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Mapy oraz zapisywanie informacji w postaci
metafor wizualnych

Mapy, podobnie jak inne formy zapisu informacji,
odwzorowuja rézne obszary i zagadnienia - realne
badz wyobrazone - niekoniecznie zwigzane z geo-
grafia. Tradycyjne mapy, jako symboliczne przed-
stawienie okreslonych obszaréw, byty statyczne,
dwuwymiarowe, za$ mapy dzisiejsze moga by¢
multimedialne, dynamiczne i interaktywne. Nie-
zaleznie od no$nika, mapa jest narzedziem, ktére
pomaga nam dostrzegac logiczne powiazania mie-
dzy elementami, przedstawi¢ ich wlasciwosci

i hierarchie miedzy nimi. Tak samo jak w przy-
padku klasycznych map, zapisywanie informacji
za pomoca mediéw dynamicznych polega na budo-
waniu systemu odpowiednikéw wizualnych dla
roznych kategorii informacji. Wydaje sie, ze istota
mapy i zapisywania na niej danych bardzo dobrze
oddaja sedno nowych mediéw.

Badania medi6éw dynamicznych powinni$my
traktowa¢ podobnie jak badania w naukach
humanistycznych, ktoérych przedmiotem jest
czlowiek i jego zdolno$¢ tworzenia produktéw
kultury. Istota nowych mediéw jest tworzenie
nie tylko obiektoéw fizycznych, ale ludzkich prze-
zy¢ i zachowan zwigzanych z przekazem informa-
¢ji za pos$rednictwem - czesto skomplikowanych -
technologii komunikacyjnych.
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Postugiwanie sie metodami komunikacji wizu-
alnej w mediach dynamicznych wymaga biegtej
znajomosci wielu ,jezykéw”, ,dialektéw” i ,kodow”,
ktoére tradycyjnie przypisywano odrebnym dyscy-
plinom. Konieczne jest do tego spojrzenie na pro-
blem z r6znych perspektyw. Projektanci graficy
i architekci informacji, tworcy filmowi i pisarze,
muzycy czy programisci inaczej widza $wiat i,
co za tym idzie, uzywaja innych zapiséw w celu
przekazania swoich mysli. Do prawidtowego for-
mulowania komunikatéw przy zastosowaniu
nowych mediéw potrzebna jest nie tylko znajo-
mo$¢ réznych sposobow zapisywania informacji,
ale i umiejetno$¢ laczenia tych metod.

Immanentng cze$cig mediéw dynamicznych jest
ruch, a wiec narracja w czasie. Ruch jest integral-
nym elementem projektowania nowych mediéw,

a umiejetne jego wykorzystanie zwieksza skutecz-
no$¢ komunikatu. Nieodlacznie towarzyszy im réw-
niez interakcja. Termin ,interakcja” dotyczy inter-
dyscyplinarnego obszaru taczacego wiele aspek-
téw roznych dziedzin projektowania, sztuki, nauki
i technologii, zwiazanego z zagadnieniami pro-
cesu wytwarzania, przeksztatcania i przekazywa-
nia informacji. Systemy interakcyjne - w r6znych
konfiguracjach i o zréznicowanych interfejsach -
maja za zadanie ulatwi¢ proces wymiany informacji
pomiedzy jednostkami i grupami spotecznymi.
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Projektowanie w odniesieniu do informacji
Pojecia ,teorii informacji” zdefiniowane w latach
piecdziesiatych przez cybernetyke - dyscypline
badajaca systemy i struktury przeptywu danych -
umozliwily rewolucje informacyjna, ktérej skut-
kéw do$wiadczamy dzisiaj. Cybernetyka trakto-
wata dane jako ciag abstrakcyjnych znakéw bez
wzgledu na zawarto$¢ informacyjng. Tres¢ danych
zostala odseparowana od ich no$nika - stowa,
obrazu, dzwieku - a w centrum uwagi naukowcow
i projektantéw znalazly sie struktury i procesy
komunikacyjne. Adaptujac elementy teorii infor-
madji, projektanci postrzegaja $wiat jako strukture
informacyjna, ktora komunikuje w sposob ciagty,
a wiec jest opisywalna za pomoca takich terminéw
jak: percepcja, jezyk, poznanie, wiedza itp.

W codziennych rozmowach czesto uzywamy
zamiennie stéw dane, informacje i wiedza. Tym-
czasem nie s3 to synonimy, bowiem kazde z nich
dotyczy innego poziomu struktury i relacji istnie-
jacych w procesie poznawczym. W swoich licznych
publikacjach na temat projektowania interfejsow
Nathan Shedroff stosuje nastepujacy ciag termi-
nologiczny do wyjasnienia hierarchii poznania:
»dane - informacje - wiedza - madro$¢”*. Wedtug
Shedroffa ,dane to nie informacje”, a ,informacje

»2

nie s3 koncowym elementem poznania”?. To spo-

strzezenie jest bardzo istotne dla projektantéw.

Dane jedynie potencjalnie moga sta¢ sie infor-
macja. Dopiero kontekst nadaje im strukture,
ktéra jest w stanie przetworzy¢ mézg ludzki.
Analogicznie, informacja to nie wiedza. Tylko
w kontekscie obeznania - uporzadkowanej struk-
tury $wiatopogladowej, ktora jednostka przy-
swaja na drodze do$wiadczenia - nowe infor-
macje moga zostaé rozpoznane i wykorzystane,

a po przetworzeniu i weryfikacji staja sie cze$cia
zdobytej wiedzy.

W ten sposéb opisali$my proces uczenia sie -
proces przetwarzania ztozonych danych w kla-
rowng informacje, ktéra prowadzi do wiedzy.

Jest to dynamiczny proces komunikacji jednostki
ze $wiatem - niekoniczacy sie ciag bodzcow i reakeji
na nie. Proces uczenia sie moze by¢ zrealizowany
tylko przez indywidualny umyst. Projektant moze
go ulatwi¢, lecz nie zwolni z niego samego ucza-
cego sie.

W procesie komunikowania wazna jest nasza
pierwotna zdolno$¢ do wymyslania opowie$ci.

W oméwieniu form narracyjnych Roman Jakob-
son uzywa okreslen kontekst i kontakt, by opi-

sa¢ ,fizyczny $rodek przekazu i psychologiczny
zwigzek miedzy nadawca a odbiorcg umozliwia-
jace im nawiazanie i podtrzymanie komunikacji”3,
Stwierdzili$my juz, Ze to kontekst nadaje danym
strukture informacyjna, ktérg mozg potrafi
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odszyfrowac. Dzisiaj termin kontekst dotyczy
rowniez zlozono$ci uzytej technologii oraz réz-
nych pozioméw wykorzystywania jej przez uzyt-
kownikow.

Bardzo istotny jest tez sam ,kontakt”. We wsp6t-
czesnej praktyce projektowania w zakresie mediow
dynamicznych termin kontakt - badz jego odpo-
wiednik przeptyw [termin zaproponowany przez
Mihalya Csikszentmihalyia, okreslajacy stan eks-
cytacji towarzyszacy wykonywaniu skomplikowa-
nych dziatan - red.] - dotyczy pelnej koncentracji
i zaangazowania wielu r6znych zmystow w absor-
bujacym nas bez reszty procesie komunikacji.
Sytuacje, w ktérych zaangazowanych jest kilka
zmystoéw, mozna wywolaé sztucznie poprzez dzia-
lania interaktywne.

Doznanie wielozmystowe, modelowe dla proce-
sow komunikacji, odwotluje sie do modalnosci per-
cepcji informacji. Howard Gardner w ksigzce Mul-
tiple Intelligences (Inteligencje wielorakie) przed-
stawia kilka rozpoznawalnych typow preferencji

poznawczych wynikajacych ze zdolnosci i kre-
atywnosci danej jednostki®. Teoria ta, uwzglednia
fakt, ze ludzie my$la, ucza sie i tworza na rézne
sposoby. Owe typy jednostkowych preferencji
poznawczych - nazywane przez Gardnera inteli-
gencjami - opisuja réznych uczestnikow procesu
komunikacji.

yInteligencja to zdolno$¢ przetwarzania pew-
nego rodzaju informacji, ktéra ma zroédto w bio-

logii i psychice cztowieka”®

. Owe typy jednost-
kowych preferencji poznawczych to przede
wszystkim: inteligencja jezykowa (dotyczaca

stéw), logiczno-matematyczna (liczby i logika),
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przestrzenna (mys$lenie wizualne i orientacja

w przestrzeni), muzyczna (muzyka i dzwiek),
cielesno-kinestetyczna (naturalne wyczucie ruchu
ciala), interpersonalna (stosunki z innymi, rozu-
mienie innych) oraz intrapersonalna (autorefleksja,
zrozumienie samego siebie). Cztowiek ma zwykle
kombinacje kilku zintegrowanych ,inteligencji”,
ktére sktadajg sie na indywidualng osobowo$é¢
uczestnika procesu komunikacji.

Specyficzna konfiguracja wielu typéw inteli-
gengji jest zdolno$¢ tworzenia zapiséw informacji
w postaci szeroko rozumianych map. Tworzenie
map - czyli myélenie w kategoriach przedstawien
dynamicznych powigzan miedzy elementami sys-
temu - wydaje sie naturalnym sposobem myslenia
projektanta zajmujacego sie nowymi mediami. Jest
to wyjatkowa umiejetno$¢ poznawcza polegajaca
na dostrzeganiu czasem bardzo skomplikowanych
powiazan i zalezno$ci oraz na zdolno$ci ttuma-
czenia ich tym, ktorzy wezesniej ich nie widzieli.

Wymaga ona zar6wno uzdolnien intelektualnych,

potrzebnych do prowadzenia badan i opanowania
teorii, jak i manualnych, niezbednych do przetoze-
nia koncepcji na wizualizacje. W trakcie tworze-
nia mapy projektant podejmuje decyzje o systemie
informacyjnym i o hierarchiach, ktore determi-
nuja, co i jak bedzie komunikowane uzytkowni-
kom. Dla samego odbiorcy odszyfrowywanie zapi-
sanych powigzan jest procesem rozumienia, w kto-
rym informacja zamienia sie w wiedze.

W przypadku mapy, jednym z gtéwnych nosni-
kéw informacji sa obrazy. Obraz ma cechy wyjat-
kowo sprzyjajace przekazywaniu informacji -
jakze odmienne od zapisu cyfrowego i stownego.



Jednak prawda komunikatu jest zawarta w jego
logice, a nie w samych obrazach. Stosowanie logiki
powiazanej strategicznie z forma wizualng - ina-
czej mowiac: stosowanie logiki wizualnej - stwa-
rza zaréwno projektantom, jak uzytkownikom
niezwykla mozliwo$¢ interakgji z informacja. Pod-
czas ogladania, czytania i odnajdowania statycz-
nych badz dynamicznych struktur wizualnych
kazdy przedziera sie wlasnymi $ciezkami przez
tre$¢ projektow, uczac sie na swodj wlasny, niepo-
wtarzalny sposéb.

Wizualizacja informacji uzupelnia nasze intu-
icyjne my$lenie abstrakcyjne i tym samym wspo-
maga rozumienie, 13czac to, co racjonalne, z tym,
co emocjonalne: wiedze zamknieta w stowach
iliczbach z wiedza zawarta w doznaniach zmysto-
wych. Najlepsze przyktady wizualizacji dziataja
na nasza wyobraznie. Wizualizacja pomaga nam
poznawac $wiat. Moze nas wiele nauczy¢, gdyz
w tym przypadku forma okazuje sie nierozerwal-

nie zwigzana z przekazywang informacja.

Dynamiczne wizualizacje stosowane sa dzi$
czesto przez badaczy z réznych dziedzin jako
narzedzie obserwacji i analizy danych w poszu-
kiwaniu wzorcéw i nieoczekiwanych powigzan,
ktore moga prowadzi¢ do nowych odkry¢. Wia-
$nie to niektdrzy nazywajg czwartym paradyg-
matem nauki (termin wprowadzony przez Jamesa
Nicholasa Greya)®. W przetwarzaniu i analizowa-
niu ogromnych ilo$ci danych pomagaja badaczom
projektanci - wspélczesni kartografowie - ktérzy
tworza wizualizacje i ,mapy” utatwiajace porusza-
nie sie po rozlegtych obszarach danych w poszuki-
waniu informacji.

Projektowanie z uwzglednieniem czasu i ruchu
Ruch zawsze pojawia sie w projektach wykorzy-
stujacych nowe media. Wyznacza zasady, do kto-
rych trzeba dostosowaé wszystkie pozostate ele-
menty projektu. Takie podejscie ktadzie nacisk
na przebieg procesu w czasie - nie samga forme.
Znaczenie ruchu bylo wielokrotnie analizowane
przez rézne dyscypliny sztuki i nauki. W kinema-
tografii, muzyce, choreografii i innych dziedzi-
nach powstaly specjalistyczne jezyki, kody i dia-
lekty, z ktorymi projektanci powinni sie zapoznac.
Na proces komunikacji w grafice dynamicznej
wplyw ma nie tylko to, co sie porusza, ale takze
sposob, w jaki ruch ten sie odbywa. Typogra-

fia, komiks czy wykres w ruchu nabieraja dodat-
kowych znaczen, wykraczajacych poza te, ktore
niosa w uktadzie statycznym.

Jednym z najbardziej spektakularnych przykta-
déw w projektowaniu multimedialnym jest diagram
sekwengji filmu Aleksander Newski (1938) Siergieja
Eisensteina, rosyjskiego rezysera filmowego i jed-

nego z pierwszych teoretykéw tego medium’ [il. 1].
Swiadczy o tym, jak wazny byt dla twérey ruch
ijego integracja z wszystkimi pozostaltymi elemen-
tami jezyka filmowego. Na linii czasu przedsta-
wione sg poszczegolne komponenty filmu idealnie
zsynchronizowane w ciag audiowizualnych elemen-
téw, obejmujacy ujecia filmowe, muzyke, kompo-
zycje kadru i ,schemat ruchu” (diagram przedsta-
wiajacy dynamiczna kompozycje kadru filmowego).
Dla Eisensteina ruch obiektéw na ekranie kino-
wym to odrebna kategoria jezyka filmowego, ktora
po mistrzowsku wykorzystywal w montazu swoich
filmow.
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Film Powers of Ten
Charlesa i Ray Eamesow
z roku 1977 przedstawia-
jacy dynamiczne relacje
mikro i makro$wiata.
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Super zaawansowany

interfejs oparty na gesty-

kulagji z futurystycznego
filmu Raport mniejszosci
z 2002 roku. Gesty
zyskaty dzisiaj nowa

role w projektowaniu

interfejséw wykorzystuja-

cych ekrany dotykowe.

Analiza narracji w kinematografii zawsze inspi-

ruje projektantéw. W swojej stuletniej historii
jezyk kina rozwinat sie w ztozony, powszechnie
zrozumialy system, w ktérym ruch aczy dzwiek

z obrazem. Gdy umyst odbiera informacje wizu-
alne i dzwiekowe, spaja drobne fragmenty komu-
nikatéw w jedng calo$¢, niekiedy zupelnie abstrak-
cyjng. Wedlug Poetyki Arystotelesa opowie$¢ musi
mie¢ swdj poczatek, srodek i koniec, choé w filmie,
wedlug Jeana-Luca Godarda, nie musza one wyste-
powac w tej kolejnosci. Dlatego wazne jest, by zro-
zumied, ze istniejg dwie odrebne linie czasu - jedna
samej historii, druga sposobu jej przedstawienia.
Dla projektanta réwnie istotna jest Swiadomos¢
splastycznosci” czasu i, co za tym idzie, umiejet-
nos$¢ manipulowania nim - zaréwno percepcja
czasu rzeczywistego, jak i czasem akgji.

Film Powers of Ten® lil. 2] Charlesa i Ray Eame-
sow z roku 1977 jest dzi$ klasycznym przykladem
uzycia narracji filmowej w projektowaniu infor-
macji. Film przedstawia dynamiczne relacje mikro-
i makro$wiata. Poczatkiem tej dziewieciominutowej
sekwencji jest scena pikniku nad jeziorem w Chi-
cago, skad kamera siega do granic wiedzy o wszech-
$wiecie. Co 10 sekund 10 razy bardziej oddalamy
sie od Ziemi, az do odleglosci 10** metréw, aby po
powrocie, zrobi¢ to samo w skali mikroskopowej
i subatomowej - az do wielko$ci 10™® metra.

Struktura filmu ma bardzo precyzyjna logike
poruszania sie w czasie i przestrzeni, a detale infor-
macyjne sa dostarczone widzowi za pomocg kombi-
nacji filmowych kadréw oraz animowanych modeli.
W tym i wielu innych filmach Eamesowie byli pre-
kursorami umiejetnego operowania sekwencjami
czasu i zastosowania diagraméw dynamicznych
do wizualizacji trudnych probleméw naukowych.

Ruch jest istotnym elementem strukturalnym
roznych form ekspresji. Sztuka muzyczna dostar-
cza niezwyktych przyktadow wykorzystania ruchu
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jako wysoce wyspecjalizowanego jezyka. Obser-
wujac dyrygenta prowadzacego orkiestre, dostrze-
gamy jego sposéb komunikowania sie z muzykami.
Ruchy batuty i ciala dyrygenta to precyzyjny jezyk
wizualny. Dyrygent komunikuje w nim swoja
interpretacje partytury utworu, aby razem z jej
wykonawcami stworzy¢ wydarzenie muzyczne.
Ostatecznie przezycie, ktérego doswiadcza
publicznos¢ nalezy do domeny akustycznej, ale
jest rezultatem skomplikowanej sekwencji gestow
jedynego czlowieka w orkiestrze, ktory nie
wygrywa zadnego dzwieku.

W filmie Raport mniejszosci z 2002 roku prota-
gonista, kapitan policji (grany przez Toma Cruise’a),
uzywa superzaawansowanego interfejsu - jak przy-
stalo na film science fiction, ktorego akcja dzieje
sie w roku 2054 - opartego na gestykulacji® [il. 3].
Dzisiaj wydaje sie, ze taki interfejs to juz rzeczywi-
sto$¢, albo bliska przysztosc.

Gest jest dzi§ uwzgledniany w projektach.
Uzytkownicy komputeréw rozumieja kinetyke iko-
nek, ktore przesuwaja sie lub podskakuja w okre-
$lony sposob, by co$ zakomunikowac. Ich ruchy
powiadamiaja nas, ostrzegaja lub zachecaja do
dziatania.

Sukces ekranow dotykowych sprawit, ze gesty
zyskaly nowg role w projektowaniu interfejsow.
Stale jeste$my $wiadkami powstawania nowych
uniwersalnych konwencji uzycia ruchu w przenos-
nych, inteligentnych urzadzeniach komunikacyj-
nych kolejnych generacji. Interfejsy - ktore tacza
gestykulacje z reakcja na dotyk - powstaja juz dzi-
siaj. Pytamy nie o to ,czy”, ale ,kiedy” bedziemy
w stanie dyrygowac koncertem Beethovena
na konsoli do gier Kinect.

Projektowanie interakcji

Diagram Billa Verplanka, opublikowany w ,,Design-
ing Interactions”'®, wyja$nia istote interakcji.
Verplank stawia trzy fundamentalne pytania uzyt-
kownika, na ktore musza znalez¢ odpowiedz pro-
jektanci interfejsow. Pierwsze z nich to: ,Jakie
mam pole dzialania?”. Dotyczy ono mozliwosci,
jakie interfejs daje uzytkownikowi: ,,...mozesz
uzy¢ uchwytu... lub nacisna¢ klawisz”, albo
wykona¢ gest czy podjac¢ jakiekolwiek dzialanie,
na ktére pozwala obiekt lub $rodowisko interak-
dji (ang. affordance). Drugie pytanie brzmi: ,Jakie
wrazenie sprawia interfejs?”. Dotyczy ono odczud,
jakich uzytkownik doznaje w procesie interakgcji:
»Na jakie zmysty dziala interfejs?”. Trzecie pytanie



to: ,Jak zdobywasz wiedze?”. Dotyczy ono procesu
komunikowania w danym interfejsie: ,,...np. sche-
mat pokazuje uzytkownikowi rozmieszczenie
informacji w portalu... $ciezka wyboru z kolei
informuje krok po kroku, co mamy robi¢”", Pyta-
nia Verplanka koncentruja sie na trzech istot-
nych obszarach zainteresowania projektantow,
ktore s takie same w kazdym $rodowisku interak-
qji. ,Dzialanie” oznacza akcje uzytkownika. ,Wra-
zenie” to odczucia uzytkownika wywotane przez
interfejs. ,Zdobywanie wiedzy”, czyli poznanie,

to dynamiczny proces uczenia sie i rozumienia
poprzez interakcje w danym interfejsie.

Interfejs jest frontonem procesu komunikacji.
Zapleczem kazdego dynamicznego systemu infor-
macji - niewidocznym dla uzytkownika - jest baza
danych. Pomostem miedzy nimi jest architektura
informacji, ktéra buduje struktury i organizuje
informacje pod katem uzytkownika. Celem archi-
tekta informacji jest zaplanowanie hipotetycznych
scenariuszy dla uzytkownika, zaprojektowanie
odpowiedniego przeptywu informacji w ramach
systemu - czesto ztozonego z bardzo wielu réz-
nych sposobéw interakcji. Architektura informa-
¢ji jest cze$cig procesu projektowania. Nie nalezy
jej jednak traktowac jako odrebnej dyscypliny pro-
jektowej. Projektanci uzywaja jej do obserwowania
sposobu przeptywania informacji w réznych sytu-
acjach komunikacyjnych. Jest przydatna zaréwno
w tradycyjnych, jak i dynamicznych projektach.

Podczas konferencji TED5 w Monterey w Kali-
fornii w 1994 roku profesor Muriel Cooper z Mas-
sachusetts Institute of Technology Media Lab
zaprezentowata prace powstate pod jej kierunkiem
w ramach Visible Language Workshop'? [il. 4.
Byly to wizjonerskie eksperymenty w projekto-
waniu interfejsow, ktore od podstaw zarysowy-
waly nie tylko idee interakcji na monitorze kom-
putera, ale réwniez tworzyly dotad nieistniejace
konwencje dynamicznej i interaktywnej typografii,
dynamicznych diagraméw i wizualizacji danych.
Praca Muriel Cooper i jej studentéw wytyczyla kie-
runki rozwoju badan i projektowania interfejsow
na nastepne dziesieciolecie.

Od tamtej pory zyjemy w epoce ,tsunami
danych” (Richard Saul Wurman). Rozw6j nowych
medi6w nabiera zawrotnego tempa. Aby przetrwac
ytsunami”, potrzebne s3 nowe idee, unowocze$-
niane platformy komunikacyjne, serwisy infor-
macyjne i spoleczno$ciowe, crowdsourcing, projek-
towanie ustug. Te z kolei wymuszaja innowacyjne

rozwigzania technologiczne, ktére wymagaja
nowych koncepcji projektowych w zakresie inter-
fejsow.

Projektanci zajmujacy sie mediami dynamicz-
nymi widza $wiat jako strukture informacyjna,
ktéra jest w stanie ciagtej komunikacji. Kazde
do$wiadczenie wiaze sie z przepltywem informacji,
a wiec procesem uczenia sie. Komunikacja i zdo-
bywanie wiedzy sa tak samo nierozerwalnie zwia-
zane z ludzkim zyciem jak czas i ruch. Nawet gdy
nie chcemy sie porozumiewac - co wyrazamy, nie

podejmujac dziatan - wysylamy komunikat. ,Nie
da sie nie komunikowa¢” (Paul Watzlawick).
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Zaprojektowany

na poczatku lat 9o.
przez Muriel Cooper

i jej studentéw
interfejs aplikacji dla
udziatowcdw funduszy
inwestycyjnych, umoz-
liwia zmiane punktu
widzenia i powiekszanie
detali. Uzytkownik
sam zarzadza danymi
wyswietlanymi

na przecinajacych sie
pétprzezroczystych
ptaszczyznach



