii 
i jasnego ich przedstawienia. Dotyczy to zarówno analizy danych (hi-
storii, które chcemy opowiedzieć), jak i kompozycji wizualnej (głównej 
architektury i wartości estetycznej, którą chcemy przedstawić) i za-
chęca czytelników do „zagubienia się” w narracji oraz angażowania 
się w nią na głębszych poziomach.

Nasza metoda projektowania, oparta na nakładaniu wielu sub-
narracji na główną konstrukcję narracyjną, ilustruje to szczególne 
zjawisko.

W dalszej części artykułu opisuję więc, w jaki sposób budujemy 
nasze wizualizacje, i pokazuję, że proces redakcyjny polegający na 
wybieraniu, analizowaniu, porównywaniu, budowaniu hierarchii itp. 
jest tu bezpośrednio powiązany z wizualnym rozwojem warstw.

Ilustracja 3.7
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1.	 Komponowanie głównej architektury wizualizacji.
Etap pierwszy to komponowanie głównej architektury, czyli sforma-
lizowanej bazy, dzięki której główna historia zostanie zmapowana 
i przedstawiona. Na jej podstawie czytelnik zobaczy najistotniejsze 
wzorce wyłaniające się z narracji; niezbędną „mapę”, która koncep-
cyjnie pokaże mu, gdzie jest. Zasadniczo, baza ta jest matrycą lub 
wzorem organizującym nasze doświadczenie. Może składać się 
z komórek, odległości lub innych powiązanych ze sobą zmiennych.

Ilustracja 3.8

2.	 Pozycjonowanie pojedynczych elementów w głównej strukturze.
Proces ten sprawdza efektywność głównej architektury; umiesz-
czenie w niej poszczególnych elementów ujawnia lub potwierdza 
jej słabości i mocne strony, co może prowadzić do jej modyfikacji.

Ilustracja 3.9
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3.	 Konstruowanie kształtowych elementów wymiarowych i formo-
wych.
Ten etap obejmuje konstruowanie kształtowych elementów wy-
miarowych i formowych (wielokątów) z parametrami ilościowymi 
i jakościowymi oraz pozycjonowanie ich w głównej architekturze. 
Ponieważ elementy te mają formę, muszą być również identyfiko-
wane za pomocą kolorów zgodnych z ustanowioną kategoryzacją; 
w ten sposób zwiększamy przejrzystość i wskazujemy na korelacje, 
które służą udoskonaleniu narracji.

Ilustracja 3.10

4.	  Wyjaśnienie wewnętrznych relacji między elementami (jeśli takie 
występują).
Linki, odnośniki i kwalifikatory służą nadaniu narracji kompleksowej 
tekstury i wskazują na korelacje zależności w opowiadanej historii.

Ilustracja 3.11
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5.	 Etykietowanie i identyfikacja.
Dzięki dodaniu podpisów oraz krótkich tekstów zapewniamy wy-
maganą w całej prezentacji przejrzystość.

Ilustracja 3.12

6.	 Uzupełnienie większej historii poprzez dodanie mniejszych lub 
stycznych elementów opowieści.
Ten etap postrzegamy jako szczególnie ważny krok w procesie 
kontekstualizacji zjawisk w szerszym świecie. Wprowadzane do 
narracji elementy łączą ją z innymi ideami, epokami lub miejscami. 
Elementy wprowadzane na tym etapie mogą pochodzić z bardzo 
różnorodnych źródeł i są wynikiem analizy, którą przeprowadzamy 
po jednoznacznym ustaleniu głównej historii. Mogą one przybrać 
formę małych obrazów, elementów tekstowych, symboli graficz-
nych itp. Należy umieścić je w miejscach, które najlepiej pomagają 
wzbogacić ogólne zrozumienie narracji; nie mogą jednak odwra-
cać uwagi od głównej historii.
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Ilustracja 3.13

7.	 Zapewnienie drobnych objaśnień wizualnych, takich jak legenda 
lub klucz, będących ułatwieniem dla czytelników nieznających 
norm wizualizacji danych.
Wyjaśnienia skomponowane zostają w sposób, który rozjaśnia 
warstwową ideę wizualizacji, często są więc konstruowane jako 
miniatury samych warstw. Etap ten zwykle obejmuje uproszcze-
nie ogólnej architektury (np. osi x i y, bazowych osi czasu lub 
elementów mapy), a także zadbanie o wyraźne kształty, kolory 
i wymiary pojedynczych elementów. Wyjaśnienia te zawierają 
również jednostki miary (odległości, objętości itp.).
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Ilustracja 3.14

8.	 Precyzyjne dostosowywanie i stylizowanie kształtów, kolorów 
i wymiarów elementów w celu zaakcentowania hierarchii.
Podkreślając wizualnie najważniejsze elementy i rozjaśniając po-
zostałe warstwy informacji w tle, powinniśmy być w stanie umoż-
liwić selektywne i sekwencyjne ujawnianie informacji, pomagając 
czytelnikom odkrywać historie samodzielnie i rozpoznawać wzor-
ce lub wzajemne powiązania między różnymi elementami narracji.
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Ilustracja 3.15

Ostateczne dopracowanie wizualizacji jest niezbędne, aby zado-
wolić oczy czytelników: powstaje dobrze wyważony obraz, w którym 
ujemna przestrzeń i cząstki światła odgrywają swoją estetyczną rolę.

Czy proces ten jest zawsze liniowy? Odpowiedź oczywiście 
brzmi: „nie”.

Jest to ciągła iteracja poszukiwań i mieszanka różnych podejść, 
dzięki którym możemy zacząć rozwiązywać problemy projektowe. 
Nieustannie mamy na uwadze nasz główny cel: to, aby pomóc czy-
telnikom w pełnym zrozumieniu – a właściwie w pełnym ujrzeniu – 
naszych historii.
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Ilustracja 3.16

Ilustracja 3.17
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Akceptacja złożoności

Ilekroć głównym celem wizualizacji jest otwarcie oczu czytelników 
na nową wiedzę i ujawnienie czegoś nowego na temat świata lub 
po prostu przykucie uwagi i umilenie czasu naszym odbiorcom, ty-
lekroć unikanie pewnego poziomu złożoności wizualnej okazuje się 
niepraktyczne.

Świat jest złożony, wielowymiarowy, bogaty w informacje, które 
można łączyć ze sobą w nieskończoność; dlatego odkrywanie nowych 
punktów widzenia lub wychwycenie czegoś, o czym wcześniej się 
nie wiedziało, często nie jest możliwe na pierwszy rzut oka: proces 
prowadzący do takiego „objawienia” często wymaga dogłębnego 
zbadania kontekstu.

W związku z tym lubimy myśleć o naszych wizualizacjach danych 
jako wizualnych sposobach tłumaczenia bogactwa, zaangażowania 
i uczuć (bycia zainteresowanym lub zatroskanym), których doświad-
czamy w naszym codziennym życiu, a nie jako sposobach upraszcza-
nia świata.

Jednym z ważnych wyzwań projektowania wizualizacji danych 
jest obecnie eksperymentowanie ze sposobami wyrażania złożono-
ści danych i znajdowanie odpowiednich, a także wielu możliwych 
interpretacji i kontekstualizacji wszelkich zjawisk we współczesnym 
świecie. W przeciwieństwie do metod redukcjonistycznych wymaga 
to zrozumienia relacji między całością a częściami na każdym etapie 
lektury.

Zarówno w świecie fizycznym, jak i w wizualizacjach estetyka 
odgrywa ważną rolę w kształtowaniu ludzkich reakcji na wszelakie 
produkty, stanowi pomost między nimi a emocjami i odczuciami 
ludzi.
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Ilustracja 3.18

Jak daleko możemy się posunąć?

Ponieważ naszym celem nie jest wizualizacja danych służąca szyb-
kiemu podejmowaniu decyzji – nie przekazujemy też informacji do 
celów naukowych – mamy możliwość eksperymentowania z nowymi 
metaforami wizualnymi, a nasza praca ma charakter eksploracyjny.

Za każdym razem możemy więc próbować rozwinąć sposób, w jaki 
„komponujemy” wizualizacje danych, aby osiągnąć estetyczne piękno 
i elegancję poprzez nowe wizualne metafory, celowo unikając typo-
wych i sprawdzonych już stylów reprezentacji.

Elegancja to dla nas nie tylko piękno i estetyka; naszym celem jest 
czytelne przekazywanie treści, a także intrygowanie i przyciągniecie 
uwagi (lub oczu!) odbiorcy, dla którego tworzymy, w sposób, który 
wzbudzi jego ciekawość i skłoni do zagłębienia się w lekturę.
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Ilustracja 3.19

Standardowe modele wizualne – takie jak wykresy słupkowe, wy-
kresy rozrzutu, regularne harmonogramy i mapy – są często najlep-
szym sposobem na przekazywanie danych i informacji.

My chcemy jednak iść o krok dalej.
Wierzymy, że dalsza eksploracja różnorakich możliwości prezen-

tacji informacji może doprowadzić do dopracowania i udoskonalenia 
rdzenia tej „nauki” bądź dziedziny, nawet jeśli czasami oznacza to 
niepowodzenia i błędy.
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Ilustracja 3.20

Szybko zmierzamy w kierunku nieskończonych możliwości anali-
zowania i wyświetlania danych, z modelami teoretycznymi, abstrak-
cyjnymi językami formalnymi i otwartą wiedzą rozwiniętą w innych 
dyscyplinach, z których możemy czerpać inspiracje.

Eksperymentalne projektowanie wizualizacji zawsze powinno 
mieć na celu wyważenie konwencji i form, z którymi ludzie czują się 
swobodnie, i nowości: prawdziwie pomysłowe wizualizacje, które 
zachęcają czytelników do samodzielnej eksploracji, mogą przekształ-
cić „dziwność” każdego eksperymentu wizualnego w znajomą formę 
i tym samym zaprosić odbiorców do studiowania bogactwa opowie-
dzianych historii. 

W ramach naszej pracy (zob. La Lettura – Visual Data) staramy się 
przetestować i zrozumieć, co działa, a co nie, co ludzie lubią, a czego 
nie, i to, jak myśleć o przygotowaniu oczu czytelników na nowe wi-
zualne metafory i modele.

Podobnie działo się na przestrzeni wieków ze sztukami takimi jak 
malarstwo i muzyka; dyscypliny te ciągle wymyślały się na nowo, na-
wet jeśli nie było to absolutnie konieczne, aby odkrywać nowe światy 
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i możliwości. Interesujące nas pytanie brzmi więc: jak daleko możemy 
się posunąć?

Tłumaczenie z języka angielskiego: Zuzanna Szatanik
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