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ABSTRACT. Graphic design in reading and visual meaning-making. Modern printed
and digital media are visually fragmented: they are built up of various visual ele-
ments and units. They are also multimodal: they contain delimited parts of text,
static and dynamic pictures, graphics and additional parts. A typical page layout,
navigational appearance, visual and interactivity design are not viewed as major
factors in reading. The way visual cues are structured and the way interaction is
designed can make an important difference to ease and make reading and meaning-
making more effective. It means that media message is multisequential: it offers
various entry points and reading paths. This paper focuses on the user behavior
during reading: visual information gathering and switching attention between tex-
tual and pictorial elements.

Wspolczesne przekazy medialne sa wizualnie pofragmentowane.
Mam na mysli konstrukcje gazet, czasopism, stron internetowych czy grafik
informacyjnych. Tendencja ta zostala okreslona jako atomizacja tekstow oraz
tendencja do silnego eksponowania graficznie elementéw tekstowych
(Knox, 2007). Zjawisko to uwidacznia si¢ poprzez projektowanie graficzne
pomniejszych w stosunku do gléwnego tekstu jednostek wizualnych takich,
jak: naglowki, leady, listy wypunktowan, ramki tekstowe, statyczne, jak
i dynamiczne obrazy oraz grafiki (zdjecia, rysunki, diagramy, grafy, mapy,
filmy, wideoklipy, animacje, typografia i elementy uktadu graficznego). Po-
nadto przekazy medialne mozna okredli¢ jako wielosekwencyjne. Rozumial-
bym to zjawisko jako dowolnos¢ odbiorcy w wyborze punktéw rozpoczecia
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czytania (entry point) oraz tworzenia wlasnych sposobéw czytania (reading
path). W tym sensie przekazy medialne sg pozbawione sekwencyjnego i li-
niowego odbioru typowego dla recepgji literatury pieknej lub dziet filmo-
wych. Powstaje pytanie, w jaki sposéb odbiorcy wyszukuja punktéw do
rozpoczecia czytania oraz wedlug jakich kryteriow tworza wtasne Sciezki
wzrokowe w trakcie percepcji przekazéw? Inng interesujgca kwestia jest nada-
wanie znaczen odbieranym treSciom pod wzgledem przelaczania swojej
uwagi pomiedzy r6znymi modalnoéciami: testem, zdjeciami czy grafika itp.

Poruszane w niniejszym tekscie zjawiska analizowane sa w kontekscie r6z-
nych regul projektowania wizualnego - designu, wylonionych z takich dzie-
dzin praktycznego dzialania, jak: projektowanie informacji, projektowanie gra-
ficzne, projektowanie multimediéw czy tworzenie stron internetowych.
Rowniez obok wymienionych dzialan istotna w analizie jest perspektywa ko-
gnitywistyczna podkreélajaca projektowanie mediéw oparte na tworzeniu roz-
wigzan wizualnych utatwiajacych zrozumieniu przekazu. Wspomniec¢ nalezy tu
o istotnym w tym kontekscie zjawisku psychologicznym okreslanym jako ob-
cigzenie poznawcze odbiorcy (cognitive load). Wedlug Swellera informacje po-
czatkowo przetwarzane s przez pamie¢ krotkotrwaly, ktéra ma ograniczona
pojemnos¢ okoto 7+/-2 elementéw. Oznacza to, ze zbyt duzo informacji poda-
nych jednocze$nie moze przynieé¢ odwrotny efekt od zamierzonego. Dlatego
w projektowaniu materialéw wizualnych istotne jest zastosowanie regut
zgodnych z wlasciwosciami pracy ludzkiego umystu.

Zasady projektowania graficznego

Eksperci z zakresu projektowania informacji, projektowania inter-
akcji, projektowania graficznego, dydaktycznego, multimediéw oraz stron
internetowych wypracowali wiele regul, ktére moga utatwic efektywne pro-
jektowanie przekazéw medialnych. Nie sposéb w tym miejscu wymieni¢
wszystkie sposréd nich. Pettersson (2007) wskazuje na 16 regul projektowa-
nia oraz 150 wytycznych dotyczacych tworzenia materialéw informacyjnych
na potrzeby ksztalcenia. Warto, sposréd nich, skupic sie na dwdch aspektach
- kompozycyjnym oraz nawigacyjnym. Jednoczeénie nalezy uznaé cechy
estetyczne, takie jak kolorystyka, tworzenie kontrastow, uzycie linii czy teks-
turowanie, jako mniej istotne w obliczu tego, iz ostatecznie kompozycja oraz
funkcje nawigacyjne wplywaja na poznawcze i komunikacyjne aspekty od-
dzialywania przekazu. Sposréd nich w dalszym rozumowaniu wylonione
zostang szczegdélowe zasady wplywajace bezposrednio na budowanie inter-
akcji odbiorcy z tekstem. Wéréd nich nalezy wyréznié: proces rozumowania
oraz nadawania znaczer odczytanym tresciom.
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Teoretyczne inspiracje dla projektowania graficznego

Projektowanie graficzne moze bezposrednio wptywac na kilka form
oddzialywania przekazu. Wéréd nich mozna wymienic¢ takie aspekty, jak:
informowanie, objasnianie, perswazje, sprzedaz lub, w koncu, rozrywke.
Celem projektanta zazwyczaj jest stworzenie mitego dla oka i funkcjonalne-
go ukladu graficznego tresci, ktéry ulatwia wyszukanie informacji, ich per-
cepcje oraz zrozumienie. Funkcjonalny design powinien pomoéc uzytkowni-
kowi rozwigzaé jego problem: pozyska¢ informacje, pomoéc podjaé decyzje
lub objasnic¢ i nauczy¢ czegos. Z tego wzgledu design nie powinien by¢ je-
dynie efektem dzialania projektanta w celu zakomponowania elementéw na
plaszczyznie (linii, koloréw, tekstéw). Design powinien by¢ punktem do
rozpoczecia procesu interpretacji od momentu wejscia uzytkownika w inter-
akcje z medium. Teoretyczne ujecie tego zjawiska sformulowal niezyjacy juz
psycholog percepcji James J. Gibson wiele lat temu. Umiejscowil myélenie
o tym, co i w jaki sposob spostrzegamy w ramach srodowiska (za: Blaszak,
Przybylski, 2010). To wlasnie w najblizszym otoczeniu zawarta jest znaczna
czeé¢ informacji dotyczacych mozliwosci i sposobu uzycia okreslonych
przedmiotéw. Gibson sformutowata ten postulat w formie teorii ofert (affor-
dances) - specjalnego rodzaju znaczen, jakie dla czlowieka niosa spostrzegane
przedmioty czy zjawiska. Oferta moze by¢ przydrozny kamien, ktéry zawiera
w sobie zaproszenie: , UsiadZ na mnie”. Innymi przykladami ofert moga by¢
uchwyty do szafek kuchennych, krzesto o odpowiedniej wysokosci siedzi-
ska czy znaki informacyjne na lotnisku. Jak wiemy, wszystkie te elementy
moga by¢ lepiej lub gorzej zaprojektowane. Ta sama oferta dotyczy jedno-
cze$nie odpowiednio zaprojektowanych materiatéw graficznych. W przy-
padku mediéw drukowanych i elektronicznych uzytkownicy rozpoznaja
wzory i reguly, jakie kryja sie za ich strukturg. Wiedza ta dotyczy tego, jak
patrzec na specyficzne elementy, jak rozpocza¢ czytanie oraz jak przemiesz-
cza¢ wzrok po kolejnych elementach czy jak rozpoznaé¢ waznosc¢ (hierarchie)
poszczegdblnych elementéw itp. Z tego zalozenia wynika, iz struktura me-
dium oferuje odbiorcy pewien sposéb i kierunek odczytywania, sugeruje
znaczenie poszczegélnych elementéw, wskazuje kierunek przeszukiwania
i prowadzi do rozwigzania poktadanych w medium ofert.

Dla projektanta struktura graficzna medium jest sposobem do komuni-
kacji z odbiorca. Przekaz medialny zawiera wiele wskazowek dla odbiorcy
w postaci: naglowkoéw, slow kluczowych, wypunktowan, diagraméw itp.,
ktore sa ofertami - affordancjami do wykonania okreslonego rodzaju czynno-
Sci w interakcji z materialem graficznym. Wszelkie rozwigzania graficzne
zastosowane w tekscie s3 wiec waznymi elementami do prowadzenia uwagi
odbiorcy. To zacheta do podazania w okreslonych kierunkach i planowania
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kolejnych posunigé. Oznacza to réwniez, iz design (graficzny ukiad) wply-
wa na procesy myslenia o wlasnym myéleniu zwigzanych z planowaniem,
oceng i monitorowaniem wtasnych zachowan. Dlatego perspektywa komu-
nikacyjna oraz poznawcza w designie za pomocg skutecznych wskazéwek
moze i wplywa na kontrolowanie zachowan uzytkownika, wspomaga jego
uczenie sie i rozumienie wizualnego materiatu.

W dalszych rozwazaniach wylonie poznawcze reguly wyodrebnione
z projektowania interfejsow, multimediéw i stron internetowych. Giéwnym
ich celem jest stworzenie interakcji uzytkownika tak prostej i efektywnej, jak
to tylko mozliwe. Ich Zrédltem moze by¢ psychologia postaci wskazujaca na
fakt, iz cztowiek ma zdolno$¢ do rozpoznawania obiektow jako caloscio-
wych form niz jako fragmentéw. Reguly organizacyjne pozwalajace nam na
rozpoznawanie wzoréw z otoczenia jako calosci definiowane sa jako prawa:
bliskosci, podobieristwa, kontynuacji, symetrii (Maruszewski, 2008). Na
przyklad zasada bliskosci wskazuje na fakt, iz obiekty umiejscowione blisko
siebie wygladaja jak jednorodna grupa. Z regul tych wynikaja konsekwencje
dla funkcjonalnego designu, ktéry zaklada osiaganie najlepszych efektow
dziatania z uzytkownika przy minimalizacji jego wysitku. Antyprzyktadem
tego zjawiska moga by¢ strony internetowe zawierajace liczne bledy nawi-
gacyjne utrudniajace sprawne wyszukiwanie potrzebnej informacji.

Wszystkie zasady projektowania graficznego przekazu prowadza do
zmniejszenia tak zwanego obcigzenia poznawczego odbiorcy (cognitive load)
(Sweller, 1994). Ze wzgledu na ten czynnik poznawczy w projektowaniu dla
celow dydaktycznych warto wspomnie¢ o teorii multimedialnego ksztalce-
nia zaproponowanej przez R.E. Mayera (2005). Zgodnie z nig materialy
uzywane w ksztalceniu powinny by¢ stworzone w ten sposob, aby pomagac
uczacemu we wiaczeniu tekstowych i obrazowych reprezentacji w caloscio-
wy umystowy model (Mayera, 2005).

Zjawisko obcigzenia poznawczego moze by¢ generowane przez nature
materiatu, z jakiego sie uczymy, jak réwniez przez sama organizacje i uktad
graficzny prezentowanych informacji (design). Teoria multimedialnego
uczenia sie wskazuje na warunki, w ktérych procesy poznawcze uczacego
sie s3 najpelniej angazowane w trakcie recepcji materiatu wizualnego.

Do dwoch najistotniejszych regut w projektowaniu dydaktycznym mate-
rialu wizualnego nalezy zaliczy¢ zasade przestrzennej bliskosci (spatial conti-
guity principle), ktéra odnosi sie¢ bezposrednio do prawa bliskosci w psycho-
logii postaci. Mayer wskazuje na fakt, iz uczymy sie lepiej z przekazu
wielomodalnego, kiedy odpowiadajace sobie elementy tekstowe oraz obra-
zowe sg prezentowane w bezposredniej bliskosci niz jako osobne strony lub
slajdy (Mayer, 2005, s. 188). Nieuwzglednianie tej zasady w trakcie projek-
towania komunikatéw wielomodalnych przez projektanta lub nauczyciela
prowadzi do powstawania zjawiska pekniec¢ uwagi (split attention) (Sweller,
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1998). W konsekwengiji taki przekaz jest duzo bardziej obciazajacy poznaw-
czo dla uzytkownika.

Inna istotng zasada bylaby réwniez zasada sygnalizowania (signalling
principle), ktéra wskazuje na fakt, iz uczymy sie lepiej z wielomodalnego
przekazu wtedy, kiedy fragmenty prezentowanego materialu sa w specjal-
ny sposob podzielone i wyodrebnione za pomoca rozwiagzan graficznych
(Mayer, 2005). Do kilku technik prowadzenia uwagi odbiorcy poprzez
skomplikowang strukture materialu mozna zaliczy¢ zastosowanie: nagtow-
kow, listy, wypunktowanie gléwnych etapéw zjawiska lub stowne podkres-
lenie gléwnych myéli. Eksperymentalne badania Mayera wskazujg, iz ze
wzgledow poznawczych nieodzowne sa wskazoéwki do odczytywania
skomplikowanej zlozonej informacji. Nalezy wsrod ulatwien wymienic:
stowa kluczowe, etykiety, strzalki, dymki oraz kodowanie kolorystyczne.

Tabela. Relacje pomiedzy $wiadomym projektowaniem interakcji, srodkami estetycznymi

a efektem w recepcji przekazu

Projektowane dzialania Srodki wyrazu Cel, jaki realizuje srodek wyrazu

. Pokazanie mozliwych inte-
rakcji

przyciski, linki, wskazowki i wyjas-

e efektywniejsze interakcje
nienia

kompozycja w kontrze/ pozytywie,
wizualny rytm, wizualny kontrast,
parateksty

lepsza orientacja, nawigacja, rozu-
mowanie, dostosowanie si¢ do
modelu poznawczego odbiorcy

. Pokazanie struktury tresci
i organizacji komunikatu

. Zaakcentowanie najwonniej-
szych informacji

stowa kluczowe, listy, naglowki,
hierarchia wizualna, wskazéwki,
sygnalizowanie

lepsza orientacja, nawigacja, rozu-
mienie, ustawienie zgodne z mo-
delem poznawczym

. Nakierowanie na korespon-
dujace z sobg elementy (ale
rézne ze wzgledu na uzyte
modalnosci, np. tekst i obraz)

grupowanie informacji semantycznie
powiazanych i wskazanych do jed-
noczesnego czytania, przestrzenna
ciaglos¢, wizualne granice, prowa-
dzenie uwagi poprzez: strzatki,
dymki, kodowanie kolorystyczne

lepsza organizacja, integracja ele-
mentéw informacyjnych pocho-
dzaca z réznych zrédel, tworzenie
catosciowego wyobrazenia struk-
tury materiatu, lepsze jego zrozu-
mienie

. Pokazanie nawigacji po
strukturze (gdzie podazac
ijak wroéci¢ do miejsca startu)

linki, zaznaczone punkty rozpoczecia
czytania i podazania wzroku, prze-
strzenne rozmieszczenie elementéw

lepsza organizacja i nawigacja

. Redukcja obcigZenia po-
zZnawczego

unikanie ukladu graficznego, ktory
sprzyja peknieciom uwagi

latwiejsze interakcje, lepsze zro-
zumienie

. Rozpoznanie oczekiwan
uzytkownika i préba spro-
staniu im

wprowadzanie nieznanych informa-
cji w jezyku, ktéry jest mu blizszy,
dostosowanie jezyka i terminologii
do wiedzy uprzedniej

Zrodto: J. Holsanova (2007), Cognition, multimodal interaction and new media, [w:] T. Rennow-

-Rasmussen, B. Petersson, J. Josefsson, D. Egonsson, Hommage a Wiodek. Philosophical Papers Dedicated to
Wiodek Rabinowicz, <http://www fil.lu.se/hommageawlodek/site/papper/HolsanovaJana.pdf>, [dostep:
07.2012]
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Polaczenie perspektywy projektanta i uzytkownika

We wczesdniejszej czesci przedstawitem zalozenia dotyczace struk-
tury przekazu medialnego oraz zasad wskazanych przy projektowaniu me-
diéw drukowanych lub elektronicznych. Rodzi sie jednak pytanie, jaki
wplyw ma zastosowanie regul projektowania zorientowanego na wspoma-
ganie proceséw poznawczych z rzeczywistymi zachowaniami uzytkowni-
kow w kontakcie z medium. W dalszej czesci przeanalizuje wiec wizualne
interakcje (sposoby czytania) grafik informacyjnych przez uczniéw liceéw.
Szczegolnie zilustruje, w jaki sposéb sygnalizowanie oraz przestrzenna bli-
skos¢ moga wspomagac recepcje komunikatu w trakcie odbioru skompli-
kowanych tresci.

Badania nad czytaniem prowadzone sg od prawie wieku. Jest jednak
bardzo niewiele badan, ktérych celem jest zmierzenie, w jakie interakcje
wchodza uzytkownicy réznego rodzaju mediéw drukowanych lub w jaki
sposob tacza w calosé rézne fragmenty informacji tekstowych i obrazowych,
nadajac im osobiste znaczenie. W tradycyjnych metodach badawczych sta-
sowanych w psychologii i pedagogice, takich jak introspekcja, introspekcja
kierowana czy obserwacja, nietatwo jest uchwyci¢ procesy, jakim podlega
uzytkownik - uczen. Jedna z obiecujacych metod jest dzisiaj okulografia,
popularnie zwana eyetrackingiem, jako sposob badania proceséw poznaw-
czych. Ruchy oka moga bowiem dostarcza¢ z duza dokladnoscia informacji
o przypuszczalnych procesach uwagi odbiorcy. Wskazuja na to wyniki
z pomiaru ruchéw gatki ocznej dotyczace dlugosci i kolejnosci, wedtug kto-
rej bodziec wzbudzal uwage odbiorcy. Mozna tym samym przypuszczad, iz
to, co jest fiksowane przez oko, w danym momencie moze by¢ przetwarzane
w umysle. Innymi stowy, eyetracking moze by¢ oknem do umystu odbiorcy.
Oczywiécie sama metoda eyetrackingu jest niewystarczajaca. Nalezy ja pota-
czy¢ z metodami tradycyjnymi, takimi jak introspekcja, testy rozumienia,
ktére moga calosciowo wyjasni¢, jakie przestanki stoja za pewnym sposo-
bem czytania tekstow wielomodalnych.

W bardzo zlozonych publikacjach nie ma bowiem specjalnych przygo-
towanych polaczen graficznych pomiedzy tekstem i ilustracjami. Kiedy oko
czytajacego zatrzymuje sie¢ w okreSlonym miejscu w tekscie, jego uwaga
przeskakuje do odpowiadajacego mu znaczeniowo miejsca na ilustracji. Sto-
sujac metode Sledzenia wzroku, mozemy monitorowac proces czytania i prze-
szukiwania wzrokowego komunikatu, a co za tym idzie - wnioskowac o pro-
cesach poznawczych i edukacyjnych (Holsanova, 2008). Z badarn Hannusa
i Hyona wynika, iz zdolni uczniowie byli znaczaco lepsi w integracji tekstu
i obrazu w podrecznikach do biologii niz ich mniej zdolni koledzy. Ten fakt
wskazywalby, iz przerzucanie uwagi pomiedzy ilustracjami i grafikami,
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szczegolnie gdy nie sa one w specjalny sposéb wyeksponowane, moze spra-
wiaé trudnos¢ pewnym grupom czytelnikow. W zwigzku z tym powstaje
pytanie: Jak zlozony tekst powinien by¢ zaprojektowany, aby pomoc czytel-
nikowi/uzytkownikowi w procesach umystowych podczas integracji infor-
magcji z r6znych Zrédel? Szczegolne znaczenie miatoby tu zjawisko obnizenia
obcigzenia poznawczego oraz wspomaganie tworzenia pofaczen tekstowo-
-obrazowych.

Podczas badarn w 2012 r. wykonano eksperyment pedagogiczny z czyta-
niem grafik informacyjnych zaprojektowanych w dwoéch uktadach. Jeden
z nich mierzyl wplyw efektu przestrzennej bliskosci elementéw, drugi zasa-
de sygnalizowania. Dwie wersje autentycznie wygladajacych infografik zo-
staly zaprezentowane na ekranie monitora Eye Trackera 126 uczniom czte-
rech szkét ponadgimnazjalnych w Wielkopolsce, przydzielonych losowo do
grup eksperymentalnych oraz kontrolnych. Tres¢ infografiki byla adaptacja
instrukcji uzywanej podczas szkolenia policjantéw w Nowym Jorku. Doty-
czyta ona spos6b obserwacji przez funkcjonariuszy przechodniéw na ulicach
i ewentualnego rozpoznawania osob, ktérych zachowania niewerbalne mog-
lyby wskazywac na przenoszenie ukrytej broni. Tekst oraz ilustracje obrazuja-
ce te zachowania zaprojektowano w dwéch wersjach graficznych: bezposred-
niej bliskosci tekstow oraz korelujacych z nimi ilustracji (zgodnie z zasada
przestrzennej kontynuacji) oraz w znacznym oddaleniu tekstéw oraz obra-
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z6w tak, aby wzmocnié efekt peknie¢ uwagi (ryc.). Sformulowana hipoteza
zakladala, iz mniejszy dystans pomiedzy obrazem i tekstem wplynie na
przenoszenie uwagi z tekstu na ilustracje oraz wzmocnienie procesu tacze-
nia informacji z obu tych modalnoéci. Dla wszystkich badanych uczniéw
poréwnano wzrokowe polaczenia pomiedzy tekstem oraz ilustracjami. W wer-
sji rozdzielonej 26% czytajacych prawie w ogdle nie przelgczalo sie pomie-
dzy modalnosciami i traktowato je jak dwa oddzielne Zrédia danych infor-
magcji. Dodatkowo w tekécie wiadomosci, na poziomie rozumienia, grupa ta
uzyskata znacznie slabsze wyniki.

Ro6zne sposoby interakcji tekstowo-obrazowych

Z przeanalizowanych relacji pomiedzy struktura przekazéw me-
dialnych, zasadami projektowania graficznego oraz ré6znymi sposobami ich
czytania wynika, iz ré6zny uklad graficzny (layout) multimodalnych grafik
informacyjnych prowadzi do znaczaco ré6znych zachowan wizualnych uzyt-
kownikéw w zakresie fgczenia r6znych Zrédel informacji oraz ich rozumowa-
nia. We wspolczesnym $wiecie, silnie wzrokocentrycznym i multimodalnym,
fakt ten nie moze by¢ ignorowany. Przekazy medialne czesto sg zltozone
z wielu osobnych modalnosci. Brak silnego prowadzenia percepcji odbiorcy
powoduje, ze jego wlasny sposéb interpretacji przekazu stanowi wazna ce-
che kontaktu ze wspoélczesnymi mediami. Czytelnik doznaje duzej wolnosci
w wyborze miejsca, gdzie ma rozpoczaé¢ czytanie i jak prowadzi¢ swoja
uwage. Ten fakt skutkuje nadawaniem poznawanym tresciom wlasnych
znaczen. W tym sensie odbiorca wspoétuczestniczy w ponownym projekto-
waniu przekazu, celowo pomijajac lub wybierajac jedynie niektére fragmenty
kompozycji - te, ktére w danym momencie moga budzi¢ jego zainteresowa-
nie. Réwniez te elementy wpisuja sie w przemiany, jakie nastepuja w postu-
giwaniu sie tekstem drukowanym, miedzy innymi obnizenie poziomu gte-
bokiego czytania tekstow przez mlodziez, skanowanie tekstow lub $lizganie
si¢ po tekscie (Kress, van Leeuven, 1996). Zjawiska te mogg mie¢ réwniez
znaczenie istotne edukacyjnie. Wskazuja na potrzebe projektowania przeka-
z6w medialnych w bardziej przystepnej postaci, umozliwiajacej czytelniko-
wi stawanie sie ponownym konstruktorem znaczeni. Zaprezentowane bada-
nie pokazuje ten fakt dobitnie. Czytanie jest dynamicznym procesem, gdzie
ten sam tekst jest konsumowany na rézne sposoby przez réznych czytelni-
kéw w zaleznosci od ich preferencji i celéw. Badanie pokazuje aktywna role
w interakgji z fragmentami tekstow, podkreslajac znaczenie, jakie ma w pro-
cesie czytanie, nadawanie znaczeni oraz rozumienie ukladu graficznego
(layout) materialu. To sktania do pewnej refleksji. Wydawrca i projektant tekstu
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sa wspolodpowiedzialni za to, w jaki sposéb zostanie odebrany jego prze-
kaz. Ponosza réwniez odpowiedzialnos¢ za fakt, ze niektére fragmenty
przekazu moga zosta¢ pominiete i nie pozostawi¢ w umysle odbiorcy zad-
nego $ladu. Pojawia sie rowniez pytanie, jak powinien wyglada¢ wspdlczes-
ny przekaz medialny. Jaki jest optymalny design dla réznych potrzeb i r6z-
nych celéw? Jak duza odpowiedzialno$¢ za zrozumienie tekstu spoczywa po
stronie odbiorcy. Zaprezentowane badanie wskazuje, iz zaréwno tres¢, jak
i forma sa réwnie wazne w tworzeniu przekazu medialnego. To oznacza, ze
wizualny projekt jest wazny jako Zrédto orientacji w tekscie. Moze on prowa-
dzi¢ czytelnika poprzez ustrukturyzowane fragmenty infografiki, sugerujac
Sciezke czytania wyznaczang hierarchia elementéw lub sygnalizowa¢ zna-
czeniowe polaczenia pomiedzy réznymi czeSciami poszatkowanego tekstu.
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