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Richard Saul Wurman, Information architects, Graphis Press Corp. Zurich, Switzerland
1996, ss. 238.

Wydana w 1996 roku ksigzka Information architects Richarda Saula Wurmana przed-
stawia nowg dziedzine z pogranicza nauki i sztuki poprzez prezentacje jej najwybitniejszych
tworcow - tytutowych architektow informacji. Nowe w polskiej literaturze pojecie architek-
tura informacji zostato po raz pierwszy uzyte przez autora juz w 1976 roku, gdy jako prze-
wodniczacy Narodowej Konwencji Amerykanskiego Instytutu Architektmy wybrat je za
temat przewodni obrad.

Kim sg architekci informacji? Wurman okresla ich jako jednostki, ktére organizujg
spdjne dane (informacje), czynigc zagadnienia ztozone prostymi, oraz tworzg struktury lub
mapy informacji pozwalajgce innym znalez¢ indywidualng $ciezke do wiedzy. Architekt
informacji to profesja X XI wieku, odpowiadajgca potrzebom spoteczenstwa informacyjnego,

zogniskowana na zagadnieniach wyjasniania, ludzkiego rozumienia i nauki o organizacji
informacji. Profesja, ktérej przedstawiciele zajmujg sie optymalizacja struktur informacji i
doborem formy w maksymalnym stopniu utatwiajacej percepcje i odbidr tresci zgodnie z
zatozeniami jej autoréw. Architektami informacji moga wiec by¢é wg autora: projektanci
grafiki, ilustratorzy, projektanci wystaw, fotograficy, autorzy komputerowych multimediow
i prezentacji.

Postugujemy sie tutaj pojeciem informacji. Zwr6¢my za autorem uwage, ze rozumiemy
je tutaj niejako dowolny zbioér danych, ale przekaz, ktory rzeczywiscie nas o czyms informu-
je. Sprébujmy dalej zastanowi¢ sie jaka jest relacja pomiedzy przekazem czysto informacyj-
nym a przekazem peknigcym funkcje edukacyjne. Wybierzmy dwa z wielu przyktadow
przedstawionych w ksigzce: plan metra w Tokio czy Berlinie (réwnie dobrze magtby to by¢
Paryz lub Londyn) i schemat systemu mebli biurowych. Ich zasadniczym celem jest poinfor-
mowac nas o dostepnych potgczeniach komunikacyjnych lub elementach zestawu biurowego
i ich mozliwych kombinacjach. Nie aspirujg one do roli zrodet z ktérych bedziemy powiek-
sza¢ naszg wiedze. Turysta w Tokio czy Berlinie nie bedzie sie uczyt planu metra na pamiec.
Zadaniem planu jest umozliwienie szybkiego wyboru potaczenia do wybranego miejsca.
Schemat systemu mebli ma utatwic¢ trafny wybor elementdw, ktére pozwolg funkcjonalnie
urzadzi¢ biuro. Gdy jednak spojrzymy na te przyklady z innej nieco strony, to przeciez za-
pamietanie wzajemnych relacji pomiedzy przystankami metra zwiekszy nasza wiedze o
miescie, utatwi zapamietanie miejsc, ktore odwiedziliSmy, moze nawet pomoéc ustruktury-
zowac wiedze o rozwoju miasta i jego historii. Schemat systemu mebli odwotujacy sie do
funkcji spetnianych przez poszczeg6line elementy prowokuje i utatwia myslenie o biurowych
potrzebach. Dzieki niemu mozemy nauczy¢ sie czego$ zardwno o ergonomii, jak i organi-
zacji pracy - one bowiem uwzgledniane byty przez projektantdw mebli. Dobrze zorganizo-
wane informacje uruchomig ciagi skojarzen. Gdyby zaprojektowane byty Zle, to nie tylko nie
uruchomityby naszego myslenia, ale nawet przy trudno$ciach ze zrozumieniem zniechecityby
do ich analizy. W pierwszym przypadku wolelibysmy zapyta¢ kogo$ o potaczenie, a w dru-
gim zdaliby$my sie na sprzedawce, ktéremu wszak bardziej zalezy na zwigkszeniu sprzedazy
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niz na wnikaniu w nasze rzeczywiste potrzeby. Nawet takie, zdawatoby sie odlegle od na-
uczania, przyktady moga, gdy sg dobrze opracowane, peié funkcje edukacyjne. Codziennie
zalewani jesteSmy gigantycznymi fatami - terabajtami informacji - niezorganizowanych,
niekontrolowanych i kakofonicznie niespéjnych. Wielu z nas, jakze czesto udaje, ze oczywis-
cie wszystko rozumie. Tak wypada. Nie mozna przyzna¢ sie do niewiedzy, mogtoby to prze-
ciez (szczeg6lnie w USA) obnizy¢ nasza pozycje zawodowa czy spoteczna.

Gdy zgodzimy sie, ze kazdy dobrze zaprezentowany przekaz informacyjny moze petnic¢
takze funkcje edukacyjne, mozemy do listy zawodow, z ktdrych wywodzi¢ sie mogg archi-
tekci informacji, dolaczy¢ takze pedagogdw specjalizujacych sie w technologii ksztatcenia
oraz zagadnieniach mediéw. Szczegodlnie tych, ktorzy poza umiejetnosciami warsztatowymi
oraz pasja przekazywania ztozonego w sposob prosty i zrozumiaty bedg chcieli w tym za-
kresie podja¢ dziatania tworcze i praktyczne zarazem. Jak w kazdej nowej dziedzinie jest to
wyzwanie dla odwaznych, najbardziej aktywnych i wierzacych w swoje kreacyjne mozliwosci.

Autor odnosi sie do zagadnien edukacji takze bezposrednio, zauwazajac, ze szkota
oczekuje od uczniéw gtownie zapamietywania informacji (ktorymi najczesciej nie sg oni
zainteresowani), w celu bulimicznego wyplucia ich na papier testow wiadomosci. Pozniej
moga one zosta¢ zapomniane. Prawdziwe pasje uczniow sa w szkole nieistotne. Na zaintere-
sowania nastolatkéw muzyka, samochodami czy sportem patrzy sie jako na tematy drugo-
rzedne w ich zyciu, zamiast wykorzysta¢ je jako Sciezki wiodace do wiedzy i prawdziwej
madrosci. Samochody taczg sie z historig transportu, siecig drég, miastami, systemem finan-
sowym i ekonomig, produkcja stali, tworzyw sztucznych i projektowaniem. taczg sie z fizy-
ka, matematyka i chemig, jezykami obcymi i kulturg, medycyng i polityka rzadu. A te z kolei
maja dalsze powigzania. Podobnie sport i rozrywka - wykorzystujagca rézne technologie,
projektowanie, software, hardware i informacje. Autor zauwaza, ze informacja jest wszyst-
kim, ze jesteSmy tym, o czym czytamy.

Uwagi te, cho¢ dla pedagogow wcale nie odkrywcze, jakze trafnie brzmig w kontekscie
wprowadzanych w Polsce reform systemu, programu i metod ksztalcenia. Ksztatcenia, w
ktérym budowanie skojarzen, wigzanie z sobg réznych obszaréw ludzkiej wiedzy i technologii ma
podstawowe znaczenie dla wychowania $wiadomego, myslacego i tworczo rozwigzujgcego napo-
tykane problemy pokolenia, ktéremu przyjdzie zy¢ w rozwinietym spoteczenstwie informacyjnym
XXI wieku. Jest oczywiste, ze architekci informacji bedg w nim wazng grupg zawodowa. Nic
bowiem nie wskazuje na to, aby powddz informacyjna zostata zatamowana.

We wstepie do ksigzki autor, zajmujacy sie architekturg informacji od 30 lat, dzieli sie
swoimi spostrzezeniami dotyczacymi mozliwos$ci organizacji informacji. Wymienia i oma-
wia pie¢ sposobow, okreslajac je skrotem LATCH od: location (lokalizacja - miejsce), al-
phabet, time (czas), category, hierarchy. Sposoby te (ktére wydajg sie dos¢ oczywiste i ich
odkrycie trudno przypisywa¢ Wurmanowi) sg czesto wykorzystywane do organizacji i wy-
szukiwania informacji np. w encyklopediach multimedialnych. Dalej autor podkre$la, ze
zrozumie¢ mozemy co$ tylko w relacji do czego$, co juz znamy i rozumiemy, niezaleznie od
tego czy jest to informacja wizualna, werbalna, czy liczbowa. Na przykfad wielko$¢ przed-
miotu mozemy zrozumie¢ tylko odnoszac jg do rozmiaru czego$ co znamy. Trudno jest oce-
ni¢ wielko$¢ budynku na fotografii, gdy nie ma na niej cztowieka jako odniesienia. Znajac
obraz tylko z reprodukcji czesto jesteSmy w muzeum zaskoczeni jego rzeczywistymi wymia-
rami. (Ja przezytem takie zdziwienie, konfrontujagc wyobrazenie o obrazie Vermeera van
Delft Dziewczyna czytajgca list z oryginatem w Rijksmuseum w Amsterdamie. Dodatko-
wym zaskoczeniem byty kolory, znacznie bledsze niz na ksigzkowych reprodukcjach.)



Recenzje m

R.S. Wurman ubolewa, ze na zadnej amerykanskiej uczelni ksztatcacej projektantow
nie ma w programie studiéw przedmiotu, ktdry nazywatby sie Understanding (rozumienie).
Problematyka ta pojawia sie tu i tam, lecz uwaga wszystkich skupia sie gtdwnie na tym, jak
wykonac¢ tadng grafike, diagram, mape. Nieliczni tylko studenci zainteresowani sg gtebszym
przemysleniem zadan, przed ktdrymi stajg. Dzisiejszym projektantom, wykorzystujagcym
komputery o wielkich mozliwosciach tworzenia grafiki w milionach' koloréw, dowolnego
przeksztatcania ksztattow w trzech wymiarach, cieniowania i stosowania setek réznych
krojow czcionki, szczegdlnie tatwo jest zagubi¢ sie w oferowanych mozliwosciach i tworzy¢
»efekciarskie” projekty. Byé moze bedg sie one podobac zleceniodawcom, ale najprawdopo-
dobniej beda mniej zrozumiale dla odbiorcy. Autor wyraza nadzieje, ze moze to zmienic
nieliczna na razie grupa architektéw informacji, ludzi o wielkiej pasji twdérczej, bedacych
forpoczta nadchodzacych zmian w mysleniu o projektowaniu przekazéw informacyjnych.
Jest w tym takze wyzwanie dla naszych uczelni ksztatcacych projektantéw, ale takze studen-
téw specjalizujacych sie (na razie tylko w UAM) w pedagogice medialnej.

W ksigzce, w rozbudowanym spisie tresci zaprezentowano sylwetki, a w 20 rozdziatach
dokonania 27 architektéw informacji wybranych przez Wurmana. Mamy mozliwos$¢ zapo-
znania sie najrozniejszymi obszarami, w ktorych omdwione wyzej podejscie do projektowa-
nia znajduje praktyczne zastosowanie. R.S. Wurman przedstawia sie w pierwszym rozdziale.
Poczatek jego dziatalnosci w tej nowej dziedzinie siega roku 1962, gdy jako miody wykta-
dowca na wydziale architektury stanagt przed zadaniem przyblizenia swoim studentom hi-
storii rozwoju miast, zaréwno historycznych, jak i wspétczesnych, od Babilonu po Nowy
Jork. Podstawowym zatozeniem byto zapoznanie studentdw nie tylko z ich uktadem urbani-
stycznym, ale takze umozliwienie dokonywania poréwnan. Wykorzystujac zwykig gline i
plasteling, wykonat on, w tej samej skali, modele 50 miast, oddajac takze relacje wysokosci
zabudowy. Prze kolejne 10 lat makiety byly prezentowane na wystawie w Szkole Architektu-
ry Uniwersytetu Yale. Ich fotografie wydane zostaty jako album oraz byty publikowane w
wielu fachowych periodykach. Zainteresowanie tym pierwszym projektem byto wielkim
zaskoczeniem dla autora i zachetg do dalszych dziatan. Z kilkunastu projektow Wurmana
przedstawionych w publikacji chciatoym zwrdci¢ uwage na ksigzke wyjasniajaca przystep-
nie 32 najbardziej powszechne zabiegi operacyjne. Kazdemu z nich poswiecone byty tylko
dwie strony. Graficznej prezentacji istoty zabiegu towarzyszyly ustrukturyzowane opisy:
istoty schorzenia, przygotowania do zabiegu, jego przebiegu i rekonwalescencji. Na goérnym
marginesie, poza angielskg i tacinska nazwa schorzenia podano liczbe zabiegéw dokonywa-
nych w USA w ciggu roku, czas trwania: zabiegu, pobytu w szpitalu oraz dochodzenia do
ograniczonej i petnej sprawnosci po zabiegu. O tym, ze kazdy moze pewnego dnia trafi¢ do
szpitala nie trzeba przypominaé, a o tym, ze wielu ludzi chce, w przystepnej formie, dowie-
dzie¢ sie co moze to oznacza¢, niech zaswiadczy fakt, iz ksigzka zostata sprzedana w nakla-
dzie 1250 000 egzemparzy. Wydaje sie, ze jest ona znakomitym przyktadem tego, jak moz-
na w ciekawy i prosty sposéb zaprezentowac ztozone tresci.

Drugim przedstawionym tworcg jest Erik Spikermann, zatozyciel najwiekszej nie-
mieckiej firmy projektowej MetaDesign w Berlinie. Z jego licznych dokonan zaprezentowa-
no nowy kroj czcionek i schemat komunikacji zjednoczonego Berlina. Interesujgcym dla
kazdego, kto rozumie znaczenie kroju czcionki dla czytelnosci tekstu (np. na foliogramie),
jest przesledzenie etapdw jego projektowania. Zadanie takie moze wydawac sie trywialnym
dla osoby niezorientowanej, a pasjonujacym dla kogos, kto potrafi dostrzec piekno i uzytko-
wo$¢ w prostej formie znaku pisarskiego.
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David Macauly pomaga nam natomiast, zrozumie¢ ,$wiat” znajdujacy sie pod po-
wierzchnig chodnika i jezdni. Postugujac sie odrecznym rysunkiem perspektywicznym,
przestawia miasto i jego podziemng infrastrukture widziane z zaskakujacych niekiedy
punktéw widzenia, np. od dotu. Analiza jego prac, w ktérych przedstawia to, co niedostepne
zewnetrznej obserwacji, uswiadamia nam, jak bardzo jesteSmy uzaleznieni od tego, czego
nie wida¢ na powierzchni, a takze to, iz wybor niekonwencjonalnego punktu obserwacji
moze miec istotne znaczenie dla odbioru i rozumienia przekazu.

Peter Bradford prébowat znalez¢ odpowiedz na pytanie, jak powinna wyglada¢ wspot-
czesna encyklopedia, ktorej podstawowym zadaniem jest wyjasnia¢. Jak to zrobi¢ najlepiej?
Czy tylko obszernym tekstem jak w Encyklopedia Britanica, czy dodajac opis do przemysla-
nych reprezentacji graficznych, zestawien, tabel? Wyjasniajac znaczenie reprezentacji gra-
ficznej, przywotuje przyktad Mendelejewa, ktdrego pomyst wpisania pierwiastkéw w struk-
ture znanej dzi$ wszystkim tabeli, pozwolit pozostawi¢ wolne miejsca na te jeszcze wowczas
nie znane i przyspieszy¢ ich odkrycie.

Przyktady dochodzenia do rozwigzan integrujacych tekst i grafike w tradycyjnych wy-
dawnictwach, ale takze na stronach internetowych prezentujg na réznych przyktadach: Maria
Guidice, Lynne Stiles (ksigzki o komputerowej obrébce obrazéw i strona internetowa), Bruce
Robertson (znane takze w Polsce angielskie encyklopedyczne wydawnictwa Collinsa), Ri-
chard Curtis (ewolucja rozwoju map pogody w USA TODAY), John Grimwade
(tréjwymiarowe plany zwiedzania komplekséw zabytkowych i muzedéw).

W graficznych schematach przedstawiajgcych ztozone procesy przemystowe, finansowe
i militarne specjalizuje sie Dave Merril, a w zagadnieniach spotecznych i geograficznych -
Nigel Holmes. Dobrym przyktadem pomystowosci Holmesa, a zarazem tego, jak mozna
przyblizy¢ abstrakcyjng wielko$¢ odbiorcy, jest zobrazowanie ilosci pasty do zebdw zuzywanej
codziennie przez Amerykanow jako odlegtosci - linii taczacej Los Angeles z Nowym Yorkiem.

Joel Katz, zajmujacy sie m.in. wizualizacjg ztozonych zjawisk biochemicznych, do
maksymy R.S. Wurmana - ,,ludzie mogg co$ zrozumie¢ tylko w odniesieniu do tego co juz
rozumiejg” dodat witasng - ,,najlepszym sposobem pokazania jak co$ dziata nie jest ko-
niecznie pokazanie jak to wyglada”. Przedstawiajac schematycznie zwalczanie antygendéw
przez przeciwciata wykorzystat metafore statkéw kosmicznych rodem z Wojen Gwiezdnych.

Od wczesniej przedstawionych przyktadéw catkowicie odbiegajg zadania, ktére roz-
wigzali Ken Carbone i Leslie Smolan. Zaprojektowali mianowicie, po wygraniu miedzyna-
rodowego konkursu, system informacji wizualnej dla paryskiego Luwru, a p6zniej dla nowej
centrali Banku Swiatowego w Waszyngtonie. O wielkoéci Luwru mamy (jako Europejczycy)
jako takie pojecie, natomiast siedziba Banku jest ogromnym biurowcem, w ktérym
pracuje 5000 os6b, pochodzacych prawie ze wszystkich krajow Swiata.

Kompleksowe projekty przestrzeni muzealnej: amerykanskiego Muzeum Historii Natu-
ralnej i Muzeum - Pomnika Holocaustu w USA, byly wyzwaniem dla Ralpha Appelbauma.
W system informacyjny nowego skrzydla muzeum prezentujgcego ewolucje ssakdw
(wykorzystujac naturalne - szczeg6lnie w Stanach Zjednoczonych - zainteresowanie ludzi
swoimi korzeniami) wigczyt, oprécz plansz informacyjnych i organizacji ekspozycji, nawet
takie elementy, jak wzor na posadzce oraz ksztat i kolorystyke barierek oddzielajgcych
zwiedzajacych od eksponatow.

Powaznym zleceniodawcg dla architektow informacji jest przemyst. Zadania moga by¢
bardzo zréznicowane. Od prezentacji firmy, np. produkujacej ponad 60 000 wyrobéw - 3M
Company czy opracowania systemu eksperckiego dla farmaceutycznego koncernu La Roche



Recenzje m

(projektanci firmy Donovan and Green) poprzez schemat systemu mebli biurowych (Don
Moyer), do opakowania notebooka IBM ThinkPad, na ktérym objasniono réwnocze$nie
spos6b potaczenia wszystkich przewidzianych dla niego urzadzen peryferyjnych (Krzysztof
Lenk i Paul Kahn).

Krzysztof Lenk jest mieszkajacym w USA absolwentem polskiej ASP. Rozwigzat on
m.in. problem ,Jak wyjasni¢ wyjasnianie?”, opracowujac diagram - sposob objasnienia
wewnetrznych, niewidzialnych struktur interaktywnych programoéw komputerowych. Sposéb
zaakceptowany i stosowany przez wielu projektantéw multimediéw. Wraz z Paulem Kahn
opracowuje takze struktury multimedialnych baz danych i encyklopedii.

W dziedzinie mediow elektronicznych pracuje rdwniez Nathan Shedroff - autor wyjat-
kowego programu Voices (CD-ROM) do nauczania angielskiego i historii (przedsta-
wiajacego historie ekspansji na zachod i historie Ameryki lat trzydziestych), a takze ksigzki i
CD-ROMu dla Apple Computer Inc. - Demistyfikacja Multimediéw oraz Muriel Cooper i
David Small - autorzy m.in. takich projektoéw, jak: system informacji o kierunkach i pro-
gramach studiéw dla MIT i system wideokonferencji dla firmy Nynex. Interaktywne media
tworzy takze Clement Mok, autor programu pozwalajacego amerykariskiemu absolwentowi
szkoty éredniej, uzyskaé informacje o wszystkich kolegiach i uniwersytetach w USA i Ka-
nadzie i wybra¢ odpowiednig dla siebie uczelnie uwzgledniajac wiasne zainteresowania,
sytuacje finansowa, wyznanie i preferowang lokalizacje. Najtrudniejszym zadaniem dla
autora byto opracowanie odpowiedniej struktury zgromadzonych danych.

Ostatni przyktad moze by¢ rowniez sugestig dla polskich autoréw multimediow, bo-
wiem przy rozbudowanej strukturze zreformowanej polskiej o$wiaty i mozliwosci swobod-
nego wyboru szkoty taki system informacyjny moze sie wkrotce okaza¢ bardzo przydatny.

Najwiekszg zaletg ksigzki R.S. Wurmana jest niewatpliwie to, iz mozemy na przykfa-
dach prze$ledzi¢ droge rozumowania autoréw omawianych projektow. llustracje przedsta-
wiaja nie tylko obraz finalny, ale czesto etapy dochodzenia do rozwigzania, co znakomicie
podnosi walory dydaktyczne publikacji.

Perfekcyjnie opracowana, wydana w formie albumu ksigzka jest jedynym w swoim ro-
dzaju przewodnikiem po obszarach zainteresowan architektéw informacji. Moze byé ona
takze wielkim Zrédtem inspiracji i przemyslen dla wszystkich zajmujacych sie projektowa-
niem materiatéw dydaktycznych i informacyjnych. Duza liczba ilustracji towarzyszacych omawia-
nym rozwigzaniom czyni ksigzke pizystepng nawet dla odbiorcy nie znajgcego jezyka angielskiego.

Warto doda¢, ze ksigzke mozna naby¢ w Polsce, podobnie jak inne pozycje wydawnict-
wa Graphis Press Corp.



