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{  0d modernizmu do medialabow.
Krytyczne projektowanie w czasach
nadmiaru danych

Obecnie dizajnerzy mierzg si¢ z nieoczekiwanymi
konsekwencjami rewolucji cyfrowej — przecigzeniem
informacyjnym, fake newsami czy fragmentaryzacja
wiedzy. Szczegdlng role moga w tym wyzwaniu odegrac
projektanci informacji, tworzacy wraz z badaczami danych
transdyscyplinarne zespoly pod szyldem medialabdw. Te -
cho¢ nie s3 w prostej linii spadkobiercami ruchéw
awangardowych - nawigzuja do ich filozofii, promujac
prace zespolowa, naukowe podejscie do procesu
projektowego i odpowiedzialno$¢ spoleczna.

Twoérey Bauhausu i przedstawiciele innych éwczesnych ruchow
awangardowych zaszczepili w sSrodowisku projektowym nowoczesne idealy
powszechnego dostepu do wiedzy i postepu spolecznego. Ich wizje
demokratycznego i otwartego systemu wiedzy zmaterializowaly si¢ po latach
miedzy innymi w postaci sieci WWW, ruchu otwartych danych, a takze

w formie wielu jezykow wizualnych. Myslenie projektowe (design thinking)
stalo si¢ z kolei powszechng, niemal oczywista praktyka projektowa.

Czy oznacza to ,,koniec projektowania”? Niezupelnie - w czasach
politycznego populizmu, fake newséw i nadmiaru danych dizajnerzy znéw
moga odegrac¢ wazng spolecznie rolg. Powstajace medialaby otwieraja
przestrzen do eksperymentowania i nowe $ciezki rozwoju dla projektantow.

Przygladajac si¢ konsekwencjom rewolucji cyfrowej, nietrudno nabrac
przekonania, Ze obecne czasy s3 przelomowe i stawiaja przed projektantami
niespotykane wczesniej wyzwania. Jesli jednak znajdziemy dluzsza chwile

i sieggniemy do historii projektowania miast, uslug i proceséw
komunikacyjnych organizujacych zycie duzych spolecznosci, okaze sie, ze sto
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lat temu mierzyliSmy si¢ z podobnymi, jesli nie bardziej skomplikowanymi,
problemami.

Powstanie Bauhausu, obok innych modernistycznych ruchdw i idei, takich jak
Isotype, de Stijl czy Wchutiemas, bylo konsekwencja upadku trzech
monarchii i 6wczesnego porzadku politycznego. W wyniku wojny i zmian
granic panstwowych pojawila si¢ potrzeba reorganizacji Zycia spolecznego,
Europejczycy musieli na nowo si¢ nauczy¢, jak dzieli¢ przestrzen publiczna,
komunikowa¢ si¢ i podejmowac wspdlnie decyzje. Wraz z postepem
cywilizacyjnym zycie codzienne wielu ludzi stalo si¢ latwiejsze, ale tez duzo
szybsze i podatne na zmiany. Sytuacja ta byla wymarzong okazja dla
lewicowych tworcow i myslicieli, miedzy innymi w Niemczech, Austrii

czy ZSRR, ktorzy zabrali si¢ z zapalem do urzeczywistniania oswieceniowych
idealow upowszechniania wiedzy i postgpu spolecznego'.

Na zaprojektowanie czekal niemal kazdy element Zycia prywatnego

i publicznego, poczawszy od osiedli i mieszkan robotniczych, az po kroje
pisma dla nowo powstalych urz¢déw oraz innych instytucji publicznych.

W duzym uproszczeniu filozofie projektowych ruchéw awangardowych
mozna bylo sprowadzi¢ do kilku istotnych zalozen, ktére pozostaja do dzisiaj
fundamentami myslenia projektowego. Po pierwsze, projektowanie
odpowiada na potrzeby ludzi lub rozwiazuje problemy spoleczne. Po drugie,
mozna je racjonalnie zaplanowac, postugujac si¢ naukowymi metodami
analitycznymi, a nast¢pnie przygotowac¢ krok po kroku rozwigzania
projektowe (zachowujac rownowage miedzy uzytecznos$cia i wartosciami
estetycznymi). Po trzecie, w wyniku powyzszych dzialan dzigki dobrym
rozwigzaniom projektowym ludzie zyskuja podmiotowos¢.

Medialaby nie sa w prostej linii spadkobiercami awangardowych ruchéw
projektowych, ale istnieje tu wiele analogii, ktére moga by¢ pomocne

w zrozumieniu obecnych wyzwan stojacych przed dizajnerami. Piszac

o medialabach, mam na mysli réwniez urbanlaby, datalaby i fablaby, czyli
transdyscyplinarne organizacje promujace otwartos¢ (koncepcji, danych,
kodu Zrédlowego) i dzielenie si¢ wiedza. Medialaby podejmuja
eksperymentalne dzialania badawcze i projektowe, uwzgledniajac interes
spoleczny i promujac postawy obywatelskie. W Polsce pelnig one przede
wszystkim funkcje edukacyjna, latajac dziury w oficjalnym systemie edukacji,
ktory niezwykle trudno przystosowac¢ do nowych wyzwan cywilizacyjnych”.

Na czym polega podobienstwo medialabé6w do Bauhausu i innych ruchéw
awangardowych? Chodzi przede wszystkim o transdyscyplinarnos¢, dazenie
do réwnowagi pomie¢dzy automatyzacja a kreatywnoscia, proby naukowego
podejscia do procesu projektowego zorientowanego na uzytkownika

(na przyklad badania socjologiczne Hannesa Meyera w Bauhausie)

oraz zaangazowanie spoleczne i potrzeb¢ demokratyzacji wiedzy (Isotype).
Ale by¢ moze najwazniejsze jest to, ze podobnie do 6wczesnych projektow



awangardy, wspolczesne medialaby tworzg alternatywe ze skostnialymi
instytucjami, ktére nie nadazaja za przemianami spolecznymi

i technologicznymi (aby sprosta¢ takim wyzwaniom, wiele labéw

ma efemeryczny charakter i nietrwalg strukture). Laboratoria tworzone przy
korporacjach, uniwersytetach, muzeach czy urzedach miasta maja umozliwic¢
wspolprace, eksperymentowanie oraz swobodny przeplyw wiedzy, idei

i danych. Co istotne, dzialania te prowadzi¢ maja

nie tylko do technokratycznie rozumianych innowacji technologicznych,

ale rowniez pozadanych zmian spolecznych.

Dzialania ruchéw awangardowych takze nie ograniczaly si¢ do gérnolotnych
idealéw - przekuwano je w bardzo konkretne zasady i rozwigzania
projektowe. Najbardziej namacalne wcielenie przybraly w urbanistyce

i architekturze, bedacej przez lata pod duzym wplywem koncepcji i zalozen
Miedzynarodowego Kongresu Architektury Nowoczesnej, ktérego aktywnym
czlonkiem byl twdrca Bauhausu Walter Gropius (wlasnie w teoriach
architektoniczno-urbanistycznych najmocniej wybrzmiewa zaleznos¢
przyczynowa pomie¢dzy innowacjami technologicznymi a postgpem
spolecznym). Bledem byloby jednak sprowadzanie idei modernistycznych

do wyznacznikdw stylu projektowego czy architektonicznego. Dlatego skupi¢
si¢ na nieco mniej eksponowanym, a przez to by¢ moze ciekawszym aspekcie
ruchéw awangardowych - ich dgzeniu do demokratyzacji wiedzy.

Jak wspomnialem, powstanie Bauhausu nie bylo przypadkowym dzialaniem
grupy pasjonatéw architektury, lecz logiczng konsekwencja okreslone;j

sytuacji spolecznej i towarzyszacego jej klimatu intelektualnego. Projektanci

i artysci chetnie angazowali si¢ w dyskusje filozoficzne, poszukujac spolecznej
legitymizacji swoich dzialan. Szczegolnie interesujace dla wspdlczesnych
projektantéw mogg by¢ inicjatywy prekursora informacji naukowej Paula
Otleta oraz twdrcy jezyka wizualnego Isotype — Ottona Neuratha. Ich starania
zmierzaly do stworzenia powszechnie dost¢pnych narzedzi zarzadzania
wiedza, ktére zaspokoilyby potrzeby masowego spoleczenstwa.

Otlet juz na poczatku XX wieku dostrzegl, ze biblioteka i papierowe ksiazki
nie nadazaja za dynamika rozwoju nowoczesnych spoleczenstw i staja si¢
anachroniczne. Drukowane publikacje powielaly zawartos¢ innych ksigzek,
trudno bylo je indeksowac oraz przeszukiwac, a laczenie tresci z réznych
zrodel wymagalo czasu i skutkowalo kolejnymi wydawnictwami o zamknigtej
strukturze. Rozwiagzaniem tego problemu bylo wedlug Otleta stworzenie
y2uniwersalnej ksigzki”, czyli swego rodzaju encyklopedii scalajacej wiedze

z wielu dyscyplin. Nowy system wiedzy opieralby si¢ na specyficznym
sposobie gromadzenia danych (monographic principle) w postaci niewielkich
fragmentow zapisywanych na przyklad na mikrofilmie, majacych metadane

i wlasng tozsamos$¢. Moglyby to by¢ zaréwno informacje tekstowe, jak
rowniez tabele, diagramy i wykresy. Unikatowe identyfikatory pozwalalyby



na eliminacj¢ powtdrzen, automatyczne laczenie fragmentéw i umieszczanie
ich w szerszej strukturze wiedzy (na podstawie systemu uniwersalnej
klasyfikacji dziesietnej). Tak przygotowane tresci — podobnie jak w sieci
WWW - mialy by¢ dostgpne zdalnie z calego globu za pomoca specjalnego
systemu telekomunikacyjnego’.

Demokratyzacja wiedzy byla rowniez celem tworcéw metody wiedenskiej —
pdzniej jezyka i instytutu Isotype — Ottona Neuratha, Marie Neurath i Gerda
Arntza. Oni takZe dostrzegali wyzwania rzucane jezykowi i wiedzy

przez globalizacje, dlatego podjeli probe wymyslenia uniwersalnego jezyka
wizualnego, ktory mial by¢ zrozumialy niezaleznie od wieku, poziomu
wyksztalcenia, pochodzenia oraz narodowosci. Poczatkowo Neurath wierzyl
w mozliwo$¢ stworzenia substytutu jezyka naturalnego,

nie tylko pod wzgledem przystawalnosci do opisywanych pojec¢, ale przede
wszystkim skladni. Jednak Marie Neurath wyjasniala pdZniej, ze Isotype mial
by¢ jedynie jezykiem pomocniczym - co potwierdzaja publikacje instytutu,

w ktorych diagramy opatrzone sg tytulami i komentarzami®.

W przeciwienstwie do tych krytykéw kultury, ktérzy laczyli popularnosé
masowo reprodukowanych obrazdéw z kryzysem wartosci, Neurath rozumial
potencjal obrazéw w upowszechnianiu wiedzy i dostrzegal w jezyku
wizualnym szans¢ na upodmiotowienie nowej grupy odbiorcow. Jego zdaniem
tylko masowa edukacja dawala gwarancj¢ postepu, legitymizujac gwaltowne
zmiany spoleczne-.

Inicjatywy Otleta, Le Corbusiera i innych lewicowych intelektualistow byly
istotnym punktem odniesienia dla twércéw Bauhausu. Szkola pozostawala
réwniez w Scislym kontakcie z przedstawicielami Kola Wiedenskiego,

do ktérego nalezal Neurath (na przelomie 1929 i 1930 prowadzil on wyklady
w Dessau)” - wspolnie zglebiali oni naukowe i filozoficzne aspekty
projektowania. Cho¢ wspomnianych twércow i myslicieli réznily do pewnego
stopnia obszary zainteresowan i metody pracy, wszyscy wyznawali podobna
filozofie: wierzyli we wspolprace i zacieranie granic migedzypanstwowych,
szukali naukowego uzasadnienia swoich dzialan, a wszystko to robili z mysla
o0 postepie spolecznym.

Cho¢ wplyw Bauhausu na warsztat i zasady pracy wspodlczesnych
projektantdw jest sprawa dos¢ dobrze opisang, warto zastanowic¢ sig, na ile
aktualne s3 dzialania modernistéw na rzecz demokratyzacji wiedzy. Wszystko
wskazuje bowiem na to, Ze zjawiska opisywane przez Otleta czy Neuratha
wciaz zyskuja na znaczeniu wraz z poglebiajacymi sig, czgsto
nieoczekiwanymi konsekwencjami rewolucji cyfrowej. Zupelnie inny jest
oczywiscie kontekst historyczny i polityczny, lecz wiele wyzwan pozostaje
takich samych.

Poprzedni numer ,,Form”’, po§wigcony przysziosci projektowania
i wyzwaniom stojacym przed dizajnerami, zainspirowal mnie



do zastanowienia si¢ nad jednym tylko aspektem tego zlozonego problemu -
projektowaniem informacji wizualnej na podstawie analizy duzych zbioréw
danych®. Wydaje si¢ bowiem, ze w zwiazku z powigkszajaca si¢ liczba danych
i rozwojem data science dziedzina ta znalazla si¢ w centrum zachodzacych
obecnie przemian cywilizacyjnych. Wyzwaniem dla wielu medialabéw jest
sprawienie, by nowe mechanizmy zarzadzania danymi i wiedzg nie padly
lupem wylacznie rzadéw i duzych korporacji, lecz pozostaly pod spoleczng
kontrola. Jaka role¢ w tym procesie moga odegra¢ projektanci?

Piszac o projektowaniu informacji i wizualizacji danych, trzeba miec¢

na uwadze rozroznienie na wizualizacje stuzaca eksploracji (ktérej odbiorca
sa specjaliéci, badacze zaangazowani w research lub proces projektowy)
oraz wizualizacje eksplanacyjng, majaca na celu wyjasnienie problemu
odbiorcy koncowemu. Czesto badacze mierzacy sie ze skomplikowanymi
zagadnieniami lub duzymi bazami danych najpierw korzystaja z wizualizacji
na wlasne potrzeby, a dopiero w dalszej kolejnosci komunikuja wyniki
researchu szerszej publicznosci.

Co istotne, w obydwu przypadkach wierzymy w szczegdlng skutecznosé
komunikatéw wizualnych: z jednej strony wizualizacje maja pomdc nam
w odkryciu niedostrzegalnych golym okiem trendéw w duzych zbiorach
danych, z drugiej ulatwi¢ odbiorcy zrozumienie skomplikowanego
zagadnienia, trudnego do zglebienia w przypadku komunikatu w innej
postaci. Ze wzgledu na rosnaca w szybkim tempie ilo§¢ danych wizualizacje
urastaja do rangi kluczowych narzedzi zarzadzania wiedza. Trafnie ujeli
to organizatorzy festiwalu w Linzu. Temat przewodni
edycji z 2012 roku - ,,The Big Picture” - odnosil si¢ w duzej mierze do roli
jezyka wizualnego w tworzeniu ,,obrazu swiata”, ktory przezwyciezy
fragmentaryzacje¢ wiedzy zwigzang z ogromem dostepnych danych

i nadmierng specjalizacja nauki’.

Moc wizualizacji, w ktéra wierzyli niegdys$ twércy Isotype, postanowiliSmy
przetestowaé w , przygotowujac wystawe poswigcong
historii Katowic. Bezpo$rednia inspiracja byla dla nas zreszta ksiazka
Neuratha Modern Man in the Making'®, przedstawiajgca za pomocg jezyka
wizualnego histori¢ ludzkos$ci. Naszym celem bylo stworzenie ekspozycji -
skladajacej si¢ wylacznie z wizualizacji, map, animacji i krétkich opisow —
ktéra umozliwilaby osobie odwiedzajacej Katowice zrozumienie specyfiki
miasta w 15 minut. Wystawie towarzyszylo badanie publicznosci,

w ktérym probowaliSmy okresli¢, jak poszczegélne elementy ekspozycji
przekazywaly wiedze odbiorcy. Okazalo si¢, ze owszem, wizualizacje
pomagaly w zrozumieniu tresci, lecz najlepiej dzialaly mieszane komunikaty:
wizualizacje uzupelnione opisami oraz tradycyjna linearna animacja. Gorzej
oceniono interaktywna mape, ktora pozwalala eksplorowac dane,

ale nie dawala gotowych wnioskéw na temat rozwoju miasta'".


https://ars.electronica.art/outofthebox/
https://ars.electronica.art/outofthebox/
https://medialabkatowice.eu/
https://medialabkatowice.eu/

Tego rodzaju medialabowe poszukiwania czesto wykraczaja poza czysto
projektowe zadania, siegajac glebiej do spolecznego ekosystemu
informacyjnego. Skupiajacy czlonkéw kilkunastu europejskich instytucji
opisal mechanike dzialania fake newséw w serwisach
informacyjnych i mediach spolecznosciowych. Studiom przypadkéw
przedstawionym w formie czytelnych wizualizacji towarzysza przepisy, ktére
pozwalaja na przeprowadzenie wlasnego dochodzenia'“. Dzialania Public Data
Labu artykulujg potrzeb¢ budowania mostéw pomi¢dzy badaczami danych
i programistami a dziennikarzami, socjologami oraz przedstawicielami innych
obszaréw humanistyki. Wlasnie z myslg o badaczach i dziennikarzach lab
publikuje ksigzki instruktazowe'” oraz rozwija darmowe, otwarte i latwe
w obsludze narzedzia do przetwarzania i wizualizacji danych, ktére moga by¢
stosowane bez doglebnej znajomosci programowania. Korzystaja z nich
tak zwani dziennikarze danych, ktérzy prowadza Sledztwa na podstawie baz
danych, a nastepnie - we wspodlpracy z projektantami - przygotowuja artykuly
prasowe z wykorzystaniem map, ilustracji i diagramoéw'*.

Podobne proby laczenia réznych swiatdw bliskie byly twoércom Bauhausu.
Niezwykle waznym elementem tamtejszego systemu edukacji bylo znalezienie
rownowagi pomigdzy masowa produkcja (technologia) a kreatywnoscia
(rzemioslem, podejsciem tworczym). Celem automatyzacji procesu
produkcyjnego mialo by¢ nie tyle oslabienie roli wytwdrcy-projektanta, ile
wyreczenie go z najci¢zszej i najbardziej monotonnej pracy produkcyjnej,

tak by lepiej wykorzystac jego potencjal kreatywny. Dzigki temu masowy
uzytkownik maéglby otrzymac dobrze wykonany i stosunkowo tani, ale jednak
dobrze przemyslany i zaprojektowany produkt™.

Filozofia ta powinna przyswieca¢ wspolczesnym projektantom, ktérzy staja
przed dylematem, w jaki sposéb i jak gleboko wprowadzi¢ do swojego
warsztatu algorytmy i narzedzia cyfrowe. Czy projektant informacji powinien
nauczy¢ si¢ programowania, by automatycznie przetwarza¢ i wizualizowac
dane? Skoro pojawiaja si¢ na rynku coraz lepsze rozwiazania, czy mozna si¢
spodziewad, Ze algorytmy pozbawia w koficu pracy projektantéw? Wydaje sig,
ze podobnie jak w Bauhausie, twércy powinni dazy¢ do kreatywnego
wykorzystania technologii, tak by byla ona przedluzeniem ich warsztatu
projektowego.

Dotykamy tutaj kwestii interdyscyplinarno$ci w projektowaniu,

ktora traktowana jest czasem jak oczywistos¢, cho¢ jej specyfika nie zawsze
jest dobrze rozumiana. Przede wszystkim warto zwrdci¢ uwage na réznice
pomigdzy inter- a transdyscyplinarnoscia. W modelu interdyscyplinarnym
eksperci pracuja nad wspdlnym zadaniem, lecz ich role oraz granice dyscyplin
sa SciSle okreslone. W takim przypadku projektant pelni zazwyczaj stuzebna
funkcje, tworzac ostateczny produkt lub wizualizujac materialy dostarczone
przez pozostalych czlonkéw zespolu. Transdyscyplinarno$¢ z kolei zaklada
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wigksza wspdlprace grupy i glebsze przenikanie si¢ metod pracy, ktére maja
doprowadzi¢ do zmiany jakosciowej — na przyklad unikatowego spojrzenia
na dany problem czy wypracowania nowej metodologii.

Jeszcze dalej idzie migdzy innymi , postugujac si¢ pojeciem
antydyscyplinarnosci, ktore sugeruje, ze podejmowane problemy wykraczaja
calkowicie poza granice dziedzin naukowych. Nie bedac uczelnia stricte
projektowg, MIT bardzo czesto podkresla eksperymentalny i nowatorski
charakter swoich dzialan w zakresie dizajnu. Przykladowo tworcy
wspomnianego Media Labu zalozyli periodyk naukowy

(JoDS), ktéry dokumentuje Scisle relacje pomiedzy dizajnem
a nauka . Inne laboratorium w strukturach tej uczelni, ,
testuje metody badania miasta za pomocg danych i narzedzi sieciowych,
podejmujac czesto tematy samorzadnosci, zaangazowania obywatelskiego
oraz wykluczen wsréd lokalnych spolecznosci'.

W obszarze projektowania informacji czy wizualizacji danych projektanci
podejmuja si¢ réznych rol wykraczajacych poza ich wasko rozumiana
profesje. Bardzo czgsto sa osobami odpowiedzialnymi za przygotowanie
danych (ich oczyszczenie, zmiang formatu, przystosowanie do wizualizacji
lub analizy), zdarza si¢ réwniez, ze tworzg lub przystosowuja do uzycia
narzedzia do ich eksploracji. W pewnych przypadkach musza dobrze pozna¢
specyfike diagraméw stosowanych w danej dziedzinie — na przyklad graféw
w analizie sieciowej czy kartograméw w analizie danych przestrzennych.

Jednak w najlepszym przypadku projektanci lacza rézne kompetencje, bedac
od poczatku przedsiewzigcia pelnoprawnymi czlonkami zespoléw. Oczekuje
si¢ od nich nie tylko pracy z danymi czy prowadzenia procesu projektowego,
ale rowniez doglebnego poznania badanego problemu. Pozadane jest takze,
by mieli oni krytyczny stosunek zaréwno do zalozZen projektowych, jak tez
przetwarzanych informacji. Warto zwrocic¢ uwageg, ze dziala to rowniez

w druga strone - inni czlonkowie zespolu czesto musza posigs¢ pewne
kompetencje projektowe. Dzieje si¢ tak na przyklad podczas eksploracyjnej
analizy danych, gdy wizualizacja nie sluzy do prezentacji gotowych rezultatéw
dzialania, lecz jest narzedziem do zglebiania podejmowanego problemu'”.

W ramach projektu badawczego Kultura (w) danych'® powolaliSmy

w Medialabie Katowice zespdl skupiajacy badaczy kultury, urbaniste,
projektantéw, badaczy danych i programistéw. Zadania projektowe
rozdzielone byly pomiedzy kilka oséb: badacze danych generowali
wizualizacje eksploracyjne pozwalajace ,,podejrze¢” trendy w danych,
programisci kodowali narze¢dzia pomocnicze (na przyklad interaktywne
wizualizacje i grafy do analizy sieciowej), natomiast rola projektantow bylo
przygotowanie narzedzi do pozyskiwania danych (na przyklad ankiet online)
oraz stworzenie koncowych wizualizacji. Dizajnerzy odgrywali tez wazna role
w procesie projektowym, koordynujac poszczegolne etapy pracy. Sam proces


https://www.media.mit.edu/
https://www.media.mit.edu/
https://jods.mitpress.mit.edu/
https://jods.mitpress.mit.edu/
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mial charakter iteratywny, opisane czynnosci wykonywaliSmy wielokrotnie
w roznych wariantach, tworzac prototypy rozwiazan i poddajac je — wraz

z zaproszonymi ekspertami i partnerami badania - ciaglej weryfikacji.
Dopiero w ostatniej fazie projektu powstawaly docelowe wizualizacje,

co samo w sobie stanowilo kolejne wyzwanie ze wzgledu na réznorodnos¢
zastosowanych mediéw (prezentacja podczas konferencji, wystawa, raport
online). Jak latwo si¢ domysli¢, precyzyjne okreslenie rol poszczegélnych
czlonkoéw zespolu byloby w tym przypadku wrecz zadaniem karkolomnym.

Nie jest wigc niczym nadzwyczajnym sytuacja, w ktérej projektant wciela si¢
do pewnego stopnia w badacza, analityka danych i tworc¢ narzedzi

do eksploracji tresci. Nasze doswiadczenia medialabowe pokazuja jednak,

ze w praktyce projektanci rzadko gotowi sg opuscic¢ strefe komfortu

i wykroczy¢ poza ramy swojej dyscypliny. Nasuwa si¢ oczywiscie pytanie, jak
wyksztalci¢ odpowiednio wszechstronnych dizajneréw? Czy pozadane jest,
by projektant staral si¢ zosta¢ ,,ekspertem od wszystkiego”, zamiast pewnie
podazac sprawdzong Sciezka kariery? Czy w napigtych programach nauczania
mozna pomiesci¢ tak wiele réznych narzedzi i kompetencji? Osobiscie

nie sadze, by bylo to mozliwe w ramach typowego kilkuletniego programu
edukacji. Jednak aspirujacy projektanci powinni mie¢ swiadomos¢, ze tak jak
inni przedstawiciele branzy kreatywnej, s skazani na nieustanne poszerzanie
wiedzy i kompetencji w trakcie pracy zawodowe;j.

Jaki beda mieli w przyszlosci status twoércy wizualizacji czy interfejsow

do eksploracji danych? Czy stang si¢ oni - jak przewidywal Neurath -
kuratorami tresci, a wigc ,,powiernikami opinii publicznej”*“, pomagajgcymi
uzytkownikom odrdzni¢ prawdziwg informacj¢ od fake newsa? Skoro
algorytmy coraz cze¢$ciej wplywajg na nasze decyzje, zapotrzebowanie

na dzialajace w interesie publicznym medialaby prawdopodobnie nie oslabnie.
Podobnie jak w Bauhausie, praca w zespole wymaga¢ bedzie od projektanta
holistycznej postawy, laczacej szerokie wyksztalcenie, otwartos¢ na nowe
doswiadczenia i krytyczny stosunek do rzeczywistosci.

Nie jest kwestia przypadku, ze medialaby powstaja albo na obrzezach
istniejacych instytucji, albo lacza twércédw i badaczy z réznych Srodowisk
poszukujacych przestrzeni do eksperymentowania. By¢ moze model pracy
medialabowej jest przyszloscia kazdej organizacji, ktéra chce pozostaé
krytyczna i otwarta na zmiany? Trudno jednak oczekiwac, ze da si¢
sprowadzi¢ istot¢ pracy zespolowej do zestawu instrukcji, postaw czy metod,
ktoére moglyby by¢ powielane na zadanie. Walter Gropius zauwazy}, Ze ,,celem
Bauhausu nie bylo upowszechnianie jakichkolwiek styléw, systemow

czy dogmatéw. Chodzilo jedynie o ozywienie samego projektowania”
Wydaje sig, ze mozna by dzisiaj powiedzie¢ to samo o medialabach

i dzialajacych w nich projektantach.
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Przypisy

Warto pamietac o tragicznym uwiktaniu ruchéw awangardowych w polityke, na przyktad
relacjach Bauhausu z lll Rzeszg czy wierze wigkszo$ci modernistow w ideaty rewolugciji
komunistycznej. Na temat genezy ruchéw awangardowych, w szczegdlnosci Bauhausu -
zob. A. Haus, Bauhaus: History, w: Bauhaus, ed. J. Fiedler, P. Feierabend, h.f.ullmann,

Konigswinter 2006, s. 14-21.

Zob. Medialab. Instrukcja obstugi, red. M. Filiciak, A. Tarkowski, A. Jatosifiska, Fundacja
Ortus, Katowice 2011.

Zob. European Modernism and the Information Society: Informing the Present,
Understanding the Past, ed. W.B. Rayward, Ashgate, Aldershot - Burlington 2008.

Zob. M. Neurath, R. Kinross, The Transformer: Principles of Making Isotype Charts, Hyphen,
London 2009, s. 49.

Zob. 0. Neurath, Empiricism and Sociology, Reidel, Dordrecht 1973, s. 226.

Wiecej na temat relacji pomigdzy Kotem Wiedenskim a Bauhausem - zob. P. Galison,
Aufbau/Bauhaus: Logical Positivism and Architectural Modernism, ,Critical Inquiry” 1990,
16.4,s. 709-752.

Zob. ,Formy” 2019, nr 1, formy.xyz/biblioteka

Pojecie projektowania informacji stosuje umownie. W rzeczywistosci chodzi o nieco
szersze zjawisko obejmujgce miedzy innymi wizualizacje danych, eksploracyjng analize

danych czy projektowanie interfejsow i sSrodowisk do eksploracji i wizualizacji danych.

Zob. Ars Electronica 2012: The Big Picture | Weltbilder Fiir Die Zukunft, ed. H. Leopoldseder,
C. Schopf, G. Stocker, Hatje Cantz, Ostfildern 2012.

Zob. 0. Neurath, Modern Man in the Making, A.A. Knopf, New York - London 1939. Skan

(w niskiej jakosci) dostepny online: archive.org/download/ModernManInTheMaking.

Zob. Metody badania i odkrywania miasta oparte na danych, pod red. K. Piekarskiego,
Instytucja Kultury Katowice - Miasto Ogrodéw, Katowice 2015, s. 90-123,
medialabkatowice.eu/wp-content/uploads/2016/02/Metody-badania-i-odkrywania-

miasta-oparte-na-danych web.pdf

Zob. A Field Guide to “Fake News” and Other Information Disorders,

fakenews.publicdatalab.org

Zob. The Data Journalism Handbook 1, ed. L. Bounegru, L. Chambers, J. Gray,

datajournalism.com/read/handbook/one oraz The Data Journalism Handbook 2, ed. L.

Bounegru, J. Gray, datajournalism.com/read/handbook/two.

W Polsce zajmuje sie tym ,Gazeta Wyborcza”. Zob. bigdata.wyborcza.pl/bigdata/0,0.html
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Zob. W. Gropius, Petnia architektury, przet. K. Kopczynska, Wydawnictwo Karakter, Krakow
2014, s. 27-30.

Zob. ,Journal of Design and Science”, jods.mitpress.mit.edu

MIT Senseable City Lab, zob. senseable.mit.edu

Pionierem eksploracyjnej analizy danych byt John Tukey. Zob. J.W. Tukey, Exploratory Data
Analysis, Addison-Wesley, Reading 1977.

Zob. dataforculture.eu

M. Neurath, R. Kinross, The Transformer, dz. cyt., s. 77-78.
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Twdrcy Bauhausu i przedstawiciele innych dwezesnych ruchéw
awangardowych zaszczepili w Srodowisku projektowym nowoczesne idealy
powszechnego dostepu do wiedzy i postepu spolecznego. Zadaniem
projektantéw bylo nie tylko stworzenie nowych osiedli i mieszkan,

ale réwniez bardziej demokratycznego systemu zarzadzania wiedzg. Obecnie
dizajnerzy staja przed podobnymi wyzwaniami, mierzac si¢

z nieoczekiwanymi konsekwencjami rewolucji cyfrowej — przecigzeniem
informacyjnym, fake newsami czy fragmentaryzacja wiedzy. W zwiazku z tym
szczegdlng role mogg odegrac projektanci informacji, tworzacy wraz

z badaczami danych transdyscyplinarne zespoly pod szyldem medialabow.

Te - cho¢ nie s3 w prostej linii spadkobiercami ruchéw awangardowych -
nawiazuja do ich filozofii, promujac prace zespolowa, naukowe podejscie

do procesu projektowego i odpowiedzialno$¢ spoleczna.

dostep: 10.04.2026
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[  From Modernism to Media Labs.
Critical Designing in Times of Data
Overflow

Bauhaus founders and the representatives of other contemporary avant-garde
movements introduced modern ideals of public access to knowledge and
social progress into the designer environment. The task of designers was

to create not only new estates and flats but also a more democratic
knowledge management system. Nowadays, designers face similar challenges
by struggling with unexpected consequences of the digital revolution, that is
information overload, fake news or knowledge fragmentation. Therefore,

a special role to play arises for the information designers who, together with
data researchers, form interdisciplinary units under the name of media labs.
Although the latter is not the straight-line-successors of avant-garde
movements, they refer to the same philosophy by promoting teamwork,

a scientific approach to the design process and social responsibility.

Keywords: modernism, Bauhaus, media labs, interdisciplinarity, information
design



