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Active vision is essential for understanding visual content,
with particular emphasis on materials and media designed
specifically for understanding the world. Contemporary
texts and media messages are becoming clearly atomized,
divided into smaller fragments and are becoming strongly
related to the graphic form. The article will discuss several
graphic treatments that direct the recipient’s attention and
facilitate visual thinking.

Wstep

Uwaga wzrokowa moze by¢ poréwnywalna do reflektora, ktoérego snop $wiatla
oswietla to, co aktualnie zajmuje umyst odbiorcy. Perspektywa ta dostarcza cieka-
wego pola badawczego naukom spotecznym i humanistycznym. Jest nadzieja na
lepsze zrozumienie czlowieka oraz jego zachowan wizualnych. Wyjatkowo obiecu-
jaca staje sie perspektywa badan psychopedagogicznych ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem interakeji wizualnych z nowymi mediami i ich zastosowaniem w proce-
sie edukacji. Wspolczesne otoczenie medialne i technologiczne w duzej mierze
przyczynia si¢ bowiem do zmian funkcjonowania poznawczego. Jedng ze znacza-
cych przyczyn moga by¢ modyfikacje, jakie wystepuja w przekazach tekstowych
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i obrazowych na monitorach urzadzen cyfrowych. Wspolczesne teksty i przekazy
ulegaja wyraznej atomizacji, podzialowi na mniejsze fragmenty oraz staja si¢ silnie
powigzane z formg wizualng. Préba ich opisu zostanie przedstawiona w dalszej
czesci artykutu.

Aktywne widzenie

W podejsciu do rozumienia uwagi wzrokowej zachodzi zmiana, ktérg mozemy
okresli¢ jako aktywne widzenie (Ware, 2008). Oznacza ono, Ze powinnis$my my-
sle¢ m.in. o takiej dziedzinie jak projektowanie graficzne (czyli ukfad serwiséw
www, aplikacji ekranowych, wizualizacji statystycznych, infografiki itp.) jak o na-
rzedziach poznawczych wzmacniajacych i rozszerzajacych dotychczasowa prace
ludzkiego umystu. Wszystkie one powinny pomagaé rozwigzywa¢ problemy po-
znawcze i wzmacnia¢ nasze zdolnosci intelektualne. Wielu badaczy i praktykéw
zwyklo mysle¢, ze mamy w umysle bogate obrazy $wiata, utworzone na podsta-
wie informacji docierajacych do nas za pomoca percepcji wzrokowej. Nasz mozg
wylapuje te fragmenty rzeczywistosci, ktdre sa potrzebne do wykonania biezacej
aktywnosci umystowej, kierujac wzrok tak, aby otrzymac oczekiwany sygnal wej-
$ciowy, i wydobywa dokfadnie to, co jest potrzebne do naszej aktualnej aktywno-
s$ci myslowej. Niezaleznie od tego, czy jest to czytanie tablicy ogloszeniowej, ob-
stuga urzadzenia cyfrowego czy tez ogladanie broszury. Nasze wrazenie bogatego
w szczegoly $wiata wynika z faktu, Ze jesteSmy w stanie w dowolnym momencie
dostrzec wszystko, dzieki ruchom gatki ocznej (Francuz, 2013). Proces wizualnego
mysélenia jest rodzajem tanca z otoczeniem, w ktérym czes¢ informacji jest prze-
chowywana wewnetrznie, a cz¢s¢ na zewnatrz. Wspomniany taniec mozemy od-
nies¢ do tego, w jaki sposéb projekty graficzne zyskujg na znaczeniu, szczegdlnie
w kontekscie edukacyjnym i z uwzglednieniem technologii dydaktycznych (educa-
tional technology) (Heinich i in., 1996).

Zobaczy¢ tatwiej

Aktywne widzenie ma zasadnicze znaczenie dla zrozumienia tresci wizualnych, ze
szczegolnym uwzglednieniem materiatéw i srodkéw projektowanych specjalnie dla
zrozumienia §wiata. Jednak w przeciwienstwie do innych form komunikacji, takich
jak stuchanie muzyki czy ogladanie dziela filmowego, czas spedzony na czytaniu
i analizowaniu np. grafiki jest nieporéwnywalnie krotszy. Dlatego tez skierowanie
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uwagi na najistotniejsze tre$ci musi uwzgledni¢ to wlasnie ograniczenie. Tworca
grafik dydaktycznych moze ,,aresztowa¢” uwage odbiorcy, stosujac techniki ukryte
m.in. w kompozycji graficznej. Dzigki niej mozna doprowadzi¢ odbiorce do okre-
slonej informacji. Wizualne wskazéwki takie jak strzalki, kolor czy podpisy sygna-
lizujg lokalizacje kolejnych tresci i pozwalajg wchodzi¢ w glab zagadnienia. Sg one
skuteczne w kierowaniu uwagi wzrokowej, poniewaz ukazujg te elementy, ktére sg
rozpoznawane na wczesnym etapie procesu recepcji przekazu (Ware, 2004). Cho-
ciaz ruchy oczu sg kontrolowane przez oczekiwania odbiorcy (top-down), to jednak
klucz kompozycyjny jest niezwykle skuteczny w prowadzeniu uwagi wzrokowe;j.
W obszarze badan nad psychologia edukacyjng implikacje do regut kompozycyj-
nych materiatéw dydaktycznych zaproponowal Richard E. Mayer w postaci po-
znawczej teorii multimedialnego ksztalcenia (Cognitive Theory of Multimedia Le-
arning - CTML) (Mayer, 2005). W opracowanej przez siebie zasadzie przestrzennej
bliskosci (spatial contiguity principle) wskazuje on na fakt, iz uczymy sie lepiej, kie-
dy odpowiadajace sobie elementy tekstowe oraz obrazowe s3 umieszczone w bez-
posredniej bliskosci (Mayer, 2005, s. 188). Nieuwzglednianie tej zasady w trakcie
projektowania prowadzi do powstania psychologicznego zjawiska peknig¢ uwagi
(split attention) (Sweller i in., 1998). W konsekwencji poznawczo taki przekaz jest
duzo bardziej obciazajacy intelektualnie dla czytelnika.

Druga z regut CTML, okre$lona jako zasada sygnalizowania (signalling prin-
ciple), wskazuje na fakt, iz fragmenty prezentowanego materialu powinny by¢
ustrukturalizowane za pomocg srodkéw wizualnych takich jak: oznaczenia gtow-
nych etapéw zjawiska lub stowne podkreslenie glownych mysli, ramki z nume-
racja, stowa kluczowe, etykiety, strzalki, dymki czy kodowanie kolorystyczne.
Wszystkie te zabiegi majg na celu pokierowanie uwagi w okreslonym porzadku.
Badania eksperymentalne Mayera wskazuja, ze ze wzgledow poznawczych nieod-
zowne jest zastosowanie wskazowek (cues) utatwiajacych ,,przejscie” przez skom-
plikowang strukture przekazu.

W dalszym wywodzie mozna zadac sobie pytanie o to, co kieruje uwaga w trak-
cie przeszukiwania sceny wizualnej w dwoch aspektach: lokalnym oraz globalnym.
W literaturze przedmiotu pojawiaja si¢ okreslenia: odgérne oraz oddolne. Strate-
gia odgorna (top-down) sterowanie uwaga wzrokowa poprzez wiedze i nastawienia
obserwatora, najczesciej ze wzgledu na jakies wewnetrzne pytanie lub weryfikacje
hipotezy. Strategia odgdrna (top-down) oznacza kierowanie uwagi wzrokowej za po-
mocg wewnetrznego pytania. Strategia ta jest jednoczesnie czesciej stosowana przez
ekspertow w danej dziedzinie niz nowicjuszy.

Natomiast strategia oddolna (bottom-up) w przeszukiwaniu pola percepcyj-
nego opiera si¢ na strukturalnych cechach obrazu, takich jak np. kontrasty, barwy
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lub kompozycja. One sa odpowiedzialne za przycigganie wzroku obserwatora. Od-
dolna wyrazisto$¢ wizualna (visual salience) w istotnym stopniu moze przyczynic
sie do uksztaltowania $ciezki skanowania (scanpath) wzrokowego (Kress, 2003,
s. 157). Oddolnie motywowane strategie sg bardziej charakterystyczne dla nowi-
cjuszy w dziedzinie, ktdrej dotyczy dana scena wizualna, niz dla ekspertow. W jaki
wiec sposob mozna odfiltrowac to, co zbedne, tak aby zaja¢ si¢ informacjami, ktore
sg istotne dla wykonywanego zadania poznawczego?

Wskazowki barwne

Zastosowanie barwy jest silnym sposobem na przyciagniecie uwagi i zachecenie
odbiorcy do zwrocenia uwagi na najistotniejsze szczegély. Jako narzedzie ukie-
runkowujace uwage kontrast w barwie — w postaci kota, linii lub innego ksztattu -
dziala jak sygnal do spojrzenia. Barwa jest jedng z tych pierwotnych cech, ktére
wykrywamy, i moze odgrywa¢ dominujaca role w kierowaniu uwagi i wzmacnia-
niu przekazu (il. 1).

Barwa ulatwia interpretacje i zrozumienie informacji wizualnych na kilka spo-
sobéw. W zlozonych przekazach pomaga odbiorcom szybko przeszukiwaé duza
ilos¢ informacji wizualnych i ocenic to, co najistotniejsze (il. 2). Czytajacy tatwiej
wylapuja i rozrézniaja obiekty na kolorowej grafice w poréwnaniu z grafika jed-
nobarwng. Barwa czesto podkresla kontrasty miedzy figura a tlem. Ponadto, gdy
wskazdwka kolorystyczna staje si¢ wizualng cechg przedmiotu, ulatwia ona trwate
zapamietywanie informacji.

Wskazowki nanoszone za pomocg barw sg skuteczng forma lokalizacji wizu-
alnych obiektow. Stosuje si¢ je powszechnie na mapach, diagramach czy schema-
tach. Wiele badan wskazuje na to, Ze barwa pomaga w organizowaniu i kategory-
zowaniu percepcyjnym.

Niewatpliwie wskazowki barwne silnie ogniskuja uwage. Mozna je stosowac
pojedynczo, ale takze w zestawach. Muszg one tylko by¢ prawidlowo umieszczo-
ne i rozsadnie dobrane. Projektant dydaktyczny powinien upewnic sie, ze wybra-
ne wskazowki sg adekwatne do mozliwosci poznawczych odbiorcy. Na przyktad
mlodsze dziecko moze nie zrozumie¢, ze linia przerywana oznacza ruch obiektu
lub zmiane jego pozycji. Jednoczednie nalezy zwrédci¢ uwage na to, ze dzieci nie
maja biegtosci w szybkim przenoszeniu uwagi na kluczowe informacje przekazu
wizualnego.
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Tustracja 1

Ilustracja ukazuje strukture wypetnienia kurtki puchowej. Dla zwigkszenia sity wizualnego oddziaty-
wania postaé czlowieka zostala zredukowana do szkicu, natomiast przekrdj rekawa uwidoczniono za
pomocq kontrastowej barwy
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Zrédlo: material promocyjny firmy outdoorowej Jack Wolfskin.

Innym zabiegiem ogniskujacym uwage jest zastosowanie strzatek. Moga one
znaczgco regulowac procesy poznawcze. Ich konstrukeja jest dynamiczna, ma asy-
metryczny ksztalt, a dominujacym elementem jest grot. Odbiorca musi rozpoznac
trojkatny ksztalt grota oraz powigza¢ ten ksztalt z kilkoma schematami strzatek,
jakie przechowuje w pamigci dlugotrwalej. Dla 0s6b zaznajomionych z symbolem
strzalki rozpoznawanie ich znaczenia jest fatwe i automatycznie. Wizualny symbol
strzalki odbiorca szybko uznaje za wyznacznik przeniesienia kierunku spojrze-
nia. Strzalka, wskazujac okreslong lokalizacje, pomaga odbiorcy odfiltrowa¢ obce
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Ilustracja 2

Wykres utworzony z zastosowaniem tzw. warstw percepcji, ktére pozwalajg jakosciowo uchwycié dy-
namike zjawiska
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Zrédlo: projekt graficzny — M. Leszkowicz.
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informacje i skupi¢ si¢ na tym, co istotne (il. 3). Selektywne ukierunkowanie ob-
serwatora na wazng informacje jest pierwszym krokiem do jej zrozumienia. Uzy-
wajac strzatek kierunkowych, musimy pamigta¢, aby byly one wystarczajaco do-
minujace, przyciggaly uwage, jednak nie mogg one przytlacza¢ przekazu.

Projektant graficzny moze wplynac na liczbe strzatek, ale takze zastosowac do-
datkowo wskazéwki wizualne (zob. il. 3). Zapewnia tym samym skréty do odpo-
wiednich informacji, a jednoczesnie utatwia przeszukiwanie wzrokowe materiatu.
Zabiegi te poprawiajg rowniez przywolywanie i wydobywanie informacji z pamie-
ci dlugotrwalej odbiorcy, jednocze$nie umozliwiajac skupienie si¢ na jednym ob-
szarze informacji wizualnej, zamiast dzieli¢ ja migdzy konkurujacymi bodzcami.
Na przyktad pasazerowie znacznie lepiej rozumieja rozklad jazdy autobusu w po-
staci graficznej niz tabelarycznej (Sweller i in., 1998).

Tustracja 3

Przyklady rysunkéw w skali szarosci z zastosowaniem barwnych strzatek dla zwiekszenia efektu pro-
wadzenia wzroku

Zrédlo: material instruktazowy firmy Joby.

Wizualna hierarchia

Hierarchi¢ wizualng uzyskujemy poprzez takie ustawienie elementéw, ktére two-
rzy gradacje treéci od najbardziej do najmniej widocznych. Dobrze opracowany
projekt graficzny w krotkim czasie mowi odbiorcy, jaka jest waznos¢ elementow
na stronie oraz jakie s3 miedzy nimi relacje. Centralny punkt w kompozycji gra-
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ficznej jest miejscem, na ktore pada pierwsze spojrzenie. Jezeli projekt takiego nie
ma, wowczas sprawia wrazenie chaotycznego i niespdjnego. Utrudnia tym samym
recepcje tego, co odbiorca aktualnie widzi (il. 41 5).

Tustracje 415

Przyktad stabej (il. 4) i dobrej (il. 5) hierarchii elementéw wizualnych dla wzrokowego przeszukiwania
tresci. W jej tworzeniu pomagajg wyraznie skontrastowane pasy informacji (linie, barwa) oraz literni-
ctwo o zréznicowanej sile oddzialywania wizualnego
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Zrédto: fot. M. Leszkowicz.
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Punktem centralnym moze by¢ najwigkszy ksztalt lub barwny punkt. To on
zostanie zidentyfikowany w pierwszej kolejnosci, poniewaz umyst czlowieka na-
kierowany jest na poszukiwanie i wykrywanie réznic pomiedzy elementami sce-
ny wizualnej. W ludzkim systemie przetwarzania informacji wielkosci fizyczne sa
bardzo waznym komunikatem. Dlatego utworzenie punktéw o réznych ciezarach
wizualnych powoduje powstanie porzadku i hierarchii, ta natomiast prowadzi od-
biorce przez strumien naplywajacych informacji.

Przetwarzanie informacji wzrokowych jest efektywniejsze, kiedy uwaga od-
biorcy kierowana jest w okreslone miejsca grafiki lub po ustalonej $ciezce. Jest
to szczegolnie istotne, gdy odbiorca skanuje wzrokowo ztozong grafike, sktada-
jaca sie z kilkudziesieciu porcji tekstowo-obrazowych. Porcje te pelnia czesto
funkcje paratekstu, czyli pomniejszych wzgledem tekstu gtéwnego bloku kilku
zdan (Kress, 2007; Leszkowicz, 2022). Wyodrebnienie pewnych informacji wy-
maga wowczas dluzszego czasu. Dlatego odbiorcy moga pomija¢ wazne tresci
w rozbudowanych grafikach (Leszkowicz, 2022, s. 160-162). Co ciekawe, czy-
telnika moze rozprasza¢ zbyt dominujgca, ale nieistotna informacja wizualna,
ktoéra angazuje jego uwage, nawet wbrew jego nastawieniu. Dlatego wazne jest,
aby stworzy¢ grafike, ktora prowadzi do kluczowych jej punktéow i jednoczesnie
zmniejsza obcigzenie pamieci roboczej (cognitive load). Decydujacymi czynni-
kami ulatwiajacymi rozumienie ztozonych tresci sg bezposrednia przestrzenna
bliskos¢ elementow tekstowych i obrazowych oraz umieszczenie w strukturze
infografiki tzw. wskazéwek (cues) ulatwiajacych mentalng organizacje struk-
tury materialu. Baza teoretyczng moze by¢ tutaj teoria obcigzenia poznaw-
czego (Cognitive Load Theory) zaproponowana przez Chandlera i Swellera
(1991) oraz teoria multimedialnego uczenia si¢ (Multimedia Learning Theory)
Mayera (2005).

Wyjasnianie ztozonych zjawisk i proceséw

Skladajaca si¢ z wielu elementow (tekstow, ilustracji, zdje¢, diagramoéw) infografi-
ka jest do pewnego stopnia problematyczna. Z jednej strony jest atrakcyjna wizu-
alnie, przycigga uwage i buduje zainteresowanie. Z drugiej strony odbiorca zbytnio
ogniskuje uwage na wybranych fragmentach, co nie zawsze prowadzi do pelnego
zrozumienia treéci (Leszkowicz, 2022, s. 165).

Gdy elementy wizualne sg niezwykle skomplikowane, odbiorcy moga w ogé-
le je pomija¢. Nie zmienia to jednak faktu, ze w otoczeniu medialnym wizuali-
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zacja zaawansowanych obiektow, systemow i koncepcji staje si¢ coraz bardziej
powszechna. Zazwyczaj skomplikowane zagadnienia sa przedstawiane jako info-
grafiki w gazetach i czasopismach, jako animowane okna w filmach dokumental-
nych, jako eksponaty w muzeach, grafiki instruktazowe w podrecznikach i kur-
sach online, jako instrukcje proceduralne i instrukcje produktéw czy w koncu
jako dodatki do artykuléw w czasopismach naukowych. Uzytkownicy takich
przekazow moga mie¢ trudnosci poznawcze, poniewaz wigksza liczba bodzcow
wizualnych oznacza wigkszy wysitek intelektualny na ich przetworzenie. Row-
niez przeszukiwanie zfozonych informacji zajmuje wiecej czasu. Wiele badan
z zastosowaniem aparatury do $ledzenia ruchéw oka ujawnilo, ze np. zlozone
wizualnie grafiki informacyjne generujg bardziej rozproszong i nieuporzadko-
wang $ciezke wzrokowa w poréwnaniu do tych, ktére bazuja na prostej formie
graficznej (Leszkowicz, 2022).

Wyzwaniem dla dydaktykéw wizualnych jest zaprojektowanie przejrzystej
narracji graficznej/wizualnej przy jednoczesnym uwzglednieniu ograniczo-
nych funkcji poznawczych czlowieka. Mimo iz prostota formy jest kuszaca
w wielu sytuacji komunikacyjnych, to niektére zjawiska sa zbyt skompliko-
wane, aby ukaza¢ je w jeszcze prostszej formie. Dlatego grafika informacyjna
moze straci¢ wiele ze swojej wartosci komunikacyjnej, jesli w prébach uprasz-
czania wyrywa si¢ ja z odpowiedniego kontekstu. Po stronie odbiorcy owym
kontekstem jest tzw. wiedza uprzednia, bazujaca na mentalnych reprezenta-
cjach i schematach. Na bazie tej wiedzy wykonujemy nowe zadania poznaw-
cze, dobudowujac do juz istniejacej struktury nowe informacje. Wyjasnienia
za pomoca reprezentacji wizualnych moga owe struktury ciagle udoskonalac.
Duzy tadunek informacyjny, a co za tym idzie ukazanie sensu, oznacza popra-
we procesow poznawczych odbiorcy (il. 6 i 7). Wynika z tego, ze zrozumienie
pewnych zjawisk jest trudniejsze bez ukazania kontekstu calego zjawiska. Jed-
nak struktura poznawcza czltowieka jest przystosowana do zrozumienia wielu
zlozonych informacji. Gdy natkniemy sie na co§ nowego i trudnego, stopniowo
budujemy schematy w pamieci roboczej, a tym samym tworzymy dostep do
wiekszej ilosci wiedzy (Dylak, 2013, s. 205).
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Tustracje 617
Widok ogélny (il. 6) oraz fragment ekspozycji (il. 7) w Muzeum Slgskim w Katowicach

il. 6

omie XIX i XX wieku
nde 2um 20. Jahrhundert

gsbeztk Oppeln atthetumof the 19th and 20th century

1910

Zrédto: fot. M. Leszkowicz.
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Spojnosé tresci i kontekstu

Spojnos¢ oznacza istnienie pewnej struktury. Zauwazmy, ze wyjasnienia stowne
czesto wymagajg zastosowania analogii. Takich samych wyjasnien wymaga prze-
kaz wizualny. Jego tworca moze zapewnic spdjnos¢ objasnieniom graficznych, zeby
mie¢ pewnos¢, ze kolejnos¢ odbioru informacji jest jednoznaczna i brak w niej
nadmiarowosci, a caly przekaz jest jasny i logiczny. Stuzy temu odpowiedni uktad
elementdw tworzacych przekaz i ich wzajemne relacje, czyli struktura.

Zaprojektowanie odpowiedniej struktury dla przekazu jest wigc pozadane.
Taka struktura wskazuje, jakich tresci mozna si¢ spodziewacd, a czego nie nalezy
oczekiwa¢ po danym typie przekazu wizualnego. W rezultacie struktura pomaga
kierowac uwagg odbiorcy i wplywa na interpretacje obrazu. Dzigki np. zaprojekto-
waniu duzego obiektu w kontekscie mniejszych blokéw informacyjnych uzyskuje-
my wyrazng strukture zlozonych objasnien wizualnych (il. 8).

Ilustracja 8
Przyktad dominujgcej ilustracji z pomniejszymi blokami/ramkami wyjasniajgcymi. Informacje teksto-
we majg charakter paratekstéw

Heads Up (and Other Safe-Diving Tips)

Diving injuries account for 1 in 10 serious spinal-cord injuries in the United States each year and make up almost two-thirds of all sports-related

spinal injuries. Many of the injuries result in iplegia or partial paralysis. The ines can help reduce risks,

Know the water’s depth Plan ahead; steer up Have an audience
A minimum depth of 10 feet is Plan your trajectory before you dive: you will need a dive path at least 25 Never dive
recommended for adults. feet long, free of swimmers and other obstacles. As you push off, your alone.

M In a pool, determine where the arms and hands should be extended, your head tilted up. Steer up as you

bottom slopes near walls and (] hit the water by arching your back and aiming upward with your hands,

toward the shallow end.
M in a natural body of
water, wade in first to
check for rocks,

tree limbs or
other objects.

Don’t be a showoff A :y - ER dive ¢
In unfamiliar bodies of water, and ., fancy dives you n

in residential pools not designed s, @ residential drinking; nearly half
for compaetitive diving, don't Your entry E pool or without of all diving-accident
attempt difficult dives. Never dive will be too / lraining by a victims had been
into any above-ground pool or vertical to » certified °, drinking beforehand.
from a ladder or rooftop into a keep the dive instructor. 2

residential pool. shallow. “u -

Megan Jasgerman/The New York Times

Zrédto: https://www.edwardtufte.com/bboard/q-and-a-fetch-msg?msg_id=0002w4
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Prezentacja ztozonej struktury zjawiska

Odbiorcy czgsto tatwiej jest zrozumie¢ prostszg grafike niz t¢ o bardzo skompliko-
wanej strukturze, zawierajaca wiele elementéw. Dodawanie elementéw i zwieksze-
nie zfozonosci moga zaktoca¢ zdolnos¢ odbiorcy do dekodowania i interpretacji
obrazu. Dlatego projektanci graficzni muszg znalez¢ skuteczne sposoby jasnego
przekazywania tresci, bez przytlaczania nadmiarem informacji. Przedstawione
w dalszej kolejnosci podejscia moga utatwi¢ tworzenie schematéw i modeli men-
talnych bez nadmiernego przecigzenia uwagi odbiorcy. Pierwszy z nich odnosi si¢
do dzielenia przekazu na mniejsze porcje informacyjne (Cairo, 2013, s. 174). To
podejscie minimalizuje ilo§¢ przetwarzanych jednoczesnie informacji. Organizo-
wanie wiadomosci w mniejsze segmenty pozwala na stopniowe tworzenie struk-
tury poznawczej i dzigki temu, krok po kroku, zrozumienie i zintegrowanie infor-
macji w jedng calo$¢. Segmenty moga przybiera¢ r6zng postac. Projekt graficzny
moze najpierw ujawni¢ mniej skomplikowane czeéci wizualne, a nastepnie kolejne
elementy struktury.

Innym podejsciem moze by¢ ukazanie ztozonego procesu w kilku prostszych
krokach, tworzacych sekwencje (il. 9). Mozna réwniez alternatywne informacje
podzieli¢ na ramki i ostatecznie je animowa¢. Kazde z tych podejé¢ definitywnie
redukuje obcigzenie poznawcze uczacego sie (Holmqvist i in., 2006).

Tlustracja 9
Schemat krokéw poprawnego wykonywania zadania
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Zrédto: fot. M. Leszkowicz.
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Innym podejsciem do wyjasnienia ztozonosci jest odstoniecie czesci i elemen-
tow, ktdre zazwyczaj sg ukryte. Moze ono obejmowac takie zabiegi jak tworzenie
réznych przekrojow wnetrza obiektu lub ukazanie mechanizmu jego ruchu. Wej-
$cie do obiektu nadaje nowe znaczenie strukturze rzeczy i jej funkcjonowaniu.

Wewnetrzna struktura informaciji wizualnej

Fizyczna struktura nieodlgcznie opiera si¢ na intuicyjnym zrozumieniu, w jaki
sposob uporzadkowana jest dana wiedza. Na przykltad klasyczny kalendarz po-
rzadkuje czas wg miesiecy, tygodni i dni. W grafice informacyjnej ukazujacej za-
gadnienie budowy wnetrza ziemi prawdopodobnie zobaczymy jej warstwy. To
naturalne poznawczo podejscie zapewnia calg abstrakcyjna $ciezke prowadzaca
do zrozumienia. Grafika jest organizowana wizualnie w taki sposob, aby ukaza¢
ogolng koncepcje (il. 10). Skutecznos¢ w tworzeniu dowodu wizualnego (visual
evidence) zalezy od techniki wizualnej, ktora ma zrealizowa¢ okreslony cel dydak-
tyczny. Wyjasniajac zlozono$¢ materii, ilustratorzy musza zréwnowazy¢ wymaga-
nia poznawcze dotyczace szczegdtéw zjawiska ze §wiadomoscig, ze odbiorca nie
moze zostac przytloczony zbyt duzg iloécig informacji wizualnych (Tufte, 2006).

Tustracja 10

Ukazanie niewidocznej struktury obiektu. Uzytkownik rekawiczek powinien zrozumiel, jak dziala
membrana odpowiedzialna za ich nieprzemakalnos¢ oraz przepuszczanie pary wodnej wytwarzanej
podczas intensywnego wysitku fizycznego

Materiat wierzchni™

Membrana
GORE-TEX®

Izolacja

Materiat
wewnetrzny

Zrédto: materiat promocyjny firmy GORE-TEX.
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Przedstawienie obszernego zagadnienia w postaci jednej grafiki informacyjnej
moze w praktyce oznacza¢ dos¢ rozbudowany uklad tekstowo-obrazowy. Wymaga
to dobrych umiejetnosci projektanta dydaktycznego, aby zredagowa¢ zagadnie-
nie z ukazaniem jego struktury - poczatkiem, srodkiem i zakonczeniem. Wiele
wynikéw badan nad mechanizmami poznawczymi wskazuje na to, ze gdy dostar-
czamy duzych porcji informacyjnych, odbiorca jest zmuszony pokona¢ zjawisko
peknig¢ uwagi. Szczegdlnie gdy prezentowane dla niego informacje sa zupelnie
nowe (Leszkowicz, 2022; Mayer, 2005).

Jeszcze inaczej mozna powiedzie¢, ze ilo$¢ przetwarzanych informacji po-
trzebna do zrozumienia cze$ci przekazu przekracza to, co dana osoba moze
przechowywac w pamieci roboczej. Jedynym skutecznym sposobem, w jaki pro-
jektant moze unikna¢ tego zjawiska, to podzielenie przekazu na bardziej przy-
stepne elementy. Tworzenie porcji informacji (chunking) jest szczegdlnie sku-
teczne, poniewaz wigze si¢ z naturalng strategia poznawcza, ktérg stosujemy do
zrozumienia rzeczywisto$ci (Ware, 2004, s. 367). Dzieje si¢ tak, poniewaz kiedy
informacje sa dostarczane w mniejszych porcjach, latwiej jest zarzadza¢ pamie-
cig roboczg oraz dopasowac ja do zasobow istniejacych schematéw poznawczych
(Ware, 2004, s. 367).

Innym przykladem struktury projektowania informacji jest tworzenie ksigzki
skladajacej si¢ z rozdzialéw i poszczegoélnych tematow (il. 11). Ze $wiata twor-
czo$ci wizualnej mozemy rozwazy¢ kompozycje graficzng, w ktorej znajdziemy
dominujace i potrzebne elementy. Réwniez w $wiecie muzyki utwory muzyczne
maja swojg strukture: zwrotki i refreny. To ukazuje jak rutynowo uzywane sa mate
porcje informacyjne do zarzadzania otoczeniem poznawczym.

Tworcy grafiki uzytkowej moga porcjowa¢ informacje, dzielac ja na mniejsze
fragmenty wizualne. Kazdy z nich wiaze tresci bliskie znaczeniowo. Takie segmen-
ty spowalniaja naplyw informacji.

Rozdrobnienie informacji niesie jednak pewne ryzyko. Istnieje mozliwo$¢, ze
ogladajacy nie bedzie mogl potaczy¢ poszczegolnych fragmentéw w jeden spdjny
model umystowy. Segment ten musi pozosta¢ zachowany w pamieci roboczej tak
dlugo, az osoba nie zobaczy, nie wyswietli nastepnej porcji grafiki. Niektdrzy uzyt-
kownicy moga nie by¢ w stanie zintegrowac porcji informacyjnych przy tak du-
zej defragmentacji calosci. Tutaj pomocny moze by¢ zabieg graficzny pozwalajacy
widzie¢ prezentowane zjawisko niejako z lotu ptaka. Mozna to osiggnac na kilka
sposobow. Jednym z nich moze by¢ ukazanie widoku calosci w celu dostarczenia
kontekstu; wprowadzenie nadrzednej koncepcji na poczatku, zapewniajacej wizu-
alng ciagtos¢ i bazujacej na poprzednich koncepcjach.
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Tustracja 11
Segmenty i porcjowanie informacji
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Sekwencje w czasie

Sekwencje to specjalny rodzaj porcji informacyjnych, ktdre wyjasniaja zjawisko
w kolejnosci chronologicznej. Podejscie to jest bardzo skuteczne szczegolnie w przy-
padku takich informacji jak procedury, kolejne kroki zlozonej czynnosci czy niewi-
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doczne dla oka warstwy obiektu. Projektujac taki przekaz, nalezy ustawi¢ logiczne
priorytety informacji i wyswietla¢ je z zachowaniem kierunku od lewej do prawej
lub z géry na dét. Wyzwaniem, jakie moze si¢ tu pojawic, jest zbytnie upraszczanie
informacji powiazanych ze sobg, w wyniku czego koncepcja moze pozosta¢ niezro-
zumiala. Zaletg tworzenia sekwencji jest to, Ze grupuja one wazne informacje wizu-
alne obok siebie. Ze wzgledéw poznawczych walorem tej techniki jest réwniez to, ze
gdy obiekty sa bardzo czynnie zorganizowane w jedna grupe, sa wizualnie reprezen-
towane w pamieci roboczej. Zwigksza to prawdopodobienstwo, ze informacja zosta-
nie réwniez zakodowana jako jedna grupa w pamieci dlugotrwatej. Pokaz sekwencji
jest réwniez szybciej przetwarzany i pozwala szybciej uchwycic sens zjawiska.

Wchodzenie w gitgb zagadnienia

Komentowanie wizualne zalezy od struktury informacji, natomiast odbiorcy po-
legaja na niej na réwni z tym, jak prezentowane s3 tre$ci. Mozna to poréwnac
do drutéw parasola podtrzymujacych nieprzemakalng tkanine. Wrazenia sen-
soryczne struktury grafiki informacyjnej pomagaja interpretowac jej znaczenie.
Znaczenia natomiast wylaniaja si¢ z relacji pomiedzy elementami, gdyz nic nie
jest postrzegane bez kontekstu. Przekaz wizualny zyskuje swoja forme w oparciu
o relacje, ktére tworzy. To zjawisko ma swoje odpowiedniki w malarstwie, gdzie
nazywa sie to kompozycja, natomiast w muzyce harmonig. Proces budowania zna-
czen poprzez organizacje relacji jest podobny bez wzgledu na dziedzing (muzyka
czy sztuki wizualne). Co wazne, procesy poznawcze, a przede wszystkim pamiec,
poprawiajg si¢ za kazdym razem, gdy informacje s3 na nowo przeorganizowywa-
ne. Z pewnoscia tatwiej jest tez wydoby¢ z pamieci tresci i zintegrowac je ze stary-
mi wiadomosciami. Wiele badan wskazuje, iz pamig¢ znaczaco sie poprawia, gdy
podczas uczenia si¢ mamy do czynienia z hierarchiczng organizacja duzej ilos¢
informacji. Jest to strategia uczenia si¢ zwana mapowaniem informacji. W prak-
tyce polega ona na pokazywaniu powierzchni zjawiska i stopniowym wchodzeniu
w jego glebie.

Ustalanie struktury wizualnej polega zwykle na czyms wigcej niz tylko na
estetycznym ulozeniu elementéw. Wymaga znalezienia koncepcyjnej podstawy
znaczenia grafiki, wyrazenia jej za pomoca jezyka wizualnego. Sztuki wizualne
sg tak roznorodne jak rodzaje informacji. Na przyktad, projektujac wystawe wy-
ja$niajacg ewolucje i réznorodno$¢ ssakéw, mozna wykorzystaé strukture cza-
steczki DNA.
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Tustracja 12

Ukazanie zjawiska w zréznicowanej skali powiekszenia

Nanotools

A scanning tunneling microscope uses electrons moving between a single atom
at its tip and atoms on the sample material to measure the contour of a surface.
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Zrodto: https://www.nobelprize.org/

Gdy zestaw roznych form graficznych jest utozony blisko siebie, odbiorca moze
dokonywa¢ poréwnan i zrozumie¢ podobienstwa i réznice migdzy obiektami. Jest
to jeden ze sposobow na to, w jaki sposob widz moze zbudowac wlasng wiedze
bazujaca na procesie wnioskowania.

Zakonczenie

Aktywne widzenie jest istotg kontroli ruchu oczu. Kiedy chcemy sie czym$ za-
ja¢, kierujemy na to wzrok, tak aby fragment rzeczywistosci, ktory nas najbardziej
interesuje, padl na siatkéwke. Planowanie ruchéw oczu jest zatem planowaniem
skupienia uwagi, a kolejno$¢ wykonywanych ruchdéw jest $cisle powigzana z my-
sleniem wizualnym. Kiedy projektant graficzny rozwaza zmiang projektu, wyob-
razone sobie potencjalne znaki na ekranie badz papierze mozna potaczy¢ z infor-
macjami z istniejagcego szkicu. Polgczenie wyobrazen z rzeczywisto$cig sprawia,
ze myslenie wizualne jest tak obiecujace i stanowi kluczowg czgs¢ wewnatrz-ze-
wnetrznego tarnica poznania.
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