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OD ISOTYPE DO MANY EYES
SPOtECZNA ODPOWIEDZIALNOSC DESIGNU
W PRAKTYKACH WIZUALIZACJI DANYCH

From Isotype to Many Eyes. Social responsibility of design in data visualization

Abstract: Isotype (1925-1971) and Many Eyes (2007-2015) are two projects that share the in-
tention of using data visualization methods and techniques as a tool for democratizing knowledge,
although they differ in a considerable set of features and a large distance of time. The main goal
of the creators of Isotype Otto Neurath and Marie Neurath was to overcome cultural divisions and
educational stratification with an effective visual method of communicating important social facts,
promoting specific values, or showing the rapid social, cultural and economic changes at the begin-
ning of the 20" century. On the other hand, Many Eyes is an open social participation environment
(web application) that gives users the ability to share data resources, generate their own visualiza-
tions and discuss the procedures for their creation and cognitive effects of their use. The authors of
the system are Fernanda B. Viégas, Martin Wattenberg — two researchers and designers who have
been consistently exploring the “social life of visualization” for several years. Isotype and Many
Eyes — as examples of socially engaged design — are analyzed in this text on two important dimen-
sions: firstly — how the complex conditions of design practice have been integrated (design skills
and teams, design procedures and methods, technological and institutional resources); scenarios for
the transfer of identified challenges, threats and barriers to a specific solution that responds to the
real needs of users; secondly — scenarios for the transfer of identified challenges, threats and barriers
to a specific solution that responds to the user needs.
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participation environments

Isotype i Many Eyes to dwa projekty, ktore taczy intencja wykorzystania metod
1 technik wizualizacji danych jako narz¢dzia demokratyzacji i upowszechnienia in-
formacji, natomiast dzieli spory katalog réznic oraz blisko stuletni dystans czaso-
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wy. Isotype (skrot od ang. International System of Typographic Picture Education)
to rozwijana od 1925 roku metoda odwzorowania danych liczbowych, relacji czy
procesOw za pomocg zestandaryzowanego zestawu piktogramow oraz zbioru regut
ich kompozycji. W zamierzeniu Ottona Neuratha i Marie Neurath, tworcow owe-
go uniwersalnego jezyka ikonicznego, jego prymarnym przeznaczeniem miato byé
skuteczne 1 przetamujace kulturowe podziaty oraz edukacyjne rozwarstwienia ko-
munikowanie istotnych faktow, wyjasnianie kluczowych rozstrzygnig¢ naukowych,
popularyzowanie okreslonych wartosci czy tez ukazywanie gwattownych przemian,
jakim poddany byt §wiat pierwszych dekad poprzedniego wieku. Many Eyes to z ko-
lei projekt badawczy, ktéry zaowocowat w 2007 roku uruchomieniem otwartego §ro-
dowiska spotecznej partycypacji (aplikacja webowa) pozwalajgcemu uzytkownikom
wspoldzieli¢ zasoby danych, generowac na ich podstawie wlasne wizualizacje, a tak-
ze podda¢ debacie procedury ich tworzenia i poznawcze efekty ich zastosowania.
Autorami systemu sg Fernanda B. Viégas i Martin Wattenberg — dwdjka badaczy
1 projektantdéw, ktérzy od kilkunastu lat konsekwentnie eksploruja ,,spoteczne zycie
wizualizacji” i podkreslaja, iz postepujaca rewolucja big data nie moze sprowadzac
si¢ wylacznie do coraz wigkszej skali gromadzonych i przetwarzanych danych, ale
musi takze oznacza¢ wicksza skalg aktywnego zaangazowania §wiadomych uzyt-
kownikow.

Zestawienie tak odlegltych w czasie projektow stwarza sugesti¢ przyjecia ahisto-
rycznej perspektywy, ktdra zmierza do wskazania zestawu wyznacznikow warunku-
jacych i gwarantujacych odpowiedzialny spolecznie design. Takie nastawienie jednak
nie tylko wykraczatoby poza ramy tego tekstu, ale co wazniejsze, bytoby — przynaj-
mniej w pewnym zakresie — skazane na niepowodzenie. O ile bowiem z pewno$-
cig uzasadnione sg proby definiowania oraz promowania systemowych zmiennych
sprzyjajacych projektowaniu spotecznych innowacji, o tyle zarazem ich Zrédlem
i celem jest zawsze niezwykle ztozona dynamika procesu projektowania, ktérego
przejawem jest kazdorazowo unikatowa konfiguracja indywidualnych postaw, nakta-
dajacych si¢ kompetencji, przyjmowanych kolektywnie decyzji, wykorzystywanych
narzedzi oraz niezliczonych i splatanych uwarunkowan organizacyjnych, instytucjo-
nalnych, ekonomicznych, politycznych czy kulturowych. Innymi stowy: historia spo-
tecznie odpowiedzialnego designu to duzej mierze opowies¢ o osadzonych w okres-
lonym konteks$cie projektach, ktorych tworcy — krytycznie oceniajac terazniejszosé
1 stale spogladajac w przysztos¢ — podjeli probe zmiany otaczajacej ich rzeczywisto-
$ci. Stad moim celem jest przede wszystkim prezentacja dwoch niezwykle cennych,
wplywowych i szeroko dyskutowanych przedsigwzie¢ podjetych przez dwa wyjatko-
we duety zaangazowanych projektantow. Ich zestawienie pozwala dostrzec wspdlne
intencje, wartosci i ukierunkowania, ktore stale przejawiajg si¢ na gruncie praktyk
wizualizacji danych/informacji, a takze rozpoznac¢ w tej zdywersyfikowanej i rozpro-
szonej migdzy réoznymi dyscyplinami dziedzinie pewien trwale obecny komponent
designerski. W analizowanych projektach jego §wiadectwem sg szczegotowe strate-
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gie definiowania spotecznej potrzeby i innowacji, ktore pod wieloma wzgledami sg
tozsame z tymi odnajdywanymi w tradycji dwudziestowiecznego designu.

Spoteczna odpowiedzialnosé¢ designu

W przedmowie do pierwszego wydania Dizajnu dla realnego swiata (ksigzki powsta-
jacej od 1963 roku, a opublikowanej w roku 1971') Victor Papanek pisat:

W epoce produkcji masowej, kiedy wszystko musi by¢ zaplanowane i zaprojektowane, wzornic-
two stato si¢ najpotezniejszym instrumentem stuzacym cztowiekowi do ksztattowania narzedzi
i srodowiska (a co za tym idzie — takze spoleczenstwa i samego siebie). Naktada to na projek-
tanta wielka odpowiedzialno$¢ spoteczna i moralna. Wymaga tez lepszego rozumienia ludzi
1 zapewnienia spoteczenstwu wigekszego wgladu w proces projektowania. [...] Projektowanie
powinno sta¢ si¢ innowacyjnym, wysoce kreatywnym, tagczacym rézne dyscypliny narzedziem
wrazliwym na autentyczne ludzkie potrzeby. Powinno by¢ w wigkszym stopniu zorientowa-
ne na prowadzenie badan, a my musimy przesta¢ rujnowaé Ziemi¢ marnie zaprojektowanymi
obiektami i konstrukcjami?.

Nalezy podkresli¢, ze idea spotecznej odpowiedzialnosci obecna jest w prakty-
kach projektowania niemal od poczatkéw ufundowania nowoczes$nie rozumianego
designu. Mozna ja odnalez¢ w zakorzenionym w socjalistycznych programach XIX
wieku sprzeciwie Williama Morrisa i ruchu Arts and Crafts wobec zdehumanizowa-
nego systemu produkcji przemystowej, a dalej — w eksperymentalnych programach
budowy funkcjonalnych osiedli mieszkaniowych dla robotnikéw organizowanych
przez Deutscher Werkbund, w przesigknietych egalitaryzmem postulatach fuzji sztu-
ki i technologii pod egida funkcjonalnego wzornictwa rozwijanych w Bauhausie czy
tez w wizji jakosciowego 1 powszechnie dostepnego ,,dobrego designu / good de-
sign”, ktora przygotowana zostata przez zorientowany na uzytkownika i stronigcy od
formalistycznego radykalizmu modernizm amerykanski.

Niezaprzeczalng zastuga Victora Papanka byto podjecie kwestii spotecznego za-
angazowania projektowania w sposob kompleksowy, w ktory wpisana byta proba
bardziej systemowego jej powigzania z codzienng pracg projektantow. Zacytowanym
powyzej stowom amerykanskiego teoretyka i praktyka designu, stanowigcym zarow-
no daleko idace zobowiazanie, jak i $wiadectwo wiary w mozliwos$¢ zaprojektowania
lepszego $wiata, towarzyszy (na tej samej stronie) znane, catkowicie przeciwne, ale
rownie niedwuznacznie wypowiedziane stanowisko:

Warto tu wskazac na ciekawg korelacje czasowa: rok 1971 wyznacza takze umowng granice dziatal-
nos$ci podjetego w 1925 roku przez Ottona Neuratha przedsigwzigcia. Wtedy to przechodzaca na
emerytur¢ Marie Neurath przekazata bogate archiwum Isotype Institute Uniwersytetowi w Reading.
V. Papanek, Dizajn dla realnego swiata. Srodowisko spoleczne i zmiana spoleczna, przet. J. Holzman,
Recto Verso, £0dz 2012, s. 9-10.
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Istnieja co prawda dziedziny dziatalno$ci bardziej szkodliwe niz wzornictwo przemystowe, ale
jest ich bardzo niewiele. [...] Wzornictwo przemystowe, poprzez preparowanie tandetnych idio-
tyzmoéw weiskanych nam przez reklamodawcow, plasuje si¢ w tym rankingu tuz za reklama?’.

Powigzanie krytycznej oceny zastanego stanu (Jak jest) z pozytywnym progra-
mem reorientacji praktyki designu (Jak mogloby by¢) nie tylko nadaje ksigzce Papan-
ka narracyjna strukturg, ale jest takze dowodem przekonania, iz krytyczna wrazliwo$¢
musi by¢ statym komponentem procesu projektowania. Oczywiscie czytajac dzisiaj
Dizajn dla realnego swiata, trudno zachowa¢ optymizm. Lista zarzutow wobec de-
signu, ktore blisko cztery dekady temu Papanek zidentyfikowat i bezkompromisowo
podjat, jest dtuga i niestety wcigz obowigzujaca. Obejmuje ona migdzy innymi: ogra-
niczanie si¢ wylgcznie do powierzchownej stylizacji, projektowanie bezuzytecznych,
gadzeciarskich, krotkotrwatych produktéw, napedzanie konsumpcjonizmu, nie-
uwzglednianie rzeczywistych potrzeb uzytkownikow, rezygnacje z kontroli nad pro-
cesem projektowania czy tez eksploatacje ograniczonych zasobow srodowiskowych.

Zarazem jednak nie sposob nie zauwazy¢, iz wiele z zaproponowanych przez
Papanka strategii systemowego ufundowania designu odpowiedzialnego spotecz-
nie stato si¢ przedmiotem intensywnych debat, z ktorych wylaniajg si¢ sukcesywnie
wdrazane agendy. Idea zrownowazonego designu/rozwoju, ufundowana na wymogu
zachowania réwnowagi migdzy aspektami ekonomicznymi, srodowiskowymi i spo-
tecznymi (tzw. tripple bottom line), jest dzisiaj zobowigzaniem przyjmowanym juz
nie tylko przez poszczegodlne podmioty dziatajace na rynku, ale takze przez migdzy-
narodowe gremia (przyktadem moze by¢ tutaj SDG ONZ*). Zaprezentowane przez
Victora Papanka programy ecodesignu, projektowania na rzecz przetamywania nie-
réwnosci czy wyrdéwnywania dysproporcji miedzy krajami bogatymi i biednymi nie
s juz dzisiaj traktowane jako wylacznie abstrakcyjne koncepty, ktorych realizacja
moze by¢ odlozona w czasie. Postulat wtaczenia krytycznego nastawienia do proce-
su projektowania zostal szczegdétowo podjety na gruncie wplywowej teorii designu
jako refleksyjnej konwersacji w ramach unikatowych sytuacji projektowych Donalda
Schona’®. Utrwalata ona myslenie o designie jako praktyce istotnie kreatywnej i kon-
densujacej wiele zréznicowanych aspektow, co przeklada si¢ na bardziej elastyczne
1 zintegrowane programy nauczania. Fakt, iz wspotczesna praktyka projektowania
w znacznie wickszym stopniu, niz miato to miejsce kilkadziesigt lat temu, otwar-
ta jest na procedury badawcze oraz interdyscyplinarne transfery (co byto jednym
z podstawowych postulatow Papanka), rownolegle wynika z wlaczenia do obsza-
ru designu nowych, zréoznicowanych i technologicznie zaawansowanych dyscyplin
oraz nacisku, jaki zostal potozony w ramach owych dyscyplin na analiz¢ potrzeb

3 Ibidem,s. 9.

Y Przeksztalcamy nasz swiat: Agenda na rzecz zrownowazonego rozwoju 2030, zawierajaca Cele
zrownowazonego rozwoju (SDG — The Sustainable Development Goals), zostata podpisana przez
193 panstwa cztonkowskie ONZ Rezolucja Zgromadzenia Ogdlnego 25 wrzesnia 2015 roku; https://
sustainabledevelopment.un.org (dostep: 10.11.2019).

> D. Schon, The Reflective Practitioner, Temple—Smith, London 1983.
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1 spotecznych kontekstow aktywnos$ci uzytkownikow. Szereg szczegotowych metod
badania dos§wiadczenia uzytkownika (UX/User Experience) — bezposrednio osadzo-
nych w metodologiach badan etnograficznych, analizie kontekstualnej czy tradycji
projektowania uczestniczacego — ma obecnie decydujacy wpltyw na ksztatt projekto-
wania interaktywnych $rodowisk dziatania. Co wigcej, pod hastem design thinking
owe metodologie, zorientowane na uzytkownika oraz akcentujace znaczenie ekspe-
rymentalnego wspotdziatania, awansowaty w ostatnich latach — cho¢by za sprawa
studia IDEQO® i Tima Browna’ — do niemal powszechnej i sprawdzonej strategii inno-
wacyjnego designu.

Panorama zasygnalizowanych tutaj jedynie reorientacji jest oczywiscie znacznie
szersza® i nalezy mie¢ nadzieje, ze bedg one pozytywnie wpltywaé na ksztalt prak-
tyk projektowania. Jak podkreslatem na wstepie, niezbywalnym komponentem tego
krajobrazu sg ufundowane na warto$ciach spotecznych przetomowe projekty. Ich
znaczenie jako przedsigwzieé¢ referencyjnych ujawnia si¢ co najmniej na dwoch po-
ziomach, ktére dalej wykorzystuje jako matryce opisu zaréwno Isotype, jak i Many
Eyes. Po pierwsze, projekty te wskazuja pewne modelowe, ale zarazem kazdorazo-
wo specyficzne wzorce dynamicznego integrowania ztozonych uwarunkowan prak-
tyk designu, obejmujacych indywidualne umieje¢tnosci i kompetencje projektantow,
aktywizowane przez nich procedury oraz zasoby technologiczne i instytucjonalne,
ktorymi dysponujg. Po drugie, projekty te eksponujg kluczowe w danym momencie
zagrozenia i bariery, ktére wymagaja krytycznej analizy oraz zaproponowania roz-
wigzania ufundowanego na istotnych z punktu widzenia spoteczenstwa wartosciach.
Mowiac jezykiem Victora Papanka, idzie tutaj o ukazanie mozliwych scenariuszy
transferu wyzwan realnego $§wiata do konkretnego rozstrzygnigcia bedacego odpo-
wiedzig na rzeczywiste potrzeby uzytkownikow.

Badacze/ projektanci, proces, organizacja

Odpowiedzialny spotecznie design nie rodzi si¢ w prozni, a jego prymarnym zrod-
fem s3 empatia, zaangazowanie i wiedza projektantow. W przypadku Isotype owa
inicjujaca role odegrat Otto Neurath — austriacki filozof, socjolog, ekonomista po-
lityczny, dziatacz spoteczny i propagator nowych form komunikacji. Jego postawa
i dgzenia byly w réwnym stopniu ksztaltowane przez lewicowe programy popra-
wy zycia codziennego (wspodtpraca z socjaldemokratycznym rzadem tzw. Czerwo-
nego Wiednia), filozoficzne uprawomocnienie analitycznego podejScia do jezyka

¢ Zob. https://designthinking.ideo.com (dostep: 10.11.2019).

T. Brown, Zmiana przez design: jak design thinking zmienia organizacje i pobudza innowacyjnos¢,

przet. M. Hoffner, Wydawnictwo Libron, Krakow 2013.

8 G. Melles, 1. de Vere, V. Misic, Socially Responsible Design: Thinking Beyond the Triple Bottom
Line to Socially Responsive and Sustainable Product Design, ,,CoDesign: International Journal of
CoCreation in Design and the Arts” 2011, nr 7(3—4), s. 143-154.
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oraz metodologii naukowej (uczestnictwo w pracach Kota Wiedenskiego), a takze
konstruktywistyczne postulaty wykorzystania modernistycznego designu w celu za-
projektowania $wiata od nowa. Konsekwentnie podejmowane dziatania badawcze,
edukacyjne 1 organizacyjne doprowadzity Neuratha do powotania w 1925 roku Mu-
zeum Spoteczno-Ekonomicznego (Gesellschafts- und Wirtschaftsmuseum; w skrocie
Ge-Wi-Mu) — instytucji, ktora dla rodzacej si¢ idei powszechnego wizualnego jezy-
ka komunikacji odegrata role swoistego inkubatora. Podstawg ekspozycji byty dane
statystyczne, dokumenty, plany urbanistyczne, fotografie oraz wizualizacje groma-
dzone przez Neuratha podczas pracy w Stowarzyszenia Budownictwa Mieszkanio-
wego w Wiedniu, a pdzniej Muzeum Budownictwa Mieszkaniowego i Planowania
Miejskiego. Zadania, jakie postawit przed Ge-Wi-Mu Neurath, daleko wykraczaty
poza funkcje wystawiennicze, co przektadalo si¢ na szereg nowatorskich metod in-
terdyscyplinarnego wspoétdziatania oraz wiele pionierskich inicjatyw wspomagaja-
cych te procesy. Zespot powotany do realizacji najwazniejszego zadania, jakim byto
opracowanie oraz wykorzystanie oryginalnej strategii wizualnego odwzorowania
informacji, sktadal si¢ z projektantow, analitykéw danych, technikow oraz badaczy,
ktéry wspomagani byli przez niemate grono wspotpracujacych ekspertoéw z rozmai-
tych dziedzin (od statystyki, przez medycyne, geografi¢ czy ekonomie, po histori¢).
Strategiczng 1 wymagajaca szczegolnych kompetencji funkcje w zespole projekto-
wym — okre$lang mianem transformera — spetniata niemiecka matematyczka Marie
Neurath (wtedy jeszcze Reidemeister). Jej zadanie polegato nie tylko na koordyno-
waniu i zarzgdzaniu caltym procesem, ale przede wszystkim na doglebnym poznaniu
danego problemu, zrozumieniu korelacji podsuwanych przez dane (dzisiaj powie-
dzieliby$my: eksploracji danych — data mining) oraz zaproponowaniu takich strategii
ich reprezentacji za pomoca wizualnego jezyka, aby 6w proces transformacji byt
fatwo i jednoznacznie zinterpretowany przez odbiorcow’. Nalezy tu jeszcze wspo-
mnie¢ o wktadzie, jaki w powstanie Isotype wnidst lewicujacy niemiecki artysta gra-
fik (specjalizujacy si¢ w linorycie) Gerd Arntz, ktéry zaprojektowal ogromny zestaw
zuniwersalizowanych piktogramow desygnujacych zrdéznicowane pojecia, obiekty,
fenomeny czy procesy.

W aktywnosciach realizowanych w ramach Muzeum Spoteczno-Ekonomicznego
mozna pod wieloma wzgledami dopatrzy¢ si¢ analogii z kreatywnymi dziataniami
projektowymi, badawczymi i edukacyjnymi, ktore dzisiaj podejmowane sg przez
muzea, centra sztuki i designu czy instytucje kultury. Spogladajac na kwesti¢ szer-
szej, cho¢ przywotujac tworcow Isotype, Karol Piekarski omawia liczne zaleznosci
migdzy trybem dziatania modernistycznych zespotéw projektowych a wspotczesny-
mi medialabami, urbanlabami czy datalabami'®. Dla owych organizacji, ktore przyj-

® M. Neurath, R. Kinross, The Transformer: Principles of Making Isotype Charts, Hyphen, London
2009.

10 K. Piekarski, Od modernizmu do medialabow. Krytyczne projektowanie w czasach nadmiaru danych,
,Formy” 2019, nr 2, https:/formy.xyz/artykul/od-modernizmu-do-medialabow-krytyczne-projek-
towanie-w-czasach-nadmiaru-danych/ (dostgp: 10.11.2019).
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muja bardzo odmienne modele funkcjonowania, ale zarazem lokujg si¢ w sektorze
publicznym, uwzglednienie interesu spotecznego wydaje si¢ czyms nie tylko oczeki-
wanym, ale 1 powszechnym. Dla korporacyjnych laboratoriow badawczych nie jest
to domyslna strategia dziatania, cho¢ takze tego typu instytucje moga stac si¢ srodo-
wiskiem powstania spotecznie pozadanych innowacji, co udowadnia przyktad Many
Eyes. Ten pierwszy otwarty i przeznaczony dla szerokiego, nieeksperckiego grona
uzytkownikéw system generowania wizualizacji danych powstat w Visual Commu-
nications Lab (VCL) w ramach centrum IBM Research. Laboratorium zostato utwo-
rzone jako przestrzen rozwoju partycypacyjnych srodowisk wizualizacji, kierowana
przez Martina Wattenberga 1 Fernande Viégas, ktorzy konsekwentnie i na réznych
poziomach — od badawczego po artystyczny — eksploruja spoteczne i konwersa-
cyjne aspekty praktyk reprezentacji danych. Uruchomiona w ten sposob dynamika
proceséw projektowania zostala zatem okreslona w wyniku nakladania si¢ dwoch
wektoréw: z jednej strony do$§wiadczenia, kompetencji, zaangazowania i warto$ci
podzielanych przez dwdjke projektantéw, a z drugiej — niezwykle skutecznej formuty
eksperymentalnego badania, konstruowania oraz wspotdzialania, jaka oferowana jest
przez wspotczesne technonaukowe laboratoria. Trudno dzisiaj przejs¢ do porzadku
dziennego nad tym (co dobitnie podkresla migdzy innymi Bruno Latour'), iz rozwi-
jane w tych osrodkach narzedzia, procedury, modele poznania okazatly sie niezwykle
efektywne w rozwigzywaniu ztozonych probleméw oraz budowaniu uzytecznych
rozwigzan. Wynika to nie tylko z oparcia si¢ na wyspecjalizowanym instrumentarium
technologicznym, ale takze z elastyczno$ci podejscia projektowego, ktore sktania
do testowania r6znych scenariuszy rozwoju operacyjnych modeli oraz konsekwent-
nego przekraczania podzialow migdzy odmiennymi dyscyplinami, zaré6wno jesli
idzie o definiowanie problemu, jak i $ledzenie zwiazkow mig¢dzy okreslonymi usta-
leniami oraz praktyczng aplikacjg rezultatéw badan. Ptynno$¢ granic migdzy nauka,
inzynieria, designem i sztuka jest wiec tutaj zaktadana w sposob naturalny jako oczy-
wisty wymog przedmiotu badan oraz przyjetych celéw. Zaprojektowanie Many Eyes
— jako interaktywnej platformy wspotdzielenia baz danych oraz tworzenia wizualiza-
cji wykorzystujacych szeroka gam¢ modeli odwzorowania — wymagato oczywiscie
uzycia zaawansowanych narzegdzi algorytmicznych, aktywizowania rozlicznych za-
sobow technologicznych oraz oparcia si¢ na niezbednych do ich zastosowania roz-
szerzonych kompetencjach. Ale jak podkreslajg tworcy systemu, zasadnicza trudnosé
nie sprowadzata si¢ do rozwiazania probleméw natury inzynieryjnej. Kluczowe oka-
zaly si¢ te pytania, ktore zwigzane byly z projektem interakcji oraz do§wiadczenia
uzytkownika'?. Oznacza to, iz tym zasadniczym efektem praktyk podejmowanych
w ramach technonaukowego laboratorium nie zawsze jest wasko rozumiana techno-

"' B. Latour, Dajcie mi laboratorium a porusze swiat, przet. K. Abriszewski, L. Afeltowicz, ,,Teksty
Drugie” 2009, nr 1-2, s. 163—192.

2 F.B. Viégas, M. Wattenberg, F. van Ham, J. Kriss, M. McKeon, Many Eyes: A Site for Visualization
at Internet Scale, ,JEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics” 2007, nr 13(6)
(November—December).
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logiczna progresywnos$¢. Ponadto owymi poza-ludzkimi elementami wzmacniajacy-
mi kolektywne i interdyscyplinarne przecigcia, od ktorych tak silnie uzaleznione sg
eksperymentalne dziatania laboratoryjne, nie sa wytacznie technologiczne narzedzia,
ale takze okre$lone modele, prototypy, procedury, metody czy wzorce projektowe
(w tym przypadku pochodzace gtéwnie z obszarow IxD, UX oraz Data/infoViz).

Wyzwania realnego $wiata oraz rzeczywiste potrzeby
uzytkownikéw

Przygladajac si¢ zarowno Isotype, jak i Many Eyes, dostrzec mozna pewng prawid-
towos¢, ktora wydaje sie charakteryzowaé takze inne projekty spotecznie odpowie-
dzialnego designu. O ile bowiem punktem wyjscia jest zawsze krytyczna, poglgbiona
i ufundowana na osobistych doswiadczeniach badaczy/projektantéw analiza wyzwan
oraz barier uniemozliwiajacych zaistnienie pozadanych zmian, o tyle finalne roz-
wigzanie musi cechowaé bezposrednia dostepnos¢ wiasciwa precyzyjnie zaprojek-
towanemu 1 celowemu narzedziu. Zaréwno Neurath, jak i duet Viégas—Wattenberg
uzywajg wyrazistych i jednoznacznych sformulowan — pisza o ,,potrzebie nowej
metody przekazywania informacji, ktora bedzie tatwa do nauczenia, powszechna
i doktadna™"® oraz o ,,natychmiastowej uzytecznosci’'* jako kryterium formatujacym
wszelkie aspekty tworzonej aplikacji internetowej. W konstruowaniu spotecznych
innowacji ten aksjomat powszechnej dostepnosci, afordancji czy praktycznosci im-
plikuje potrzebe zrozumienia i stalego badania faktycznych potrzeb uzytkownikow.
Wymusza takze konieczno$¢ pokonania obiektywnych ograniczen i uporania si¢
z przeciwstawnymi dyspozycjami, a tym samym — poszukiwania istotnie oryginal-
nych, nieoczywistych i prawdziwie kreatywnych rozstrzygni¢¢ formalnych, poznaw-
czych czy technologicznych.

W wielu monograficznych opracowaniach dotyczacych wizualizacji Isotype jest
ujmowany jako specyficzna metoda odwzorowania danych, zaktadajaca wykorzysta-
nie zestawu piktogramow desygnujacych skwantyfikowane zjawiska (tzw. znakow-
-symboli) oraz zbioru regul ich kombinacji, ktorej efektem jest wizualna reprezen-
tacja okreslonych korelacji czy tendencji. Jedng z najbardziej charakterystycznych
i najczesciej przywotywanych regul jest zasada powtorzenia znaku, tak aby ich cigg
przedstawiatl dang wielkos¢ liczbowa. Ale nawet jesli ten jezyk wizualnego odwzo-
rowania okreslit trzon przedsiewzigcia pod nazwa Isotype, to z pewnoscig nie stano-
wit celu samego w sobie. Intencjg Neuratha nie byta propozycja nowej, efektywnej
techniki analitycznego wgladu w dane, ale wyjscie poza dotychczasowy paradygmat
pojmowania wizualizacji danych, ktory rozwineli Joseph Priestley, William Playfair,
Charles Joseph Minard czy Florence Nightingale. Cho¢ Isotype opiera si¢ na zobiek-

Y O. Neurath, 4 New Language — Visual Education, Survey Graphic, New York 1937.
4 F.B. Viégas et al., op. cit.
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tywizowanej, statystycznej podstawie, glownym przedmiotem ekspozycji sg nie tyle
dane, ile okreslone argumentacje, prezentowane fakty czy ukazywane dynamiki zda-
rzen. Podejscie to nie mogto znalez¢ uznania w oczach Edwarda Tufte’a'®, dla ktorego
wierno$¢ odwzorowania danych oraz informacyjna efektywno$¢ stanowig imperatyw
moralny praktyk wizualizacji. Ale krytyka ta nie si¢ga prymarnego zamierzenia Otto-
na Neuratha, jakim byto stworzenie narz¢dzia popularyzujacego wizualng edukacje.
Podjete wspodtczesnie badania poznawczego potencjatu Isotype'® potwierdzaja, iz po-
dyktowane wymogiem uniwersalnej dostepnosci konkretyzacja abstrakcyjnych pojec
do postaci piktograméw oraz regula iteracyjnosci/agregacji sprzyjaja rozpoznawaniu
1 zapamigtywaniu wzorca informacyjnego, co zarazem nie jest tozsame z poznawcza
efektywnos$cig. Zauwazono jednak, iz atrakcyjnos$¢ tego typu infografik — celowo
odartych z powagi statycznych wykresow — moze by¢ impulsem do bardziej krytycz-
nego zaangazowania uzytkownikow. Podkresli¢ nalezy jednak jeszcze raz, iz celem
realizowanego przez ponad cztery dekady (od 1925 do 1971) przedsigwzigcia byta
demokratyzacja wiedzy zawartej w danych. Stad ostatecznym testem weryfikujacym
»wiedenska metode wizualizacji” staty sie rozliczne i inspirujace wielu edukatorow,
dziennikarzy 1 infografikéw przyktady jej zastosowania, by wspomnie¢ takie, jak:
przetomowa publikacja ksiazkowa Modern Man in the Making"", ukazujaca wazne
wydarzenia historyczne oraz przemiany spoteczno-ekonomiczne; wykresy towarzy-
szace wystawie Wokot Rembranta (Random Rembrant) 1 zestawiajace obrazy ma-
larza z danymi obrazujgcymi spoteczne konteksty czaséw, w ktorych powstawaty;
animowane diagramy umieszczone w kilkunastu dokumentalnych filmach wyrezy-
serowanych przez Paula Rothe podczas Il wojny §wiatowej na zlecenie brytyjskiego
Ministerstwa Informacji; czy tez kampanie informacyjne dotyczace zdrowia, edu-
kacji, rolnictwa oraz zasad demokratycznego gltosowania, przygotowane dla rzadu
zachodniej Nigerii. Isotype — jak kazda inna technika wizualizacji — nie jest zauto-
matyzowanym narze¢dziem transferu danych w obraz. Edukacyjny potencjat czy tez
informacyjny walor skonstruowanych za jej pomoca wizualizacji uzalezniony jest od
przemyslanych dziatan ,transformera”, ktory poddajac dane analizie, okresla model
ich wizualnego odwzorowania.

W epoce big data, gdy dane z niezwyktg intensywnoscig wnikajg w tkanke ota-
czajacej nas rzeczywistosci, nie idzie juz wylgcznie o upowszechnienie efektow ich
wizualizacji, ale takze o spoteczng kontrole i przejecie odpowiedzialnosci przez

E.E. Tufte, Visual Explanations: Images and Quantities, Evidence and Narrative, Graphics Press,
Cheshire, CT 1997, s. 37.

Por. G. Schreder, N. Hynek, F. Windhager, E. Mayr, Rediscovering Isotype from a Cognitive Per-
spective, w: P. Chapman, G. Stapleton, A. Moktefi, S. Perez-Kriz, F. Bellucci (red.), Diagrammatic
Representation and Inference. Diagrams 2018. Lecture Notes in Computer Science, vol. 10871,
Springer, Cham 2018; S. Haroz, R. Kosara, S. Franconeri, ISOTYPE Visualization: Memory, Per-
formance, and Engagement with Pictographs, w: Proceedings of the 33" Annual ACM Conference
on Human Factors in Computing Systems — CHI ’15, ACM, New York 2015, s. 1191-1200.

7 0O. Neurath, Modern Man in the Making, Secker and Warburg, New York—London 1939.
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uzytkownikow nad technologiami gromadzenia, przetwarzania i wykorzystania da-
nych. Istotne jest wiec nie tylko, jakich odpowiedzi dane nam udzielaja, ale tez jakie
pytania im zadajemy. A odwotujac si¢ do stownika Neuratha: celem jest demokra-
tyzacja roli ,,transformera”. Dla Fernandy Viégas i Martina Wattenberga wyjscio-
wym celem byto udostgpnienie uzytkownikom internetu interaktywnego narzedzia
wizualizacji oferujgcego mozliwosci w pewnym zakresie zblizone do tych systemow
(jak na przyktad Tableau czy Spotfire), ktore dostepne sa jedyne analitykom danych
i wymagaja specjalistycznych umiejetnosci. Many Eyes stwarzatl mozliwo$¢ uplo-
adowania i wspotdzielenia danych w popularnych formatach tekstowych i tabela-
rycznych. Cheac wygenerowac¢ z owych danych wlasng wizualizacje, uzytkownicy
mogli skorzystaé z jednej z 21 standardowych technik (m.in. wykreséw stupkowych,
histogramow, diagramow kotowych, map powigzan, drzew hierarchii, relacyjnych
diagramoéw babelkowych, uktadéw sieciowych, map geograficznych czy chmur ta-
gow). Znajdowanie adekwatnej metody odwzorowania utatwiata ich kategoryzacja
wedlug zadan, do jakich najczesciej sa wykorzystane: analiza tekstu, porownywanie
warto$ci liczbowych, obrazowanie relacji, ukazywanie zmian w czasie, mapowanie,
ujmowanie czgsci do catosci. Wygenerowana w ten sposob wizualizacja mogla zo-
sta¢ przypisana do istniejacych juz watkow tematycznych lub tez mogta inicjowaé
nowy obszar spotecznej konwersacji. Kazda opublikowana wizualizacja stwarzata
mozliwo$¢ dodawania komentarzy, ktére mogly odnosi¢ si¢ do jej dowolnego sta-
nu (tzw. bookmark), okreslonego przez aktualnie dobrane parametry, wybrane filtry
badZ miejsce zatrzymania nawigacji (np. zoomowania). Kolejng funkcjonalnoscia
wspomagajacg wspoldziatanie byly adnotacje dodawane bezposrednio na wykresach
i diagramach. Sprawdzian ,,natychmiastowej uzyteczno$ci” Many Eyes wypadt po-
myslnie: w ciggu pierwszych siedmiu miesiecy na platformie zarejestrowato si¢ 3069
uzytkownikow, ktorzy udostepnili 5347 baz danych, z ktérych z kolei wygenerowano
3449 wizualizacje'® (po trzech latach liczba zasobéw danych wynosita juz ponad 117
tysiecy, a wizualizacji — okoto 60 tysigcy). Many Eyes na wielu polach potwierdzit
wczesniejsze obserwacje Fernandy Viégas i Martina Wattenberga (np. uzyskane przy
okazji stworzenia prostego apletu The Name Voyager'), iz ludzie — jesli tylko maja
do tego odpowiednie narzgdzia — chetnie zaangazuja si¢ w dyskusje na temat danych,
poddajac je przy tym réznego rodzaju kolektywnym transformacjom. W rezultacie
obecnie w coraz wigkszym stopniu zyskujg na znaczeniu nowe, pozaprofesjonalne,
spoteczne obiegi danych, w ramach ktorych rozwijane sa strategie tworzenia wizu-
alizacji casualowych czy wernakularnych®. Praktyki te maja takze istotny wymiar

8 C.M. Danis, F.B. Viegas, M. Wattenberg, J. Kriss, Your Place or Mine? Visualization as a Community
Component, w: CHI 2008. Proceeding of the Twenty-Sixth Annual SIGCHI Conference on Human
Factors in Computing Systems, ACM, New York 2008, s. 275-284.

¥ M. Wattenberg, Baby Names, Visualization, and Social Data Analysis, w: Proceedings of the IEEE
InfoVis 05, Washington 2005.

2 F.B. Viégas, M. Wattenberg, Timelines — Tag Clouds and the Case for Vernacular Visualization,
,Interactions” 2008, nr 15(4), s. 49-52.
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edukacyjny. Wykorzystanie systeméw wizualizacji jako narzedzia ich eksploracji
(niezaleznie, czy przybiera ona forme wnikliwego ich badania, czy tez swobodnej
nawigacji) niewatpliwie implikuje wigkszg §wiadomos$¢ roli, jaka odgrywa proces
»wydobywania” informacji ze zbioréw danych (data mining). Rozpoznawanie od-
miennych wzorcow ujawnianych w wyniku eksploracji, ,,praca z danymi” nie tylko
przektada si¢ na wielowymiarowe zrozumienie danej dziedziny przedmiotowej, ale
zarazem demaskuje wrazliwo$¢ danych na zmiang kontekstu zapytan, jakie sg wobec
nich formulowane, a takze — przyjmowane procedury ich selekcji oraz wizualnego
kodowania. Ten metadyskursywny potencjat eksploracji danych — za sprawg ktorego
nie tylko podlegaja one wizualnemu odwzorowaniu, ale staja si¢ rowniez obiektem
refleksyjnego namystu — wydaje si¢ wskazywaé na szczegdlne wyzwanie, jakie pro-
jektanci/badawcze powinni podejmowacé w epoce big data. Edukacja uzytkownikow
w zakresie strategii przetwarzania danych, szersze zrozumienie ztozonych procedur
eksploracji danych wydajg si¢ dzisiaj jedng z najskuteczniejszych metod walki z po-
wszechnymi dazeniami do zawlaszczenia samych danych oraz narzedzi ich analizy
przez podmioty komercyjne oraz rzadowe.
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